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1 Inledning

Med Okande patryckningar fran samhallet, om attmiskor hela tiden ska prestera i
allt hogre tempo, kan manga idag uppleva stressi @sultat av detta kan vara att
somliga hoppar Over maltider eller képer snabbnssdllet for att laga sjalva.
Dessutom struntar manga i motion, i syfte att hinnfdra mer saker. Media
framstéller dagligen nya, "fantastiska” metoder dtirminska vikten, och manniskors
halsa har kommit att bli mer och mer uppmarksammééinga personer lider av
overvikt, samtidigt som alltfler ar undernarda oflr ingen kontroll pa sitt
oregelbundna kostintag.

Halsokoll &@r en tjanst som ar framtagen for attggdnénniskan i sitt dagliga liv for

att uppna en battre halsa. Tjansten erbjuder kbstrad, motionstips och recept; allt
det speciellt utformat efter anvandarens profil.dWar tjanst onskar vi att manniskor
ska kunna ma battre, bli piggare och férhoppnirgyssom resultat av detta, leva
langre.

1.1 Syfte

Syftet med projektet ar att utforma en fungerandetgbyp av en tjanst som
underlattar anvandarens liv genom att halla koli@anes halsa. Halsokoll ar tankt att
vara en tjanst sorimns bade pa webben och i mobilen.

Det ar inte tankt att, under projektets gang, bygg@aen prototyp som inkluderar alla
de delar som ar tanka att inga i den slutliga oees av tjansten. Manga omraden
kommer endast att beskrivas teoretiskt och sjalwal@amenteringen kan komma att
ske vid ett senare tillfalle.

1.2 Metod

For att kunna genomfora projektet har vi som atamttesoka stod i litteratur fran
diverse omraden, sd som projekthantering, systesokling, marknadsforing,
databashantering och programmering. Den lampligerdturen kommer att hittas
dels genom egen sokning i bibliotek och artikeldas®r, och dels genom samtal med
experter och handledare.

Inledningsvis kommer litteratur som berér projekitesing och systemutveckling att
studeras, i syfte att hitta ett bra arbetssatt $mma stod till utvecklingsprocessen av
den tilltinkta prototypen. Darefter kommer kunsk@@n andra omraden, som
databashantering och webbutveckling att inhamtas, att kunna bygga sjalva
tjansten.

Gruppen kommer under test av prototypen att anvé@mglaav kvalitativa metoder
som, enligt Backman (1998), kédnnetecknas av aihtdeanvander sig av siffror eller
tal utan istallet resulterar i verbala formuleringa



2 Teorl

2.1 Projektarbete

Ett projekt defineras av Pearlson och Saunders6)260m en tillfallig anstrangning

atagen for att skapa en unik produkt. Tillfalligtnebar att varje projekt har en
faststalld borjan och ett faststallt slut. Unik éwér att produkten skiljer sig pa ett
utmarkande satt fran liknande produkter.

Enligt Eklund (2002) vaxer en projektgrupp sammarstf da ett samspel mellan
individerna frodas. Fdorfattaren definierar, pres@n Andersen, Grude och Haug
(1994), att ett projekt bl.a. kan beskrivas somamggkaraktaristiskt, malinriktat,

avgransat i tid och omfattning, tilldelat begraresagsurser och uppdelat i delmal. En
projektgrupp bestar av en projektledare, som erligtison och Nilsson (2002)

ansvarar for att leda projektgruppen, styra prajektot det tankta malet och se till att
arbetet blir dokumenterat. Ovriga projektmedarteetagor en viktig resurs genom att
bidra med sin kompetens.

Svarigheter med att arbeta i projekt, som Eklundd0® namner, ar att
projektgruppens medlemmar besitter olika bakgrunddarenheter, kunskaper och
varderingar vilket kan leda till konflikter. D&aremddidrar individernas olika
egenskaper till dynamik och goda resultat da dkaokunskaperna kompletterar
varandra.

Enligt Eklund (2002) kan forlorandet av kontrollraadet varsta som drabbar ett
projekt. Finns inte kontroll erhdlls darmed intejiigheten att styra projektet forbi
svarigheter. For att undvika forlorad kontroll géltiet att ha en underliggande modell
eller plan att arbeta efter, och med denna mod&bensedan uppféljning av projektet
goras.

Under ett projekt halls det manga olika méten baded projektgruppen och
uppdragsgivaren beskriver Eklund (2002). Dessa mé&s som viktiga kallor som
ger upphov till diskussioner dar alla involverage bhansen att tala fritt. Moten halls
aven for att I6sa problem och fatta beslut. Degautan regelbundna sammantraden
bidra till att motverka konflikter (McManus & Woadarper, 2003).

Det finns manga skal till varfor projekt inte bkilara i tid. Dar dalig planering &r den
vanligaste orsaken enligt bade Eklund (2002) ocdesen et al. (1994). Andersen
Forfattarna menar att problemet vid planeringemtéidenna antingen blir fér grov
eller for detaljerad. | verkligheten behovs det shitva planeringsnivaer, dels en
oversiktsplan som beskriver vad som ska utrattégerv anvands da projektet
diskuteras med bestéllaren. Dessutom behdvs emditaletaljerad plan som visar hur
olika delar av projektarbetet ska utféras. Dennaftasy till att stddja

projektmedlemmarna under arbetets gang. Eklund22@@enar att projektplanen
skrivs for projektgruppens skull, for att inom gpem klargora ansvarsomraden,
konkretisera tidsplaner och beskriva projektets, mfd. Tidsplanen kan tas fram i
form av ett Ganttschema (ibid.). Ganttschemat &rpepulart satt att illustrera
startdatum och slutdatum for de respektive uppgitesom ska utforas i projektet [5].



Utifran planeringen bor kontroller goras i form appfdljning, dar den aktuella
situationen beskrivs enligt Eklund (2002). Uppfaipp ar till for att analysera
situationen och mojliggdra korrigering i planeringanligt Andersen et al. (1994).

2.2 Riskanalys

“Riskidentifiering innebar att hitta de faktorerrsckan paverka tidsplanen i negativ
riktning” (Marttala & Karlsson, 1999. s. 114). Tdkt bérja med skrivs riskerna ned i
form av en lista (ibid.). Nasta steg innebéar attriskanalys ska goras i viken en
bedémning hur varje identifierad risk kan paveridsplanen. Enligt Avison och
Fitzgerald (2003) bestar en riskanalys av foljapdekter:

Identifiering av omraden som kan utséattas for pigta risker
Beddmning och lokalisering av riskmojligheter
Identifiering av respons till risker

Lokalisering av kostnader for risk och riskhantgrin

Resultatet av analysen blir en kompromiss mellawafitad risk och forvantade
kostnader som ger underlag for utformningen av isRhanteringsstrategi som
tilhandahaller olika tillvagagangssatt riktade nadt ta hand om specifika riskkallor
(Avison & Fitzgerald, 2003).

Enligt Sommerville (2004) kan forekomsten av riskera ett hot mot projektet,
mjukvaruutvecklingen och organisationen. Forfattammenar att det finns tre
relaterade kategorier av risk:

1. Projektrisk — paverkar projektschemat eller resmse

2. Produktrisk — beror kvalitén eller prestandan hgskraran.

3. Foretagsrisk — har verkan pa organisationen soracktar eller uppbringar
mjukvaran.

Andersen et al. (1994) papekar nagra forhallandem maste beaktas vid bedémning
av risker:

Sjalva planen kan medféra risker

De yrkesmassiga riskomradena maste identifieras
Besluten ar ofta kritiska for framtiden
Berakningarna av resursbehovet ar alltid ett risiéal®
Resurstillgangen ar ofta osaker i ett projekt

2.3 Utvecklingsmetoder

Termen life cycle model aven kallad livscykelsmodell eller utvecklingsretd
anvands for att representera ett antal aktivitetér hur de ar relaterade till varandra
(Sharp, Preece & Rogers, 2007). Enligt Sommeryd@4) ar en utvecklingsmodell



en forenklad beskrivning av en mjukvaruprocess pogsenterar ett synsatt pa denna.
(ibid.).

De mer sofistikerade utvecklingsmetoder innehaleen en beskrivning av hur och
nar nasta steg ska tas (d.v.s. hur och nar detg# att forflytta sig till nasta aktivitet i

modellen) samt vad som ska levereras (‘komma ufi fvarje steg (Sharp et al.,
2007). Forfattarna ndmner vidare att anledningdnatt utvecklingsmetoder ar

populara ar foljande: a) de ger utvecklarna ochramfor allt - beslutsfattarna

mojligheten till att se en dverblick 6ver utveckjsarbetet, vilket i sin tur ger dem
mojlighet till att, b) félja handelseférloppet ivatcklingen, specificera vad varje steg
ska leverera, allokera resurser, satta mal, meal. fle

Sharp et al. (2007) menar pa att de utvecklingstdegtsom anvands idag varierar
stort i sofistikeringsgraden och komplexiteten. ptjekt med fa, erfarna utvecklare,
skulle antagligen en enkel process vara passakdetdéra projekt daremot, med flera
hundra utvecklare och kanske flera tusen anvandaié®s nagot mer &n en enkel
process for att leverera ett valutvecklat systewt KDavs nagot som ger utvecklarna
stod, och tillhandahaller mer formalitet och disicipSharp et al. (2007) sager att
oavsett om en utvecklingsmetod &r enkel eller kemplar den i slutdndan en

forenklad version av verkligheten. Den & menad semabstraktion, och alla

véalgjorda abstrakta representationer av verklighet®r endast innehalla den
mangden detaljer som kravs fér den specifika upggisom de ska hjalpa till att 16sa.
Vidare menar forfattarna pa att alla som onskaéad® sig av en utvecklingsmetod
kommer att behdva lagga till specifika detaljer fatt passa de radande
omstandigheterna.

Mjukvaruutveckling har under arens lopp resulterat ett stort antal

utvecklingsmetoder. Nagra exempel ar de traditianehttenfallsmodellenoch

spiralmodellen samt de nyare, lattrorliga — fraagile (snabb, rorlig, vig) —
utvecklingsmetoder, som DSDMDynamic Systems Development Mejhodh XP

(eXtreme Programminjg De utvecklingsmetoder som kommer att presesteéra
avsnitten nedan ar enligt Sharp et al. (2007) vatdaamnas, da de:

representerar de modeller som anvéands ute i néixiegech har visat sig vara
framgangsrika

visar hur tungvikten inom mjukvaruutveckling und=enare ar gradvis har
flyttats at interaktionshallet och en anvandareant synpunkt pa utveckling

Pastaendet i andra punkten delas aven av Sommaeef2004), da forfattaren skiljer
utvecklingsmetoderna The waterfall approachoch Evolutionary Development
Dessutom ses &nnu en grupp, som kalla€timponent-based software engineering
For att sammanfatta detta, anser Sommerville (28@4je flesta utvecklingsmetoder
ar baserade pa nagon av de tre tankeséatten:

1. The waterfall approack Aktiviteterna som ingar i livscykeln representgesmm
separata processer, som t.ex. kravspecifikatiookvayudesign, implementering,
tester, etc. Efter att varje steg ar avklarat kan“dockas av’ och utvecklingen
fortsatter till nasta.

2. Evolutionary Development | den har processen sker ett standigt “hoppande”
mellan aktiviteter, sdisom kravframtagning, utvawloch testning/validering (for



att namna nagra exempel). Ett initialt system tabbt fram, baserat pa valdigt
abstrakta krav. Detta system forfinas sedan fotildtedsstalla kundens behov.
Nar dessa uppnas kan systemet levereras till kuritealternativ ar att systemet
implementeras pa nytt, fran boérjan, genom att ethag mer strukturerat
tillvagagangssatt anvands (t.ex. ett som foljetevdilismodellen).

3. Component-based software engineering (CBSHjr forutsatts det att delar av
systemet redan existerar. Utvecklingsprocessenstan pa att integrera de olika
delarna, istallet for att utveckla allting fran Jzar.

Har nedan presenteras fyra olika utvecklingsmetsden Sharp, et al. (2007) anser
vara av stor vikt inom mjukvaruutveckling och sonessutom lyfts fram av
Sommerville (2004), Avison och Fitzgerald (2003ns#&pelkrans och Abom (2001).

2.3.1 Vattenfallsmodellen

Vattenfallsmodellen var den forsta modellen inonmukapruutveckling och utgér
grunden for manga utvecklingsmetoder som anvaratsg (8harp et al., 2007). Innan
modellen foreslogs ar 1970 fanns det inget enatitjagangssatt kring hur mjukvara
bor utvecklas. Modellen ar ett typexempel pa ejatitivscykelsmodell i vilken varje
steg maste slutféras innan nasta kan paborjasigse ). Namnen pa de stegen som
ingar kan variera men vanligtvis inkluderar modelfem steg: kravanalys, design,
kodning, testning, underhall (Sharp et al., 2007).

Requiremenis ~—~—']

/

Design

implementation 2

Verification —

Maintenance




Figur 1: Vattenfallsmodellen i dess grundutférande. Obgeregsaknad av iteration

[1].

Enligt Apelkrans och Abom (2001) har det snartreétit vattenfallsmodellen blivit
kand, papekats att det inte fungerar med det erkifra, vattenfallsliknande
tillvagagangssatt. Som resultat pa denna kritik detr uppstatt variationer dar det
forekommer hopp tillbaka till féregdende steg (desserspeglainte i Figur 1).
Denna forandring papekas aven av Sharp et al. 2087 det namns att aven om
iterationen har inkorporerats i vattenfallsmodebsart efter att den blivit popular, sa
ingar inte det iterativa tankandet i modellenssiilfi. Feedback som fas fran att ga
tillbaka till ett tidigare moment i modellen kommendast fran utvardering fran
utvecklare, papekar forfattarna, och majlighetdinatic 1ata slutanvandarnagranska
och utvardera systemet &ar inte inbyggt i den hédetien.

Enligt Bell (2005) lampas modellen bast for storah okomplexa projekt.
Vattenfallsmodellen bor anvandas nar kraven arfoetadda och osannolika att
fordndras under systemutvecklingsprocessen (SonifegR004).

Avison och Fitzgerald (2003) menar att en styrkad naattenfallsmodellen ar dess
alder vilket innebar att den ar val anvand och teqa. Enlig Bell (2005) ar en av
styrkorna med vattenfallsmodellen att den delar kpmplexa uppgifter till mindre

och mer hanterbara. Enligt Sommerville (2004) héittenfallsmodellens fordelar till

att dokumentation tas fram vid varje fas samt atjev fas slutférs innan nasta
paborjas.

En av nackdelarna med vattenfallsmodellen ar attiet” i modellen inte kan rinna
uppat, vilket innebar att tidigare steg under utliagen inte kan inte géras om (Bell,
2005). Bell (2005) menar att om det skulle uppt&ckagot fel som gjorts i tidigare
steg finns det ingen mojlighet att ga tillbaka &cirigera det. Ett annat problem med
modellen som forfattaren aven namner ar att kranenutvarderas forran produkten
ar helt fardig och da kan det vara for sent.

Som nackdelar namner Sommerville (2004) den stakiadelningen av projektet till
distinkta, nastan atskilda steg. Forpliktelser magiras tidigt i processen, vilket gor
det svart att leva upp till kundens forandrade beloch krav. Vidare pastar
forfattaren att eftersom vattenfallsmodellen &ar d#eroende av stabila
kravspecifikationer, bér denna modell endast anadrahr alla inblandade parter ar
val inférstadda med kraven, och dar det ar osakinati kraven kommer @ndras under
utvecklingens gang.

2.3.2 Spiralmodellen

Sharp et al. (2007) skriver att vattenfallsmodellear under manga ar den
dominerande utvecklingsmetoden som utgjorde basemmfinga projekt. Forst ar
1988 foreslog Barry Boehm en modell som — pa gramndin utformning (se Figur 2)
— har fatt namnet spiraimodellen eller Boehms $pipelkrans & Abom, 2001).
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Figur 2: Spiralmodellen av Boehm (farger har lagts pa ftir tdliggora de olika
faserna)[2].

