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Abstract	
This	report	covers	the	development	of	the	web	application	Festing	and	the	results	and	experiences	
which	have	been	reached	and	learned	during	the	process.	The	purpose	of	the	study	was	to	examine	
how	 the	 selling	 of	 patches	 could	 be	 both	 simplified	 and	 improved	 by	 using	 an	 advanced	 web	
application	 designed	 with	 focus	 on	 usability.	 Currently	 the	 patches	 are	 sold	 in	 a	 large	 but	
geographically	and	temporally	limited	market	at	Linköping	University.	The	project	was	comprised	of	a	
case	 study	 and	 development	 of	 an	 application	 following	 the	 agile	 project	 framework	 Scrum.	
According	 to	 this	 the	 projects	 has	 been	 split	 up	 into	 four	 sprints	 after	 each	 of	 which	 a	 working	
product	was	delivered.	This	resulted	in	a	usable	web	application	with	an	intuitive	design	and	multiple	
functions	linked	to	the	selling	and	buying	of	patches.	Based	on	interviews,	surveys	and	usability	tests	
this	web	application	is	considered	to	have	the	long-term	potential	to	take	over	the	current	physical	
market	of	textile	patches.	

Sammanfattning	
Rapporten	 omfattar	 beskrivningen	 av	 utvecklingsprocessen	 för	 webbapplikationen	 Festing	 samt	
resultat	 och	erfarenheter	 som	uppnåtts	och	anskaffats	under	processens	 gång.	 Syftet	med	 studien	
var	att	utveckla	en	avancerad	webbapplikation	av	typ	e-butik	för	att	undersöka	hur	försäljningen	av	
tygmärken	kan	förenklas	och	förbättras	av	en	webbapplikation	med	fokus	på	användbarhet.	Detta	då	
försäljningen	 i	 dagsläget	 består	 av	 en	 stor	 men	 fysiskt	 och	 geografiskt	 begränsad	 marknad	 vid	
Linköpings	 universitet.	 Projektet	 har	 utformats	 som	 en	 fallstudie	 och	 utveckling	 av	 en	
webbapplikation	 enligt	 det	 agila	 arbetssättet	 Scrum.	 Arbetet	 har	 delats	 upp	 i	 fyra	 stycken	 olika	
sprintar	där	det	i	slutet	av	varje	sprint	ska	ha	levererats	en	fungerande	delprodukt.	Detta	resulterade	
i	en	användbar	webbapplikation	med	intuitiv	design	och	flertalet	funktioner	kopplade	till	försäljning	
och	 köp	 av	 tygmärken.	 Utifrån	 intervjuer,	 enkätundersökningar	 och	 användbarhetstester	 anses	
denna	 webbapplikation	 ha	 potential	 till	 att	 på	 lång	 sikt	 kunna	 ta	 över	 den	 nuvarande	 fysiska	
försäljningen	av	tygmärken.	
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1 Inledning	
Med	 sina	 cirka	 27	 000	 studenter	 (Linköpings	 universitet,	 2016)	 räknas	 Linköping	 till	 en	 av	 Sveriges	
största	 studentstäder.	 De	 flesta	 studentstäderna	 har	 sina	 egna	 små	 studentikosa	 signum;	 Uppsala	
och	Lund	har	sina	nationer,	Umeå	har	sina	vinteraktiviteter,	medan	Linköping	har	sin	sektionskultur	
och	studentoveraller.	

Att	 bära	 overall	 är	 en	 utbredd	 tradition	 vid	 Linköpings	 universitet,	 där	 nästan	 varje	
utbildningsprogram	 har	 en	 egen	 unik	 färgkombination	 (Kårservice,	 2016).	 Studenter	 pryder	
overallerna	 på	 en	 rad	 olika	 sätt,	 men	 det	 som	 kanske	 sticker	 ut	 mest	 är	 alla	 märken.	 Det	 finns	
mängder	av	olika	typer	av	märken,	som	alla	förknippas	med	en	förening,	en	resa,	ett	evenemang	eller	
en	fest.	Studenter	köper	dessa	märken	för	att	visa	vilken	fest	eller	resa	denne	deltagit	i,	eller	vilken	
förening	som	står	närmast	hjärtat;	helt	enkelt	för	att	personifiera	sin	egen	overall.	

1.1 Motivering	
Varje	 år	 säljs	 omkring	 50	 000	märken	 från	 olika	 försäljare	 på	 Linköpings	 universitet	 (se	 Bilaga	 7	 -	
Beräkning	 av	 årliga	 märkesförsäljningen	 vid	 Linköpings	 universitet).	 I	 dagsläget	 sköts	
märkesförsäljningen	uteslutande	av	den	som	skapat	märket.	Då	försäljningen	av	märken	bara	är	en	
minimal	del	av	dennes	verksamhet	läggs	sällan	mer	tid	än	behövligt	på	att	driva	försäljningen.	Detta	
leder	i	sin	tur	till	att	tillfällena	som	märkena	finns	tillgängliga	för	köp	är	begränsade.	

Begränsningen	gäller	i	synnerhet	när	det	kommer	till	märken	förknippade	med	fester.	Dessa	säljs	allt	
som	oftast	 i	 samband	med	 försäljning	av	biljetter	 till	 festen	 i	 fråga.	Därefter	erbjuds	samma	märke	
inte	många	gånger	till,	och	ibland	inte	alls.	Ifall	en	student	kommer	försent	till	försäljningstillfället	kan	
märkena	 redan	vara	 slut.	Om	studenten	 istället	glömmer	att	köpa	märket,	eller	 tappar	bort	det	på	
något	vis,	är	möjligheten	att	få	tag	i	det	mycket	liten	i	dagsläget.	

För	att	underlätta	för	både	köpare	och	säljare	av	märken	har	det	undersökts	om	en	webbapplikation	
istället	kan	användas	vid	köpprocessen.	Genom	att	samla	all	försäljning	av	märken	på	en	och	samma	
plats	 ska	köpare	kunna	 införskaffa	märket	utan	en	stram	tidsram,	samtidigt	 som	försäljare	 inte	ska	
behöva	lägga	onödig	tid	på	att	få	märkena	sålda.	

1.2 Syfte	
Syftet	med	projektet	var	att	utveckla	en	avancerad	webbapplikation	av	typ	e-butik	för	att	undersöka	
hur	försäljningen	av	tygmärken	kan	förenklas	och	förbättras.	

1.3 Frågeställning	
När	en	e-butik	 skapas	 för	 att	 förflytta	 tygmärkeshandeln	 från	en	 fysisk	 till	 en	elektronisk	marknad,	
hur	ska	den	utformas	för	att	anses	ha	hög	grad	av	användbarhet?	

1.4 Avgränsningar	
Marknadsmässigt	 begränsades	 den	 utvecklade	 e-butiken	 till	 tygmärkeshandeln	 vid	 Linköpings	
universitet.	 Dessutom	 avgränsades	 arbetet	 i	 att	 webbapplikationen	 inte	 sattes	 i	 fullt	 bruk	 under	
studien.	 Verkliga	 köp	 av	 produkter	 kan	 således	 inte	 genomföras	 via	 e-butiken	 då	 varken	 märken	
tillhandahålls	eller	en	betaltjänst	är	implementerad.	

	 	



LiU	–	IDA	–	Kandidatarbete	 Festing	 VT-2016	

2	
	

2 Bakgrund	
Människan	har	ett	behov	av	att	känna	tillhörighet,	ett	behov	som	är	rent	av	vitalt	att	uppfylla	för	en	
individs	 välbefinnande	 (Easterbrook	 &	 Vignoles,	 2013).	 Känslan	 av	 tillhörighet	 kan	 dock	 ta	 olika	
former	och	är	beroende	av	en	mängd	 faktorer.	En	mycket	betydande	 faktor	är	vilken	 typ	av	grupp	
som	tillhörigheten	är	kopplad	till	(Easterbrook	&	Vignoles,	2013).	Easterbrook	och	Vignoles	(2013)	gör	
en	 distinktion	 mellan	 två	 huvudsakliga	 typer	 av	 grupper;	 sociala	 kategorier	 och	 nätverk.	 Sociala	
kategorier	är	grupper	som	bildas	naturligt	av	människors	uppfattning	av	andra	samt	självuppfattning.	
En	 individ	 identifierar	helt	enkelt	 likheter	mellan	sig	själv	och	andra.	Således	blir	dessa	grupper	allt	
som	 oftast	 stora	 och	 homogena.	 Nätverk	 är	 en	mer	 uttalad	 grupp	 och	 är	 skapad	mellan	 personer	
medvetet.	 Easterbrook	 och	 Vignoles	 (2013)	 är	 dock	 tydliga	 med	 att	 påpeka	 att	 en	 grupp	 sällan	
otvetydigt	kan	klassas	som	endast	det	ena	eller	det	andra.		

Att	 vara	 medlem	 i	 en	 grupp	 ger	 en	 känsla	 av	 tillhörighet	 och	 godkännande.	 Detta	 medför	 att	
människor	naturligt	strävar	efter	att	vara	lika,	eller	bete	sig	lika,	som	en	grupp	denne	identifierar	sig	
med.	Det	kan	exempelvis	handla	om	att	klä	sig	likadant	som	andra	medlemmar	i	den	grupp	en	individ	
aspirerar	på	att	tillhöra.	(Chan,	et	al.,	2012)		

Till	 följd	av	människans	behov	av	att	känna	grupptillhörighet	samt	trygghet	har	det	sedan	ett	 tidigt	
skede	 i	 universitetsvärlden	 funnits	 grupperingar	 för	 de	 studerande.	 Exempelvis	 finns	 det	 uppgifter	
om	 att	 studerandenationer	 fanns	 redan	 vid	 det	 medeltida	 universitetet	 i	 Paris	 (Florén,	 1989).	 I	
Uppsala	har	nationen	Södermanlands-Nerikes	rötter	 från	år	1595	(Burman,	2012).	Nationer	befäste	
samhörighet	 till	 följd	 av	 att	 studenterna	 kom	 från	 samma	 geografiska	 område.	 Dessutom	 erbjöd	
nationerna	 tjänster	 som	 ekonomiskt	 stöd,	 sjukvård	 och	 begravning	 (Cnattingius,	 1946)	 samt	
anordnade	diverse	festligheter,	exempelvis	gästabud	(Florén,	1989).		

2.1 Symboler	i	studentikosa	sammanhang	
Symboler	har	använts	 sedan	urminnes	 tider	 inom	kommunikation	av	alla	dess	 slag.	Även	 inom	den	
studentikosa	världen	används	symboler	och	logotyper	flitigt.	Till	exempel	har	alla	Sveriges	högskolor	
och	 universitet	 en	 logotyp	 som	 ska	 karaktärisera	 lärosätet	 och	 förmedla	 budskap,	 värderingar	 och	
vilka	program	skolan	erbjuder.	(Nevéus,	1999)		

I	Linköping	är	själva	nationstraditionen	inte	särskilt	utbredd	utan	det	är	snarare	sektionstillhörigheten	
som	markerar	 grupptillhörighet.	 Samtidigt	 finns	 det	 undergrupperingar,	 exempelvis	 festerier,	 inom	
sektionen	som	arrangerar	de	flesta	studentarrangemangen.	Gemensamt	för	sektionerna	och	många	
av	 föreningarna	 är	 att	 de	 säljer	 märken.	 Dessa	 kan	 vara	 allt	 från	 logotyper	 som	 ska	 karaktärisera	
sektionen	 eller	 föreningen	 till	 händelsespecifika	 symboler	 för	 ett	 speciellt	 arrangemang.	 Märkena	
köps	 sedan	 av	 studenter	 som	 därefter	 fäster	 dem	 på	 sin	 overall.	 Därmed	 visas	 vilka	 arrangemang	
studenten	medverkat	 i,	 samt	 vilka	 föreningar	 denne	 är	 aktiv	 i	 eller	 är	 intresserad	 av.	 (Kårservice,	
2016)		
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Varje	utbildningsprogram	är	kopplat	till	en	sektion	och	har	dessutom	en	unik	färgkombination	på	sin	
overall	 som	 studenterna	 bär	 på	 många	 av	 arrangemangen	 (Kårservice,	 2016).	 Dessa	 overaller	
utsmyckas	med	tygmärken	och	namn	för	att	skapa	en	unik	overall,	 samt	 för	att	visa	vad	studenten	
varit	med	om	under	studietiden,	något	som	kan	ses	i	Figur	1.	

Tygmärken	 säljs	 i	 dagsläget	 på	 plats	 vid	 biljettförsäljning	 inför	 arrangemang.	 Det	 finns	 ingen	
förteckning	över	gamla	designer	eller	något	vedertaget	sätt	att	köpa	märken	 i	efterhand	om	någon	
exempelvis	varit	på	en	fest	och	glömt	köpa	det	tillhörande	märket.	All	försäljning	sker	fysiskt	och	är	
dessutom	geografiskt	 koncentrerad	 till	 en	plats	 vid	det	ena	av	universitetets	 fyra	 campus,	 en	plats	
som	inte	alla	studenter	passerar	dagligen.		

Med	detta	som	bakgrund	formades	 idén	om	att	utveckla	en	e-butik	där	försäljningen	av	tygmärken	
kan	 samlas	 till	 en	 och	 samma	 plattform.	 Jämfört	 med	 den	 nuvarande	 situationen	 har	 en	 e-butik	
fördelen	av	ökad	tillgänglighet	oberoende	av	tid	och	plats.	Dessutom	skapar	den	en	större	möjlighet	
för	kunder	att	upptäcka	nya	märken.	Mer	detaljer	ges	i	den	bifogade	marknadsplanen	(se	Bilaga	1	-	
Marknadsplan).	 Namnet	 för	 e-butiken	 är	 Festing,	 en	 kombination	 av	 ordet	 fästing	 som	 är	 ett	 litet	
spindeldjur	som	fäster	sig	på	större	djur	och	suger	blod,	och	ordet	fest.	Detta	syftar	till	det	faktum	att	
studenterna	fäster	tygmärken	från	fester	på	sina	overaller.	

2.2 Externa	krav	
Utvecklingen	av	webbapplikationen	och	projektets	genomförande	har	utgått	 ifrån	ett	antal	externa	
grundkrav.	Webbapplikationen	skulle	innehålla	följande	funktionalitet:		

• Användarinloggning	
• Visning	av	produkter	
• Genomförande	av	flera	samtidiga	produktinköp	(kundkorg	och	betalningsprocess)	
• Orderhistorik	
• Online-editering	av	produktsortimentet	i	e-butiken	för	behöriga	administrativa	användare	

De	tekniska	externa	kraven	var:	

• Webbapplikationen	ska	fungera	som	en	single	page	application.	

Figur	1	Studentoveraller	med	tygmärken	
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• Webbapplikationen	 ska	 vara	 utvecklad	 för	 olika	 enheter	med	 avseende	 på	 skärmstorlekar.	
Webbapplikationen	ska	byggas	med	hjälp	av	ett	webbramverk	som	ger	responsiv	design.	Till	
detta	ska	jQuery	och	Bootstrap	användas.	

• Webbapplikationen	 ska	 implementeras	 i	 HTML,	 JavaScript,	 Bootstrap,	jQuery,	 CSS,	
Python,	Flask	och	Ajax.	

• Data	 i	webbapplikationen	 ska	 lagras	 i	 en	databas.	Databasen	 ska	dynamisk	 skapas	med	ett	
Python-script	 av	 webbservern.	 Den	 behöver	 dessutom	 ignoreras	 av	 Git	 för	 att	 undvika	
problem.	

• Webbapplikationen	ska	versionshanteras	på	gitlab.ida.liu.se	
• Webbapplikationen	ska	köras	via	openshift.ida.liu.se	

Dessutom	ställdes	följande	krav	på	metoder,	tekniker	och	principer	för	utförandet	av	projektet:		

• Skapandet	av	användarberättelser	
• Kodrefaktorering	
• Tillämpande	av	Scrumaktiviteter	
• Användning	av	sprintartefakter	
• Delaktighet	från	samtliga	i	teamet	
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3 Teori	
För	 att	 kunna	 fatta	 välmotiverade	 strategiska	 beslut	 har	 en	 gedigen	 teoretisk	 grund	 studerats.	 Ett	
stort	fokus	har	legat	på	hur	en	trovärdig	och	användbar	hemsida	designas,	och	för	att	kunna	ta	del	av	
marknadsinformation	har	till	exempel	även	enkät-	och	intervjumetodik	studerats.	

3.1 Användbarhet	
Nielsen	 (2012)	 skriver	 att	 användbarhet	 är	 nödvändigt	 för	 en	 webbsidas	 överlevnad.	 Kan	 inte	
användarna	 hitta	 det	 de	 söker	 på	 hemsidan,	 orientera	 sig	 eller	 förstå	 vad	 webbapplikationen	
erbjuder	kommer	de	 lämna	den.	Nielsen	 (2012)	 rekommenderar	att	en	stor	del	av	designbudgeten	
läggs	på	just	användbarhet.	Detta	påstående	baserar	Nielsen	bland	annat	på	de	undersökningar	han	
gjorde	2003	(Nielsen,	2003)	och	2008	(Nielsen,	2008)	där	han	visar	att	med	en	bättre	design	som	är	
mer	fokuserad	på	användarbarhet	kan	förbättra	avkastningen,	2003	med	135	procent	och	2008	med	
83	procent.		

ISO-standarden	9241-11	(ISO,	1998)	definierar	användbarhet	som	den	grad	en	produkt	kan	användas	
av	specifika	användare	på	ett	effektivt	och	tillfredsställande	sätt	för	att	uppnå	avsett	mål.	Målet	ska	
uppnås	på	ett	noggrant	och	resurssnålt	sätt	samt	med	belåtenhet.	Rubin	&	Chisnell	(2008)	definierar	
användbarhet	 som	 att	 en	 användare	 kan	 göra	 vad	 han	 eller	 hon	 vill	 på	 det	 sätt	 han	 eller	 hon	
förväntar	sig,	utan	hinder,	 tvekan	eller	 frågor.	De	sammanfattar	det	som	avsaknaden	av	frustration	
vid	 användning	 av	 produkten.	 Vidare	 anser	 de	 att	 en	 produkt	 ska	 vara	 nyttig,	 effektiv,	
tillfredsställande,	möjlig	att	lära	sig	och	tillgänglig.	Effektivitet	delas	in	i	två	delar,	tidseffektivitet	och	
resurseffektivitet,	som	mäts	i	tid	att	utföra	en	uppgift	respektive	antal	fel	användaren	gör.	Att	den	är	
möjlig	att	lära	sig	innebär	att	användaren	ska	kunna	uppnå	en	viss	kompetensnivå	efter	träning	eller	
tid.	 Det	 gäller	 såväl	 nya	 användare	 som	 de	 som	 återupptar	 användandet	 efter	 en	 period	 av	
inaktivitet.	 En	 tillfredsställande	 produkt	 är	 en	 som	 användaren	 gärna	 vill	 använda	 och	 beskrivs	 av	
användarens	 känslor	 och	 åsikter.	 Tillgänglighet	 är	 möjligheten	 för	 användare	 med	
funktionsnedsättning	att	använda	produkten	(Rubin	&	Chisnell,	2008).		

John	Brooke	(1996)	anser	att	sammanfattningen	av	användbarhet	är	hur	lämplig	en	produkt	är	för	ett	
syfte,	att	det	alltid	är	relativt	någonting	annat	och	går	inte	att	mäta	i	absoluta	termer.	Det	har	dock	
utvecklats	 metoder	 som	 System	 Usability	 Scale	 (SUS)	 (Brooke,	 1996)	 och	 Software	 Usability	
Measurement	 Inventory	 (SUMI)	 (Kirakowski,	 1993)	 där	 en	 relativt	 god	 bild	 om	 hemsidan	 är	
användbar	eller	inte	kan	fås.	Båda	metoderna	går	ut	på	att	användare	svarar	på	ett	antal	frågor	i	ett	
frågeformulär	 rörande	 egenskaper	 som	 metoderna	 anser	 vara	 kritiska	 för	 användbarhet.	 Båda	
metoderna	går	igenom	en	mängd	påståenden	som	huvudsakligen	behandlar	följande	punkter:		

• Hur	enkelt	det	är	att	förstå	strukturen	av	hemsidan,	dess	funktioner	och	gränssnittet.		
• Hur	enkelt	de	första	stegen	i	att	navigera	sig	på	hemsidan	är.		
• Hur	snabbt	användaren	kan	hitta	objektet	de	letar	efter.		
• Hur	enkelt	användaren	uppfattar	att	det	är	att	navigera	sig,	i	form	av	hur	lång	tid	det	tar	och	

hur	många	handlingar	den	måste	utföra.		

Påståendena	 graderas	 av	 respondenten	 efter	 hur	 väl	 de	 stämmer	 överens	 med	 respondentens	
upplevelser	av	systemet	eller	produkten	och	resulterar	i	ett	kvantifierbart	resultat.	

3.2 Design	
I	 följande	 avsnitt	 presenteras	 hur	 olika	 designfaktorer	 kan	 påverka	 användbarhet	 för	 en	
webbapplikation	 eller	 hemsida.	 Vidare	berörs	metoder	 som	kan	bidra	 till	 ökad	 användbarhet	 samt	
pågående	trender	inom	webbdesign.	
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3.2.1 Användbar	webbdesign	
I	 Lee	 &	 Lins	 studie	 om	 huruvida	 kvalitén	 på	 en	 hemsidas	 service	 påverkar	 kundnöjdhet	 och	 e-
konsumenters	köpintentioner	presenteras	att	webbdesign	ej	kan	försummas.	Alltså	går	det	med	hjälp	
av	 en	 genomtänkt	design	 skapa	användbarhet	och	då	 göra	det	 smidigare	 för	 kunden	 vid	 e-handel.	
(Lee	&	Lin,	2009)		

Calongne	(2001)	beskriver	i	en	artikel	ett	antal	nyckelfaktorer	vid	design	av	en	webbsida.	Exempelvis	
måste	 en	 målgrupp	 identifieras,	 typ	 av	 webbsida,	 dess	 innehåll	 samt	 avgränsningar	 bestämmas.	
Vanliga	kategorier	för	webbsidor	är:	

• Sidor	som	säljer	produkter	
• Informationssidor	
• Underhållningssidor	
• Självbaserade	sidor	

Vid	 implementation	 av	 en	 sida	 som	 säljer	 produkter	 innefattar	 sidans	 innehåll	 även	 lösningar	 och	
strategier	 som	 gör	 det	 enkelt	 för	 användare	 att	 genomföra	 viktiga	 aktiviteter.	 Detta	 innefattar	
aktiviteter	som	att	hitta	produktinformation,	navigering,	genomföra	ett	köp	samt	att	få	återkoppling	
likt	 felmeddelanden	och	orderinformation	 (Calongne,	2001).	Att	dessa	aktiviteter	är	vitala	styrks	av	
tio	 heuristiker	 (riktlinjer)	 för	 att	 skapa	 en	 användbar	 hemsida,	 framtagna	 av	 Jakob	Nielsen	 (1994).	
Bland	 dessa	 riktlinjer	 nämns	 exempelvis	 just	 att	 hjälpa	 konsumenten	 att	 känna	 igen,	 diagnostisera	
och	lösa	fel	bland	annat	med	hjälp	av	felmeddelanden.	Något	som	också	innefattas	av	heuristikerna	
är	estetisk	och	minimalistisk	design	samt	att	sträva	efter	enhetlighet	och	standardisering.	Genom	att	
följa	 detta	 undviks	 att	 konsumenten	 blir	 överöst	 med	 irrelevant	 information	 samtidigt	 som	 den	
enkelt	kan	hitta	det	den	söker	och	hela	tiden	känner	igen	sig	på	sidan.	(Nielsen,	1994)	

Ytterligare	en	strategi	för	att	göra	en	hemsida	användbar	är	att	använda	sig	av	så	kallade	metaforer.	
Exempel	på	en	användbar	metafor	 för	sidor	som	säljer	produkter	är	kundkorgsikonen	som	berättar	
för	 användaren	 var	 den	 kan	 hitta	 sina	 valda	 varor.	 Dessa	 metaforer	 lär	 användaren	 hur	 den	 ska	
genomföra	vitala	uppgifter	på	sidan.	Samtidigt	minimeras	behovet	av	detaljerade	instruktioner	vilket	
hjälper	till	att	hålla	sidan	minimalistisk.	(Calongne,	2001)	

Vidare	kan	användbar	design	uppnås	genom	att	tillämpa	metoden	användarcentrerad	systemdesign.	
Gulliksen	(2010)	beskriver	att	metoden	inte	har	någon	allmän	definition,	fokus	ligger	dock	på	ständig	
återkoppling	 från	 användare.	 Designprocessen	 ska	 gå	 i	 en	 ständig	 cirkel	 där	 utvecklarna	 designar	
någonting,	 låter	 användare	 testa	 delarna	 för	 att	 sedan	 fortsätta	 utvecklingen	 beroende	 på	
återkopplingen.	 Detta	 ger	 en	 möjlighet	 för	 utvecklarna	 att	 ständigt	 få	 insikt	 om	 deras	 idéer	 och	
produkter	är	bra	eller	dåliga.	

3.2.2 Design	för	mobila	enheter	
En	stor	trend	för	2015	var	responsiv	design	(Birch,	2015).	En	följd	av	detta	är	enhetlighet	mellan	olika	
enheter,	vilket	är	en	trend	som	fortsätter	år	2016	(Cao,	2015).	Responsiv	design	är	ett	begrepp	som	
myntades	2010	av	Ethan	Marcotte	 (2010)	och	 innebär	 att	design	och	 struktur	på	websidan	ändras	
beroende	på	storleken	på	skärmen	på	enheten	som	besöker	sidan.	Exempelvis	kan	ett	rutnätssystem	
vara	passande	på	en	stor	datorskärm	men	på	en	mindre	enhet	passar	det	bättre	att	använda	en	linjär	
design	 där	 objekten	 placeras	 i	 en	 kolumn	 som	 fyller	 hela	 enhetens	 skärm	 horisontellt.	 Genom	 att	
använda	CSS	som	tar	hänsyn	till	skärmstorleken	kan	webbsidan	anpassas	efter	olika	situationer	med	
samma	webbsida	som	grund.	
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Lee	&	Benbasat	gjorde	redan	år	2003	en	studie	om	hur	en	hemsida	på	mobilen	bör	designas	för	att	
den	 ska	 vara	 så	 användbar	 som	möjligt.	 I	 studien	 presenteras	 ett	 förslag	 för	 hur	 webbdesign	 kan	
optimeras	och	öka	användbarheten	för	en	mobil	enhet.	Detta	genom	att	använda	sig	av	”the	7	C’s”:	
Context	 (sammanhang),	 Content	 (innehåll),	 Community	 (samhörighet),	 Customization	
(anpassningsbarhet),	 Communication	 (kommunikation),	 Connection	 (koppling)	 och	 Commerce	
(handel).	 Av	 Context	 som	 berör	 hemsidans	 funktionalitet	 och	 estetik	 framkommer	 att	 grunda	
menyer,	det	vill	säga	färre	nivåer	men	fler	val	per	nivå,	är	att	föredra.	Detta	gäller	till	viss	mån	även	
för	 webbdesign	 på	 datorenheter	 men	 framförallt	 för	 mobila	 enheter	 då	 konsumenten	 ofta	 är	
distraherad	 av	 omgivningen.	 Grunda	 menyer	 minimerar	 den	 kognitiva	 bördan	 för	 konsumenten	
genom	 att	 den	 inte	 behöver	 utföra	 lika	många	 klick	 samt	 hålla	 i	minnet	 om	 vilket	 nivå	 den	 är	 på.	
Enligt	 Connection	 rekommenderas	 att	 tillhandahålla	 olika	 genvägar,	 exempelvis	 en	 knapp	 som	 tar	
användaren	direkt	till	förstasidan	samt	medel	för	att	hjälpa	konsumenten	att	orientera	sig	på	sidan.	
Slutligen	nämns	inom	Commerce	att	en	hemsida	bör	inneha	en	säker	betalningsfunktion	som	kräver	
minimal	 kognitiv	 medvetenhet	 genom	 att	 förslagsvis	 direkt	 importera	 konsumentens	
leveransadressuppgifter.	(Lee	&	Benbasat,	2003)	

3.3 E-handel	
Eftersom	tygmärkesförsäljningen	i	dagsläget	endast	sker	fysiskt	studeras	här	teori	kring	e-handel	som	
konsumenters	attityd,	kundlojalitet	och	e-säkerhet.	

3.3.1 Flytt	från	fysisk	till	elektronisk	marknad	
Då	 den	 elektroniska	 marknaden	 är	 ett	 växande	 fenomen	 (se	 Bilaga	 1	 -	 Marknadsplan)	 är	 denna	
försäljningskanal	 något	 företag	 bör	 överväga	 att	 agera	 på.	 Detta	 stöds	 av	 Doherty	 och	 Chadwick	
(2010)	vilka	säger	att	även	om	en	expansion	till	den	elektroniska	marknaden	 inte	är	garanterad	att	
lyckas	är	det	en	försäljningskanal	som	onekligen	kommer	finnas	kvar	en	lång	tid	framöver.	Enders	och	
Jelassi	(2000)	nämner	även	en	mängd	fördelar	med	elektronisk	kontra	fysisk	försäljning.	Framförallt	
når	försäljningen	mycket	fler	kunder	då	en	e-butik	kan	ha	öppet	dygnet	runt,	kunder	behöver	heller	
inte	 besöka	 butiken	 fysiskt.	 Detta	 ger	 fördelar	 vid	 en	 potentiell	 expansion	 då	 egentligen	 bara	
webbapplikationens	kapacitet	och	logistik	för	leverans	är	de	områden	som	behöver	utvecklas.	

3.3.2 Konsumenters	attityder	till	e-handel	
Då	 e-handel	 är	 ett	 relativt	 ungt	 fenomen	 kommer	 det	 sig	 inte	 naturligt	 för	 alla	 att	 känna	 tillit	 och	
behov	av	det	även	om	den	nätbaserade	handeln	ständigt	ökar	kraftigt	(se	Bilaga	1	-	Marknadsplan).	
Att	en	konsument	kan	känna	en	negativ	inställning	till	att	handla	över	internet	beror	på	flera	faktorer.	
Till	 exempel	 att	 konsumenten	 ej	 kan	 känna	 på	 varan,	 risk	 för	 dolda	 kostnader	 samt	 att	 många	
upplever	att	det	inte	finns	fasta	regler	vid	e-handel.	(Hallberg,	et	al.,	2003)		

Även	 tidigare	 erfarenhet	 av	 e-handel	 spelar	 in	 i	 en	 konsuments	 inställning.	 En	 konsument	 med	
tidigare	erfarenhet	av	e-handel	ställer	sig	mer	positiv	till	det	än	någon	som	ej	har	tidigare	erfarenhet.	
Dessutom	 är	 konsumenter	 med	 tidigare,	 framförallt	 positiv,	 erfarenhet	 av	 handel	 över	 internet	
mindre	känsliga	för	fall	av	negativ	utkomst,	till	exempel	problem	vid	bokningsprocessen	av	resor.	En	
avgörande	 aspekt	 för	 att	 en	 konsument	 ska	 känna	 tillit	 och	 säkerhet	 inför	 köpet	 är	 att	 den	 får	 en	
bekräftelse	på	köpet.	Om	konsumenten	ej	får	detta	kan	hen	uppleva	oklarheter	om	huruvida	köpet	
skett	eller	inte.	Detta	kan	leda	till	att	konsumenten	väljer	andra	kanaler	framför	e-handeln,	samt	ofta	
ringer	företaget	för	att	få	bekräftelse	vilket	blir	en	extra	belastning	och	kostnad	för	företaget	i	fråga.	
(Hallberg,	et	al.,	2003)	

Hur	hemsidan	är	uppbyggd	och	dess	design	kan	också	 förbättra	konsumenters	attityd	att	göra	köp	
över	 internet.	Designmässigt	kan	 logotyper,	 tilltalande	bakgrundsbilder	och	navigeringsmenyer	som	



LiU	–	IDA	–	Kandidatarbete	 Festing	 VT-2016	

8	
	

hjälper	kunden	att	snabbt	och	lätt	hitta	det	den	söker	medverka	till	en	njutbar	köpupplevelse.	(Chung	
&	Shin,	2010)	

3.3.3 Trovärdighet	
I	 en	 studie	 av	 (Fogg,	 et	 al.,	 2003)	 undersöktes	 hemsidors	 trovärdighet.	 Undersökningen	 lät	
testsubjekten	besöka	två	olika	hemsidor.	Först	fick	de	rangordna	dem	efter	trovärdighet	för	att	sedan	
kommentera	på	båda	hemsidorna	vad	som	avgjorde	huruvida	de	tyckte	sidan	var	trovärdig	eller	ej.	
De	tre	vanligaste	kommentarerna	var:	

• Hemsidans	design,	46,1	procent	
• Informationens	design	och	struktur,	28,5	procent	
• Informationens	fokus,	25,1	procent	

Det	 kan	 tydligt	 ses	 att	 designen	 var	 den	 viktigaste	 aspekten	 för	 en	 hemsidas	 trovärdighet.	
Kommentarerna	påpekade	ofta	att	hemsidan	antingen	såg	väldigt	professionell	och	välarbetad	eller	
helt	 tvärtom	 att	 den	 såg	 slarvigt	 skapad	 ut.	 Hur	 informationen	 presenteras	 var	 även	 det	 en	 viktig	
aspekt	 i	 trovärdigheten.	 Vikt	 låg	 både	 på	 hur	 informationen	 presenterades	men	 också	 dess	 fokus.	
Kommentarer	 fokuserade	 på	 huruvida	 informationen	 berörde	 dem	 eller	 inte;	 en	 hemsida	 som	
presenterade	 information	 som	 inte	 tycktes	nödvändig	ansågs	ofta	 som	 icke	 trovärdig.	 (Fogg,	et	al.,	
2003)	

3.3.4 Kundlojalitet	
Svenskar	anger	att	hemsidans	enkelhet	och	huruvida	de	anser	sig	kunna	lita	på	den	eller	inte	är	två	
huvudsakliga	anledningar	till	om	de	kommer	tillbaka,	det	vill	säga	är	lojala	till	hemsidan	(Bring,	2015).	
Samtidigt	finns	en	artikel	av	Carlos	Flavián	et	al.	(2006)	som	pekar	på	en	stark	korrelation	mellan	en	
hemsidas	användbarhet	och	dess	kunders	lojalitet.	Tillsammans	kan	dessa	skapa	en	stark	tes	för	att	ju	
mer	användbar	och	förtroendeingivande	en	hemsida	är,	desto	större	kundlojalitet	har	den.	 (Flavián,	
et	al.,	2006)	

3.3.5 E-säkerhet	och	personlig	integritet	
I	en	studie	av	Schaupp	&	Bélanger	(2005)	diskuteras	det	hur	säkerhetsaspekter,	personlig	 integritet	
och	 användbarhet	 påverkar	 internetkonsumenters	 nöjdhet.	 Säkerhetsaspekter	 definieras	 i	 studien	
om	 hemsidan	 krypterar	 information,	 om	 inloggning	 med	 ID	 och	 lösenord	 används	 samt	 huruvida	
hemsidan	visar	en	konfirmation	eller	 inte	vid	ett	slutfört	köp.	Personlig	 integritet	behandlar	om	det	
informeras	på	en	hemsida	hur	företaget	sparar	personlig	 information	eller	 inte	och	vad	det	 i	så	 fall	
gör	med	denna.	Användbarheten	definieras	i	studien	som	hur	enkelt	det	är	att	navigera	på	hemsidan	
där	 sökfunktioner	 är	 exempel	 på	 element	 som	 förenklar	 detta.	 Något	 som	 också	 spelar	 in	 är	 hur	
intuitivt	gränssnittet	är.	(Schaupp	&	Bélanger,	2005)	

I	 resultatet	 av	 studien	 framkommer	 det	 att	 säkerhet	 och	 personlig	 integritet	 är	 de	 två	 viktigaste	
frågorna	 för	 användare.	 Detta	 tolkar	 studien	 som	 att	 en	 hemsida	 nuförtiden	 förväntas	 vara	
användbar	 för	 att	 en	användare	ens	 ska	utföra	ett	 köp.	Därför	 är	 säkerhet	och	personlig	 integritet	
aspekter	 som	 kan	 få	 en	 hemsida	 att	 sticka	 ut	 hos	 användarna.	 Inom	 säkerhet	 prioriterades	 en	
konfirmation	vid	köp	högst	av	parametrarna.	(Schaupp	&	Bélanger,	2005)	

I	aspekten	gällande	personlig	 integritet	visas	det	att	hemsidans	öppenhet	är	den	viktigaste	 faktorn,	
det	 vill	 säga	 huruvida	 företaget	 bakom	 hemsidan	 är	 öppet	med	 att	 det	 samlar	 in	 information	 om	
användarna	 eller	 inte	 (Schaupp	 &	 Bélanger,	 2005).	 En	 undersökning	 av	 IBM	 1999	 stödjer	 detta	
resultat.	Enligt	deras	undersökning	anger	54	procent	av	deltagarna	att	de	valt	att	inte	handla	från	en	
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hemsida	då	det	finns	en	osäkerhet	kring	hemsidans	hantering	av	deras	personliga	information.	(IBM,	
1999)	

Ytterligare	en	studie	av	J.C.	Roca	et	al.	(2009)	visar	ungefär	samma	sak.	Resultatet	i	den	studien	visar	
att	 framförallt	 säkerhetsfrågor	 men	 även	 användares	 personliga	 integritet	 är	 en	 viktig	 aspekt	 i	
användares	 köpprocesser.	 Allt	 detta	 pekar	 alltså	 starkt	 på	 att	 både	 säkerhetsfrågor	 och	 personlig	
integritet	är	två	viktiga	frågor	huruvida	en	e-handel	kan	skapa	trovärdighet	hos	sina	användare	eller	
inte. 	

3.4 Metodteori	
De	 två	 vanligaste	 forskningsstrategierna	 att	 använda	 vid	 forskning	 är	 kvalitativ	 och	 kvantitativ	
forskning.	Kvantitativ	forskning	fokuserar	på	insamling	av	numerisk	data	som	går	att	använda	till	en	
kvantitativ	analys.	Där	analyseras	data	med	statistiska	metoder	efter	att	ha	insamlats	genom	enkäter,	
experiment	 och	 liknande	metoder.	 Kvantitativ	 forskning	 är	 deduktiv	 vilket	 innebär	 att	 en	 teoretisk	
grund	 används	 som	 utgångspunkt	 och	 att	 denna	 ska	 försöka	 bevisas	 genom	 insamlad	 data	 och	
observationer.	(Bryman,	2011;	Denscombe,	2009)	

Kvalitativ	 forskning	 fokuserar	 mer	 på	 ord	 än	 siffror.	 Data	 samlas	 in	 med	 flera	 olika	 metoder	 likt	
intervjuer,	 litteraturstudier	 och	 observationer.	 Den	 lämpar	 sig	 för	 studier	 där	 idéer	 och	 metoder	
utvecklas	under	studiens	gång	och	där	analysen	inte	har	som	mål	att	ge	ett	kvantitativt	svar.	Ny	teori	
genereras	 från	 forskningsresultaten	 som	 framkommer	 under	 studien	 vilket	 innebär	 att	 kvalitativ	
forskning	är	främst	induktiv.	(Bryman,	2011;	Denscombe,	2009)	

	

1.	Generella	frågeställningar 

2.	Val	av	relevanta	platser	och	
undersökningspersoner 

3.	Insamling	av	data 

4.	Tolkning	av	data 

5.	Begreppsligt	och	teoretiskt	arbete 

6.	Rapport	om	resultat	och	slutsatser 

5a.	Specificering	av	
frågeställningarna 

5b.	Insamling	av	
ytterligare	data 

Figur	2	En	översiktlig	beskrivning	av	de	huvudsakliga	steg	som	ingår	i	en	kvalitativ	undersökning.	Källa:	
(Bryman,	2011)	egen	avbildning	
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En	vanlig	 forskningsdesign	 inom	kvalitativ	 forskning	är	att	göra	en	fallstudie.	En	fallstudie	 fokuserar	
på	förekomsten	av	ett	fenomen	för	djupgående	analys	av	händelser	och	processer	 i	ett	särskilt	 fall.	
(Denscombe,	2009)	

Det	 som	 undersöks	 kallas	 för	 en	 undersökningsenhet,	 vilken	 kan	 vara	 exempelvis	 en	 skolklass,	 ett	
geografiskt	område	eller	ett	nystartat	företag.	Det	finns	olika	sätt	att	välja	undersökningsenhet	till	en	
fallstudie.	 Ett	 exempel	 är	 att	 välja	undersökningsenhet	 för	 att	de	 liknar	 andra	 fall	 så	 att	 resultaten	
från	 fallstudien	 kan	 tillämpas	 på	 dem	 och	 jämföras.	 Avvikande	 fall	 är	 en	 annan	 typ	 av	
undersökningsenhet	 som	 framförallt	 är	 vanlig	 att	 studera	 inom	 medicin	 där	 ett	 ovanligt	 och	
avvikande	fenomen	beskrivs.	En	tredje	typ	är	teoriprövande	fallstudier	som	utgår	från	en	teori	som	
ska	beprövas.	(Denscombe,	2009)	

3.4.1 Intervjuteknik	
När	det	gäller	kvalitativ	forskning	är	kvalitativa	intervjuer	den	vanligaste	metoden	för	inhämtning	av	
data.	Kvalitativa	intervjuer	skiljer	sig	från	kvantitativa	intervjuer	 i	dess	grad	av	struktur.	Kvantitativa	
intervjuer	 är	mycket	 strukturerade	med	 frågor	utformade	 för	 att	 kunna	 sammanställa	 och	 jämföra	
olika	svar	på	ett	kvantitativt	vis.	Kvalitativa	intervjuer	ger	större	möjlighet	till	fylliga	och	detaljerade	
svar.	 De	 genomförs	 för	 att	 ge	 kunskap	 om	 vad	 respondenten	 tycker	 är	 viktigt	 inom	 området	 som	
frågan	 gäller	 (Bryman,	 2011).	 De	 olika	 formerna	 av	 intervjuer	 brukar	 delas	 upp	 i	 tre	 olika	 sätt	 att	
intervjua:	 strukturerad,	 semistrukturerad	 och	 öppen	 intervju	 där	 de	 två	 senare	 räknas	 som	
kvalitativa.	 Valet	 av	 intervjuform	 kan	 ske	 beroende	 på	 vad	 ändamålet	 är	 eller	 beroende	 på	
undersökningsgruppens	 storlek.	 En	 öppen	 intervjuform	 är	 mer	 tidskrävande	 än	 en	 strukturerad.	
(Lantz,	2013)	

En	 strukturerad	 intervju	 görs	med	 en	 fast	 intervjuguide	 där	 intervjuaren	 helt	 styr	 intervjun,	 vilket	
påminner	 i	 stort	om	en	enkätundersökning.	 Intervjuaren	har	 redan	 i	 förväg	en	god	uppfattning	om	
teorin	 samt	 relevanta	begrepp	och	 söker	bara	 kunskap	om	 relationer	mellan	dessa	begrepp	på	ett	
sätt	 som	 går	 att	 kvantifiera.	 Då	 strukturen	 på	 intervjuerna	 är	 densamma	 går	 det	 att	 jämföra	 olika	
intervjuer	med	varandra.	(Bryman,	2011)	

På	andra	sidan	skalan	finns	öppna	eller	ostrukturerade	intervjuer.	Dessa	har	ett	tema	eller	bred	fråga	
som	utgångspunkt,	där	den	intervjuade	tillåts	tala	helt	fritt	med	följdfrågor	från	den	som	intervjuar.	I	
en	öppen	intervju	söker	intervjuaren	kunskap	om	både	begrepp	och	relationerna	mellan	dessa	inom	
det	 specifika	 området	 vilket	 gör	 att	 intervjun	 tillåts	 gå	 i	 olika	 riktningar.	 Fokus	 ligger	 på	 den	
intervjuade	 vilket	 gör	 att	 olika	 intervjuer	 kan	 vara	 svåra	 att	 jämföra	 med	 varandra	 då	 svaren	 blir	
väldigt	olika.	(Bryman,	2011)	

Semistrukturerade	 intervjuer	 innehåller	några	aspekter	 från	både	strukturerade	och	ostrukturerade	
intervjuer.	Utgångspunkten	är	en	intervjuguide	med	en	blandning	av	öppna	och	direkta	frågor,	bland	
vilka	det	går	att	variera	ordningen	de	ställs	i.	Intervjuaren	tillåts	ställa	följdfrågor	när	något	behöver	
förtydligas	eller	något	nytt	intressant	ämne	tas	upp	av	den	intervjuade.	En	semistrukturerad	intervju	
syftar	till	att	få	kunskap	om	både	kvaliteter	och	kvantiteter	samt	begrepp	och	hur	deras	relationer	ser	
ut.	Eftersom	utgångspunkten	är	en	intervjuguide	med	ett	antal	frågeområden	är	flera	intervjuer	ofta	
jämförbara	men	med	begränsad	möjlighet	till	kvantitativ	analys.	(Bryman,	2011)	

Under	en	kvalitativ	intervju	finns	det	olika	slags	frågor	som	går	att	ställa.	Kvale	(Kvale	1996	se	Lantz,	
2013)	 tar	 upp	 nio	 kategorier	 av	 frågor	 som	 kan	 ingå	 i	 de	 flesta	 intervjuer.	 Dessa	 är	 inledande,	
uppföljningsfrågor,	 sonderingsfrågor,	 preciserande,	 direkta,	 indirekta,	 strukturerande,	 tolkande	
frågor	 samt	 tystnad.	 Vid	 tystnad	 ges	 den	 intervjuade	 möjligheten	 att	 tänka	 efter.	 Uppföljande,	
sonderande,	 preciserande	 och	 tolkande	 är	 olika	 slags	 följdfrågor	 för	 att	 be	 den	 intervjuade	 att	
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förtydliga	 något	 eller	 att	 gå	 in	 mer	 på	 djupet	 i	 ett	 svar.	 Indirekta	 frågor	 ber	 om	 ett	 svar	 som	
återspeglar	en	grupps	åsikt	och	en	direkt	fråga	ber	om	intervjupersonens	egen	uppfattning.	

3.4.2 Enkätmetodik	
Vid	skapande	av	enkäter	och	frågeformulär	är	dispositionen	och	utformningen	av	frågorna	viktig	för	
att	 resultatet	 ska	kunna	analyseras	och	ge	 rätt	 typ	av	användbar	 information.	En	enkät	bör	 inledas	
med	 en	 kortfattad	 beskrivning	 av	 den	 typ	 av	 information	 som	 önskas	 inhämtas.	 Vilka	 frågor	 som	
behöver	 ställas,	 samt	 i	 vilken	 ordning	 de	 bör	 presenteras,	 behöver	 då	 överläggas.	 Ett	 vanligt	
förekommande	upplägg	är	att	börja	med	uppvärmningsfrågor,	såsom	bakgrundsfrågor,	för	att	sedan	
avsluta	med	de	mer	känsliga	frågorna.	Det	är	också	viktigt	att	gruppera	frågor	efter	ämne	i	så	kallade	
frågeblock,	 så	att	enkäten	 inte	uppfattas	som	ostrukturerad	och	ologisk.	 (Jakobsson	&	Westergren,	
2005)	

Frågor	kan	vara	av	antingen	stängd	eller	öppen	typ.	Stängda	frågor	har	fasta	svarsalternativ,	vilka	har	
som	fördel	att	de	både	är	enklare	att	besvara	 för	 respondenten	samt	enklare	att	analysera.	Öppna	
frågor	 kräver,	 till	 motsats	 från	 stängda,	 mer	 ansträngning	 av	 respondenten	 och	 är	 även	 mer	
svåranalyserade.	Dock	ger	de	möjlighet	till	att	få	nyanserade	och	uttömmande	svar,	vilket	inte	kan	fås	
med	stängda	svarsalternativ.	Det	är	även	möjligt	att	blanda	de	två	typerna	av	svarsalternativ,	genom	
att	 ge	 ett	 antal	 fasta	 svarsalternativ	 samt	möjligheten	 att	 ge	 ett	 öppet	 svar	 i	 slutet.	Detta	 ger	 alla	
möjlighet	att	svara	på	frågan	på	valfritt	sätt.	Dock	kan	det	uppstå	en	problematik	 i	att	kategorisera	
dessa	 svar.	 Skalor	 kan	 även	 användas	 som	 svarsalternativ.	 Exempel	 på	 skalor	 är	 VAS-skala,	
rangordningsskala,	 instämmande	 skala	 samt	 semantisk	 differentialskala.	 (Jakobsson	&	Westergren,	
2005)	

Vid	 bestämning	 av	 svarsalternativ	 bör	 det	 kontrolleras	 att	 de	 ej	 är	 överlappande	 samt	 att	 deras	
utformning	 är	 enhetlig.	 Till	 exempel	 ska	 ordningen	 på	 frågor	 med	 likadana	 svarsalternativ	 vara	
densamma	 för	 att	 inte	 skapa	 förvirring.	 Generellt	 är	 korta	 enkäter	 fördelaktigt,	 då	 dessa	 inte	 är	
uttröttande	för	respondenten.	(Jakobsson	&	Westergren,	2005)	

Det	är	viktigt	att	ha	i	åtanke	hur	resultatet	från	enkäten	ska	analyseras	och	användas.	Vid	distribution	
av	enkäten	behöver	det	tas	hänsyn	till	bortfall,	såväl	internt	som	externt.	Det	interna	bortfallet	syftar	
till	att	respondenter	struntar	i	att	svara	på	vissa	frågor,	samtidigt	som	det	externa	bortfallet	innebär	
att	 respondenten	helt	avstår	 från	att	svara	på	enkäten	 (Jakobsson	&	Westergren,	2005).	Bortfall	är	
problematiskt	 då	 resultaten	 kan	 bli	 skeva	 om	 de	 som	 väljer	 att	 inte	 svara	 har	 någon	 gemensam	
nämnare,	det	ger	en	större	varians	eftersom	urvalet	blir	mindre	(Lilli	Japec,	1997).	

