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Sammanfattning

Digimergo ar en digitalisering av Emergo Train System, ett system dar personal inom raddningstjanst
kan Ova pa olika katastrofscenarion. For att géra Digimergo anvandbart behovdes ytterligare
programvara: ett administrationsverktyg till 6vningar och en scenarioeditor. | det
programvaruutvecklingsprojekt som denna rapport behandlar har ny programvara utvecklats och
integrerats med det ursprungliga Digimergosystemet.

| den har rapporten diskuteras vilka risker som existerar nar ny funktionalitet skall |aggas till ett
gammalt projekt samt hur dessa risker kan minimeras. Rapporten undersdker ocksa vilka
utvecklingsmetoder som lampar sig i projekt dar ny funktionalitet ska laggas till befintliga system.

Resultatet visar att den storsta risken med att utoka befintliga projekt ar att underskatta tiden som
kravs for att satta sig in i projektet i fraga. Det mest effektiva sattet att minimera risken for detta ar
att mycket tidigt studera det tidigare arbetet och utbilda projektmedlemmarna i det gamla systemet.
Ett annat angreppssatt ar att vélja en metod som ér flexibel nar det kommer till nya risker eller
andringar i projektets plan, forslagsvis iterativa metoder



Innehallsforteckning

1

INLEDINING .....ccoeeiiiuuuunniiiiiiiisiissiiiiiinseeesssssssssssssssssssssssssssssssstsmeeessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 1
1.1 DEFINITIONER OCH BEGREPP.....ceuvteuteeuteenteesutesureeseesueesuteeaseesseesheesasteaseeshaesaseeaseesbeesanesaseenneesanesaneeneenneesane 1
1.2 IVIOTIVERING .. utteuteenitesute et et set et et e saeesat e et esseesht e e bt e bt e sheesab e e bt e she e she e eabeesb e sheeeateeaneesneesanesaneenneenans 1
1.3 ) L1 TSP P PP PP UPPPP PRI 2
1.4 FRAGESTALLNINGAR .c..vteuteeuttetee sttt et eteesutesateebeesseesateeate e bt e sheesate e bt e sheesheeeabe e b e e sheeeareebeesbeesaneeaneenneennee 2
1.5 AVGRANSNINGAR ..veevteeutteuteesteesteeeuetesteesteesueteseenbeesbeeaaeeeabeesbeesae e aaseeabeebeesmeeeas e e beenbeesabeeabeenbeenneesnneearees 2
1.6 AFFARSPLAN ... ettt sttt sttt et et e sttt et et e sbeesae e et e e b e e b et e ae e e b e e b e e eae e eas e e b e e bt e sa bt e e bt e bt e abeesabeea bt e beenaeeeaneenreen 2
1.7 ERFARENHETER «..teeuteetteeuteeuteenteesuteeuteeteesheesuteeaseesseesheesaseeseesheesase e st e nheesateeabeesbeeshteeaseebeeshnesaneeaneensnenane 2

L1 =00 N 3
2.1 DELFIMETODEN tetttttiiiiiittttiittteeeeesesssi bt s sttt e e e st s bbb s s s s et e e e e e e s s s e bbb bbb et e e e e eessessssaab b bbb s e eeeeeeesssnssssnrnrns 3
2.2 VATTENFALLSMODELLEN ...t ttttttttiiiiiitttitttttteeeeesiissiirssaseseeeeeee s s i b bbb e et e e e e e s e e s s sssbbb b aseeeeeeeesssssssnbaranaseeeeas 3
2.3 TRAC ettt ettt ettt ettt eat et e s bt e eat e e at e e bt e eh e e ehe e e bt e bt e eh et e Rt e ekt e bt e ehe e ea Rt e A b e e eh et ea et e b e e b e e eheeea b e e beenbeesabeenbeenbeas 3
2.4 EMERGO TRAIN SYSTEM ..tttiiiiiiieeiiiiiiiiiiiiiiiit et te e e e s sibas st ettt e e e e e bbb et et e e e e s s e s s s ssabb bbb ba et e e eeessssssassnrrrns 3
2.5 IMIODEL VIEW VIEWIMIODEL. ....teeutteiuteeuteenteesite et estee st sate et esbeesatesateebeesheesateeabeesbeesheesabeenseesanesmneenneenneenane 4
2.6 SYSTEMBESKRIVNING DIGIMERGO.....eeuteetteeuttenteesieesiteeuteenteesuaeeuseeseesheesateeaseesueesasesabeenbeesatesabeebeesnsesnneensens 4