Apelkrans och Abom (2001) forklarar att utvecklinggrjar i mitten av spiralen, och
ju langre avstand fran origo, desto mer tid ochgperhar det lagts pa projektet.
Vidare understryker forfattarna att i den héar mteatetas det hansyn till risker; infor
varje nytt varv i spiralen stalls fragan vilket eattativ.som &r béast ur risk- och
kostnadssynpunkt.

Aven Sommerville (2004) papekar att den storstiinskien mellan spiralmodellen
och andra utvecklingsmodeller ar att den forstnéarigtier ut riskerna och behandlar
dem explicit. Vad som menas med risker ar egemtligdit som kan ga fel”: t.ex. att
vissa koncept inte stdds av det valda programmsvergtyget eller att ett nytt
programmeringssprak som anvands annu inte stodsnaiptpa den tilltankta
plattformen. Riskerna kan resultera i stora problénprojektet, sa som att tidsplanen
och/eller budgeten overskrids, och darfor ar detigt att hantera riskerna pa sadant
sétt att de minimeras.
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Spiralmodellen tillampar iteration genomgaende didnenar egenskaper fran
vattenfallsmodellen och prototyping. Det &r jusbtptyping och den “inbyggda”
riskhanteringsmekanismen som lyfts fram av Shaigd.g2007), déar ibid. ndmner att
till skillnad fran vattenfallsmodellen, uppmuntras/ecklarna att ta hansyn till och
reflektera kring alternativa losningar.

Enligt Boehm (1988) borjar ett projekt som folgmiralen (den gréna delen i Figur 2)
med att:

bestamma malet for projektet (d.v.s. definieraeyft

hitta alternativa satt att uppna detta mal (ddediniera alternativ)

identifiera begransningar som valet av de olikeraktiven leder till (d.v.s.
definiera begransningar)

Sommerville (2004) namner, forutom de tre punket, en detaljerad plan for
hantering av projektet upprattas samt att riskekaaidentifieras.

Darefter forflyttas projektet till nasta fas (dermdg delen i Figur 2). Sommerville
(2004) poangterar att en detaljerad analys gorsdbioch en av de riskerna som har
identifierats. De olika alternativen och risker arferas. Som hjalp vid utvarderingen
kan prototyper tas fram. Dessa forfinas och gors detaljrika i senare iterationer
(d.v.s. langre ut fran spiralens origo, i den gtéken av Figur 2).

Nasta fas innebar att utveckla nasta version adykten och verifiera att denna &ar
korrekt (den rosa delen i Figur 2). Nu nar riske@mautvarderade kan ett val goras
angaende en passande utvecklingsmodell for syst&xempelvis, om det finns stora
risker som har att géra med val av anvandargraimskan ett passande angreppssatt
vara en iterativ utvecklingsmodell (dar manga snd@bdttringar gors och de
anvandartestas ofta). A andra sidan, om de stiskirna har att gora med systemets
sakerhet och tillforlitighet, kan en modell som @er strikt och “steg-for-steg”
valjas, som t.ex. vattenfallsmodellen (Sommerv2ig04).

Slutligen avslutas ett varv i spiralen i den guéded av Figur 2, dér det ar dags att
planera for nasta fas. Har tas beslutet om prdjeki@ fortsatta vidare, och om sa ar
fallet gors planerna for nasta varv upp (Bohem38)98

Enligt Apelkrans och Abom (2001) &ar spiralmodel&rukturerad och lampar sig bast
for stora, komplicerade projekt. Modellen “anvanof$a i forskningsprojekt dar
manga osakra faktorer skall utvarderas och man ededd att ta vissa risker”
(Apelkrans & Abom, 2001, s. 51). Boehm (1988) mapératt den forsta iterationen
(Round 0 bor ta ca 2 manader, och de efterfljande it@natina beraknas ta ca 12
manader (egentligeman-months d.v.s. den mangden arbete som utfors av en
manniska under en manads tid).

Som kritik om spiralmodellen menar Bell (2005) mbdellen inte férklarar utforligt
hur respektive steg ska utforas, till skillnad fedmdra modeller.
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2.3.3 RAD

Rapid Application DevelopmenfRAD) ar enligt Sharp et al. (2007) en ny
infallsvinkel pa mjukvaruutveckling. Begreppet RADyntades av James Martin ar
1991, som ett svar pa de problem som de tradilmngecklingsmetoderna leder till.
RAD forsoker angripa problemet fran en anvandareead synpunkt och minimera
riskerna som orsakas av andringar i kravspecifikatn under projektets gang (Sharp
et al., 2007). Ett projekt som tillampar RAD hatagpunkter att folja som riktlinjer.
Tva av dessa tas upp av Sharp et al. (2007), meédartredje namns eftersom den
anses vara vasentlig for det har projektet:

Time-boxing tidsbegransade cyklar. Enligt vissa bor en tinxelmbe ta mer
tid an sex manader (Sharp et al., 2007), medanaasktiver om 90 dagar
(Avison & Fitzgerald, 2003). Vid slutet av varjekey ska systemet eller en
del av det ha levererats. Resultatetine-boxingblir att ett stort projekt bryts
ned i flera mindre och att produkten istéllet ftirlanseras for forsta gangen
nar alla funktioner finns pa plats, levereras i dnén paket, dar en del av
funktionaliteten finns redan under ett tidigt skegeojektet.

JAD (Joint Application DevelopmenBAD som metod kraver en hog grad av
deltagande fran alla inblandade i projektet (sakéhder, anvandare,
utvecklare som bestéallare) (Avison & FitzgeraldD2D Deltagandet uppnas i
form av de sa kallad@AD Workshopsintensiva datainsamlingssessioner dar
anvandare, utvecklare och andra intressenter $réiffaatt diskutera krav som
systemet ska uppfylla (Sharp et al., 2007).

MoSCoWregel: For att 6verhuvudtaget kunna leverera némwn ramarna
for en timeboxbehdver det goras prioriteringar bland de kravem g$inns.
Som hjélp for att valja ut vad som ska komma megstemet vid slutet av en
specifik timeboxanvéndes inom RAD den s.MoSCoWregeln (Avison &
Fitzgerald, 2003). Med hjalp av denna delas kraygmi:

o M - “The must haves”. Finesser utan vilka projektet inte ar
genomforbart. Dessa maste finnas med, de utgonikraven.

0 S - “The should haves”.For att maximera nyttan kommer de héar
finesserna att tas med, men de &r inte kritiskaatbrprojektet ska
lyckas.

o C -"The could haves”.Om det finns tid och resurser kommer de har
finesserna att tas med, men de kan latt exkludetas att paverka
projektet.

o W -*“The won’t haves”.De har finesserna kommer att exkluderas. De
kan - och formodligen kommer att - tas med i erasetimebox dock
inte nédvandigtvis.

Avison och Fitzgerald (2003) fortsatter med attatr att MoSCoWreglerna ar
viktiga da de forsakrar att alla krav som upprataskligen kan motiveras och att de
klassificeras. Vanligtvis tas allmaste-ha atminstone vissa al6r-ha och kanske
aven nagr&kan-hamed i entimebox Nar det uppstar tidspress daremot kan alla av
kraven exkluderas, alternativt skjutas upp tillsemargimebox forutom de som ingar

i den forsta gruppemust-haves
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2.3.4 Lattrorlig mjukvaruutveckling

Lattrorlig mjukvaruutveckling (fran engelskargjile software developménér ett
synsatt pa mjukvaruutveckling som bérjade formadeuret sena 1990-talet (Sharp
et al., 2007)Agile software developmedt ett samlingsnamn for flera metoder dar
grunden utgors av samma varderingar och principéirde mest kdnda lattrorliga
utvecklingsmetoder raknagxtreme Programming Crystal Adaptive Software
DevelopmentsamtScrum

2.3.4.1 Manifest

Agile Alliance’smanifest [6] inleds med pastaenden om att rorelsetesatter:

Individer och samspdtamfor processer och verktyg.
Korbar programvaraframfér omfattande dokumentation.
Kundsamarbetéramfor kontraktsférhandlingar.
Anpassning till forandringramfor att folja en statisk plan.

Manifestet menar att det finns ett varde i allasdker som raknas upp ovan, men de
som star till vanster, i kursivt, varderas hogredaill hdger [6].

En del av manifestet ar ett antal principer fortréitiga metoder. De som
Sommerville (2004) lyfter fram ar bl.a.:

Kundinvolvering — kunden bo6r vara starkt involverad genom hela
utvecklingsprocessen. Kundens roll ar att tillhdréda krav och prioritera
vilka som ar viktigast, samt att utvardera varpgdtion av systemet.

Stegvis Overlamnande mjukvaran utvecklas stegvis och det ar kunden so
specificerar vilka kraven som ska inkluderas videséeration.

Rakna med forandringar utvecklarna ska férvanta sig férandringar av
kraven och ska darfor designa systemet sa attitiekdn rattas efter de nya
forhallanden.

Uppratthall enkelhet- uvecklarna ska fokusera pa enkelhet, bade nar det
galler mjukvaran som utvecklas och sjalva utvegdprocessen. Dar
mojligheten finns ska det arbetas aktivt for aitnalera komplexiteten fran
systemet.

De agila metoderna har blivit oerhort populéara urtib senaste tiden och fatt manga
anhangare. Trots detta finns det nagra tankar semsles som kritik pad de agila
metodernas tillvagagangssatt. Sommerville (2004)nei att:

Aven om idén att involvera kunden i utvecklingspsgen ar attraktiv, beror
dess framgang pa om kunden ar villig och har miggtctill att spendera tid
med utvecklingsteamet, samt om kunden kan reprexsealla intressenter.
Utvecklarnas personligheter kan vara olamplig fén éhtensiva inblandning
som kravs och som é&r typisk for de agila metoddddafor kan vissa personer
ha problem med att interagera val med de andameée

13



Prioritering bland kraven kan vara extremt svarecsglt da systemet har
manga intressenter.

Uppratthallande av enkelhet kraver extra arbetedsthiar ndgot som teamet
ofta inte har tid med nar en pressad deadline &kash

Det kan vara svart att skriva kontrakt for systamsutvecklas med de agila
metoderna eftersom kraven hela tiden foréandras.

Sommerville (2004) pastar att alla metoder har $iegréansningar, och sa ar aven
fallet med de lattrorliga metoderna. Enligt foréain anses de agila metoderna vara
bast lampade for utveckling av sma till medelsteyatem. De lampas ej for stora
projekt, med manga utvecklare som befinner sigliga platser, eller kritiska system,
dar en utforlig analys av alla kraven ar nddvardigatt sakerstalla att systemet ar
sakert och tillforlitligt.

2.3.4.2 Extreme Programming

Enligt Sommerville (2004) aExtreme ProgrammingXP) den mest kéanda och
anvanda av de lattrorliga utvecklingsmodellernanNat myntades av Beck kring ar
2000. Som anledningen till att metoden kallas féxtfeme” ndmner Sharp et al.
(2007) att den utnyttjar en uppsattninggonod practiceextremt. Till exempel anses
det vara ergood practiceatt testa ofta. Darfér ar utvecklingen inom XP desen
och utvecklarna testkor koden flera ganger om dag¢inannat exempel pgood
practice ar att prata med anvandare om kraven istélleatioskriva ned dem i langa
dokument. Darfor framstélls det — inom ramarnaXBr— valdigt lite dokumentation,
vilket tvingar fram en dialog med kunden. Som Shatpal. (2007) sager, ar
utvecklingen i XP grundat pa tester som har basg@@tnvandarnas krav. Underlaget
for testerna tas fram med hjalp av olika scenas@n utvecklingsteamet tillsammans
med anvandarna skapar utifran anvandarnas krav.

Extreme Programming ar perfekt att tillampa i ngkf projekt med dynamiska krav
[3]. Dessutom passar, enligt Avison och Fitzge(@@03), XP lampligast i sma- till
medelstora projekt dar projektet kraver 3 till Igrammerare. McBreen (2003)
sager daremot att XP formodligen kan lampa sig & tgper av projekt och
organisationer. Modellen definieras enligt AvisonhoFitzgerald (2003) som en
mjukvaruutveckling med véarderingar av enkelhet, kamikation, feedback och
mod.

Avison och Fitzgerald (2003) sager att trots attatRen lattrorlig metod sa finns det
anda fyra stycken faser i utvecklingsmodellen, rigen:

1. Planering — en 6vergripande planering av projefgtiats. Denna planering
inkluderar prioritering av funktioner, vilka grupgailemmar som ansvarar
for vad, innehallet av varje iteration.

2. Design — ska utformas med enkelhet, feedback oath oo utgangspunkt,
samt majliggora for vaxande férandringar. Underrdefasen ar det vanligt
att det halls ett dagligt mote med alla inblanddeléagare.

3. Utveckling — koden utvecklas genom parprogrammerirestning ska goras
med anvandning av programmeringsverktyg och snadtibiack ska forsokas
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att fA. Extra kod ska utvecklas for att forsakraagaallting fungerar och hela
tiden ska koden interageras med den redan existéargidementerade koden.
4. Produktionalisering — ses ocksa som en del av kiiveen. Skillnaden ar att
testen i detta steget forsakrar att hela systekaeaspassas for produktionen,
med att exempelvis kdra systemet parallellt for fatsakras att systemet
fungerar bra. Denna fas 6vergar sedan naturligtrtderhall av systemet.

Enligt Avison och Fitzgerald (2003) pagar varjeaten i en till tre veckor.

Extreme Programming utgdrs av en uppsattning pragis foljs av utvecklarna
(Sommerville, 2004). Nagra av de som namns av Sawileg(2004) inkluderar:

Sma utgavor: det minsta mojliga av funktionaliteteom behdvs for att
produkten ska ha nagot kommersiellt varde utvediiest.

Enkel design: systemets granssnitt utvecklas ersfashycket som kravs av
den nuvarande funktionaliteten.

Parprogrammering: utvecklarna arbetar i par, kdletiar varandras arbete och
tillhandahaller hjalp.

Kollektivt dgande: utvecklarna arbetar tillsammansd all kod, sd inget
enskilt omrade isoleras. Alla ager allt och karifiitra allt.

Kontinuerlig integrering: sa snart som arbetet rapdiel av systemet (en s.k.
task har avslutats, integreras denna del med restesystemet. Efter varje
sadan integration testas hela systemet.

Hallbart tempo: mycket overtid anses ej vara gduiialginom XP da
bieffekten blir ofta lagre kvalitet pa kod och lagroduktivitet.

Kunden pa plats: en representant for slutanvand@ftast kunden) borde
vara tillganglig for utvecklingsteamet under hetaegklingsprocessen. Inom
XP ses kunden som en medlem i utvecklingsteamet avdvarar for att
leverera kraven som utvecklarna ska implementera.

Eftersom leveransen star som fokus i XP, koncemdreinte mycket pa
dokumentationen, vilket kritiseras av Avison octzgerald (2003).

2.4 Anvandare

Det finns méanga tolkningar av vad en anvandare bianeoch det ar viktigt att
involvera réatt sorts anvandare (Sharp et al., 20@¢n mest lattbegripliga
beskrivningen av en anvandare ar de personer swmagerar direkt med produkten
for att utfora en uppgift. Sharp et al. (2007) mg@lofor tre typer av anvandare:
primara, sekundara och tertiara. De primara anvaadé@r de som frekvent anvander
systemet, de sekundara anvéandarna innefattar d®nmersom anvénder systemet
sporadiskt och de tertidra anvandarna ar de sorimfigande pa inkopet av systemet
eller som kommer att paverkas vid systemets inktidn.
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2.5 Krav

For att utvecklare ska fa fram en bra kravspedifikaar det viktigt att det laggs ner
mycket arbete pa denna menar Eriksson (2007). Qnintieskulle laggas stor vikt

vid kravhanteringen finns det risk att det kan dilora felaktigheter i den slutliga

kravspecifikationen. Felen kan i sin tur ocksa létl&onsekvenser som att systemet
inte blir fardigt i tid, kostnaderna okar eller agstallaren blir missnojd och forlorar
kunder. Av ovannamnda anledningar ar det darfotigtikatt genomfoéra en bra

kravhantering fran borjan.