3.4.3 Prototyp		
Att	 staka	 ut	 en	 klar	 bild	 av	 vad	 gruppen	 ska	 skapa	 är	 av	 yttersta	 vikt	 för	 att	 nå	 den	 önskade	
slutprodukten.	Genom	att	 i	början	av	projektet	skapa	en	prototyp	undviks	att	slutprodukten	 förblir	
en	diffus	bild	i	gruppmedlemmarnas	huvuden,	istället	får	gruppen	en	specificerad	produkt	att	arbeta	
mot.	 På	 detta	 vis	 kan	 gruppmedlemmarna	 känna	 att	 varje	 steg	 de	 tar	 i	 processen	 leder	 mot	 en	
konkret	slutprodukt.	(Garret,	2011)		

3.4.4 Scrum	
Scrum	är	ett	ramverk	för	ett	agilt,	iterativt	arbetssätt	med	mål	att	utveckla	komplexa	produkter.	Det	
beskriver	 hur	 medlemmar	 i	 projektet	 ska	 interagera	 med	 varandra.	 Metodiken	 har	 funnits	 sedan	
början	av	1990-talet	och	är	passande	att	använda	vid	mjukvaruutveckling.	Arbetssättet	ger	utrymme	
för	att	målet	hela	tiden	är	rörligt	precis	som	det	ofta	är	vid	mjukvaruutveckling	där	kraven	förändras	
kontinuerligt	under	arbetet.	(Sutherland	&	Schwaber,	2016)	
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Scrum	 grundar	 sig	 på	 tre	 pelare:	 transparens,	 inspektion	 och	 anpassning.	 Transparens	 innebär	 att	
saker	 som	 påverkar	 resultatet	måste	 vara	 synligt	 för	 de	 som	 har	 ansvar	 för	 resultatet.	 Inspektion	
betyder	 att	 produkten	 måste	 testas	 kontinuerligt.	 Med	 anpassning	 menas	 att	 om	 något	 vid	
inspektionen	inte	är	inom	de	gränser	som	anses	acceptabla	måste	detta	åtgärdas	så	fort	som	möjligt	
för	att	minska	dess	påverkan	på	andra	saker	i	arbetet.	(Sutherland	&	Schwaber,	2016)	

3.4.4.1 Roller	i	Scrum	
I	Scrum	finns	det	tre	roller:	scrummästare,	produktägare	och	utvecklingsgrupp.	Produktägaren	är	en	
person	 som	 är	 ansvarig	 för	 att	 både	 maximera	 värdet	 av	 produkten	 och	 för	 det	 arbete	 som	
utvecklingsgruppen	 gör.	 Denna	 person	 är	 också	 ensamt	 ansvarig	 för	 produktbackloggen.	
Produktägaren	 behöver	 dock	 inte	 göra	 den	 själv	 utan	 kan	 be	 utvecklingsgruppen	 om	 det.	
Scrummästaren	 har	 ansvar	 för	 att	 alla	 förstår	 Scrum	 och	 använder	 metodiken.	 Denna	 person	
fungerar	främst	som	en	vanlig	utvecklare	men	hjälper	även	gruppen	med	svårigheter	som	de	möter.	
Scrummästaren	 ansvarar	 för	 kommunikation	 med	 intressenter	 utanför	 utvecklingsgruppen.	 Ett	
exempel	 kan	 vara	 då	 det	 finns	 flera	 scrum-grupper	 inom	 samma	 organisation.	 Då	 arbetar	
scrummästaren	 med	 andra	 scrummästare	 för	 att	 förbättra	 effektiviteten	 för	 organisationen.	
(Sutherland	&	Schwaber,	2016)	

Utvecklingsgruppen	 arbetar	 med	 att	 leverera	 en	 produkt	 i	 slutet	 av	 varje	 sprint.	 De	 är	
självorganiserande	och	väljer	själva	hur	de	ska	arbeta.	Detta	innebär	att	ingen	annan	bestämmer	hur	
de	ska	göra	för	att	lyckas	skapa	produkten	från	de	krav	som	finns	i	produktbackloggen.	Storleken	på	
en	utvecklingsgrupp	ska	vara	mellan	3	och	9	stycken,	exklusive	produktägaren	och	scrummästaren.	
Blir	det	färre	kan	det	bli	kunskapsluckor	som	gör	det	svårt	att	genomföra	arbetet	och	en	större	grupp	
blir	 svår	 att	 koordinera.	 Då	 meningen	 är	 att	 gruppen	 ska	 kunna	 arbeta	 utan	 hjälp	 utifrån	 bör	
kunskapsluckor	i	gruppen	undvikas.	(Sutherland	&	Schwaber,	2016)	

3.4.4.2 Produktbacklogg	
Produktbackloggen	är	en	lista	med	alla	krav	som	finns	på	den	slutgiltiga	produkten.	Den	är	sorterad	
efter	 hur	 prioriterade	 dessa	 krav	 är	 och	 fungerar	 som	 den	 enda	 källan	 av	 krav	 på	 produkten.	 Alla	
ändringar	 av	 krav	 på	 produkten	 uppdateras	 ständigt	 i	 produktbackloggen.	 En	 produktbacklogg	 är	
aldrig	 färdig	 utan	 utvecklas	 medan	 arbetet	 pågår.	 Saker	 kan	 läggas	 till	 eller	 tas	 bort	 allteftersom.	
Varje	krav	beskrivs	med	en	användarberättelse	som	beskriver	kravet	ur	användarens	perspektiv.	Hur	
noggrant	 den	 beskriver	 kravet	 beror	 på	 hur	 prioriterat	 kravet	 är.	 Ju	 viktigare	 desto	 tydligare	
beskrivet.	 För	 varje	 användarberättelse	 finns	 ett	 acceptanskrav.	 När	 detta	 passeras	 anses	
användarberättelsen	som	klar.	(Sutherland	&	Schwaber,	2016)	

3.4.4.3 Sprint	
När	 Scrum	 används	 delas	 den	 tid	 som	 är	 avsedd	 för	 ett	 projekt	 upp	 i	 mindre	 delar.	 Dessa	 kallas	
sprintar	och	ska	som	allra	 längst	vara	en	månad.	 Inför	varje	sprint	hålls	ett	planeringsmöte	där	det	
skapas	 en	 sprintbacklogg.	 Sprintbackloggen	 innehåller	 de	 användarberättelser	 som	 ska	
implementeras	under	den	kommande	sprinten,	och	byggs	upp	av	användarberättelserna	med	högst	
prioritet	från	produktbackloggen.	För	att	estimera	hur	lång	tid	de	olika	användarberättelserna	tar	att	
implementera	används	ofta	verktyget	planning	poker1.	I	slutet	av	varje	sprint	ska	en	potentiellt	färdig	
produkt	finnas	då	varje	sprint	ska	ses	som	ett	enskilt	projekt.	Under	varje	sprint	genomförs	bestämda	

																																																													
1	 En	 metod	 inom	 Scrum	 för	 att	 vid	 sprintplaneringen	 göra	 en	 uppskattning	 av	 tiden	 som	 krävs	 för	 varje	
användarberättelse.	Den	går	ut	på	att	alla	oberoende	av	varandra	uppskattar	tiden	och	sedan	väljs	en	tid	runt	
medelsiffran	för	gruppen.	(Mountain	Goat	Software,	2016)	
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aktiviteter	 som	 sprintplanering,	 scrummöten,	 utvecklingsarbete,	 sprintgranskning	 och	
sprintretrospektiv.	(Sutherland	&	Schwaber,	2016)		

3.4.4.4 Scrummöten	
I	arbetet	med	varje	 sprint	hålls	 så	kallade	scrummöten.	Dessa	ska	vara	korta,	max	15	minuter,	och	
gruppen	ska	stå	upp	under	dessa	möten.	Dessa	möten	har	som	funktion	att	dela	 information	 inom	
gruppen	om	hur	arbetet	går.	Det	finns	tre	huvudfrågor	som	behandlas	på	varje	scrummöte:	

• Vad	har	du	gjort	sedan	förra	gången	för	att	hjälpa	gruppen	mot	sprintmålet?	
• Vad	ska	du	göra	till	nästa	möte	för	att	hjälpa	gruppen	mot	sprintmålet?	
• Ser	du	några	problem	som	hindrar	dig	eller	gruppen	från	att	nå	sprintmålet?	

	(Sutherland	&	Schwaber,	2016)	

3.4.4.5 Sprintgranskning	
I	 slutet	 av	 varje	 sprint	 genomförs	 en	 sprintgranskning	 där	 det	 diskuteras	 hur	 arbete	 gått	 i	 den	
föregående	sprinten.	Det	är	scrummästarens	ansvar	att	se	till	att	det	blir	av.	I	samband	med	detta	går	
produktägaren	 igenom	 produktbackloggen	 och	 konstaterar	 vad	 som	 är	 implementerat.	 Gruppen	
diskuterar	 även	 vad	 som	 ska	 göras	 härnäst.	 Detta	 ligger	 till	 grund	 för	 planeringen	 av	 nästa	 sprint.	
(Sutherland	&	Schwaber,	2016)	

3.4.4.6 Sprintretrospektiv	
Det	sista	momentet	i	varje	sprint	är	att	ett	sprintretrospektiv	hålls.	Även	här	är	det	scrummästarens	
ansvar	att	aktiviteten	genomförs.	Detta	är	en	möjlighet	för	gruppen	att	utvärdera	sin	egen	insats	för	
att	 identifiera	det	 som	 fungerat	bra	 respektive	mindre	bra.	En	plan	 för	hur	arbetet	 ska	 förbättras	 i	
nästa	sprint	görs	och	det	bestäms	hur	detta	ska	implementeras.	(Sutherland	&	Schwaber,	2016)	

3.4.5 Kodrefaktorering	
Kodrefaktorering	är	definierat	som	förändringar	i	kod	som	inte	påverkar	beteendet	av	koden.	Tanken	
med	detta	är	att	förbättra	koden	utan	att	förändra	funktionaliteten	i	den.	Denna	definition	stämmer	
inte	riktigt	överens	med	hur	utvecklare	ser	på	kodrefaktorering.	Deras	huvudsyfte	med	refaktorering	
är	istället	att	förbättra	koden	på	något	sätt;	exempelvis	för	att	göra	den	snabbare,	lättare	att	förstå	
eller	 förbättra	möjligheten	 för	 vidareutveckling.	Detta	 kan	medföra	 att	 funktionaliteten	 förändras	 i	
koden	men	detta	ses	ändå	som	refaktorering	enligt	utvecklare.	(Kim,	et	al.,	2012)	

Det	finns	flera	sätt	att	arbeta	med	refaktorering,	varav	två	exempel	är	root	canal	refactoring	och	floss	
refactoring.	 Om	 root	 canal	 refactoring	 används	 avsätts	 tid	 för	 att	 bara	 jobba	 med	 refaktorering,	
medan	det	vid	floss	refactoring	sker	refaktorering	i	samband	med	att	programvaran	utvecklas.	(Liu,	et	
al.,	2013)	

3.4.6 Användbarhetstest	
För	att	utvärdera	användbarheten	hos	en	produkt	 likt	en	webbapplikation	kan	användbarhetstester	
göras.	Rubin	&	Chisnell	(2008)	beskriver	användbarhetstester	som	en	process	där	människor	som	är	
representativa	 för	 målgruppen	 utvärderar	 i	 vilken	 grad	 en	 produkt	 når	 upp	 till	 definierade	
användbarhetsspecifikationer.	Det	 finns	 flera	anledningar	 till	 att	utföra	användbarhetstester.	Några	
exempel	 är	 för	 att	 hitta	 brister,	 undanröja	 frustration,	 kommunicera	 till	 kunderna	 att	 företagets	
produkter	 håller	 en	 hög	 kvalitet,	 minska	 supportkostnader	 eller	 för	 att	 nå	 fördelar	 gentemot	
konkurrenter.	

Kontrollerade	 experiment	 bör	 i	 vanliga	 fall	 utföras	 med	 rigorösa	 krav	 på	 hypotesframtagning,	
stickprovsurval,	kontrollgrupper	och	så	vidare.	Till	 skillnad	 från	detta	anser	Rubin	&	Chisnell	 (2008)	
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att	 användbarhetstester	 bör	 göras	 mer	 informellt.	 Anledningarna	 till	 det	 är	 att	 utveckling	 av	
produkter	 går	 för	 snabbt	 för	 att	 det	 ska	 anses	 vara	 praktiskt.	 Det	 är	 dessutom	 svårt	 att	 få	
slumpmässiga	 eller	 tillräckligt	 stora	 urval	 ur	 målgruppen.	 Istället	 för	 en	 hypotesprövning	 ska	
forskningsfrågor	 utformas	 och	 svaras	 på,	 och	 urvalsgruppen	 ska	 vara	 representativ	 istället	 för	
slumpmässigt	 vald.	 Enligt	 Rubin	 &	 Chisnell	 (2008)	 kan	 fyra	 till	 fem	 deltagare	 som	 representerar	
målgruppen	hitta	80	procent	av	alla	brister.	

Rubin	 &	 Chisnell	 (2008)	 tar	 upp	 fyra	 typer	 av	 test:	 utforskande,	 utvärderande,	 validerande	 och	
jämförande.	 De	 tre	 första	 är	 främst	 associerade	 med	 vilken	 fas	 utvecklingen	 befinner	 sig	 i	 där	
utforskande	görs	tidigt	och	validerande	görs	sent.	Utvärderande	test	görs	däremellan	och	jämförande	
görs	som	en	del	av	de	andra	tre.		

Utforskande	test	görs	för	att	utvärdera	 idéer	på	hög	nivå	och	hur	effektiva	tidiga	designkoncept	är.	
Intresset	här	 ligger	 i	hur	väl	gränssnittet	stöder	användarens	mål,	hur	väl	det	kommunicerar	avsett	
arbetsflöde	 och	 så	 vidare.	 Det	 frågas	 om	 funktionen	 har	 värde	 för	 användaren,	 vad	 för	 tidigare	
information	som	behövs	för	att	använda	produkten	och	liknande	frågor.	Metoden	i	den	här	fasen	är	
att	 en	 användare	 och	 en	 testmoderator	 samarbetar	 nära	 och	 för	 en	 diskussion	 om	 användarens	
upplevelser.	 Användaren	 uppmanas	 att	 tänka	 högt	 vid	 användandet	 av	 produkten,	 för	 att	
moderatorn	ska	få	en	bild	av	användarens	tankegångar.	Det	finns	 i	det	här	 läget	ofta	bara	en	enkel	
prototyp,	ibland	bara	på	papper,	som	användaren	utgår	ifrån	och	beskriver	hur	olika	uppgifter	skulle	
utföras.	(Rubin	&	Chisnell,	2008)	

Utvärderande	 test	 görs	 tidigt	eller	halvvägs	 i	utvecklingen	när	den	övergripande	designen	är	 färdig	
och	är	den	mest	typiska	formen	av	användbarhetstest	enligt	Rubin	&	Chisnell	(2008).	Det	utvärderas	
hur	effektivt	designkonceptet	har	 implementerats	genom	att	användare	 får	utföra	 riktiga	uppgifter	
med	 en	 fungerande	 produkt.	 I	 jämförelse	 med	 utforskande	 test	 har	 moderatorn	 en	 mer	
tillbakadragen	 och	 observerande	 roll	 där	 användarens	 beteende	 är	 i	 fokus	 snarare	 än	 dess	
tankegångar.	Kvantitativa	data	samlas	in	i	form	av	feltryck,	hur	lång	tid	uppgifter	tar	att	 lösa	och	så	
vidare.	(Rubin	&	Chisnell,	2008)	

Validerande	 test	 görs	 sent	 i	 utvecklingen	 för	 att	 jämföra	med	 riktvärden	 eller	 för	 att	 bekräfta	 att	
tidigare	upptäckta	problem	inte	längre	finns	kvar.	Produkten	utvärderas	mot	en	standard,	intern	eller	
extern,	 som	 kan	 gälla	 exempelvis	 effektivitet.	 Det	 är	 viktigt	 att	 validerande	 test	 görs	 med	 ett	
integrerat	system	då	komponenter	som	utvecklas	var	för	sig	 inte	alltid	fungerar	bra	 ihop.	Fokus	för	
datainsamlingen	är	kvantitativa	data	som	andel	användare	som	lyckas	med	alla	uppgifter	eller	tid	det	
tog.	Den	fjärde	testtypen,	jämförande	test,	används	för	att	jämföra	olika	idéer	med	varandra	och	är	
inte	associerad	med	någon	särskild	 fas	 i	utvecklingen	utan	görs	under	alla	 faser.	 (Rubin	&	Chisnell,	
2008)	
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4 Metod	
Metoden	som	studien	utgick	ifrån	är	att	göra	en	fallstudie	av	tygmärkesförsäljningen	vid	Linköpings	
universitet.	 För	 att	 undersöka	 hur	 försäljningen	 ser	 ut	 i	 dagsläget	 och	 hur	 den	 kan	 förbättras	
genomfördes	intervjuer,	enkätundersökningar	och	litteraturstudier	för	empiriinsamling,	samt	för	att	
etablera	en	kravspecifikation	för	systemet.	Vidare	framställdes	en	prototyp	med	syftet	att	undersöka	
hur	dessa	krav	kunde	implementeras.	Arbetet	fortskred	sedermera	med	implementation	av	systemet	
med	utgångspunkt	 i	prototypen.	Efter	 implementationen	genomfördes	användbarhetstester,	vid	en	
fortsatt	 implementation	 skulle	 den	 mottagna	 kritiken	 värderas	 och	 behandlas	 för	 att	 förbättra	
systemet.	Linköpings	universitet	valdes	som	undersökningsenhet	i	fallstudien	för	att	den	är	tillgänglig	
och	 ansågs	 vara	 representativ	 för	 att	 svara	 på	 frågeställningen.	 Nedan	 beskrivs	 metoden	 som	
användes	i	detta	projekt	mer	ingående.		

4.1 Arbetssätt	
Arbetet	i	studien	gjordes	i	projektform	i	en	grupp	med	nio	medlemmar	varav	samtliga	befunnit	sig	på	
samma	ort	under	arbetet.	

4.1.1 Samordningsverktyg	
För	att	gruppen	skulle	kunna	arbeta	effektivt	behövdes	verktyg	för	att	samordna	sig.	Även	om	hela	
gruppen	var	baserad	på	samma	ort	behövdes	tekniska	verktyg	för	att	dela	dokument	och	organisera	
arbetet.	

Google	 drive	 användes	 av	 gruppen	 för	 att	 dela	 filer	 och	 dokument	 mellan	 sig.	 Att	 alla	 i	 gruppen	
tidigare	använt	sig	av	denna	programvara	gjorde	att	alla	kunde	systemet	och	det	gick	att	samla	alla	
filer	på	en	plats	istället	för	att	skicka	dem.	

Trello	fungerade	som	en	virtuell	whiteboardtavla	under	projektet.	Med	hjälp	av	detta	organiserades	
sprintbackloggen	 på	 ett	 smidigt	 sätt.	 Eftersom	 Trello	 är	 onlinebaserat	 hade	 alla	 tillgång	 till	 den	
överallt	och	ändringar	kunde	ses	av	alla	gruppmedlemmar	i	realtid.	Det	fanns	en	övergripande	Trello-
tavla	och	en	tillhörande	varje	enskild	sprint,	där	dess	arbete	organiserades.	Det	skapades	ett	kort	för	
varje	 uppgift,	 därefter	 satte	 varje	 person	 etiketter	med	 namn	och	 status	 på	 dessa.	När	 en	 uppgift	
sedan	var	slutförd	uppdaterades	statusetiketten	på	det	kortet	vilket	visade	att	uppgiften	var	färdig.	
Detta	 gjorde	 att	 samtliga	 gruppmedlemmar	 kunde	 se	 status	 för	 alla	 uppgifter	 och	 även	 se	 vad	 de	
andra	arbetade	med	för	tillfället.	

Genom	 Lisam-plattformen	 skapades	 en	 onlinebaserad	 mapp	 där	 Word-dokument	 för	 rapport,	
marknadsplan	 och	 projektplan	 placerats.	 Detta	 för	 att	 få	 tillgång	 till	 alla	 användbara	 funktioner	 i	
Microsoft	Word.		

Slack	är	en	kommunikationsapplikation	i	vilken	det	finns	ett	bra	system	för	att	dela	upp	diskussioner	
inom	en	 grupp	 i	 olika	 kanaler	 beroende	på	 inom	vilket	 ämne	eller	 vilken	 grupp	diskussionen	hålls.	
Slack	användes	för	den	dagliga	kommunikationen	där	flera	olika	kommunikationskanaler	funnits	för	
olika	ändamål,	som	exempelvis	lokalbokning,	design	eller	kodprat.	

4.1.2 Scrum	och	möten	
Gruppen	 arbetade	 under	 hela	 projektet	 enligt	 ramverket	 Scrum	 som	 finns	 beskrivet	 under	 avsnitt	
3.4.4.	 Exempel	 på	 hur	 detta	 använts	 är	 att	 det	 varje	 vecka	 genomfördes	 tre	 scrummöten	 där	 alla	
berättade	 vad	 som	 gjorts	 sedan	 senast,	 vad	 de	 ska	 göra	 härnäst	 och	 vilka	 problem	 de	 hade.	
Projektgruppen	utgjorde	det	 som	 i	 Scrum	kallas	 för	utvecklingsgruppen,	och	ur	utvecklingsgruppen	
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valdes	en	scrummästare	som	ledde	scrummötena.	Utöver	denna	roll	fanns	inga	speciella	roller	utan	
gruppen	som	helhet	hade	tillsammans	ansvar	för	att	göra	ett	bra	arbete.	

Arbetet	enligt	 Scrum	utvecklades	med	 tiden	då	gruppen	efter	 varje	 sprint	utvärderade	hur	arbetet	
gått	i	ett	så	kallat	retrospektiv.	Exempel	på	utförda	förändringar	i	arbetssättet	är	följande:	

• Tillämpande	av	kommunikationskanalen	Slack	
• Rullande	schema	över	ordförande	och	sekreterare	
• Tillämpande	av	planning	poker	
• Tillämpande	av	Git-funktionerna	issues2	och	merge	request3	

Utfallen	av	retrospektiven	som	ledde	till	dessa	förändringar	och	implementeringen	av	dem	beskrivs	i	
avsnittet	 Resultat.	 Effekter	 av	 förändringarna	 diskuteras	 under	 diskussionskapitlet.	 Den	 slutgiltiga	
metoden	som	gruppen	ansåg	sig	nöjda	med	kommer	nu	att	beskrivas	nedan.		

Som	 princip	 skulle	 gruppmedlemmarna	 i	 största	 möjliga	 mån	 arbeta	 i	 skolan	 för	 att	 underlätta	
kommunikation	och	därmed	effektivisera	arbetet.	All	icke-muntlig	kommunikation	skedde	i	Slack	(se	
avsnitt	 4.1.1)	 då	 gruppen	 fann	 att	 det	 var	 det	 bäst	 lämpade	 kommunikationsverktyget	 för	 detta	
ändamål.		

Det	bestämdes	att	 gruppen	 skulle	utföra	 scrummöten	 tre	 gånger	 i	 veckan;	på	måndagar,	onsdagar	
och	 fredagar.	 Kunde	 en	 gruppmedlem	 inte	 närvara	 fysiskt	 skulle	 denne	 göra	 en	 uppdatering	
motsvarande	 den	 vid	 ett	 scrummöte	 via	 Slack.	 Vid	 fattande	 av	 gemensamma	 beslut	 hölls	 längre	
möten	 där	 alla	 gruppmedlemmar	 skulle	 närvara.	 För	 att	 effektivisera	 dessa	möten	 samt	 tydliggöra	
vilka	beslut	 som	togs	 skapades	ett	 rullande	 schema	med	ordförande	och	 sekreterare.	Ordföranden	
skulle	se	till	att	gruppen	inte	flöt	ut	 i	oväsentliga	diskussioner	och	sekreteraren	såg	till	att	noggrant	
notera	vad	som	sades	och	vilka	beslut	som	togs.		

I	 början	 av	 varje	 sprint	 genomfördes	 en	 sprintplanering	 där	 gruppen	 diskuterade	 vilka	
användarberättelser	 från	 produktbackloggen	 som	 skulle	 ingå	 i	 sprintbackloggen	beroende	på	 utfall	
från	 tidigare	 sprint	och	 tidsplanen.	 I	denna	process	 integrerades	även	verktyget	planning	poker	 för	
att	kunna	tidsuppskatta	tidsåtgången	för	varje	användarberättelse	och	få	mer	klarhet	i	vilka	uppgifter	
som	ingick	i	denne.		

Sprintbackloggen	skapades	i	Trello	och	där	åtog	sig	gruppmedlemmarna	uppgifter.	När	en	uppgift	var	
klar	 markerade	 gruppmedlemmen	 det	 i	 Trello	 för	 att	 sedan	 i	 Git	 lägga	 in	 en	merge-förfrågan.	 En	
annan	gruppmedlem	granskade	sedan	denna	merge-förfrågan.	Innehöll	den	de	önskade	funktionerna	
utan	 buggar	 accepterades	 den	 varpå	 gruppmedlemmen	 som	 utfört	 just	 den	 användarberättelsen	
kunde	åta	sig	en	ny.	I	fall	att	en	bugg	ändå	upptäcktes	i	ett	senare	skede	lades	denna	upp	på	GitLab	
under	funktionen	issues.	Buggen	beskrevs	och	gruppmedlemmar	kunde	åta	sig	att	reparera	dessa	när	
de	hade	tid.		

I	 slutet	 av	 varje	 sprint	 gjordes	 ett	 retrospektiv	 där	 ämnen	 som	 stämning,	 effektivitet	 och	
beslutstagande	 i	 gruppen	 diskuterades.	 Gruppens	 styrkor	 och	 svagheter	 noterades,	 därefter	
implementerades	förbättringar	för	att	åtgärda	dessa	svagheter.	

																																																													
2	En	funktion	i	Git	för	att	kunna	samla	alla	buggar	som	hittades	på	en	plats	
3	 Ett	 verktyg	 i	 Git	 som	 används	 för	 att	 säga	 att	 ny	 funktionalitet	 från	 en	 utvecklingsgren	 anses	 vara	 klar	 att	
implementera	(merge)	i	huvudgrenen.	
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4.1.3 Workshop	
Innan	utvecklingen	av	webbapplikationen	skulle	börja	höll	en	av	de	gruppmedlemmar	som	tidigare	
jobbat	 med	 Git	 en	 praktisk	 workshop	 för	 att	 se	 till	 att	 resterande	 gruppmedlemmar	 var	 väl	
införstådda	med	hur	 programmet	 fungerade.	 Vid	 det	 tillfället	 lärdes	 det	 hur	 en	push4	 och	 en	pull5	
gjordes,	hur	en	ny	utvecklingsgren	skapades	samt	hur	en	merge	av	två	grenar	utfördes.		

4.2 Förstudie	
Innan	 implementationsfasen	 kunde	 börja	 gjordes	 en	 förstudie	 där	 arbetssätt	 fastslogs	 och	
datainhämtning	från	tilltänkta	användare	gjordes	genom	enkäter	och	intervjuer.	Det	gjordes	även	en	
teoretisk	referensram	genom	en	litteraturstudie	av	relevant	teori.		

4.2.1 Gruppkontrakt	och	val	av	e-butik	
Gruppen	inledde	projektet	med	att	skriva	ett	gruppkontrakt	för	att	bestämma	riktlinjer	för	arbetssätt	
och	 regler	 för	 gruppen	under	hela	projektet.	Nästa	 steg	var	att	 spåna	på	vad	 som	skulle	 säljas	 i	 e-
butiken.	Gruppen	använde	sig	av	brainstorming	för	att	producera	idéer	och	tog	sedan	tillsammans	ett	
beslut	för	vilket	av	förslagen	som	skulle	användas.		

4.2.2 Datainhämtningsmetodik	
I	 enlighet	 med	 utformning	 av	 en	 fallstudie	 användes	 en	 kombination	 av	 olika	
datainhämtningsmetoder.	En	litteraturstudie	utfördes	som	främst	syftat	till	att	ge	en	bättre	kunskap	
om	tillgänglig	teori,	samt	intervjuer	och	enkäter	för	empiriinsamling.	

4.2.2.1 Litteraturstudie	
För	att	bygga	en	teoretisk	referensram	gjordes	en	litteraturstudie	där	ett	flertal	artiklar	valdes	ut	som	
grund.	 Dessa	 artiklar	 valdes	 ut	 genom	 att	 först	 gemensamt	 i	 gruppen	 diskutera	 vilka	 teoretiska	
områden	 som	 var	 intressanta	 för	 det	 aktuella	 fallet	 och	 frågeställningen,	 för	 att	 sedan	 söka	 efter	
artiklar	inom	dessa	områden	via	Linköpings	universitets	bibliotek	och	Google	Scholar.	De	artiklar	som	
identifierades	 som	 intressanta	 studerades	 genom	 att	 först	 läsa	 tillhörande	 abstract	 för	 att	 snabbt	
avgöra	om	de	var	tillämpbara	eller	inte.		

Inom	vissa	områden,	till	exempel	trender	för	webbdesign,	var	det	svårt	att	hitta	vetenskapliga	källor.	
Istället	 hämtades	 inspiration	 från	 redan	 befintliga	 hemsidor	 eller	 artiklar	 på	 hemsidor.	 Dessa	
användes	som	grund	till	prototypen	som	utvecklades	i	projektet.	

4.2.2.2 Intervjuer	
För	 att	 få	 information	om	hur	 festerierna	 arbetar	med	märkesförsäljning	 i	 dagsläget	 och	 för	 att	 få	
deras	åsikter	och	tankar	kring	en	eventuell	webbaserad	butik	gjordes	intervjuer	med	tre	företrädare	
för	 tre	 olika	 festerier.	 Intervjupersonerna	 valdes	 ut	 med	 ett	 målstyrt	 urval	 utifrån	 deras	
nyckelpositioner	 inom	 festerierna,	 av	 de	 intervjuade	 var	 två	 chefer	 för	 sina	 festerier	 och	 en	 var	
kassör.	

Intervjuerna	var	av	ett	 semistrukturerat	 slag	med	en	 fast	 intervjuguide	 (se	Bilaga	2	 -	 Intervjuguide)	
men	 där	 följdfrågor	 och	 ytterligare	 förtydligande	 frågor	 ställdes	 under	 intervjun.	 Anledningen	 att	
denna	metod	valdes	var	 för	att	ge	 intervjupersonerna	en	möjlighet	att	utveckla	 sina	svar	 samtidigt	
som	det	var	möjligt	att	hålla	fokus	på	rätt	ämnen.	En	ostrukturerad	intervju	hade	lätt	kunnat	tappa	
fokus	och	inte	gett	svar	på	de	frågor	som	var	relevanta	för	arbetet	på	grund	av	dess	öppna	natur	med	

																																																													
4	Vid	en	push	uppdateras	en	gren	på	Git	med	det	senaste	som	gjorts	på	denna	gren.	
5	Pull	innebär	att	hämta	hem	den	senaste	versionen	som	finns	av	en	gren	från	Git.	
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fokus	 på	 intervjupersonen	 (Bryman,	 2011).	 En	 annan	 faktor	 som	 gjorde	 att	 semistrukturerade	
intervjuer	valdes	var	för	att	få	svar	på	samma	frågor	av	alla	intervjupersonerna	och	då	kunna	jämföra	
de	 olika	 svaren	 och	 få	 en	 helhetsbild	 av	 vad	 festerierna	 tyckte	 om	 idén.	 Inte	 heller	 strukturerade	
intervjuer	 passade	 förstudien	 då	 de	 har	 karaktären	 av	 en	 enkätundersökning	 med	 kvantifierbara	
frågor	(Bryman,	2011).	En	del	av	syftet	med	intervjuerna	var	att	inhämta	en	större	förståelse	av	hur	
märkesförsäljningen	 går	 till	 vilket	 kräver	 öppna	 frågor	 där	 respondenterna	 får	 svara	 fritt	 och	
följdfrågor	används	för	att	förtydliga	oklarheter.	

Intervjuerna	 genomfördes	 av	 två	 intervjuare	 som	 båda	 ställde	 frågor	 och	 antecknade	 svaren,	 de	
spelades	även	in	med	intervjupersonernas	tillåtelse.	Efter	intervjuerna	gjordes	en	analys	av	det	som	
framkommit	för	att	 jämföra	vad	som	var	 lika	och	vad	som	var	olika	mellan	de	olika	svaren	samt	för	
att	 jämföra	de	olika	 intrycken	som	båda	intervjuarna	fått.	De	frågor	som	ingick	var	en	blandning	av	
direkta	 och	 indirekta	 frågor	 för	 att	 få	 både	 respondentens	 egna	 åsikter	 och	 den	 representerade	
gruppens	åsikter.	

4.2.2.3 Enkätundersökning	
En	enkätundersökning	genomfördes	för	att	försöka	utröna	marknadens	attityd	till	ett	eventuellt	byte	
av	 plattform	 för	 märkesköp.	 Enkäten	 hölls	 kort	 och	 koncis	 för	 att	 förenkla	 processen	 för	
respondenter	 då	 mängden	 svar	 var	 av	 stor	 vikt	 för	 att	 kunna	 få	 en	 bra	 bild	 av	 den	 potentiella	
kundbasen.	Totalt	svarade	139	personer	på	enkätundersökningen	(se	Bilaga	4	-	Enkätundersökning	–	
sammanställning	 svar	 för	 sammanställning).	 Frågorna	 designades	 på	 ett	 sådant	 vis	 att	 syftet	 inte	
skulle	vara	uppenbart,	således	undveks	ledande	frågor.	Majoriteten	av	frågorna	var	flervalsfrågor	för	
att	 underlätta	 analysprocessen	 och	 även	 för	 att	 förenkla	 enkäten	 för	 respondenter	 (Jakobsson	 &	
Westergren,	 2005).	 För	 att	 försäkra	 att	 frågorna	 ställdes	 i	 logisk	 ordning	 användes	 villkorsstyrd	
frågeföljd	(Jakobsson	&	Westergren,	2005).	Detta	gjorde	att	olika	respondenter	kunde	få	olika	frågor	
beroende	på	tidigare	angivna	svar.	

Urvalet	 av	 respondenter	 gjordes	 för	 att	 passa	 den	 uttänkta	 målgruppen	 för	 märkesförsäljning.	
Enkäten	 distribuerades	 bland	 studenter	 vid	 Linköpings	 universitet	 uteslutande	 via	 Facebook,	 då	
genomslagskraften	 där	 ansågs	 fullgod.	 Genom	 att	 publicera	 enkäten	 i	 Facebook-grupper	 vars	
medlemmar	endast	är	studenter	nåddes	främst	studenter	vilket	är	den	tilltänkta	målgruppen.	För	att	
försäkra	 att	 respondenten	 faktiskt	 var	 en	 potentiell	 kund	 ställdes	 ett	 par	 bakgrundsfrågor,	 vilket	
sållade	bort	respondenter	som	ej	skulle	bidra	med	värdefull	information.	Analysen	av	svaren	gjordes	
sedan	på	statistik.	Insamlad	data	sammanställdes	i	grafer	för	att	åskådliggöra	och	förtydliga	svarens	
innebörd.	Från	dessa	kunde	sedan	slutsatser	dras	och	insikter	erhållas.	

Bland	 respondenterna	 fanns	 en	 stor	 representation	 av	 studenter	 som	 studerar	 civilingenjör	
industriell	ekonomi,	drygt	80	procent.	Lite	över	hälften	av	urvalet	bestod	av	män,	46	procent	kvinnor	
samt	0,7	procent	med	annan	könstillhörighet.	Medelåldern	var	22	år	och	varierade	mellan	18	och	34	
år.	

4.2.3 Prototyp	
En	 prototyp	 (se	 Bilaga	 5	 -	 Prototyp)	 för	 e-butiken	 togs	 fram	 innan	 utvecklingen	 påbörjades.	 Detta	
gjordes	för	att	skapa	en	gemensam	bild	och	utgångspunkt	angående	webbapplikationens	utformning	
enligt	 J.J.	 Garrets	 princip	 (2011).	 Prototypen	 skapades	 utifrån	 den	 funktionalitet	 som	 gruppen	
tillsammans	 tagit	 fram	 i	 form	 av	 användarberättelse	 i	 produktbackloggen.	 Tre	 gruppmedlemmar	
utsågs	till	ansvariga	för	att	ta	fram	några	skilda	prototypkoncept	att	presentera	för	gruppen.	Därefter	
diskuterades	och	fastställdes	ett	koncept	under	ett	diskussionsmöte	där	samtliga	gruppmedlemmar	
närvarade.	Utifrån	detta	 togs	några	enkla	prototypbilder	 fram	med	hjälp	av	Adobe	 InDesign	 för	ett	
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antal	olika	vyer	 i	applikationen.	För	att	 låta	prototypen	endast	vara	en	skiss	och	utgångspunkt	med	
rum	för	förändring,	innehöll	den	ej	designdetaljer	eller	färgsättning.		

4.3 Implementation	
Datainhämtningen	 i	 förstudien	 gjorde	 att	 det	 fanns	 en	 god	 uppfattning	 om	 de	 krav	 som	 behövde	
implementeras.	 Utifrån	 de	 kraven	 gjordes	 en	 produktbacklogg	 med	 uppgifter	 att	 implementera	
under	tre	efterföljande	sprintar.	

4.3.1 Produktbacklogg	
Efter	att	ha	skrivit	ett	gruppkontrakt	och	valt	typ	av	webbutik	påbörjades	arbetet	med	att	skapa	en	
produktbacklogg.	 Detta	 gjordes	 med	 hjälp	 av	 så	 kallad	 brainwriting,	 som	 är	 en	 idégenererande	
metod.	I	den	tilldelades	varje	person	ett	papper	där	den	skulle	skriva	upp	tre	funktioner	till	e-shopen.	
Efter	att	alla	skrivit	tre	idéer	skickades	papperna	vidare	motsols.	Varje	person	läste	igenom	de	idéer	
som	fanns	på	pappret	och	skrev	sedan	en	ny	idé,	en	expansion	av	en	av	de	befintliga	idéerna	och	en	
variant	av	en	av	de	tidigare	idéerna.	Detta	arbete	fortsatte	sedan	tills	alla	fick	tillbaka	det	papper	som	
de	började	med.	

Efter	 att	 alla	 idéer	 sammanställts	 sorterades	 funktionerna	 in	 som	 nödvändiga,	 önskvärda	 och	
onödiga.	 De	 som	 ansågs	 nödvändiga	 eller	 önskvärda	 behölls	 och	 utgjorde	 grunden	 i	
produktbackloggen	 där	 de	 skrevs	 om	 till	 användarberättelser.	 I	 enlighet	 med	 Scrum	 blir	 en	
produktbacklogg	aldrig	färdig	utan	denna	produktbacklogg	utvecklades	och	förändrades	genom	hela	
arbetet.		

4.3.2 Programvaror	
Python-programkoden	 skrevs	 i	 JetBrains	 PyCharm	 som	 är	 en	 IDE	 särskilt	 utvecklad	 för	 att	 skriva	
Python-kod	med	bland	annat	inbyggd	kodkomplettering,	felhantering	och	hantering	av	alla	filer	som	
hör	till	projektet.	PyCharm	användes	även	för	att	skriva	HTML-,	CSS-	och	JavaScript-koden,	samt	i	stor	
utsträckning	 för	 att	 interagera	 med	 Git	 som	 erbjuder	 versionshantering.	 Git	 användes	 även	 via	
terminalen,	 främst	 för	 att	 push:a	 till	 OpenShift	 vid	 publicering	 av	 en	 ny	 version	 av	
webbapplikationen.	 Git	 är	 ett	 versionshanteringssystem	 som	 används	 för	 att	 spåra	 ändringar	 i	
textfiler	 som	 källkoden	 till	 program	 och	 webbsidor	 och	 för	 att	 synkronisera	 dessa	 mellan	 olika	
gruppmedlemmar.	Det	används	även	för	att	publicera	ny	kod	på	OpenShift-servern.	

För	att	kontrollera	innehållet	och	strukturen	på	databasen,	både	lokalt	och	på	servern,	användes	ett	
plugin	till	PyCharm	som	heter	Database	Navigator6.	

Interaktionen	 med	 OpenShift-servern	 gjordes	 med	 OpenShifts	 klientprogram	 som	 heter	 rhc.	 Det	
användes	 för	 att	 skapa	 applikationen,	 starta	 och	 stoppa	 den,	 läsa	 loggfiler,	 öppna	 portar	 till	
databasen	med	mera.	För	att	köra	vissa	Python-script	på	servern	användes	SSH	för	att	komma	åt	den	
och	scp	(secure	copy)	användes	för	att	kopiera	bildfiler	till	servern.	GitKraken	användes	för	att	få	en	
grafisk	översikt	av	Git-historiken	och	aktiviteten	på	de	olika	grenarna.		

Bildfiler	redigerades	i	Adobe	Photoshop	samt	Adobe	InDesign.	

4.3.3 Systemuppbyggnad		
E-butiken	är	uppbyggd	som	en	single	page	application.	En	single	page	application	är	en	applikation	
som	 enbart	 laddar	 in	 en	 HTML-sida	 för	 att	 därefter	 dynamiskt	 uppdatera	 innehållet	 utan	 att	 hela	
applikationen	behöver	laddas	om.	(Microsoft,	2016)	
																																																													
6	https://confluence.jetbrains.com/display/CONTEST/Database+Navigator	
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4.3.3.1 Front	end	
Front	end	är	den	del	av	en	webbsida	som	användaren	interagerar	med.	Den	utgörs	av	HTML,	CSS	och	
JavaScript	(Udacity,	 Inc,	2014).	HTML,	HyperText	Markup	Language,	är	ett	märkspråk	som	är	ämnat	
för	att	beskriva	webbsidor	genom	att	skapa	element	som	webbläsaren	sedan	tolkar.	Det	finns	flera	
fördefinierade	 element	 som	 titlar,	 texter	 och	 bilder.	 Dessa	 kan	 modifieras	 med	 attribut	 som	
exempelvis	klasser	och	id	(Huddleston,	2008).	I	Figur	3	finns	ett	exempel	på	hur	en	bild	kan	infogas	i	
ett	HTML-dokument.		

	

Figur	3	Exempel	på	HTML-kod	

HTML	DOM	är	ett	språkneutralt	gränssnitt	som	omvandlar	HTML-element	till	objekt.	Detta	möjliggör	
exempelvis	att	program	och	script	kan	hämta,	ändra,	 lägga	 till	eller	 ta	bort	element	på	webbsidan.	
(Refsnes	Data,	u.d.)	

CSS,	Cascading	Style	Sheets,	är	ett	språk	som	beskriver	hur	HTML-element	ska	se	ut	 i	webbläsaren.	
CSS	 adderar	 inget	 nytt	 innehåll	 till	 webbapplikationen	 utan	 ändrar	 enbart	 stilen	 på	 det	 existerade	
innehållet.	En	specifik	stil	kan	appliceras	på	alla	element	utav	samma	typ,	alla	klasser	eller	enbart	på	
ett	element	med	ett	visst	id.	En	utav	de	viktigaste	tillämpningarna	med	CSS	är	förmågan	att	anpassa	
stilen	beroende	på	skärmupplösningen	på	användarens	skärm.	(Stenström,	2006)		

JavaScript	 är	 ett	 interpreterat	 programmeringsspråk	med	 inbyggda	 konstruktioner	 såsom	 if-satser,	
loopar	 och	 operatorer.	 JavaScript	 stödjer	 även	 de	 primitiva	 datatyperna	 numbers,	 strängar	 och	
booleans.	Till	skillnad	mot	programmeringsspråk	såsom	Java	och	C++	är	det	dock	dynamiskt	typat	och	
typen	behöver	därmed	 inte	 specificeras.	 Språket	används	 främst	 inom	webbprogrammering	 för	att	
integrera	med	användaren,	kontrollera	webbläsaren	och	ändra	 innehållet	på	webbsidan.	 JavaScript	
kan	även	definiera	beteendet	hos	element	genom	event	handlers,	exempelvis	vad	som	ska	hända	vid	
ett	klick	på	en	knapp	eller	efter	att	ett	formulär	har	skickats.	(Flanagan,	2011)	

JQuery	 är	 ett	 JavaScript-bibliotek	 för	 att	 söka	 igenom	 och	 ändra	 HTML	 DOM:en,	 hantera	 event,	
animeringar	 och	 göra	 Ajax-anrop.	 Det	 är	 gjort	 för	 att	 förenkla	 vissa	 funktioner	 och	 stöd	 för	 olika	
webbläsare	där	funktioner	kan	vara	implementerade	olika.	(The	jQuery	Foundation,	u.d.)		

Ajax,	Asynchronous	JavaScript	+	XML,	är	en	teknik	som	används	för	att	förbättra	användbarheten	på	
webbapplikationer	och	göra	dem	snabbare.	Innan	Ajax	introducerades	skickades	hela	HTML-sidan	till	
servern,	bearbetades	och	skickades	tillbaka	till	klienten	vid	varje	anrop.	Detta	medförde	långsamma	
webbapplikationer	med	flimrande	HTML-sidor.	Med	hjälp	av	Ajax	laddas	enbart	ny	data	in	asynkront	
från	servern	för	att	sedan	visas	i	webbläsaren	utan	att	ladda	om	hela	sidan.	(Holzner,	2006)	

Bootstrap	är	ett	projekt	med	öppen	källkod	utvecklat	av	Twitter	som	innehåller	färdigskrivna	HTML-	
och	CSS-mallar	 för	många	 typer	av	HTML-element.	Det	används	genom	att	ett	element	 tilldelas	en	
eller	 flera	 klasser	 från	 Bootstrap	 och	 därmed	 får	 fördefinierad	 stil	 och	 funktionalitet.	 Bootstrap	
underlättar	även	utvecklingen	av	responsiva	webbsidor	då	de	definierade	klasserna	i	Bootstrap	ofta	
anpassar	sig	automatiskt	till	skärmstorleken.	(Twitter,	u.d.)	

Kakor	är	textfiler	som	lagras	i	webbläsaren.	En	kaka	innehåller	information	som	hemsidan	anser	vara	
nödvändig	att	spara.	Det	kan	handla	om	inloggningsuppgifter,	komma	ihåg	specifika	preferenser	eller	
vad	som	finns	i	kundkorgen.	(HowStuffWorks,	2016)	

4.3.3.2 Back	end	
Till	 back	 end	 på	 en	 webbsida	 räknas	 servern,	 programmet	 som	 körs	 på	 servern	 och	 en	 databas	
(Udacity,	 Inc,	2014).	 I	den	här	studien	har	Python	använts	som	språk	 för	att	programmera	servern,	
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Python	är	ett	interpreterat,	dynamiskt	typat	och	objektorienterat	språk.	Syntaxen	är	gjort	för	att	vara	
lätt	att	 läsa	och	snabbt	att	skriva.	Det	 finns	två	större	varianter	av	Python,	2	och	3,	dessa	har	vissa	
mindre	skillnader	som	inte	gör	dem	kompatibla.	(Udacity,	Inc,	2014)	

Flask	 är	 ett	 ramverk	 skrivet	 i	 Python	 som	 innehåller	 verktyg	 och	 bibliotek	 för	 att	 bygga	
webbapplikationer.	Se	Figur	4	för	ett	exempel	på	ett	Flask-program	som	visar	hur	det	fungerar	med	
routes	 för	 att	 returnera	 rätt	 HTML-dokument	 beroende	 på	 vilken	 URL	 användaren	 av	 webbsidan	
skriver	in.	(Ronacher,	2016)	

	
Figur	4	Ett	exempel	på	ett	Flask-program	

Ett	vanligt	användningsområde	för	Flask	är	dekoratören	route()	som	används	för	att	binda	funktioner	
till	en	URL.	(Ronacher,	2016)	

Flask	använder	Jinja	som	system	för	att	dynamiskt	generera	HTML-dokument	utifrån	mallar.	Genom	
att	 i	 en	 HTML-fil	markera	 var	 viss	 data	 ska	 läggas	 in	 kan	 data	 läsas	 ut	 från	 databasen	 och	 fyllas	 i	
mallen	innan	den	skickas	till	användaren	av	webbsidan.	

SQLAlchemy	är	ett	verktyg	kompatibelt	med	Python	som	är	skapat	för	att	förenkla	implementationen	
och	hanteringen	av	SQL-databaser.	SQLAlchemy	är	en	ORM,	Object	Relational	Mapper,	som	innebär	
att	databasmodellen	beskrivs	av	Python-klasser	istället	för	traditionella	SQL-kommandon.	Se	Figur	5	
för	hur	en	databastabell	skapas	med	kolumner	för	användare	med	id,	namn	och	emailadress.	I	Figur	5	
finns	även	ett	exempel	på	hur	en	 funktion	kan	 implementeras	 för	att	 läsa	ut	ett	attribut,	 i	 det	här	
fallet	 användarens	 id.	 SQLAlchemy	 är	 kompatibel	 med	 flera	 olika	 databaser	 såsom	 SQLite	 och	
PostgreSQL.	(SQLAlchemy,	2016)		

	
Figur	5	Exempel	på	databastabell	beskriven	som	en	Python-klass.	(Ronacher,	SQLAlchemy	in	Flask,	2013)	

SQLite	 är	 en	 databashanterare	 som	 lokalt	 implementerar	 en	 SQL-databas	 i	 form	 av	 en	 fil.	 SQLite	
skriver	och	läser	därmed	enbart	data	till	den	lokala	hårddisken,	ingen	extern	server.	Det	innebär	att	
SQLite	är	smidigt	att	använda	då	det	inte	krävs	någon	databasserver	att	koppla	upp	till.	(SQLite,	2016)		
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PostgreSQL	 är	 en	 annan	databashanterare	 som	är	 baserad	på	öppen	 källkod.	Den	 följer	 SQL:2008-
standarden7	 och	 är	 därför	 kompatibel	 med	 de	 flesta	 operativsystem	 och	 enheter.	 PostgreSQL	
innehåller	programmeringsgränssnitt	för	flera	programmeringsspråk	bland	annat	C/C++,	Java,	Python	
och	Ruby.	Till	skillnad	mot	SQLite	körs	PostgreSQL	ej	lokalt	utan	på	en	extern	server.	(The	PostgreSQL	
Global	Development	Group,	2016)	

4.3.4 Versionshantering	
All	utveckling	utgick	ifrån	en	huvudgren	på	Git	som	också	var	den	gren	som	användes	på	OpenShift.	
Från	 denna	 gren	 skapades	 sedan	 nya	 utvecklingsgrenar,	 på	 dessa	 arbetades	 det	 med	 en	 separat	
användarberättelse.	När	den	ansågs	klar	och	fungerade	på	det	sätt	som	det	var	tänkt	att	den	skulle	
fungera	på	var	nästa	steg	att	integrera	utvecklingsgrenen	med	huvudgrenen.	Det	första	steget	var	då	
att	 uppdatera	 utvecklingsgrenen	 med	 det	 som	 förändrats	 i	 huvudgrenen	 sedan	 senaste	
integreringen.	Om	allt	även	efter	denna	uppdatering	fungerade	som	tänkt	var	nästa	steg	att	få	in	det	
som	utvecklats	i	grenen	till	huvudgrenen.	

	
Figur	6	Beskrivande	figur	av	systemet	med	olika	utvecklingsgrenar.	

De	 röda	 diamanterna	 i	 Figur	 6	 är	 huvudgrenen	 och	 de	 blåa	 är	 utvecklingsgrenar.	 Pilarna	 i	 Figur	 6	
symboliserar	 uppdateringar	 som	 gjorts,	 de	 gånger	 då	 två	 pilar	 går	 till	 samma	 punkt	 har	 dessa	 två	
integrerats	med	de	uppdateringar	som	finns	i	respektive	gren.		

OpenShift	uppdaterades	kontinuerligt	under	arbetet	med	det	som	fanns	i	huvudgrenen.	Framförallt	
uppdaterades	 det	 i	 slutet	 av	 varje	 sprint	 så	 att	 allt	 nytt	 som	 gjorts	 under	 sprinten	 även	 fanns	 på	
OpenShift.	 För	 uppdatering	 av	 OpenShift	 var	 en	 gruppmedlem	 ansvarig	 för	 att	 se	 till	 att	 det	 som	
uppdateras	där	också	fungerade.		

4.3.5 Kodrefaktorering		
Den	 metod	 som	 användes	 i	 detta	 projekt	 var	 framförallt	 floss	 refactor	 där	 gruppen	 under	 hela	
arbetet	försökt	att	hitta	sätt	att	förbättra	koden.	Behovet	av	att	arbeta	med	refaktorering	blev	större	
ju	längre	arbetet	pågick,	anledningen	var	bland	annat	att	en	del	filer	blev	stora	och	svåra	att	förstå.	
För	att	lösa	detta	delades	först	och	främst	stora	filer	upp	i	fler	små.	Vid	fall	där	det	existerade	många	

																																																													
7	http://www.iso.org/iso/catalogue_detail.htm?csnumber=45499	
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funktioner	med	samma	funktionalitet	gjordes	dessa	till	en	funktion	som	kopplades	till	klasser	istället	
för	id.	Tillsammans	ledde	detta	till	en	bättre	och	mer	lättförståeligt	kod.		

4.4 Utvärdering	
Efter	 implementationen	 av	 all	 funktionalitet	 utvärderades	 systemet	 med	 hjälp	 av	
användbarhetstester.	 Även	 kodgranskning	 användes	 som	 en	 typ	 av	 kontinuerlig	 utvärdering	 av	
systemet.		

4.4.1 Kodgranskning	
För	 att	 systemet	 ska	 uppfylla	 kundens	 förväntningar	 och	 krav,	 samt	 för	 att	 upptäcka	 buggar	 och	
undvika	att	felaktig	eller	olämplig	kod	laddas	upp	genomfördes	granskning	av	kod.	