11 0 0 N 7
3.1 UTVECKLINGSIMETOD ...ittttetttteeeesesesiiisbssst e et e e e e s s s aa s s e e e e e e e s s s s bbb bbb et e e e e eesessssaaasn b bbb beeseeeeessasannsnnnnns 7
3.2 [ 1] NV = 0 0 PP PP PP PP RPPOE 7
3.3 Q=Y 1Y (0] o T PP PPPPPP 8
3.4 FORSKNINGSIVIETOD ....uuettritittteeeesssseiiiirasae et e e e e st s aa s e e e e e e e e s s s s bbb ab ettt e e eesesss s bbb b b e e e eeeeeessassnnnnnnnns 8

2L 7 N 9
4.1 UTVECKLINGSPROCESS ...veeutteeuteesureesaseeesuteeesuseeasssessseeessseeasaseesssesesnsesssnseessseeesnseessnssessnsessssseesnseeesnseesnns 9
4.2 DESIGNMETOD .. .tteuteeitesuteeuteesteesueeeabeebeesaeesabeeabeesseesaeeeaseeseesheesab e e st e sbeesheeeabeesbeesheeeaneeneenmnesmneeaneenneenane 9
4.3 TESTIMIETODIK 1ttt et e ettt s e s e e e e e e e et eee s et e s e s e b baa s b s e e s s e e e s e e e aeeesaeesssasssnssrnsnnes 9

DISKUSSION ......cceviiiiunniiiiiiiisiisssiitiiiiiieessessssssssssssssssssssssssssssssssttssseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 11
5.1 IVIETOD 1ttt ettt ettt et ettt st et e b e s bt sat e et esb e sh e e ot e e b e e sh e e sh bt e bt e b e e she e eab e e b e e nb et eat e e b e e beenbe e enreereen 11
5.2 RESULTAT <.ttt ettt rtt e st eat ettt sa e et e bt e she e eat e et esb e sh et e et e e b e e sh e e ebs e e st e bt e she e eas e e bt e sbeesateemse e beenbeesnbeenreens 12

53 ARBETET | ETT VIDARE SAMMANHANG. ..« cetttttrtttnnnuiaaeeeseeeeeeeseeeerteeeennnnnsnsnnnnaaaasaaeeeseeeeeseeeerennmennnnnnnnnnnnnn 12



6
7

SLUTSATSER ...cuiiiiiiiiiiiiiiiniiinsiieeeeesiisisisssssssissttsssessssssssssssssssssssssssssssssssssssseesssssssssssssssssssssssssssssssssnnnnnns 13

INDIVIDUELL DEL....cccuuuutiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiieeieeemieessessesssiiiiiiiiiiisiiettttestesssssssssssssssssssssssssssssssssesttssssssssssssssss 15
7.1 JON DYBECK — TIDSPLANERING OCH DELFIMETODEN ....uuutviriiiiirieeeeiiiiiriiirstereeeeeessssssssnsssssseeesesssssssnsnsnssseees 15
7.2 MARCUS JONSSON — UTVECKLINGSLEDARE ...t uteeuteesttesutesuseeseesusesuseeseesseesusesmseeseessaesuseenseesseesseessesnseens 17
7.3 MARTIN BODIN — DOKUMENTANSVARIG ...cuvvurrriiiieeeetiiinsrisrssteeeeeesesiinssissssseeeeesssssssssssnnnsssesseesessssssssnnnes 20
7.4 MATTIAS LANTZ CRONQVIST = TESTANSVARIG. ..cetttieeiiiiiiiininrrtiteeeeeeeesiiiiiissstteeeessssssssssnisssssseeesesssssssnsnns 24
7.5 ANDERS SODERSTROM — SPECIALIST INOM ANVANDBARHET ..vvvvieeiiiiiiiiriiiiiiieeeeeeeiniissinsssereeeeesssnssssnnsssseeees 26
7.6 FREDRIK PRANTARE — UTVECKLARE .....eutteuteesutesuteeuteesteesuseeuseenteesbeesuseeaseesbeesbeesmseenseesbaesmeeenseenseenseesnseenseens 28
7.7 OSCAR NOIDH = ANALYSANSVARIG ...t v eureeureenteesttesuseenseesueesustaaseesteesasesaseesseesasesaseanseesunesssesnseesseesunesnne 31
7.8 CARL EINARSON — ARKITEKT ..etittirttiiieeeeeiiiiittrst et ee e e s s e e e e e e s s s bbaaa s e e e e e e e e s s s sssnbbraseeeeeeessenas 33

REFERENSER .....vucvurtueuseuseusessessessesssssesssssssssessessessessesssssssssssssssssssssesssssessesssssssssssssassassassssessesssssssssssssassanes 37