Ett krav ar ett pastdende som avser en specifitmskrivning av en produkt, vad den
ska gora och hur den ska bete sig (Sharp et @7)2&raven finns i manga olika
former och ett mal med kraven &ar att de ska varspséifika, klara och tydliga som
mojligt. Kraven delas oftast in i funktionella oatke-funktionella krav, darutdver
finns det aven bl.a. data-, milj6- och anvandarkrBwligt Sharp et al. (2007)
beskriver funktionella krav vad systemet ska kumtfira. Sommerville (2004)
tilagger att funktionella krav bestar av pastaendeer vad systemet ska
tillhandahalla, hur det ska reagera vid input oghdet ska bete sig i vissa situationer.
De icke-funktionella kraven aterger enligt Sharp aét (2007) vilka egenskaper
systemet ska ha. Sommerville (2004) tillskriver d# icke-funktionella kraven
innehaller krav som exempelvis innefattar prestanda tillganglighet. Datakrav
innehaller vilken typ, storlek, omfang, giltighetrst vardet av nédvandig data (Sharp
et al, 2007). Anvandbarhetskraven innefattar bll@av som beskriver
svarighetsgraden under inlarningsperioden samsdkert och effektivt systemet ar.

En del av kravgenereringen ar att samla in datdet\ided datainssamlingen &ar enligt
Sharp et al. (2007) att samla in tillracklig, redaevoch lamplig data, s att stablia krav
kan produceras. Aven om det redan existerar kravdkéainsamling vara lampligt for
att utveckla, tydliggéra och bekréfta de initialaken. Generering av alternativ ar en
huvudprincip i de flesta designutvecklingsmetodebet basta sattet for att fa en bra
idé ar att generera manga idéer och da kan bramisty, som &r en
idégenereringsmetod, vara lamplig att anvanda meBharp et al. (2007).
Brainstorming &r bra da generering, forfining sanveckling av idéer onskas och ar
speciellt anvandbart for framtagning av alternaltsmingar.

Enligt Sharp et al. (2007) ar frageformular (ekekat som det aven kallas) en val
etablerad teknik for att samla in demografisk dath asikter. Frageformular kan
liknas vid intervjuer och fragorna kan vara badprigosom stangda. Det ar dessutom
av stor vikt att fragorna ar val formulerade saadtd som forfragas enkelt kan forsta
fragorna, aven om fragestallaren inte ar narvarardelelen med frageformular ar att
de tar fram specifika svar fran en bred grupp nekurivilket gor det till ett snabbt
och billigt satt att ta fram information pa. Vidfatmandet av enkéter finns det enligt
Sharp et al. (2007) en del aspekter att tanka pa:

Ordningen pa fragorna ska vara val genomtankt.

Det ska finnas klara instruktioner pa hur enkatengenomforas.

Det ska finnas en balans pa enkatens langd, dentéavara for lang da orkar
ingen svara pa den.

16



Kotler, Armstrong, Saunders och Wong (2002) nandwen att det ska finnas en bred
skala med svarsalternativ sa att rattvisa reshiga uppnas. Dessutom maste en
medvetenhet om frageordning finnas da utformningenenkaten annars kan ge
upphov till felaktiga resultat.

Enligt Sharp et al. (2007) ar en av huvudingredtems i den anvandarcentrerade
metoden valdefinierade och detaljrikt beskrivnagardarprofiler. Ett satt att skapa en
anvandarprofil pa, ar genom framtagande av geksonas En persona ar ett satt att
verkliggéra anvandarprofilerna genom att beskrivemdpa ett detaljrikt och
verklighetstroget satt. En persona beskriver ingrkliga manniskor utan en
sammanséattning av de observerade anvandarnas agenskch inkluderar en
beskrivning av den latsades utdvarens kunskagiydar och omgivning.

Upprattandet av scenarios ar ofta det forsta steigeframtagandet av krav enligt
Sharp et al. (2007). Scenario ar en informell helsg som framstéller de manskliga
aktiviteterna eller uppgifterna som tillater en arsbkning och diskussion av
omgivning, behov och krav. Fokus i dessa berattdigger pa att hitta anvandarnas
behov och mal. Genom att skriva enkla berattelsem &r ett naturligt satt for
manniskor att beskriva vad de gor, kan intresseateforstd och deltaga i
utvecklingsprocessen. Scenarios kan enligt Somiter(2004) vara sarskilt
anvandbara for att lagga till detaljer pa overgngekrav. Sharp et al. (2007) namner
att forstdelsen av vad anvandarna utfor ar en tamdpankt for att utforska vilka
restriktioner, omgivning, irritationsmoment ochlpjaedel anvandaren arbetar under.

2.6 Prototyper

Prototyper ar enligt Sharp et al. (2007) vardefdth anvanda pa sa satt att de
underlattar kommunikationen med intressenter. Diessur prototyper effektiva da
de hjalper till att stodja utvecklarna att véljatd alternativen samt for att besvara
fragor. Det finns tva typer av prototyper: low-fiitie- och high-fidelityprototyp.

2.6.1 Low-fidelityprototyp

En low-fidelityprototyp ar enligt Sharp et al. (2Z00en prototyp som inte liknar
slutprodukten sarskilt mycket, exempelvis anvandgennl som skiljer sig markant
fran den slutliga versionen. Low-fidelityprototypniebar att utvecklarna tar fram
enklare skisser pa hur systemet kan tankas att tseoch fungera. Low-
fidelityprototyperna ar anvandbara eftersom desloan tendens att vara enkla, billiga
och latta att producera. Dartill ses denna typ estogbyping som anvandbar i det
tidiga designarbetet da den tillater idéer att citlas. Low-fidelityprototyper kan tas
fram pa olika satt dar s.k. indexkort ar ett exemi@harp et al., 2007). Genom
indexkorten kan anvandaren enkelt interagera memtofypen och varje kort
representerar en skarmdump eller en bestandsdetttavnoment. Dessutom ar
indexkort valdigt effektivt att anvanda da webbsidka utvecklas.
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2.6.2 High-fidelityprototyp

En high-fidelityprototyp innehaller mer funktionén low-fidelityprototyperna och
forsoker likna den slutliga produkten. Det finnsckioen hel del problem med
framtagning av en high-fidelityprototyp, som att tlex. tar lang tid att bygga,
testpersonerna tenderar att ge kritk mot de yHspekterna och inte sjalva
huvudinnehallet samt att en mjukvaruprotoptyp kattasfor hdga forvantningar hos
slutanvandarna (Sharp et al., 2007).

Vid utveckling av en prototyp maste oftast tva aagile kompromisser handskas
med varandra vilka ar bred funktionalitet kontredd. Dessa benamherisontella
prototyper dar en stor variation pa funktioner men med f@lgkr tillhandahalls. Den
andra benamneertikala prototyperoch innehaller fa funktioner med manga detaljer
(Sharp et al., 2007).

2.7 Test

Enligt Hjelm (2004) &ar det svart att hitta en testod som ger en rattvisande
indikation av vad anvandarna tycker och som int&t&ofor mycket eller tar for lang
tid.

Anvandbarhetstesting ar ett tillvigagangssatt saggdr tonvikt pa de egenskaper
som ar anvandbara i den utvecklade produkten (Setmd., 2007). Testingen ar
viktigt och gors ofta i ett senare skede av degiguklingen for att forsakra

konsistens vid navigering och hur systemet besvanaéndaren. Vid testning bor
speciellt konstruerade laboratorium anvandas medassad utrustning menar
Sommerville (2004). Dessa testen ar valdigt kostsarmnch ekonomiskt orealistiska
for sma projekt med begransade resurser.

Testing innebar att en matning av den typiske ath@én nar den interagerar med
produkten gors (Sharp et al., 2007). Samtidigt soppgiften utférs blir
testanvandaren iakttagen, eller observerad sonockta kallas, och ibland aven
inspelad pa videofilm. Hjelm (2004) skriver att detmeningsfullt att |ata anvandaren
tanka hogt da de utfor testingen da det ger feddbdmrm av deras kommentarer.
Dessutom kan enkét och intervju vara ett komplerfiaratt frambringa anvandarens
asikter (Sharp et al., 2007). Intervjuer kan sem konversationer med ett syfte. Det
finns fyra typer av intervjuer dar 6ppna, ostruktade intervjuer ar en av teknikerna.
Denna intervjutyp anvands for att undersoka asitedren férdel ar att den genererar
en hel del information. Informationen kan dock foli omfattande att den &r svar att
analysera och tidskrdvande. Vidare beskriver Saagb. (2007) att 5-12 anvandare ar
ett acceptabelt antal testanvandare men det ganadinda farre testpersoner néar det
finns en liten budget och tidsbegransningar. Hj&004) menar att det i regel racker
med fem testanvandare. Malet ar att testa hurupiddukten ar anvandbar for det
syfte som den &ar utformad fér och hur effektiv den
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2.8 Utvardering

Enligt Sharp et al. (2007) vill anvandarna ha pkadusom ar enkla att lara, effektiva,
sakra och tillfredsstallande. For att uppna dettded viktigt att utvardera produkten.
Utvarderingen ar en process dar anvandbarhetenaochptansen hos anvandarna
bestams. Sommerville (2004) tillagger att vid usd&ningen ska det bestammas
huruvida produkten o6verrensstammer med de uppsateen. DECIDE ar ett
ramverk som tillhandahaller en checklista for attlare kunna planera utvarderingen
(Sharp et al., 2007):

Determine — Bestamma de Overgripande malen somdeniégen avser.

Explore — Utforska specifika fragor att besvara.

Choose — Valj utvarderingstillvagagangssatt och aet@r att besvara fragorna.
| dentify — Identifiera de praktiska utfarden, soext.valja testpersoner.

Decide — Bestamma hur etiska fragor ska behandlas.

Evaluate — Utvéardera, tolka och presentera data.

Stegen i ramverket ar relaterade till varandra dehéar darfor viktigt att — liksom
under hela processen vid framtagandet av prototybeta iterativt.

Sharp et al. (2007) menar att tidpunkten for uteérdyen beror pa vilken produkt
eller tjanst som utvecklas.

2.9 Databashantering

Enligt Padron-McCarthy och Risch (2005) ar datagifpgr av olika slag. Data kan
skiljas fran information som &r data som tolkath begreppet kunskap beskrivs som
anvisningar om beteende.

Definitionen pa en databas lyder enligt Connollyh ddegg (2002) som en delad
samling logiskt relaterad data, och en beskriviargdenna data, designad for att
mota  informationsbehoven i organisationen.  Fonfatta forklarar ett
databashanteringssystem som ett mjukvarusystentikat®r anvandare att definiera,
skapa och underhdlla data i databasen, och somkaerollerad tillgang till
databasen. Padron-McCarthy och Risch (2005) sdgenalatabashanterare oftast ar
ett stort och komplicerat program.

Connolly och Begg (2002) forklarar att precis somerkligheten har objekt olika
relationer till varandra, dar objekten kopplas sanntill en logisk helhet genom
relationer. Relationsmodellen gar ut pa att datpaka i relationer skriver Padron-
McCarthy och Risch (2005). En relation & sammassak en tabell, med rader och
namngivna kolumner. “En databashanterare som aevasid av relationsmodellen
for att lagra data kallas relationsdatabashante(®adron-McCarthy & Risch, 2005,
s. 76). Nar en relationsdatabas designas &ar matetugpratta en noggrann
representation av data, dess relationer och raetréde enligt Connolly och Begg
(2002). For att uppna detta maste lampliga uppsgen av relationer identifieras. En
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teknik som da kan vara anvandbar for att identfielationer kallas normalisering.
Normalisering innebar att tillampa ett antal redtar att uppna vissa designmal och
syftar till att eliminera redundans (dubbellagrin@i®orin som Padron-McCarthy och
Risch (2005) framstaller om normalisering beskriwax s.k. normalformer dar
normalformerna ar villkor som en tabell kan upglyllFor att kunna forsta
normalformerna finns det ett antal begrepp som behi@dogoras:

Funktionellt beroende &r en relation mellan attriben tabell och innebar
att om det finns ett varde for ett attribut, exetmgeX, kan vardet av ett
annat attribut, exempelvis Y, fas, d.v.s XY (Connolly & Begg, 2002).
Supernyckel ett attribut eller en kombination avrilait vars varden
garanterat ar unika (Padron-McCarthy & Risch, 2005)

Kandidatnyckel ar en minimal supernyckel dar dé kan tas bort nagra
attribut om den fortfarande ska vara garanterd (ihid.).

Primarnyckel ar “ett falt, eller en kombination ft, som &r garanterade
att ha unika varden bland alla posterna i tabell@ddron-McCarthy &
Risch, 2005, s. 416). Dessutom sorteras tabellem $drval efter
primarnyckeln. Connolly och Begg (2002) beskrivemarnyckel som
den kandidatnyckel som ar vald att vara unik ochnidiera varje
forekomst av en rad i en tabell.

Frammande nyckel kan aven kallas sekundarnyckeldoathet attributet
som ingar i en relation med en primarnyckel (PadvtmCarthy & Risch,
2005).

Kompositnyckel: en kandidatnyckel som bestar av dllér fler attribut
(Connolly & Begg, 2002).

Tre av de sex vedertagna normalformerna som namis@e Connolly och Begg
(2002) samt Padron-McCarthy och Risch (2005) beslanligt féljande:

1. Forsta normalformen (1NF): alla varden ska varanata, vilket innebar
att endast ett varde far forekomma i varije cell.

2. Andra normalformen (2NF)Da 1NF ar uppfylld, plus att alla icke-
nyckelattribut ska vara fullstandigt funktionelleroende (ffb) av hela
primarnyckeln. Alltsd maste icke-nyckelattributerarar ffo av bada
nyckelattributen i t.ex. en kompositnyckel. Detddr ett tips att dela upp
tabellerna i flera tabeller.

3. Tredje normalformen (3NF): Da 2NF &r uppfylld, plust inget
nyckelattribut far vara ffb av nagot annat ickekslattribut.

ER-modellering &r ett satt att kommunicera pa eke-tekniskt satt kring vad som
menas med data och vilka relationer som férekompéegtt satt som gor det mojligt
for aven av icke-tekniker inblandade i projektegxt designers, testpersoner, chefer
och slutanvandare, att forsta databasen (ConnolBe§g, 2002). ER-modellering ar
ett exempel pa en konceputell datamodell som eRlairon-McCarthy och Risch
(2005) &ar en av tre klasser av datamodeller. Rarfad menar att en konceptuell
datamodell ar en datamodell dar verkligheten beskiritermer, men dar ingenting
sags om hur datan ska lagras i en databas. Inormd&tfellering ritas de typer av
saker som ska finnas med i databasen upp i formektangulara lador. De olika
sakerna kallas faentiteter Darefter ritas sambanden mellamtiteternaupp i form av
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romber. Sambanden kallas foelationer. Det finns tre typer av samband som
forfattarna behandlar (ibid.):

Ett-till-ett-samband (1-1): Exempelvis kan en peremdast kéra en bil at
gangen, och en bil kan endast kéras av en persgamgen.
Ett-till-manga-samband (1-N): Till exempel kan egrgpn dga hur manga
bilar som helst, men en bil kan endast 4gas aeesop at gangen.
Manga-till-manga (N-N): Ett exempel kan vara attpemson kan aga flera
hus samtidigt, och ett hus kan gemensamt agas@/gersoner.

Ett manga-till-manga-samband implementeras genom emt kopplingstabell
(sambandstabell) upprattas som innehdller de nalilyanprimarnycklarna for att
koppla ihop entiteterna (ibid.).

2.10 Design for mobila enheter

Jones och Marsden (2006) skriver att en interaktlesigner bor ta reda pa — redan
innan projektet startat — vad anvéandare verkligéinha, vad de inte vill vara utan,
vad de vill anvanda om och om igen, samt vad déagba sin tid och sina pengar pa.
Hjelm (2004) har tagit fram tips som utvecklarna $la i atanke vid utveckling av
mobila enheter. Forst och framst sager forfattaattnen mobilanvandare inte har
mycket nytta av bilder och darfor ska budskapen&t@utformas med text. Jones och
Marsden (2006) menar att granssnittet inte skaupattas med interaktionen, och
att granssnittsdesign skiljer sig fran interaktaesign. Fokus i granssnittsdesign ar
produktens detaljerade utseende och kénslan utseefioimedlar, medan i
interaktionsdesignen (som prioriteras hogre) idieméis produktens funktioner som
ser till att produkten uppnar anvandarens behou, oc& Onskningar (Jones &
Marsden, 2006).