I	 det	 här	 projektet	 användes	 kodgranskning	 för	 att	 möjliggöra	 en	 kontinuerlig	 uppdatering	 av	
huvudgrenen.	 Arbetsmetodiken	 angående	 kodgransking	 utvecklades	 under	 projektets	 gång	 till	 att	
officiellt	 kräva	 godkännande	 av	 en	 annan	 gruppmedlem	 för	 att	 få	 tillåtelse	 att	 push:a	
utvecklingsgrenen	 till	 huvudgrenen.	 För	 detta	 användes	 verktyget	merge	 request	 på	GitLab	 där	 en	
förfrågan	om	att	få	ansluta	utvecklingsgrenen	till	huvudgrenen	kunde	publiceras	och	andra	kunde	ta	
sig	an	att	kontrollera	och	eventuellt	godkänna	förfrågan.	När	en	specifik	användarberättelse	ansågs	
vara	 klar	 publicerades	 en	 merge-förfrågan	 varpå	 en	 eller	 flera	 frivilliga	 gruppmedlemmar	
kontrollerade	 koden	 och	 resultatet.	 Feedback	 gavs	 tillbaka	 och	 vissa	 justeringar	 fick	 alltid	
genomföras.	Efter	ytterligare	granskning	ansågs	koden	färdig	enligt	gruppens	definition	of	done8,	som	
var	 att	 minst	 en	 person	 som	 inte	 utvecklat	 koden	 kontrollerade	 och	 godkände	 den.	 Efter	 detta	
gjordes	en	push	till	huvudgrenen.		

4.4.2 Användbarhetstester	
För	 att	 få	 en	 uppfattning	 av	 vad	 riktiga	 användare	 av	 webbapplikationen	 egentligen	 tycker	 om	
användbarheten	 gjordes	 ett	 antal	 test	 med	 både	 kunder	 och	 försäljare	 efter	 att	 utvecklingen	 av	
webbapplikationen	 var	 färdig.	 Fem	 stycken	 kunder	och	 två	 försäljare	 testades	enligt	metoden	 som	
läggs	 fram	 av	 Rubin	 &	 Chisnell	 (2008),	 vilket	 beskrivs	 i	 avsnitt	 3.4.6	 i	 teoridelen	 av	 rapporten.	
Eftersom	 fyra	 till	 fem	 testare	 kan	 hitta	 80	 procent	 av	 alla	 brister	 (Rubin	 &	 Chisnell,	 2008)	 togs	
beslutet	att	fem	testande	kunder	var	tillräckligt	för	att	utvärdera	webbapplikationen	på	ett	bra	sätt.	
Anledningen	att	inte	fler	säljare	testade	systemet	berodde	på	att	det	var	svårt	att	hitta	försäljare	som	
ville	testa	applikationen	eftersom	denna	grupp	är	klart	mindre	än	mängden	kunder.		

Testen	var	av	utvärderande	karaktär	med	två	moderatorer	som	antecknade	vad	användarna	sade	och	
gjorde	medan	de	utförde	uppgifter	från	en	förbestämd	testplan.	Utvärderande	test	görs	enligt	Rubin	
&	Chisnell	(2008)	under	utvecklingen;	på	grund	av	tidsbrist	hann	inte	testet	utföras	under	utveckling.	
Det	utfördes	istället	i	slutet	och	användes	då	framförallt	i	ett	mer	utvärderande	syfte.	

	 	

																																																													
8	En	intern	standard	i	gruppen	för	att	bedöma	när	en	uppgift	var	färdig.	
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5 Resultat	
I	det	här	kapitlet	redovisas	resultat	från	förstudie,	implementation	och	utvärdering.		

5.1 Förstudie	
Förstudien	genomfördes	under	sprint	0	och	syftade	till	att	fastställa	konceptet	för	webbapplikationen	
och	 projektet.	 Nedan	 redovisas	 resultatet	 från	 intervjuer,	 enkätundersökning	 och	 framställning	 av	
prototyp.	

5.1.1 Intervjuer	
Utifrån	 genomförda	 intervjuer	 med	 festerier	 (Bilaga	 2	 -	 Intervjuguide)	 har	 svaren	 sammanställts	
nedan.	

Det	framkom	från	intervjuerna	att	festerierna	har	olika	processer	för	att	ta	fram	märken.	Gemensamt	
för	 samtliga	 tillfrågade	 var	 att	 de	 hade	 en	 ansvarig	 person	 för	 framtagning	 av	 designförslag.	 Efter	
beslut	om	design	läggs	en	beställning	hos	en	extern	leverantör,	i	två	av	fallen	cirka	sex	till	åtta	veckor	
innan	 och	 i	 ett	 av	 fallen	 endast	 cirka	 två	 veckor	 innan.	 Fram	 tills	 det	 att	 biljettsläppet	 ska	 hållas	
förvaras	märkena	i	respektive	festeris	lokal.		

Försäljning	sker	främst	i	samband	med	biljettsläppet,	men	den	börjar	redan	i	starten	av	PR-veckorna	
två	veckor	 innan	biljettsläppet.	En	kommentar	 från	representanten	för	 festeri	A	var	att	märkena	är	
lätta	 att	 sälja	 vid	 biljettköp.	 Under	 PR-veckorna	 sitter	 de	 ungefär	 åtta	 timmar	 per	 dag	 för	 att	
marknadsföra	 sitt	 evenemang.	 Vid	 fall	 av	 osålda	märken	 säljs	 de	 oftast	 på	 luncherna	 veckan	 efter	
festen	 och	 därefter	 sker	 det	 ad	 hoc	 via	 till	 exempel	 sociala	 medier.	 Alla	 tre	 av	 de	 intervjuade	
festerierna	 har	 märkt	 av	 efterfrågan	 på	 märken	 i	 efterhand.	 Då	 har	 intresserade	 hört	 av	 sig	 på	
Facebook	eller	när	festerierna	säljer	i	efterhand.	För	festerierna	verkar	efterhandsförsäljningen	mest	
vara	ett	nödvändigt	ont	som	ej	uppskattas	då	de	ofta	är	trötta	efter	att	ha	genomfört	evenemanget.	
Alla	tre	 intervjuade	ställer	sig	positiva	till	att	 låta	någon	annan	ta	hand	om	efterhandsförsäljningen.	
Festeri	A	uppgav	att	pengar	som	kommer	in	i	efterhand	i	princip	kan	skapa	problem	då	de	ej	får	gå	
med	vinst	och	 räknar	med	att	de	går	 runt	på	de	 intäkter	de	 får	 innan	utförandet	av	evenemanget,	
därmed	kunde	de	i	princip	tänka	sig	att	skänka	bort	eventuella	osålda	märken.	För	festeri	C	däremot	
var	även	inkomsten	i	efterhand	viktig	varpå	de	som	maxpris	kan	sälja	ut	märkena	till	extern	part	för	8	
kronor.	

Mellan	50-80	procent	av	festdeltagarna	brukar	köpa	ett	märke.	Storleken	på	evenemangen	varierar	
mycket	varpå	även	antalet	sålda	märken	varierar	mycket;	från	400-3000	stycken.	

Alla	 intervjuade	 säljer	 sina	 märken	 för	 20	 kronor.	 Inköpspriset	 varierar	 från	 fem	 till	 åtta	 kronor,	
mycket	beroende	på	designen	av	märket.	Tjockare,	större	och	detaljrikare	märke	kostar	mer.	

Ingen	av	respondenterna	var	intresserade	av	att	överlåta	hela	märkesförsäljningen	till	annan	part.	Då	
de	ändå	sitter	under	PR-veckan	tar	inte	den	försäljningen	någon	extra	tid.	Dessutom	fungerar	denna	
som	ett	 incitament	 för	 studenter	 att	 komma	 fram	och	 prata.	Dock	 var	 två	 av	 de	 intervjuade	 ändå	
intresserade	av	att	tillåta	extern	försäljning	under	PR-veckan	och	biljettsläpp.	En	anledning	som	gavs	
till	detta	var	att	fler	studenter	på	så	vis	kunde	nås.	I	dagsläget	begränsas	försäljningen	geografiskt	då	
den	endast	sker	på	en	specifik	plats	vid	Linköpings	universitet.	Alla	tillfrågade	var	intresserade	av	att	
överlåta	efterhandsförsäljningen	helt	och	hållet.	

Funktioner	som	önskades:		

• Sorteringsfunktioner	(på	fest	och	festeri)	
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• Möjlighet	att	se	gamla	märken	
• Lagersaldo	och	annan	statistik	(försäljning	per	dag,	vilken	veckodag	det	säljs	mest	med	mera)	
• Koppla	till	Facebook	
• Postorder	
• Enkelt	och	simpelt	(användbar)	
• Bild	och	information	om	märket	
• Webbutiken	bör	ha	ett	starkt	varumärke	

5.1.2 Enkätundersökning	
Resultatet	 från	 enkätundersökningen	 finns	 sammanställd	 i	 Bilaga	 4	 -	 Enkätundersökning	 –	
sammanställning	svar.	

Alla	de	tillfrågade	uppgav	att	de	ägde	en	overall	och	att	de	någon	gång	köpt	ett	märke	till	sin	overall	i	
anslutning	till	en	fest.	Nästan	en	av	fem	uppgav	att	de	köper	ett	märke	vid	varje	fest	och	en	tredjedel	
uppgav	att	de	köper	märken	från	majoriteten	av	festerna.	12	procent	uppgav	att	de	köper	märken	till	
varannan	fest.	Detta	innebär	att	65	procent	köper	märken	vid	minst	varannan	fest	de	går	på.	Endast	
två	personer,	1,4	procent,	uppgav	att	de	aldrig	köper	märken	och	11,5	procent	uppgav	nästan	aldrig.		

Respondenterna	 fick	 även	 rangordna	på	en	 sjugradig	 skala	hur	 roligt	de	 tycker	det	 är	 att	 samla	på	
märken.	 Störst	 andel	 respondenter,	33,8	procent,	hade	 svarsalternativet	med	värde	4.	Värde	4	var	
även	 medianvärdet	 och	 medelvärdet	 var	 4,42.	 Därav	 kan	 det	 konstateras	 att	 majoriteten	 av	
respondenterna	tycker	det	är	roligt	att	samla	på	märken.		

Sättet	att	införskaffa	ett	märke	utvärderades	genom	rangordning	av	fyra	olika	svarsalternativ.	Dessa	
var	vid	biljettköp,	efter	festen	av	arrangören,	av	någon	i	andra	hand	samt	på	festen.		

”Vid	 biljettköp”	 blev	 rangordnats	 som	högst	 av	 flest.	 ”Efter	 festen	 av	 arrangören”	 och	 ”på	 festen”	
blev	rangordnat	som	näst	respektive	tredje	högst	i	störst	utsträckning.	”Av	någon	i	andra	hand”	blev	
rankat	 sist	 av	 flest	 respondenter.	 Sett	 till	 medelvärde	 rangordnades	 de	 olika	 svarsalternativen	 i	
följande	 ordning:	 Vid	 biljettköp,	 på	 festen,	 efter	 festen	 av	 arrangören	 och	 av	 någon	 i	 andra	 hand.	
Denna	statistik	tyder	på	att	andrahandsförsäljningen	inte	är	speciellt	utbredd.	

Nästan	60	procent	uppgav	 att	 de	någon	gång	 ångrat	 att	 de	 inte	 köpte	ett	märke.	Det	 var	 även	70	
procent	som	påstod	att	de	någon	gång	inte	fått	tag	på	ett	märke	de	velat	köpa.	Hälften	tyckte	även	
att	märkesförsäljningen	som	är	begränsad	till	specifika	platser	är	opraktisk.		

Dagens	priser	ansågs	rimliga	av	drygt	hälften	av	respondenterna,	samtidigt	som	60	procent	tyckte	att	
ett	 lägre	pris	 skulle	göra	dem	mer	benägna	att	handla	märken.	Respondenterna	 fick	även	svara	på	
frågan	om	en	märkesförsäljning	obunden	till	specifika	köptillfällen	skulle	göra	dem	mer	benägna	att	
handla	märken.		

På	 frågan	 huruvida	 försäljning	 obunden	 till	 specifika	 tillfällen	 skulle	 göra	 respondenterna	 mer	
benägna	 att	 handla	 märken	 svarade	 36	 procent	 ”ja”	 och	 26	 procent	 ”nej”.	 35	 procent	
uppgav	”kanske”	och	resterande	”vet	ej”.		

Statistiken	 visar	 på	 en	 utbredd	 märkesförsäljning	 vid	 Linköpings	 universitet	 i	 och	 med	 att	 alla	 de	
tillfrågade	äger	overall	och	majoriteten	köper	märken	till	minst	varannan	fest.	Dock	är	det	är	få	som	
köper	märken	 i	efterhand,	samtidigt	som	majoriteten	har	ångrat	att	de	 inte	köpte	ett	märke	till	ett	
specifikt	evenemang.	De	flesta	av	respondenterna	uppgav	även	att	de	någon	gång	har	ångrat	att	de	
inte	köpt	ett	märke,	 samt	att	de	 tycker	att	dagens	platsspecifika	märkesförsäljning	är	begränsande	
och	opraktisk.	
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5.1.3 Prototyp	
Prototypen	 (se	 Bilaga	 5	 -	 Prototyp)	 för	 webbapplikationen	 illustrerar	 den	 huvudsakliga	
funktionaliteten	 samt	övergripande	upplägg	och	design	 för	 gränssnittet.	Generellt	 talar	prototypen	
för	enkelhet	designmässigt	och	tydlighet	gällande	användande	och	funktionalitet.		

	

Startsidan	 visar	 en	 bild	 över	 hela	 bakgrunden.	 Mitt	 på	 sidan	 finns	 en	 bild	 på	 märket	 som	 tillhör	
nästkommande	 evenemang,	 se	 Figur	 7.	 Om	 användaren	 klickar	 på	 märket	 tas	 denne	 till	 en	
informationssida	om	märket	där	det	kan	 läggas	 i	 kundkorg.	 I	överkant	av	bakgrundsbilden	 finns	en	
meny.	Menyns	rubriker	är	märkesshop,	märkeskalendern,	om	oss	och	kontakt.	 I	högra	hörnet	 finns	
även	en	knapp	för	att	logga	in	tillsammans	med	knapp	för	kundkorg.		

Om	användaren	klickar	på	 logga	 in	visas	en	pop-over	där	email	och	lösenord	anges.	 Inloggning	sker	
när	användaren	fyllt	i	uppgifter	och	åter	igen	klickar	på	logga	in.	När	användaren	är	inloggad	visas	en	
ny	rubrik	i	menyn	vid	namn	mina	sidor.		

	 	

FESTING
märkesshop märkeskalendern om_oss kontakt

senaste märket

logga in
kundkorg

Figur	7	Startsida	
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Om	användaren	ej	har	ett	konto	kan	denne	 fylla	 i	 rutan	 jag	är	ny	här	vilket	 synliggör	en	knapp	 för	
registrering.	Om	användaren	klickar	på	denna	knapp	tas	denne	vidare	till	mina	sidor	där	användaren	
kan	registrera	sig	som	antingen	kund	eller	försäljare	vilket	kan	ses	i	Figur	8.		

	

Märkesshop-fliken	visar	bilder	på	fyra	märken	i	bredd	och	två	i	djup.	Om	fler	märken	önskas	ses	kan	
användaren	 klicka	 på	 visa	 mer	 längst	 ner,	 vilket	 förlänger	 antalet	 rader	 som	 visas	 med	 två.	
Märkesshopen	har	även	en	sök-	respektive	sorterings-	och	filtreringsfunktion.	Om	användaren	håller	
muspekaren	över	ett	märke,	visas	information	om	märket	i	form	av	pris	och	försäljare.	En	möjlighet	
att	 lägga	 varan	 i	 kundkorg	 finns	 även	 tillsammans	med	denna	 information.	Det	 är	 även	möjligt	 att	
klicka	på	önskat	märke	och	komma	till	en	mer	detaljerad	informationssida	om	denna.	Se	Figur	9	för	
illustration	av	märkesshopen.	

Figur	8	Inloggning	och	registrering	
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Under	 fliken	 märkeskalender	 finns	 en	 kalender	 där	 bilder	 på	 märken	 som	 hör	 till	 fester	 visas	 på	
datumen	 för	 respektive	 fest.	 Kalendervyn	 är	 månadsvis	 och	 användaren	 kan	 gå	 både	 bakåt	 och	
framåt	 i	 tiden.	Vid	 laddning	 av	 fliken	 kommer	 användaren	 till	 nuvarande	månad.	Märkeskalendern	
går	att	se	i	Figur	10.	

	

Fliken	om	oss	ger	en	beskrivning	av	webbapplikationens	koncept	och	bakomliggande	företag.		

Snuttefilmen 2016 VSR 2016 Tentakravallen 2016 Luciakraballen 2015

Le Mans 2015 Dra´t i spa´t 2015 SOF 2015 Utekravallen 2015

FESTING
märkesshop märkeskalendern mina_sidor om_oss kontakt

inloggad
kundkorg

sortera filtrera sök 

VISA MER

FESTING
märkesshop märkeskalendern mina_sidor om_oss kontakt

inloggad
kundkorg

januari

Figur	9	Märkesshop	

Figur	10	Märkeskalender	
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Kontakt-fliken	 ger	 två	 möjligheter:	 kontakta	 företaget,	 eller	 kontakta	 försäljare.	 Kontakta	 oss	 ger	
användaren	möjlighet	att	skriva	ett	meddelande	till	 företaget	och	skriva	 in	sin	mailadress	dit	denne	
vill	 få	 svar.	 Kontakta	 försäljare	 skickar	 användaren	 till	 en	 lista	 på	 försäljare	 som	har	 ett	 konto	 och	
säljer	märken	via	webbapplikationen.	Där	visas	varje	försäljares	namn,	logotyp	och	mailadress.	

När	användaren	sedan	är	 inloggad	finns	ett	antal	funktioner	tillgängliga	under	mina	sidor.	Där	finns	
för	 kundkontot	 funktionerna	 kontoinställningar,	 min	 kundkorg	 och	 tidigare	 beställningar.	
Kontoinställningar	ger	användaren	möjlighet	att	ändra	och	uppdatera	angiven	kontoinformation.	Min	
kundkorg	är	den	kundkorg	som	användaren	har	valt	att	spara	från	tidigare	besök	av	sidan.	De	tidigare	
beställningarna	är	användarens	orderhistorik.		

För	 försäljarkontot	 finns	 en	 sidomeny	 med	 funktionerna	 kontoinställningar,	 mina	 märken	 och	
publicera	nytt	märke.	Under	mina	märken	kan	användaren	se	alla	tidigare	publicerade	märken,	med	
tillhörande	 information,	 som	 ligger	ute	 för	 försäljning.	Där	 kan	även	deras	 försäljningshistorik	 ses	 i	
form	av	antal	sålda	märken.	Försäljaren	kan	där	även	redigera	beskrivning	och	uppgifter	till	märkena.	
För	 att	 sälja	 ett	 nytt	märke	måste	 användaren	 ladda	 upp	 en	 bild	 på	märket,	 namn	 på	 tillhörande	
evenemang,	evenemangets	datum,	pris	samt	märkets	storleksproportioner.		

Uppe	 i	 högra	 hörnet	 finns	 även	 funktionen	 kundkorg	 samt	 logga	 in	 tillgänglig.	 Kundkorgen	 kan	
därmed	 användas	 oavsett	 om	 användaren	 är	 inloggad	 eller	 inte.	 Kundkorgen	 ger	 användaren	
möjlighet	att	ta	bort	varor,	öka	eller	minska	antal	produkter,	spara	kundkorgen	om	inloggad,	tömma	
kundkorgen	 och	 gå	 till	 betalning.	 Kundkorgen	 visas	 som	 pop-over	 om	 användaren	 klickar	 på	
funktionen	i	hörnet.	Om	användaren	istället	är	inloggad	nås	kundkorgen	även	via	mina	sidor,	där	den	
visas	under	min	kundkorg	i	undermenyn	till	mina	sidor.	

5.2 Implementation	
Detta	avsnitt	behandlar	resultatet	som	tagits	fram	under	 implementationsfasen,	där	framförallt	det	
slutgiltiga	systemet	presenteras.	

5.2.1 Produktbacklogg	
Produktbackloggen	 (Bilaga	 6	 -	 Produktbacklogg)	 formades	 under	 sprint	 0	 och	 förändrades	 därefter	
under	 hela	 implementationen.	 Den	 innehöll	 totalt	 39	 användarberättelser,	 varav	 34	
implementerades,	de	resterande	användarberättelserna	hanns	inte	med	på	grund	av	tidsbrist.		

5.2.2 Systemöversikt	
Under	 skapandet	 av	 Festing	 har	 applikationen	 utformats	 utifrån	 den	 framtagna	 teorin	 samt	
prototypen.	En	besökare	kan	vara	en	av	tre	olika	sorters	användare,	icke-inloggad	eller	inloggad	som	
kund	 eller	 försäljare.	 Försäljare	 är	 användare	 som	 lägger	 upp	 produkter,	 det	 vill	 säga	märken,	 till	
försäljning.	Kunder	är	den	typ	av	användare	som	kan	köpa	dessa	märken.	Icke-inloggade	användare	
använder	 samma	 funktionalitet	 som	 en	 kund,	men	Mina	 sidor	 är	 ej	 tillgängliga	 och	 det	 går	 ej	 att	
slutföra	 ett	 köp.	 Då	måste	 användaren	 logga	 in	 för	 att	 komma	 vidare.	 Det	 fungerar	 dock	 alldeles	
utmärkt	 för	 ett	 oregistrerad	 användare	 att	 navigera	 sig	 runt,	 lägga	 varor	 i	 kundkorg	 eller	 besöka	
märkeskalendern.				
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5.2.2.1 Startsida	

	
Figur	11	Startsidan	

Grundidén	för	startsidan	var	en	avskalad	design	med	en	tydlig	navigation	skött	av	sidhuvudsmenyn.	
Mitt	på	startsidan	syns	en	produkt.	Denna	är	den	mest	aktuella	produkten,	det	vill	säga	den	produkt	
vars	tillhörande	evenemang	ligger	närmast	i	tiden.	Via	produktbilden	kan	användaren	enkelt	komma	
till	produktens	informationssida	där	det	finns	möjlighet	att	lägga	produkten	i	kundkorgen	eller	utföra	
ett	direktköp.	Startsidan	kan	ses	i	Figur	11.	

5.2.2.2 Navigering	
Navigeringen	på	webbapplikationen	görs	framförallt	med	hjälp	av	sidhuvudsmenyn	som	finns	överst	
på	 sidan	 och	 består	 av	 tre	 delar.	 Längst	 till	 vänster	 visas	 Festing-logotypen	 som	 alltid	 navigerar	
användaren	 tillbaka	 till	 startsidan.	 I	 mitten	 kan	 användaren	 navigera	 sig	 till	 webbapplikationens	
huvudsakliga	funktioner	så	som	märkesshopen	eller	märkeskalendern.	Väljer	användaren	att	logga	in	
kommer	den	 även	 åt	Mina	 sidor	 från	denna	del.	 Längst	 till	 höger	 visas	 de	 knappar	 som	behandlar	
användarinloggning	 och	 köp.	 Utseendet	 förändras	 beroende	 på	 huruvida	 användaren	 är	 icke-
inloggad,	inloggad	som	kund	eller	inloggad	som	försäljare.	

Utöver	 sidhuvudmenyn	 kan	 navigering	 även	 ske	 med	 hjälp	 av	 framåt-	 och	 bakåtnavigering	 i	
webbläsaren.	 Detta	 tack	 vare	 att	 vissa	 sidor	 i	 webbapplikationen	 har	 unika	 adresser,	 vilket	 ger	
användare	möjlighet	att	länka	till	en	specifik	sida,	till	exempel	en	specifik	produkt.	
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5.2.2.3 Kontohantering	

	
Figur	12	Registreringsformulär	för	kund	

Webbapplikationens	 kontohantering	 sköts	 huvudsakligen	 i	 högra	 delen	 av	 sidhuvudsmenyn.	 Har	
användaren	 inte	 ett	 konto	 kan	 den	 klicka	 på	 Registrera-knappen	 och	 omdirigeras	 då	 till	 ett	
registreringsformulär	där	den	får	välja	om	den	vill	registrera	sig	som	kund	eller	försäljare,	se	Figur	12.	
Som	kund	blir	användaren	inloggad	direkt	efter	slutförd	registrering.	Som	försäljare	behöver	kontot	
bli	godkänt	av	en	administratör	då	en	 försäljare	har	möjlighet	att	 lägga	upp	produkter	med	bild	på	
applikationen,	 vilket	 inte	 ska	 kunna	 göras	 av	 användare	 Festing	 ej	 litar	 på.	 Väl	 inloggad	 ersätts	
Registrera-	 och	 Logga	 in-knapparna	 av	 användarens	 namn	 och	 en	 Logga	 ut-knapp.	 Som	 kund	 eller	
oregistrerad	användare	visas	även	Kundkorgs-knappen	i	detta	läge.	

Vill	 en	 kund	 eller	 försäljare	 ändra	 sin	 kontoinformation	 görs	 detta	 via	 Mina	 sidor.	 Där	 visas	 ett	
formulär	 som	 innehåller	 den	 nuvarande	 informationen.	 Användaren	 kan	 därifrån	 ändra	
informationen	och	spara	den.	Skulle	det	finnas	några	oklarheter	rörande	konton	går	det	att	kontakta	
Festing	via	Kontakt-knappen	som	återfinns	mitt	i	menyn.	

5.2.2.4 Försäljning	

	

Figur	13	Publicering	av	nytt	märke	
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Vill	en	försäljare	ladda	upp	ett	märke	görs	detta	via	Mina	sidor.	Här	erbjuds	försäljaren	möjligheten	
att	 antingen	 publicera	 en	 ny	 produkt	 eller	 ändra	 sina	 egna	 existerande	 produkters	 information	
alternativt	ta	bort	dem.	Väljer	försäljaren	att	publicera	ett	nytt	märke	visas	ett	formulär,	som	kan	ses	
i	 Figur	 13,	 där	 all	 nödvändig	 information	 kan	 fyllas	 i.	 När	 märket	 väl	 är	 publicerat	 visas	 detta	 i	
Märkesshopen.	Vill	en	kund	se	mer	information	om	en	försäljare	eller	dess	märken	går	detta	på	två	
sätt.	De	kan	antingen	gå	via	Kontakt-fliken	och	där	 se	en	 lista	på	alla	 försäljare,	men	de	kan	också	
klicka	på	en	försäljares	namn	och	då	se	information	om	dem	samt	alla	deras	uppladdade	märken.	

5.2.2.5 Köpprocess	

	
Figur	14	Kundkorgen	

Vill	en	kund	köpa	ett	märke	görs	detta	huvudsakligen	från	Märkesshopen,	vyn	där	alla	märken	visas.	
Denna	visar	åtta	märken	åt	gången	och	användaren	kan	filtrera	efter	antingen	försäljare,	årtal	eller	
både	 och.	 Finner	 kunden	 ett	 märke	 den	 är	 intresserad	 av	 håller	 den	 muspekaren	 över	 detta	 och	
erbjuds	 då	 två	möjligheter.	 Den	 kan	 dels	 klicka	 på	 Köp	 direkt-knappen	och	 då	 gå	 direkt	 till	 kassan	
med	detta	märke,	eller	välja	att	lägga	till	ett	godtyckligt	antal	i	sin	kundkorg.		

Kunden	kan	se	sin	kundkorg	antingen	i	en	undermeny	i	övre	högra	hörnet	som	visas	i	Figur	14.	För	att	
förtydliga	 var	 produkterna	 hamnar	 och	 var	 kundkorgen	 återfinns	 har	 en	 symbol	 liknande	 en	
kundvagn	 använts,	 en	 så	 kallad	 metafor.	 Där	 finns	 möjligheten	 att	 modifiera	 produkterna	 i	
kundkorgen,	 både	 att	 ändra	 antal	 av	 produkter	 eller	 ta	 bort	 ett.	 När	 kunden	 är	 helt	 nöjd	 kan	 den	
klicka	 sig	 vidare	 till	 kassan.	 Här	 väljer	 kunden	 betalsätt	 och	 vart	 varorna	 skall	 levereras.	 Om	
användaren	har	fyllt	i	sina	adressuppgifter	i	sin	profil	fylls	de	i	direkt	i	formuläret.	När	köpet	sedan	är	
slutfört	visas	det	tydligt	att	köpet	är	genomfört.	
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5.2.2.6 Märkeskalender	

	
Figur	15	Märkeskalendern	

Märkeskalendern	 i	Figur	15	är	en	kalender	som	visar	när	produkternas	tillhörande	evenemang	äger	
rum.	Härifrån	kan	användaren	bläddra	mellan	sidorna	men	också	klicka	på	ett	märke	och	då	komma	
till	dess	informationssida.	

5.2.3 Systemspecifikation	
Webbapplikationen	 Festing	 är	 ett	 klient-server-system.	 Serversidan	 är	 skriven	 i	
programmeringsspråket	Python	och	har	utvecklats	med	hjälp	av	ramverket	Flask.	Klienten	är	skriven	i	
HTML,	CSS	och	JavaScript,	där	biblioteket	Bootstrap	och	JavaScript-biblioteket	 jQuery	använts	 i	stor	
utsträckning.	 Information	och	data	 i	webbapplikationen	har	 sparats	 i	 en	databas	på	 servern,	 vilken	
har	hanterats	och	manipulerats	med	hjälp	av	SQLAlchemy.	

Webbservern	 till	 applikationen	har	 skapats	och	körts	på	den	molnbaserade	plattformen	OpenShift.	
Det	 enda	 sättet	 för	 användare	 att	 kommunicera	 med	 servern	 är	 genom	 HTTP-förfrågningar.	 Då	
Festing	är	utvecklad	för	att	vara	en	single	page	application	görs	endast	Ajax-anrop.	För	att	göra	detta	
har	jQuerys	Ajax-metoder	get()	och	post()	använts.	Dessa	tillåter	klienten	att	göra	asynkrona	HTTP	
Get-	 och	 HTTP	 Post-anrop	 från	 ett	 JavaScript,	 där	 även	 data	 som	 skickas	 tillbaka	 från	 servern	 kan	
hanteras	 på	 ett	 enkelt	 sätt.	 I	 ett	 typiskt	 Ajax-anrop	 på	 applikationen	 Festing,	 se	 Figur	 16,	 görs	 en	
HTTP-förfrågan	mot	servern	på	en	specifik	adress.	Servern	returnerar	data,	ofta	i	form	av	HTML-kod,	
som	 sedan	 kan	 föras	 in	 granulärt	 i	 det	 existerande	 DOM-trädet,	 vilket	 gör	 att	 användarens	 sida	
ändras	visuellt	utan	att	webbläsaren	behöver	ladda	om	innehållet.	

	

	

För	att	selektivt	ändra	det	som	visas	för	användaren	har	jQuery	använts.	Med	metoderna	hide()	och	
show()	 har	 element	 i	 applikationen	 dolts	 och	 visats	 beroende	 på	 användarens	 handling.	 Det	 är	
huvudsakligen	två	element	som	manipulerats	 i	detta	syfte.	Det	ena	elementet	har	fungerat	som	en	
behållare	 som	 kan	 fyllas	 med	 data	 som	 tagits	 emot	 från	 servern.	 Direkt	 efter	 att	 data	 förts	 in	 i	
behållaren	används	show()	 för	att	det	ska	bli	synligt.	Det	andra	elementet	är	det	på	startsidan	som	

Figur	16	Exempel	på	GET-anrop	med	jQuery.get()	
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visar	 den	mest	 aktuella	 produkten,	 vilken	 görs	 synlig	 om	 användaren	 är	 på	 startsidan,	 och	 annars	
döljs.	

5.2.3.1 Startsidan	
Då	en	användare	skriver	in	webbadressen	till	Festing	i	dennes	webbläsare	skickas	en	Get-förfrågan	till	
servern.	Servern	skickar	tillbaka	data	från	en	HTML-fil,	index.html,	tillsammans	med	en	variabel	med	
ytterligare	 data	 hämtad	 från	 databasen	 med	 information	 om	 vilken	 produkt	 som	 ska	 visas	 på	
startsidan,	se	Figur	17,	 för	hur	detta	ser	ut	 i	källkoden.	Webbläsaren	börjar	sedan	tolka	koden	som	
tagits	emot.	

	

I	filen	index.html	sker	en	hel	del	importer	av	ytterligare	filer,	mestadels	CSS-	och	JavaScript-filer	som	
är	 nödvändiga	 för	 att	 applikationen	 skall	 fungera,	men	 även	 bilder.	 Vartefter	webbläsarens	 parser	
stöter	på	en	import	görs	först	en	kontroll	om	filen	finns	i	dess	cache.	Om	filen	i	fråga	finns	i	cachen	
laddas	den	 in	direkt.	Finns	den	 inte	 skickas	 istället	en	ny	 förfrågan	 till	 servern	som	returnerar	 filen	
innan	den	kan	tolkas	av	webbläsaren.	

När	 HTML-dokumentet	 har	 tolkats	 färdigt	 och	 hela	 applikationens	 DOM	 laddats	 in	 visas	 sidan	 för	
användaren.	 I	 samma	 stund	 det	 händer	 körs	 den	 huvudsakliga	 JavaScript-funktionen	 som	 gör	 det	
möjligt	för	användaren	att	interagera	med	applikationen.	Detta	görs	med	hjälp	av	jQuery-funktionen	
ready()	och	är	av	stor	vikt	då	alla	element	måste	vara	laddade	för	att	allt	ska	fungera	som	ämnat.	

5.2.3.2 Tumnaglar	
Tumnaglar	 är	 kopior	 utav	 bilder	 i	 mindre	 storlek.	 Då	 storleken	 är	 reducerad	 går	 det	 snabbare	 att	
hämta	hem	tumnaglar	än	originalbilder.		

Märkena	som	visas	i	märkesshopen,	märkeskalendern	samt	märket	på	startsidan	är	tumnaglar	som	är	
skapade	 med	 hjälp	 av	 Flask-thumbnails.	 Var	 tumnaglarna	 ska	 sparas	 samt	 URL:en	 tillhörande	
funktionen	som	hämtar	tumnaglarna	definieras	i	inställningarna	till	webbapplikationen,	se	Figur	18.		

	
Figur	18	Inställningar	för	var	tumnaglarna	ska	sparas	samt	URL:en	för	funktionen	som	hämtar	tumnaglarna.	

För	att	få	Flask-thumbnails	att	fungera	skapades	en	specifik	funktion	för	applikationen	med	filnamnet	
som	in-parameter,	se	Figur	19.	När	det	sedan	önskas	att	visa	en	tumnagel	någonstans	i	applikationen	
läggs	ett	 filter	 in	 i	 attributet	 src	 i	HTML-elementet	 img,	 se	 Figur	20.	Om	 inte	efterfrågad	 tumnagel	
redan	finns	på	servern	skapar	Flask-thumbnails	automatiskt	en	ny	tumnagel	som	sedan	läses	in.		

	
Figur	19	Funktion	som	returnerar	en	tumnagel.	

Figur	17	Route	i	flask	för	index.html	
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Figur	20	Hur	en	tumnagel	implementeras	i	ett	element	av	typen	img.	

5.2.3.3 Navigering	
På	 webbapplikationen	 Festing	 uppdateras	 webbläsarens	 adressfält	 vartefter	 användaren	 navigerar	
sig	fram	mellan	sidorna,	likt	en	vanlig	hemsida.	Dock	är	det	gjort	på	ett	sätt	som	hindrar	webbläsaren	
från	att	ladda	om	webbsidan	helt	och	hållet.	Detta	löstes	med	hjälp	av	att	använda	nummertecknet	
(#)	 i	 webbadressen.	 Strängen	 som	 återfinns	 efter	 tecknet	 skickas	 inte	 med	 till	 webbservern,	 och	
webbläsaren	reagerar	 inte	heller	på	förändringar	av	den.	Med	hjälp	av	JavaScript	och	jQuery	kunde	
strängen	efter	nummertecknet	både	hämtas	och	ändras	på	ett	väldigt	enkelt	 sätt.	Koden	 i	Figur	21	
visar	 hur	 webbadressen	 vid	 ett	 klick	 på	 märkesshop	 i	 sidhuvudmenyn	 manipuleras,	 och	 allt	 efter	
nummertecknet	ersätts	av	en	fördefinierad	sträng.	

	

På	 så	 vis	 kunde	 webbadressen	 kontrolleras	 och	 uppdateras.	 För	 att	 sedan	 visa	 det	 innehåll	 som	
användaren	 efterfrågade	 med	 sitt	 klick	 var	 webbadressen	 tvungen	 att	 utvärderas	 manuellt.	 Även	
detta	 sköts	 med	 hjälp	 av	 JavaScript.	 Det	 finns	 ett	 event	 som	 sker	 så	 fort	 strängen	 efter	
nummertecknet	 i	 webbadressen	 ändras.	 Eventet,	 som	 heter	 hashchange,	 gick	 att	 upptäcka	 i	
JavaScript	 vilket	 gav	möjlighet	 att	 vidta	 en	 lämplig	 åtgärd.	 Det	 som	 görs	 i	 koden	 i	 Figur	 22	 är	 att	
hämta	 strängen	 som	 står	 efter	 nummertecknet	 i	 webbadressen,	 och	 skicka	 in	 detta	 som	 en	
parameter	i	en	funktion	som	kan	tolka	strängen.	

	

Funktionen	loadContent()	byggs	främst	upp	av	en	if-sats	där	parametern	som	tas	in	utvärderas.	Om	
strängen	är	tom	ska	startsidan	visas,	och	HTML-filen	manipuleras	därefter.	Om	strängen	istället	har	
ett	värde	försöker	webbläsaren	göra	ett	anrop	till	servern	med	hjälp	av	strängens	värde.	Är	anropet	
lyckat	 får	 klienten	 tillbaka	 innehållet	 som	ska	visas,	 som	 förs	 in	 i	 rätt	element	 i	webbapplikationen	
utan	att	webbläsaren	laddar	om	sidan.	Är	däremot	anropet	misslyckat	beror	det	på	en	felaktig	länk,	
vilket	 förmodligen	 innebär	 att	 användaren	 själv	 ändrat	 i	 webbadressen.	 I	 detta	 fall	 visas	 ett	
felmeddelande	för	användaren.	

Att	sköta	navigeringen	med	lösningen	ovan	möjliggjorde	framförallt	två	saker.	För	det	första	gjorde	
det	 att	 bakåt-	 och	 framåtknappen	 i	 webbläsaren	 kunde	 användas	 och	 ge	 det	 resultat	 som	 kan	
förväntas.	Då	en	användare	försöker	använda	sig	av	bakåtknappen	ändrar	webbläsaren	adressfältet	
till	 det	 som	 stod	 där	 senast.	 Detta	 medför	 att	 eventet	 hashchange	 sker	 vilket	 gör	 att	
webbapplikationen	reagerar	precis	som	om	användaren	klickat	på	sidhuvudmenyn.	För	det	andra	så	
möjliggjorde	 det	 för	 användare	 att	 länka	 till	 en	 specifik	 sida	 i	 webbapplikationen,	 så	 kallad	 deep	
linking.	För	att	detta	skulle	vara	möjligt	behövdes	ytterligare	en	if-sats	då	applikationen	laddas	in	vid	
initiering,	visat	i	Figur	23.	

Figur	21	Hur	navigering	fungerar	med	window.location.hash	

Figur	22	Hashchange-funktionen	
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5.2.3.4 Kontohantering	
Festing	 hanterar	 två	 typer	 av	 användarkonton:	 kundkonton	 samt	 försäljarkonton.	 Denna	
kontohantering	 sker	 med	 hjälp	 av	 Flask-login	 som	 är	 ett	 tillägg	 till	 Flask.	 Flask-login	 stödjer	
funktionalitet	 som	 in-	 och	 utloggning,	 sessions-hantering	 av	 användare,	 ”kom-ihåg-mig”-funktion	
samt	begränsning	av	 tillgång	 till	olika	delar	av	applikationen.	Figuren	nedan	visar	hur	en	 instans	av	
Flask-login:s	LoginManager	skapas	och	kopplas	samman	med	Flask.	

	

	

En	registrerad	användare	loggar	in	genom	att	fylla	i	sina	kontouppgifter	i	formuläret	för	att	logga	in.	
Då	skickas	ett	post-anrop	till	servern	som	kontrollerar	om	kontot	existerar	samt	om	mailadress	och	
lösenord	 är	 korrekt	 angivna.	 Lösenordet	 krypteras	 med	 den	 för	 lösenord	 speciellt	 framtagna	
hashfunktionen	 Bcrypt9	 och	 det	 angivna	 lösenordet	 jämförs	 därför	 mot	 den	 krypterade	 versionen	
som	 lagras	 i	 databasen.	 Är	 något	 felaktigt	 sker	 återkoppling	 till	 klienten,	 annars	 blir	 användaren	
inloggad	och	 tilldelas	en	 session.	Varje	gång	klienten	 sedan	gör	ett	 anrop	 till	 servern	körs	 funktion	
before_request()	 som	 lagrar	 nuvarande	 användare	 i	 Flask:s	 globala	 variabel	 g	 som	 finns	 åtkomlig	
under	hela	anropet.	Väljer	användaren	att	logga	ut	rensas	sessionen	och	alla	kakor	associerade	med	
denna	tas	bort.	

	

	

Med	 hjälp	 av	 Flask-login	 kunde	 åtkomsten	 till	 delar	 av	 applikationen	 begränsas	 och	 endast	 göras	
tillgängliga	om	användaren	var	 inloggad.	En	 icke	 inloggad	användare	som	försöker	nå	en	sådan	del	
genom	att	 skriva	 in	adressen	direkt	 i	adressfältet	 får	då	 istället	ett	 felmeddelande	med	uppmaning	
om	 att	 logga	 in.	 Ytterligare	 restriktioner	 skrevs	 utan	 stöd	 av	 Flask-login,	 exempelvis	 begränsades	
tillgången	till	orderhistoriken	som	annars	enkelt	fanns	att	tillgå	om	ordernumret	var	känt.	I	Figur	26	
visas	hur	användarens	id	kontrolleras	mot	användar-id	kopplat	till	ordernumret	för	att	säkerställa	att	
en	order	endast	visas	för	behörig	användare.		

																																																													
9	http://bcrypt.sourceforge.net/	

Figur	23	Kod	för	möjliggörande	av	deep	linking	

Figur	24	Initiering	av	Flask-login:s	loginhanterare	

Figur	25	Lagring	av	current_user	i	before_request()	
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Nya	användarkonton	tilldelas	vid	initiering	ett	attribut	i	databasen	som	anger	om	användaren	är	aktiv	
eller	 inte.	 Detta	 för	 att	möjliggöra	 användandet	 av	 funktionen	 is_active()	 som	har	 inbyggt	 stöd	 i	
Flask-login.	En	användare	som	inte	är	inloggad,	det	vill	säga	en	anonym	användare	av	applikationen,	
räknas	som	inaktiv	enligt	is_active().	För	inloggade	kunder	och	försäljare	returneras	istället	värdet	
som	är	kopplat	till	användaren.	Funktionen	körs	samtidigt	som	övriga	användaruppgifter	kontrolleras	
vid	 inloggning	 och	 ger	 ett	 felmeddelande	 om	 användaren	 inte	 är	 markerad	 som	 aktiv.	 Nya	
kundkonton	 får	 attributet	 aktiv	 som	 standard,	 medan	 försäljarkonton	 markeras	 som	 inaktiva	 vid	
initieringen	och	måste	godkännas	av	en	administratör	innan	de	kan	användas.	

5.2.3.5 Formulär	
Stora	delar	av	kommunikationen	mellan	användare	och	webbapplikationen	sker	genom	olika	typer	av	
formulär.	 Åtskillig	 tid	 har	 lagts	 på	 att	 skapa	 intuitiva	 och	 enhetliga	 formulär	 för	 att	 förbättra	
användbarheten.	Detta	innebär	exempelvis	att	formulären	rent	grafiskt	ser	likadana	ut	oavsett	vilken	
funktion	de	fyller.	Vidare	får	användaren	uppdateringar	 i	realtid	om	huruvida	formatet	på	indata	är	
korrekt,	detta	sker	dels	på	klientsidan	men	också	på	serversidan.	Återkopplingen	till	användaren	ser	
dock	 likadan	 ut	 oavsett	 var	 felet	 fångats	 upp.	 På	 klientsidan	 sker	 denna	 validering	 med	 hjälp	 av	
Bootstrap	 Validator10	 som	 är	 ett	 JavaScript-plugin.	 Detta	 plugin	 ger	 en	 grafisk	 återkoppling	 till	
användaren	och	stöds	av	flera	webbläsare,	användaren	får	information	om	vilka	fält	som	måste	fyllas	
i	 och	 exempel	 på	 vilket	 format	 inmatningen	 bör	 ha.	 Bootstrap	 Validator	 har	 stöd	 för	 validering	 av	
flera	vanliga	datatyper	såsom	text,	email,	datum,	siffror	och	lösenord.	Vissa	formulär	innehåller	även	
filuppladdningar,	i	dessa	sker	ingen	validering	av	bildfilen	på	klientsidan	utan	enbart	på	serversidan.	
Klientsidan	 visar	 dock	 en	 förhandsvisning	 av	 hur	 den	 uppladdade	 bilden	 kommer	 att	 se	 ut	 efter	
uppladdningen.	 Då	 användaren	 ändrar	 bilden	 i	 formuläret	 körs	 JavaScript-funktionen	
previewProfileImage()	som	läser	 in	bilden	samt	ändrar	html-dokumentet	utan	att	uppdatera	sidan,	
se	Figur	27	för	illustration	av	detta.	

																																																													
10	http://1000hz.github.io/bootstrap-validator/	

Figur	26	Kontroll	av	användare	vid	orderförfrågan	
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Formulären	är	uppbyggda	enligt	samma	 logik	oavsett	om	de	är	 till	 för	kunder	eller	 försäljare,	detta	
medför	 att	 mycket	 av	 koden	 har	 kunnat	 återanvändas	 för	 flera	 formulär	 även	 om	 de	 har	 olika	
funktion.	Då	en	användare	väljer	att	bekräfta	ett	formulär	skickas	indatat	till	servern	via	ett	asynkront	
post-anrop.	Detta	anrop	 ser	 lite	olika	ut	beroende	på	om	 formuläret	 innehåller	en	 fil	 eller	 inte.	På	
serversidan	sker	större	delen	av	valideringen	med	hjälp	av	ett	Python-ramverk	kallat	WTForms	som	
har	 inbyggt	stöd	för	validering	av	bland	annat	text,	siffor,	datum	och	 lösenord.	 Indatat	kontrolleras	
efter	 samma	 kriterier	 som	 på	 klientsidan	 och	 eventuella	 felmeddelanden	 genereras	 efter	 samma	
mall.	Validering	av	bildfilen	sker	separat	och	filtypen	kontrolleras	mot	en	lista	av	tillåtna	filändelser,	
filens	 storlek	 begränsas	 genom	 att	 en	 uppladdningsgräns	 konfigurerats	 i	 Flask.	 Uppstår	 fel	 i	
valideringen	 returneras	 dessa	 till	 klienten	 som	en	 lista	 av	 felmeddelanden.	Denna	 lista	 traverseras	
därefter	 och	 visar	 felmeddelandena	 för	 användaren.	Är	 valideringen	 lyckad	 sparas	 istället	 indatat	 i	
databasen	och	klienten	får	återkoppling	om	att	anropet	blev	lyckat.	

5.2.3.6 Köpprocess	
Köpprocessen	börjar	med	att	kunden	väljer	ut	den	eller	de	varor	som	den	vill	köpa	i	märkesshopen,	
där	 antalet	 märken	 som	 visas	 per	 sida	 är	 begränsat.	 Funktionen	 paginate	 från	 SQLAlchemy	
kontrollerar	 att	 rätt	 antal	 märken	 visas,	 samt	 vilka	 märken	 som	 visas	 på	 vilken	 sida.	 Vidare	 är	
märkesshopen	försedd	med	en	JavaScript-funktion	som	animerar	valda	märken	på	en	bana	från	dess	
ursprungliga	 position	 till	 kundkorgs-ikonen	 överst	 på	 sidan.	 Ett	 köp	 kan	 göras	 antingen	 genom	 ett	
direktköp	 eller	 genom	 att	 lägga	 till	 varor	 i	 kundkorgen	 och	 efter	 det	 gå	 till	 kassan.	 Kundkorgen	
hanteras	med	hjälp	av	en	sessionskaka	vilket	innebär	att	kundkorgen	inte	hör	ihop	med	inloggningen	
utan	endast	med	sessionen.	En	kund	kan	därför	inte	lägga	till	varor	i	sin	kundkorg	och	sedan	komma	
åt	dessa	från	en	annan	enhet.	Kakans	utseende	visas	i	Figur	28.	Den	första	delen	i	kakan,	det	vill	säga	
”Produkt=”,	 används	 för	 att	 identifiera	 kundkorgskakan.	 Siffrorna	 därefter	 specificerar	 innehållet.	
Första	siffran	representerar	en	produkt	medan	nästkommande	visar	antalet	av	denna	produkt,	detta	
upprepas	sedan	för	alla	produkter	i	kundkorgen.	

	
Figur	28	Exempel	på	utseende	hos	kundkorgskaka	

Figur	27	Kod	för	förhandsgranskning	av	profilbild	
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I	 kassan	 uppmanas	 kunden	 att	 logga	 in	 för	 att	 kunna	 slutföra	 köpet.	 Efter	 inloggning	 dyker	 ett	
kontaktinformationsformulär	 upp,	 har	 kunden	 redan	 sparat	 denna	 information	 i	 sina	
kontoinställningar	fylls	dessa	i	automatiskt.	Efter	detta	får	kunden	välja	att	betala	antingen	med	ett	
kontokort	 eller	 via	 faktura.	 Är	 allting	 korrekt	 ifyllt	 görs	 ett	 post-anrop	 till	 serversidan	 med	
kontaktinformationen.	De	produkter	som	var	i	kassan	hämtas	direkt	från	serversidan	genom	att	läsa	
av	 den	 existerande	 kakan.	 När	 köpet	 väl	 är	 genomfört	 visas	 en	 bekräftelse	 för	 kunden	 där	 det	
framgår	 vilka	 produkter	 som	 inhandlats,	 totalkostnaden	 samt	 vald	 leveransadress.	 Samtidigt	 lagras	
information	 om	 köpet	 i	 databasen,	 denna	 orderhistorik	 speglar	 produkternas	 attribut	 från	
köpögonblicket	och	kan	således	inte	ändras	i	efterhand.	

5.2.3.7 Databas	
Webbapplikationen	använde	sig	slutligen	av	en	relationsdatabas	uppbyggd	enligt	Figur	29.	Det	som	
presenteras	nedan	är	den	 slutgiltiga	versionen.	Förändringar	 som	gjorts	under	 tiden	har	 skett	med	
hjälp	av	en	databasmigrering,	något	som	presenteras	i	avsnittet	Databasmigrering.	

	
Figur	29	Diagram	över	databasen	

User	 är	 grundklassen	 för	 de	 användare	 som	 finns,	 denna	 klass	 innehåller	 ett	 id,	 mailadress,	
registreringsdatum,	 ett	 krypterat	 lösenord	 och	 slutligen	 vilken	 roll	 användaren	 har.	 När	 en	 ny	
användare	registreras	skapas	alltså	både	en	User	och	antingen	en	Customer	eller	Seller	som	ärver	av	
User.	 All	 information	 nödvändig	 för	 inloggning	 av	 en	 användare	 ligger	 alltså	 i	 User.	 Resterande	
information	finns	i	Customer	eller	Seller,	till	exempel	en	kunds	adress	eller	en	försäljares	namn.		