AFFARSPLAN .....oouurieeucusasttsessssststsssssststsssssssass s sssssstssssssssstasssssssassasssssssssssssssssstssassssssstssssnssssssssnsssssans 39
Al AAFFARSKONCEPT ..ttt ettt e ettt ettt s e e e s s e e e e e e e e e e ettt et e bbb baa b b s s e s e s e e e eeeeeteeeeeaasasssbanssaasaas 39
A2 LEDNINGSGRUPP. ....iitiettt ittt ettt ettt e e e e e e e e ettt ettt b b e e bbb bas e s s e e e e e e e eeeeseeeseeasssssssnsssasaaes 39
A3 PRODUKTER. ..ttt ettt ettt ettt e e e e e e e e e et ettt e e e e e e e aas s e e s s e e e e e e e eeeeseee et eanaennrsnssnnaaeas 40
A4 0 ] PP PPPP PR PPPPPPPPINN 40
A5 IMIARKNADSPLAN ....iiiieetiiteeeteteetittttttetti s e s s e e e e e e e e e e e et ee ettt ae e aa s b aas e e s s e e e e e e e eeeeseeeeeeansennsnnnsnnanaas 40
A.6 IMIARKNADSSTRATEGIER ..ttt sutteeuteeeueeesnteeesaseeesuseeesssessnsseesseeesnseeesnseeesssessssseessseeesnseessnseessnseessnseesnsees 41
A7 EKONOMISK GVERSIKT «..veeteeuteeseeesureeuseeueesueesuseenseesseesusesnseenseesssesnsessseesssesssesnsesnseessessnsesssessseesssesnsessseens 41

ERFARENHETER ..ccuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiininetiteteteeetessssssasssiiiiiiiiiiiiiestiettteeeeesssssssssssssssssssssssssssssssssessessssssssssssanss 43
B.1 GRUPPENS TEKNISKA ERFARENHETER ....veeuvteetteeuteeteestteeuseenteesteesusteaseesteesusesaseenseesusesaseenseesunesssesnseesueesunesnne 43

B.2






Kapitel 1 Inledning

1 Inledning

Digimergo ar en digitalisering av katastrofovningssystemet Emergo Train System. Emergo Train
System anvands i nastan hela Sverige och dven i andra delar av varlden. | detta
programvaruutvecklingsprojekt har ett antal delsystem utvecklats till Digimergo.

Projektet genomfordes i samarbete med Linkdpings universitet och Katastrofmedicinskt centrum i
Linkoping. Projektgruppen bestod av atta teknologer fran civilingenjorsprogrammet inom datateknik
pa Linkdpings universitet.

1.1 Definitioner och begrepp
| det har avsnittet foljer de definitioner och begrepp som anvands i rapporten.

‘ Foérkortning Begrepp Definition
Digimergo Digital version av ETS.
DEC Digimergo Excercise Client Programmet som spelar upp ett scenario for
anvandaren.
DEM Digimergo Excercise Verktyg som anvands under kérning av ett scenario.
Manager
DRV Digimergo Result Visualizer  Verktyg for att visa statistik 6ver ett kort scenario.
DS Digimergo Server Huvudsystemet som skickar informationen till alla
inkopplade DEC.
DSE Digimergo Scenario Editor Program for att skapa scenariofiler.
ETS Emergo Train System Katastrofovningssystem.
KMC Katastrofmedicinskt Sjalvstandig produktionsenhet direkt understalld
centrum Landstinget i Ostergétland och Linképings universitet.
MvC Model View Controller Designmaonster som abstraherar bort det visuella fran
den bakomliggande logiken.
MVVM Model View ViewModel Designmdonster som abstraherar bort det visuella fran
den bakomliggande logiken med st6d for datakoppling.
TDD Test-driven development Utvecklingsmetod som bygger pa mycket korta
iterationer. Testfall skrivs forst, darefter metoden.
WCF Windows Communication Ramverk for serviceorienterade applikationer.
Foundation
WPF Windows Presentation System for att rendera anvandargranssnitt i
Foundation Windowsapplikationer.
XAML Extensible Application Ett deklarativt XML-baserat sprak.