For att planera hur granssnittet kommer att utferiken en s.k. mock-up géras, som
ar en modell av ett féremal utan att ha dess fonkti och egenskaper. Mock-up:en
kan eventuellt anvandas for vidare utveckling ($ltetral., 2007).

Jones och Marsden (2006) tar upp tre huvudakteritér en effektiv interaktion:

Forstd anvandare — ha en uppfattning om anvandatoagpetenser och
begransningar, fa en bild av hur de lever samtdeagor och anvander.
Utveckla prototyper — presentera en tankt inteomsiilesign sa att den kan
demonstreras, andras och diskuteras.

Utvardering — utvarderingstekniker identifierar rktyr och svagheter av
designen.

Ett annat problem fér mobilanvandare &ar webbplatseam &ar beroende av att
anvandaren integrerar med dem via mus, menar badke? Reimann, och
Rosenbach (2003) och Hjelm (2004). “Om sidorna ulafav menyer som skall
kommas at via musen” kommer det att bli mycket tsf@r en mobil anvandare att
integrera med innehdllet (Hjelm, 2004, s. 43). Dem®m kan anvandarens
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installningar inte styras och darfor bor webplatsgifformas sa att den ar sa
lattillganglig som moijligt. Designers bor tanka @i det inte ar de som bestammer
hur webbplatsen ser ut nar den kommer till mobdeh darfor bér de téanka i termer
av anvandarupplevelser och inte i termer av grafidsignelement. Nasta tips berér
fargblindhet. Hjelm (2004) menar att sidan bor w&si ut i svartvitt (med graskalor)
for att pa sa satt fa en inblick av de fargblindepfattning av sidan och for att
framstalla kontrasterna sa att de ar riktigt tyalliartill ska lanktexterna vara tydliga
med en beskrivande text som ocksa ar lankad tke. ther information om kostrad,
klicka har. Vanlig understruken text bor undvikas pa sidodmner forfattaren,
eftersom det ar latt, sarskilt pa en mobilskarmbkinda ihop den med en lank.

Genom anvandning aRascading Style Shegi€SS) kan overforingstid och darmed
pengar sparas skriver Hjelm (2004). Forfattarenaneaitt det mest effektiva sattet for
att astadkomma mindre déverforingstid ar att anvaedaormatvéljare i CSS som
anpassar innehallet efter plattformen. Detta innakltébara den aktuella formatmallen
for presentationformen kommer att hamtas.

Hjelm (2004) skriver att bilder ar en form av gkabch de bor ha ett samband med
den text de illustrerar, ha en funktion, vara rala och férnuftiga. Dartill maste

bilderna vara sma, for att vara snabba att éverfBeelke et al. (2003) menar att
endast ett begransat antal farger bor anvandasad@ammobila enheter oftast bara
kan visa ett begransat antal kulérer pa displaieim (2004) menar att bilder dven

maste vara enhetliga i bade stil och storlek. N&got ar bra att komma ihag enligt
forfattaren ar att en bild tar bandbredd och tichamta in till mobilen, medan en farg
kan genereras direkt av webblasaren.

Om formular fran mobila terminaler ska anvandadegadien gyllene regeln “ju
mindre, desto battre”, framst pa grund av de beg@d® inmatningsmojligheterna
(Hjelm, 2004, s. 165).

2.11 Webbdesign

Tidigare var webbsidor mestadels textbaserade sdor tillhandaholl hyperlankar
till olika webbplatser eller sidor som bestod axtt¢Sharp et al., 2007). Stor
anstrangning gick at att planera ut pa vilket sdittrmationen skulle struktureras upp
pa i granssnittet, for att mojliggora for anvandaatt navigera och fa tillgang till en
plats snabbt och enkelt.

Sharp et al. (2007) berattar att Jakob Nielsen ssgue sina och Ralph Molichs
anvandarriktlinjer for att tillampa de fér webbdgsi Fokus lag pa enkelhet,
feedback, hastighet, tydlighet och bekvamlighet.el$éin [4] papekar att
nedladdningstiden fér en webbplats ar viktigt attka pa, mestadels pa grund av att
anvandare soker sig till annat om de far vantddige pa att fa se en sida. For att
undvika en lang nedladdningstid rekommenderar Niestt minska grafikinnehallet
pa webbsidan [4]. Genom att lata anvandarna sehéfle¢ men anda minska
nedladdningstiden sa kan stora bilder goras orsrtith och lanka de till de stora, eller
lanka till bilderna fran hypertext. Andra interaktsdesigners haller inte alltid med
Nielsens teori (Sharp et al. 2007). De menar attebén estetiskt behaglig och
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samtidigt anvandbar webbsida kan skapas. Huvudenstik att lagga stor vikt pa
grafiken ar for att gbéra webbsidan mer utmarkareféektfull och behaglig for
anvandaren nar de for férsta gangen ser sidan, aaifdt anvandaren att komma ihag
den till nasta besodk (Sharp et al., 2007).

Under det tidiga 2000-talet expanderade webbdesigned hjalp av olika verktyg

och programmeringssprak som tillhandaholl mojlighefor bade designers och
vanliga anvandare att utveckla webbsidor i en meltimedial milj6 (Sharp et al.,

2007).

Sharp et al. (2007) redogor for en debatt somthakim att webbdesigners skapar
webbsidor med tankesattet att anvandaren komméealiita vilken handling de ska
utfora utifran att designen ar korrekt enligt weesidnregler, hur utformningen av
text och bild ar anvant, vilka farger och ikonemstillhandahalls pa sidan o.s.v.
Anvandare tanker inte riktigt likadant utan bet&r annorlunda. D& de besoker en
sida ger de en snabb 6verskadlig blick och skunigearom delar av sidan, darefter
klickar anvandaren pa den forsta lanken som dilasigi deras uppmarksamhet eller
som verkar vara den som leder fram till det sorarsiiks.

| dagslaget ar det viktigt att tanka pa att designa, presentera och strukturera
informationen och tanka pa systemets skick [4]. édagwebbsidor liknar mycket
vanliga Graphical User Interfaces (GUI), grafiskevdndargranssnitt, men den stora
skillnaden mellan GUI och en webbsida ar att enbsg&ta innehaller hypertext och
navigerar med hjalp av dessa.

Veen (2000) presenterar tre nyckelfragor en anv@éndka kunna besvara nar den
kommer in pa en webbsida och som en designer béatpd nar utformningen pa
sidan sker:

1. Var ar jag? — Anvandaren kan komma fran varsomhelsé sidan och det ar
valdigt viktigt att det redan fran borjan syns tgtlivart anvandaren befinner
sig.

2. Vart kan jag ga? — Harifran ska anvandaren kunn@eea sig fram till resten
av webbplatsen for att se vad som finns mer.

3. Vad finns har? — Den egentliga informationen filvdg, och ar den storsta
orsaken till att anvandaren kom till sidan.

Ett satt att strukturera upp de tre ovannamndamielaresenteras i Sharp et al. (2007)
och ser ut som i figur 3 nedan.
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Figur 3 : Ett forslag till layout fér omraden som besvaieens nyckelfraggiSharp,
et al., 2007).

Nielsen [4] menar att det &r battre att anvanda&hing Style Sheets (CSS) an ramar
nar en webbplats skapas. Hjelm (2004) skriver &8 @ungerar som en formatmall
dar utformningen for alla sidor pa en webbplatgdas, utan att samma kod behover
skrivas pa varje enskild sida.

Sharp et al. (2007) beskriver att innehallet pavebbsida bor utformas annorlunda
an hur standarddokument gors, pa grund av att s#ttanvandare laser webbsidan pa
ar annorlunda. Innehallet ska vara kort, exaktlatthatt skumma igenom. For att 6ka
chanserna fOor att anvandaren ska hitta det somféithedlas 1 sidan, bér den
informationen delas upp efter rubriker som fangahiivudinnehallet. Informationen
kan delas upp i preciserade omraden for att klargdnu mer fér anvandaren [4].

Hjelm (2004) papekar att en god tumregel ar a# frdga anvandaren efter uppgifter
pa webbplatsen som inte kommer att anvandas. \itkegbar att det inte ar mycket
till nytta att ha en databas full med uppgifterfpk som varit inne pa en webbplats
om dessa inte anvands till nagot.

2.12 Verktyg

ASP.NET ar ett ramverk for utveckling av webbapatiener (Evjen, Hanselman,
Muhammad, Sivakumar & Rader, 2006). ASP.NET versib@ innebér enligt
forfattarna en dramatisk férandring gentemot deredldersionerna 1.0/1.1. Tre
koncept som ar nya for ASP.NET 2.0réaster pages, site  navigation  och
membership .
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Master pages ar ett enkelt satt att skapa en mall som fleraasilor baseras pa
(Evjen et al., 2006). Darie och Watson (2006) dijér att genom anvandning av
master pages kan utvecklaren forsakras att ett konsistent Visugéseende och
funktionalitet kommer att appliceras pa alla sisom utgor en webbplats.

Evjen et al. (2006) skriver att da webbplatser dfatar av manga olika webbsidor
uppstar ett behov av att lanka dem samman, d.age wida maste innehalla
hyperlankar till de andra sidorna pa webbplatsaoblem uppstar nar utvecklare
behover flytta/dopa om filer, eller pa nagot ansétt forandra strukturen for
webbplatsen. Att ga in i koden for varje sida oghtfand andra lankarna till alla de
andra sidorna ar nagot som borde elimineras d&atetvara mycket tidskravande.
Forfattarna poangterar att ASP.NET 2.0 I6ser problegenom introduktion av ett
navigationssystem for webbplatsen, dar hela weldgata struktur definieras i en —
och bara en — XML-fil. Darefter kopplas XML-fileer§ s.ksite  map) till ett antal
navigationskontroller. Tva av dessa kontroller &sllfor SiteMapPath  och
TreeView . Den forstnamnda finns till for att anvandaren $kia kunna se var denne
befinner sig for tillfallet, medan den andra gerteidlikt vy dar alla sidor som utgér
webbplatsen syns i en strukturerad hierarki (ibid.)

Manga webbplatser kraver att anvandaren loggabriatt utnyttja funktionerna fullt
ut. Eftersom autentisering av anvandare, enligefgt al. (2006), ar sa vanligt
forekommande i webbutvecklingssammanhang, har Maftainderlattat arbetet med
den genom att introducera den $dembership and role service 1 ASP.NET 2.0.
Ramverket ar enligt forfattarna enkelt att impleteea och anvander Microsoft SQL
Server for att lagra data. Ramverket tar hand doggning, autentisering, attest
(authorization ) och hantering av de anvandare som begar tillgiing
webbapplikationer. Dessutom tillhandahalls ett lakdatroller, skapade for att
anvandas pa webbsidorna, vars syfte ar att habkeranloggning, skapande av nya
anvandare, andring av l6senord, aterskapande awlglédsenord, sessionshantering,
samt andra aspekter som ingar i ramverket. Evjah €2006) menar att en stor férdel
med att anvanda ramverket, gentemot att sjalv alaivdenna funktionalitet som
utvecklare, ar att de komponenter som ingar i raketeir redan mycket valtestade
och tillhandahaller darfor mycket hog sakerhet woligtvis fa buggar.

AJAX ar en utvecklingsteknik som mojliggér skapande anteraktiva
webbapplikationer [7]. AJAX i sig ar ingen teknolagan en teknik som gar ut pa att
utnyttia flera existerande teknologier (sa som XHIMCSS, DOM och
XMLHttpRequest). Enligt Microsoft [8] &ASP.NET AJAXn utdkning av ASP.NET
som mojliggor enkel atkomst till AJAX-tekniken. Widingen slapptes av Microsoft i
slutet av januari 2007, och foretaget har faststitl ASP.NET AJAX kommer att
inkluderas i senare versioner av .NET-ramverket.

2.13 Prissattning

Kotler et al. (2002) skriver att det pris som vadjs ta for en produkt paverkar bade
interna och externa faktorer. De interna faktorginaadant som foéretaget sjalva kan
paverka som t.ex. marknadsféringsmal, val av gratekostnaderna och
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organisationen som sadan. De externa faktorerrmfe &om organisationen inte kan
styra Over vilket bl.a. innefattar konkurrensen,rknaden och efterfragan. Innan
prissattning sker ska ett overgripande mal 6vedykten bestammas. Det finns tre
olika sorters prissattingsmetoder (ibid.):
Kostnadsbaserad utgangspunkten innebar att fokus ligger pa kaatn och
utifrdn denna laggs en standardmarginal pa.
Vardebaserad prissattning priset satts utifran kundernas uppfattning om
produktens varde.
Konkurrensbaserad prisséttningpriset bestams efter vad kunderna bedémer
med konkurrenternas priser som utgangspunkt.

3 Rapport

3.1 Verksamhetsbeskrivning

Media IT ar en forskningsgrupp inom Hogskolan i msiad som fokuserar pa tre
viktiga férandringar i samhallet:

utvecklingen av nya informationsteknologier
forandringar i hur media konsumeras
pagaende sammankoppling mellan olika typer av media

Dessa forandringar ger nya, intressanta framtiddighéter for till exempel digital
media inom tidningsbranschen. Den nya teknikengreasiobila IT-enheter och e-
papper, skapar behov av nytankande inom omraden goimssnittsdesign,
interaktionsdesign och applikationsutformning. Medtii-gruppens studier fokuserar
pa design av anvandbara medietjanster fér denekyaken.

Syftet med Media IT &r att ta ett helhetsgrepplte digitala kanaler sdsom webb,
mobil och e-papper; dar har gruppen valt att arbetd ett projekt som de kallar foér
UbiMedia. Den 6vergripande forskningsfragan forjgktet ar:

"How can ubiquitous information environments be glesil to support

production and distribution of profitable ubiquiteumedia services
leveraging user value?”

3.2 Systemeringsprocess
3.2.1 Diskussion kring utvecklingsmetoder

Enligt Eklund (2002) galler det vid projektarbete lza en underliggande modell. Av
de tre grupper av livscykelsmodeller som presestasa Sommerville (2004), kan
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gruppen konstatera att endast tva ar relevantaittare granskning, namligetie
waterfall approachoch evolutionary DevelopmenDen tredje gruppen, CBSE, kan
inte tillampas i det har projektet, da metoden fiétter att det redan finns fardiga
delar av det systemet som vidareutvecklas ochni@sfi

Vattenfallsmodellen som ar en vélbeprévad moddigeBell (2005), lampar sig bast

i stora komplexa projekt. Dessutom, som Sommer(@@04) sager, kravs det att det
finns valdefinierade och ofdranderliga krav eftenstet inte i efterhand gér att hoppa
tillbaka till foregaende steg enligt Bell (20054 Brund av ovannamnda anledningar
har vi valt att inte arbeta efter denna modell stmd vi raknar med att vara krav
kommer att forandras under projektets gang ochik@nantas vara tillrackligt stabila,
da gruppen inte fatt nagra fasta riktlinjer fransti#laren. Dessutom anses inte
modellen som tillampbar, da gruppen saknar tidigafarenheter av denna typ av
projekt, och d& kan det vara forodande att anvarattenfallsmodellen eftersom
modellen, som Bell (2005) papekar, inte upprepdigdire slutférda steg. Aven om
modellen ej tillampats fullt ut, har vissa delaftsait och kommer att tillampas i vart
utvecklingsarbete.

Spiralmodellen som enligt Apelkrans och Abom (20Gihpar sig bast for stora,
komplexa projekt kan anses vara for omfattande &fr tillampa i vart
utvecklingsarbete. Bohem (1988) menar att denddtsetationen boér ta tva manader
och de efterféljande berdknas ta tolv manader. Béddersen et al. (1994) och
Eklund (2002) skriver att ett projekt definieragrsavgransat i tid och omfattning.
Detta starker vara argument om att inte tillamgeagpodellen.

Enligt Avison och Fitzgerald (2003) ar XP en modalin lampar sig val for sma och
medelstora projekt med tre till tio programmerdtgtreme Programming ar utmarkt
att anvanda i riskfyllda projekt med dynamiska k[aj; vilket passar val in pa vart
projekt. Darutdver stravar gruppen efter att tilfEmAvison och Fitzgeralds (2003)
definition pd XP som en mjukvaruutvecklingsmetodnshogt varderar enkelhet,
kommunikation, feedback och mod.