En	 Seller	 har	 sedan	möjlighet	 att	 ladda	 upp	 en	 eller	 flera	 produkter	 som	 representeras	 av	 klassen	
Product.	Product	innehåller	all	information	som	finns	om	produkten,	och	även	en	bild.	Bilden	lagras	
endast	 i	 form	 av	 filnamnet.	 När	 webbapplikationen	 sedan	 hämtar	 ut	 bilden	 är	 vägen	 dit	 alltid	
densamma	och	namnet	det	enda	som	behövs	för	att	särskilja	bilderna	emellan.	En	Customer	kan	i	sin	
tur	utnyttja	funktioner	som	att	lägga	in	varor	i	sin	kundkorg	och	sedan	köpa	dessa,	det	vill	säga	skapa	
en	Order.		
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Order	 är	 uppbyggd	 av	 ett	 Order_ID,	 totalpris,	 datum	 och	 Customer_ID.	 Den	 beskriver	 alltså	 inga	
detaljer	 om	 ordern.	 Dessa	 hittas	 istället	 i	 OrderItem.	 OrderItem	 består	 bland	 annat	 av	 ett	
produktnamn,	 enhetspris	 och	 Order_ID,	 det	 vill	 säga	 vilken	 order	 posten	 tillhör.	 En	 specifik	 order	
består	 därför	 av	 en	 post	 i	 Order	 och	 sedan	 en	 post	 i	 OrderItem	 för	 varje	 sorts	 produkt	 som	
inhandlats.	

OrderItem	identifierades	från	början	av	två	ForeignKeys,	Product_ID	från	Product	och	Order_ID	från	
Order.	Detta	 skapade	dock	problem	vid	borttagning	av	existerande	produkter	och	ändrades	 istället	
till	 att	 identifieras	med	hjälp	 av	 ett	 eget	 id.	 Relationen	 till	Order	 behölls	 fortfarande	 för	 att	 kunna	
koppla	 ihop	 rätt	 OrderItem	 med	 rätt	 Order.	 Ett	 ytterligare	 problem	 uppstod	 då	 en	 användare	
försökte	visa	en	gammal	order,	eftersom	produktpriset	som	då	visades	var	det	aktuella	priset.	Hade	
priset	 ändrats	 sedan	 orderläggningen	 skulle	 därför	 det	 visade	 priset	 inte	 vara	 det	 som	 fanns	 då	
ordern	 lades.	 Detta	 ledde	 till	 en	 ändring	 i	 hur	 priset	 i	 OrderItem	 sparades.	 Istället	 för	 att	 ha	 en	
relation	till	Product	så	lades	attributen	produkt-id,	pris	och	namn	till.	Detta	gav	det	korrekta	priset	vid	
ordervisning.	

5.2.3.8 Databasmigrering	
Efter	andra	sprinten	uppmärksammades	det	att	registrering	av	säljare	var	öppen	för	allmänheten	och	
att	kontrollen	av	märken	som	laddades	upp	till	sidan	därför	var	bristande.	Lösningen	blev	att	lägga	till	
en	active-kolumn	på	User	i	databasen	som	innehöll	en	boolean	som	behöver	ändras	innan	en	säljare	
kan	logga	in.	Det	hade	heller	inte	i	utformningen	av	databasen	tagits	höjd	för	att	en	användare	väljer	
en	annan	leveransadress	än	den	som	fanns	lagrad	i	användarprofilen	vid	köp	av	märken	vilket	gjorde	
att	 fel	 leveransadress	 kunde	 kopplas	 samman	 med	 en	 order.	 För	 att	 lösa	 båda	 dessa	 problem	
behövdes	 det	 göras	 ändringar	 och	 tillägg	 i	 databasdesignen	 vilket	 tidigare	 hade	 gjorts	 genom	 att	
databasen	helt	tömts	och	återskapats	men	detta	ansågs	inte	vara	en	långsiktigt	hållbar	 lösning.	Det	
beslutades	därför	att	implementera	ett	sätt	att	migrera	databasen	från	en	version	till	en	ny.	Två	olika	
sätt	 utvärderades,	 användandet	 av	 SQLAlchemy	Migrate	 och	 Flask-Migrate11.	 Flask-Migrate	 ansågs	
vara	enklare	att	använda	då	det	är	anpassat	 till	de	ramverk	projektet	använde	och	det	 fanns	 tydlig	
dokumentation	 tillgänglig12.	 Vid	 implementeringen	 av	 Flask-Migrate	 gjordes	 ett	 Python-script	 som	
initierar	och	kör	migreringshanteraren.		

	

Scriptet	 i	 Figur	 30	 kördes	 sedan	 från	 en	 terminal,	 först	 i	 syfte	 att	 initiera	 Flask-Migrate	 och	 skapa	
nödvändiga	mappar	 och	databastabeller	 och	 sedan	 varje	 gång	 en	migrering	 skulle	 ske.	 Initieringen	

																																																													
11	https://github.com/miguelgrinberg/Flask-Migrate	
12	http://flask-migrate.readthedocs.io/en/latest/	

Figur	30	Källkod	för	migreringsscriptet	migrate.py	
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gjordes	 genom	 att	 köra	 python	 manage.py	 db	 init	 –d	 $OPENSHIFT_DATA_DIR/migrations	 och	
migreringen	 gjordes	 i	 två	 steg.	 Först	 genom	 att	 köra	 python	 manage.py	 migrate	 –d	
$OPENSHIFT_DATA_DIR/migrations	 som	 skapar	 ett	 uppdateringsscript	 med	 SQL-kommandon	 i	
mappen	 $OPENSHIFT_DATA_DIR/migrations/versions	 och	 sedan	 python	 manage.py	 upgrade	 –d	
$OPENSHIFT_DATA_DIR/migrations	 som	 applicerar	 uppdateringsscriptet	 på	 databasen.	 Exempel	 på	
ett	 uppdateringsscript	 genererat	 av	 Flask-Migrate	 som	 uppdaterar	 databasen	 genom	 att	 ta	 bort	
gamla	och	lägga	till	nya	kolumner	i	tabellen	order_info	kan	ses	i	Bilaga	9	-	Exempel	uppdateringsscript	
databasmigrering.	

5.2.4 Kodrefaktorering	
Refaktoreringen	har	varit	till	nytta	och	gjort	det	lättare	att	förstå	hur	koden	fungerar	och	koden	har	
också	 blivit	 mindre	 vid	 flera	 tillfällen.	 Det	 enda	 som	 varit	 ett	 problem	 är	 de	 gånger	 som	
refaktoreringen	har	skapat	konflikter	i	Git.	Då	har	det	ibland	varit	svårt	att	veta	vad	som	är	den	rätta	
versionen	och	vissa	delar	har	fått	göras	flera	gånger.		

Ett	 konkret	exempel	på	när	 refaktorering	gjorde	 skillnad	 i	 kodmängd	var	en	div	med	 innehållet	 för	
varje	flik	gjordes	om	så	att	alla	flikar	använde	samma	div	men	bara	ersatte	det	som	fanns	i	med	det	
nya	innehållet.	Figur	31	och	Figur	32	visar	skillnaden	i	kodmängd.	

	

Figur	31	HTML-kod	innan	refaktoreringen	

	

Figur	32	HTML-kod	efter	refaktoreringen	

Förändringen	av	kundkorgskakan	är	ett	ytterligare	exempel	på	kodrefaktorering.	Innan	förändringen	
motsvarade	 varje	 siffra	 i	 kakan	 en	 tillagd	 produkt.	 Efter	 refaktoreringen bestod	 kakan	 av	 en	 siffra	
som	 representerade	 en	 produkt,	 den	 följdes	 sedan	 utav	 en	 siffra	 som	motsvarade	 det	 antal	 som	
fanns	i	kundkorgen	av	just	den	produkten.	Figur	33	och	Figur	34	är	exempel	på	hur	kakan	såg	ut	före	
och	efter	refaktoreringen,	i	båda	fallen	finns	samma	varor	i	kundkorgen.	

	
Figur	33	Kaka	innan	refaktorering,	sju	stycken	instanser	av	produkt	ett	(1)	

	
Figur	34	Kaka	efter	refaktorering,	en	instans	av	produkt	ett	(1)	med	antal	

Tanken	med	denna	refaktorering var	att	få	en	kortare	kaka	vid	stora	datamängder	och	förändringen	
gjorde	att	det	gick	snabbare	att	söka	igenom	kakan	när	kundkorgen	skulle	visas.		
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En	 annan	 refaktorering	 som	 genomfördes	 var	 att	 mycket	 av	 CSS-filen	 till	 en	 början	 ändrade	
egenskaper	på	objekt	beroende	på	deras	id.	För	att	minska	mängden	CSS	ändrades	detta	till	att	dessa	
förändringar	på	flera	ställen	istället	gjordes	på	hela	klasser.	

I	databasen	gjordes	en	refaktorering	där	 funktioner	som	användes	 till	databasen	 lades	 i	en	egen	 fil	
medan	utseende	och	uppbyggnad	av	databasen	 låg	 i	en	fil.	Först	 låg	allt	detta	 i	samma	fil	men	den	
blev	snabbt	stor	och	därför	delades	den	upp	i	två	mindre	filer.	

5.2.5 Kodgranskning	
När	det	under	sprint	1	och	framförallt	sprint	2	gjordes	en	push	var	koden	 inte	alltid	genomarbetad	
och	hade	ofta	buggar.	Detta	 ledde	till	stora	mängder	kod	 i	huvudgrenen	på	Git	som	inte	fungerade	
som	 det	 var	 tänkt	 att	 den	 skulle	 göra.	 Buggar	 upptäcktes	 först	 efter	 att	 koden	 var	 uppladdad,	 till	
exempel	 att	 JavaScript-kod	 stundtals	 orsakade	 krascher	 och	 att	 totalpriset	 i	 kundkorgen	 inte	
uppdaterades	 efter	 en	 ny	 tilläggning.	 Funktionalitet	 upptäcktes	 också	 vara	 halvfärdig	 så	 som	 att	
interaktion	med	användaren	i	form	utav	felmeddelanden	och	tydliga	omdirigeringar	saknades.		

I	sprint	3,	där	användandet	av	merge-förfrågan	initierades	för	att	eliminera	dessa	misstag,	minskade	
antalet	buggar	markant.	Koden	blev	också	"färdig"	 innan	den	lades	till	 i	huvudgrenen	genom	att	en	
annan	 gruppmedlem	 än	 den	 som	 skrivit	 koden	 först	 gick	 igenom	 den	 och	 såg	 att	 inga	 uppenbara	
brister	fanns.		

5.3 Utvärdering	
Efter	att	 implementationen	var	klar	behövdes	flera	delar	utvärderas.	Först	 jämfördes	slutprodukten	
mot	 protypen	 och	 sedan	 utfördes	 användbarhetstester.	 Efter	 varje	 sprint	 gjordes	 också	 ett	
retrospektiv,	för	att	utvärdera	arbetssättet.		

5.3.1 Prototypens	inverkan	på	slutprodukten	
Prototypen	 skiljde	 sig	 till	 viss	 del	 från	 slutprodukten,	 det	 som	 behölls	 från	 prototypen	 var	 den	
huvudsakliga	 funktionaliteten	 och	 strukturen	 av	 webbapplikationen.	 Till	 exempel	 behölls	
menyflikarna	märkesshop,	märkeskalender,	mina	sidor,	om	oss	och	kontakt.	Den	stora	skillnaden	låg	
mer	i	designen,	då	slutproduktens	meny	flyttades	upp	till	toppen	och	fick	ett	annorlunda	utseende.	
Undermenyerna	 till	 mina	 sidor	 och	 kontakt	 ändrades	 från	 att	 ha	 varit	 sidomenyer,	 till	 att	 visas	 i	
undermenyer	 från	huvudmenyn.	Startsidans	 funktionalitet	med	det	senaste	märket	tydligt	 i	mitten,	
var	 ett	 koncept	 som	behölls	 genom	hela	 arbetet.	 I	märkesshopen	 användes	 sidbrytning	 istället	 för	
”visa	mer”-funktionen	som	prototypen	beskriver.	Dessutom	minskades	den	mängd	information	som	
visas	 i	 märkesshopens	 förhandsvisning	 av	 produkter.	 När	 användaren	 för	 muspekaren	 över	 en	
produkt	visas	knappar	som	möjliggör	köp,	istället	för	den	popover	med	mer	utförlig	information	som	
finns	 i	 prototypen.	 I	 slutprodukten	 lades	 även	 en	 registrera-knapp	 till	 uppe	 i	 högra	 hörnet.	
Ursprungsutformningen	 i	 prototypen	 beskrev	 däremot	 att	 registreringsmöjlighet	 gavs	 i	
inloggningsformuläret.	Väl	vid	registreringsformuläret	beslutades	det	att	användaren	får	klicka	på	en	
länk	 för	 att	 komma	 till	 formuläret	 för	 att	 registrera	 sig	 som	 försäljare.	 Alltså	 behölls	
webbapplikationens	 struktur	 på	 gränssnittet,	 men	 designmässigt	 gjordes	 en	 hel	 del	 mindre	
förändringar.	

5.3.2 Användbarhetstester	
Antalet	personer	som	gjorde	användbarhetstestet	var	sju	stycken	varav	fem	i	form	av	kunder	och	två	
i	 form	 av	 försäljare.	 Alla	 var	 studenter	 vid	 Linköpings	 universitet	 och	 således	 i	 målgruppen	 för	
webbapplikationen	Se	bifogad	testplan	i	Bilaga	8	-	Testplan.	
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5.3.2.1 Kund	
Då	användarna	ombads	köpa	märket	som	låg	på	startsidan	klickade	alla	 förutom	en	på	det	märket.	
Den	som	inte	gjorde	det	hade	inte	förstått	att	märket	på	startsidan	var	klickbart	överhuvudtaget,	och	
hittade	istället	märket	genom	att	gå	in	i	märkesshopen.	

Det	 var	 inte	 uppenbart	 för	 alla	 att	 det	 märket	 på	 startsidan	 var	 märket	 för	 nästkommande	
evenemang.	 Två	 av	 testarna	 uttryckte	 att	 det	 borde	 informeras	 om	 att	 det	 är	 märket	 för	
nästkommande	 evenemang	 som	 ligger	 på	 startsidan,	 samt	 något	 som	beskrev	webbapplikationens	
syfte	såsom	en	slogan	eller	dylikt.	En	ansåg	att	det	var	positivt	att	ha	en	bild	på	overaller	med	märken	
på	som	bakgrundsbild	då	det	förstärkte	uppfattningen	att	webbapplikationen	sålde	just	tygmärken.		

Något	som	märktes	när	användarna	skulle	registrera	sig	var	att	om	inloggningsrutan	kommit	upp	då	
de	 försökt	 göra	 ett	 köp	 utan	 att	 vara	 inloggade,	 inte	 förstod	 att	 de	 skulle	 trycka	 på	 registrera-
knappen.	 Istället	 försökte	 de	 logga	 in	 i	 rutan	 då	 den	 låg	 kvar.	 När	 de	 tillslut	 hittat	
registreringsformuläret	 var	 det	 inget	 problem	 för	 dem	 att	 registrera	 sig.	 Dock	 undrade	 en	 om	
utvecklarna	 kunde	 se	 lösenordet.	 En	 annan	 kommentar	 var	 att	 informationsbanderollen	 gällande	
kakor	 låg	 i	 vägen	 för	 registreraknappen	 innan	“jag	 förstår”	 klickades	och	banderollen	 försvann.	Att	
det	står	namnet	uppe	till	höger	uttryckte	en	var	ett	bra	sätt	att	visa	att	användaren	är	inloggad.		

Vid	köp	av	det	första	märket	gjorde	de	flesta	ett	direktköp	medan	då	de	skulle	köpa	två	märken	från	
två	olika	datum	lade	alla	till	märkena	i	kundkorgen.	Användaren	som	inte	gjorde	direktköp	vid	köp	av	
första	märket	la	till	i	kundkorgen	av	ren	vana	och	en	annan	uttryckte	en	undran	om	skillnad	i	att	göra	
ett	direktköp	och	att	 lägga	till	 i	kundkorgen.	Att	klicka	på	märkeskalendern	föll	 sig	naturligt	 för	alla	
förutom	en	som	initialt	inte	såg	den	fliken.	Alla	hittade	båda	märkena	och	använde	rätt	pilar	för	att	
navigera	mellan	månaderna.	En	användare	uttryckte	att	den	hade	velat	kunna	trycka	på	ett	kryss	för	
att	stänga	ner	 informationssidan	om	märket	när	den	 lagt	det	 i	kundkorgen.	Flera	gav	uppskattande	
kommentarer	om	märkeskalendern	och	dess	 funktionalitet.	Därutöver	gav	 flera	användare	positiva	
kommentarer	 om	 att	 de	 efter	 att	 ha	 gjort	 ett	 köp	 fick	 en	 orderbekräftelse	 på	 vad	 som	 köpts	 och	
totalbelopp.		

Orderhistoriken	 hade	 tre	 av	 fem	 användare	 vissa	 svårigheter	 att	 hitta	 då	 de	 först	 klickade	 på	 sitt	
namn	uppe	till	höger	vilket	endast	leder	till	en	möjlighet	att	ändra	profilinformationen.	Två	av	de	tre	
som	 klickade	 på	 namnet	 klickade	 sedan	 på	 fliken	mina	 sidor	 och	 sedan	 orderhistorik,	medan	 den	
tredje	först	klickade	på	kundkorg	innan	hen	hittade	rätt.			

Flera	av	användarna	såg	inte	att	det	fanns	en	filtreringsfunktion	i	märkesshopen	på	stor	skärm	men	
däremot	på	mobilen.	På	stor	skärm	letade	de	som	inte	såg	filtreringsfunktionen	helt	enkelt	upp	det	
önskade	märket	genom	att	scrolla	vilket	inte	tog	så	lång	tid	eftersom	det	hittills	bara	finns	två	sidor	
där.	 Synpunkter	 om	 mobilsidan	 var	 att	 mobilapplikationen	 var	 lite	 svårare	 att	 använda	 än	
applikationen	 var	 på	 stor	 skärm	 då	 till	 exempel	 kundkorgen	 hamnade	 nedanför	 menyn	 efter	 att	
användaren	klickat	på	den,	detta	gjorde	att	användaren	var	tvungen	att	aktivt	scrolla	ner	för	att	hitta	
den.	 Dock	 tyckte	 alla	 att	 även	 mobilsidan	 var	 tydlig.	 Generella	 kommentarer	 i	 slutet	 var	 att	 de	
uppskattade	webbapplikationens	design	och	att	den	var	tydlig	och	lättanvänd.		

5.3.2.2 Säljare	
Tester	med	säljare	genomfördes	för	att	försöka	svara	på	tre	forskningsfrågor:	

• Hur	lätt	förstår	försäljare	hur	de	registrerar	sig?		
• Hur	lätt	förstår	försäljare	hur	de	laddar	upp	en	ny	produkt?	
• Hur	lätt	förstår	försäljare	hur	de	ändrar	information	om	ett	visst	märke?		
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För	att	svara	på	detta	bads	de	utföra	sex	stycken	uppgifter,	se	Bilaga	8	-	Testplan.	

Testerna	 visade	 att	 säljarna	 hade	 svårt	 att	 se	 registreringen	 för	 säljare	 som	 kräver	 ett	 extra	 steg	
jämfört	 med	 registrering	 av	 kund.	 I	 Figur	 35	 visas	 den	 länk	 som	 tar	 användaren	 från	
kundregistreringsformuläret	 till	 försäljarregistreringsformuläret	 som	 samtliga	 testande	 säljare	
missade.	 Först	 efter	 att	 moderator	 avbrutit	 registreringsprocessen	 och	 pekat	 ut	 försäljarlänken	
gjordes	en	korrekt	registrering	av	säljare.	En	av	de	testande	säljarna	sa	att	detta	var	för	att	denne	inte	
läste	på	sidan	ordentligt.	

Vid	registreringen	var	det	en	av	säljarna	som	av	misstag	stavade	fel	på	e-postadressen	vilket	gjorde	
att	det	inte	gick	att	logga	in.	Det	upptäcktes	genom	att	moderatorn	tittade	på	listan	av	registrerade	
säljare.	En	annan	säljare	försökte	först	använda	ett	för	kort	lösenord	vid	registrering.	

Vid	publicering	av	ett	nytt	märke	var	det	en	säljare	som	tyckte	att	beskrivningen	av	de	olika	fälten	var	
lite	otydlig.	Oklarheten	bestod	 i	 att	 det	 var	osäkert	hur	märkets	 storlek	 skulle	 skrivas	 in.	 En	annan	
säljare	klickade	först	på	märkesshopen,	sedan	säljarens	namn	längst	upp	till	höger	på	sidan	innan	den	
korrekta	vägen	via	”mina	sidor	–	publicera	nytt	märke”	hittades.	En	säljare	tyckte	att	det	vore	bra	om	
texten	 på	 knappen	 ”Ladda	 upp	 märke”	 ändrades	 för	 att	 visa	 när	 märket	 var	 uppladdat	 då	 det	
tolkades	som	att	ett	tryck	på	knappen	i	Figur	36	laddade	upp	bilden.	

	

	

Ingen	 av	 säljarna	 hade	 problem	med	 att	 hitta	 var	 information	 om	märket	 kunde	 ändras	 eller	 hur	
formuläret	skulle	användas.	

Övriga	kommentarer	som	framkom	under	testerna	var	att	sidan	var	snygg,	tydlig	och	lättanvänd.	Det	
var	bra	med	beskrivande	felmeddelanden	när	något	gick	fel	så	det	syntes	tydligt	vad	som	var	fel.	En	
av	säljarna	tyckte	att	den	mobilanpassade	sidan	var	bra,	en	annan	tyckte	att	texten	som	skulle	klickas	
för	att	 logga	 in	var	 liten	och	gillade	 inte	att	användaren	tvingades	scrolla	ner	efter	att	ha	 tryckt	på	
den.	Märket	på	startsidan	identifierades	korrekt	som	märket	tillhörande	senaste	eller	mest	aktuella	
festen,	men	det	uppfattades	ändå	som	något	otydligt.	

Figur	36	Knapp	för	att	ladda	upp	bild	vid	publicering	av	nytt	märke	

Figur	35	Länk	för	registrering	av	försäljare	
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5.3.3 Arbetssätt	
Arbetssättet	har	följt	Scrum	och	har	utvecklats	allteftersom	gruppen	har	fått	mer	erfarenhet.	Nedan	
följer	resultatet	från	gruppens	sprintretrospektiv.		

5.3.3.1 Retrospektiv	sprint	0	
I	 retrospektivet	 efter	 sprint	 0	 kom	 gruppen	 fram	 till	 att	 de	 hittills	 var	 nöjda	 med	 stämningen	 i	
gruppen.	 Medlemmar	 var	 hjälpsamma,	 vågade	 framföra	 sina	 åsikter	 och	 hade	 i	 helhet	 en	 god	
stämning	 under	 arbetets	 gång.	 Förbättringsmöjligheterna	 låg	 istället	 i	 utförandet.	 Två	 tydliga	
problem	var	effektiviteten	på	mötena	och	kommunikationen	inom	gruppen.	

För	 att	 effektivisera	 mötena	 skapades	 ett	 rullande	 schema	 med	 ordförande	 och	 sekreterare.	
Ordförande	skulle	ha	fokus	på	att	effektivisera	mötena,	se	till	att	undvika	cirkeldiskussioner	och	helt	
enkelt	 få	 möten	 att	 flyta	 på	 bättre.	 Sekreteraren	 skulle	 dokumentera	 under	 möten	 för	 att	 få	 en	
tydlighet	i	vilka	beslut	som	tagits.	

För	att	få	en	bättre	kommunikation	bestämde	sig	gruppen	för	att	börja	använda	verktyget	Slack.	Slack	
gav	en	möjlighet	att	diskutera	i	olika	kommunikationskanaler	kopplade	till	olika	ämnen,	till	exempel	
mötesdiskussioner,	koddiskussioner	eller	mer	specifika	grupper	bestående	av	ett	fåtal	medlemmar.	

5.3.3.2 Retrospektiv	sprint	1	
Efter	sprint	1	kom	gruppen	fram	till	att	förbättringsmöjligheterna	även	denna	gång	låg	i	utförandet.	
Gruppen	hade	 arbetat	 lite	 för	mycket	 i	 samma	par	 vilket	 ledde	 till	 att	medlemmarna	 blivit	 lite	 för	
nischade	på	de	olika	delarna	i	projektet.	Ett	annat	problem	var	att	många	användarberättelser	var	lite	
för	 vaga,	 helt	 enkelt	 inte	 avgränsade	 nog.	 Detta	 ledde	 till	 att	 det	 tog	 lång	 tid	 innan	 enskilda	
användarberättelser	blev	klara	och	kunde	implementeras	i	huvudgrenen.	

För	att	komma	ifrån	den	tydliga	par	uppdelningen	bestämde	sig	gruppen	för	att	försöka	rotera	vem	
som	 jobbade	 med	 vem	 i	 en	 högre	 utsträckning.	 I	 och	 med	 detta	 kunde	 kunskapen	 om	 de	 olika	
delarna	spridas	på	ett	bättre	sätt,	vilket	förhoppningsvis	skulle	gynna	gruppen	i	längden.	

De	 otydliga	 användarberättelserna	 skulle	 förbättras	 genom	 att	 fokusera	 mer	 på	 planeringsfasen	 i	
nästkommande	sprint.	En	förändring	var	att	 i	denna	fas	använda	verktyget	planning	poker,	dels	 för	
att	 uppskatta	 tiden	 på	 varje	 del	 bättre,	 men	 också	 för	 att	 få	 en	 chans	 att	 diskutera	 igenom	
användarberättelsen	och	enklare	förstå	vad	den	innebär.	Detta	skulle	göra	varje	användarberättelse	
mer	specifik	och	därefter	leda	till	ett	effektivare	arbete.	

5.3.3.3 Retrospektiv	sprint	2	
Under	 retrospektivet	 efter	 sprint	 2	 ansåg	 gruppen	 att	 de	 varit	 dåliga	 på	 att	 träffas	 för	 att	 arbeta	
tillsammans	på	grund	av	olika	åtaganden	vid	sidan	om.	Detta	ansågs	vara	en	engångsföreteelse	och	
något	som	skulle	 lösa	sig	till	nästkommande	sprint.	De	problem	som	istället	sågs	som	relevanta	var	
att	bättre	utnyttja	handledningstillfällen	och	även	undersöka	när	en	användarberättelse	ansågs	vara	
klara,	det	vill	säga	tolkningen	av	definition	of	done.	

För	att	bättre	utnyttja	handledarträffarna	skapades	en	Trello-lista	där	det	kontinuerligt	skulle	skrivas	
upp	oklarheter	och	potentiella	 frågor.	Genom	detta	 skulle	 frågor	enklare	samlas	och	därav	 leda	 till	
mer	givande	handledartillfällen.	

Otydligheten	i	definition	of	done	skapade	en	stor	samling	av	buggar	då	det	var	svårt	att	granska	den	
funktion	som	utvecklats.	Första	steget	för	att	ta	hand	om	buggarna	var	att	utnyttja	GitLab-verktyget	
issues.	Om	en	person	hittade	något	som	inte	fungerade	skapade	den	en	så	kallad	issue	och	tilldelade	
denna	 till	 personen	 som	 varit	 ansvarig	 för	 utvecklandet.	 Detta	 skulle	 ge	 en	 möjlighet	 att	 få	 en	
översikt	 över	 aktuella	 problem	 för	 webbapplikationen	 för	 att	 enklare	 kunna	 lösa	 dessa.	 För	 att	
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motverka	att	buggar	uppstod	från	första	början	användes	även	GitLab-verktyget	merge	request.	När	
en	 användarberättelse	 var	 klar	 skulle	 en	merge-förfrågan	 skapas	 och	 tilldelades	 till	 en	person	 som	
skulle	 granska	 den.	 Efter	 att	 en	 användarberättelse	 hade	 granskats	 och	 godkänts	 sammanfogades	
den	med	huvudgrenen,	i	annat	fall	gavs	återkoppling	om	förbättringsåtgärden.	

5.3.3.4 Retrospektiv	sprint	3	
Sprint	 3	 var	 den	 sista	 sprinten	 som	 innefattade	 ordentlig	 utveckling	 av	 webbapplikationen.	
Utvecklingsmöjligheter	framöver	handlade	därför	främst	om	gruppfrågor	som	skulle	förbättra	arbetet	
med	 rapporten.	 Under	 retrospektivet	 fanns	 det	 huvudsakligen	 två	 problem	 som	 skulle	 kunna	
förbättras,	det	första	var	att	vissa	beslut	togs	 i	små	grupper	och	hela	gruppen	 inte	riktigt	kände	sig	
involverad.	Det	andra	var	att	arbete	ofta	skedde	på	olika	platser	vilket	hade	lett	till	dubbelt	arbete	på	
grund	av	dålig	kommunikation.	

För	att	lösa	kommunikationsfrågan	sattes	det	först	och	främst	upp	en	policy	som	sa	att	arbete	skulle	
ske	i	skolan	så	ofta	som	möjligt.	Det	bestämdes	även	att	det	skulle	vara	tydligare	vem	som	arbetade	
med	vad	genom	att	börja	uppdatera	Trello	mer	frekvent	återigen.	Dessa	två	förändringar	förmodades	
lösa	 både	 kommunikationsproblemet	 som	 uppstått	men	 också	 beslutsfrågan;	 är	 alla	medlemmar	 i	
skolan	kommer	alla	ha	möjlighet	att	vara	med	vid	alla	beslut.	
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6 Diskussion	
I	 följande	 avsnitt	 förs	 en	 diskussion	 om	 resultatet	 i	 studien,	 produktens	 marknadspotential,	 samt	
metoden	som	använts	under	projektets	gång,	och	jämförs	med	den	referensram	som	tidigare	tagits	
fram.	

6.1 Resultat	
Diskussionen	gällande	resultatet	är	uppdelad	i	två	huvudsakliga	delar:	utformningen	av	systemet	ur	
teknisk	och	användbarhetssynpunkt,	samt	arbetssättet	som	utvecklats	under	arbetets	gång.	

6.1.1 Systemutformning	
Följande	 del	 avhandlar	 systemets	 slutgiltiga	 utformning	med	 fokus	 på	 användbarhet,	 säkerhet	 och	
tekniska	lösningar	som	använts.	

6.1.1.1 Prototyp	
Prototypen	 som	 skapades	 i	 början	 av	 arbetet	 användes	 som	 grund	 för	 utformningen	 av	
webbapplikationen.	Detta	eftersom	en	prototyp	enligt	Garret	(2011)	är	av	yttersta	vikt	för	att	ge	en	
grupp	en	klar	och	gemensam	bild	av	den	önskade	slutprodukten.	Det	gav	därmed	gruppen	en	konkret	
idé	 om	 hur	 slutprodukten	 skulle	 se	 ut,	 och	 något	 konkret	 att	 arbeta	 mot.	 Den	 ursprungliga	
prototypen	 skiljer	 sig	 inom	vissa	aspekter	 från	 slutprodukten.	Det	 som	behölls	 från	prototypen	var	
webbapplikationens	struktur	på	gränssnittet,	designmässigt	gjordes	en	hel	del	mindre	förändringar.	

Prototypen	 fyllde	 därmed	 sitt	 syfte	 genom	 att	 lägga	 en	 grund	 för	 hur	 webbapplikationen	 skulle	
struktureras.	Den	översiktliga	funktionaliteten	var	genomarbetad	från	första	början	vilket	gjorde	det	
tydligt	 för	 gruppmedlemmarna	 att	 förstå	 hur	 den	 skulle	 implementeras.	 Det	 var	 även	 bra	 att	 det	
fanns	 frihet	 för	 att	 omvärdera	 design	 och	 förändra	 den	 under	 projektet.	 Dock	 uppstod	
komplikationer	 under	 arbetes	 gång	 då	 det	 inte	 fattades	 tillräckligt	 många	 beslut	 kring	 en	 grafisk	
profil.	Detta	ledde	till	ett	tidskrävande	arbete	i	slutskedet	för	att	se	till	att	alla	delar	av	applikationen	
hade	en	enhetlig	design.	Därmed	kunde	det	ha	varit	av	fördel	om	det	hade	arbetats	mer	kontinuerligt	
med	 att	 uppdatera	 prototypen	 och	 fatta	 fler	 generella	 beslut	 om	 design.	 Till	 exempel	 hade	 en	
framtagen	profil	 för	 knappar,	 rubriker	eller	 text	 kunnat	hjälpa	 väldigt	mycket	under	arbetets	 gång.	
Genom	att	tidigare	ta	fram	en	grafisk	profil	hade	onödigt	designarbete	alltså	kunnat	undvikas.		

En	prototyp	anpassad	för	mindre	skärmar,	exempelvis	mobilskärmar,	saknades	även	under	arbetets	
gång.	Detta	innebar	att	mobilanpassningen	till	viss	del	prioriterades	bort,	men	även	att	många	beslut	
fattades	 i	mindre	grupper	då	det	 saknades	gemensamma	 riktlinjer.	 I	 sin	 tur	 innebar	det	oklarheter	
och	överflödigt	arbete	med	att	göra	webbapplikationen	enhetlig.	

6.1.1.2 Säkerhet	och	trovärdighet	
Hur	 en	 webbapplikation	 är	 designad	 och	 uppbyggd	 kan	 enligt	 Chung	 &	 Shin	 (2010)	 avgöra	
konsumenters	attityd	 till	 att	utföra	köp	över	 internet.	Med	detta	 i	 åtanke	utvecklades	Festing	med	
målet	att	e-butiken	skulle	vara	tillförlitlig,	 tilltalande	och	enkel	att	använda.	I	studien	av	Schaupp	&	
Bélanger	 (2005)	 diskuteras	 bland	 annat	 säkerhet	 och	 personlig	 integritet	 för	 webbapplikationer.	
Säkerhetsaspekter	som	tas	upp	är	bland	annat	kryptering	av	information	och	inloggning	med	ID	och	
lösenord.	 Festings	 inloggning	 sker	 bland	 annat	 på	 grund	 av	 detta	 med	 mailadress	 och	 lösenord.	
Lösenordet	som	lagras	i	databasen	är	krypterat	med	en	algoritm	gjord	för	lösenord,	vilket	innebär	en	
säkerhet	för	användarna	då	någon	som	har	tillgång	till	databasen	inte	har	möjligheten	att	komma	åt	
dennes	konto	eller	lösenord.	För	ökad	personlig	integritet	lagras	ingen	personlig	information	som	inte	
är	nödvändig	för	att	utföra	köp.		
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Webbapplikationens	köpprocess	kräver	 få	klick	både	då	användaren	vill	gå	till	köp	från	kundkorgen	
och	direkt	från	märkesshopen.	I	Brings	årliga	e-handalesrapport	(2015)	nämner	svenskar	hemsidans	
enkelhet	och	trovärdighet	som	två	viktiga	faktorer	för	att	kunder	ska	vara	lojala,	det	vill	säga	att	de	
ska	 utföra	 köp	 och	 dessutom	 komma	 tillbaka	 igen.	 Dock	 kan	 förhållandet	 mellan	 enkelhet	 och	
trovärdighet	 vara	 svårt	 att	 avväga.	 En	 enkel	 köpprocess	 gör	 självklart	 att	 webbapplikationens	
enkelhet	ökar,	men	samtidigt	finns	det	en	risk	att	det	blir	alldeles	för	enkelt,	vilket	i	sin	tur	kan	leda	
till	 att	 webbapplikationen	 tappar	 i	 trovärdighet.	 För	 att	 överkomma	 detta	 problem	 hämtades	
inspiration	av	Nielsen	(1994)	som	diskuterar	hur	webbapplikationer	kan	hjälpa	kunden	att	känna	igen	
sig	och	förstå	när	något	gått	fel	med	hjälp	av	information	i	form	av	meddelanden.	Detta	stöds	även	av	
(Fogg,	et	al.,	2003)	 som	 lyfter	 fram	 informationens	 fokus	och	presentation	som	två	viktiga	 faktorer	
för	en	webapplikations	trovärdighet.	Ett	exempel	då	detta	använts	i	produkten	är	när	en	kund	går	till	
kassan.	Väl	i	kassan	kan	användaren	inte	modifiera	dess	innehåll.	Med	detta	skapas	en	tydlighet;	att	
det	som	finns	i	kassan	nu	är	det	som	kommer	inhandlas.	Ifall	kunden	vill	göra	någon	modifikation	kan	
detta	visserligen	skapa	en	irritation	över	att	processen	blir	längre,	men	denna	risk	övervägs	av	vikten	
av	 tydlighet.	 Användarbarhetstesterna	 gav	 positiv	 respons	 angående	 kassans	 tydlighet	 och	 ingen	
anmärkte	på	att	de	hade	velat	modifiera	ordern	när	de	väl	befann	sig	i	kassan.	

Efter	 ett	 slutfört	 köp	 visas	 ett	meddelande	 som	 berättar	 vad	 kunden	 köpt	 och	 totalkostnaden.	 En	
bekräftelse	av	vad	som	inhandlats	vid	slutfört	köp	är	även	en	av	säkerhetsaspekterna	som	Schaupps	
&	Bélangers	studie	(2005)	tar	upp.	Med	hjälp	av	detta	finns	det	inga	oklarheter	i	vilka	produkter	som	
beställts	 eller	 vad	 kunden	 har	 debiterats.	 De	 utförda	 användarbarhetstesterna	 intygar	 även	 att	 en	
bekräftelse	 efter	 köp	 förstärker	 känslan	 av	 säkerhet	 och	 tydlighet.	 En	 person	 som	 genomförde	
användbarhetstestet	uppgav	att	denne	hade	velat	ha	möjligheten	att	spara	eller	skriva	ut	ett	kvitto.	
För	att	ytterligare	ge	känsla	av	tillförlitlighet	hade	det	kunnat	ges	en	möjlighet	att	skriva	ut	eller	ladda	
ned	kvittot	så	användaren	 fick	orderkonfirmationen	 fysiskt.	Detta	kan	även	hanteras	genom	att	ett	
kvitto	 skickas	 till	 kundens	mail	 efter	 ett	 köp.	Därifrån	 finns	 sedan	möjligheten	att	 skriva	ut	 kvittot.	
Eftersom	detta	projekt	inte	är	en	färdig	e-butik	har	dock	denna	funktionalitet	inte	implementerats.		

6.1.1.3 Användbarhet	
Det	 togs	 tidigt	 hänsyn	 till	 faktorerna	 som	 de	 väl	 använda	 användbarhetstesterna	 SUS	 av	 Brooke	
(1996)	och	SUMI	av	Kirakowski	(1993)	beskriver	som	en	användbar	webbapplikation.	En	faktor	som	
tas	 upp	 är	 hur	 enkelt	 användaren	uppfattar	 att	 det	 är	 att	 navigera	 sig	 på	hemsidan,	 denna	 aspekt	
skapade	 idén	om	 sidhuvudsmenyn.	 Från	 början	 låg	menyn	 en	 bit	 ned	 från	 sidhuvudet,	 då	 tog	 den	
dock	väldigt	mycket	plats	och	förflyttades	upp	till	toppen	istället.	Efter	detta	diskuterades	det	om	den	
skulle	vara	fixerad	i	sidhuvudet	eller	 inte.	Många	webbapplikationer	har	en	design	där	menyn	följer	
med	hela	tiden,	det	vill	säga	är	fixerad.	Detta	ger	en	smidigare	navigering	om	det	finns	mycket	scroll	i	
applikationen	då	användaren	alltid	kan	navigera	sig	vidare.	En	 fixerad	sidhuvudmeny	fungerar	dock	
bättre	 på	 större	 skärmar,	 exempelvis	 hemdatorer,	 då	 den	 inte	 tar	 upp	 för	 stor	 del	 av	 fönstret.	 På	
mindre	skärmar,	som	bärbara	datorer	och	mobiler,	täcker	en	sådan	meny	ofta	en	stor	del	av	skärmen	
och	döljer	det	huvudsakliga	innehållet	på	webbapplikationen.	Det	fattades	då	ett	beslut	att	prioritera	
hur	 det	 såg	 ut	 på	mindre	 skärmar	 då	 det	 antogs	 utifrån	 egna	 erfarenheter	 att	 det	 ofta	 är	 sådana	
skärmar	som	studenter	använder.	Av	denna	anledning	valdes	den	icke	fixerade	menydesignen.	

Vidare	 gällande	 navigering	 spenderades	 en	 betydande	 del	 av	 arbetet	 på	 att	 få	 bakåt-	 och	
framåtknappen	att	fungera.	Problemet	som	uppstår	om	detta	inte	tas	hänsyn	till	är	att	en	användare	
kan	navigera	runt	på	webbapplikationen,	för	att	sedan	klicka	på	bakåtknappen	och	skickas	tillbaka	till	
den	 hemsida	 användaren	 besökte	 innan	 denne	 kom	 till	 Festing.	 Detta	 är	 något	 som	 kan	 störa	
användbarheten	då	navigeringen	inte	längre	är	lättförståelig	eller	intuitiv.	Att	en	webbapplikation	ska	
vara	just	lättförståelig	och	fungera	på	det	sätt	användaren	räknar	med,	det	vill	säga	vara	intuitiv,	är	
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definitionen	av	användbarhet	för	en	webbapplikation	(Schaupp	&	Bélanger,	2005;	Rubin	&	Chisnell,	
2008).	 Funktionaliteten	 att	 stödja	 bakåtknappen	 ansågs	 därför	 värdefull	 och	 prioriterades	 högt.	
Tillvägagångssättet	 för	 att	 implementera	 denna	 funktionalitet	 gjorde	 att	 webbadressen	
uppdaterades	varefter	användaren	navigerade	runt	på	webbapplikationen.	Även	detta	ansågs	ge	en	
positiv	effekt	på	användbarheten.	Genom	att	uppdatera	webbadressen	till	något	logiskt	i	förhållande	
till	var	användaren	navigerat	sig	 till	blev	det	än	tydligare	var	användaren	befann	sig	 i	applikationen	
och	det	går	att	dela	med	sig	av	länkar	till	andra	genom	att	skicka	adressen.	

Angående	användbarhet	nämner	Rubin	&	Chisnell	 (2008)	även	tidseffektivitet	som	en	faktor	 för	att	
användarna	 ej	 ska	 känna	 frustation.	 Med	 detta	 i	 åtanke	 togs	 beslutet	 att	 använda	 tumnaglar	 i	
märkesshopen,	 märkeskalendern	 samt	 på	 startsidan.	 Datastorleken	 på	 tumnaglarna	 är	 cirka	 en	
fjärdedel	 så	 stor	 som	 originalbilderna.	 Om	 enbart	 några	 få	 produktbilder	 skulle	 behöva	 laddas	 så	
skulle	inte	användandet	av	tumnaglar	ge	så	stor	effekt.	Men	i	webbapplikationen	Festing	laddas	åtta	
märken	in	åt	gången	vilket	medför	att	den	överförda	datamängden	krymper	från	cirka	10	MB	till	2,5	
MB.	Att	ladda	in	mindre	data	gynnar	även	mobilanvändare	som	ofta	har	en	begränsad	datamängd	att	
använda	per	månad.	Andra	sätt	att	minska	laddningstiden	vore	att	optimera	när	webbapplikationen	
läser	in	CSS-	och	JavaScript-filer.	Detta	har	delvis	gjorts	men	hade	kunnat	förbättras	ytterligare.	

Designen	 av	 startsidan	 påverkades	 framförallt	 av	 två	 SUS-	 (Brooke,	 1996)	 och	 SUMI-aspekter	
(Kirakowski,	 1993);	 hur	 enkelt	 de	 första	 stegen	 i	 att	 navigera	 på	 hemsidan	 är	 och	 hur	 snabbt	
användaren	 kan	 hitta	 objektet	 de	 letar	 efter.	 Detta	 var	 en	 orsak	 till	 att	 det	mest	 aktuella	märket	
placerades	 i	 mitten	 på	 startsidan.	 Andra	 områden	 där	 dessa	 aspekter	 tagits	 i	 beaktning	 är	 vid	
skapandet	av	filtreringsfunktionen	och	märkeskalendern.	Dessa	tre	exempel	hjälper	användaren	att	
navigera	 på	 ett	 enkelt	 och	 smidigt	 sätt	 samt	 underlättar	 för	 användaren	 att	 snabbt	 hitta	 det	 den	
söker	vilket	är	en	viktig	del	i	en	användbar	webbapplikation	enligt	Rubin	&	Chisnell	(2008).	

Syftet	 med	 märket	 i	 mitten	 av	 startsidan	 var	 att	 det	 troligen	 kommer	 vara	 den	 huvudsakliga	
anledningen	till	att	användare	besöker	webbapplikationen.	Vid	användarbarhetstesterna	visade	det	
sig	dock	 sedan	att	 syftet	 inte	 riktigt	gick	 fram	då	en	del	användare	 inte	 förstod	att	produkten	som	
visas	 är	 den	 som	 hörde	 till	 nästkommande	 event.	 Att	 tydliggöra	 syftet	 med	 den	 mest	 aktuella	
produkten	är	därmed	en	potentiell	förbättringsåtgärd	för	webbapplikationen.	Värt	att	nämnas	är	att	
märken	 från	 tidigare	 år	 användes	 vid	 användbarhetstesterna,	 syftet	 med	 mittenmärket	 hade	
förmodligen	 blivit	 tydligare	 om	märket	 till	 det	 verkliga	 nästkommande	 eventet	 hade	 visats.	 Något	
som	också	önskades	av	ett	par	användare	som	gjorde	användbarhetstestet	var	att	bättre	informera	
om	 syftet	 med	 webbapplikationen	 på	 startsidan	 då	 de	 initialt	 inte	 förstod	 vad	 som	 såldes.	 Som	
förslag	 gavs	 att	 lägga	 in	 en	 logotyp	 med	 en	 slogan	 eller	 dylikt,	 dock	 låg	 som	 nämnts	 fokus	 vid	
utvecklingen	på	minimalistisk	design,	något	Nielsen	(1994)	nämner	som	en	av	sina	tio	heuristiker	för	
en	användbar	hemsida.	Något	som	diskuterades	är	att	de	som	besöker	webbapplikationen	med	stor	
sannolikhet	gör	det	med	mål	att	köpa	just	märken	och	därmed	också	vet	vad	dess	syfte	är.		

I	 den	 nuvarande	 versionen	 av	 webbapplikationen	 måste	 användaren	 vara	 inloggad	 för	 att	 kunna	
genomföra	ett	köp.	Detta	diskuterades	utifrån	Brings	E-handelsrapport	(2015)	som	säger	att	enkelhet	
är	en	central	del	av	kundlojalitet,	som	enligt	Flavián	(2006;	Fogg,	et	al.,	2003)	starkt	korrelerar	med	
användarbarhet	och	att	då	kräva	 inloggning	gör	köpprocessen	mer	komplicerad.	Att	det	ändå	krävs	
att	en	kund	är	inloggad	för	att	kunna	köpa	produkter	är	på	grund	av	en	teknisk	begränsning,	inte	för	
att	det	är	ett	medvetet	val.	Vid	fortsatt	utveckling	är	det	troligt	att	kravet	på	användarkonto	vid	köp	
skulle	tas	bort	för	att	ytterligare	förenkla	köpprocessen.	
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6.1.1.4 Tekniska	lösningar	
Trots	att	det	var	förbestämt	vilka	programvaror	och	språk	som	skulle	användas	i	projektet	fanns	det	
många	 beslut	 att	 ta	 implementationsmässigt.	 Nedan	 diskuteras	 några	 utvalda	 val	 av	 tekniska	
lösningar	som	gjordes.	

Designmässigt	gjordes	ett	aktivt	val	att	ansvara	för	största	delen	av	arbetet	själv.	Ett	alternativ	hade	
annars	 kunnat	 vara	 att	 ta	 hjälp	 av	 ett	 färdigt	 tema	 som	 Bootstrap	 tillhandahåller.	 Detta	 hade	
förmodligen	 sparat	 en	 hel	 del	 tid,	 och	 gett	 möjligheten	 att	 fokusera	 mer	 på	 implementation	 av	
ytterligare	funktionalitet.	Dock	ansågs	det	att	det	fanns	ett	värde	i	att	göra	designen	själv	för	att	få	en	
mer	personlig	känsla	på	webbapplikationen.	

I	andra	fall	valdes	dock	att	ta	hjälp	av	färdiga	plug-in	just	för	att	spara	tid.	Exempelvis	användes	Flask-
thumbnails	för	att	automatiskt	förminska	bilder,	Bootstrap	Validator	användes	för	att	göra	snygg	och	
smidig	 validering	 i	 klienten,	 samt	 ett	 kalender-plug-in	 användes	 för	 att	 implementera	
märkeskalendern.	 Användandet	 av	 dessa	 plug-in	 har	 gjort	 det	möjligt	 att	 förverkliga	 funktionalitet	
som	annars	 inte	varit	möjligt	 inom	tidsramen	för	detta	projekt.	När	plug-in	har	valts	ut	har	det	 inte	
föregåtts	 av	 någon	 större	 utvärdering,	 vilket	 medför	 att	 det	 är	 möjligt	 att	 det	 existerar	 bättre	
lösningar.	 Det	 hade	 således	 kunnat	 läggas	 mer	 tid	 på	 processen	 att	 välja	 ut	 plug-in,	 men	 i	
förlängningen	hade	risken	för	tidsbrist	eventuellt	ökat.	

Kakor	 har	 valts	 att	 användas	 på	 webbapplikationen;	 dels	 för	 att	 spara	 en	 inloggning	 från	 en	
användare	till	nästa	gång	användaren	besökte	sidan	och	dels	för	att	hantera	och	spara	kundkorgen.	
Inledningsvis	fanns	tanken	att	kunder	skulle	kunna	spara	kundkorgen	i	databasen,	och	därmed	kunna	
komma	 åt	 den	 mellan	 inloggningar	 på	 olika	 enheter.	 Dock	 beslutades	 att	 sköta	 hanteringen	 av	
kundkorgen	i	klienten	för	att	inte	skicka	onödigt	mycket	information	mellan	servern	och	klienten,	och	
valet	 föll	 således	 på	 kakor.	 Det	 uppstod	 då	 en	 problematik	 gällande	 vilken	 kundkorg	 som	 skulle	
prioriteras;	skulle	kundkorgen	i	kakan	vara	styrande,	eller	skulle	istället	den	som	sparats	i	databasen	
skriva	över	den	i	kakan	då	en	användare	loggade	in?	Ett	gemensamt	beslut	togs	tillslut	att	vara	något	
pragmatisk	och	implementera	en	lösning	som	endast	använde	sig	av	en	kaka.	

6.1.1.5 Design	för	mobila	enheter	
I	 marknadsplanen	 (se	 Bilaga	 1	 -	 Marknadsplan)	 presenteras	 siffror	 som	 tydligt	 visar	 att	
mobilanvändandet	 vid	 e-handel	 blir	 större	 och	 större.	 Detta	 stöds	 av	 Birch	 (2015)	 som	 pekade	 på	
trenden	 att	 göra	 webbapplikationen	 responsiv	 redan	 från	 början.	 Från	 början	 fanns	 idén	 om	 att	
webbapplikationen	skulle	 fungera	 lika	bra	på	både	stora	och	små	enheter.	Detta	 följdes	 inte	under	
arbetet	då	exempelvis	medlemmarna	i	början	av	projektet	arbetade	mycket	med	CSS	istället	för	med	
Bootstrap.	Längre	fram	i	projektet	ändrades	detta	och	medlemmarna	blev	mer	medvetna	om	styrkan	
i	Bootstrap	och	hur	webbapplikationen	med	hjälp	av	det	kunde	göras	mer	responsiv.	Ett	exempel	på	
hur	Bootstrap	användes	 till	 att	göra	 så	att	applikationen	anpassade	 sig	 till	 skärmstorleken	var	dess	
rutnät	med	rader	och	kolumner.	Detta	gjorde	det	enkelt	att	göra	applikationen	responsiv	och	få	ett	
bättre	utseende	i	mobiltelefoner.	Mycket	tid	i	slutet	fick	därför	användas	till	att	ändra	i	koden	så	att	
mer	 Bootstrap	 användes	 istället	 för	 CSS.	 Genom	 att	 lägga	 större	 fokus	 på	 detta	 från	 början	 av	
projektet	och	kanske	till	och	med	ta	fram	en	mobilprototyp	hade	arbetet	kunnat	effektiviseras.	