Markup Language

1.2 Motivering

De problem som existerar for projektets genomférande ar flera och grundar sig framst i att ett
existerande system skall byggas ut. Att integrera ett nytt system med ett redan existerande ger
upphov till en rad fragor som maste besvaras for att projektet skall lyckas. | denna rapport studeras
detta ur ett projektspecifikt perspektiv, det vill sdga utifran utbyggnaden av Digimergo. Paralleller
kan dock dras till andra programvaruutvecklingsprojekt, dar existerande system ska integreras med
andra eller byggas ut. Da denna typ av projekt &r vanliga ar det ocksa viktigt att undersoka vilka
problem och fallgropar som kan stotas pa [1].
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1.3 Syfte

Syftet med rapporten ar att forbattra forstaelsen kring vilka risker och problem som kan uppsta i
projekt som bygger pa redan existerande system, samt att undersoka hur dessa risker kan undvikas
bade innan och under projektets gang. Syftet ar ocksa att rapporten ska identifiera de
mjukvaruutvecklingsmetoder som ar bast lampade for sadana projekt.

1.4 Fragestillningar
De fragestallningar som rapporten besvarar ar foljande:

e Vilka risker uppstar nar ett redan existerande projekt skall byggas ut, och hur kan de
hanteras?

e Vilken utvecklingsmetod ar lampligast att anvanda nér ett projekt bygger vidare pa ett
tidigare system?

1.5 Avgrinsningar

| projektet ligger fokus till storsta delen pa att utveckla de tva huvudprogrammen Digimergo Scenario
Editor (DSE) och Digimergo Excercise Manager (DEM) och inte pa att férbattra det nuvarande
systemet, utdver de fall dar det ar absolut nédvandigt. Utvecklingen av Digimergo Result Visualizer
(DRV) har nedprioriterats, da det var oklart om delsystemet kunde utvecklas inom tidsramarna fér
projektet.

1.6 Affirsplan
En affarsplan har skapats da detta var ett krav i kursen TDDD77, se appendix A.

1.7 Erfarenheter
En separat bilaga innehallandes gruppens tekniska- och process-erfarenheter finns, se appendix B.
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2 Teori
| det har avsnittet beskrivs, for rapporten, viktiga begrepp och teoretiskt material.

2.1 Delfimetoden

Delfimetoden gar ut pa att en panel med experter far ett antal fragor. Varje expert ska individuellt
besvara fragorna sa noggrant de kan, for att sedan diskutera och gemensamt hitta ett rimligt
medelvarde av sina svar. Varje fraga behandlas i iterationer, dar varje iteration borjar med att
experten anonymt bedémer svaret pa fragan. Sedan sammanstalls resultatet av alla deltagares svar.
Resultatet diskuteras och deltagarna far motivera sina svar, med malet att na en 6éverenskommelse
om vilket som stdmmer bast. Sedan bérjar de om med nésta fraga tills alla fragor ar bearbetade.
Delfimetoden ar ett bra satt att approximera exempelvis hur lang tid det kommer att ta att utféra
vissa uppgifter. D3 alla deltagare antagligen sager olika tider och kommer pa olika problem som kan
uppsta med uppgiften kan deltagarna gemensamt komma fram till hur lang tid uppgiften kommer att
ta. [2]

2.2 Vattenfallsmodellen

Vattenfallsmodellen &r en systemutvecklingsprocess som ofta anvands inom mjukvaruutveckling, dar
varje framsteg ses som ett flode nedat (som ett vattenfall). Poangen med modellen ar att bli klar med
varje steg innan nasta steg paborjas vilket gor det till en valdigt tydlig modell att arbeta med.

Vattenfallsmodellen lampar sig val for kortare projekt saval som projekt dar kravspecifikationen inte
kommer dndras under projektets gang. Det ar da bra med ett sekventiellt tillvagagangssatt[3].

2.3 Trac

Trac ar ett webbaserat projekthantering- och buggrapporteringssystem. Systemet underlattar
dokumentation genom att projektets olika komponenter kan tilldelas egna wiki-sidor dar relevant
informationsfangst kan antecknas. Det finns ett flertal olika moduler som kan hjalpa till med
motesbokningar, Git- och SVN-hantering. Det finns dven manga externa plugins att installera for att
utoka funktionaliteten. [4]

2.4 Emergo Train System

Emergo Train System (ETS) ar ett system som anvands for att trdna raddningspersonal vid
katastrofscenarion. De som anvander ETS far som uppgift att hantera ett katastrofscenario, dar
olycksplatser visualiseras med hjdlp av ett antal whiteboardtavlor. Olika aktorer, som till exempel
patienter, sjukvardspersonal, sjuktransport och raddningsarbetare av olika slag representeras av
plastfigurer med en magnet pa baksidan [5]. Det finns ocksa ofta tavlor som representerar sjukhus.