Extreme Programming har inte foljts till punkt ophcka utan har anvants som en
overgripande modell vid projektets gang. Sharp |et(2007) menar att alla som
behdver anvanda sig av en utvecklingsmetod kommhdretadva lagga till specifika
detaljer gallande omstandigheterna. Gruppen hatatrtefter foregaende pastaende
och tillampat diverse modeller som vavts in efteahdw, vilket gjorts for att
mojliggora utvecklingsarbetet helt och hallet. Bhlbade Sharp et al. (2007) och
Avison och Fitzgerald (2003) framstalls det valdige dokumentation nar XP
anvands som utvecklingsmetod. Projektgruppen hdt #@ietta i atanke under
projektets gang och darmed arbetat hart med atirdehktera det som astadkommits.
Dokumentationsdelen ar av stor vikt vid arbete mwdtenfallsmodellen enligt
Sommerville (2004). Darfor skulle denna del kun@aas in i vart utvecklingsarbete
da I6pande dokumentering har gjorts genomgaender yndjektets gang.

Delar av Rapid Application Development (RAD) har vants under
utvecklingsprocessen. Ett exempel ar time-boxing, &n i en mycket modifierad
form, da utvecklingscykeln har fatt forkortas frda 6 manader som Sommerville
(2004) foreskriver, eller Avison och Fitzgerald9Q3) rekommendation om 90 dagar
till s& korta cyklar som femdagarsperioder. Anledpein till detta ar projektets totala
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langd pa tio veckor, dar utvecklingsprocessen utgidast en del av tiden,
tilsammans med bland annat teoretiska studier watersokningar. RAD har aven
tillampats under prioritering av kraven, vilket hgjorts efter den metod som gar
under bendmningen MoSCoW-regeln och beskrivs asdkwvioch Fitzgerald (2003)
forklarar. Det skulle dven vara onskvart for varojpkt att under projektarbetet
anvanda Joint Application Development, som enligisAn och Fitzgerald (2003)
kraver ett hogt deltagande av alla inblandade palde dessa traffas och diskuterar
kraven som systemet ska uppfylla. P4 grund av deppa tiden projektet omfattar
samt intressenternas tidsbrist har det inte funmtglighet till denna form av
diskussioner.

3.2.2 Tillvagagangssatt

Gruppen har under projektets gang tillampat divedséar fran de beskrivna
modellerna i teoriavsnittet. Har nedan sammanfates kort beskrivning de stegen
som genomforts under projektets gang, vilka avemnsanfattas i figur 4.

Projektplanering | > Riskanalys I 2 Behovsidentifiering

Kravgenering och
-hantering

Prototypframtagning] Test och utvardering | A Slutlig prototyp

Figur 4: Utvecklingsmodell for projektet

Databasdesign

Innan projektet satte igdng upprattade gruppen mjeldplan (se bilaga 1).
Projektplanen beskriver vad som ska goras undejelgeis gang, bestéllarens
verksamhet, arbetsroller, tidsplan, verktyg, etecl® som Eklund (2002) sager ar det
viktigt att skriva en projektplan for att bl.a. kigra ansvarsomraden, konkretisera
tidsplaner och beskriva projektets mal sa attiglijektgruppen har en overgripande
plan att folja. Detta steg kan jamféras med fas spiralmodellen som Boehm (1988)
beskriver pa sa satt att mal och alternativ foluptind dessa ska upprattas. Férutom
detta ska det upprattas en oOvergripande planerimderuXP:s forsta steg, menar
Avison och Fitzgerald (2003). D& var utformade ekgplan var fardigstalld skulle
denne séndas in till handledaren for ett godkanmaBadck ansags tidsplaneringen
inte fullstandig sa att en ny, i form av Ganttschefitk utformas (se bilaga 2).
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Inledningsvis startades projektet upp med att otéoen riskanalys dar alla tankbara
risker som kunde vara hotande for projektet idertfles. Riskerna analyserades och
beddmdes efter hur stor sannolikhet det &r attasheitraffa. Riskanalysen kan liknas
vid spiralmodellens fas tva dar Somerville (200d3upgterar att risker ska identifieras
och analyseras.

Darefter tog det forsta riktiga steget vid, vilkehebar att hitta behov och faststalla
krav. Detta ingar i vattenfallsmodellens forstayste

Vidare har designfasen paborjats och utifran deeggade kraven har databasens
entiteter och relationer samt low-fidelityprototypeutformats. Dessa low-
fidelityprototyper har varit oOverskadliga skissed phur systemet ska se ut.
Vattenfallsmodellens steg tva innefattar desigrcipreom XP:s andra steg, design.
Avison och Fitzgerald (2003) beskriver att desighedP ska frambringas med bl.a.
enkelhet och feedback i atanke. Foregdende pastderdgruppen tagit hansyn till
vid skapandet.

For att f4 klart for oss huruvida low-fidelityskessa accepterades av anvandarna
valdes tio testpersoner ut. Personerna fick seepframtagna prototyper samt svara
pa fragor som vi stéallde (se bilaga 9 och bilaga M&d testpersonernas respons som
utgangspunkt kunde projektgruppen fatta ett bestutatt avgransa kraven. Testning
ingar i det tredje steget i XP (Avison & Fitzgerald003). Darefter fortsatte
designarbetet och arbetet med high-fidelityprotetypdabdrjades. Avison och
Fitzgerald (2003) foresprakar att under designfaska dagliga moten hallas.
Genomgaende under projektet har gruppmedlemmabegaai samma miljo och har
darfor kunnat halla dagliga sammantraden.

Nasta steg innebar att designa en databas. Erdigtd@ly och Begg (2002) ar en ER-
modell ar ett satt att framstélla data och desatiogler pa ett icke-tekniskt satt.
Projektgruppen tog fram skisser i form av ER-maaelbch designandet kunde
pabdrjas. Gruppen fick avgransa ER-modellen fodett annars vore for omfattande
for detta projektet (se bilaga 12). Fortsattningsviar high-fidelityprototypen

vidareutvecklats. Darefter genomfordes ett nyttt teamt utvardering pa fem
testanvandare. FoOr att leva upp till de nya kragem uppstod vid testet samt
utvarderingen fick en uppdatering av databasensgdéutligen implementerades
databasen utan att vi stotte pa nagra storre s\gidg Informationen som framkom
fran testet samt utvarderingen har tillvaratagitd fortsatt forbattring av high-

fidelityprototypen.

Enligt Sommerville (2004) varderar vattenfallsmibete hogt att dokumentation sker
I[opande. Utifran detta uttalande har vi dokumentegenomgaende under
arbetsprocessen. Daremot menar Avison och Fitah€P4l03) att XP koncentrerar
sig endast pa att leverera en fardig produkt oth & dokumentationen. Detta har
gruppen varit mycket noggranna med att inte tillaragan har som sagt dokumenterat
fortlbpande.

Nedan presenteras mer detaljerat vad som utfodsruespektive steg.
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3.2.3 Projektarbete

Eklund (2002) beskriver hur en projektgrupp véaxanman da ett samspel frodas. Vi
kan sjalva se var grupp som sammanvaxt da grupemedhrna tidigare har arbetat
gemensamt i olika projekt och har ett bra samspebersen et al. (1994) samt
Eklund (2002) definierar ett projekt som att deeagangskaraktaristiskt, malinriktat,
avgransat i tid och omfattning, tilldelat begraresadsurser och uppdelat i delmal.
Samtliga av dessa pastaenden passar val in paaiektpypen vi arbetar under.

Carlsson och Nilsson (2002) pastar att projektgeuppor ha en projektledare.
Gruppen har inte haft nagon utsedd projektledasgillét har gruppmedlemmarna
sjalva ansvarat for att respektive uppgift bliveangmford pa utsatt tidpunkt. Enligt
Carlsson och Nilsson (2002) ansvarar projektled&ieratt leda projektgruppen och
styra den mot det uppsatta malet. Det kan vara padéivt som negativt att var

grupp saknar projektledare. Negativt pa det sattedet inte finns nagon diciplin hos
gruppmedlemmarna da de inte har nadgon som kraseitae och stammer av deras
arbete, vilket kan leda till att arbetet inte hlifért enligt tidsplanen. Dock har de
mo6ten med handledaren resulterat i att produktidrearhallts igang och regelbundna
avstamningar gjorts, daribland har veckorapporss bilaga 3) sandts in samt
aterkommande handledningsmoéten har hallts. Det kam vara positivc med att

gruppen saknar projektledare ar att det kan skajpgsme for diskussioner och egna
initiativ samt ge upphov till kreativitet.

Eklund (2002) redogor for teorier om att olika wmders egenskaper bidrar till
dynamik och goda resultat da kunskaperna kompéettesirandre. Detta uttalande
haller vi med om till punkt och pricka da grupprmesdimarna besitter olika kunskaper
och erfarenheter. D4 vi tidigare arbetat med vamngrojekt vet alla vilka styrkor de
andra medlemmarna besitter. P4 sa satt kan en lopmdeav respektive
ansvarsomrade komma att bli ganska given. McManusVé&od-Harper (2003)
foresprakar att konflikter ska l6sas med 6ppnaudisioner, de f& meningsskillnader
som uppstatt under projektets gang har l6sts pi@ détt. Gruppmedlemmarna har
dessutom arbetat nara varandra fysiskt och dangekonnat fora dialog under
arbetets gang vilket har inneburit att arbetsdagerurligt inletts med sma
diskussioner for vem som ar ansvarig for respekdile

Eklund (2002) ndmner att det ar viktigt att vid jektarbete ha en underliggande
modell fér att undvika forlorad kontroll. Gruppepprattade innan projektets gang en
s.k. projektplan (se bilaga 1 ). Projektplanen hdéller punkter som bero6r
overgripande beskrivningar 6ver vad och hur grupp@ntanka pa och agera under
projekttidens gang. | projektbeskrivningen sammidltsts dven en tidsplan dar
aktiviter staplades upp dagsvis. Enligt var hanalledvar inte denna tidsplanering
fullstandig sa att gruppen utformade en ny plangiiform av ett Ganttschema (se
bilaga 2). | det nya Ganttschemat staplades a&tariha upp veckovis, och det visade
sig ganska snabbt att tidsplanen var felaktig. D&dn bero pa att gruppen inte
besitter nagra erfarenheter av projekt av denméektach darfor ar har det varit svart
att uppskatta tiden, omfanget och ordningsfoljd&mktiviteterna.
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3.2.4 Riskanalys

Utifran Marttala och Karlssons (1999) beskrivning aiskidentifiering har gruppen
tagit fram risker som kan komma att paverka pr@ekhegativ rikning. Vi har, precis
som forfattaren poangterar, staplat upp riskefioann av en lista och bedémt hur stor
sannolikhet det &r att de kan intraffa (se tabgll XYi har tagit hansyn till
Sommervilles (2004) uppdelning av risker inom de tmamnda omraden -
projektrisker, produktrisker och foretagsriskedlSEBmmans i kategorin foretagsrisker
har vi skrivit grupprisker, just for att vi inte @it foretag utan en projektgrupp. | de
olika kategorierna har vi identifierat vilka potitha risker omradet kan raka utfor
samt beddmt mojligheten till risk genom att sattkagna 1 till 10, dar 1 innebar att
risken ar l1ag att handelsen intraffar, medan 19dsetdet motsatta.

Bedomning av|
riskmdjlighet

Projektrisker
Langsamma atgarder fran handledare 8
Datorfel 5
Felbedomning av tidsplanen 6

Felprioritering (lagger for mycket tid pa fel
saker) 8

Produktrisker
Brist pa kunskap inom teknik 8
Ej nbdvandiga rattigheter 5
Feltolkning av uppgift 5
Oklar information fran bestallaren 4
Begransad tid 8

Foretagsrisker/Grupprisk

Konflikter 2
Sjukdom 4

Tabell 1:Riskanalys

Atgarder som vi i gruppen kan gora for att undvilsker &r férst och framst att folja
en bra utformad och genomtankt planering. Om plagen hade varit daligt
utformad sa hade projektet varit riskfyllt och de stott pa fler risker &n om vi hade
foljt en bra utformad och genomtankt planering.kRmalysen i sig sjalv ar bra for att
sakra det framtida jobbet genom att forebygga riskean den hinner uppsta.

Det ar inte vasentligt for var grupp att vara altdjupgaende nar det galler att
lokalisera kostnader for risk och riskhantering.ttBeir pa grund av att det inte
forekommer nagra finansiella kostnader i vart skajgkt, forutom vara personliga
kostnader for studiematerial, kost och logi. Enaankostnad kan vara i form av tid,
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men da vi har en fast deadline for projektet kainté spendera mer tid an vad som
tillgivits pa att slutfora projektet.

3.2.5 Anvandare

Vi har undersokt och diskuterat vilka anvandare skmlle utgéra malgruppen for var
tjanst och kommit fram till att vara anvandare & aom kanner att de behdver stod
med att forbattra sin halsa. De personer som konatteanvanda var tjanst omfattar
inte ndgon speciell aldersgrupp, utan tjansteréidkttvara anpassad for alla aldrar.
Daremot har gruppen valt att satta en aldersgrankspar; detta framst pa grund av
att det inte anses vara lampligt att trana pa gyngie alder. Denna begransning togs
fram efter att gruppmedlemmarna ringt runt till td&ka gym och konstaterade att alla
hade 16 ar som aldersgrans. Det som Sharp e087\®benamner primara anvandare
har identifierats vara personer som kanner attiltibar stod i deras dagliga liv och fa
en uppmuntran att ata ratt samt motionera, oclsdt uppna en battre halsa. Sharp
et al. (2007) benamner de sekundara anvandare somelsoner som anvander
produkten tillfalligt och de tertidra anvandarnansde som kommer att ha inflytande
vid produktens inkdp. Vi anser att de sekundaraaadarna for var tjanst ar de som
inte behover stod i deras kost eller traning utamédlemmar for att emellanat kunna
lasa artiklar, fa recept eller kunna utbyta tanked andra anvandare. For tillfallet
kan inte de tertidra anvandarna identifieras eftargansten inte har utvecklats till en
tillrackligt hog niva, for att gruppen ska kunnatisalla vilka de tertidra anvandarne
ar, eller kommer att bli.

3.2.6 Krav

Utvecklingsgruppen har endast fatt ett initialtkfan bestallaren vilket var att
utforma en tjanst till bade mobila enheter samtlvesh Sharp et al. (2007) redogor
for ett par olika kravidentifieringstekniker somalinnefattar brainstorming, enkat,
intervju, personas samt senarios. Dessa teorievi ls@betat efter da vi identifierat
behov. Utifran behoven har vi sedan kunnat genaehdaststalla krav 6ver vad
systemet ska kunna gora.

Sharp et al. (2007) rekommenderar att anvandadioceming for att generera idéer.
DA vi fran borjan inte fatt specifika anvisningaérf Media-IT, pa vilken av de olika
kolltjanster de ville bestélla, borjade vi med eaibstorming for att frambringa sa
manga forslag som mojligt. Dar satte vi oss ner bcfiade idéer 6ver vilka

funktioner som vi tyckte skulle vara passande umegpektive kolltjanst (se bilaga 4).

Nasta steg innebar att vi utformade en enkét (sgdb) och detta gjordes med hjalp
av nagra av de teorier om utformning av enkéat sbarset al. (2007) samt Kotler et
al. (2002) redovisar. Enkéaten delades ut till 2Badg@re med ett aldersintervall pa 20-
60 ar. Av enkaten strukturerads resultatet uppbilsga 6) och dar framgick det att
Familjekoll och Skolkoll var den mest eftertraktaginsten, tatt foljt av Nojeskoll.

Halsokoll kom pa sistaplats med ett medelvarde,p2ag 5 mojliga. Vi sag dock ett

monster med enkatens utformning dar Kolltjansteptasering kom i samma ordning
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som de lag i enkatens ordningsfoljd, vilket gruppefterhand kan analysera utifran
fragereglerna Sharp et al. (2007) benamner:

Ordningen pa fragorna ska vara val genomtankt

Det ska finnas klara instruktioner pa hur enkatengenomforas

Det ska finnas en balans pa enkéatens langd, dentévara for lang da orkar
ingen svara pa den.