När	arbetet	blev	mer	mobilfokuserat	användes	en	studie	av	Lee	&	Benbasat	(2003)	som	fokuserar	på	
sju	C:n	som	ska	hjälpa	till	att	göra	webbapplikationen	mer	anpassad	för	mobila	enheter.	Här	nämns	
till	exempel	idén	att	ha	en	logotyp	som	ständigt	navigerar	användaren	tillbaka	till	startsidan.	Denna	
funktionalitet	återfinns	på	 till	exempel	Facebook,	och	är	något	 som	tidigt	 fastställdes	att	det	 skulle	
finnas	 på	 Festing.	 Vidare	 diskuterar	 Lee	 &	 Benbasat	 (2003)	 hur	 navigation	 och	 menyer	 helst	 ska	
skötas	 i	 en	 webbapplikation.	 Denna	 del	 talar	 mycket	 om	 djupet	 i	 applikationen,	 det	 vill	 säga	 hur	
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många	 klick	 en	 användare	måste	 utföra	 för	 att	 komma	 till	 specifika	 funktioner.	 Detta	 tillsammans	
med	hemsidor	som	till	exempel	Spotifys	 inspirerade	menydesignen	för	mobila	och	mindre	enheter.	
Minskas	 fönsterstorleken	 tillräckligt	 övergår	 sidhuvudsmenyn	 i	 en	 dropdown-meny.	 Med	 hjälp	 av	
denna	 meny	 kan	 användare	 nå	 all	 funktionalitet	 i	 webbapplikationen.	 Alla	 som	 genomförde	
användarbarhetstesterna	 fann	 att	mobilsidan	 var	 tydlig	 och	 lättnavigerad,	 samt	 att	 de	 lätt	 hittade	
fram	till	det	de	sökte.	Ett	problem	med	mobilversionen	var	dock	att	den	inte	fick	lika	mycket	testning	
som	datorversionen,	därför	löstes	inte	lika	många	av	de	buggar	som	fanns	på	mobilversionen.	

6.1.2 Arbetssätt	
Under	resultatdelen	presenteras	förändringar	från	de	sprintretrospektiv	gruppen	genomfört.	I	denna	
del	kommer	utfallet	från	dessa	diskuteras.	

6.1.2.1 Möteseffektivitet	
För	 att	 förbättra	 möteskvalitén	 introducerade	 gruppen	 ett	 rullande	 schema	 med	 sekreterare	 och	
ordförande	till	början	av	sprint	1.	I	helhet	var	detta	ett	bra	beslut.	Sekreteraren	har	varit	en	viktig	roll	
som	 kunde	 dokumentera	 beslut	 och	 har	 haft	 en	 viktig	 betydelse	 genom	 den	 resterande	 delen	 av	
arbetet.	Ordförande	var	en	roll	som	fungerade	väl	i	början	och	hjälpte	till	att	effektivisera	möten.	Allt	
eftersom	blev	dock	återigen	möten	längre	och	mer	ineffektiva.	Detta	berodde	framförallt	på	att	det	
hölls	 färre	möten	 i	slutet,	vilket	gjorde	att	 ifall	ett	möte	drog	ut	på	tiden	spelade	 inte	detta	särskilt	
stor	roll.		

6.1.2.2 Kommunikationsverktyg	
I	sprint	0	användes	huvudsakligen	Facebook	för	kommunikation,	detta	byttes	dock	senare	ut	till	Slack.	
Slack	 var	 ett	 oerhört	 bra	 verktyg	 genom	 hela	 projektet.	 Genom	 att	 ha	 olika	 kanaler	 kunde	
information	lätt	hittas	vid	senare	tillfällen.	Användandet	av	Trello	gick	upp	och	ned	genom	projektets	
gång,	främst	på	grund	av	gruppens	motivation	till	att	använda	verktyget.	Hade	en	större	vikt	lagts	på	
användandet	av	Trello	hade	verktyget	kunnat	ha	haft	en	större	positiv	påverkan	på	projektet	än	vad	
det	fick	i	slutändan.	

GitLab	som	har	använts	genom	hela	projektet	har	erbjudit	verktygen	issues	och	merge	request,	dock	
introducerades	dessa	först	efter	sprint	2.	Båda	verktygen	erbjöd	ett	enkelt	sätt	att	kommunicera	runt	
frågor	 som	handlade	 om	bugghantering	 i	webbapplikationen.	 Verktygen	 användes	 under	 den	 sista	
sprinten	med	god	framgång.	Ett	alternativ	som	diskuterades	under	tiden	var	att	 istället	använda	en	
slack-kanal	 dedikerad	 till	 bugghantering.	 Genom	 att	 separera	 dessa	 två	 verktyg	 har	 en	 tydlighet	 i	
kommunikationen	skapats,	något	som	var	ett	mycket	bra	beslut.	

6.1.2.3 Sprintplaneringsfasen	
Efter	 sprint	 1	 valde	 gruppen	 att	 lägga	 mer	 fokus	 på	 planeringsfasen,	 delvis	 genom	 att	 använda	
verktyget	 planning	 poker.	 Resultatet	 av	 detta	 verktyg	 var	 något	 som	 gruppen	 uppskattade.	
Diskussionerna	runt	varje	användarberättelse	gav	gruppen	en	bättre	förståelse	för	vad	som	behövde	
göras	 i	 varje	 användarberättelse.	 Den	 mer	 precisa	 tidsuppskattningen	 var	 dock	 inget	 gruppen	
använde	 sig	 särskilt	 mycket	 av	 i	 efterhand.	 Detta	 då	 det	 inte	 följdes	 upp	 hur	många	 timmar	 som	
slutligen	 lagts	 på	 varje	 användarberättelse.	 I	 helhet	 var	 dock	 införandet	 av	 en	 mer	 rigorös	
planeringsfas	och	introduktion	av	verktyget	planning	poker	mycket	lyckat.	

6.1.2.4 Kodgranskning	
Under	både	 sprint	1	och	2	 skrevs	mycket	 kod	 som	hade	brister	och	buggar	 i	 sig	eftersom	gruppen	
satsade	 hårt	 på	 att	 utveckla	 ny	 funktionalitet.	 Denna	 kod	 granskades	 inte	 tillräckligt	 och	
implementerades	i	huvudgrenen	för	tidigt.	Detta	medförde	att	mycket	tid	fick	läggas	på	att	lösa	dessa	
buggar.	Att	lösa	buggar	tar	oftast	längre	tid	än	att	från	början	skriva	kod	som	fungerar	på	ett	bra	sätt	



LiU	–	IDA	–	Kandidatarbete	 Festing	 VT-2016	

52	
	

och	därför	är	det	bra	att	testa	den	kod	ordentligt	innan	den	implementeras.	Allt	arbete	med	att	lösa	
buggar	 ledde	 fram	 till	 att	 gruppen	 ville	 förbättra	 arbetssättet	 och	 då	 började	 använda	 merge-
förfrågan	vid	implementation	av	ny	kod.	Arbetet	med	merge-förfrågan	minskade	tempot	som	ny	kod	
skrevs	 på	 men	 kvalitén	 höjdes	 och	 mängden	 buggar	 minskade.	 Ofta	 ledde	 också	 systemet	 med	
merge-förfrågan	till	att	utvecklaren	fick	feedback	med	förbättringsförslag	från	testaren,	vilket	höjde	
kvalitén	på	applikationen.	

6.1.2.5 Versionshantering	
Systemet	med	att	ha	en	huvudgren	som	all	annan	utveckling	utgick	ifrån	fungerade	bra.	En	ovana	vid	
systemet	 i	 inledningen	 av	 projektet	 gjorde	 att	 det	 vid	 vissa	 tillfällen	 uppstod	 problem	 vid	
sammanslagning	av	olika	grenar,	särskilt	då	osäkerheten	i	hur	Git	kunde	användas	var	stor.	Ett	annat	
problem	som	fanns	var	att	gruppen	 i	början	av	projektet	var	dåliga	på	att	testa	sin	kod	med	övriga	
delar	av	systemet.	Genom	att	ha	en	workshop	inom	gruppen	där	olika	funktioner	kunde	testas	utan	
oro	 för	 att	påverka	någonting	 viktigt,	minskade	osäkerheten	 inom	gruppen	och	användningen	blev	
bättre.	Den	ökade	generella	kompetensen	hjälpte	också	 till	när	enskilda	medlemmar	behövde	söka	
hjälp	 på	 internet,	 då	 detta	 ledde	 till	 utökat	 vokabulär	 och	 en	 utökad	 förståelse	 för	 hur	 systemet	
fungerade.		

Något	 som	 kunde	 gjorts	 bättre	 är	 att	 mer	 kontinuerligt	 uppdatera	 utvecklingsgrenarna	 med	
huvudgrenen.	Ibland	pågick	utveckling	i	enskilda	grenar	under	lång	tid	och	detta	gjorde	att	det	blev	
stora	 förändringar	 i	 huvudgrenen	 under	 tiden.	 När	 de	 väl	 slogs	 samman	 uppstod	 nya	 problem	
eftersom	huvudgrenens	funktionalitet	ändrats	i	stor	grad	sedan	senaste	uppdateringen.	En	annan	sak	
som	hade	hjälpt	 till	med	versionshanteringen	hade	varit	 att	ha	mindre	användarberättelser	och	på	
detta	 sätt	minska	 tiden	 som	 varje	 utvecklingsgren	 arbetades	med.	 Detta	 blev	 bättre	 allt	 eftersom	
gruppen	fick	en	vana	av	arbetssättet.	

6.1.2.6 Kodrefaktorering	
Under	projektets	gång	har	kodrefaktorering	blivit	nedprioriterat	och	för	lite	tid	har	avsatts	för	detta.	
Fokus	har	istället	 legat	på	att	utveckla	ny	funktionalitet.	Anledningen	är	troligen	att	det	var	roligare	
att	 skapa	något	nytt	 istället	 för	 att	 arbeta	 vidare	med	 saker	 som	 redan	 fungerade	men	 som	skulle	
kunna	förbättras,	samt	att	det	hela	tiden	fanns	ny	funktionalitet	att	utveckla	kvar	i	sprintbackloggen.	
De	refaktoreringar	som	gjordes	gav	däremot	ett	bra	resultat,	därför	borde	gruppen	fokuserat	mer	på	
ytterligare	 refaktoreringar.	 Eftersom	 floss	 refactoring	 var	 den	 refaktoreringsmetod	 som	 användes,	
avsattes	heller	 ingen	specifik	 tid	 för	 refaktorering	utan	det	 skulle	 ske	 i	 samband	med	utvecklingen.	
För	 att	 se	 till	 att	mer	 tid	 avsattes	 åt	 refaktorering	 hade	 exempelvis	 root	 canal	 refactoring	 kunnat	
tillämpas.	

I	slutet	av	arbetet	började	bristen	på	refaktorering	och	tydlig	struktur	att	märkas	eftersom	mycket	av	
koden	var	svår	att	förstå.	I	början	var	projektet	så	pass	litet	att	det	var	lätt	att	förstå	koden	trots	att	
det	saknades	en	bra	struktur	och	lite	energi	lades	på	refaktorering.	Detta	gjorde	att	det	inte	skapades	
en	rutin	och	vana	att	arbeta	med	refaktorering	och	struktur	och	denna	dåliga	vana	följde	sedan	med	
igenom	 hela	 arbetet.	 En	 nytta	 som	 mer	 kontinuerlig	 kodrefaktorering	 hade	 gett	 är	 att	 mängden	
buggar	hade	minskat	 samt	att	de	som	uppstod	hade	varit	enklare	att	 lösa	eftersom	det	hade	blivit	
tydligare	varifrån	buggen	kom.	

6.1.3 Marknadspotential	
Den	affärsidé	som	presenteras	i	marknadsplanen	(se	Bilaga	1	-	Marknadsplan)	baseras	på	de	resultat	
som	erhållits	från	enkätundersökningen	och	intervjuer	med	märkesförsäljare.	
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6.1.3.1 Försäljarintresse	
De	intervjuer	med	festerier	som	genomfördes	visade	tydligt	att	det	bland	festerierna	fanns	en	önskan	
att	få	hjälp	med	försäljning	av	märken.	Även	om	de	inte	ville	lämna	över	hela	ansvaret	kände	de	ändå	
att	de	skulle	ha	nytta	av	att	få	extern	hjälp.	Framförallt	gällde	detta	efterhandsförsäljningen	samt	att	
det	 skulle	 kunna	hjälpa	dem	att	 nå	 en	bredare	 kundbas.	 Eftersom	 festerierna	 inte	 var	beredda	att	
lämna	över	hela	försäljningen,	och	att	det	utan	dem	inte	skulle	finnas	någon	försäljning	av	märken	i	
samband	 med	 festerna,	 kan	 webbapplikationen	 fungera	 som	 ett	 komplement	 till	 den	 nuvarande	
fysiska	 försäljningen	 till	 en	 början.	 Eftersom	 festerierna	 idag	 tycker	 att	 efterhandsförsäljningen	 är	
jobbig	och	applikationen	 inte	kräver	mycket	arbete	för	att	driva	en	efterhandsförsäljning,	är	det	på	
denna	punkt	som	applikationen	kan	komplettera	den	fysiska	försäljningen	mest.		

Användbarhetstesterna	 visade	 att	 applikationens	 försäljarregistrering	 var	 svår	 att	 se	 då	 även	
försäljare	påbörjade	en	kundregistrering.	Då	antalet	kundanvändare	bedömdes	vara	större	än	antalet	
försäljare	 lades	 fokus	 främst	 på	 att	 göra	 en	 enkel	 och	 tydlig	 kundregistrering,	 medan	
försäljarregistreringen	negligerades.	Att	en	säljare	först	registrerar	en	kundprofil	skulle	dock	leda	till	
frustration	hos	användaren	vilket	enligt	Rubin	&	Chisnell	(2008)	inte	är	användbart.	Publiceringen	av	
märken	var	en	annan	sak	som	flera	testare	hade	åsikter	om.	En	av	deltagarna	tyckte	att	det	var	svårt	
att	förstå	hur	märkets	storlek	skulle	skrivas	in,	en	annan	tyckte	att	texten	”ladda	upp	bild”	där	bild	till	
märket	valdes	borde	göras	tydligare.	Ett	sätt	att	lösa	det	första	problemet	är	att	skriva	en	förklaring	
under	 textrutan	 för	 att	 förklara	 i	 vilket	 format	 som	 texten	 skulle	 skrivas.	Det	 andra	problemet	 kan	
lösas	genom	att	ändra	texten	till	”välj	en	bild	för	märket”	eller	något	som	tydliggjorde	vad	knappen	
var	till	för.	Utöver	detta	var	försäljarna	nöjda	med	hur	sidan	fungerade	och	hur	den	såg	ut.	

6.1.3.2 Kundintresse	
I	enkätundersökningen	(se	Bilaga	4	-	Enkätundersökning	–	sammanställning	svar)	framkom	det	att	de	
flesta	studenterna	köper	märken	till	sina	overaller	vilket	skapar	en	stor	kundbas	då	det	på	Linköpings	
universitet	 finns	 27000	 studenter.	 Enkäten	 visade	 också	 att	 det	 idag	 inte	 finns	 en	 utbredd	
efterhandsförsäljning.	Detta	skulle	kunna	bero	på	att	det	inte	finns	intresse	från	kunderna	alternativt	
att	försäljaren	inte	ger	kunderna	en	bra	möjlighet	att	köpa	i	efterhand.	Enkäten	motbevisar	dock	att	
det	 inte	finns	 intresse	från	kunderna,	då	hela	69	procent	säger	att	de	någon	gång	 inte	fått	tag	 i	ett	
märke	som	de	ville	ha	och	51	procent	 tyckte	att	det	var	ett	problem	att	märkena	endast	såldes	på	
specifika	 tider	och	platser.	Detta	visar	att	det	bland	kunderna	 finns	en	efterfrågan	att	 komplettera	
den	nuvarande	försäljningen.	

6.1.3.3 Potential	i	affärsidén	
Intervjuerna	 och	 enkätundersökningen	 visar	 att	 både	 festerierna	 och	 studenterna	 vill	 bredda	
försäljningen	 av	 märken	 jämfört	 med	 hur	 den	 ser	 ut	 idag.	 Framförallt	 tycker	 båda	 att	 förbättra	
möjligheten	till	efterhandsförsäljning	samt	att	inte	låsa	försäljning	till	tid	och	plats	är	en	av	fördelarna	
med	e-handel.	Detta	kan	också	ge	en	ökad	försäljning	med	stöd	av	de	faktorer	som	Enders	&	Jelassi	
(2000)	nämner.	En	annan	fördel	med	e-handel	som	(Doherty	&	Ellis-Chadwick,	2010)	framhäver	är	att	
det	är	en	försäljningskanal	som	kommer	finnas	kvar	under	en	lång	tid.	

Eftersom	många	 av	 enkätsvaren	 tydde	 på	 att	 respondenterna	 skulle	 sluta	 köpa	märken	 om	 priset	
ökade	 behöver	 priset	 hållas	 nere.	 Alltså	 får	 endast	 de	 helt	 nödvändiga	 extrakostnader	 som	
tillkommer	vid	e-handel	läggas	på	den	summa	som	märkena	säljs	för	idag.	Detta	gör	att	marginalen	
kommer	vara	låg	på	varje	märke	och	kan	då	krävas	en	större	volym	än	den	som	finns	idag.	Men	en	
förhoppning	om	ökad	försäljning	i	Linköping	samt	en	eventuell	expansion	till	andra	studentstäder	gör	
att	det	finns	potential	i	affärsidén.		
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6.1.3.4 Påverkan	på	den	befintliga	marknaden	
Införandet	 av	 en	 ny	 plattform	 för	 märkesförsäljning	 vid	 Linköpings	 universitet	 skulle	 troligtvis	
förändra	 den	 befintliga	 marknaden.	 Då	 försäljarna	 fortfarande	 vill	 ha	 en	 viss	 kontroll	 över	
försäljningen	 togs	 beslutet	 att	 skapa	 försäljarkonton.	 I	 och	med	 att	 försäljare	 själva	 kan	 skapa	 ett	
konto	bör	deras	känsla	av	kontroll	över	försäljningen	öka.	Det	kan	därmed	tänkas	att	e-butiken	till	en	
början	kan	vara	ett	komplement	till	den	befintliga	försäljningen.	Allt	eftersom	försäljarna	känner	sig	
mer	säkra	på	konceptet	kan	försäljningen	därefter	komma	att	övergå	fullständigt	till	e-butiken.			

6.2 Metod	
Den	utförda	studien	har	följt	en	kvalitativ	metod	genom	en	fallstudie	vid	Linköpings	universitet	vilket	
anses	vara	en	typisk	undersökningsenhet	för	att	svara	på	forskningsfrågan.	Bryman	(2011)	beskriver	
en	 typisk	arbetsgång	 för	kvalitativ	 forskning	 i	 Figur	2.	Studien	 följer	denna	arbetsgång	då	den	 först	
inletts	med	en	frågeställning,	val	av	undersökningsenhet	och	sedan	gått	vidare	med	insamling	av	data	
genom	 intervjuer,	 enkäter	 och	 litteratur.	 Detta	 har	 sedan	 tolkats	 och	 implementerats	 i	 en	 e-butik	
som	sedan	utvärderats	med	användbarhetstester.	Slutligen	har	 resultatet	 tolkats	och	nedtecknats	 i	
en	 rapport	 vilket	 är	 steg	 sex	 i	 Brymans	 modell.	 Arbetet	 har	 utgått	 ifrån	 användarcentrerad	
systemdesign,	något	som	Gulliksen	(2010)	beskriver	som	att	få	ständig	återkoppling	av	användare	för	
att	 bekräfta	 att	 utvecklingen	 är	 på	 väg	 åt	 rätt	 håll.	 Detta	 har	 gjorts	 genom	 att	 använda	
enkätundersökning,	 intervjuer	 och	 användbarhetstester	 Även	 om	 inte	 det	 har	 gjorts	 kontinuerligt	
under	 projektet	 spelade	 enkätundersökningen	 och	 intervjuerna	 en	 viktig	 roll	 i	 skapandet	 av	
produktbackloggen	 och	 användbarhetstesterna	 var	 viktiga	 för	 utvärdering	 och	 eventuell	 framtida	
utveckling.	

För	 att	 fullt	 ut	 svara	 på	 frågeställningen	 i	 rapporten	 bör	 en	 verklig	 e-butik	 sättas	 i	 bruk	 och	
användningen	 mätas.	 Detta	 ligger	 utanför	 den	 här	 studiens	 avgränsningar,	 men	 tester	 med	
användare	 visar	 att	 en	 väl	 fungerande	 webbutik	 har	 implementerats	 och	 både	 intervjuer	 och	
enkätundersökningen	 i	 förstudiestadiet	 visar	 på	 att	 det	 finns	 ett	 intresse	 från	 målgruppen.	
Litteraturstudien	visade	även	på	att	handeln	över	 internet	är	väl	utbredd.	Dessa	källor	 tillsammans	
visar	på	god	validitet	 i	den	utförda	studien	från	en	teknisk	synvinkel.	Huruvida	affärsidén	är	 lönsam	
nog	 för	 att	 driva	 en	 sådan	 butik	 med	 tillräckligt	 låga	 priser	 och	 samtidigt	 vara	 till	 nytta	 för	
målgruppen	ligger	också	utanför	gjorda	avgränsningar	och	bör	vara	föremål	för	vidare	studie.	

Rapporten	beskriver	 ingående	hur	utvecklingen	av	webbapplikationen	gått	 till	 och	 allt	 arbete	 finns	
samlat	i	en	central	förvaringsplats	med	Git.	Kommentarer	som	beskriver	förändringar	och	tillägg	som	
skett	 i	 koden	 finns	 också	 där.	 De	 verktyg	 som	 använts	 finns	 tillgängliga	 för	 alla	 på	 internet.	
Frågeställningen	och	avgränsningarna	är	också	tydliga	vilket	sammantaget	gör	det	möjligt	att	enkelt	
upprepa	studien.	

Erfarenhetsnivån	av	webbutveckling	var	 inom	gruppen	enbart	grundläggande	vid	början	av	studien.	
Trots	detta	har	gruppen	framgångsrikt	implementerat	en	e-butik	för	tygmärkesförsäljning.	Resultatet	
kan	 därför	 inte	 påstås	 bero	 på	 någon	 särskilt	 expertis.	 Även	 vid	 andra	 universitet	 och	 liknande	
institutioner	 förekommer	 fysisk	 försäljning	av	artiklar	som	syftar	 till	att	öka	grupptillhörigheten	hos	
de	 som	 köper	 dem.	 Då	 den	 genomförda	 studien	 var	 av	 typen	 fallstudie	 och	 alla	
undersökningsenheter	är	olika,	går	det	 inte	att	garantera	 fullständig	överförbarhet	 till	andra	 fall.	E-
handel	är	dock	numera	väl	studerat	med	många	andra	fall	där	handeln	helt	eller	delvis	gått	över	till	
internet	(se	Bilaga	1	-	Marknadsplan).	Möjligheten	för	andra	studier	att	uppnå	samma	resultat	med	
likartade	förutsättningar	bör	därför	vara	god	och	studien	uppvisar	därmed	god	reliabilitet.		
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6.2.1 Metodkritik	
Scrum,	 som	 använts	 som	 projektmetod,	 har	 fungerat	 väl	 för	 utvecklandet	 av	 webbapplikationen.	
Genom	att	dela	upp	den	stora	övergripande	uppgiften	att	göra	en	e-butik	till	mindre	delar	i	form	av	
användarberättelser	och	prioritera	dessa	till	sprintar	har	arbetet	aldrig	känts	överväldigande.	Det	har	
funnits	oklarheter	i	implementationsdetaljer	men	med	mindre	uppgifter	har	det	varit	tydligt	vad	som	
behövts	göras	 för	att	 föra	arbetet	 framåt.	Då	Scrum	är	en	 förhållandevis	 fri	metodik	har	det	 ibland	
varit	svårt	att	veta	vad	som	är	rätt,	men	den	osäkerheten	försvann	när	insikten	infann	sig	om	att	alla	
använder	 Scrum	 olika.	 Scrum	 är	 en	 väl	 använd	 projektform	 inom	 mjukvaruutveckling	 och	 det	 är	
utformat	 för	 detta.	 Det	 har	 passat	 arbetet	 i	 den	 här	 studien	 väl	 med	 dess	 tydliga	 milstolpar,	
uppdelning	i	mindre	beståndsdelar	och	fokus	på	arbete	istället	för	dokumentation.		

Användbarhetstesterna	gjordes	först	efter	att	utvecklingen	avslutats	vilket	gjorde	att	resultatet	från	
dem	inte	hade	möjlighet	att	 införlivas	 i	designen.	Det	hade	kunnat	vara	till	nytta	att	göra	testerna	i	
ett	tidigare	skede,	men	då	hade	de	inkluderat	mindre	funktionalitet	vilket	lett	till	mindre	omfattande	
tester.	 Genom	 att	 observera	 användarna	 när	 de	 utför	 specifika	 uppgifter	 istället	 för	 att	 basera	
utvärderingen	på	användarnas	egna	ord	kunde	även	kvantitativ	data	som	felaktiga	knapptryckningar	
noteras,	vilket	Rubin	&	Chisnell	(2008)	skriver	är	ett	stort	syfte	med	utvärderande	tester.	De	testande	
användarna	är	vänner	till	delar	av	gruppen	som	utfört	studien	men	på	grund	av	testernas	utformning	
har	detta	haft	liten	eller	ingen	påverkan	på	resultaten.		

Eftersom	enkätundersökningen	 distribuerades	 via	 ett	 socialt	 nätverk	 är	 det	möjligt	 att	 urvalet	 inte	
blivit	helt	randomiserat	då	enbart	de	som	är	intresserade	av	att	svara	på	enkäten	väljer	att	göra	det.	
Det	 Jakobsson	 &	 Westergren	 (2005)	 kallar	 externt	 bortfall	 går	 inte	 heller	 att	 analysera	 när	
respondenterna	 inte	 valts	 ut	 i	 förväg.	 Det	 är	 möjligt	 att	 den	 valda	 distributionsmetoden	 påverkat	
validiteten	 i	 enkätundersökningen,	 men	 det	 relativt	 stora	 antalet	 respondenter	 gör	 ändå	 att	 den	
bedöms	 vara	 tillräcklig	 för	 studiens	 syfte.	 Det	 är	 dock	 tänkbart	 att	 urvalet	 blivit	 skevt	 genom	 att	
exempelvis	de	med	intresse	av	märkessamlande	i	högre	grad	valt	att	svara	på	enkäten,	vilket	Japec	et	
al.	(1997)	nämner	som	ett	problem	med	bortfall.	

6.2.2 Källkritik	
Källor	 och	 referenser	 har	 främst	 uppsökts	 via	 Google	 Scholar	 samt	 i	 Linköpings	 universitets	
biblioteksbas.	 De	 flesta	 källor	 som	 använts	 är	 vetenskapliga	 artiklar	 som	 generellt	 har	 en	 hög	
trovärdighet.	 Inget	 större	 fokus	 har	 legat	 på	 att	 hitta	 nya	 och	 uppdaterade	 källor	 vilket	 kan	 ge	
källorna	en	svaghet	då	det	kan	finnas	nyare	och	mer	relevanta	källor.	En	annan	möjlig	svaghet	är	att	
väldigt	lite	fokus	har	lagts	på	att	granska	författarnas	bakgrund	och	vilken	agenda	de	kan	ha	haft	med	
sin	artikel.	Granskas	istället	de	rent	tekniska	källorna	kan	bristen	på	erfarenhet	inom	webbutveckling	
gjort	 att	 relevanta	 källor	missats	 och	 relevant	 information	 inom	 området	 förbisetts	 eftersom	 dess	
värde	inte	förstods	av	gruppen.	I	de	fall	rent	tekniska	beskrivningar	ligger	bakom	en	redogörelse	har	
det	flertalet	gånger	valts	källor	som	legat	utanför	den	akademiska	ramen	då	det	ansågs	vara	väl	känt	
fakta	och	dessa	typer	av	beskrivningar	typiskt	inte	återfinns	i	akademiska	källor.	

6.3 Etiska	och	samhälleliga	aspekter	
I	detta	stycke	diskuteras	Festing	ur	etiska	och	samhälleliga	aspekter	med	avseende	på	utvecklingen	
och	en	hypotetisk	lansering	av	webbapplikationen.		

6.3.1 Användbarhet	
De	flesta	funktioner	som	var	tänkta	att	 implementeras	har	så	gjorts.	Dock	kan	en	användare	inte	ta	
bort	 sin	profil	 vilket	 kan	 ses	 som	etiskt	 tveksamt	då	en	användare	bör	 få	bestämma	själv	huruvida	
den	vill	 inneha	ett	 konto	på	en	webbapplikation	eller	 inte.	Dessutom	går	det	emot	definitionen	av	
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användbarhet	vilken	säger	att	en	användare	kan	göra	vad	han	eller	hon	vill	på	det	sätt	han	eller	hon	
förväntar	 sig,	 utan	 hinder,	 tvekan	 eller	 frågor	 (Rubin	 &	 Chisnell,	 2008).	 Det	 finns	 fortfarande	
möjlighet	att	kontakta	Festing	för	att	gå	in	i	databasen	och	manuellt	radera	ett	användarkonto	men	
det	kan	inte	anses	som	användbart	att	tvinga	användarna	gå	så	långt.		

Utöver	 detta	 innehar	 webbapplikationen	 heller	 inget	 system	 för	 att	 ersätta	 glömt	 lösenord.	 En	
användare	kan	ändra	sitt	lösenord	men	om	den	har	glömt	det	har	användaren	inte	längre	tillgång	till	
sitt	 konto	utan	måste	 i	 så	 fall	 skapa	 ett	 nytt.	Detta	 skulle	 innebära	 att	 all	 orderhistorik	 och	 annan	
profilinformation	 gått	 förlorad	 vilket	 skulle	 kunna	 skapa	 frustration	 och	 alltså	 går	 emot	 begreppet	
användbarhet	enligt	Rubin	&	Chisnell	(2008).		

6.3.2 Personlig	integritet	
En	aspekt	som	diskuteras	om	personlig	 integritet	 i	Schaupps	&	Bélangers	 (2005)	studie	är	huruvida	
användaren	är	medveten	om	vad	webbapplikationen	kommer	att	göra	med	dess	information.	Detta	
är	något	som	inte	har	implementeras	vilket	därmed	skulle	kunna	skapa	osäkerhet	för	användaren.	En	
potentiell	lösning	hade	varit	att	vid	registrering	låta	användaren	godkänna	ett	användaravtal	där	det	
är	 tydligt	 hur	 deras	 personuppgifter	 kommer	 att	 hanteras.	 En	 annan	 aspekt	 av	 den	 personliga	
integriteten	hos	användarna	är	att	Festing	inte	lagrar	mer	information	än	vad	som	är	nödvändigt	för	
att	utföra	tjänsten.	Det	sparas	exempelvis	ingen	IP-adress	eller	andra	sätt	att	spåra	användaren,	dock	
är	 det	 inget	 som	 användaren	 har	 vetskap	 om.	 Det	 kan	 även	 vara	 en	 nackdel	 när	 en	 användare	
behöver	identifieras	om	den	glömt	sitt	lösenord.		

6.3.3 Affärsidé	
Under	intervjuerna	med	festerier	framkom	det	att	de	ställde	sig	positiva	till	att	Festing	skulle	bedriva	
efterhandsförsäljning	 av	 märken	 då	 de	 främst	 såg	 det	 som	 tidskrävande	 och	 lite	 utav	 en	 onödig	
börda.	 Det	 är	 som	 nämnt	 i	 diskussionen	 förmodligen	 här	 Festing	 kan	 komma	 att	 komplettera	 den	
fysiska	 försäljningen	 mest.	 Dock	 begränsar	 sig	 Festing	 inte	 endast	 till	 efterhandsförsäljning	 utan	
tanken	är	att	även	märken	 för	kommande	evenemang	kommer	att	 säljas.	Ur	en	 samhällelig	aspekt	
kan	detta	ses	som	ett	inkräktande	på	en	harmonisk	marknad.	Dock	är	visionen	att	Festing	ska	jobba	i	
symbios	med	festerierna	och	snarare	vara	ett	framtida	hjälpmedel	för	att	kunna	sälja	fler	märken	till	
en	större	marknad	genom	att	inte	vara	geografiskt	och	tidsmässigt	begränsad.		

6.3.4 Miljö	
Leverans	 av	 märkena	 till	 kund	 är	 vid	 eventuell	 lansering	 av	 Festing	 tänkt	 att	 ske	 via	 post.	 Ur	 en	
samhällelig	aspekt	innebär	detta	med	all	säkerhet	utsläpp	av	avgaser	då	postleveranser	ofta	sker	via	
bil,	lastbil	eller	i	värsta	fall	flyg.	En	kortsiktig	lösning	på	detta	skulle	vara	att	se	till	att	lagra	märkena	i	
Linköping	 eller	 i	 dess	 nära	 omnejd	 då	 Festing	 för	 tillfället	 främst	 är	 tänkt	 att	 implementeras	 för	
studenter	vid	Linköpings	universitet.	För	en	mer	 långsiktig	 lösning	behövs	en	utredning	om	möjliga	
alternativ	för	att	orsaka	så	liten	miljöpåverkan	som	möjligt.	 	
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7 Slutsats	
Syftet	med	projektet	 var	 att	 utveckla	 en	e-butik	 i	 form	av	en	webbapplikation	 för	 att	 förenkla	och	
förbättra	 försäljning	av	 tygmärken.	E-butiken	Festing	 som	utvecklats	utifrån	 resultat	 från	 intervjuer	
och	 enkätundersökning	 har	 genom	 användbarhetstester	 visats	 ha	 potential	 att	 användas	 vid	
tygmärkesförsäljningen	 vid	 Linköpings	 universitet.	 Utifrån	 den	 gjorda	 studiens	 frågeställning	
undersöks	hur	detta	kan	göras	på	ett	användbart	sätt,	något	som	enligt	Nielsen	(2012)	är	nödvändigt	
att	sträva	mot	för	att	säkra	en	webbsidas	överlevnad.		

Nielsen	 (1994)	 anser	 att	 minimalistisk	 design	 är	 viktigt,	 vilket	 anammats	 vid	 skapandet	 av	 den	
avskalade	startsidan	med	det	mest	aktuella	tygmärket.	Även	sidhuvudsmenyn	har	gjorts	tydlig	med	få	
nivåer	 och	 webbläsarens	 framåt-	 och	 bakåtknappar	 kan	 användas	 på	 det	 vis	 en	 användare	 kan	
förvänta	sig,	 i	enlighet	med	Shaupps	&	Bélangers	(2005)	teori	om	enkel	och	intuitiv	navigering.	Den	
grunda	sidhuvudsmenyn	är	även	ett	exempel	på	hur	webbapplikationen	gjorts	 responsiv	med	hjälp	
av	 Bootstrap	 för	 att	 underlätta	 användandet	 av	 mobila	 enheter	 i	 enlighet	 med	 Lees	 &	 Benbasats	
(2003)	7C-ramverk	för	användbarhet.	

Säkerhet	 och	 trovärdighet	 visas	 av	 IBMs	 studie	 (1999)	 vara	 två	 ytterligare	 viktiga	 aspekter	 för	 att	
användarna	 ska	 välja	 att	 använda	 en	 webbsida.	 I	 syfte	 att	 tillgodose	 säkerheten	 har	 en	
krypteringsalgoritm	 gjord	 särskilt	 för	 lösenord	 använts	 för	 att	 skydda	 användarnas	 lösenord,	 vilket	
enligt	 Schaupp	 &	 Bélanger	 (2005)	 påverkar	 användarnas	 nöjdhet.	 För	 att	 öka	 webbapplikationens	
trovärdighet	visas	tydliga	meddelanden	för	användaren	när	något	oväntat	händer,	som	inmatning	av	
ett	felaktigt	lösenord.	Användaren	får	även	en	orderbekräftelse	efter	slutfört	köp	för	att	det	ska	vara	
tydligt	vad	denne	köpt.		

Tygmärkesförsäljningen	är	en	 redan	existerande	marknad	och	 för	att	webbapplikationen	ska	kunna	
användas	av	marknadens	befintliga	aktörer	erbjuder	systemet	både	kunder	och	försäljare	att	skapa	
användarkonton.	 Där	 kan	 de	 beställa	 respektive	 lägga	 upp	 tygmärken	 till	 försäljning	 vilket	
användbarhetstester	med	båda	grupperna	visar	fungerar	på	ett	smidigt	sätt.	Att	ha	det	mest	aktuella	
märket	på	startsidan,	möjlighet	till	filtrering	av	tygmärkena	i	butiken	samt	en	märkeskalender	hjälper	
dessutom	användarna	att	snabbt	hitta	det	de	söker	vilket	är	viktigt	 för	användbarhet	enligt	Brooke	
(1996)	och	Kirakowski	(1993).	Märkeskalendern	är	en	typ	av	navigering	särskilt	kopplad	till	försäljning	
av	tygmärken	som	är	associerade	med	datum	vilket	gör	dem	lätta	att	hitta.	Dessa	faktorer	visar	att	
Festing	har	utvecklats	och	anpassats	för	att	möjliggöra	tygmärkeshandel	via	en	användbar	elektronisk	
plattform.		

Även	 om	 en	 första	 version	 av	 försäljningsplattformen	 tagits	 fram	 finns	 det	 arbete	 kvar.	 Teknisk	
förbättringspotential	 hos	 systemet	 innefattar	 bland	 annat	 att	 åtgärda	 de	 problem	 som	 kom	 fram	
under	 användbarhetstesterna	 och	 viss	 kodrefaktorering	 för	 att	 förenkla	 framtida	 utveckling	 av	
webbapplikationen.	Detaljerna	kring	 försäljningsprocessen	behöver	även	den	slutföras,	det	vill	 säga	
mer	 noggrant	 utarbeta	 hur	 betalning	 ska	 ske	 och	 hur	 märken	 skall	 levereras.	 Detta	 skulle	 kunna	
testas	genom	att	genomföra	en	pilotstudie	vid	ett	specifikt	evenemang	och	utvärdera	resultatet	för	
att	hitta	fler	brister	än	vad	användbarhetstest	i	mindre	skala	kan	göra.	
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Bilaga	1	-	Marknadsplan	
Sammanfattning	
Genom	att	utföra	en	marknadsplan	har	skaparna	bakom	Festing	kunnat	få	sig	en	bild	för	hur	diverse	
faktorer	i	Sverige	kommer	påverka	vår	affärsidé,	dels	negativa	som	positiva.	Företaget	har	samtidigt	
lyckats	 skapa	 sig	 en	 god	 grund	 för	 att	 kunna	 ta	 viktiga	 beslut	 som	 företagets	 vision	 och	 hur	
marknadsstrategin	ska	komma	att	se	ut.	

Just	 nu	 sker	 märkesförsäljning	 i	 samband	 med	 biljettförsäljning	 till	 fester	 och	 vid	 vissa	 specifika	
tillfällen	 efteråt.	 Företaget	Festing	identifierade	 under	 våren	 2016	 ett	 behov	 av	 att	 simplifiera	
märkeshandel	 på	 Linköpings	 universitet.	 Som	 nästa	 steg	 i	 processen	 valde	Festing	att	 undersöka	
identifikationen	 vidare	 genom	 att	 samla	 information	 från	 både	festerier,	 det	 vill	 säga	
märkesförsäljare,	 och	 studenter,	 det	 vill	 säga	 märkesköpare.	 Genom	 tre	 intervjuer	
med	festerier	fick	Festing	uppfattningen	 att	festerierna	var	 intresserade	 av	 en	 förbättring	 och	
förenkling	 av	 märkeshandeln	 på	 universitet.	 (Se	 Bilaga	 2	 -	 Intervjuguide)	 Genom	 en	
enkätundersökning	kunde	samma	indikationer	hittas	hos	studenterna	då	många	till	exempel	svarade	
att	de	 sökt	 specifika	märken	men	 inte	 lyckats	 införskaffa	detta.	 (Se	Bilaga	4	 -	Enkätundersökning	–	
sammanställning	svar)	

Med	hjälp	av	följande	identifikationer	och	den	utförda	marknadsplanen	anser	Festing	att	intresset	för	
en	simplifiering	av	märkeshandel	skulle	vara	intressant	för	majoriteten	av	studenterna	vid	Linköpings	
universitet.	 För	 att	 komma	 ifrån	 den	 fysiska	 försäljningen	 av	 biljetter	 har	 därför	Festing	valt	 att	
försöka	 förflytta	 den	 fysiska	 handeln	 till	 en	webbaserad	 handel	med	 hjälp	 av	 en	webbapplikation.	
Enkelheten	 av	 processen	 är	 ett	 viktigt	 ledord	 från	 kunderna	 sida,	 detta	 har	 därför	 kommit	 att	
genomsyra	företagets	beslut	i	allt	ifrån	webbapplikationens	design	till	betalningsprocess.		

Företagsbeskrivning	
Festings	vision	 är	 att	 förenkla	märkeshandel	 för	 studenter.	Med	en	ökande	e-handel	 i	 Sverige	 syns	
det	 tydligt	 att	 den	 webb-baserade	 handeln	 kommer	 ta	 en	 allt	 större	 del	 i	 framtidens	
konsumtion.	Festing	har	 därför	 valt	 att	 försöka	 förflytta	 märkeshandeln	 till	 en	 webb-baserad	
plattform.	Detta	skulle	både	 ligga	rätt	 i	 tiden	samtidigt	som	det	arbetar	mot	företagets	vision.	 Idén	
bygger	på	ett	 simpelt	 koncept	där	du	 så	enkelt	 som	möjligt	 ska	 kunna	 välja	 ett	 eller	 flera	märken,	
betala	för	dessa	och	därefter	få	dem	smidigt	levererade	hem	till	din	dörr.	

Då	 företagets	 grundare	 studerar	 på	 Linköpings	 universitet	 samtidigt	 som	 det	 är	 på	 denna	 plats	
behovet	 av	 en	 simplifiering	 av	 märkeshandel	 har	 identifierats	 är	 det	 huvudsakligen	 i	 Linköping	
företaget	 kommer	 operera.	 Vid	 en	 potentiell	 etablering	 av	 tjänsten	 är	 expandering	 till	 andra	
universitet	i	Sverige	av	intresse.	 	
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Analys	av	makroomgivning	
I	följande	avsnitt	analyseras	Festings	makroomgivning	med	hjälp	av	en	PESTEL	analys.	

Ekonomiska	
E-handeln	 växer	 starkt	 världen	 över	 och	marknaden	 i	 Sverige	 är	 inget	 undantag.	 Idag	 har	 en	 stor	
majoritet	 av	 svenskarna	 tillgång	 till	 internet,	 under	 år	 2015	 var	 93	 procent	 uppkopplade	 och	 den	
dagliga	 användningen	 ökar	 i	 alla	 åldersgrupper.	 Många	 av	 internetanvändarna	 använder	 smarta	
mobiler	 eller	 surfplattor	 för	 att	 utföra	 sina	 ärenden	 på	 internet	 (Findahl	 &	 Davidsson,	 2015).	
Ökningen	 av	 e-handeln	 går	 hand	 i	 hand	 med	 den	 totala	 ökningen	 av	internetanvändningen	 och	
trenden	är	 starkt	uppåtgående.	År	2014	omsatte	e-handeln	42,9	miljarder	kronor,	 vilket	motsvarar	
cirka	6,40	procent	av	den	totala	detaljhandeln	under	året.	E-handelns	totala	omsättning	år	2004	var	
6,8	 miljarder	 kronor,	 det	 motsvarar	 en	 ökning	 med	 630	 procent	 på	 endast	 10	 år.	 (PostNord,	 e-
barometern	2014,	2014;	Arrhenius,	2010)	

Socio-kulturella	
Omkring	27000	studenter	läser	idag	vid	Linköpings	universitet,	majoriteten	av	dessa,	ca	18000,	läser	
vid	 Campus	 Valla.	 Vid	 Campus	 US	 och	 Campus	 Norrköping	 läser	 3100	 respektive	 5100	 studenter,	
övriga	1500	läser	på	distans.	(Linköpings	universitet,	2016)	Programstudenterna	vid	varje	Campus	är	
indelade	i	olika	sektioner	beroende	på	vilken	utbildning	de	läser.	Vid	de	flesta	sektioner	finns	ideella	
föreningar	 som	 arrangerar	 olika	 evenemang,	 så	 som	 fester	 och	marknadsdagar.	 Det	 är	 i	 samband	
med	dessa	evenemang	som	studenter	 i	dagsläget	kan	köpa	märken	att	sätta	på	sina	overaller.	 I	de	
genomförda	 intervjuerna	 framkom	 att	 handeln	 i	 huvudsak	 sker	 genom	 en	 fysisk	 transaktion	 och	 i	
undantagsfall	genom	andra	kanaler,	som	till	exempel	Facebook.	

Politiska	
I	 Sverige	 genomförs	 det	 demokratiska	 val	 vart	 fjärde	 år,	 utfallet	 av	 dessa	 val	 påverkar	 direkt	
studenternas	ekonomi	då	nivån	på	studiebidrag	och	studielån	bestäms	på	regeringsnivå.	Således	kan	
nivån	ändras	vid	 regeringsskifte	beroende	på	vilket	eller	 vilka	politiska	partier	 som	fått	mest	makt.	
Dessutom	 tas	 andra	 beslut	 som	 mer	 direkt	 eller	 indirekt	 påverkar	 studenternas	 ekonomi,	 till	
exempel	 pris	 på	 kommunala	 transporter.	 Även	 olika	 subventioner	 som	 studenter	 kan	 utnyttja	
påverkas,	exempelvis	ränteavdrag	för	studenter	som	äger	sin	bostad.	Jobbskatteavdraget	för	unga	är	
ett	annan	politisk	fråga	som	direkt	påverkar	studenternas	ekonomi	då	många	studenter	arbetar	vid	
sidan	av	studierna,	framför	allt	under	sommarmånaderna	för	att	dryga	ut	sin	inkomst.	

Teknologiska	
Idag	har	de	 flesta	svenskar	en	dator	och	nästan	80	procent	av	befolkningen	äger	en	smart	 telefon.	
(Findahl	&	Davidsson,	2015)	Tekniken	har	blivit	en	stor	del	av	vardagen	där	unga	är	bland	de	mest	
frekventa	 användarna.	 Utbildning	 är	 också	 en	 faktor	 som	 kan	 kopplas	 till	 teknikanvändande,	 då	
välutbildade	 vuxna	 är	 den	 största	 användargruppen	 som	 säljer	 och	 köper	 varor	 och	 tjänster	 via	
internet.	(Arrhenius,	2010)	Många	unga	får	idag	även	sin	samhällsinformation	från	internet,	även	om	
traditionella	medier	är	fortsatt	starka.	Ett	annat	område	som	växt	kraftigt	och	även	fortsätter	växa	är	
sociala	medier.	Även	där	är	användandet	som	störst	i	de	yngre	generationerna.		
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Analys	av	mikroomgivning	med	hjälp	av	Porters	fem	krafter	
I	följande	avsnitt	beskrivs	faktorer	som	påverkar	mikroomgivningen	enligt	Porters	femkraftsmodell.		

Kundernas	inflytande	
Efterhandsmarknaden	 för	 tygmärken	 till	 overaller	 är	 hittills	 relativt	 omogen.	 Merparten	 av	
försäljningen	 sker	 direkt	 vid	 biljettköpet.	 Kundernas	 åsikter	 blir	 oerhört	 betydelsefulla	 i	 den	
inledande	fasen	av	etableringen.	En	stor	utmaning	ligger	i	att	bryta	kundernas	etablerade	vanor	när	
det	 kommer	 till	 köp	 av	 märken,	 huruvida	 Festing	 lyckas	 förmedla	 fördelarna	 för	 kunden	 med	
affärsmodellen	blir	därför	avgörande.	Sammantaget	bedöms	kundernas	inflytande	som	mycket	stort,	
då	kundernas	upplevda	värde	av	tjänsten	är	kritisk	för	affärsmodellen.	

Leverantörernas	påverkan	
De	 olika	festerierna	och	 föreningarna,	 alltså	 leverantörerna,	 som	 väljer	 att	 marknadsföra	 sina	
produkter	 genom	 webbapplikationen	 har	 ett	 stort	 inflytande	 på	 affärsmodellen.	 De	 flesta	
leverantörerna	 har	 i	 dagsläget	 egna	 försäljningskanaler,	 framför	 allt	 använder	 de	 sig	 av	
direktförsäljning	 i	 samband	 med	 marknadsföringen	 av	 sina	 event.	 Därför	 blir	 funktionen	 för	
webbapplikationen	 inte	 en	 nödvändighet,	 utan	 endast	 ytterligare	 en	 kanal	 för	 att	 nå	 en	 större	
kundgrupp.	Leverantörerna	har	således	möjligheten	att	 inte	använda	sig	av	webbapplikationen	och	
istället	återgå	till	sina	vanliga	metoder	ifall	de	skulle	bli	missnöjda.	Vidare	har	de	även	möjligheten	att	
skapa	egna	marknadskanaler	för	distansförsäljning,	även	om	det	är	mindre	sannolikt.		

Leverantörerna	 har	 även	 i	 flera	 fall	 en	 etablerad	 kontakt	 gentemot	 varandra,	 och	 har	 flera	
gemensamma	 intressen.	En	organisation	av	 flera	 leverantörer,	 som	 jobbar	mot	ett	gemensamt	mål	
för	att	påverka	affärsmodellen	skulle	därför	få	ett	stort	inflytande.	Till	exempel	vid	förhandlingar	om	
fördelningen	 av	 nettovinster	 eller	 andra	 intressen.	 I	 praktiken	 finns	 dock	 även	 en	 viss	 konkurrens	
mellan	 leverantörerna	 då	 de	 riktar	 sig	 till	 samma	 kunder.	 Det	 skulle	 därför	 försvåra	
sammansättningen	av	en	sådan	organisation.	

Indirekta	 leverantörer,	 det	 vill	 säga	 producenterna	 av	märkena	 kan	 också	 ha	 en	 viss	 påverkan.	 En	
ändring	 av	 inköpspriserna	 kan	 exempelvis	 indirekt	 påverka	 vinstmarginalerna	 för	 affärsmodellen.	
Denna	risk	bedöms	dock	som	liten	då	det	finns	flera	producenter	och	prispressen	är	stark.	

Sammanfattningsvis	bedöms	leverantörernas	påverkan	som	stor.	

Substitut	
Affärsmodellen	avser	att	erbjuda	kunderna	en	alternativ	köpkanal	för	tygmärken	som	inte	existerar	i	
dagsläget.	 Svårigheten	blir	 att	övertyga	 kunderna	att	handla	på	distans	 genom	webbapplikationen.	
Substituten	 är	 framför	 allt	 direktförsäljning	 vid	 biljettköp,	 där	 en	 enkätundersökning	 visar	 att	 54	
procent	 väljer	 att	 köpa	 sitt	märke	 i	 anslutning	 till	 biljettköpet.	 Andra	 substitut	 är	 köp	 ’Av	 någon	 i	
andra	 hand’	 och	 köp	 ’På	 festen’	med	 23	 procent	 respektive	 16,5	 procent.	Resterande	 5,8	 procent	
väljer	i	första	hand	att	köpa	sitt	märke	på	efterhandsmarknaden	vilket	gör	det	till	det	minst	populära	
alternativet	idag.	