Olika delar av katastrofhanteringsprocessen kan 6vas med hjalp av ETS. Till exempel kan
ambulanspersonal trdna prioritering av skadade personer och katastrofplatskommunikation med
raddningsledare. Prioritering av patienter sker genom triage. Grona, gula, roda eller svarta
klisterlappar placeras pa patienter beroende pa hur allvarligt skadade dessa &r [6]. Instruktoren styr
dvningen och kan under évningens gang dndra i scenariot. Andringarna kan motsvara de yttre
faktorer som paverkar raddningsarbete i en riktig katastrofsituation. Till exempel kan instruktoren
under 6vningen placera ut fler patienter, vilket i en riktig katastrofsituation kan motsvara att ett



4 En undersdkning i riskhantering for vidareutveckling av redan existerande projekt

omrade blivit sdkrat och tillgangligt for raddningspersonal. Raddningskommunikation i ett
helhetsperspektiv 6vas under hela 6vningens gang.

2.5 Model View ViewModel

Model View ViewModel (MVVM) ar ett designmaonster utformat for att underlatta utvecklingen av
grafiska system som anvander databindning. MVVM kan forenkla underhall av system eftersom
berdkningar och liknande flyttas bort fran vyn och in i modellen vilket tillater battre testning. MVVM
ar likt Model View Controller (MVC) men ar mer anpassat for system inom Windows Presentation
Foundation (WPF). Se Figur 1. [7]

L Command +
WView View Maodel Matification

-‘—Elinding —
— Command —Jp
View View Model Notification —Jp Model
-‘—Elinding —
—Cnmmand+
WView Wiew Model Muotification —’
‘—Elinding —

Figur 1: Visualisering av det generella designmonstret “MVVM”.

2.6 Systembeskrivning Digimergo

Innan projektets start bestod Digimergo av tva delar: Digimergo Server (DS) och Digimergo Excercise
Client (DEC). Dessa tva program var oversiktligt dokumenterade i originaldokumentationen,
dokumenten beskrev DEC i detalj men DS beskrevs endast kort.

Ovningsklienten visades pa stora tryckskdrmar och skétte all anvindarinteraktion under évningarna.
Dar kunde anvandarna flytta runt aktorer, behandla patienter, para ihop patienter med sjukvardare
eller ambulanser med mera. All anvandarinteraktion tolkades av 6vningsklienterna och skickades till
servern.

| servern fanns en modell som representerade 6vningen och vad som skulle visas pa klienterna. Nar
en anvandares gester tolkats i klienten skickades dessa till servern for att modifiera modellen.
Servern utforde da berdkningar och kontroller, och om dessa blev godkanda skickades resultatet
tillbaka till klienten. Pa sa satt utfordes fa berakningar i klienten.

Vid stérre 6vningar kunde aven flera klienter kopplas mot samma server. Klienterna jobbade mot en
gemensam modell i servern, vilket gjorde att andringar pa en klient dven visades i de andra.

Innan starten av projektet som den héar rapporten berér hade Digimergo ungefar samma
funktionalitet som Emergo Train System (ETS). Férdelarna med att ha ett digitalt system, sasom att
enkelt kunna skapa olika scenarion och att snabbt dndra i ett pagaende scenario utnyttjades dock
inte, och systemet var darfor inte redo att tas i bruk. Servern loggade alla andringar som gjorts, men
det saknades en effektiv metod for instruktérerna att anvanda loggen for att utvardera évningarna.
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Klienten kunde anvandas i tva lagen. | editor-laget kunde nya aktorer (patienter, personal och andra
resurser) skapas fran en panel vid sidan av programmet. Detta lage passade inte for 6vning, eftersom
ovningsdeltagarna kunde skapa precis vad de behover for att klara utmaningen. | dvningslaget
laddades automatiskt ett fardigt scenario in. Ovningslaget fungerade, med begransningen att det var
bara det fordefinierade scenariot som kunde kéras.

| det har projektet utvecklades tva verktyg till det existerande systemet. DEM utvecklades som ett
verktyg med vilket instruktérerna kunde styra 6ver och 6vervaka 6vningar, nagot som tidigare
saknats. For att gora det mojligt att skapa nya scenarion att anvanda i DECs 6vningsldge utvecklades
DSE.

2.6.1 Digimergo Server

DS innehaller en modell som beskriver hur 6vningen ser ut. Denna modell kan sedan modifieras pa
olika satt. Direkt interaktion i DEC kan paverka de olika aktdrerna i modellens vyer. Genom
interaktion via DEM kan instruktorer gora andringar som forandrar laget i 6vningen. DS anvander
Windows Communication Foundation (WCF) for kommunikation med DEC och DEM.