Utifran ovannamnda punkter har vi insett att veitittampat dessa da utformning av
enkaten gjordes. Genom att inte folja ovannamnaigefiegler har vi analyserat svaren
fran enkaten och kommit till konsensus att resettpfiverkats av enkatens langd och
frageordning. Vid senare forfragning av de tillfaélg har det kommit fram att
enkaten var for lang och darfor tror vi att resigitakan ha paverkats. Daremot
genererade enkaten en hel del forslag pa funktisoer vi inte sjalva hade tankt pa,
vilket lett till att vi kunnat uttka var behovsaysilytterligare. Darfor tror vi ocksa att
resultatet blev som det blev och vi har insetvainte kan utga fran frageformularets
resultat som grund vid vart val av tjanst. Vi valdélsokoll dels darfor att denna
tjanst var en av de mest aktuella enligt var upgsiyavare, och dels eftersom det var
nagot som gruppmedlemmarna gemensamt hade stibesisia av.

For att kunna ga vidare och utforma krav har virdppt personas utifran de teorier
som Sharp et al. (2007) redogoér for (se bilageDé)utforda personas framtogs med
varierade egenskaper och karaktarsdrag och utife8sa har scenarios upprattats (se
bilaga 8). Utifran framtagna personas, scenarids ekatsvaren har kraven kunnat
genereras.

Gruppen genererade manga krav pa vad tjansteredkufina innefatta, bade sadant
som kan forverkligas med dagens teknik, men avam &om kan komma att utformas
vid senare skede, da tekniken har utvecklats igted. Kraven staplades sedan upp i
ett dokument samtidigt som de sorterades efteeniltyp av krav de innefattar (se
bilaga 15). | var kravspecifikation innebar de ftiakella kraven, precis som Sharp et
al. (2007) sager, beskrivningar pa vad systemekskaa utféra. Datakraven grundar
sig pa teorin Sharp et al. (2007) redogor for okevi typ, storlek, omfang samt
vardet av nodvandig data. Dock har inga giltighetgKkaststalltsSharp et al. (2007)
skriver om anvandbarhetskrav som bl.a. beskriverehielt systemet ar att lara, hur
sakert det ar, vilken anvandbarhet samt hur effelet ar. De krav som finnes under
vara anvandbarhetskrav innefattar den typen av le@mw beskriver hur enkelt
systemet ar anvanda och kanna igen sig samt hektietfdet &r. Anvandbarheten har
delats upp ytterligare under tva kategorier —diliflighet och sakerhet — vilket har
gjorts for att tillhandahalla en lattare 6versiktkaavspecifikationen. De krav vi har
valt att placera under anvandargranssnittskravfattae sadant som har att gora med
hur sidan kommer att se ut. Prestandakrav, somgté®immerville (2004) innefattar
ett icke-funktionellt krav, har vi valt att placede krav som har att géra med hur
systemet kommer att fungera rent prestandamassigt.

Da vi hade tagit fram tillrackligt med krav bestémd ett méte med var bestéllare pa
Media-IT. Detta méte gav upphov till en diskussmm vilka krav som kunde vara
rimliga, dock ville bestéllaren att vi skulle se s§cket framat som mdgjligt. Efter
ytterligare diskussioner inom gruppen fattadesde#iut om att avgransa kraven och
de mest relevanta och troligast genomférbara valtleSlutligen prioriterades kraven
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efter en av RAD:s riktlinjer som Avison och Fitzgket (2003) redogor for som kallas
for MoSCoW-regeln. MoSCoW-regeln &ar av stor vikt dé& forsakrar att de
upprattade kraven kan motiveras och att de klaesds. Kravspecifikationen i sin
helhet aterfinnes i bilaga 15.

3.2.7 Low-fidelityprototyp

3.2.7.1 Framtagning

Sharp et al. (2007) rekommenderar att anvanda ildalifyprototyper for att generera
idéer. Darfor har gruppen valt att anvanda sigaav-fidelityprototyper med samma
anledningar som ibid. ndmner att det ar enkeltidtrma, ger snabb feedback och ar
billigt att producera. Utifran de framtagna kravskissades tre olika prototyper for
var webbsida upp (se bilaga 9). Metoden som valdesindexkort och genom att
skissa upp prototyperna pa papper har det getighéjer till 6ppna diskussioner dar
Overgripande interaktion med prototyperna gettsti@dow-fidelityprototyperna var
utformade med olika menyval och granssnittslosninBa gruppen ansag att det var
begransad tid kvar av projektet valdes det att riite prototyperna for avancerat.
Syftet med att producera prototyperna var att kulesta dem mot anvandare for att
se hur de foll sig i deras tycke och smak. Damilervjuades testepersonerna vilket
skulle komplettera low-fidelityprototyperna (sedmjk 10). Intervjuns avsikt var att fa
fram sa mycket information som mdgjligt som kan vareandbart vid utformningen
av de senare tankta high-fidelityprototypen.

3.2.7.2 Test

Det forsta testet genomfordes utifran de tre ladelftyskisser som tagits fram (se
bilaga 9) dar tio testpersoner valdes ut att agaranvandare. Sharp et al. (2007)
papekar att testningen bor ske pa fem till tolvspaer och utifran detta pastaende
tyckte vi att tio stycken testpersoner kandes lagamvart projekt och denna typen av
test. Testpersonerna valdes ut med ett aldersaltemellan 15 och 55 ar, med
anledning till att ha ett varierande aldersomfahestet gick ut pa att finna den mest
accepterade designlosningen utifran de framtagisaeska. Fem av de tillfrdgade var
bekanta sedan tidigare och de fem resterande mersonvaldes slumpmassigt ut pa
ett gym som projektgruppen besokte. D& undersokmimgnomfordes introducerades
hela testet och dess syfte forklarades for testpersa. Sharp et al. (2007)
framstéller teori om Oppen, ostrukturerad interwilket vi anvande som
tillvagagangssatt. Genom att anvanda 6ppna, osteridde intervjuer har vi fatt fram
en hel del information och asikter. Normalt settamds laboratiorium vid utforandet
av dessa typ av tester men p.g.a de omstandighidiefinner oss i finns inget sadant
att tillgd. Skisserna introducerades och en radjofrastalldes av intervjuaren.
Avslutningsvis fick testpersonerna svara pa ettgpgna fragor (se bilaga 10).
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3.2.7.3 Utvérdering

Som Sharp et al. (2007) namner beror tidpunkteotearderingen pa vilken produkt
eller tjanst som ska utvarderas. Vi valde att uteém vart forsta test som utfordes pa
tre framtagna low-fidelityprototyper. Vid det féasanvandbarhetstestet som gjordes
pa low-fidelityskisserna anvande vi ramverket DEE|Dsom Sharp et al. (2007)
beskriver. Innan anvandartesterna startades bestiohel vergripande malen med
utvarderingen (Determine), vilka vi faststalldel @itt ta reda pa testpersonernas
asikter om granssnittet sdsom menyns placeringyvddir etc. Explore och Choose,
som &r steg tva och tre, innebar enligt Sharp.gaD7) att sammanstélla de fragor
som ska besvaras samt bestamma vilket tillvagagattgsom ska anvandas. Detta
valde gruppen att genomféra genom att halla 6pptenvjuer med testanvandarna
som i sin tur ledde till diskussioner (se bilagd. 18entify betyder att testpersonerna
ska valjas ut (Sharp et al., 2007). Vi frAgade feensoner som ar bekanta sedan
tidigare, dessutom tog vi oss till ett gym dar lanspmassigt valde ut de fem
restrerande testpersonerna. Detta gjordes med ramdedav att variera
aldersintervallet pa de tillfragade ytterligare shésteg, Decide, innebar enligt Sharp
et al. (2007) att bestamma hur de etiska fragokaabghandlas. | vart fall var detta
inget som behovdes ta hansyn till da denna utviaaglérte var nagot som kunde vara
stotande for de tillfragade. Evaluate som forklaaasSharp et al. (2007) innebér att
den insamlade datan ska utvarderas, vilket skedden av att gruppmedlemmarna
holl ett mote dar diskussioner om anvandarnas esikbrdes. Efter det att
testpersonernas asikter sammanstallts ritadesgslutw-fidelityprototyper upp, se
bilaga 11, och utveckling av databasen och higalifylprototypen startade.

3.2.8 Databashantering

Vid utformningen av databasen utgick gruppen frérkdhv som genererats tidigare
och skapade entiteter och relationer dem emelfanm av ett ER-diagram. De var
huvudsakligen de funktionella kraven som gav uppleiteter.

Vi upptackte ganska snart att alla de idéer somdaaererats skulle bli extremt
tidskravande att forverkliga och leda till att mkiet hamnar utanfor de utsatta
tidsramarna. Darfor beslutades det att ett ER-drmagsom tar hansyn till alla de idéer
som gruppen fatt skulle ritas upp forhand, pa pappetta diagram skulle vara en
onskvard modell av hur databasskulle kunna se w@m gruppen hade haft mer tid pa
att genomfora projektet. Vi beslutade darfor attmtad alla de funktionerna som
kravdes, enligt var kravspecifikation, dven om igste att den egentliga databasen
inte skulle se ut som ER-modellen. Anledning tairfér databasen har fatt forandras
gentemot den tilltankta ER-modellen &r manga oahrker att redovisas lopande, allt
eftersom ER-diagrammet beskrivs utforligt nedan-di#&rammet, som beskrivs i
texten aterfinnes i bilaga 12.
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3.2.8.1 ER-modellen

Hjartat av diagrammet ar entiteteser . Den innehdller allt som har att gora med
anvandaren, sa som dennes inloggningsuppgifters@&gress och mobilnummer. Dar
forvaras aven anvandarens langd (i form av etsadah anger antal centimeter). Att
langden sparas direkt i anknytning till anvandarerebar att en anvandare endast kan
ha en langd och nar denna férédndras och en uppuatgdrs, kommer den gamla
langden att forsvinna. Detta ar ett medvetet val, vil gor ett antagande att en
anvandare inte ar lika intresserad av att hallagdksin langd som pa sin vikt, d& den
forstnamnda inte férandras anmarkningsvart hosugerv manniska. Ett undantag dar
langden spelar en stor roll ar barn och ungdonmem, ®rtfarande vaxer i snabb takt.
Halsokoll &r dock inte menat att anvandas av ungadamder 16 ar och darfor kan
denna “brist” forbises. Det ar viktigt att poangteatt om det skulle uppsta ett
framtida behov av att halla koll pa langden paett detaljerat satt (exempelvis som
pa vikten, vilket beskrivs i foljande stycke), kaetta enkelt uppnas genom att lyfta ut
langd som en egen entitet.

En viktig del av Halsokoll &r att kunna halla kpl anvandarens vikt éver en lang

tidsperiod, i syfte att kunna fora statistik, sensit@r, anpassa traningen, med mera.
Darfor finns vikten som en egen entitegight , med tillhérande egenskaper:

userld — vilken anvandare det ar fragan om

dateRegistred  — tidpunkt som méatningen avser
userWeight — antal kilogram som anvandaren vager vid den ifkec
tidpunkten

Ett av kraven for Halsokoll ar att anvandaren masét@ en av profilerna. | den forsta
versionen av systemet, som levereras nu, har gnupgle att avgréansa databasen och
lata anvandaren véalja mellan tre olika profilektmiinskning, viktékning eller behalla
vikten. For att gora det enkelt att i framtidenkad@ntal profiler har dessa placerats i
en egen entiteprofile , med tillhérande egenskaper som profilens ID, naginen
beskrivning. En anvandare maste ha en — och eadasprofil.

Profilen i sin tur bestdmmer vilka dvningar anvéamedaska utféra och vilken mat som
anvandaren bor ata. Med andra ar entitetexaacise  ochrecipe relaterade till
nagon av profilerna. Relationen mellan de tva pefile ~ ar manga-till-manga, av
den anledning att en viss profil innehaller fletika matratter (detta far ses som en
sjalvklarhet), men aven att en och samma matratt. (tortellini i olivolja med farsk
basilika) kan tillhora flera olika profiler (t.exiktokning och behall vikt). En manga-
till-manga relation innebar att en kopplingstadéiiekommer (Padron-McCarthy &
Risch, 2005). Kopplingen mellan recepten och peafifir enkel och innehaller endast
de tva nédvandiga ID:n. Daremot ar kopplingen nmefieofilen och traningsévningar
nagot mer komplicerad, da den forutom ID:n innedrdlva egenskaper: sets och reps
(det vill séga antal set och repetitioner som dyeinska besta av). Anledningen till
att sets och reps placeras i kopplingen, istatbetdirekt i 6évningar ar att en och
samma Ovning kan behdva upprepas olika manga gdegeende pa profil. Till
exempel kan ovningen “bénkpress” férekomma i aba profilerna som finns
tillgangliga i nulaget, men i profilen “viktékningska dvningen utféras enligt 3-6 (tre
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set, sex repetitioner), i behall vikt-profilen 4-@6h viktminskningsprofilen 3-15. For
att halla koll pa hur tungt en viss anvandare tyfteder en viss 6vning vid en
bestamd tidpunkt placeras denna data i en koppiihgh mellan entiteternaser
ochexercise

Ett av kraven ar att anvandaren ska ha tillgarigetil databas med artiklar. For att
enkelt kunna avgransa sokningen kommer varje drékekategoriseras, under ett
visst amne. Dessutom ska en anvandare kunna spartasgoritartiklar. Artiklarna ar
en egen entitedrticles , dar det forutom titeln och sjalva artikeltexteparas aven
nar artikeln publicerades och av vilken typ denlit sistnamnda faltet innehaller en
numerisk referens till nadgon av de typerna somsfinentiteterarticleType . Detta
gor det enkelt att med tiden fylla pa med fler kaitiyper allt eftersom behovet
uppstar, samtidigt som databasens storlek minimetasendast siffror lagras i
articles , istallet for textstrangar. Dessutom forekommerkeppling till, mellan
articles ochuser , dar ID:n for artikeln och anvandaren sparas fortidata en
manga-till-manga relation. Den ar tankt att anvanidsyfte att lata anvandaren spara
favoritartiklar.

Bade traningstévningar och matlagningsrecept hasv@nighetsgrad som ar mycket
flexibel da den bestams helt och héllet i en egwitet, level . Denna entitet kan
innehalla exempelvis en betygssattning enligt maueriska varden (t.ex. 1 - 5) eller
sprakliga konstruktioner (t.ex. nyborjare - avaaddr Da de egentliga varden sparas i
entitetenlevel , medanexercise ochrecipe innehaller endast ID-nummer som
refererar till en viss svarighetsgrad, undviks retansen i databasen.

For att fa kostdelen av systemet att fungera optjrkam gruppen fram till att det
basta — om an mest svargenomforliga — I6sningeitt #gga ut alla ingredienser som
forekommer i alla de olika recepten i en egen entibarigenom undviks redundansen
och databasens storlek minimeras. Ett exempelika whrianter av recept pa lasagne
dar "lasagneplattor” och "n6tkott” forekommer i y@arecept, kan istéllet bytas ut mot
tal, som "64” och "13” (d.v.s. ID-nummer for lasagpiattor respektive notkott i
ingredient  -entiteten). Sjalvfallet kommer mangden av en visgrediens att
variera fran recept till recept, och darfor spadasna relation i en kopplingstabell
mellanrecipe ochingredient

En annan anledning till att gruppen anser att detn@dvandigt att lyfta ut
ingredient ar de olika anvandarnas matpreferenser. Systesretn@jlighet for
anvandaren att helt anpassa kostdelen, sa atttedea=levanta (for anvandaren)
recept visas. Till exempel, om anvéndaren &r vegetdar hon/han ingen nytta av att
fa fram ett tiotal satt att tillaga kottfars pa. &mnan grupp av kostpreferenser har att
gora med sjukdomar som laktosintolerans eller desbeDarfor ar det viktigt att de
recepten som presenteras for en viss anvandaresteind@haller ingredienser som
denne kan fortara. Losningen pa problemet ar appaslen entitet, som har fatt namnet
specialFoodType . Denna ar tankt att innehalla ett ID-nummer o¢mamn, t.ex.
"1/diabetes”, "2/laktos”, "3/gluten”, med flera. Dea entitet &r relaterad tillser
ochingredient  genom tva kopplingstabeller:

Anvéandaren kopplas ihop med en viss specialFoodType  ien
kopplingstabellen, som i ER-diagrammet betecknadcag't eat .
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Anledningen till att det finns en kopplingstabellrélationen manga-till-
manga (eftersom en anvandare kan vara t.ex. batengllergiker och
vegetarian), och vid den sambandstypen forekommgplikngstabeller
(Padron-McCarthy & Risch, 2005).