Hot	från	nya	aktörer	
Hot	 från	nya	aktörer	bedöms	som	 lågt	då	marknaden	är	 så	pass	begränsad	och	den	 första	aktören	
som	etableras	på	marknaden	har	 ett	 så	 kallat	 first	mover	advantage	 (Vecchiato, 2015).	Det	 gör	 att	
det	blir	väldigt	svårt	för	efterföljande	aktörer	att	få	en	betydande	marknadsandel.	

	
	
Rivalitet	
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Marknaden	 för	 försäljning	 av	 tygmärken	 är	 relativt	 begränsad,	 vilket	 gör	 att	 rivaliteten	 är	 låg.	
Affärsmodellens	huvudfokus	är	dessutom	på	den	nischade	efterhandsförsäljningen	av	tygmärken	där	
konkurrensen	är	i	stort	sett	obefintlig.	
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SWOT		
En	SWOT-analys	är	ett	verktyg	som	används	 för	att	hitta	ett	 företags	 interna	styrkor	och	svagheter	
samt	 externa	möjligheter	 och	 hot	 på	marknaden.	 I	 följande	 avsnitt	 genomförs	 en	 SWOT-analys	 av	
Festings	affärsmodell	inför	lanseringen.	

Styrkor	
• Närhet	till	marknaden	
• God	kännedom	om	målgruppen	
• First	mover	advantage	
• Tillgänglighet	
• Väletablerad	kontakt	med	leverantörer	
• Låga	fasta	kostnader	

	

Svagheter	
• Liten	marknad	
• Starkt	beroende	av	leverantörer	
• Ingen	egen	produktion	
• Okänt	alternativ	för	kunderna	

	

Möjligheter	
• Orörd	marknad	
• Nå	nya	kunder	
• Expandera	 konceptet	 till	 andra	

universitet	
• Avsaknad	av	konkurrens	

	

Hot	
• Svårigheter	att	locka	över	kunder	
• Nya	aktörer	
• Villkorsändring	från	producent	
• Nya	trender	på	målmarknaden	
• Påtryckningar	från	leverantörer	

Figur	1	SWOT-analys	

Styrkor	
Affärsmodellen	 har	 flera	 styrkor,	 några	 av	 de	 mest	 väsentliga	 har	 sammanfattas	 i	 SWOT-tabellen	
ovan	 utan	 inbördes	 ordning.	 Av	 de	 som	 nämnts	 så	 är	 närheten	 till	 marknaden	 kanske	 en	 av	 de	
absolut	starkaste,	den	sammanfattar	egentligen	både	god	kännedom	om	den	tilltänkta	målgruppen,	
samt	 den	 redan	 väletablerade	 kontakten	 med	 leverantörer.	 Detta	 kan	 utnyttjas	 vid	 till	 exempel	
marknadsföring	och	i	etableringsfasen	för	företaget.	

Vidare	är	nischmarknaden	som	företaget	inriktar	sig	mot	på	många	sätt	oexploaterad,	det	öppnar	för	
möjligheter	för	det	första	företaget	som	etablerar	sig	där	att	ta	stora	marknadsandelar,	så	kallat	first	
mover	 advantage.	 Utnyttjas	 detta	 på	 ett	 lyckat	 sätt	 kan	 affärsmodellen	 bli	 framgångsrik	 och	
bestående	på	sikt	och	ge	Festing	en	stark	position	på	marknaden.	

Svagheter	
Då	 Festing	 inte	 har	 någon	 egen	 produktion	 blir	 det	 beroende	 av	 ett	 fåtal	 leverantörer,	 och	 om	
samarbetet	 med	 dessa	 leverantörer	 skulle	 försämras	 får	 det	 ödesdigra	 konsekvenser.	
Leverantörernas	verksamhet	drivs	 i	 flera	fall	 ideellt	och	har	hög	omsättning	på	personal,	därför	kan	
det	inte	enbart	förlitas	på	goda	personliga	kontakter.	För	att	säkerställa	att	långsiktigt	goda	relationer	
upprätthålls	krävs	därför	kontinuerliga	uppföljningar	och	en	aktiv	kontakt.	

En	annan	svaghet	i	modellen	är	att	den	alternativa	försäljningskanalen	som	Festing	erbjuder	är	ny	på	
marknaden	för	tygmärken.	Det	blir	därför	en	stor	utmaning	att	få	kunderna	att	bryta	gamla	vanor	och	
istället	göra	sina	inköp	över	internet.	
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Möjligheter	
Den	 tänkta	 webbapplikationen	 som	 är	 grunden	 i	 affärsmodellen	 kan	 göra	 att	 marknaden	 för	
tygmärken	 växer	 då	 presumtiva	 kunder	 nu	 kan	 nå	 marknaden	 via	 nya	 försäljningskanaler.	 Detta	
gynnar	 både	 kunder	 och	 leverantörer	 vilket	 stärker	 hela	 affärsmodellen.	 En	 stark	 grundidé	
kombinerat	med	en	 flexibel	 teknisk	plattform	öppnar	även	 för	 framtida	möjligheter	att	expandera.	
Både	genom	starkare	 lokal	närvaro	vid	övriga	campus	vid	Linköpings	universitet,	samt	expansion	av	
konceptet	till	andra	universitet.	

Hot	
Att	lyckas	locka	över	kunder	till	den	nya	plattformen	är	en	utmaning	men	görs	det	framgångsrikt	kan	
det	 löna	 sig.	Att	 vara	 först	på	marknaden	 innebär	 vissa	 svårigheter,	men	det	betyder	 samtidigt	 att	
företaget	 bygger	 upp	 starka	 inträdesbarriärer	 på	 marknaden,	 genom	 etablerade	 kontakter	 med	
leverantörer	samt	lojala	kunder.	Misslyckas	övertygelsen	av	kunderna	om	nyttan	med	tjänsten	faller	
istället	hela	affärsmodellen.	

Ett	annat	uppenbart	hot	är	att	leverantörerna	har	stor	makt	i	sammanhanget	då	de	inte	är	utbytbara,	
till	 skillnad	 från	 producenterna.	 Utnyttjar	 leverantörerna	 denna	 makt	 för	 att	 stärka	 sina	 egna	
intressen	kan	det	skada	Festing	och	i	värsta	fall	omöjliggöra	verksamheten.	

Nämnas	bör	även	det	möjliga	hotet	att	 traditionen	med	overaller	och	märken	upphör	eller	byts	ut	
mot	 något	 annat,	 detta	 hot	 bedöms	 som	 mindre	 troligt	 då	 det	 tidigare	 visat	 sig	 att	 liknande	
studentikosa	traditioner	varit	långlivade.	

Slutanalys	
Affärsidén	har	stor	potential	med	tanke	på	att	marknaden	ser	ut	som	ovan	beskriven,	det	 finns	ett	
tomrum	 som	 Festing	 kommer	 vara	 först	med	 att	 fylla.	 Det	 finns	 även	 goda	 förutsättningar	 för	 en	
expansion	runtom	i	Sverige	utan	större	expansionsrelaterade	kostnader.	Det	kommer	krävas	en	god	
relation	med	leverantörer	som	innebär	god	kommunikation	för	att	inte	riskera	att	förlora	den	redan	
väletablerade	kontakten.	Vidare	behöver	kunderna	lockas	till	att	börja	använda	den	nya	plattformen	
och	 övertygas	 om	 att	 nyttan	 med	 webbapplikationen	 är	 större	 jämfört	 med	 den	 manuella	
försäljningen.	 	
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Marknadsmål	och	marknadsstrategi	
Målet	är	att	etableras	på	marknaden	 för	märken	på	Linköping	universitet,	 för	att	 senare	eventuellt	
expandera	 till	andra	universitet	 i	Sverige.	Nöjda	kunder	och	 leverantörer	är	en	central	målsättning,	
men	mycket	fokus	läggs	även	på	smidighet	samt	tillgänglighet.	

Porters	generiska	strategier	
Enligt	 Porter	 finns	 tre	 strategier	 för	 att	 utmärka	 sig	 på	 marknaden	 och	 därmed	 inneha	 en	
konkurrensfördel	gentemot	andra	företag	med	likartade	produktutbud.	Dessa	är	kostnadsledarskap,	
differentiering	och	fokusering.	(Porter	M.	E.,	1980)	

	

Figur	2	Porters	generiska	strategier	(Porter	M.	E.,	1980)	

Festings	 strategi	 är	 att	erbjuda	 märken	 till	 ett	 väldigt	 specifikt	 segment	 av	 kunder	genom	 en	
webbplattform	som	delvis	ska	ersätta	den	nuvarande	manuella	försäljningen	från	festerierna.	I	enhet	
med	Porter	är	detta	framförallt	fokusering,	det	vill	säga	att	fokusera	på	ett	visst	kundsegment.	Delvis	
är	 det	 också	 en	 differentiering	 från	 nuvarande	 situation,	 dock	 inte	med	 konkurrens	 i	 syfte	 ty	 inga	
direkta	 konkurrenter	 finns	 på	 marknaden.	Försäljningspriset	 på	 märkena	 kommer	 med	 stor	
sannolikhet	 inte	 minska,	 likaså	 inköpspriset,	 vilket	 utesluter	 kostnadsbaserade	 strategier.	 Priset	
kommer	heller	inte	öka	markant,	vilket	inte	är	i	enhet	med	differentiering,	då	det	ofta	innebär	att	en	
produkt	med	en	konkurrensfördel	erbjuds	mot	ett,	relativt	konkurrenterna,	högre	pris.	Därmed	är	en	
differentierad	strategi	inte	helt	motiverad.	Kontentan	är	att	Festings	strategi	är	fokusering	med	inslag	
av	differentiering.	
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Ansoffs	tillväxtmatris	
En	modell	som	ofta	används	för	att	åskådliggöra	olika	möjligheter	till	tillväxt	är	Ansoffs	tillväxtmatris.	
Enligt	 den	 kan	 ett	 företag	 expandera	 genom	 marknadspenetration,	 marknadsutveckling,	
produktutveckling	eller	diversifiering.	

	
Figur	3	Ansoffs	tillväxtmatris	(Ansoff,	1957)	

Festings	 plan	 enligt	 Ansoff	 är	 marknadspenetration	 ty	 tjänsten	 existerar	 sedan	innan	 och	 likaså	
marknaden.	Det	finns	möjligheter	att	i	framtiden	arbeta	mot	marknadsutveckling	och	expansion	mot	
nya	geografiska	marknader,	såsom	andra	universitet	i	Sverige.	

Segmentering	
I	allmänhet	är	det	av	yttersta	vikt	att	 identifiera	det	segment	av	kunder	som	marknadsföringen	och	
produkterna	 ska	 avse	 för	 att	 kunna	 anpassa	 dem	 efter	 kundernas	 tankegång,	 beteende	 och	
förutsättningar.	Även	viktigt	är	att	göra	ett	urval	bland	det	segmentet	som	fokusen	ska	ligga	på.	

Det	kundsegment	som	Festing	kommer	att	vända	sig	mot	är	studenter	vid	Linköpings	universitet	till	
en	början.	Denna	segmentering	på	grund	av	att	kunskapen	om	hur	studentlivet	och	festkulturen	ser	
ut	 i	 Linköping	är	väldigt	hög	och	att	 samarbete	med	 festerierna	vid	Linköpings	universitet	är	 inlett.	
Längre	 fram	ses	möjligheten	att	expandera	 till	 andra	universitet	om	webbapplikationen	blir	 lyckad.	
Att	segmenteringen	omfattar	endast	studenter	är	för	att	märken	till	overaller	anses	vara	endast	för	
studenter.	
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Targeting	
När	 specifika	 målkunder	 ska	 väljas	 så	 grupperas	 de	 enligt	 fyra	 olika	 faktorer;	 geografiskt,	
demografiskt,	psykografiskt	och	beteendebaserat.	Den	geografiska	faktorn	handlar	om	vilken	plats	 i	
världen	som	de	kunder	marknadsföringen	försöker	träffa	återfinns,	såsom	världsdel,	 land	eller	stad.	
Demografiskt	 så	 skiljs	 det	 på	 kundernas	 personliga	 egenskaper	 likt	 ålder,	 lön,	 yrkesgrupp,	 kön,	
utbildning,	med	flera.	I	den	psykografiska	faktorn	grupperas	kunderna	efter	deras	egna	värderingar,	
livsstilar	 och	 attityder.	 Till	 sist	 används	 beteendet	 hos	 kunderna	 som	 grupperingsfaktor.	 Här	 ingår	
lojalitet	mot	ett	företag	eller	varumärke,	samt	vilken	inställning	de	har	till	produkten/tjänsten.	

Geografisk	
Den	 geografiska	 indelningen	 blir	 i	 det	 här	 fallet	 ganska	 självklar,	 produkten	 såväl	 som	
marknadsföringen	 avser	 Linköpings	 universitet,	 med	 det	 inräknat	 alla	 campus	 i	 Linköping	 och	
Norrköping.	Det	är	där	som	studenter	går	på	fester	och	vill	köpa	märken.	Märkes-	och	festkulturen	
utanför	detta	område	är	mindre	känt	och	mer	research	skulle	behövas	för	att	utöka	det	geografiska	
området.	 Marknadsföringen	 kommer	 dock	 nå	 studenter	 vid	 campus	 Valla	 i	 Linköping	 i	 större	
utsträckning	än	resten	av	det	geografiska	området.	Detta	för	att	Festing	utgår	därifrån	och	kontakten	
kommer	att	vara	mer	direkt.	

Demografiskt	
Ur	det	demografiska	perspektivet	kommer	produkten	och	marknadsföringen	att	avse	studenter,	som	
till	största	del	har	åldern	19-26	år.	 Inkomsten	är	för	de	flesta	ingenting	utöver	studielån,	bidrag	och	
eventuella	 extrajobb.	 Märkenas	 försäljningspris	 är	 väldigt	 överkomligt	 för	 en	 kund	 med	 sådan	
ekonomi,	vilket	bidrar	till	en	större	försäljning.	Själva	idén	med	märkesförsäljning	är	också	anpassad	
efter	den	åldersgruppen	vilket	märks	då	äldre	studenter	ofta	inte	deltar	lika	aktivt.	

Psykografiskt	
Den	psykologiska	faktorn	i	märkesförsäljningen	är	stor.	Att	ha	ett	märke	och	vara	på	en	studentfest	
bidrar	 till	 gemenskap	 och	 studenterna	 känner	 grupptillhörighet.	 Detta	 faktum	 resulterar	 i	 att	
efterfrågan	 på	 märken	 är	 stor	 i	 det	 valda	 segmentet	 och	 möjligheten	 att	 dra	 nytta	 av	 det.	 Den	
viktigaste	 gruppen	i	 den	 psykografiska	 faktorn	 att	 fokusera	 på	 är	 då	 de	 studenter	 som	 söker	
tillhörighet	 och	 gärna	 deltar	 i	 evenemang	 och	 dylikt.	 Dessa	 har	 stor	 potential	 att	 köpa	 mycket	
märken.	

Beteendebaserat	
Det	beteende	som	studenter	uppvisar	angående	märkesförsäljning	är	att	köpa	ett	märka	i	samband	
med	 att	 de	 köper	 biljetten	 till	 en	 fest.	 För	 kunden	 är	 det	 synnerligen	 smidigt	 att	 köpa	 ett	 märke	
när	densamma	ska	köpa	biljett	till	en	fest.	Därför	är	det	mycket	viktigt	att	smidigheten	i	webbutiken	
har	en	hög	nivå	för	att	kunna	konkurrera.	Studenters	personliga	inställning	till	märken	överlag	är	att	
många	ska	ägas,	vilket	påverkar	försäljningen	av	märken	mycket	positivt.	

	 	



LiU	–	IDA	–	Kandidatarbete	 Festing	 VT-2016	

	
	

Positionering	
För	att	en	marknadsstrategi	ska	bli	unik	på	marknaden	krävs	en	bra	positionering.	En	positionering	är	
till	för	att	skapa	bra	associationer	hos	kunden	som	skiljer	sig	från	konkurrenterna.	Det	handlar	om	att	
förmedla	en	 tydlig	bild	av	produktkategorin	 som	produkten	 tillhör	och	vad	 som	utmärker	den	 från	
konkurrenterna.	Genom	 att	 lyckas	 med	 detta	 är	 det	 lättare	 att	 få	 lojala	 kunder	 som	 gärna	
återkommer	och	därmed	öka	lönsamheten.	

Fyra	stycken	C:n	är	något	som	brukar	tas	upp	i	samband	med	varumärkespositionering.	Översatt	till	
svenska	står	de	 för	klarhet,	 trovärdighet,	 jämnhet	och	konkurrensmässighet.	De	här	 faktorerna	bör	
funderas	 igenom	 för	 en	 lyckad	 positionering	 (Kotler,	 Parment,	 &	 Armstrong,	 2011).	I	 fallet	
med	Festing	svarar	klarhet	för	att	det	finns	en	klar	bild	om	vad	som	är	syftet	med	webbapplikationen,	
nämligen	att	det	är	det	smidigaste	sättet	att	köpa	märken	till	kommande	och	passerade	fester.	Det	är	
viktigt	att	budskapet	sprids	till	kunderna	på	ett	klart	sätt.	Trovärdighet	handlar	här	om	att	en	snabb	
leverans	 existerar	 och	 att	 betalningarna	 sker	 transparant,	 utan	 misstänksamheter.	 Faktorn	
jämnhet	uppnås	genom	att	konsistent	leverera	märken	och	uppdatera	utbudet.	Konkurrensmässighet	
i	detta	fall	är	lite	annorlunda.	Festings	målsättning	är	inte	att	konkurrera	på	marknaden	som	tidigare	
nämnt,	 utan	 snarare	 att	 expandera	marknaden	och	erbjuda	 fler	 alternativ.	 Trots	det	måste	Festing	
hålla	 en	 viss	 konkurrensmässighet	 för	 att	 se	 till	 att	 det	 blir	 lönsamt	 för	 kunden	 att	 välja	 detta	
alternativ	och	inte	manuellt	köp.	

Festing	 bör	 positionera	 webbutiken	 för	 märken	 som	det	 smidigaste	 sättet	 för	en	student	 att	 köpa	
märken	på.	Imagen	för	Festing	ska	vara	smidighet	och	tillit,	där	kunderna	kan	förlita	sig	på	att	de	på	
ett	smidigt	sätt	kan	köpa	nya	och	gamla	märken.	Det	är	centralt	att	kunderna	från	första	början	ska	få	
en	bra	bild	av	Festing.	Målkunderna	i	det	valda	segmentet	tillhör	den	grupp	av	människor	som	gärna	
handlar	på	webben	och	inte	har	några	större	problem	med	tillit,	som	så	ofta	kan	vara	problemet	med	
äldre	 generationer.	 Trots	 detta	 kan	 kunderna	 visa	 motstånd	 mot	 det	 nya	 tillvägagångssättet	
angående	märken.	Detta	motstånd	kan	minska	ju	mer	Festing	positionerar	sig	rätt.	
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Beslut	om	marknadsmix	
Festing	strävar	efter	att	utveckla	marknaden	för	märkesförsäljning	vid	Linköpings	universitet	genom	
ett	tätt	samarbete	med	leverantörerna,	samt	ett	bra	erbjudande	till	slutkunden.	Genom	en	avskalad	
och	 användbar	 webbapplikation	 avser	 företaget	 att	 bredda	 marknaden	 och	 göra	 livet	 enklare	 för	
kunden.	 Affärsmodellen	 är	 flexibel	 och	 lämnar	 utrymme	 för	 förändringar	 anpassade	 efter	
marknadens	förutsättningar.	

Här	beskrivs	marknadsmixen	med	hjälp	av	7p-modellen	för	en	tjänst.	

Pris	
För	att	bli	 ett	 konkurrensmässigt	alternativ	 till	 befintliga	 försäljningskanaler	är	det	 viktigt	 att	priset	
inte	skiljer	sig	markant	från	det	pris	leverantörerna	själva	tar	vid	direktförsäljning.	Nära	hälften	av	de	
tillfrågade	studenterna	 i	enkätundersökningen	köper	ett	märke	vid	varje	eller	varannan	 fest	de	går	
på,	 enligt	 den	 utföra	 enkätundersökningen.	 För	 en	 målgrupp	 med	 en	 begränsad	 ekonomi	 är	 det	
viktigt	 att	 priset	 hålls	 lågt,	 därför	 avser	 Festing	 hålla	 samma	 prisnivå	 som	 leverantörerna,	 med	
eventuella	pristillägg	för	fraktkostnader	samt	en	låg	vinstmarginal.		

Plats	
Festings	 verksamhet	 kommer	 inte	 bedrivas	 genom	 en	 fysisk	 butik	 utan	 enbart	 genom	 en	
webbapplikation	som	enda	kanal	mot	kunderna.	

Påverkan	
Webbapplikationen	 Festing	 kommer	 att	 främjas	 genom	 utdelning	 av	 flyers	 på	 ställen	 där	 en	 stor	
koncentration	av	målkunderna	passerar,	såsom	märkesbacken	på	campus	Valla	eller	liknande.	Detta	
ska	göras	till	en	början	för	att	väcka	intresse	och	vetskap	hos	kunderna.	Utöver	det	så	ska	mail	skickas	
ut	 till	 studenter	vid	Linköpings	universitet	där	 tjänsten	 introduceras	och	studenterna	uppmanas	att	
besöka	webbapplikationen.	Tjänsten	ska	även	marknadsföras	vid	större	evenemang,	som	fester	eller	
liknande,	av	festerister	själva	och	genom	personlig	marknadsföring	av	marknadspersonal	hos	Festing.		

Produkt	
Tjänsten	som	erbjuds	av	Festing	kommer	att	vara	en	webbapplikation	 i	 form	utav	en	webbutik	där	
kunder	 kommer	 kunna	 köpa	 tygmärken,	 avsedda	 för	 att	 fästa	 på	 studentoverallen,	 och	 få	 dem	
levererade	 till	 kundens	 adress.	 Dessa	märken	 kommer	 att	 levereras	 från	 en	 extern	 leverantör	 och	
festerierna	kommer	att	ha	möjlighet	att	publicera	märken	på	applikationen.	
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Personal	
Webbapplikationen	kommer	ha	en	funktion	genom	vilken	användare	och	kunder	har	möjlighet	att	ta	
kontakt	med	Festing	genom	ett	frågeformulär.	Det	kommer	vara	den	främsta	kommunikationsvägen	
mellan	Festing	och	kunder.	Här	blir	det	ytterst	viktigt	att	kunderna	bemöts	med	artighet	och	tålamod,	
kunderna	ska	få	den	hjälp	de	behöver.	Snabba	svar	kommer	också	vara	vitalt	för	att	kunderna	ska	få	
en	så	bra	bild	som	möjligt	av	Festing	och	att	ett	gott	rykte	ska	spridas.	

Den	 personal	 som	 hanterar	 marknadsföringen	 kommer	 ha	 den	 enda	 personliga	 kontakten	 med	
potentiella	kunder.	Här	kommer	säljarskicklighet	in	som	en	viktig	punkt	för	att	locka	kunderna	till	att	
testa	applikationen.	Dock	får	kunderna	inte	känna	sig	påtvingade,	artighet	och	ett	naturligt	beteende	
är	lika	viktiga.	

Efter	 att	 applikationen	 börjar	 användas	 av	 allt	 fler	 så	 kommer	 kunderna/användarna	 upptäcka	
buggar,	 detta	 är	 näst	 intill	 oundvikligt	 i	 mjukvara	 idag.	 Dessa	 buggar	 ska	 snabbt	 och	 effektivt	 tas	
omhand	 av	 personalen	 för	 att	 kunderna	 ska	 känna	 en	 känsla	 av	 respons,	 men	 också	 för	 att	 en	
webbapplikation	 full	 av	 buggar	 inte	 på	 något	 sätt	 kommer	 att	 locka	 fler	 kunder.	 Personalen	 som	
utvecklar	ny	kod	med	ny	funktionalitet	ska	alltid	ha	kunden	i	eftertanke.	All	kod	som	skrivs	är	en	del	
av	den	tjänst	som	kunderna	upplever	och	måste	därefter	skrivas.	

Process	
De	processer	 som	kunderna	 kommer	uppleva	 är	 framförallt	 leverans	 av	produkt,	 processen	 för	 att	
köpa	ett	märke	och	navigering	på	webbapplikationen.	 Leveransprocessen	kommer	 till	 stor	del	 vara	
upp	 till	 det	 företag	 som	 Festing	 anlitar	 för	 leveransen	 av	 produkterna.	 Produkterna	 kommer	 att	
skickas	med	ett	eller	flera	brev	via	PostNord	med	fraktmetoden	varubrev	klimatekonomiskt	som	har	
en	leveranstid	på	1-3	arbetsdagar.	(PostNord,	2016)	Den	tiden	är	kort	nog	för	att	kunderna	ska	känna	
sig	prioriterade	samtidigt	som	fraktkostnaden	blir	minimal.	

Köpprocessen	kommer	utformas	så	att	det	är	enkelt	att	genomföra	ett	köp,	det	vill	säga	få	steg	till	
köp,	men	också	så	att	det	inte	går	för	snabbt	att	köpa	en	produkt.	I	sådana	fall	kan	kunden	känna	sig	
lurad	 och	 överrumplad	 av	 att	 inte	 haft	 möjlighet	 till	 att	 kontrollera	 köpen	 innan	 bekräftelse.	 Ett	
separat	 steg	 för	 att	 bekräfta	 att	 de	 valda	 produkterna	 verkligen	 är	 de	 kunden	menar	 att	 köpa	 ska	
därför	finnas.	

Ytterligare	en	process	som	kunderna	får	uppleva	genom	att	använda	tjänsten	är	att	navigera	runt	på	
applikationen.	Navigationen	ska	byggas	så	att	kunden	upplever	det	enkelt	och	naturligt	att	hitta	till	
en	 specifik	 funktionalitet,	 letande	 ska	 inte	 behövas	 utan	 navigationen	 ska	 vara	 intuitiv.	 En	 ologisk	
navigationsprocess	 kan	 leda	 till	 missnöjda	 kunder	 och	 att	 kunderna	 tröttnar	 innan	 de	 hinner	
genomföra	ett	köp.	

	 	



LiU	–	IDA	–	Kandidatarbete	 Festing	 VT-2016	

	
	

Fysiska	bevis	
För	att	en	tjänst	ska	kännas	genuin	och	speciell	krävs	vissa	fysiska	”bevis”	som	talar	för	detta.	Bland	
dessa	har	Festing	en	logotyp	som	ska	hjälpa	kunder	att	visualisera	Festing	och	enkelt	kunna	associera	
företagen	med	märkesförsäljning.	En	logotyp	är	också	enklare	att	 lägga	på	minnet	vilket	medför	att	
fler	kunder	kommer	att	komma	ihåg	Festing.	Logotypen	är	designad	för	att	se	ut	som	ett	tygmärke	
genom	stygnen	som	sitter	utmed	texten.	

	

	

	

	

	

Designmönstret	på	webbapplikationen	Festing	ska	vara	konsekvent	och	inbjudande	för	att	skapa	en	
känsla	av	trygghet.	Designen	ska	vara	genuin	för	Festing	för	att	kunden	ska	vara	säker	på	att	hon	eller	
han	är	på	 rätt	webbplats,	men	också	 för	att	designen	kan	 få	kunden	att	 känna	sig	välkommen	och	
lägga	applikationen	på	minnet.	Stilren	design	är	viktigt	för	det	ger	ifrån	sig	en	känsla	av	säkerhet	och	
professionalitet	som	varje	webbapplikation	eftersträvar.	

Även	 köpprocessen	 ska	 vara	 ett	 bevis	 för	 att	 Festing	 existerar	 och	 att	 det	 inte	 är	 några	 som	helst	
oklarheter.	 Processen	 ska	 vara	 genomskinlig	och	 tydlig,	 ingenting	 ska	 kunna	hända	utan	avsikt	och	
varje	steg	ska	vara	tydligt.	Att	kunden	får	ett	kvitto	på	sin	beställning	och	att	produkterna	levereras	
omgående	skapar	ett	fysiskt	bevis	för	applikationen.	

	 	

Figur	4	Festing	logotyp	
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Bilaga	2	-	Intervjuguide	
1. Vad	har	du	för	titel	och	vad	jobbar	du	med	inom	festeriet?	

2. Hur	länge	har	du	jobbat	med	det?	

3. Hur	ser	er	märkesförsäljningsprocess	ut?		

i. Beställning	

ii. Försäljning	

iii. Vad	händer	med	resterna?		

4. Hur	många	som	köper	biljett	köper	märke?		

5. Hur	många	märken	säljer	ni	per	fest?		

6. Hur	mycket	tid	tar	märkesförsäljningen/	fest?		

7. Är	du	nöjd	med	hur	processen	fungerar	i	dagsläget?	

8. Hur	långt	i	förväg	beställer	ni	märkena?		

9. Hur	mycket	är	vinsten	per	märke?		

10. Ser	 ni	 någon	 skillnad	 i	 att	 sälja	 märkena	 efter	 fester	 jämfört	 med	 före	 i	 samband	 med	
biljettsläppet?		

11. Hur	gör	man	om	man	vill	köpa	ett	märke	i	efterhand?		

12. Är	det	tillåtet	att	köpa	märke	om	man	inte	köpte	biljett	till	en	fest?	

13. Hur	gör	ni	för	att	välja	ut	hur	märket	ska	se	ut?		

14. Skulle	ni	vara	intresserade	av	att	outsourca	en	del	av	eller	hela	märkesförsäljningen?		

15. Vad	skulle	en	tjänst	som	tar	över	hela	märkesförsäljningen	få	kosta	per	märke?	

16. Vad	skulle	en	tjänst	som	tar	över	efterhandsförsäljningen	av	märken	få	kosta	per	märke?	

17. Skulle	det	vara	intressant	att	ha	en	funktion	där	studenterna	kan	rösta	på	olika	designförslag	
från	er?		

18. Finns	det	några	funktioner	som	skulle	vara	intressanta	på	en	sådan	e-butik?		
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Bilaga	3	-	Enkätundersökning	
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Bilaga	4	-	Enkätundersökning	–	sammanställning	svar	

	

				 	

Medelvärde	=	22.04	år	
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Bilaga	5	-	Prototyp	
Startsida,	oninloggad	
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Startsida,	oninloggad,	inloggningspopover	
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Startsida	inloggad	
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Märkesinformationssida	

	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



LiU	–	IDA	–	Kandidatarbete	 Festing	 VT-2016	

	
	

Märkeskalender	
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Märkesshop	
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Märkesshop,	informationspopover	
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Märkesshop,	kundkorg	
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Mina	sidor	försäljare	
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Mina	sidor	kund	
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Registrering	
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Bilaga	6	-	Produktbacklogg	
UserstoryID	 Beskrivning	 Utv/ej	utv	 Sprint	

1	 Som	användare	vill	jag	se	
en	första	version	av	
startsidan.	

Utvecklad	 1	

2	 Som	kund	vill	jag	kunna	
registrera	mig.	

Utvecklad	 1	

3	 Som	försäljare	vill	jag	
kunna	registrera	mig.	

Utvecklad	 2	

4	 Som	kund	vill	jag	kunna	
logga	in.	

Utvecklad	 1	

5	 Som	försäljare	vill	jag	
kunna	logga	in.	

Utvecklad	 2	

6	 Som	försäljare	vill	jag	
kunna	ladda	upp	nya	
märken.	

Utvecklad	 2	

7	 Som	användare	vill	jag	se	
informationssidor	om	varje	
märke.	

Utvecklad	 2	

8	 Som	försäljare	vill	jag	
kunna	se	en	mina	sidor-
sida.	

Utvecklad	 2	

9	 Som	försäljare	vill	jag	
kunna	ändra	information	
om	redan	upplagda	
märken.	

Utvecklad	 2	

10	 Som	kund	vill	jag	kunna	
köpa	märken.	

Utvecklad	 2	

11	 Som	kund	vill	jag	kunna	se	
min	kundkorg.	

Utvecklad	 2	

12	 Som	kund	vill	jag	veta	om	
min	information	är	korrekt	
ifylld	när	jag	registrerar	
mig.	

Utvecklad	 2	

13	 Som	kund	vill	jag	se	en	
vacker	grafisk	profil.	

Utvecklad	 1-3	

14	 Som	kund	vill	jag	kunna	
lägga	till	produkter	i	min	
kundkorg.	

Utvecklad	 2	

15	 Som	kund	vill	jag	se	min	
orderhistorik.	

Utvecklad	 2	

16	 Som	kund	vill	jag	kunna	se	
märkesshopen.	

Utvecklad	 2	

17	 Som	kund	vill	jag	kunna	se	
flera	sidor	i	
märkenshopen.	

Utvecklad	 2	
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18	 Som	kund	vill	jag	se	riktiga	
produkter	i	märkesshopen.	

Utvecklad	 3	

19	 Som	kund	vill	jag	kunna	
dela	olika	märken	mha.	en	
URL-länk.	

Utvecklad	 2	

20	 Som	kund	vill	jag	kunna	
spara	kundkorg	mellan	
olika	inloggningar	på	olika	
enheter.	

Ej	utvecklad	 -	

21	 Som	kund	vill	jag	kunna	
tömma	min	kundkorg.	

Utvecklad	 2	

22	 Som	försäljare	vill	jag	
kunna	se	mina	publicera	
märken	under	mina	sidor.	

Utvecklad	 2	

23	 Som	användare	vill	jag	bli	
informerad	om	att	cookies	
används	på	denna	
hemsida.	

Utvecklad	 3	

24	 Som	försäljare	vill	jag	få	
meddelande	om	att	min	
produkt	laddats	upp	för	
försäljning.	

Utvecklad	 3	

25	 Som	försäljare	vill	jag	
kunna	redigera	mina	
märken	direkt	från	
märkesshopen.	

Utvecklad	 3	

26	 Som	kund	vill	jag	vid	
slutfört	köp	få	information	
om	vad	jag	köpt.	

Utvecklad	 3	

27	 Som	kund	vill	jag	kunna	
ändra	antalet	varor	i	min	
kundkorg.	

Utvecklad	 3	

28	 Som	användare	vill	jag	få	
ett	meddelande	om	min	
registrering	lyckades	eller	
inte.	

Utvecklad	 3	

29	 Som	användare	vill	jag	få	
ett	meddelande	om	min	
inloggning	lyckades	eller	
inte.	

Utvecklad	 3	

30	 Som	kund	vill	jag	se	en	
mobilanpassad	
webbapplikation.	

Utvecklad	 1-3	

31	 Som	försäljare	vill	jag	
kunna	ta	bort	ett	
uppladdat	märke.	

Utvecklad	 3	

32	 Som	försäljare	ska	jag	 Utvecklad	 3	
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behöva	få	mitt	konto	
godkänt	efter	registrering.	

33	 Som	kund	vill	jag	kunna	
filtrera	produkterna	i	
märkesshopen.	

Utvecklad	 3	

34	 Som	kund	vill	jag	kunna	
sortera	produkterna	i	
märkesshopen.	

Ej	utvecklad	 -	

35	 Som	kund	vill	jag	kunna	
söka	bland	produkterna	i	
märkesshopen.	

Ej	utvecklad	 -	

36	 Som	kund	vill	jag	se	en	
märkeskalender.	

Utvecklad	 3	

38	 Som	försäljare	vill	jag	se	
hur	många	köp	som	gjort	
av	mina	produkter.	

Ej	utvecklad	 -	

39	 Som	användare	vill	jag	
kunna	använda	
webbapplikationen	på	en	
mobil	enhet.	

Ej	utvecklad	 1-3	
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Bilaga	7	-	Beräkning	av	årliga	märkesförsäljningen	vid	Linköpings	
universitet	

Märkesförsäljare	 Totalt	antal	/	år	
Festerier	och	andra	festfixare	 33400	
Fakultetsmärken	 13800	
Totalt	 47200	

	

Förtydligande:	 Beräkningarna	 är	 gjorda	 efter	 resultat	 angående	 hur	många	märken	 som	 säljs	 per	 fest	
från	 intervjuer	 där	 ett	 uppskattat	 antal	 är	 700	 märken	 per	 fest	 (då	 antalet	 sålda	 märken	 per	 fest	
varierade	mellan	400-3000	där	3000	stycken	endast	gällde	ett	fåtal	av	de	största	festerna).	Information	
om	antal	fester	per	år	på	LiU	är	taget	från	http://www.forenadefesterier.se/content/festkalender.	Dock	
är	inte	fester	hållna	i	Norrköping	inräknade	då	det	ej	ansågs	att	det	fanns	tillräckligt	mycket	information	
om	märkesförsäljning	för	de	evenemangen.	Därutöver	har	information	om	antal	nya	studenter	per	år	vid	
LiU	tagits	från	följande	hemsida:	https://liu.se/liu-nytt/arkiv/nyhetsarkiv/1.643098?l=sv	

Beräkningen	kan	således	endast	ses	som	en	uppskattning	av	antal	märken	som	säljs/	år	vid	Linköpings	
universitet.		 	
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Bilaga	8	-	Testplan	
Syfte	och	mål	
Enkäter	 och	 intervjuer	 utgjorde	 grunden	 vid	 design	 av	 e-shopen	 och	 testen	 syftar	 till	 att	 utvärdera	
implementationen.	 Avsikten	 är	 att	 se	 vad	 som	 fungerar	 och	 vad	 som	 behöver	 förbättras	 ur	
användbarhetssynpunkt	för	att	vägleda	vidare	utveckling.	

Adress	till	sidan	som	ska	testas:	http://festing-appen.openshift.ida.liu.se/	

Forskningsfrågor	
● Hur	lätt	förstår	användare	vad	som	går	att	klicka	på?	
● Hur	lätt	förstår	användare	hur	de	loggar	in/registrerar	sig?	
● Hur	lätt	hittar	användare	det	märke/försäljare	de	söker?	
● Hur	lätt	förstår	användare	hur	de	kommer	tillbaka	till	startsidan?	
● Hur	lätt	förstår	användare	hur	de	ändrar	sin	profil?	
● Hur	lätt	förstår	försäljare	hur	de	registrerar	sig?	
● Hur	lätt	förstår	försäljare	hur	de	laddar	upp	en	ny	produkt?	
● Hur	lätt	för	försäljare	hur	de	ändrar	information	om	ett	visst	märke?	

Användare	
Användarna	som	testas	var	studenter	från	Linköpings	universitet,	både	festerister	i	egenskap	av	säljare	
och	icke-festerister	som	har	rollen	som	kunder.	

Metod	
Testerna	 sker	 individuellt.	 Användarna	 som	 testas	 får	 ett	 papper	 med	 uppgifter	 att	 utföra.	 När	
användaren	 utför	 uppgifterna	 talar	 den	 högt	 om	 vad	 den	 gör	 enligt	 think	 aloud-metoden.	 Två	
moderatorer	finns	på	plats,	den	ena	för	att	anteckna	vad	användaren	säger,	den	andra	för	att	observera	
vad	 användaren	 gör.	 Efter	 testet	 frågar	 moderatorerna	 om	 ytterligare	 kommentarer	 och	 om	
upplevelsen.	

Uppgifter	
Kund	

1. Sportgalan	är	nu	till	helgen,	köp	märket.	
2. Gå	tillbaka	till	startsidan.	
3. Registrera	dig	som	kund.	
4. Det	 var	 ett	 event	 den	 4:e	 maj	 och	 ett	 event	 den	 13:e	 april,	 köp	 de	 märken	 som	 hör	 till	 de	

eventen.	
5. Kolla	din	orderhistorik.	
6. I-sektionen	har	ett	märke	med	Tommy	Körberg	(stad	i	ljus)	vad	står	det	för	information	om	det?	
7. Köp	det	märket	på	mobilen.	
8. Berätta	för	Festing	vad	du	tycker	om	bakgrundsbilden.	
9. Varför	tror	du	att	just	Sportgalan	ligger	på	framsidan?	
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Tack	för	hjälpen!	

Försäljare	

1. Registrera	ett	säljarkonto.	
2. Publicera	ett	nytt	märke.	
3. Ändra	på	märkesinformationen.	
4. Gå	till	märkesshopen	och	verifiera	att	det	ligger	uppe.	
5. Ändra	profilinformation	på	mobilen.	
6. Varför	tror	du	att	just	Sportgalan	ligger	på	framsidan?	

	

Tack	för	hjälpen!	

Testmiljö	
Användarbarhetstesterna	utförs	i	ett	tyst	grupprum	på	Linköpings	universitet.	

Moderatorns	roll	
Moderatorn	är	främst	på	plats	för	att	observera	men	kommer	hjälpa	till	vid	behov.	Moderatorn	inbjuder	
efter	testet	användaren	till	reflektion	om	testet.	

Data	och	utvärdering	
Det	som	nedtecknas	vid	tesgenomförandet	är:	

● Citat	och	kommentarer	från	användaren	
● Antal	fel/	svårigheter	att	utföra	en	uppgift	
● Hur	många	gånger	moderatorn	behöver	ge	hjälp	
● Vid	vilket	tillfälle	moderatorn	behöver	ge	hjälp	

Nöjdhetskriterium	från	utvecklarens	sida	
Då	detta	är	den	första	omgången	användbarhetstest	finns	inga	uppsatta	standarder	eller	riktvärden	utan	
det	utgör	ett	första	riktvärde	för	att	se	vad	vi	kan	utgå	ifrån	vid	vidare	utvärderingar	och	för	att	jämföra	
med	konkurrenter.	

Sammanställning	
Resultatet	kommer	att	sammanställas	skriftligt	av	moderatorerna	och	redovisas	för	övriga	gruppen.	
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Bilaga	9	-	Exempel	uppdateringsscript	databasmigrering	
"""empty message 
  
Revision ID: ada8ed40fa1d 
Revises: 691440c161d6 
Create Date: 2016-04-26 16:05:01.694049 
  
""" 
  
# revision identifiers, used by Alembic. 
revision = 'ada8ed40fa1d' 
down_revision = '691440c161d6' 
  
from alembic import op 
import sqlalchemy as sa 
  
def upgrade(): 
    ### commands auto generated by Alembic - please adjust! ### 
    op.add_column('order_info', sa.Column('item_id', sa.Integer(), nullable=False)) 
    op.add_column('order_info', sa.Column('price', sa.Integer(), nullable=True)) 
    op.add_column('order_info', sa.Column('product_name', sa.String(), nullable=True)) 
    op.drop_constraint(u'order_info_order_id_fkey', 'order_info', type_='foreignkey') 
    op.drop_constraint(u'order_info_product_id_fkey', 'order_info', type_='foreignkey') 
    op.drop_column('order_info', 'product_id') 
    op.add_column('orders', sa.Column('deliver_address', sa.String(), nullable=True)) 
    op.add_column('orders', sa.Column('deliver_city', sa.String(), nullable=True)) 
    op.add_column('orders', sa.Column('deliver_post_num', sa.String(), nullable=True)) 
    ### end Alembic commands ### 
  
  
def downgrade(): 
    ### commands auto generated by Alembic - please adjust! ### 
    op.drop_column('orders', 'deliver_post_num') 
    op.drop_column('orders', 'deliver_city') 
    op.drop_column('orders', 'deliver_address') 
    op.add_column('order_info', sa.Column('product_id', sa.INTEGER(), autoincrement=False, 
nullable=False)) 
    op.create_foreign_key(u'order_info_product_id_fkey', 'order_info', 'products', 
['product_id'], ['id']) 
    op.create_foreign_key(u'order_info_order_id_fkey', 'order_info', 'orders', ['order_id'], 
['id']) 
    op.drop_column('order_info', 'product_name') 
    op.drop_column('order_info', 'price') 
    op.drop_column('order_info', 'item_id') 
    ### end Alembic commands ### 
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Bilaga	10	-	Individuella	erfarenhetssammanfattningar	
Adam	Barrdahl	
Under	arbetet	med	att	utveckla	webbapplikationen	Festing	har	jag	lärt	mycket	om	nya	sätt	att	arbeta	i	
grupp	 och	 även	 fått	 nya	 tekniska	 erfarenheter	 inom	 programmering	 och	 då	 framförallt	 inom	
webbprogrammering	som	jag	tidigare	hade	väldigt	lite	kunskap	om.	

Processrelaterade	erfarenheter	
I	 detta	 projekt	 var	 vi	 nio	 personer	 i	 gruppen	 och	 jag	 kände	 ingen	 av	 de	 andra	 innan	 vi	 påbörjade	
projektet.	Vi	har	följt	kursplanen	och	arbetat	enligt	den	agila	arbetsmetoden	Scrum.	Inom	detta	ramverk	
finns	ändå	möjlighet	att	anpassa	arbetssättet	för	att	det	ska	passa	gruppen	på	ett	bra	sätt.	Ett	exempel	
på	något	som	vi	som	grupp	valde	själva	men	ändå	höll	oss	inom	Scrum	var	att	vi	hade	tre	scrummöten	i	
veckan.	Detta	kände	vi	var	en	lagom	mängd	sett	till	våra	behov	och	det	gav	också	möjlighet	att	arbeta	
hemifrån	 för	 dom	 som	 tyckte	 att	 det	 passade	 dom	 bättre.	 Det	 tog	 ett	 tag	 för	 gruppen	 att	 hitta	 in	 i	
rutinerna	för	Scrum	och	 lära	oss	att	utnyttja	arbetssättet	på	bästa	sätt.	Att	skapa	sprintbackloggen	för	
varje	sprint	var	ett	exempel	på	något	som	vi	i	gruppen	blev	bättre	på	under	projektets	gång.		

Tanken	med	agila	metoder	är	 att	 arbetet	 ska	 kunna	vara	mer	 flexibelt	och	det	 inte	 innan	arbetet	 ska	
finnas	en	bestämd	tidsplan	på	långsikt.	Detta	passar	bra	för	mjukvaruutveckling	eftersom	det	i	dessa	fall	
är	väldigt	svårt	att	uppskatta	tiden	och	att	då	göra	en	för	detaljerad	plan	på	lång	sikt	är	ofta	meningslöst.	
Något	som	är	speciellt	för	Scrum	jämfört	med	många	andra	arbetsmetoder	är	att	det	saknas	en	bestämd	
ledare.	För	mig	som	kommer	 från	en	 lång	 tid	som	 lagidrottare	var	detta	ovant	då	det	 i	 lag	alltid	 finns	
tränare	och	lagkaptener	som	är	bestämda	ledare	för	gruppen	och	skapade	en	osäkerhet.	

Att	 arbeta	 enligt	 Scrum	 har	 hjälpt	 oss	 inom	 gruppen	 under	 arbetet	 eftersom	 det	 har	 hjälpt	 oss	 att	
framförallt	hålla	varandra	uppdaterade	om	status	på	arbetet	och	säga	 till	om	några	problem	uppstod.	
Att	alla	tvingades	att	hela	tiden	uppdatera	vad	de	gjort	minskade	också	chansen	till	att	vissa	i	gruppen	
inte	 bidrog	 på	 bästa	 sätt.	 Utan	 dessa	 uppdateringar	 är	 det	 lätt	 att	 smita	 undan	 och	 låta	 andra	 göra	
jobbet,	framförallt	i	så	pass	stora	grupper	som	det	var	i	detta	projekt.	En	del	av	Scrum	som	är	väldigt	bra	
enligt	mig	är	sprintretrospektiven	som	genomförs	i	slutet	av	varje	sprint.	Dessa	ger	en	chans	att	utveckla	
arbetet	i	gruppen	för	att	i	nästa	sprint	arbeta	bättre.	Att	utvärdera	och	verkligen	förbättra	är	något	som	
ofta	inte	görs	på	ett	bra	sätt.	Min	egen	erfarenhet	ifrån	arbetslivet	är	att	det	lätt	blir	att	grupper	arbetar	
vidare	enligt	samma	gamla	modell	utan	att	ordentligt	utvärdera	och	leta	efter	förbättringar	som	skulle	
utveckla	gruppen.	

Upplägget	med	sprintar	har	hjälpt	oss	att	hela	 tiden	känna	att	det	 finns	ett	mål	 som	 ligger	 i	en	 rimlig	
tidsram.	Hade	vi	haft	en	enda	 lång	sprint	hade	förmodligen	målet	känts	väldigt	avlägset	och	då	kunde	
blivit	svårt	att	uppnå	målet.	Det	kunde	också	kunnat	uppstå	en	slapphet	i	gruppen	och	vi	hade	skjutit	på	
arbetet.	Jag	har	också	gillat	att	det	i	Scrum	inte	finns	förbestämda	roller	utan	att	alla	bara	ses	som	en	del	
i	 teamet.	 Under	 arbetets	 gång	 har	 lite	 roller	 vuxit	 fram	 när	 folks	 egenskaper	 har	 kommit	 fram	 och	
gruppen	 har	 förstått	 hur	 olika	 personers	 kompetenser	 ska	 användas	 på	 bästa	 sätt	 och	
gruppmedlemmarna	och	också	fått	möjlighet	att	arbeta	med	det	som	dom	är	mest	intresserade	av.	Hela	
gruppen	har	också	varit	bra	på	att	hjälpa	varandra	vid	problem	och	bidra	till	en	bra	stämning	i	gruppen.	
Majoriteten	av	gruppen	har	suttit	 i	skolan	under	det	mesta	av	arbetet.	Detta	har	hjälpt	väldigt	mycket	
vid	problem	då	en	snabb	fråga	till	någon	annan	kan	lösa	ett	problem	väldigt	snabbt	istället	för	att	sitta	i	
flera	timmar	och	försöka	själv	och	inte	komma	vidare.		
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Ifrån	detta	arbete	kommer	jag	ta	med	mig	att	det	för	min	egen	del	ofta	passar	bra	med	att	inte	ha	för	
långa	 tidshorisonter	där	nyttan	 ligger	 långt	 fram	 i	 tiden.	Detta	är	något	 som	 jag	 tror	att	många	andra	
människor	också	kan	känna	igen	sig	i,	framförallt	studenter	(Thakkar,	2009).	Har	jag	det	blir	jag	lätt	för	
slapp	och	skjuter	upp	saker.	Att	det	i	Scrum	hela	tiden	finns	en	tydlig	deadline	att	arbeta	mot,	eftersom	
det	 i	 slutet	 av	 varje	 sprint	 ska	 finnas	en	 fungerande	och	användbar	produkt	 (Schwaber	&	Sutherland,	
2016)	 gör	 att	 arbetssättet	 passar	mig	 bra.	 Det	 tvingar	mig	 att	 ta	 tag	 i	 saker	 och	 få	 dem	 gjorda.	 Att	 i	
framtida	arbeten	ha	kortare	deadlines	är	något	som	kommer	hjälpa	mig	att	göra	ett	bättre	jobb.	

Tekniska	erfarenheter	
Webbprogrammering	skiljer	 sig	på	 flera	sätt	 jämfört	med	att	bara	programmera	 i	ett	enskilt	program.	
Inom	 webbprogrammering	 används	 flera	 olika	 programspråk	 parallellt	 och	 flera	 personer	 sitter	 och	
programmerar	samtidigt,	visserligen	sitter	alla	med	olika	delar	men	de	ska	alla	fogas	ihop	till	en	massa.	
De	språk	som	användes	under	projektet	var	främst	HTML,	Python,	CSS	och	Javascript.		

För	att	göra	oss	bekanta	med	de	olika	språken	genomförde	inledande	laborationer	för	att	få	en	känsla	av	
hur	de	fungerade	tillsammans.	Efter	detta	började	arbetet	med	själva	webbshopen,	det	tog	lång	tid	att	
sätta	upp	den	första	versionen	och	få	 ihop	en	bra	grund.	Efter	att	 fått	detta	på	plats	 fortsatte	arbetet	
med	att	 implementera	den	funktionalitet	som	önskades	på	hemsidan.	Slutresultatet	blev	webbshopen	
Festing.	

De	inledande	laborationerna	var	till	stor	nytta	eftersom	detta	gav	en	möjlighet	till	att	testa	på	den	teknik	
som	 skulle	 användas	 i	webbshopen,	 utan	 detta	 hade	 det	 varit	 svårt	 att	 veta	 var	man	 skulle	 börja	 vid	
utvecklingen	 av	 webbshopen.	 Under	 första	 delen	 av	 projektet	 hade	 jag	 andra	 kurser	 parallellt,	 detta	
gjorde	att	inte	all	tid	kunde	ägnas	åt	projektet.	Under	andra	halvan	av	projektet	hade	de	flesta	i	gruppen	
endast	projektet	vilket	förenklade	arbetet.	