2.6.2 Digimergo Excercise Client

DEC ar den enhet dar de som utbildar sig kan interagera med systemet. Under en 6vning kan flera

klienter vara uppkopplade mot servern samtidigt. | DEC kan de som utbildas flytta runt aktérer och
behandla patienter for att I6sa uppgiften i 6vningen. DEC kors pa en PC med multitouch-skdrm. Pa
klienterna avbildas den gemensamma modellen som ligger i servern. Andringar i en klient p&verkar
darfor alla klienter.

2.6.3 Digimergo Scenario Editor

DSE &r ett fristaende program i Digimergosystemet. Dess uppgift ar att skapa en scenariofil (.esf) som
sedan kan foras over till servern for att koras i en livedvning. DSE kan dven skapa resurspaketfiler
(.erf) vilka ocksa anvands under 6vningar. Eftersom DSE ar helt fristaende fran de andra delarna av
systemet behovdes ingen hansyn tas till det ursprungliga systemet under konstruktionen. |
programmet placeras olycksplatser och sjukhus pa en karta eller pa en inladdad bild. | dessa platser
kan aktorer sedan placeras ut. Events, tidsbaserade handelser som forandrar ldget i scenariot under
Oévningens gang, kan ocksa skapas. Ett event kan till exempel vara att ett antal nya patienter dyker
upp pa en olycksplats eller att ett antal ambulanser nar olycksplatsen. DSE &r konstruerat i WPF med
designmonstret MVVM.

2.6.4 Digimergo Excercise Manager

DEM konstruerades som ett verktyg for instruktérerna att styra over évningar. Med verktyget kan
instruktoren aktivera events, se statistik 6ver évningen, andra instéallningar, gora anteckningar om
resultatet av dvningen med mera. Nar ett scenario ska startas kopplas DEM upp mot servern. Via
DEM kan sedan en scenariofil och ett resurspaket laddas, som ska anvdndas i 6vningen. Flera DEM
enheter kan kopplas mot servern samtidigt for att flera instruktérer ska kunna évervaka 6vningen.
Aven DEM é&r konstruerad i WPF med designménstret MVVM.

2.6.5 Avgrinsningar

| det har projektet utvecklades DSE och DEM. Utvecklingen av DRV skots upp tills det att de andra
enheterna var fardiga. For att gora det aldre systemet kompatibelt med det nya behévde DS och DEC
utvecklas. Det har projektets framsta fokus har varit utveckling av DSE och DEM. Darfor har de
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problem som existerade inom DS och DEC inte atgardats i nagon storre utstrackning. Ledorden under
arbetet pa DS var att inte andra mer dn nédvandigt.
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3 Metod

| detta kapitel foljer beskrivning av olika metoder som har anvants i projektet.

3.1 Utvecklingsmetod
Det har projektet har utforts enligt vattenfallsmodellen. Projektets forsta del bestod av en forstudie,
foljt av en utvecklingsfas.

3.1.1 Forstudie

Under forstudien holls moéten med kunden for att ta fram en kravspecifikation som bada parter
kdande sig nojd med. Utkast till en hel del artefakter skapades sasom projektplan, gruppkontrakt,
arkitekturbeskrivning och kvalitetsplan. En tidsplan skapades dven och med hjalp av denna gjordes
en uppskattning om kraven var mojliga att utféra inom de givna tidsramarna. Tidsplanen gjordes
genom att hela projektgruppen satt ner tillsammans och férsokte dela upp kraven i mindre
aktiviteter. For att gora en tidsuppskattning pa dessa aktiviteter anvandes Delfimetoden. Som hjalp
for att organisera aktiviteterna och for att tidsrapportera anvandes Trac.

Efter att kraven och aktiviteter var bestamda togs tva olika prototyper fram, en for DEM och en for
DSE. Dessa gjordes pa tva olika satt, DEM-prototypen skrevs i kod och DSE-prototypen skapades med
hjalp av bilder i Powerpoint.

Det existerande systemet testades genom att testkérningar utfordes i laboratoriet. Efter testningen
studerade samtliga medlemmar dven kallkoden. | samband med detta skedde ocksa utbildning i
syntaxen for C# samt versionshantering med Git.

En riskplan skrevs dar risker graderades efter sannolikhet att de intraffar. Riskerna baserades pa
erfarenheter fran tidigare projekt. Planen uppdaterades sedan tva ganger under projektets gang, i
takt med att riskerna andrades.