Den andra delen av kopplingen &r dar en viss ingnsdopplas ihop med en
Viss typ awspecialFoodType  (som t.ex. kopplasgredient

"23/vetemjol” medspecialFoodType  "3/laktos). Aven har ar relationen
manga-till-manga, da en viss ingrediens kan hdrfigia stycken
specialFoodType , och viceversa.

Komplexiteten som uppstar i och med skapandeingredient -entiteten, ar den
storsta anledningen till att ER-diagrammet inte Heunnat implementeras.
Uppbyggnaden av en databas med alla vérldens iegset, samt hur de olika
sjukdomar/allergier och/eller religiosa/etiska dygelse paverkar mojligheten att
fortara en viss ingrediens av en anvandare, litfgegt utanfor ramarna for projektet.
Anda vill gruppen redogora for att 4ven om protetypinte innehéller denna
funktionalitet, ar steget inte langt till att impientera den, da den teoretiska grunden
ar —i och med ER-diagrammet — lagd.

3.2.8.2 Databasen

Databasen som byggdes for det har projektet harégspa den ER-modellen som
beskrivits utforligt i avsnittet ovan. Av de ovamméda anledningar har vissa delar
fatt plockas ut och forenklats, for att gora progekgenomforbart under den utsatta
tidsramen.

Databasen implementerades i Microsofts version @k,Shamligen SQL Server

2005. Anledning till att vi valde denna databaskeare ar dels att det ar en
relationsdatabashanterare (Padron-McCarthy &Rist®B05) och dels den goda
integrationen mellan SQL Server och den valda wiusgsplattformen, namligen

Visual Studio 2005. Aven om .NET har mojlighet kttpplas ihop med ett flertal

andra databaser, genom s.k. "providers”, har vidétrhar projektet valt att anvanda
den forvalda installningar for databashantering&T, vilket pa var utvecklingsdator
var en Microsoft SQL-databas inkapslad i en .mbdf-fi

Gruppen har valt att utnyttja de nya funktionermr®P.NET 2.0 fullt ut, och en av
koncepterna som paverkar databaseMeémbership (Evjen et al., 2006). Genom
Membership tillhandahalls sékra metoder for registrering avémdare, inloggning,
aterskapning av glomda losenord, sparr av anvaratdrdéorandring av losenord. Det
finns majlighet att helt anpasséembership genom att skapa egna regler for hur och
var data ska lagras, men det ar ett relativt stontdde som gruppen inte har haft tid
att fordjupa sig i. Darfor anvands de forvalda afisingar, darMembership skapar
en databas, ASPNETDB, och fyller den med de tabelité data som behdvs. Detta
resulterar i att anvandarnamn, lésenord (i krygtei@m) och anvandar-1D, med
mera, sparas i en fristdende databas, ASPNETDB.

Databasen som skapats for att lagra allt som belidvsHalsokoll, exklusive
inloggningsuppgifter, har dopts till Halsokoll.mdDatabasen har byggts for att
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uppfylla 3NF, som bade Connolly och Begg (2002)tsaatron-McCarthy och Risch
(2005) skriver om. Ett diagram over de tabeller sdagdr databasen samt relationerna
dem emellan kan ses i bilaga 13.

Som ett resultat av valet att anvanelambership , innehaller gruppens databas
Halsokoll.mdf, inga inloggningsuppgifter. Anda hdet beslutats att tabellarser

bor finnas kvar (d&ven om den nu ar tom, eftersorfoggningsuppgifterna
tilhandahalls awmembership och lagras i dess interna databas, ASPNETDB)attor
underlatta en eventuell senare anpassningewbership . Tabellenuser utgor har,
liksom i ER-modellen, en central del av databad®en kopplas med statistiska
tabeller (som de som haller koll pa anvandarens adk langd), installningstabeller
(ett exempel auserFavoriteArticles , som lagrar anvandarens favoritartiklar)
och profiltabellen. En stor del av databasdesigirelik den som beskrivits i stycket
ovan, om ER-modellen, och darfér kommer beskrivemgedan att behandla dessa
endast i ett kort stycke.

De tillgangliga profilerna (i nulaget tre styckesamma som i ER-modellen) har lagts
ut i en egen tabell for att underlatta en framtitiékning. Detta ar ett av exemplen pa
hur systemet uppfyller skalbarhetskravet. En prdfilhandahéller, genom tva
kopplingstabeller, ett antal matlagningsrecept trémingsdvningar. Recepten och
ovningar har en viss svarighetsgrad, och denndiriites i tabellerievel . For att
systemet ska veta vilka 6vningar som ingar i ens vofil finns tabellen
profileExcercise . | denna anges aven hur manga repetitioner oclsaat ska
goras for varje 6vning i en viss profil. Dessutoéllér systemet koll pa vilken 6vning
en viss anvandare utférde, samt vid vilken tidpuogth med vilken belastning det
skedde. Data om det lagras i kopplingstabedbetutedExcercise

3.2.9 Design fér mobila enheter

En mock-up ar en modell av ett foremal som sakmaktfoner och egenskaper menar
Sharp et al. (2007). Vi har valt att ta fram mogsuill mobila enheter for att
formedla en kansla 6ver hur det kan komma att S& smaningom, vilka illustreras i
figurerna nedan. Sharp et al. (2007) beskriver nstarming som en
idégenereringsmetod. De framtagna mock-ups togs tnader en brainstormsprocess
som gruppen holl, vilka aterfinnes i bilaga 4.
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Figur 5: Log-in funktion

Hjelm (2004) papekar att lankar ska vara undersulrecis som figur 5 visar foljer
vi Hjelms (2004) teori da anvandaren ska logga systemet, lanken logga in, har
valts att vara understruken. Vi har utgatt frandatt ska vara sa enkelt som mojligt att
anvanda. Precis som Marsden (2006) skriver liggkus i granssnittsdesign pa
k&nslan och det detaljerade utseendet vilket vt t&gnsyn till vid utformningen av
vara mock-ups.

Figur 6: Meny med valmadjligheter Figur 7: Schema

D& anvandaren val ar inloggad tillhandahalls enyn®med de valmajligheter som
finns, se figur 6. Menyn ar utformad i form av ilereftersom projektgruppen anser
det vara estetiskt tilltagande och ger en formedilaframtidskansla.

D& anvandaren gjort sitt val i menyn, exempelviekder, tillhandahalls ett schema
som anvandaren sjalv kan anpassa via webbsidad&dhestamma om det t.ex. ska
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visas efter dag, vecka eller manad (se figur 7). d&tdessa funktioner ska fungera
optimalt krévs det att anvandaren har registreraireskvard profil via webbsidan.

Om anvandaren véljer att se hur dagens traningsschser ut visas 6vningarna
detaljerat och en lankad text tillhandahalls, sgurfi8. Darifran kan anvandaren
navigera sig vidare for att se traningsinstruktromeer utforligt. Hjelm (2004) séger
att anvandaren inte har mycket nytta av bilder pongterar att da det visas bilder
ska de ha ett samband med den text som erhallsi®deimnda pastaendet ar just det
vi har tagit hansyn till pa sa satt att bilder gidaur respektive 6vning ska utféras
tilsammans med en textad beskrivning. Dessutom drappen haft i atanke att
traningsinstruktionerna sa smaningom ska kunna svisavideoformat sa att
anvandaren sjalv kan valja i vilken form instrukigona ska ges, se figur 9. Hjelm
(2004) foredrar att det anvands bilder med farrgdiéfor att 6verforing ska kunna
ske snabbare. Paelke et al. (2003) tillagger atagnett begransat antal farger bor
visas pa mobila enheter. Pastdendena som Paelke @003) och Hjelm (2004)
redovisar haller vi inte riktigt med om da vi anséfr tekniken utvecklas allteftersom
och de senaste aren har de mobila enheterna dtébdigttrats och dessutom gar det
snabbare att dverfora data. Dartill & mock-upsiformande med avsikt att de ska
passa in i framtiden.

Figur 8: Traningsschema Figur 9: Traningsinstruktioner

Nagot vidare utvecklingsarbete med de framtagnakmips till en fungerande
prototyp har inte utrattats da projektet varit Begat i tid och omfattning. Fokus har
istallet lagts pa att utforma prototypen for weldlasbch dokumentation.

3.2.10 High-fidelityprototyp

3.2.10.1 Webbhdesign

Webbplatsen skapades i Visual Studio 2005 och despecifika delarna som berér
anvandning av tekniska finesser behandlas narnmater @avsnittet "Verktyg”.
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Vid utformningen av webbplatsen tog vi hansyn Viéens (2000) nyckelfragor som
en anvandare ska kunna besvara nar denne &r insied@@ Nedan forklaras de tre
olika omraden som forfattaren redogor for och nilfias med vart system i fokus (se
figur 10):

1. Hogst upp, markerat i orange, ser anvandaren vaneddefinner sig pa
Halsokoll och om denne ar inloggad eller ej. Omaemandare gér in pa en
specifik meny, t.ex.Min Traning andras rubriken tillHalsoKoll > Min
Traning Genom att erbjuda anvandaren denna funktion lppfyi Veens
(2000) 6nskan om att ge svar pa fragan: var ar jag?

2. Till vanster, markerat i blatt, finns en meny irfoav en tradvy. Darifran kan
anvandaren navigera sig fram till olika sidor pdigatsen vilket stammer in
pa den teorin som Veen (2000) skriver att dennddietillhandahalla.

3. | mitten, markerat i gult, presenteras den vikiigiarmationen fran de olika
sidor som anvandaren navigerat sig till. Har besvdragan som anvandaren
stéller: vad finns har? (Veen, 2000)

Figur 10: High-fidelityprototypen med fargmarkerade omrademsanknyter till de
tre nyckelfragor Veen (2000) framstaller.

Av det utformade testet som gjordes pa low-fidskigserna ansag atta av tio
testpersoner att menyn skulle vara vansterjust®atia stodjer vart argument till den
valda placeringen av menyn.

Nielsen [4] redogor for CSS som underlattar webiggesia anpassning av alla sidor

till en specifik formatering gors. Nar det besligadiilka farger, textformat, storlekar
och marginaler vi skulle anvanda, togs CSS tillhj&argvalet har tagits fram utifran
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testet som gjordes pa low-fidelityskisser dar mitgten av testanvandarna ansag att
halsa forknippas med grona farger (se bilaga 10).

Nielsen beskriver att en webbplats ska vara enlegl &mda tydlig, med innehall som
ar kort, exakt och problemfritt att skumma igenath fVar énskan var att utforma en
webbplats som Overrensstamde med féregaende pdstdearutéver namner Sharp
et al. (2007) att flera interaktionsdesigners arademvebbplatsen ska vara estetiskt
behaglig vilket vi aven tog till oss da vi utforneagrototypen. Anvandaren utsatts
inte for allt for manga bilder som tar pa overf@gstiden eller anses som ett
stormoment. De bilder som en anvandare kan finnm st stormoment, ar
annonserna som finns hdgerjusterat pa sidan. Aimigen till att vi tog med dem,
trots en fullstandig medvetenhet om att det intpdjoulart fanns, var att var bestallare
hade kunnat ge sponsorerna den platsen om dee ddeliovas. Annonsutrymmet ar
for Ovrigt valdigt enkelt att ta bort och sidan ki bli mer behaglig for anvandaren.
Sidan &r inte tankt att vara helt utan illustragigrsnarare tvartom, det ar namligen
tankt att det ska aterfinnas instruktionsvideos bittier for hur olika 6vningar ska
genomforas pa ratt satt. Genom att bade tillhar#ahdstruktionsvideos och bilder
kan anvéandaren sjalv valja vilken typ av format sonskas ses, genom att lanka i
form av miniatyrer eller text.

Precis som Hjelm (2004) papekar — att en webbjhd¢sska fraga anvandaren efter
uppgifter som inte kommer att anvandas — gor iniedet pa webbplatsen.
Anledningen till detta ar att vi inte vill ha entdbas full med obehdévlig data som inte
anvands till nagot. Den specifika informationerefterfragar ar det krav pa att uppge
da en person dnskar bli medlem. De uppgifter sondwer anges ar:

Anvandarnamn — ett unikt namn som anvandaren aréigestenne ska logga in

pa sidan.

Losenord — ett I6senord som anvandaren angeam ifgr I16senord dar texten

maskeras och blir darmed dold, vilket gors foramvandaren ska kunna halla
|6senordet privat.

E-post — da anvandaren blivit medlem kravs detrat-postadress registreras.
Denna anvéands for att skicka en bekraftelse tiltdadaren, dessutom kan
information om webbplatsen och dess regler sarflgmstadressen anvands
aven om anvandaren rakar glomma sitt [6senord.efnd anledning maste e-
postadressen vara unik.

Da anvandaren registrerats som medlem och villskapanvandarprofil bor féljande
uppgifter registreras:

Fornamn och efternamn — anvéands for att webbplagkankunna vanda sig
mer personligt till anvandaren.

Fodelsedatum — kan anvandas for att specificeranga- och kostprofiler
utifrdn anvandarens alder.

Mobiltelefonnummer — anvands for att anvandarenkskaa fa information
till sin mobil.

De funktioner som aterfinnes pa webbplatsen harrkitrfram utifran de framtagna

kraven samt de anvandartester som utformades pavtreidelityskisser. Ur testerna
framkom det att det ansags som onskvart att défesfionas artiklar som beror halsa.
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Dessutom papekade fem av de tio tillfragade atirddade ett forum, dar de kan dela
tips och idéer med andra anvandare. Genom dettanfd¢can dessutom de som
kampar mot samma mal stotta och uppmuntra varandra.

3.2.10.2 Verktyg

For att implementera webbplatsen anvandes Micresldéning for skapande av
webbapplikationer: ASP.NET. Anledning till dettagit av kraven, som direkt sager
att tjansten ska implementeras i ASP.NET.

Gruppen sag det som en sjalvklarhet att anvandseuaste tillgangliga verktygen pa
omradet, i syfte att skapa sa behaglig anvandaguplsle som mojligt. ASP.NET i
version 2.0 tillhandahaller ett antal tekniker déBningar som, enligt Evjen et al.
(2006), Darie och Watson (2006), ger utvecklarnglighit till att effektivisera sitt
arbete och fokusera pa det vasentliga for anvandare

Inledningsvis valde gruppen att skapa en mé&ster pagesom skulle vara en mall for
alla de sidor som ingar i webbplatsen. Denna maformades efter det
designforslaget som var mest populart under anvésstat av low-fidelityprototyper.
For att fA den grafiska layouten enhetlig applidesaenstyle  sheet pa mallen.
Darefter anvandes mallen for att skapa de olikeoreml som skulle utgora
webbplatsen. Anledning till att vi valde att arbeted master pages ar den
fordelen som namns av Darie och Watson (2006), igémlatt utvecklaren kan vara
saker pa att ett konsistent utseende forekommeallpdwebbsidor som anvander
mallen. Vidare ville gruppen framtidssékra prot@gpgenom att gora det enkelt att
genomfora stora forandringar till utseendet pa wédtben, om det — efter testet av
high-fidelityprototypen — skulle visa sig vara nédwdigt.