Att	få	börja	och	testa	på	all	teknik	i	en	mindre	skala	i	samband	med	laborationerna	hjälpte	mycket	när	
webbshopen	skulle	utvecklas.	Att	det	tog	lång	tid	att	skapa	något	som	känns	så	enkelt	som	grunden	för	
webbapplikationen	var	frustrerande.	En	anledning	att	vi	som	grupp	hade	så	svårt	att	få	ihop	grunden	var	
att	vi	använde	mycket	CSS	istället	för	Bootstrap	i	början	för	att	lösa	problem.	Bootstrap	är	ett	ramverk	
som	 är	 förprogrammerat	 och	 gör	 det	 enkelt	 att	 tilldela	 olika	 objekt	 olika	 egenskaper	 (Twitter,	 2016).	
Bootstrap	är	väldigt	bra	på	att	anpassa	sig	till	olika	skärmstorlekar,	något	som	CSS	inte	är	bra	på.	Därför	
fick	vi	problem	när	vi	började	testa	applikationen	på	olika	skärmstorlekar.	Att	 lösa	detta	och	gå	till	att	
använda	mer	 Bootstrap	 för	 att	 få	 en	 applikation	 som	 bättre	 anpassade	 sig	 till	 olika	 storlekar	 var	 en	
process	som	tog	mycket	tid	som	kunde	lagts	på	utveckling	om	vi	gjort	det	ordentligt	från	början.	Hade	vi	
använt	Bootstrap	från	början	hade	vi	förmodligen	sparat	mycket	tid,	att	göra	det	ordentligt	från	början	
är	ofta	det	bästa	alternativet.	Ett	annat	problem	som	uppkom	var	att	kod	 inte	testades	ordentligt	och	
det	 uppstod	många	buggar.	Genom	att	 ändra	 sättet	 att	 implementera	 kod	och	 använda	Git:s	 verktyg	
merge	request	förbättrades	detta	och	mindre	tid	kunde	läggas	på	att	lösa	buggar.	

Problemet	i	med	att	det	användes	för	mycket	CSS	kom	ifrån	att	vi	saknade	kunskapen	om	vad	som	var	
det	 bästa	 sättet	 att	 programmera,	 men	 vid	 framtida	 webbprogrammering	 kommer	 jag	 använda	
Bootstrap	 eller	 liknande	 programvara	 för	 att	 göra	 grunden	 och	 sedan	 använda	 CSS	 till	 att	 förbättra	
utseendet	av	applikationen.	En	annan	sak	som	hade	varit	bra	kunde	varit	att	utvärdera	olika	alternativ	
istället	 för	 att	 bara	 ta	 första	 bästa,	 visserligen	 är	 det	 svårt	 att	 utvärdera	 när	 man	 har	 en	 begränsad	
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kunskap	men	detta	hjälper	mycket	i	det	långa	loppet.	Att	verkligen	testa	och	arbeta	igenom	kod	minskar	
tiden	som	läggs	på	att	lösa	buggar	och	ökar	effektiviteten.	

Jag	har	 i	 projektet	 lärt	mig	grunderna	 inom	webbprogrammering	 känner	 jag,	detta	 kommer	 jag	att	 få	
stor	nytta	 för	om	 jag	 i	 framtiden	ska	göra	någon	 form	av	webbprogrammering.	Något	som	 jag	känner	
kunde	gjorts	bättre	rent	tekniskt	är	ha	en	bra	struktur	i	koden,	nu	blev	det	rörigt	i	slutet	av	projektet	i	
koden	eftersom	vi	saknade	ordning	och	inte	hade	bestämda	standarder	som	vi	skrev	koden	efter.	Detta	
kunde	 lösts	under	projektet	genom	att	använda	mer	kodrefaktorering	som	går	ut	på	att	 förbättra	kod	
som	skrivits	 (Kim,	et	al.,	2012),	hade	detta	gjorts	kunde	koden	blivit	 lättare	att	 förstå.	Att	arbeta	mer	
med	att	ha	en	kod	som	är	lätt	att	förstå	kommer	jag	ta	med	mig	till	framtida	programmering.	

Personliga	mål	
Inför	projektet	hade	jag	inget	tydligt	bestämt	mål,	men	ville	i	slutet	uppnå	känslan	av	att	jag	varit	med	
och	 bidragit	 till	 att	 gruppen	 hade	 uppnått	målet.	 Jag	 kände	 dock	 en	 oro	 för	 att	 inte	 kunna	 bidra	 till	
gruppen	 på	 grund	 av	 jag	 inte	 hade	 någon	 tidigare	 erfarenhet	 inom	 webbprogrammering.	 Jag	 kände	
samtidigt	att	det	skulle	bli	spännande	att	testa	på	något	nytt.	Under	den	första	programmeringssprinten	
kände	jag	att	jag	inte	bidrog	så	mycket	till	gruppen	som	jag	borde	kunna	göra	men	efter	att	jag	fått	en	
bättre	förståelse	för	programmeringen	kände	jag	att	jag	kunde	bidra	till	gruppen	på	ett	tillfredställande	
sätt.		

Nu	efter	arbetet	känner	jag	att	jag	har	bidragit	till	gruppen	och	är	stolt	över	vår	webbapplikation	och	jag	
känner	att	jag	har	lärt	mig	massor	inom	framförallt	programmering	och	Scrum.	Vi	har	alla	i	gruppen	varit	
på	 en	 jämn	 nivå	 när	 det	 gäller	 programmeringen	 och	 jag	 känner	 själv,	 och	 tror	 de	 andra	 i	 gruppen	
känner	på	samma	sätt,	att	detta	har	gjort	att	jag	lärt	mig	mer	genom	att	ta	tag	i	det	själv	istället	för	att	
lita	på	att	någon	annan	ska	lösa	det	åt	mig.	Jag	är	också	glad	att	jag	hamnade	i	en	grupp	där	jag	sedan	
tidigare	inte	kände	någon	av	de	andra	utan	fick	lära	känna	åtta	nya	människor.	

Referenser	
Sutherland,	J.	&	Schwaber,	K.,	2016.	Scrum	Guides.	[Online]		
Available	at:	http://scrumguides.org	
[Använd	16	05	2016].	

Thakkar,	N,	2009.	An	Investigation	of	the	Root	Causes	behind	Procrastination.	Lethbridge	Undergraduate 
Research	Journal.	2009.	Volume	4	Number	2.	

Twitter,	2016.	Getting	started.	[Online]		
Available	at:	http://getbootstrap.com/getting-started/	

Kim,	M.,	Zimmermann,	T.	&	Nagappan,	N.,	2012.	A	Field	Study	of	Refactoring	Challenges	and	Benefits,	
u.o.:	u.n.	
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Josefin	Berg	
Här	 kommer	 en	 sammanfattning	 av	 mina	 personliga	 erfarenheter	 och	 kunskaper	 jag	 tillskansat	 mig	
under	 projektets	 gång.	 Redogörelsen	 kommer	 ske	 indelat	 i	 processrelaterade	 erfarenheter,	 tekniska	
erfarenheter	och	personliga	mål.		

Processrelaterade	erfarenheter	
Enligt	kursplanen	skulle	det	agila	arbetssättet	Scrum	anammas.	Dock	lämnas	det	tolkningsutrymme	i	hur	
man	 ska	 tillämpa	 Scrum	varpå	det	 verkar	 som	att	 alla	 grupper	 jobbat	på	olika	 vis.	Även	 vi	 ställde	oss	
frågan	 hur	 vi	 skulle	 arbeta	 på	 ett	 effektivt	 vis	 under	 denna	 process	 och	 samtidigt	möjliggöra	 för	 alla	
gruppmedlemmar	att	få	lika	möjlighet	till	att	utvecklas	både	inom	grupparbete	och	webbutveckling?		

Scrum	
En	av	gruppmedlemmarna	hade	 tidigare	arbetat	med	Scrum	varpå	gruppen	gemensamt	bestämde	att	
han	skulle	bli	scrummaster	då	vi	ansåg	att	han	på	bästa	sätt	kunde	sköta	den	rollen.	Vi	bestämde	även	
tidigt	att	vi	skulle	ha	så	många	scrummöten	som	möjligt	och	stormöten	vid	behov,	till	exempel	för	att	ta	
större	beslut	som	gällde	alla	såsom	designändringar.		

Tillämpandet	av	Scrum	skedde	stegvis	där	arbetssättet	utvecklades	efter	varje	sprint	utefter	de	förslag	
som	 framtagits	 under	 retrospektiven.	 Som	 exempel	 insåg	 vi	 efter	 första	 sprinten	 att	 vi	 behövde	 bli	
bättre	på	att	berätta	utförligare	på	scrummötena	vad	vi	gjort	så	att	alla	gruppmedlemmar	fick	god	insikt	
i	hur	arbetet	låg	till	och	vad	som	behövde	göras.	I	att	bli	utförligare	ingick	det	också	att	bli	bättre	på	att	
meddela	 när	 man	 hade	 problem	 då	 många	 drog	 sig	 för	 det	 i	 början	 med	 följd	 att	 arbetet	 gick	
långsammare	 än	 det	 kunde	 gjort	 samt	 att	 medlemmarna	 blev	 stressade	 av	 att	 de	 inte	 klarade	 av	
uppgiften.	

Till	en	början	kändes	det	som	att	hela	gruppen	var	ovana	vid	arbetssättet.	Till	exempel	att	stå	upp	under	
möten	kändes	för	mig,	och	säkerligen	många	av	de	andra,	lite	konstigt.	Att	dessutom	inte	ha	en	utstakad	
projektledare	som	var	ansvarig	för	att	ta	yttersta	beslutet	gjorde	ibland	att	det	kändes	som	att	vi	hade	
svårt	att	ta	beslut	då	ingen	riktigt	vågade	slå	slag	i	saken.	När	vi	efter	hand	blev	bättre	på	och	bekvämare	
med	Scrum	kändes	det	dock	väldigt	effektivt	och	jag	fick	verkligen	en	känsla	av	att	arbetet	snabbt	gick	
framåt	under	scrummötena	när	jag	hörde	konkret	vad	de	andra	gjort.	Det	gav	dessutom	en	klar	bild	av	
vad	som	skulle	bli	gjort	och	vad	som	behövdes	göras	vilket	gav	en	känsla	av	stabilitet	och	som	att	vi	 i	
gruppen	hade	koll	på	läget.			

Att	jobba	efter	Scrum	har	gjort	att	alla	behövt	och	fått	ta	ansvar	vilket	jag	anser	väldigt	positivt.	Att	det	
dessutom	lagts	stort	 fokus	på	att	hela	tiden	utvärdera	och	förbättra	sitt	arbetssätt	har	gjort	att,	enligt	
min	mening,	vi	alla	utvecklats	inom	projektarbete	då	vi	märkt	att	vi	behövt	förbättra	flertalet	saker,	till	
exempel	kommunikation.	En	negativ	aspekt	är	kanske	att	vi	borde	anammat	Scrum	mer	helhjärtat	från	
start,	med	planning	poker,	tydligare	uppdelning	av	användarberättelser	i	mindre	delar	etc.	Hade	vi	gjort	
detta,	framförallt	momentet	att	dela	upp	uppgifter	i	mindre	och	tydligare	användarberättelser,	hade	vi	
från	 början	 fått	 en	 klarare	 bild	 av	 vad	 varje	 uppgift	 innebar.	 Detta	 hade	 även	 underlättat	
versionshanteringen,	 se	vidare	om	detta	under	 tekniska	erfarenheter.	Dock	anser	 jag	att	 vägen	under	
hela	processen	har	varit	givande	och	lärorik,	framför	allt	det	vi	gjort	fel	från	början	varpå	jag	inte	ångrar	
att	anammade	Scrum	stegvis.		
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Allmän	arbetsstrategi	
Även	stormötena	kunde,	framförallt	i	början,	bli	ineffektiva	och	då	vi	var	dåliga	på	att	anteckna	vad	som	
sagts	 blev	 det	 ofta	 oklart	 i	 vilka	 beslut	 som	 tagits	 och	 hur	 de	 såg	 ut.	 Som	 åtgärd	 införde	 vi	 rullande	
schema	 på	 ordförande	 och	 sekreterare	 för	 att	 undvika	 ineffektivitet	 och	 se	 till	 att	 det	 var	 klart	 och	
tydligt	vilka	beslut	som	tagits	och	vad	som	sagts	under	mötena.		

Från	början	sades	det	att	vi	skulle	jobba	tillsammans	så	mycket	som	möjligt	och	till	största	del	i	par.	Efter	
första	sprinten	insåg	vi	dock	att	det	blivit	väldigt	befäst	med	vem	och	vad	man	jobbade	varpå	det	beslöts	
att	vi	aktivt	skulle	byta	”partners”	och	arbetsuppgifter	för	att	på	så	vis	dels	få	en	bättre	sammanhållning	
i	gruppen	samt	försäkra	oss	om	att	alla	i	gruppen	fick	arbeta	med	alla	olika	delar	av	utvecklingen.	Efter	
hand	har	vi	 kombinerat	 jobb	 i	par	och	 själva	men	ändå	blivit	bättre	på	att	 sitta	 tillsammans.	Då	 få	av	
gruppmedlemmarna	kände	varandra	bra	beslöt	vi	att	vi	inför	varje	sprint	skulle	ha	en	kick	off	för	att	på	
så	vis	lära	känna	varandra	bättre	och	stärka	gruppsammanhållningen.		

Att	mötena	var	så	pass	ineffektiva	till	en	början	gjorde	mig	lite	irriterad	då	jag	gärna	får	saker	gjort	på	ett	
effektivt	vis,	även	om	jag	också	kan	tycka	det	är	trevligt	att	flyta	ut	på	andra	samtalsämnen	då	och	då.	
Dock	 insåg	 vi	 nog	alla	 att	det	 inte	 alltid	 kunde	 ske	och	alla	 i	 gruppen	har	 känt	 att	det	 var	positivt	 att	
införa	det	rullande	schemat	på	ordförande	och	sekreterare	vilket	jag	tycker	har	fungerat	väl.		

Till	 en	början	 var	 jag	 väldigt	 osäker	 på	min	 förmåga	 att	 utveckla	 en	webbapplikation	då	 jag	 såg	mina	
kunskaper	 inom	programmering	 som	 förhållandevis	 basala.	 På	 grund	 av	 detta	 kände	 jag	 lätthet	 då	 vi	
bestämde	att	vi	skulle	jobba	i	par.	Under	projektets	gång	kände	jag	dock	att	mitt	självförtroende	för	att	
programmera	 stärktes	 och	 sista	 sprinten	 satt	 jag	 främst	 själv	 och	 jobbade	 vilket	 kändes	 roligt	 och	
utvecklande.	Att	vi	hela	tiden	har	haft	väldigt	högt	tak	i	gruppen,	bra	stämning	och	en	stor	anda	av	att	
hjälpa	varandra	hjälpte	mig	otroligt	mycket	i	att	våga	ta	för	mig	på	utvecklingsfronten.		

Dorairaj	 et	 al.	 undersökte	2012	gruppdynamik	 inom	agil	mjukvaruutveckling	och	 kom	 fram	 till	 att	 det	
finns	 sex	 stycken	 faktorer	 som	ger	 förutsättningar	 för	 att	 en	 agil	 projektgrupp	 ska	 bli	 så	 effektiv	 som	
möjligt.	 Bland	 faktorerna	 nämns	 ”one	 team	 mindset”,	 öppen	 kommunikation	 och	 samlokalisering	
(Dorairaj,	et	al.,	2012).	Detta	är	något	gruppen	jobbat	mycket	med	och	det	har	märkbart	förbättrat	vårt	
arbetssätt.	 Exempelvis	 genom	 att	 sitta	 tillsammans	 och	 jobba	 har	 kommunikationen	 förenklats	
jämförelsevis	när	vi	 inte	gjorde	det.	Att	dessutom	över	 lag	 inse	värdet	av	tydlig	kommunikation	för	att	
effektivisera	arbetet	är	något	som	vi	alla	i	gruppen	har	gjort.	Genom	att	försäkra	oss	om	att	alla	jobbade	
på	 olika	 delar	 av	 projektet	 har	 dessutom	 alla	 fått	 möjlighet	 att	 utveckla	 sina	 färdigheter	 inom	
webbprogrammering	 på	 flera	 olika	 plan.	 Att	 inom	 varje	 sprint	 ha	 en	 kick	 off	 har	 hjälpt	 till	 att	 stärka	
banden	mellan	gruppmedlemmarna	vilket	lett	till	en	tydligare	teamkänsla.		

Tekniska	erfarenheter	
Då	 stort	 fokus	 lagts	 på	 att	 se	 till	 att	 alla	 gruppmedlemmar	 ska	 ha	 jobbat	 inom	 alla	 delar	 av	
webbutvecklingen	kan	jag	inte	delge	alla	mina	tekniska	erfarenheter.	Nedan	kommer	istället	en	närmare	
beskrivning	av	erfarenheter	inom	responsiv	design	och	versionshantering.	

Responsiv	design	
Jag,	tillsammans	med	Sara,	tog	tidigt	ansvar	för	webbapplikationens	design	och	interface.	Till	en	början	
jobbade	vi	mycket	i	CSS	där	vi	anpassade	allt	efter	våra	skärmstorlekar.	Snart	upptäckte	vi	dock	att	bara	
på	 olika	 datorer	 med	 olika	 skärmstorlek	 blev	 gränssnittet	 väldigt	 konstigt,	 ännu	 värre	 var	 det	 när	 vi	
testade	 på	 mobilskärmar.	 Då	 insåg	 vi	 att	 vi	 behövde	 jobba	mer	 med	 Bootstraps	 klasser	 för	 att	 göra	
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webbapplikationen	 responsiv.	 Detta	 ledde	 till	 att	 vi	 i	 princip	 behövde	 börja	 om	 vilket	 var	 väldigt	
frustrerande	då	vi	lagt	ner	mycket	tid	på	att	få	till	designen.	Dock	insåg	jag	att	det	är	så	det	är	när	man	
programmerar	och	jag	lärde	mig	att	använda	CSS	på	vägen	vilket	jag	haft	nytta	av	under	resterande	del	
av	projektet.	Något	vi	borde	tänkt	på	är	att	testa	designen	på	olika	skärmstorlekar	från	början,	vilket	jag	
tagit	med	mig.		

Versionshantering	
Under	projektets	gång	har	vi	använt	Git	för	att	sköta	versionshanteringen	och	då	vi	utvecklat	i	PyCharm	
som	 har	 stöd	 för	 Git	 har	 vi	 kunnat	 utveckla	 allt	 i	 samma	 program	 utan	 att	 få	 problem	 med	
versionshanteringen.	 Innan	 utvecklingen	 drog	 igång	 höll	 David	 i	 gruppen	 en	 liten	 workshop	med	 oss	
resterande	 gruppmedlemmar	 för	 att	 vi	 alla	 skulle	 förstå	 hur	 det	 fungerade	 för	 att	minimera	 framtida	
problem.	Självklart	blev	det	ändå	problem	då	vi	 till	en	början	dröjde	 länge	med	att	uppdatera	master-
grenen	 vilket	 innebar	 att	 det	 blev	 väldigt	 stora	 och	 komplicerade	 integreringar.	 Detta	 förbättrades	
efterhand	 förutom	 i	 sista	 sprinten	 då	 problemet	 istället	 var	 att	 vi	 inte	 drog	 in	master	 i	 grenen	 där	 vi	
utvecklade	vilket	ställde	till	det	då	det	var	mycket	förändringar	som	skedde	under	den	sprinten.		

Att	vi	till	en	början	uppdaterade	huvudgrenen	för	sällan	beror	förmodligen	på	att	vi	då	också	hade	dåligt	
utstakade	användarberättelser	vilket	medförde	att	de	var	stora	och	diffusa	så	det	var	svårt	att	veta	när	
man	var	klar.	På	grund	av	detta	drog	jag	mig	för	att	integrera	till	master	då	jag	tänkte	att	det	jag	gjort	var	
tvunget	att	vara	klart	men	i	och	med	att	jag	hade	en	så	pass	stor	uppgift	(design)	blev	det	aldrig	riktigt	
klart	då	design	hela	tiden	går	att	förbättra.		

Att	 David	 höll	 en	 workshop	 där	 vi	 kunde	 testa	 olika	 funktioner	 utan	 risk	 att	 något	 viktigt	 skulle	 gå	
förlorat	 var	 väldigt	 lärorikt	 för	 resterande	 gruppmedlemmar	 och	 det	 medförde	 att	 alla	 fick	 en	 bra	
basnivå.	 Detta	medför	 att	 alla	 gruppmedlemmar	 lärt	 sig	 bemästra	 både	Git	 och	 PyCharm	 och	 jag	 ser	
fram	emot	att	använda	mina	färdigheter	i	framtida	projekt.				

Personliga	mål	
Inför	detta	projekt	hade	jag	inte	några	klara	utstakade	mål.	Mina	mål	var	i	princip	att	jag	ville	utveckla	
min	förmåga	att	jobba	i	grupp	och	mina	webbutvecklingskunskaper.	Detta	har	jag	definitivt	gjort	då	jag	
jobbat	 i	 grupp	 på	 ett	 helt	 nytt	 sätt	 samt	 jobbat	 i	 programmeringsspråk	 och	 program	 jag	 heller	 aldrig	
tidigare	 kommit	 i	 kontakt	 med.	 Jag	 känner	 mig	 väldigt	 stolt	 över	 vad	 vi	 åstadkommit	
programmeringsmässigt	 då	 få	 av	 oss	 programmerat	 mycket	 innan.	 Jag	 är	 även	 stolt	 över	 vad	 vi	
åstadkommit	 som	 grupp	 då	 jag	 tycker	 att	 vi	 hela	 tiden	 strävat	 efter	 förbättring	 och	 att	 pröva	 på	 nya	
saker	samt	att	vi	hela	tiden	haft	god	och	tillåtande	stämning	vilket	jag	tycker	är	essentiella	faktorer	i	en	
grupp.		

Referenser	
Dorairaj	 S.,	Noble	 J.,	 and	Malik	 P.	 (2012)	Understanding	 Team	Dynamics	 in	Distributed	Agile	 Software	
Development.	In	 Agile	 Processes	 in	 Software	 Engineering	 and	 Extreme	 Programming	 Lecture	 Notes	 in	
Business	Information	Processing	Volume	111,	pp.	47-61,	2012	
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Pontus	Fridberg	
Nedan	 följer	 en	 sammanfattning	 av	 mina	 erfarenheter	 och	 tankar	 som	 jag	 har	 fått	 under	
kandidatprojektet.	 Sammanfattningen	 innehåller	 mina	 processrelaterade	 och	 tekniska	 erfarenheter	
samt	mina	personliga	mål	med	projektet.			

Processrelaterade	erfarenheter		
Arbetsgruppen	bestod	utav	nio	medlemmar	och	det	känns	som	att	det	var	en	lagom	storlek	att	ha	på	en	
grupp	 som	ska	arbeta	agilt	 tillsammans.	Grupper	med	 färre	medlemmar	hade	nog	också	 fungerat	bra	
men	en	grupp	med	många	fler	medlemmar	hade	nog	blivit	för	stor	för	att	kunna	bibehålla	en	överblick	
över	projektet	och	få	allas	arbete	att	hänga	ihop.	Om	man	ändå	är	ett	större	team	skulle	jag	nog	fundera	
över	att	dela	upp	projektet	i	subprojekt	med	flera	subteam.				

Arbetsmetoden	Scrum	och	dess	beståndsdelar	har	uppskattats	av	gruppen	och	känns	väl	utformat	 för	
att	användas	 inom	mjukvaruutveckling	och	andra	projekt	som	är	 föränderliga.	Att	dela	upp	projektet	 i	
sprintar	 gjorde	 att	 arbetet	 blev	 mer	 överskådligt	 och	 flexibelt.	 Att	 skapa	 användarberättelser	 och	
rangordna	dem	i	en	prioritetsordning	bidrog	också	till	att	skapa	en	bättre	överblick	över	projektet	och	
vad	som	behövde	göras.			

Under	retrospektiven	som	hölls	i	slutet	av	varje	sprint	gick	vi	tillsammans	igenom	vad	som	gick	bra	och	
mindre	bra	i	sprinten.	Detta	var	värdefullt	och	det	känns	som	många	förbättringar	i	vårt	arbetssätt	som	
vi	 kom	 fram	 till	 inte	 hade	 diskuterats	 utan	 sprintretrospektiven.	 Retrospektiv	 känns	 som	 en	 av	 de	
viktigaste	 komponenterna	 i	 Scrum	 och	 jag	 tror	 att	 det	 även	 skulle	 kunna	 implementeras	 i	 andra	
arbetsmetoder.	En	annan	komponent	i	Scrum	som	uppskattades	var	de	dagliga	scrummöten.	Dessa	var	
korta	möten	där	alla	gruppmedlemmar	delade	med	sig	om	vad	de	arbetade	med	och	eventuella	problem	
de	hade.	Vi	hade	tre	scrummöten	per	vecka.	Detta	 fungerade	bra	men	 jag	tror	att	 fyra	 till	 fem	möten	
hade	varit	att	föredra	mot	slutet	av	projektet.			

I	slutet	av	varje	sprint	redovisades	vårt	resultat	muntligt.	Detta	har	bidragit	till	att	utveckla	min	förmåga	
planera	arbete	mot	en	deadline	samt	hur	man	snyggt	ska	presentera	sitt	arbete.		

Tekniska	erfarenheter		
Att	 få	 lära	 sig	 programmeringsspråken	 JavaScript,	 CSS,	 Python,	 verktygen	 Bootstrap	 och	 Flask	 samt	
märkspråket	 HTML	 har	 varit	 väldigt	 givande	 och	 något	 jag	 rekommenderar	 andra	 att	 lära	 sig.	 De	
innehåller	det	mesta	som	kan	behövas	och	vi	kände	oss	aldrig	begränsade	på	grund	av	språken.		

Under	projektets	gång	har	jag	arbetat	med	de	flesta	delar	utav	webbapplikationen,	både	front-end	och	
back-end.	Det	var	väldigt	nyttigt	att	få	förståelse	för	hur	en	webbapplikation	är	uppbyggd	och	fungerar,	
allt	ifrån	design	av	knappar	till	databasfunktioner.		

Vid	 användandet	 av	 versionshanteringsprogrammet	 Git	 stötte	 gruppen	 stundtals	 på	 problem	 vid	
tillfällen	då	det	gick	lång	tid	mellan	merges	till	huvudgrenen.	Det	blev	många	konflikter	och	det	var	svårt	
att	veta	vilka	delar	av	koden	som	skulle	tas	från	vilka	grenar.	En	lärdom	från	detta	var	att	merga	grenar	
oftare	då	det	skapar	färre	konflikter	och	ger	en	mer	uppdaterad	huvudgren.		

Under	 sprint	 två	 började	 jag	 fundera	 över	 hur	 vi	 skulle	 kunna	 korta	 ned	 laddningstiderna	 på	
webbapplikationen.	I	vår	märkesshop	visade	vi	ihoptryckta	versioner	av	alla	originalbilder	men	de	hade	
samma	datastorlek	som	originalbilderna,	runt	1,3	MB	per	bild.	På	varje	sida	i	märkesshopen	fanns	åtta	
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märken	vilket	 ledde	till	att	cirka	10	MB	data	 i	 form	av	bilder	hämtades	 från	servern	när	en	användare	
besökte	shopen.	Då	tidseffektiviteten	är	en	viktig	faktor	när	användare	besöker	webbapplikationer	och	
en	 för	dålig	effektivitet	kan	 få	användare	att	känna	 frustation	 (Rubin	&	Chisnell	2008)	var	detta	något	
som	behövde	åtgärdas.	Jag	funderade	över	hur	detta	skulle	lösas	och	kom	fram	till	två	alternativ:	tvinga	
försäljaren	som	laddar	upp	märket	att	ladda	upp	en	högupplöst	och	en	lågupplöst	bild	eller	att	på	något	
sätt	automatiskt	skapa	en	tumnagel	som	kunde	användas	i	shopen.	Jag	beslutade	mig	för	alternativ	två	
och	började	därefter	 leta	efter	ett	 sätt	att	 implementera	detta.	 Jag	 fann	ett	plug-in,	Flask-thumbnails,	
som	automatiskt	skapar	tumnaglar	i	den	storlek	som	önskas	och	valde	att	använda	det.	Det	ledde	till	att	
datamängden	i	form	av	bilder	som	hämtades	vid	ett	besök	av	shopen	minskades	från	10	MB	till	cirka	2,5	
MB	vilket	var	en	klar	förbättring.	I	och	med	användandet	av	tumnaglar	kunde	värdefull	tid	sparas.	Att	jag	
beslutade	mig	 för	 att	 implementera	 Flask-thumbnails	 och	 inte	 tvingade	 försäljarna	 att	 ladda	 upp	 två	
bilder	 gjordes	 ur	 ett	 användarperspektiv.	 Det	 skulle	 vara	 mer	 ansträngande	 för	 försäljare	 att	 själv	
behöva	skapa	två	bilder	vilket	skulle	leda	till	att	det	tar	längre	tid	för	en	försäljare	att	publicera	ett	nytt	
märke.	En	erfarenhet	jag	har	tagit	med	mig	från	detta	är	vikten	av	att	försöka	minimera	datamängden	
som	behöver	hämtas	vid	händelser	och	på	så	sätt	minska	laddningstiderna.		

Personliga	mål		
Det	 tekniska	 målet	 jag	 satte	 upp	 innan	 handlade	 om	 att	 lära	 mig	 att	 förstå	 alla	 delar	 utav	 en	
webbapplikation	 och	 känna	 att	 jag	 har	 stor	 erfarenhet	 av	 att	 bygga	 avancerade	 webbapplikationer.	
Detta	 mål	 tycker	 jag	 att	 jag	 har	 uppnått	 till	 den	 grad	 jag	 förväntade	 mig.	 Om	 vi	 hade	 fortsatt	 med	
projektet	en	sprint	till	hade	jag	gärna	fördjupat	mina	kunskaper	ytterligare	inom	databashantering.			

Det	processrelaterade	målet	jag	hade	var	att	lära	mig	att	arbeta	med	Scrum	på	ett	effektivt	sätt	och	på	
så	vis	förbereda	mig	inför	arbetslivet	där	agila	arbetsmetoder	verkar	bli	allt	mer	vanliga.	Även	om	vi	inte	
har	haft	en	produktägare	som	man	skulle	ha	i	ett	riktigt	företag	tycker	jag	att	jag	har	uppnått	mitt	mål	
även	här.			

Referenser		
Rubin,	 J.	 &	 Chisnell,	 D.,	 2008.	 Handbook	 of	 Usability	 Testing	 -	 How	 to	 Plan,	 Design,	 and	 Conduct	
Efffective	Tests.	Indianapolis,	Indiana:	Wiley	Publishing,	Inc.	
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David	Gunnarsson	
Processrelaterade	erfarenheter	
Då	 jag	 gått	 flera	 andra	 utvecklingskurser	 IDA	 så	 jag	 hade	 redan	 med	 mig	 en	 del	 erfarenhet	 av	
programutveckling	 och	 scrum	 vilket	 gjorde	 att	 gruppen	 föreslog	 att	 jag	 skulle	 bli	 scrum	master.	 Som	
scrum	master	gick	jag	på	scrum-möten	med	examinatorn	och	övriga	scrum	master:s	vilket	gav	en	insikt	i	
arbetet	hos	övriga	grupper	och	en	chans	att	ta	upp	frågor	och	funderingar	med	examinatorn,	något	som	
var	värdefullt	då	det	annars	 inte	fanns	någon	naturlig	mötesplats	 för	grupperna.	Det	var	också	ett	bra	
tillfälle	 att	 träffa	 examinatorn	 och	 ta	 upp	 funderingar	 som	 dykt	 upp	 under	 veckan.	 Bortsett	 från	 de	
mötena	 har	 rollen	 som	 scrum	master	 inte	 tillfört	 något	 extra	 arbete,	 det	 har	 till	 exempel	 inte	 skett	
någon	samordning	mellan	grupperna	som	hade	kunnat	skötas	av	scrum	mastern.		

Eftersom	 jag	 tidigare	 arbetat	 i	 projektgrupper	 med	 utveckling	 och	 rapportskrivning	 har	 det	 inte	 gett	
några	 större	 nya	 erfarenheter	 även	 om	 alla	 projektgrupper	 är	 olika.	 I	 början	 var	 jag	 den	 enda	 som	
uttryckte	önskemål	att	arbeta	på	egen	hand	ibland	eftersom	jag	tycker	att	det	är	lättare	att	koncentrera	
mig	och	hålla	programmet	eller	rapportens	struktur	 i	huvudet	på	så	vis,	men	även	de	andra	 i	gruppen	
såg	ibland	fördelar	med	att	arbeta	enskilt.	Det	finns	förstås	fördelar	med	att	jobba	tillsammans	i	grupp	
också	vilket	gör	att	det	var	bra	att	båda	möjligheterna	fanns.		

Ibland	tyckte	 jag	att	det	hade	varit	bra	med	några	delegerade	ansvarsområden	som	inte	hela	gruppen	
hade	behövt	 ta	gemensamma	beslut	om.	Till	exempel	har	alla	olika	 smak	när	det	gäller	grafisk	design	
och	inget	behöver	vara	bättre	än	det	andra	men	det	kan	läggas	onödigt	mycket	tid	på	att	besluta	sig	om	
småsaker	och	helheten	kan	bli	lidande	när	det	är	en	kommitté	som	tar	alla	beslut.	I	ett	verkligt	projekt	
hade	en	kund	kunnat	ta	sådana	beslut	istället.	

Det	 var	 intressant	 att	 lära	 sig	 hur	 olika	 rapportskrivning	 är	 på	 de	 olika	 institutionerna	på	 LiU.	 Jag	 har	
tidigare	mest	skrivit	rapporter	på	 IEI	och	där	har	handledaren	en	annan	roll	med	mer	handgripliga	råd	
om	 hur	 rapporten	 kan	 skrivas	 och	mer	 rapportspecifika	 råd.	 IDAs	 sätt	 var	 därför	 lite	 ovant	men	 inte	
nödvändigtvis	 sämre.	 Det	 gjorde	 dock	 att	 jag	 inte	 hade	 samma	 nytta	 av	 tidigare	 erfarenhet	 på	 det	
området	som	jag	hade	väntat	mig.	

Även	om	jag	i	tidigare	kurser	gjort	en	del	projekt	kändes	det	som	en	stor	uppgift	att	göra	en	webbshop,	
med	 nästan	 helt	 nya	 tekniker	 dessutom.	 Scrum	 var	 dock	 väldigt	 bra	 på	 att	 bryta	 ner	 problemet	 till	
mindre,	hanterbara	delar	vilket	gjorde	att	de	aldrig	kändes	överväldigande.	Nedbrytningen	gjorde	också	
att	 det	 var	 möjligt	 att	 arbeta	 på	 flera	 aktiviteter	 i	 projektet	 samtidigt,	 något	 som	 påminner	 om	
fontänmodellen	 som	 presenterades	 av	 Lindkvist	 et	 al	 (1998)	 där	 arbetet	 på	 aktiviteter	 kan	 göras	
samtidigt	istället	för	sekventiellt	som	i	vattenfallsmodellen.	

Tekniska	erfarenheter	
När	vi	mot	slutet	ville	ändra	 i	hur	databasen	såg	ut	tog	 jag	på	mig	ansvaret	att	migrera	databasen.	Ett	
alternativ	hade	varit	att	ta	bort	den	gamla	och	göra	en	ny,	men	även	om	datan	vi	hade	inte	var	av	större	
värde	var	det	ändå	inte	en	tillfredsställande	lösning.	Förr	eller	senare	i	ett	sånt	här	projekt	behöver	man	
kunna	göra	ändringar	i	databasstrukturen	och	att	inte	implementera	migrering	skulle	bara	innebära	vad	
Cunningham	 (1992)	 kallar	 en	 växande	 teknisk	 skuld.	 Jag	 provade	 ett	 par	 olika	 sätt	 att	 migrera,	 SQL-
migration	och	Flask-migration,	det	visade	sig	dock	att	SQLite	inte	hade	stöd	för	vissa	av	operationerna	vi	
ville	 göra.	 Det	 ledde	 till	 att	 testandet	 under	 utvecklingen	 gjordes	med	 en	 PostgreSQL-databas	 på	 en	
testserver	på	OpenShift	vilket	 i	sin	tur	gjorde	att	utvecklingen	tog	mer	tid	och	kraft	än	väntat.	Det	var	
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även	en	del	 problem	med	hur	OpenShift	 skriver	över	hela	mappen	med	all	 kod	 vid	 en	push	 av	 en	ny	
version	via	git,	något	som	gjorde	att	versionsfilerna	skrevs	över.	Utöver	det	 låste	sig	uppdateringen	av	
databasen	då	det	visade	sig	att	vår	Python-app	hade	ett	lås	i	databasen.	När	allt	var	löst	hade	det	tagit	
mer	tid	än	det	möjligtvis	i	slutändan	var	värt,	just	med	tanke	på	att	datan	i	databasen	ändå	inte	hunnit	
bli	så	värdefull.	Jag	tänkte	att	jag	kunnat	använda	den	tiden	till	något	mer	synligt	istället,	men	det	löste	
sig	 till	 slut	 och	 på	 grund	 av	 problemen	 fick	 jag	 ökad	 erfarenhet	 av	 vad	 det	 innebär	 att	 migrera	 en	
databas	och	i	hur	PostgreSQL	fungerar	vilken	ändå	var	värdefullt.	Det	hade	nog	underlättat	utvecklingen	
om	 jag	 istället	 för	 att	 göra	 allt	 testande	mot	 en	OpenShift-server	 installerat	 en	 databas	 lokalt	 för	 att	
snabbare	kunnat	 iterera.	Det	hade	dock	 inte	 löst	alla	problem	och	eventuellt	 skapat	nya	 istället.	Med	
Scrum	är	det	 svårt	att	på	 förhand	veta	hur	databasen	kommer	behöva	 se	ut	och	även	andra	delar	av	
programmet	ändrar	sig	över	tiden,	att	teknisk	skuld	växer	är	vanligt	 i	agila	projekt	där	 iterationerna	är	
fokuserade	på	att	leverera	ny	funktionalitet	(Philippe	Kruchten,	2012;	Oliveira,	et	al.,	2015).	Det	kommer	
inte	 att	 lösa	 sig	 av	 sig	 självt	 utan	 det	 behöver	 sättas	 undan	 tid	 för	 att	 lösa	 det.	 Även	 om	det	 kändes	
frustrerande	att	det	gick	åt	så	mycket	arbete	utan	att	det	syntes	särskilt	mycket	i	efterhand	var	det	ändå	
nyttigt	och	i	framtiden	kommer	jag	planera	in	mer	tid	för	refaktorering	och	andra	åtgärder	för	att	minska	
teknisk	skuld.	

Ett	 av	mina	egna	mål	med	projektet	 var	att	 lära	mig	Python	eftersom	det	 verkade	vara	ett	 intressant	
språk	med	många	tillämpningar.	Det	målet	tycker	jag	mig	uppnått	och	jag	har	börjat	använda	Python	till	
egna	hobbyprojekt.	Det	har	även	varit	 intressant	att	använda	OpenShift	 som	PaaS,	det	 tror	 jag	att	 jag	
kommer	ha	nytta	av	 i	 framtiden	inte	mist	eftersom	molnlösningar	fortfarande	växer.	OpenShift	krävde	
en	 del	 administrering	 via	 rhc-programmet	 vilket	 inte	 riktigt	 är	 programmering	men	 som	 ändå	 hör	 till	
området.	Det	var	något	jag	tog	på	mig	att	göra	efter	att	jag	kommit	på	hur	man	först	skulle	få	igång	en	
fungerande	webbsida	på	OpenShift.	 För	 att	 administrera	openShift	 visade	 sig	 vara	 värdefullt	med	viss	
erfarenhet	av	Linux.	

Referenser	
Cunningham,	W.,	1992.	The	WyCash	portfolio	management	system.	Vancouver,	OOPSLA	'92.	
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Sara	Lidberg	
Nedan	följer	min	 individuella	erfarenhetssammanfattning.	Den	 innehåller	mina	tankar	och	reflektioner	
kring	arbetsprocessen,	utvecklingen	av	tekniska	kunskaper	samt	mina	personliga	mål	med	projektet.			

Processrelaterade	erfarenheter		
Scrum		
Scrum	 är	 en	 agil	 arbetsmetodik	 som	 är	 explicit	 menad	 för	 projekt	 inom	 mjukvaruutveckling	
(Abrahamsson,	2003).	Likt	de	flesta	andra	gruppmedlemmarna	hade	jag	inte	någon	tidigare	erfarenhet	
av	 att	 arbeta	 enligt	 Scrum	 innan	 projektet.	 I	 början	 av	 arbetet	 krävdes	 det	 därmed	 lite	 tid	 för	 att	
gruppen	 skulle	 få	 rutin	 på	 hur	metodiken	 fungerade.	 Framför	 allt	 behövde	 vi	 utvärdera	 hur	 vi	 skulle	
anpassa	Scrum	efter	vårt	arbetes	och	vår	grupps	behov,	vilket	jag	tror	är	nödvändigt	inom	alla	liknande	
projekt.			

Under	 arbetets	 gång	 tyckte	 jag	 att	 gruppen	 utvecklades	 enormt	 angående	 hur	 vi	 utnyttjade	
scrummötena.	 I	 början	 var	 det	 speciellt	 svårt	 att	 applicera	 metodiken	 då	 Sprint	 0	 bestod	 av	
förstudiearbete	 och	 förberedande	 laborationer.	 Allt	 eftersom	 vi	 kom	 längre	 fram	 i	 utvecklingen	 av	
webbapplikationen	 insåg	 vi	 att	 vi	 behövde	 vara	mer	 specifika	och	beskrivande	 i	 vad	 vi	 hade	 gjort.	De	
scrummötena	bidrog	mycket	till	att	alla	skulle	få	en	bra	övergripande	bild	av	hur	arbetet	gick	och	var	vi	
alla	låg	till.	De	var	även	bra	för	att	snabbt	kunna	ta	upp	problem,	fråga	om	hjälp	och	lyfta	fram	saker	som	
behövde	diskuteras.			

Produktbackloggen	 som	 skapades	 innehöll	 i	 sitt	 första	 utkast	 lite	 för	 stora	 användarberättelser.	Detta	
resulterade	i	att	jag,	liksom	många	andra,	under	Sprint	1	fick	jobba	inom	begränsade	områden.	Jag	fick	
exempelvis	nästan	enbart	arbeta	med	front-end,	då	jag	tillsammans	med	Josefin	skapade	ett	utkast	på	
den	övergripande	strukturen	och	designen	av	webbapplikationen.	I	sin	tur	innebar	det	att	jag	kände	mig	
osäker	då	jag	inte	hade	en	bra	överblick	över	systemet	som	helhet.	Vi	blev	efter	Sprint	1	betydligt	bättre	
på	att	bryta	ner	våra	användarberättelser	till	en	mer	rimlig	storlek.	Detta	ledde	till	att	vi	snabbare	kom	
framåt	samt	att	alla	gruppmedlemmar	kunde	ta	sig	an	användarberättelser	 inom	varierade	områden.	 I	
och	 med	 att	 min	 individuella	 tekniska	 kompetens	 då	 breddades,	 fick	 jag	 större	 självförtroende	 och	
förståelse	 för	 projektet.	 	 Denna	 erfarenhet	 har	 fått	 mig	 att	 förstå	 betydelsen	 av	 att	 hela	 gruppen	
behöver	en	 förståelse	 för	 systemets	helhet,	även	om	varje	person	 inte	är	 insatt	 i	 alla	detaljer.	 För	ett	
arbete	där	gruppmedlemmarna	 tar	 sig	an	nya	uppgifter	allt	eftersom,	är	det	också	viktigt	att	 samtliga	
medlemmar	 har	 kompetens	 inom	 många	 områden	 för	 att	 kunna	 ta	 sig	 an	 de	 högst	 prioriterade	
uppgifterna	när	de	behövs.		

Att	 arbeta	 enligt	 scrum	 gav	 mig	 ett	 nytt	 perspektiv	 på	 nedbrytning	 av	 ett	 projekt.	 Det	 var	 en	 ny	
erfarenhet	att	bryta	ner	en	stor	arbetsuppgift	i	användarberättelser	så	att	arbetet	smidigt	kan	delas	upp	
bland	 gruppmedlemmarna.	 Det	 gav	 ett	 nytt	 perspektiv	 på	 planering	 och	 strukturering,	 som	 jag	 tror	
kommer	vara	av	stor	nytta	inom	många	framtida	projekt.		

Gruppprocess		
Under	projektets	gång	har	gruppen	arbetat	målfokuserat	och	engagerat. En	god	stämning	och	arbetsvilja	
har	 funnits	 bland	 alla	 gruppmedlemmar	 genom	 hela	 arbetet.	 Under	 förstudiearbetet	 var	
arbetsfördelningen	 någorlunda	 ojämn,	 men	 när	 programmeringen	 började	 blev	 arbetsfördelningen	
naturligt	mer	jämn	då	det	var	en	tydligare	uppdelning	av	arbetet.	Allt	eftersom	blev	vi	också	bättre	på	
att	diskutera	och	ta	upp	funderingar	i	gruppen.		
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Inom	 gruppen	 fanns	 det	 något	 skilda	 preferenser	 angående	 hur	 vi	 skulle	 arbeta.	 Vissa	 föredrog	 att	
arbeta	mer	ensamma	och	hemifrån,	samtidigt	som	andra	hellre	ville	sitta	tillsammans	på	universitetet.	
Personligen	 föredrog	 jag	 att	 sitta	 tillsammans,	 eftersom	 det	 möjliggjorde	 för	 att	 snabbt	 kunna	 bolla	
idéer	och	 ställa	 frågor	 till	de	andra	gruppmedlemmarna.	Att	alla	 inte	alltid	var	närvarande	 fungerade,	
men	innebar	en	del	komplikationer	då	funderingar	eller	frågor	uppstod.	Ibland	ledde	det	även	till	en	del	
dubbelarbete	på	grund	av	kommunikationsproblem.	Inför	rapportskrivandet	diskuterades	detta	och	för	
att	undvika	att	skapa	problem	för	oss	själva	satte	vi	upp	en	policy	för	att	i	största	möjliga	mån	sitta	och	
arbeta	 tillsammans.	 Detta	 tror	 jag	 var	 av	 stor	 betydelse	 för	 att	 kunna	 strukturera	 upp	 rapporten	 och	
skapa	en	gemensam	bild	av	vad	som	skulle	skrivas	var.			

Att	hantera	de	olika	viljorna	och	arbetssätten	inom	gruppen	var	en	process.	Svårigheten	för	gruppen	låg	
i	att	balansera	de	olika	medlemmarnas	önskemål	mot	gruppens	behov.	 I	slutändan	tror	 jag	att	arbetet	
hade	kunnat	gå	 smidigare	 ifall	 att	 vi	hade	arbetat	mer	 tillsammans,	men	samtidigt	var	det	 lärorikt	att	
utmanas	till	att	diskutera	arbetssätt	och	anpassa	sig	efter	gruppen.	Den	insikten	är	något	som	kan	vara	
värdefullt	att	ha	i	åtanke	inom	andra	arbeten	och	projekt.			

Tekniska	erfarenheter		
Utveckling		
Innan	projektets	start	hade	jag	inte	någon	erfarenhet	av	varken	de	programmeringsspråk	som	använts	
eller	de	programvaror	som	använts	 för	programmeringen.	 I	projektet	har	 jag	därmed	 introducerats	till	
språken	 Python,	 JavaScript,	 CSS	 och	 HTML	 samt	 Flask,	 Bootstrap,	 jQuery	 och	 SQLite.	 Det	 var	 till	 en	
början	 tungt	 att	 sätta	 sig	 in	 i	 hur	 de	 olika	 språken	 fungerade	 och	 samverkade	 inom	
webbprogrammering.	Laborationerna	ägde	rum	under	kort	period	då	det	var	mycket	jobb	i	andra	kurser	
som	 pågick	 parallellt.	 Detta	 tillsammans	 med	 få	 instruktioner	 ledde	 till	 en	 stor	 uppförsbacke	 och	
frustration	innan	förståelsen	för	de	olika	språken	föll	på	plats.			

Under	arbetets	gång	blev	 förståelsen	 för	systemets	uppbyggnad	mer	och	mer	 tydlig.	Även	om	det	var	
svårt	 till	 en	 början,	 var	 det	 roligt	 att	 få	 introduceras	 till	 webbprogrammering	 genom	 att	 praktiskt	
tillämpa	det	 i	 ett	 större	projekt.	Det	 större	 sammanhanget	 gav	en	 tyngd	 i	 att	 ha	ett	 brett	 perspektiv,	
vilket	var	både	nyttigt	och	lärorikt.	Att	på	detta	sätt	lära	sig	webbprogrammering	genom	tillämpning	är	
alltså	något	som	har	både	positiva	aspekter	såväl	som	negativa.	Samtidigt	som	det	är	tungt	till	en	början,	
har	det	fördelar	då	det	skapar	ett	tydligt	mål	och	förståelse	för	användningen.		

En	följd	av	den	okunskap	som	fanns	till	en	början,	var	att	vi	inte	riktigt	hade	insett	styrkan	i	bootstrap.	
Då	vi	fokuserade	mycket	på	att	vi	ville	utforma	webbapplikationen	efter	våra	preferenser,	arbetade	vi	till	
en	början	mycket	med	CSS	 för	att	göra	applikationen	 responsiv.	Allt	eftersom	vi	blev	mer	pålästa	och	
stötte	på	problem,	insåg	vi	att	en	stor	del	av	den	funktionalitet	vi	försökte	implementera	på	egen	hand	
fanns	i	en	mängd	Bootstrap-klasser.	Dock	var	det	bra	att	ha	arbetat	med	CSS	och	media-queries	när	vi	i	
ett	 senare	 skede	 ville	 kunna	 påverka	 bootstrap-klasserna	 för	 önskat	 utseende	 vid	 varierade	
skärmstorlekar.	 Utifrån	 detta	 kan	 det	 konstateras	 att	 bootstrap	 är	 ett	 bra	 verktyg	 som	 kan	 vara	 till	
otroligt	stor	hjälp.	Samtidigt	bör	det	 inte	underskattas	att	ändå	vara	 insatt	 i	CSS	 i	och	med	att	mycket	
kan	åstadkommas	om	man	har	bra	kunskaper	inom	det.		

Versionshantering		
Versionshanteringen	med	hjälp	av	Git	var	ingenting	som	jag	hade	tidigare	erfarenhet	av.	Liksom	för	de	
flesta	andra	krävdes	det	 lite	arbete	 innan	 jag	hade	 full	 förståelse	 för	hur	versionshanteringen	gick	 till.	
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Gruppen	fick	även	utarbeta	ett	system	för	hur	utvecklingsgrenar	skulle	skapas	och	så	småningom	införa	
merge-förfrågningar	 för	 skapa	 struktur	 och	 rutiner.	 Även	 detta	 var	 lärorikt	 och	 betydelsefullt	 för	 att	
slutprodukten	skulle	bli	så	enhetlig	som	möjligt.	Att	utarbeta	hur	denna	versionshantering	skulle	gå	till,	
hade	 stor	 betydelse	 för	 struktureringen	 av	 arbetet.	 Det	 var	 värdefullt	 för	 projektets	 samordning	 och	
personligen	var	det	en	erfarenhet	att	 få	 lära	mig	mer	om	Git.	Därmed	anser	 jag	att	Git	är	ett	otroligt	
verktyg	som	möjliggör	parallellt	arbete	på	ett	 smidigt	 sätt.	Det	 lämpar	sig	mycket	väl	 till	att	användas	
inom	utvecklingsprojekt	där	flera	personer	arbetar	med	samma	projekt.		