3.1.2 Utvecklingsfas

Under utvecklingsfasen delades projektgruppen upp i tre mindre grupper, en grupp for varje
delsystem. Fyra personer tillsattes for att utveckla DSE, tva personer fortsatte med utveckling pa det
tidigare systemet och resterande tva utvecklade DEM. Alla tre grupperna jobbade efter tidsplanen
som tagits fram i forstudien.

Kommunikationen mellan grupperna bestod av minst ett mote i veckan for att stdmma av med de
andra och se till att projektet fortskred enligt tidsplanen. Dessa moten holls pa mandagar och varade
i en timme. Innehallet var oftast en statusrapport pa samtliga system, for att halla hela
projektgruppen uppdaterad. Om en grupp hade fastnat med nagonting eller hade andra problem
togs dven detta upp.

De artefakter som skrivits under forstudien bearbetades dven under denna fas for att hallas
uppdaterade.

3.2 Designmetod

Utvecklingsmiljon som anvandes under projektet bestod av Microsoft Visual Studio 2013. | detta
program fanns Git integrerat, vilket anvdndes for att versionshantera koden. Programmeringsspraket
som anvdndes var C# med .NET Framework 4.0.
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3.2.1 Anvindarstudie

Prototyperna var utformade sa att testanvandare kunde ges en eller flera specifika uppgifter att
genomféra. Som forberedelse infor testet formulerades tre olika uppgifter till bada prototyperna,
vilka varje testanvandare prototypen testades pa skulle fa utféra.

Testerna gick till genom att en uppgift visades for testanvandaren, sedan fick denne fragan; “Hur svar
tror du denna uppgift ar att utféra i prototypen pa en skala fran ett till sju?”. Efter att uppgiften var
utford fick testanvdandaren fragan; “Hur svart var det att utféra uppgiften pa en skala fran ett till
sju?”. Under testerna raknade sedan testhandledaren antal interaktionssteg i granssnittet for att
utféra uppgiften. Pa detta satt bildades en uppfattning om hur anvandarvénlig prototypen var.
Testanvadndaren tillfragades dven under pagaende uppgifter hur denne tankte i olika situationer,
vilket ocksa hjalpte till att utvardera prototypen.

Nar utseendet pa DSE och DEM bestamdes anvandes prototyperna som skapats i forstudien som
grund. DSE-prototypen anvdandes som en mall for DSE och DEM byggdes vidare fran DEM-prototypen.

3.3 Testmetod

Testningen i detta projekt ar utférd enligt en Master Test Plan (MTP) som har skrivits enligt IEEE 829,
en Level Test Report (LTR) samt en Master Test Report (MTR) [8]. Testplanen beskriver hur testning
ska ga till samt vilka tester ett system behdver klara for att bli godkant. Testerna relaterar hart till
kraven for att ingen funktionalitet ska saknas i slutprodukten. Det finns tre nivaer av testning, enhet-,
system/integration- och acceptanstestning. Enhetstestningen bestar av tester som bara relaterar till
en viss enhet, integrationstestningen av integrationen mellan flera enheter och att dessa fungerar pa
ett korrekt sett och acceptanstestningen beskriver om systemet ar leveransdugligt.

Level Test Report utfors flera ganger under projektets gang och beskriver vilka tester som hunnit
utforas, vilka tester som har klarats av och hur testningen ska fortskrida till nasta rapport. | den kan
det tidigt utlasas om nagot gar mindre bra, vilket kan tyda pa att en omprioritering kan behovas.
Master Test Report beskriver hur det har gatt med testningen under projektets gang. Den listar upp
vilka tester som gjorts, vilka som ar avklarade samt innehaller testledarens rekommendation om
systemet ar leveransdugligt eller inte.

| borjan av projektet testades det redan existerande systemet for att avgora hur stabilt det var.
Kodinspektioner utférdes for att bilda en snabb uppfattning om dess uppbyggnad. Testplanen
skapades ocksa tidigt for att halla kvalitén hog genom hela projektet. Under projektets gang testades
enheter som borjade bli klara for att verifiera funktionalitet och hitta buggar i systemet, och
anteckningar gjordes i den aktuella Level Test Report. | slutet av projektet testades hela systemet
tillsammans for att verifiera att systemet var leveransdugligt och att alla krav var uppfyllda.

3.4 Forskningsmetod

Under projektets gang samlades erfarenheter pa framst tre olika satt: personliga kommentarer
lagrade i Trac, individuella dokument och slutligen gemensamma diskussioner vid méten. Under
storre delen av projekttiden fokuserade gruppen pa att endast samla in erfarenheter utan att
reflektera over eller diskutera dessa. Forst vid projektslut sammanstalldes erfarenheterna.
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4 Resultat

Har listas resultaten som har samlats in under projektets arbete enligt metoderna i féregdende
kapitel.