For att ytterligare forsakras om att prototypenliskwara latt att modifiera efter
framtida behov har ett navigationssystem som aelemwitt férandra implementerats.
Evjen et al. (2006) skriver att ASP.NET:s losnimga#ét skapa en s.kite map och
darefter anvanda en kontroll som skapar menystruktifran site  mapilen.
Gruppen valde att anvanda sig av en tradvylikanolgrkll, dar huvudsidorna har
olika undersidor och pa satt uppstar det en visoahystruktur (se figur 11). De
huvudgrupper som finns med i trddvyn motsvarardtitir del de huvudgrupper av
funktionella krav som férekommer i kravspecifikatém. En annan anledning till att
tradvyn anvands, ar att gruppen ansag att dett &ratsatt att ha relevant innehall i
det blamarkerade omrade i figur 4 (som presentératsnittet Webbdesign), vars
syfte ar att svara pa Veens (2000) andra fragaaorandaren bor kunna besvara nar
denne besoker en webbsida: "Vart kan jag ga?”agftiment som starker gruppens
val av tradvy som navigationselement ar att alléedeanvéandare som kort prototypen
anser att navigationens utformning och placeringtéérkt.
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Figur 11: Kontrollen TreeView som tillhandahaller en strukttad meny.

Annu en anledning till att anvanddte map ar att ASP.NET tillhandahdller en
kontroll som val lampas att placeras i det oranggfde omrade i Figur 4. Detta
omrade ska enligt Veen (2000) ge svar pa anvanslaféwga "Var ar jag?".
Kontrollen, som heteiSiteMapPath  (se figur 12) visar tydligt var anvandaren
befinner sig just nu, och hur den nuvarande sidarnafler sig till andra i
menyhierarkin.

Figur 12: Kontrollen SiteMapPath

En av de mest vitala delar av systemet ar hanteaingnvandarkonton, inklusive
registrering, inloggning, sessionshantering, bloickpav anvandare, aterskapande av
I6senord och borttagning av anvandarkonton. Fosydtemet skulle tillhandahalla
denna funktionalitet valde gruppen att arbeta m&® AET:s ramverkiembership

and role service . En anledning till att detta ramverk valdes ardat underlattar
framtagning av manga av de ovannamnda funktioneowh minimerar
utvecklingstiden. Eftersom gruppen hade relativt om tid att lagga pa sjalva
utvecklingen (da tjansten ar sa omfattande), anafigshjalpmedel som forkortade
utvecklingstiden vara viktiga att utnyttjas. Darféar valet att anvanda ramverket
enkelt eftersom, som Evjen et al. (2006) uttrycklet, forkortar Membership
utvecklingstiden genom att tillhandahalla I6sning fde vanligt forekommande
problem som har med hantering av anvandare att goraannan anledning till att
Membership och de kontroller som tillhandahalls av ramverketandes, var att de
komponenter som ingar ar utvecklade av Microsoft bar testats val innan de kom
att levereras med .NET. Darfor tror vi, liksom Bvjet al. (2006) skriver, att
komponenterna har troligtvis f& buggar och sakerh&an anses vara hog.
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Ett av de senaste tillskotten till webbutvecklingtdr AJAX och mojliggor skapande
av webbgranssnitt som mer efterliknar traditiongjtafiska anvandargranssnitt. Ett
exempel dar tekniken utnyttjas ar validering av ammgsfalt, dar anvandare far en
varning om faltet innehaller ett otillatet vardedan innan sidan skickats till servern
(se Figur 13).

Figur 13: Exempel pa hur AJAX anvands for att validera inrimagsfalt.

Ett annat exempel dar AJAX anvands ar en uppdagsiridikator, som later
anvandaren se att systemet arbetar (se Figur M@dAing till att gruppen valde att
arbeta med AJAX ar att vi ansdg det vara positijt iasd stor utstrackning som
moijligt, fa tjansten att likna en applikation.

Figur 14: Exempel pa hur AJAX anvands for att forbattra systeinteraktion med
anvandaren.

3.2.10.3 Test

Trots att Hjelm (2004) skriver att det ar svarthatta en testmetod for webben som
ger en rattvisande indikation, ville gruppen antfara tester pa high-
fidelityprototypen, eftersom de anses viktiga aaihet al. (2007). Test ska, enligt
Sharp et al. (2007), undersdka huruvida produkteméandbar for det syfte som den
ar utformad for, och hur effektiv den ar. Gruppeide att forbereda ett sddant test
och genomfora det vid ett senare skede, nar dasfan fungerande high-
fidelityprototyp att testa pa. Det valet stodjedterigen pa teorin fran Sharp et al.
(2007), dar forfattarna anser att test bor genoasfoett senare skede av
utvecklingsfasen.

Sharp et. al (2007) skriver att fem till tolv indier &r ett rimligt antal testanvandare,
men det gar bra att anvanda sig av farre, om bedggler tiden inte racker till.
Gruppen ansdg att minikravet var lampligt, da tidem fanns for att genomféra
testet var knapp, och valde darfor att genomfistetgpa fem personer i aldern 20-34
ar. De fem var studenter pa IT-ekonomprogrammét,ansags kunna ge bra omdéme
gallande tjanstens utformning, funktionalitet ocarkmadspotential.

Sharp et. al (2007) menar att testing bor utforsgeeciellt konstruerade laboratorium
som ar anpassade till det specifika testet. Damminte har tillgang till ett
laboratorium, pa grund av de hoga kostnader somteskppsta vid uppbyggnaden av
ett sadant, utfordes testet i en av Halmstad Hdgsldatorsalar. Prototypen kordes
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pa en PC-dator med de tva storsta webblasare gdnatn, Mozilla Firefox och
Microsoft Internet Explorer. Testpersonen sattldifeamfor datorn med
standardutrustning (i form av skarm, tangentboitd mas) medan tva observatorer
iakttog handelseforloppet. En av observatérernaduicerade prototypen och stallde
specifika fragor kring anvandbarheten (dessa atezfi i bilaga 14). Den andra
observatdren antecknade reaktionerna som vackgearivd@ndaren nar denne talade
om vilka tankar som uppstar under anvandning astgn, nagot som Hjelm (2004)
benamner "att tankta hégt”. Den 6ppna och ostrgkade intervjuformen anvandes,
med motivationen att denna, enligt Sharp et. ad720ar [amplig att anvandas for att
undersoka asikter och generera mycket information.

Innan testpersonerna fick prova prototypen forklasatjanstens bakgrund, vad
prototypen ar tankt att utfora och tillstandet npeototypen de testar (d.v.s. att
prototypen inte ar fardig och darfor inte fullt faionell). Darefter paborjades testet
och testpersonen fick navigera fritt pa webbplat&st tog inte lang tid innan
anvandarna insag att det inte gar att komma |aiagt att vara en inloggad, vilket
ledde till att alla testpersoner navigerade tiffisereringen for nya anvandare. Att
skapa ett anvandarkonto var enligt samtliga testwar problemfritt. Tva
testpersoner valde att felsOka inloggningen gentbiskava in fel I6senord och se hur
systemet skulle reagera. Resultatet blev att vatigen bad anvandaren att
kontrollera sina inloggningsuppgifter, da de vdaléga. Utvecklingsteamet tolkade
det som att inloggningen fungerar korrekt och kasea vara stabil.

Nar testanvandaren loggade in bemdttes denne sxesom hanvisade till
profilguiden, som fungerar som hjalp att fa frampemnsonlig profil. Guiden, som i
prototypen annu inte var fullt utvecklad, bestodravenkla fradgor som testpersonerna
inte hade nagra problem med att besvara. Samégipersoner fick, efter att ha
genomfort guiden, veta att den profil som guideildeaom lampligast at dem var
forprogrammerad (vilket innebar att alla deltagak samma profil som foérval).
Anledningen till att gruppen valde att forprogrammenen instéllning som standard var
att det skulle kravas betydligt mer tid, for forskkring fragorna och utveckling av
en guide som skulle ge rattvisande svar, an vappgmu hade till sitt forfogande.

Efter att anvéndarna skapat en profil kom deitilhs "Min profil” dar de fick testa
sig fram till olika funktioner. Samtliga anvanddrade stora synpunkter géllande
utformning av menyvalen pa sidan med installninfassa synpunkter |ag till grund
for en ny version av instéallningssidan.

Gallande fargvalet tyckte samtliga fem testpersattedet lampades val for en sida
som Halsokoll, och kommentarerna var bl.a.: "Padsdéarg, jag tanker pa ordet
nyttigt”, "Denna farg associerar jag till halsaSriyggt!” och "Fina halsofarger”.

3.2.10.4 Utvardering

Den andra utvarderingen gjordes i ett senare skpéehigh-fidelityprototypen.

Determine innebar enligt Sharp et al. (2007) agtdm@ma malen for utvarderingen,
som bestamdes till att undersoka hur val systeomggefrar, om det ar enkelt att forsta,
reaktionen pa funktioner, fargval och fa sd mydketback fran testpersonerna som

47



mojligt. Steget Identify innebér att testpersonadentifieras (Sharp et al., 2007). Vi

identifierade fem stycken studiekamrater, dessadéginampliga da de har egna
erfarenheter av prototyputveckling och ses dariiitandahalla ett gott omdome.

Darefter bestamdes tillvagagangsattet for att atfiwarderingen, vilket vi bestamde
skulle ske utifran observationer och Oppna intdragor. Hjelm (2004) foresprakar

att det kan vara givande att lata testpersonemkathogt da de interagerar med
prototypen, vilket vi bad testpersonerna att g@amtidigt noterade utvarderarna
testpersonernas reaktioner och noterade dessavjlfitdigorna skrevs ner och

aterfinnes i bilaga 14. Vid denna utvardering vaat, dprecis som vid forsta

utvarderingen, ingenting som skulle kunna varaasii¢ for testpersonerna och darfor
behdvde vi inte ta hansyn till de etiska fragor®hutligen anordnade projektgruppen
ett mote dar testpersonernas reaktioner och asligkuterades och vidare utveckling
av prototypen kunde goras utifran testanvandarsiised i fokus.

3.2.11 Prissattning

Kotler et al. (2002) redogor for tre olika prisséitgssmetoder; kostnadsbaserad,
vardebaserad och konkurrensbaserad. Utifran dessaler anser vi att
Halsokollstjansten borde satta sitt pris efter bé&itdebaserad och konkurrentbaserad
prissattningsmetod. D& Halsokoll skapar ett vaddekfinden i form av en personlig
guide dar kundens malsattning satts i fokus, dappnar kunden en battre halsa
vilket ofta kan betraktas som ovarderligt. Darfankocksa prissattningen bestammas
darefter. Givetvis maste hansyn tas till konkureemas prissattning, satts det ett for
hogt pris valjs konkurrenterna fore oss aven oié@r winika med var tjanst. Da vi har
genomfort test pa utvalda personer har en intréssquekt varit priset som
anvandarna ar villiga att betala. Av vara fem testpner uppgavs det ett relevant pris
som lag mellan 39 och 300 kronor per manad ochmageag att “man far en
personlig tranare billigt”. Dessutom ansags det soskvart att tjiansten skulle
erbjuda studentrabatt.

4 Diskussion

Prototypen som framstalldes under projektets gamp@ dntet satt komplett. Detta var
planerat, och kan utlasas tydligt i vart syfte.

Projektet startade med att gruppen utfomrade gekipdanering bl.a. dver projektets
syfte, vilka uppgifter var och en ansvarade for tsamtidsplan. Denna har gruppen
forsokt att arbeta efter men kom ganska snabbkdilsensus om svarigheterna med
att uppskatta tid och ordning pa genomférandetndgern av oss har nagon storre
erfarenhet fran projektarbete i denna omfattnirdpeetidigare. Vi vill poangtera att
tidsfristen for projektet har varit knapp och eanstig tidspress har funnits. Vi hade
sett det som Onskvart att de utsatta tidsramannpréijektet hade varit bredare da vi
anser att prototypen i sa fall hade kunnat bli faektionellt utbyggd.
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Géllande riskerna som indentiferats under avsniRetkhantering kan gruppen
konstatera att manga har identiferats korrekt. Si@rtva storsta riskerna kan vi se
bristande kunskaper inom omradet samt felbedommwgtidsplanen. Dessa tva
hanger ihop pa sa satt att for att kunskapen skakinhamtas maste tiden tas fran
andra sidoprojekt inom arbetet, samtidigt som, ate tillrackligt med tid laggs pa
kunskapsinhamtningen, kommer inte arbetet att kuggr@omforas. En annan risk
som uppenbarades var bristande rattigheter gallaaderatkomst. Detta har lett till
att prototypen ej kunnat laddas upp till en pulsidcver och testas pa fler personer
eller presenterats under delredovisningar. Annuisgnsom kom att forverkligas var
felprioritering. Gruppen inledde projektet med stitdera litteratur och borja skriva
teorier som ansags relevanta for projektet. | eéted kan det dock konstateras att det
lades ned for mycket tid pa att skriva teoridelen.

XP som utvecklingsmetod var svar att tillampa fullti vart projekt. Pa grund av
arbetets omfattning i relation till den tillgangligiden fér genomférande av projektet,
har gruppen fatt forandra sattet som prototypeneakiats pa. Den framsta
anledningen till att vi valde modellen var att danses vara flexibel vid nya,
komplexa projekt. Vi anpassade modellen, genom tattin delar fran andra
utvecklingsmodeller och ta bort nagra fran XP. Fh@imjan hade vi tankt oss att
parprogrammering skulle tillampas under programngsfasen, men i efterhand
visade det sig vara ett alldeles for tidskravailtigyagangssatt.

Nagot som projektgruppen ansag vara svart undgektets gang var att utfora
testerna pa ett lampligt satt. Helst hade vi vedata den slutliga prototypen i ett
laboratorium, som normalt gors, men den knappantash de hdga kostnaderna gav
oss ingen mojlighet till detta. Istallet utfordes tolika tester varav det forsta var pa
de tre framtagna low-fidelityskisserna. Det anéstdt uférdes pa 5 personer som fick
prova var high-fidelityprototyp samtidigt som twa gruppmedlemmarna observerade
och stéllde fragor. Detta var mycket intressant gatppmedlemmarna kande att det
gav oss en hel del lardom 6ver prototypens stactkasvaga sidor.

Uppgiften som vi tog pa oss kandes valdigt kompaléxvi fick relativt fria hander
fran var bestéallare. Gruppmedlemmarna upplevdeuti@ssatt det var svart att kunna
specificera de krav som var mest tillampbara da gédrna hade fortsatt
prototyputvecklingen ytterligare. Pa grund av degriinsade tiden fick en variant av
prototyper byggas, som enligt Sharp et al. (2008Mamns for vertikal prototyp.
Denna uppfyller de kraven som ar avbockade i vavspecifikation (se bilaga 15).
Vi anser att prioritering av kraven, som skett reflfet som Avison och Fitzgerald
(2003) kallar for MoSCoW-regeln, har fungerat bch warit ett stort hjalpmedel vid
avgransning av funktionaliteten. Kravspecifikationér relativt valutvecklad och
innehdller manga punkter som ar tankta for en fidanversion av tjansten och har
darfor ej implementerats i prototypen. Detsamméeg&iravspecifikation for mobila
versionen av tjansten (se bilaga 16).

Tack vare de regelbundna traffarna och ett gottasbete med handledaren har
feedback fatts och forbattringar av dokumentatiokannat goéras. Dessutom har
handledaren hjalpt oss med att finna lamplig kiter. Bestallaren har funnits
tillganglig for samarbete under projektets gang wichar hallt ett antal méten som
varit valdigt givande och inspirerande. Under mateed bestallaren tycker vi, att det
tydligt framkommit att resultatet av projektet béara valdigt framtidsinriktat och, i
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vissa fall, ta tillvara pa funktioner utrustningnscannu inte finns. Vi har forsokt

arbeta sa langt som mojligt efter denna vision.tdétterspeglas bl.a. i att var
konceputella datamodell (ER-modellen, se bilaga dr2yitformad pa ett sadant satt
som stddjer lagring av data som annu inte anvandsni nuvarande versionen av
prototypen. Aven i kravspecifikationen kan en dednftidsinriktade funktioner

utlasas. Dessutom har vi tagit fram, och prestahtanock-ups for en framtida
version av tjansten for mobila enheter. Daremotten&s konstatera att den high-
fidelityprototypen som levereras med projektet tyvéaknar stod for manga av de
tankar och idéer som genererats under tidigare.f8een framsta anledning till detta,
ser vi — forutom tidsbristen och avsaknad av fysisdnheter med nddvandig
funktionalitet (som t.ex. bluetoothvagen) — kunsiayjst.
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