PyCharm	användes	som	utvecklingsmiljö,	vilket	var	smidigt	och	praktiskt	då	hela	projektet	och	alla	dess	
verktyg	 kunde	 hanteras	 i	 samma	 program.	 Detta	 tror	 jag	 gjorde	 det	 enklare	 att	 snabbare	 förstå	
samspelet	mellan	språken	och	verktygen.			

Personliga	mål		
Mina	personliga	mål	i	projektet	anser	jag	har	uppfyllts.	Jag	har	dels	haft	som	personligt	mål	att	utveckla	
mina	 tekniska	 kunskaper	 inom	 webbprogrammering.	 Jag	 har	 även	 haft	 som	 målsättning	 att	 få	 en	
uppfattning	om	hur	ett	verkligt	mjukvaruutvecklingsprojekt	går	till,	samt	att	 få	utvecklas	 i	mitt	sätt	att	
arbeta	och	samarbeta	i	grupp.		

Det	 tekniska	och	programmeringsmässiga	målet	att	 få	 insikt	 i	och	erfarenhet	av	webbprogrammering,	
tycker	jag	att	jag	har	uppnått.	Vi	har	utvecklat	en	fungerande	webbapplikation	i	form	av	en	e-butik.	Det	
har	 bland	 annat	 innefattat	 varierade	 programmeringsspråk,	 databas-	 och	 kontohantering.	 Det	 finns	
fortfarande	mer	att	lära	inom	området,	men	jag	känner	att	jag	har	fått	en	bra	grund.		

Processmålen	 anser	 jag	 också	 vara	 uppfyllda.	 Jag	 har	 fått	 en	 betydligt	 bättre	 inblick	 i	 hur	 ett	
mjukvaruutvecklingsprojekt	kan	gå	till.	Detta	innefattar	delvis	arbetsmetodiken	Scrum,	tillsammans	med	
de	tekniska	aspekter	och	moment	arbetet	har	innefattat.	Jag	har	även	fått	erfarenhet	av	att	arbeta	i	en	
större	grupp,	där	medlemmarna	har	olika	viljor	och	åsikter.	Detta	har	i	sin	tur	gett	mig	nya	erfarenheter	
inom	grupparbete	och	förbättrat	min	samarbetsförmåga.		

Sammanfattningsvis	 är	 jag	 nöjd	 med	 både	 gruppens	 arbete,	 min	 egen	 insats	 och	 vår	 slutgiltiga	
webbapplikation.			

Referenser		
Abrahamsson,	 P.	 ,	 Warsta,	 J.,	 Siponen,	 M.T.,	 Ronkainen,	 J	 (2003).	 Directions	 on	 Agile	 Methods:	 A	
Comparative	Analysis.	IEEE,	2003.	(pdf,	hämtad	2016-05-16).	
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Martin	Lindblom	
Här	 kommer	 jag	 beskriva	 de	 erfarenheter	 jag	 samlat	 på	 mig	 under	 projektets	 gång,	 både	
processrelaterade	och	tekniska	erfarenheter.	Jag	kommer	även	diskutera	de	mål	jag	hade	innan	arbetets	
start	och	hur	väl	dessa	har	uppnåtts.	

Processrelaterade	erfarenheter	
I	början	av	projektet	var	våra	scrummötena	inte	så	effektiva.	Medlemmar	visste	inte	riktigt	vad	som	var	
värt	att	ta	upp	eller	vad	som	inte	var	det.	Detta	ledde	ofta	till	ineffektiva	scrummöten.	Den	ändring	som	
tillslut	 ledde	till	 förbättring	var	när	vi	 såg	till	att	vara	mer	specifika	 i	våra	beskrivningar.	 Istället	 för	att	
bara	 berätta	 att	 de	 har	 arbetat	 med	 en	 viss	 användarhistoria	 skulle	 medlemmarna	 förklara	 mer	
ingående	vilka	delar	de	arbetat	med,	 front-end	eller	back-end	och	 så	 vidare.	 I	 helhet	har	arbetssättet	
varit	mycket	bra	och	något	jag	gärna	arbetar	med	igen.	

Under	projektets	gång	har	många	lite	större	möten	använts,	framförallt	för	att	diskutera	gruppfrågor	om	
allt	från	arbetssätt	till	vilket	teckensnitt	som	skall	användas	på	webbapplikationen.	Dessa	möten	slutade	
ofta	 i	 cirkeldiskussioner	 som	 inte	 var	 särskilt	 effektiva.	 Trots	 förändringar	 så	 som	 införande	 av	
ordförande	 skedde	 inga	 större	 förbättringar.	Medlemmarna	 var	medvetna	 om	det	 och	 tog	 också	 upp	
problemet,	 men	 tog	 inte	 fram	 några	 ytterligare	 lösningar.	 Jag	 personligen	 kände	 en	 irritation	 över	
situationen.	 Att	 slösa	 tid	 på	 ineffektiva	 diskussioner	 är	 något	 som	 alltid	 irriterat	 mig	 och	 fått	 mig	
stressad.	Just	i	detta	arbete	var	tiden	spenderat	i	möten	så	pass	liten	del	av	all	tid,	därför	kändes	dock	
inte	problemet	allt	för	akut.	

Situationen	i	sig	var	negativ	för	just	denna	grupp	och	detta	arbete.	I	helhet	anser	jag	dock	det	vara	en	
positiv	 upplevelse	 för	 gruppmedlemmar	 inför	 framtida	 projekt.	 Ineffektiva	 möten	 är	 ett	 klassiskt	
problem	 som	 grupper	 stöter	 på.	 Förhoppningsvis	 kan	 vissa	 erfarenheter	 och	 åtminstone	 några	
åtgärdsförslag	tas	med	till	framtida	projekt.	

Tillsammans	 visste	 gruppen	 om	 problemet.	 Stora	 frågan	 varför	 inte	 större	 åtgärder	 gjordes	 för	 att	
förbättra	detta?	En	anledning	var	antagligen	att	ordförande	hade	införts	vilket	hjälpte	ett	tag	innan	det	
blev	 sämre	 igen.	 Detta	 kan	 ha	 lett	 till	 tankesättet	 att	 om	 gruppen	 vill	 kommer	 mötena	 kunna	
effektiviseras	 igen.	 Ett	 sådant	 synsätt	 är	 dock	 banalt	 och	 istället	 borde	 gruppen	 sett	 till	 andra	
möjligheter	 hur	 effektiviteten	 kunde	 höjas.	 Två	 idéer	 hade	 varit	 att	 börja	 skapa	mötesprotokoll	 eller	
kanske	anamma	vissa	delar	från	scrum	för	att	nå	en	högre	effektivitet.	Exempel	från	scrum	skulle	kunna	
vara	att	gruppen	sätter	en	tidsgräns	på	mötet,	eller	att	alla	medlemmar	måste	stå	upp	under	mötet	för	
att	förkorta	tiden.	

Gruppen	var	medveten	om	problemet	men	vidtog	inte	tillräckliga	stora	skillnader	för	att	lösa	detta	
problem.	Jag	borde	tagit	problemet	på	större	allvar	för	att	ge	både	mig	och	medlemmarna	en	möjlighet	
att	utveckla	sina	kunskaper	för	framtida	projekt.	Vid	framtida	arbeten	kommer	jag	definitivt	välja	att	
tidigare	ta	upp	problemet	samt	sedan	arbeta	hårdare	för	att	ta	fram	lösningar	och	inte	nöja	mig	med	
processer	som	fungerar	halvbra.	
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Tekniska	erfarenheter	
I	början	arbetade	jag	mycket	tillsammans	med	Peter	under	skapandet	av	databasen.	Detta	gav	en	god	
insikt	 i	hur	man	bäst	 formar	en	databas	och	hur	vital	del	den	 faktiskt	är	 för	en	webbapplikation.	Med	
databasen	kom	också	en	otroligt	stor	mängd	kod.	Detta	gjorde	att	våra	Python-filer	blev	väldigt	stora.	På	
grund	av	detta	gjorde	vi	en	kodrefaktorering	tidigt	i	arbetet	där	vi	strukturerade	upp	delarna	i	olika	filer.	
Huvudsakliga	 filen	 fick	 innehålla	 de	 olika	 routes	 som	 fanns.	 Sedan	 skapade	 vi	 en	 fil	 för	 alla	
databasmodeller	 och	 även	 en	 för	 funktioner	 som	 fungerade	 lite	 som	 en	 länk	 mellan	 routerna	 och	
databastabellerna.	 Med	 detta	 fick	 jag	 en	 intressant	 insyn	 i	 hur	 snabbt	 även	 små	 program	 växer	 i	
kodmängd	 och	 även	 en	 lösning	 till	 detta	 problem.	 Denna	 uppdelning	 är	 även	 något	 jag	 verkligen	
rekommenderar	till	andra	grupper	då	det	underlättade	den	fortsatta	utvecklingen	avsevärt.	

Efter	 att	 vi	 skapat	 databasmodellen	 blev	 jag	 och	 Peter	 ofta	 de	 som	 fick	 hjälpa	 till	 vid	 funktioner	 som	
skulle	ha	kontakt	med	databasen,	detta	tog	därför	mycket	tid	i	början.	Allteftersom	fick	jag	ta	mer	och	
mer	ansvar	 för	olika	designdelar.	Genom	detta	 fick	 jag	arbeta	med	alla	olika	komponenter	och	språk	 i	
projektet.	 Att	 ta	 fram	 en	 sida	 som	 till	 exempel	 orderhistoriken	 krävde	 kunskaper	 inom	 bland	 annat	
HTML,	 Javascript,	CSS,	Python.	 Jag	 insåg	också	att	det	problemlösande	tänkandet,	hur	 jag	på	bäst	sätt	
skulle	bygga	upp	funktionen	 i	allt	 från	design	till	uthämtning	av	 information	från	databasen,	var	något	
som	 jag	 fann	 både	 intressant	 och	 givande.	 Denna	 uppdelning	 av	 arbetsuppgifter	 var	 inget	 särskilt	
problem	 dock	 utan	 gynnade	 snarare	 gruppen	 enligt	 mig	 då	 användare	 snabbare	 kunde	 få	 större	
kunskaper	inom	de	olika	delarna.	Den	gemensamma	kunskapen	för	gruppen	ökade	därför,	istället	för	att	
alla	hade	kunnat	lite	om	allt.	

Genom	hela	arbetet	har	gruppen	använt	sig	av	GitLab.	Detta	har	jag	funnit	otroligt	givande	då	det	är	en	
resurs	som	väldigt	många	företag	använder.	Att	använda	detta	verktyg	och	dess	underfunktioner	så	som	
issues	 och	merge	 request	 hjälpte	 gruppen	 väldigt	 mycket.	 Dels	 för	 att	 undvika	 buggar	 med	merge	
request	och	att	lösa	buggar	med	 issues.	 I	helhet	har	GitLab	varit	väldigt	utvecklande	och	något	jag	tror	
jag	kommer	ha	stor	nytta	av	i	framtiden.	

Något	jag	inte	har	arbetat	så	mycket	med	är	hanteringen	av	OpenShift.	De	som	satte	upp	kontakten	mot	
OpenShift	var	de	som	framförallt	hanterade	det	genom	projektet	gång.	Att	dela	upp	ansvaret	i	var	inte	
något	 problem	 för	 gruppen,	 utan	 snarare	 tvärtom	 då	 det	 var	 mer	 strukturerat	 vad	 som	 fanns	 på	
OpenShift.	 Dock	 ledde	 detta	 till	 att	 vissa	 inte	 fick	 ta	 del	 av	 kunskapen.	 Ansvaret	 för	 min	 bristande	
kunskap	 inom	 detta	 område	 var	 dock	 endast	 mitt	 eget.	 De	 ansvariga	 bjöd	 ofta	 in	 och	 var	 oerhört	
hjälpsamma	om	medlemmar	ville	 lära	sig	mer	eller	 testa	att	arbeta	mot	OpenShift.	Detta	är	något	 jag	
önskar	att	jag	hade	tagit	större	ansvar	för	själv	och	varit	mer	delaktig	i.	

Ytterligare	något	jag	tyvärr	inte	hann	arbeta	särskilt	mycket	med	var	effektivisering	av	uthämtningar	från	
databasen.	Denna	förbättring	hade	kunnat	göra	webbapplikationen	mer	effektiv	och	hjälpt	användaren	
att	 slippa	 potentiell	 frustration	 vid	 längre	 laddningstider.	Detta	 är	 något	 som	Rubin	&	Chisnell	 (2008)	
diskuterar	i	hur	man	designar	sin	mjukvara	för	att	göra	den	så	användbar	som	möjligt.	

I	början	av	utvecklingen	ville	jag	och	gruppen	ta	oss	framåt.	Ofta	var	databasen	lite	av	en	flaskhals	för	att	
kunna	testa	sina	utvecklade	delar.	Därför	användes	de	enklaste	lösningarna	för	uthämtning	av	data	ifrån	
databasen.	Jag	visste	att	effektivisering	av	detta	var	något	jag	ville	gå	tillbaka	till	och	kolla	på.	Nu	i	slutet	
när	jag	inte	hann	med	detta	är	jag	lite	frustrerad	att	det	tyvärr	inte	fanns	mer	tid	att	utveckla	något	som	
intresserat	mig.	
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För	 mig	 personligen	 tycker	 jag	 detta	 var	 en	 negativ	 upplevelse.	 Detta	 var	 en	 intressant	 aspekt	 av	
webbapplikationen	och	något	jag	tror	hade	varit	givande	inför	framtiden.	På	samma	sätt	är	det	negativt	
för	 gruppen	 då	 databasanvändandet	 inte	 blev	 så	 effektivt	 som	 det	 hade	 kunnat	 bli.	 Med	 den	 lilla	
databas	vi	har	är	detta	dock	inget	stort	problem.	

Något	 positivt	 ur	 det	 här	 är	 att	 jag	 prioriterade	 väl	 för	 gruppens	 bästa.	 Detta	 problem	 är	mer	 av	 en	
petitess,	 en	 liten	 förbättringsmöjlighet	 som	 inte	 hade	 gett	 ett	 allt	 för	 stort	 utslag.	 Att	 gruppen	 då	
fokuserade	 på	 mer	 relevanta	 problem	 får	 ses	 som	 något	 positivt.	 Vi	 gjorde	 inte	 heller	 några	
hastighetstester	på	webbapplikationen,	hade	detta	gjort	hade	möjligtvis	problemet	blivit	mer	relevant.	

I	helhet	tycker	jag	att	jag	hanterade	händelsen	på	rätt	sätt.	Även	om	det	var	något	som	intresserade	mig	
och	något	jag	gärna	hade	fördjupat	mig	i	var	det	inte	det	bästa	för	gruppen.	I	liknande	projekt	hade	jag	
därför	agerat	likadant,	det	vill	säga	prioriterat	uppgifter	i	rätt	ordning	och	utfört	dessa	därefter.	

Personliga	mål	
När	 jag	började	detta	projekt	hade	 jag	ett	 intresse	 för	programmering	och	en	hel	 del	 erfarenhet	 från	
diverse	 grupparbeten,	 dock	 inget	 så	 omfattande	 som	 detta.	 I	 helhet	 har	 detta	 projekt	 varit	 oerhört	
utvecklande	både	från	ett	tekniskt	och	processrelaterat	perspektiv.	
	
I	början	av	projektet	lockade	det	att	få	arbete	med	en	webbapplikation	helt	från	start.	Det	vill	säga	inte	
använda	sig	utav	några	mallar	som	till	exempel	WordPress.	Genom	hela	arbetet	har	 jag	fått	ta	del	av	 i	
princip	alla	delar	inom	utvecklingen.	Under	tiden	växte	ett	mål	fram	att	få	gå	lite	djupare	i	någon	del,	till	
exempel	databaseffektiviteten.	Tyvärr	fanns	det	inte	tid	för	detta	under	projektet	med	det	är	troligtvis	
något	jag	kommer	testa	lite	efteråt.	
	
Processmässigt	 har	 jag	 lärt	 mig	 oerhört	 mycket.	 Att	 få	 arbeta	 med	 åtta	 andra	 personer	 med	 olika	
kunskaper	men	med	samma	gemensamma	mål	har	varit	otroligt	 inspirerande.	Arbetssättet	Scrum	har	
självfallet	 spelat	 en	 viktig	 roll	 i	 projektet	 i	 projektet	 och	 det	 är	 något	 jag	 fått	 upp	 ögonen	 för.	 I	 ett	
engagemang	vid	sidan	om	detta	projekt	rekommenderade	jag	nyligen	Scrum	som	något	jag	tror	kommer	
underlätta	arbetet.	
	
I	 helhet	 är	 jag	 väldigt	 nöjd	 med	 utformningen	 av	 detta	 arbete.	 Att	 få	 blanda	 tekniska	 och	
processrelaterade	aspekter	har	varit	både	givande	och	intressant.	
	
Referenser	
Rubin,	 J.,	 &	 Chisnell,	 D.	 (2008).	 Handbook	 of	 Usability	 Testing	 –	 How	 to	 Plan,	 Design,	 and	 Conduct	
Effective	Tests.	Indianapolis,	Indiana:	Wiley	Publishing,	Inc.	
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Peter	Melin	Wenström	
Nedan	 följer	 min	 egen	 erfarenhetssammanfattning	 efter	 arbetet	 med	 utvecklingen	 av	
webbapplikationen	 Festing.	 För	 tydlighet	 delas	 det	 upp	 i	 processrelaterade	 och	 tekniskt	 relaterade	
erfarenheter.	Det	avslutande	avsnittet	behandlar	ett	personligt	mål	som	var	uppsatt	på	förhand.	

Processrelaterad	erfarenhet	
Scrum	utgjorde	till	en	början	en	utmaning	då	det	direkta	värdet	som	arbetssättet	skulle	bidra	med	var	
något	gäckande.	Det	hade	förmodligen	en	del	att	göra	med	upplägget	av	den	första	sprinten.	Sprint	0	
innebar	mycket	planering	av	vad	som	skulle	utvecklas	och	även	en	hel	del	 rapportskrivande.	Scrum	är	
passande	att	använda	just	vid	utveckling	av	mjukvara	vilket	inte	var	huvudfokus	i	den	inledande	fasen.	
Samtidigt	 var	 nästan	 alla	 gruppmedlemmar	 oerfarna	 i	 arbetssättet.	 Detta	 ledde	 till	 ett	 något	 krystat	
utövande,	särskilt	de	dagliga	scrummötena,	där	avrapporteringen	blev	diffus	och	överblicken	av	arbetets	
framfart	otydlig.	

Dock	 klarnade	effekten	av	 att	 jobba	agilt,	 att	 jobba	 i	 etapper.	Dels	ökade	 relevansen	då	den	 tekniska	
utvecklingen	drog	igång	och	syftet	med	scrummöten	blev	mer	uppenbart,	dels	förbättrades	metodiken	
rejält	 efter	 det	 första	 sprintretrospektivet.	 Gruppen	 arbetade	 tillsammans	 fram	 en	 rad	 förslag	 för	 att	
förbättra	 utövandet	 av	 Scrum.	 Och	 vid	 varje	 sprintretrospektiv	 fortsatte	 utvecklingen	 av	 gruppens	
process,	vilket	hela	tiden	ledde	till	klara	framsteg	i	såväl	effektivitet	som	kvalitet	av	resultatet.	

Vikten	av	sprintretrospektiven	är	något	som	absolut	inte	ska	förbises.	Det	är	dessutom	en	insikt	som	kan	
tas	med	in	i	det	vardagliga	livet:	det	är	värt	att	granska	sin	process	från	gång	till	gång.	Det	kan	verka	dyrt	
resursmässigt,	eller	tidsmässigt,	men	i	det	långa	loppet	tjänas	det	oftast	in	flera	gånger	falt.	

Teknisk	relaterad	erfarenhet	
Utvecklingsmässigt	 arbetade	 i	 stort	 sett	 alla	 gruppmedlemmar	 med	 alla	 olika	 delar	 av	 systemet,	
åtminstone	någon	gång	under	projektet.	Men	detta	är	ingen	självklarhet	vid	mjukvaruutveckling	och	inte	
heller	i	vårt	fall	var	det	uppenbart	på	förhand	hur	detta	skulle	arta	sig.	

Inledningsvis	 tog	 jag	och	en	annan	gruppmedlem	huvudansvaret	 för	att	designa	och	bygga	databasen.	
Först	listades	vad	som	var	tvunget	att	ingå	i	databasen,	för	att	sedan	överföra	detta	till	ett	EER-diagram.	
När	detta	var	gjort	implementerades	tillslut	den	tilltänkta	databasen	i	Python	och	SQLAlchemy.	Det	hela	
visade	sig	vara	ganska	tidskrävande,	och	en	stor	del	av	de	första	veckorna	gick	enbart	till	detta	åtagande.	
Slutprodukten	 i	sig	blev	ganska	bra,	och	det	var	 inget	problem	med	framfarten.	Dock	 ledde	det	till	ett	
ganska	ensidigt	 arbete	och	en	 slags	 isolation	 från	 resten	av	 systemet,	 vilket	blev	ganska	 frustrerande.	
Det	 fanns	definitivt	 två	sidor	av	det	här	myntet.	Å	ena	sidan	utvecklade	 jag	och	min	arbetspartner	en	
slags	expertis	gällande	databasen;	både	gällande	hur	databasen	fungerade	fortsättningsvis	och	hur	den	
tekniskt	var	uppbyggd.	Men	det	fanns	hela	tiden	en	osäkerhet	i	hur	den	skulle	ingå	i	systemet,	och	det	
var	svårt	att	få	full	insikt	i	exakt	hur	information	skulle	lagras	och	hämtas.	

Något	detta	kan	ha	berott	på	var	att	användarberättelsen	inte	var	tydligt	avgränsad.	Värdet	i	sig	att	en	
databas	finns	på	plats	är	uppenbart	för	en	användare,	men	användarberättelsen	var	svår	att	koppla	till	
en	funktionalitet.	Enligt	Mike	Cohn	(2004)	bör	en	användarberättelse	beskriva	just	en	funktionalitet,	och	
den	ska	dessutom	vara	möjlig	att	testa	för	att	tydligt	se	om	den	är	färdig.	 I	båda	dessa	avseenden	var	
användarberättelsen	att	skapa	hela	databasen	bristande	vilket	definitivt	kan	ha	bidragit	till	en	avskildhet	
från	 resten	 av	 systemet.	 Generellt	 sett	 bör	 användarberättelser	 följa	 en	 tydlig	mall	 och	mer	 tekniskt	
lagda	uppgifter	utan	koppling	till	en	särskild	funktionalitet	ska	gärna	undvikas.	Visserligen	fick	gruppen	
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en	stor	pjäs	i	systemet	på	plats	tidigt,	men	uppgiften	hade	kunnat	brytas	ner	i	mindre	beståndsdelar	och	
således	successivt	byggt	upp	databasen	istället.	Det	är	värt	att	poängtera	att	det	finns	mycket	att	vinna	
att	på	förhand	hålla	hela	systemet	i	åtanke	då	en	uppgift	ska	definieras.	Samtidigt	kan	detta	vara	svårt	
om	tydliga	ansvarområden	finns	på	förhand,	och	då	skulle	en	tydligare	kravbild	förmodligen	varit	till	stor	
hjälp	istället	för	att	motverka	osäkerhet.	

Senare	tog	jag	ett	stort	ansvar	för	hur	input	från	en	användare	skulle	valideras,	särskilt	vid	registrering	
av	 ett	 konto	 på	webbapplikationen.	 I	 detta	 arbete	 var	 det	 viktigt	 att	 säkerställa	 att	 informationen	 en	
användare	 angett	 var	 av	 korrekt	 format.	 Dels	 implementerades	 en	 nästintill	 komplett	 validering	 i	
klienten	med	hjälp	av	jQuery	och	ett	Bootstrap	plug-in,	där	felmeddelanden	kom	direkt	till	användaren	
medan	 denne	 fyllde	 i	 formuläret.	Men	 det	 är	 även	 kritiskt	 att	 kontrollera	 all	 data	 en	 andra	 gång	 på	
servern	 för	 att	motverka	nätattacker	 och	 säkra	databasen	 (Williams	&	 Lane,	 2004).	 För	 att	 lösa	detta	
sattes	 en	 rad	 kontroller	 upp.	 Dels	 användes	 en	 inbyggd	 funktionalitet	 i	 Flask,	WTForms,	 dels	 gjordes	
kontroller	mot	den	befintliga	databasen	med	SQLAlchemy	och	dels	sattes	enklare	 if-satser	upp	direkt	 i	
Python;	allt	för	att	upptäcka	fel	och	återge	vettiga	felmeddelanden	till	klienten.	Det	ledde	till	att	en	enda	
användarberättelse	 berörde	 alla	 delar	 av	 webbapplikationen:	 klienten,	 servern	 och	 databasen.	 Även	
kommunikationen	mellan	alla	delar	blev	uppenbar,	och	exempelvis	poängen	med	Ajax	blev	tydlig.	

Således	 gav	 detta	 en	 bra	 förståelse	 för	 helheten	 och	 hur	 systemet	 fungerade	 i	 stort.	 Initialt	 utgjorde	
detta	en	svårighet	i	sig	då	vare	sig	tekniken	som	skulle	användas	eller	projektet	kändes	överskådligt.	Det	
finns	definitivt	ett	värde	 i	att	 se	 till	 så	alla	gruppmedlemmar	 i	ett	 liknande	projekt	har	en	 liten	 insyn	 i	
varje	del.	Dels	leder	det	till	en	mångfacetterad	grupp	som	kan	sättas	ihop	på	många	olika	sätt,	dels	gör	
det	 att	 gruppen	 inte	 nödvändigtvis	 är	 beroende	 av	 en	 viss	 person.	 Särskilt	 underlättas	 felsökning	 av	
systemet	om	alla	i	en	grupp	kan	testa	och	inse	var	ett	fel	kan	uppstå	och	varför.	

Mål	
Det	huvudsakliga	personliga	målet	som	var	uppsatt	på	förhand	var	att	jobba	på	en	av	mina	allra	största	
svagheter;	att	bli	bättre	på	att	 tidsuppskatta	åtaganden.	Det	är	svårt	att	bedöma	exakt	 till	vilken	grad	
egenskapen	 förbättrats,	men	 genom	 arbetets	 gång	 har	 den	 åtminstone	 satts	 på	 prov!	 En	 stor	 del	 av	
arbetet	var	beroende	av	att	tidsuppskattningen	överlag	var	rimlig.	Gruppen	arbetade	gemensamt	med	
tidsuppskattningen,	 först	 utan	 några	 särskilda	 rutiner,	 men	 senare	 med	 hjälp	 av	 verktyget	 planning	
poker.	Uppskattningarna	blev	på	så	vis	ganska	bra,	och	det	märktes	dessutom	att	de	blev	bättre	över	
tiden.	

Dock	gjorde	det	här	arbetssättet	att	individen	inte	alltid	sattes	på	prov.	Det	fanns	en	risk	att	förlita	sig	på	
resten	av	gruppmedlemmarna	och	glömma	bort	att	granska	varje	del	så	noggrant	som	behövts	om	det	
istället	hade	varit	upp	 till	 en	 själv.	Det	 finns	ändå	mycket	av	 värde	att	 ta	 vara	på	 från	processen	 som	
tidsuppskattningen	 innebar,	 särskilt	 efter	 metoden	 planning	 poker	 introducerades.	 Vid	 utövning	 av	
planning	poker	 fördes	en	diskussion	som	 inte	bara	hjälpte	med	 tidsuppskattningen,	utan	även	belyste	
uppgiften	 på	 en	 detaljnivå.	 Det	 blev	 således	 klarare	 vad	 uppgiften	 i	 sig	 skulle	 innebära	 och	
tidsuppskattningen	kunde	motiveras	mer	grundligt.	

Inför	projektet	visste	jag	inte	riktigt	vad	jag	skulle	förvänta	mig,	vilket	gjorde	att	mitt	uppsatta	mål	blev	
mer	 ganska	 generellt.	 Men	 erfarenhetsmässigt	 tar	 jag	 med	 mig	 mycket;	 både	 teknisk	 och	
processrelaterat,	 både	 i	 detaljkunskap	 och	 i	 större	 perspektiv.	 Jag	 tror	 att	 jag	 i	 framtiden	 kommer	 få	
mycket	glädje	av	det	här	projektet.	
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Gustav	Olsson	
Nedan	 följer	 mina	 tankar	 och	 reflektioner	 angående	 detta	 projektarbete.	 Innehållet	 är	 uppdelat	 i	
erfarenheter	kring	process,	teknik	och	personliga	mål.		

Processer	
Projektet	 skulle	 genomföras	 genom	 att	 tillämpa	 den	 agila	 projektmetodiken	 Scrum,	 något	 som	 få	
gruppmedlemmar	arbetat	inom.	Från	första	början	var	gruppen	väldigt	positivt	inställd	till	detta	sätt	att	
arbeta,	 det	 verkade	 som	 en	 spännande	 projektmetodik,	 i	 synnerlighet	 för	mjukvaruutveckling.	 Scrum	
kändes	 dock	 aningen	 vältilltagen	 till	 en	 början,	 att	 stå	 upp	 och	 genomföra	 en	 daglig	 genomgång	 av	
arbetet	3-5	gånger	i	veckan	verkade	inte	göra	någon	direkt	nytta,	genomgångarna	var	ibland	röriga	och	
krystade.	Gruppen	kom	överens	om	att	verkligen	följa	denna	process,	vi	visste	att	det	skulle	bli	bättre	
med	tiden,	särskilt	efter	att	programmeringen	började.	Detta	beslut	att	ge	det	en	chans	från	början	var	
väldigt	 bra	 och	 bidrog	 till	 ett	 välfungerande	 scrum-arbete	mot	 slutet	 av	 projektet.	 I	 framtiden	 skulle	
tillämpande	av	Scrum	 i	andra	projekt	verkligen	dra	nytta	av	erfarenheterna	 från	detta	projekt,	 särskilt	
gällande	utförandet	och	vetskapen	hur	saker	och	ting	fungerar	i	praktiken.	

I	 gruppen	 förekom	 roller	 såsom	 Scrum	Master,	mötesordförande	 och	 sekreterare.	 Den	 gruppmedlem	
som	tilldelades	rollen	som	Scrum	Master	hade	sedan	tidigare	stora	kunskaper	inom	examensprojekt	och	
var	därför	det	självklara	valet.	Mötesordförande	och	sekreterare	var	 inga	fasta	roller	utan	de	roterade	
efter	 varje	 vecka.	 Dessa	 roller	 motiverades	 som	 välbehövliga	 efter	 sprint	 0	 då	 det	 förekom	 mycket	
möten	och	där	många	beslut	var	 tvungna	att	 tas.	Dock	gjorde	dessa	roller	 i	praktiken	 inte	så	mycket	 i	
resterande	sprintar	då	mötesfrekvensen	minskade.	Valet	att	ha	en	erfaren	Scrum	Master	ser	jag	som	en	
nyckel	till	projektets	framgång.		

Gruppen	var	till	en	början	något	oproduktiv	och	ostrukturerad,	vilket	förefaller	sig	vanligt	i	början	av	en	
grupprocess	(Wheelan,	2005).	Exempelvis	tog	det	lång	tid	att	fatta	beslut	på	möten	och	alla	närvarade	
inte	alltid.	Efter	sprint	0	och	framförallt	sprint	1	ökade	produktiviteten	markant	vilket	möjliggjorde	att	
gruppen	 blev	 väldigt	 nöjd	 och	 trivsam.	 Under	 de	 sista	 sprintarna	 var	 gruppen	 sammansvetsad	 och	
strukturerad.	 Enligt	 Wheelan	 (2005)	 är	 det	 viktigt	 att	 gruppen	 tar	 sig	 igenom	 de	 första	 faserna	 i	
grupprocessen	så	tidigt	som	möjligt	vid	kortare	projekt,	detta	kände	jag	hade	en	mycket	positiv	inverkan	
på	 produktiviteten	 och	 sammanhållningen,	 något	 som	 jag	 kommer	 att	 ta	 med	mig	 in	 till	 kommande	
projekt.		

Inom	Scrum	sker	arbetet	efter	en	produktbacklogg	som	sammanställs	i	början	av	projektet.	Gruppen	tog	
fram	en	backlogg	 tidigt	 genom	att	 använda	brain-writing.	Väldigt	många	 förslag	 kom	upp	och	 relativt	
många	 var	 bra	 som	 senare	 också	 implementerades	 i	 applikationen.	 Backloggen	 skulle	 sen	
tidsbestämmas	 och	 användarberättelserna	 delas	 ut	 under	 de	 olika	 sprintarna.	 Dessa	 uppskattningar	
visade	 sig	 vara	 väldigt	 optimistiska	 och	 fick	 ändras	 senare	 i	 processen.	 Detta	 var	 en	 bra	 lärdom	 som	
gruppen	kunde	lära	sig	av	och	fick	nytta	av	senare	när	nya	tidsuppskattningar	skulle	göras.	Användandet	
av	brain-writing	var	ett	nyttigt	verktyg	för	gruppen	och	bidrog	till	prodktivitet	och	innovativa	idéer.		

Överlag	så	upplever	 jag	att	gruppen	 lärt	sig	väldigt	mycket	om	arbetet	 inom	agila	processer.	Projektet	
har	 definitivt	 bidragit	 till	 ökad	 förståelse	 för	 hur	 industriella	 projekt	 kan	 genomföras	 inom	mjukvara.	
Gruppen	hade	under	hela	projektets	gång	målet	att	prioritera	kvalitet	 före	kvantitet,	vilket	 framförallt	
följdes	mot	slutet.	Detta	mål	tyckte	jag	var	mycket	bra	och	bidrog	till	en	hög	kvalitet	genom	projektet.	
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Nu	 i	efterhand	har	betydelsen	för	kvalitetsarbete	varit	stor	och	 jag	har	kommit	till	 insikt	att	ännu	mer	
fokus	på	detta	kunde	ha	lagts	redan	från	början.		

Teknik	
Vid	projektets	start	introducerades	gruppen	till	olika	programmeringsspråk	och	miljöer,	som	JavaScript,	
Bootstrap,	HTML,	CSS,	Python,	Flask	med	flera.	Få	hade	erfarenhet	inom	dessa	från	början	vilket	visades	
då	 labbarna	 var	 väldigt	 svåra	 till	 en	början.	Uppdelningen	 av	 arbete	 såg	under	 Sprint	 1	 ut	 som	 så	 att	
arbetet	skedde	i	par	om	två	personer	som	då	arbetade	med	en	viss	funktion.	Detta	arbete	tog	lång	tid	då	
kunskapsnivån	 var	 förhållandevis	 låg,	 vilket	 ledde	 till	 att	 arbetet	 blev	 väldigt	 enformigt	 och	man	 fick	
ingen	bred	kunskap.	Detta	ändrades	 i	Sprint	2	då	dels	den	 individuella	kunskapen	ökat,	men	också	att	
funktionaliteten	som	skulle	utvecklas	var	mindre	omfattande	 tidsmässigt.	Då	 fick	gruppen	arbeta	med	
fler	 funktioner	 på	 flera	 områden	 vilket	 gav	 en	 bredare	 kunskap	 angående	 webbprogrammering.	
Utvecklingskurvan	har	vart	väldigt	brant	under	projektet,	tekniskt	har	kunskapen	ökat	kraftigt	vilket	jag	
kommer	 ha	 stor	 nytta	 av	 i	 framtiden	 då	 jag	 anser	 att	 webbprogrammering	 är	 en	 nyttig	 kunskap	 att	
besitta.	Att	arbetet	var	svårt	till	en	början	resulterade	även	i	positiva	erfarenheter,	kunskap	är	sällan	stor	
till	 en	 början.	 Arbetssättet	 att	 låta	 gruppmedlemmar	 arbeta	 på	 flera	 olika	 områden	 var	 viktigt	 för	
gruppens	sammanlagda	kompetensutveckling,	något	som	förde	projektet	framåt.		

Versionshantering	var	en	viktig	del	av	den	tekniska	biten	i	projektet.	Här	användes	Git	för	att	möjliggöra	
delad	kod	gruppen	emellan.	Gruppen	hade	knappt	erfarenhet	av	Git	innan	heller,	men	åsikterna	visar	att	
det	var	en	bra	mjukvara	som	verkligen	underlättade	arbetet.	Till	en	början	var	det,	som	med	allt	annat	
tekniskt,	svårt	att	förstå	hur	det	fungerade.	Men	med	hjälp	av	gruppen	så	skaffade	gruppmedlemmarna	
sig	de	kunskaper	som	krävdes	för	att	kunna	hantera	Git.	Den	hjälpen	som	kunniga	gruppmedlemmar	gav	
var	 verkligen	 uppskattad	 och	 hjälpsam.	 I	 takt	 med	 att	 kunskaperna	 i	 Git	 höjdes	 så	 ökade	 också	
strukturen	bland	alla	commits	vilket	hade	stor	betydelse	i	slutet	då	arbetet	skedde	mycket	parallellt.	Att	
jag	fått	dessa	erfarenheter	gällande	Git	ser	jag	som	mycket	nyttigt	då	det	är	en	stor	industristandard.		

Personliga	mål	
Mina	mål	inför	projektet	var	delat	i	två	delar;	dels	att	utvecklas	inom	projekt	och	grupparbete	och	dels	
att	öka	min	kunskap	inom	mjukvaruutveckling	och	webbprogrammering.	Projektkunskaper	är	något	jag	
allmänt	 ser	 som	något	 väldigt	 bra	 att	 besitta	 inför	 yrkeslivet	 och	där	 kommer	 grupparbete	 in	 som	en	
viktig	byggsten.	Programmering	har	jag	alltid	tyckt	vart	kul	och	sysslat	med	väldigt	länge,	men	jag	hade	
aldrig	programmerat	på	den	här	nivån	innan	och	inte	heller	utvecklat	webbapplikationer.		

Målet	angående	projektverksamheten	anser	jag	mig	uppfyllt	då	mina	kunskaper	gällande	agila	metoder	
och	Scrum	verkligen	skjutit	i	höjden.	Detta	mål	var	för	mig	det	viktigaste	och	det	jag	mest	fokuserat	på	
att	uppnå	då	jag	tycker	att	projekt	i	allmänhet	är	intressant.	Det	målet	fick	mig	att	arbeta	mycket	med	
att	 förstå	arbetsmetodiken	 i	 Scrum	och	att	utföra	varje	del	enligt	 teorin.	 Jag	 tycker	att	detta	gett	mig	
mycket	som	jag	kommer	ha	stor	nytta	utav	i	framtida	projekt,	både	inom	utbildningen	men	framförallt	i	
yrket	längre	fram.	

Angående	 det	 tekniska	 innehållet	 i	 projektet	 så	 var	 mer	 specifikt	 målet	 att	 bli	 mer	 säker	 i	
programmering	 i	allmänhet.	Detta	mål	har	 jag	uppnått,	men	 jag	anser	mig	ha	kunnat	 lägga	ytterligare	
mer	 tid	 på	 att	 arbeta	 mot	 detta	 mål.	 Exempelvis	 så	 var	 min	 programmeringsmässiga	 insats	 tidigt	 i	
projektet	inte	så	stor	som	jag	hade	önskat	på	grund	av	tidsbrist.	Detta	fick	mig	att	arbeta	hårdare	mot	
slutet	 vilket	 var	 bra	 på	 ett	 sätt,	 men	 jag	 hade	 dock	 önskat	 nu	 i	 efterhand	 att	 mitt	 arbete	 vart	 mer	
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utjämnat	 under	 projektets	 gång.	 Det	 tror	 jag	 hade	 kunnat	 öka	mina	 programmeringskunskaper	 ännu	
mer.	Som	det	är	nu	är	jag	ändå	nöjd	med	de	kunskaper	som	jag	besitter	efter	projektet	och	jag	kommer	
verkligen	ha	en	stor	nytta	utav	dessa	framöver.		

Ytterligare	ett	delmål	som	jag	hade	var	att	utveckla	mina	egenskaper	inom	grupparbete,	särskilt	gällande	
så	pass	stora	grupper	som	8-9	personer.	Mina	erfarenheter	efter	detta	projekt	är	att	en	stor	grupp	kan	
vara	väldigt	produktiv	när	grupprocessen	nått	en	viss	nivå.	I	början	var	det	nästintill	stökigt	och	gruppen	
kändes	stor	och	spretig.	Men	efter	tiden	som	gick	och	tack	vare	aktiviteter	som	gruppen	hade	utanför	
projektet,	så	blev	gruppen	”mindre”	och	mer	sammansvetsad	vilket	gjorde	att	gruppen	kunde	prestera	
och	 producera.	 Från	 början	 var	 jag	 tveksam	 om	 en	 grupp	 av	 denna	 storlek	 kunde	 bli	 enad	 och	
uppgiftsfokuserad,	men	nu	är	 jag	övertygad	om	att	så	är	 fallet.	 Jag	har	också	utvecklats	 i	 takt	med	att	
gruppen	utvecklats	och	 jag	 tycker	det	har	vart	väldigt	utvecklande	för	mig	på	ett	personligt	plan	såväl	
som	 på	 ett	 professionellt	 plan.	 Dessa	 erfarenheter	 kommer	 jag	 ta	 med	 mig	 till	 nästkommande	
utmaningar.		

Referenser	
Wheelan,	S	(2005).	Handbook	of	Group	Research	and	Practice.	SAGE	Publications.	
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Johan	Ström	
Nedan	 följer	 en	 kort	 redovisning	 av	mina	 erfarenheter	 från	 projektet	 att	 utveckla	webbapplikationen	
Festing.	Texten	berör	de	processrelaterade	erfarenheterna	från	arbetet	med	projektet,	samt	de	tekniska	
utmaningar	det	inneburit.	

Processrelaterade	erfarenheter		
I	 vårt	 kandidatarbete	 har	 vi	 använt	 oss	 av	 den	 agila	 utvecklingsmetodiken	 Scrum.	 Personligen	
uppfattades	initial	detta	arbetssätt	mer	som	en	belastning	än	ett	hjälpmedel.	Det	krävdes	tid	och	kraft	
för	 att	 sätta	 sig	 in	 i	 metoden	 flera	 i	 gruppen	 hade	 liknande	 inställning.	 Framförallt	 var	 det	 svårt	 att	
avgöra	vad	som	behövde	förmedlas	till	övriga	gruppen	under	de	så	kallade	Scrum-mötena,	det	kändes	
onödigt	att	lyfta	fram	detaljer	från	arbetet,	detaljnivån	blev	både	hög	och	låg.	Dessutom	upplevdes	det	
till	en	början	som	krystat	att	stå	upp	vid	Scrum-mötena,	något	som	skapade	en	 formell	stämning	som	
annars	inte	fanns	i	gruppen.	 	

Under	 arbetets	 gång	 ändrades	 dock	 åtminstone	 min	 åsikt	 om	 Scrum.	 Med	 tiden	 kom	 gruppen	 in	 i	
metodens	tänk	på	ett	helt	annat	sätt	och	det	som	till	en	början	kändes	onaturligt	och	onödigt	vändes	till	
att	 kännas	 mer	 som	 en	 självklarhet.	 Till	 exempel	 tycker	 jag	 att	 det	 varit	 mycket	 fördelaktigt	 för	
arbetsprocessen	att	ha	tydliga	uppdelningar	av	projektet	i	form	av	olika	”sprints”.	Detta	bidrog	dels	till	
att	man	 tidigt	 fick	 en	 överblick	 över	 processens	 gång,	 vidare	 skapades	motivation	 vid	 slutet	 av	 varje	
sprint	att	färdigställa	de	mål	gruppen	sen	tidigare	satt	upp	för	respektive	sprint.	Jag	har	också	uppskattat	
den	 effektiva	 formen	 av	 Scrum-mötena	 allt	 sedan	 rutinen	 kommit	 på	 plats.	 Att	 alla	 i	 gruppen	 var	
införstådda	med	att	mötena	var	menade	att	vara	korta	och	koncisa	bidrog	med	att	vi	undvikit	onödiga	
diskussioner	 och	 småprat	 som	 i	 annat	 fall	 tagit	 tid	 och	 fokus	 från	 arbetet.	Något	 som	också	 har	 varit	
nyttig	 är	 att	 ha	 ett	 retrospektiv	 efter	 varje	 sprint	 där	 gruppen	 kunnat	 reflektera	 över	 möjliga	
förbättringar	inför	nästa	sprint,	och	på	så	vis	har	arbetsprocessen	ständigt	förbättrats.	

Andra	 aspekter	med	 Scrum	 har	 varit	 positiva	 är	 den	 tydliga	 arbetsfördelningen	 och	 uppdelningen	 av	
arbetet	i	mindre,	ofta	självständiga	användarberättelser.	Detta	bidrog	till	att	alla	kände	ett	ansvar	för	de	
uppgifter	man	åtagit	sig,	samtidigt	som	det	skapade	möjlighet	att	jobba	självständigt	även	om	gruppen	
ofta	 satt	 tillsammans.	 Dessutom	 skapade	 det	 en	 vilja	 producera	 bra	 resultat	 som	man	 kunde	 känna	
stolthet	för.	Vidare	innebar	arbetssättet	att	rollerna	i	gruppen	blev	flytande	-	den	enda	fasta	rollen	var	
Scrum	Mastern-	detta	gjorde	att	 vi	undvek	att	 skapa	kunskapsluckor	 i	 gruppen,	 vilket	är	ett	 av	målen	
med	Scrum	(Sutherland	&	Schwaber,	2016)	

Dock	är	det	 svårt	att	urskilja	om	Scrum	varit	det	enda	passande	alternativet	 för	arbetsprocessen	eller	
om	det	främst	varit	andra	faktorer	i	vårt	samarbete	som	gjort	att	processen	fungerat	bra.	En	alternativ	
arbetsmetodik	hade	kanske	fungerat	 lika	bra	eller	bättre.	Dessutom	anser	 jag	att	Scrum	skapade	vissa	
planeringsproblem	då	det	 var	 svårt	 att	uppskatta	hur	mycket	 tid	en	uppgift	 skulle	 ta,	och	hur	mycket	
man	därför	 rimligtvis	 kunde	hinna	med	under	 en	 sprint.	Detta	 ledde	 ibland	 till	 att	 vi	 planerade	 in	 för	
mycket,	och	ibland	för	lite,	vilket	skapade	förvirring	och	ineffektivitet	då	det	blev	oklart	vad	som	skulle	
göras	härnäst.		

Tekniska	erfarenheter		
Ett	flertal	olika	programvaror	har	använts	under	projektet,	exakt	vilka	och	hur	dessa	har	använts	skiljer	
sig	något	mellan	gruppmedlemmarna.	För	min	del	skrevs	all	kod	i	PyCharm	oavsett	om	jag	skrev	HTML-,	
CSS-,	 Python-	eller	 JavaScript-kod.	 Förutom	att	PyCharm	ser	 snyggt	ut	och	hanterar	 färgmarkering	 för	
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flera	 olika	 språk	 så	 innehåller	 det	 flera	 relevanta	 funktioner	 för	 detta	 projekt,	 framförallt	 den	 enkla	
integrationen	 till	Git.	Allt	 från	att	 först	 importera	ett	projekt	 i	PyCharm	från	Git	 till	 att	pusha	upp	nya	
versioner	till	OpenShift	stöds	direkt	 i	utvecklingsmiljön,	något	som	var	oerhört	enkelt	och	användbart.	
Från	 början	 var	 det	 dock	 svårt	 att	 helt	 förstå	 hur	 versionshanteringen	 i	 Git	 fungerade,	 vilket	 kanske	
främst	berodde	på	att	versionshantering	för	kod	i	Git	var	något	helt	nytt	för	mig.	

Detta	skapade	inledningsvis	problem	i	utvecklingen,	som	exempel	försvann	redan	färdigskriven	kod	till	
följd	 av	 felanvändning	 och	 allmänna	 problem	 med	 den	 tekniska	 miljön.	 Konsekvensen	 blev	 att	
kodstycket	fick	skrivas	om	och	integreras	på	nytt,	vilket	skapade	än	större	tidsbrist	 i	en	redan	stressad	
situation.	Samtidigt	upptäcktes	 fallgropar	som	gjorde	att	arbetsprocessen	kunde	utvecklas.	Genom	att	
tidigare	söka	kunskap	och	ta	del	av	andras	erfarenheter	hade	problemet	kanske	kunnat	undvikas	helt,	
exempelvis	 kan	workshops	 hållas	 av	 gruppmedlemmar	med	mer	 erfarenhet	 inom	 området.	 En	 sådan	
workshop	genomfördes	senare	i	projektet	vilket	ledde	till	att	gruppens	rutiner	förbättrades.	

Tidigt	i	projektet	blev	jag	involverad	i	versionshanteringen	av	applikationen	på	servern	vi	hade	att	tillgå,	
nämligen	 den	molnbaserade	 tjänsten	 OpenShift.	 Det	 arbetet	 fortsatte	 under	 projektets	 gång	 och	 jag	
tillägnade	 mig	 förhållandevis	 mycket	 kunskap	 inom	 området.	 Tillsammans	 med	 ett	 antal	 andra	
gruppmedlemmar	 var	 jag	 behjälplig	 i	 frågor	 som	 rörde	 OpenShift	 samt	 skötte	 processen	 med	 att	
underhålla	 applikationen	 på	 servern.	 Att	 en	 eller	 ett	 antal	 gruppmedlemmar	 fördjupar	 sig	 inom	 ett	
särskilt	område	var	något	som	fungerade	bra	då	kunskapen	senare	enkelt	kunde	spridas	i	gruppen.	

Personliga	mål	
Jag	hade	framförallt	två	stora	mål	och	förhoppningar	för	detta	projekt.	För	det	första	att	fungera	bra	och	
bidra	i	en	slumpmässigt	utvald	grupp,	och	för	det	andra	att	lära	mig	hur	man	praktiskt	går	till	väga	för	att	
bygga	 en	webbapplikation.	 	 Det	 första	målet	 har	 gått	 över	 förväntan.	 Jag	 trodde	 från	 början	 att	 det	
skulle	 vara	 mycket	 svårare	 att	 bygga	 upp	 en	 gemenskap	 och	 ett	 fungerade	 samarbete	 med	 8	 nya	
människor	men	 tycker	 att	 den	processen	har	 varit	mycket	 lyckad	och	 givande.	 En	 positiv	 aspekt	med	
gruppsammansättningen	som	har	bidragit	 till	 lärandet	är	att	alla	 i	 gruppen	hade	 likande	 förkunskaper	
innan	projektet	drog	igång.	Det	har	bidragit	med	en	öppen	och	accepterande	atmosfär	där	allas	åsikter	
och	idéer	har	tagits	på	allvar	och	vi	har	bibehållit	en	positiv	och	hjälpsam	anda	genom	hela	projektet.	De	
våra	kick-offs	gruppen	haft	har	bidragit	mycket	 till	gemenskapen	 i	gruppen.	Det	andra	målet,	gällande	
att	bygga	upp	kunskaper	och	 insikter	om	hur	man	skapar	en	webbapplikation,	har	uppfyllts	till	en	hög	
grad.	Även	om	jag	inte	varit	delaktig	i	precis	alla	steg	i	har	jag	lärt	mig	mycket	om	hela	arbetsgången	mot	
en	 färdig	 webbapplikation.	 Inom	 områden	 där	 jag	 varit	 mindre	 involverad	 har	 jag	 i	 alla	 fall	 erhållit	
kunskap	om	var	jag	hittar	informationen	som	jag	behöver	för	att	självständigt	kunna	utföra	dessa	delar.	
Sammanfattningsvis	har	 jag	blivit	mycket	bättre	på	att	 samarbeta	 i	en	större	grupp.	Dessutom	känner	
jag	att	jag	utvecklat	mina	kunskaper	inom	webbutveckling	enormt.	

Referenser	
Sutherland,	J.	&	Schwaber,	K.,	2016.	Scrum	Guides.	