4.1 Utvecklingsprocess
Nedan féljer resultaten fran utvecklingsprocessen.

4.1.1 Risker
Nagra utav de forutspadda riskerna intraffade under projektets gang. Dessa var:

e 5avmedlemmarna blev sjuka ndgon gang under projektet vilket ledde till att de missade
moten och fick jobba hemifran.

o Aktiviteter kopplade till DS blev férsenade, pa grund av att den existerande kodbasen for DS
var betydligt mer komplicerad an férvantat.

e Fordelning av arbetade timmar var ojamn efter halva projektet. Eftersom systemen var olika
langt utvecklade var det svarare att fordela resurserna pa det kommande arbetet.

4.1.2 Tidsplanering

Uppskattningen fran Delfiundersékningen éverskred den totala tidsbudgeten pa 2000 arbetstimmar,
vilket resulterade i nedskarningar av delsystem och krav. Delsystemet DSV och krav pa 3D-funktioner
i DSE togs bort. Beslut togs om att endast lagga till stoéd i DS for hantering av de nya scenario-filerna
och kommunikation med DEM. Inga forbattringar av den nuvarande koden i DS lades till i
tidsplaneringen.

4.2 Designmetod
Resultatet fran anvdndarstudierna visade att alla forbestamda uppgifter gar att utféra under 4
interaktionssteg. Foljande koncept i prototypen ansags enligt testanvdandarna vara svara.

e Navigering i kartvyn.
e Hur markorer placeras ut pa kartan.
e Navigering bort fran en olycksplatsvy.

4.3 Testmetodik
Nedan féljer resultatet av testningen.

4.3.1 Existerande system

Testerna av det redan existerande systemet visade att det fanns manga kodproblem och buggar,
nagot som innebar att anvandaren tillats utfora saker som egentligen inte skulle ga. Inledningsvis var
koden och dess struktur svar att tyda, till stor del pa grund av avsaknaden av designmonster.
Kodbasen var heller inte abstraherad eller uppdelad pa ett tydligt satt. Kod hade placerats i samma
filer och bibliotek trots att kodens funktionaliteter var oberoende av varandra. Funktioner och klasser
saknade i flera fall dokumentation och kommentarer. Slutligen fanns det inte heller nagra testfall
dokumenterade eller implementerade. Kodproblemen gjorde det svart att forsta systemet och
vidareutveckla koden.

4.3.2 Utvecklade system
Har presenteras resultaten av testerna pa de system som utvecklats i detta projekt.
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4.3.2.1 Scenario Editor
Testerna visade att alla forstahandskrav samt ett andrahandskrav uppfylldes av DSE.

4.3.2.2 Excercise Manager
Testerna visade att alla forstahandskrav uppfylldes av DEM.
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5 Diskussion
Nedan foljer diskussion av metod, resultat och arbetet i ett vidare sammanhang.

5.1 Metod

Vattenfallsmodellen som anvandes ansags vara en bra projektmodell for utvecklingen av detta
system da den ar effektiv for kortvariga projekt och for nya system [3]. Alltsa passade
vattenfallsmetoden valdigt bra fér delsystemen DSE och DEM, men mindre bra fér utdkning av det
existerande systemet. Anledningen till detta ar att nar ett existerande system byggs ut ar alla risker
inte sjalvklara fran borjan. Med nya system som DSE och DEM blir det mycket enklare att hitta risker
och planera arbetet, da risker kan identifieras och hanteras under konstruktionen. Det ar ocksa
mycket enklare att designa ett nytt system jamfoért med att anpassa till ett befintligt system. Om ett
system utvecklas fran grunden kan det designas fritt och hdansyn behoéver oftast inte tas till annan
kod. Om ett system ska utvecklas och behdver anpassas till ett befintligt system behover tid forst
spenderas pa att ldsa och forsta koden till det befintliga for att kunna veta hur det nya systemet ska
utformas. Detta kan ta mycket tid da det inte alltid ar helt 14tt att |dsa och forstd kod som andra har
skrivit. Om koden ar svartydd, inte féljer nagon kodstandard eller ar daligt kommenterad tar det
annu langre tid. Det kan ocksa vara svart att veta om systemet kommer klara av de dndringar som
ska genomfdéras innan de faktiskt &r implementerade och riskerna kan forstas.

| detta projekt anvandes Delfimetoden for tidsuppskattning av aktiviteter. Det visade sig dock vara
svart nar det saknades kunskap om hur det existerande systemet var uppbyggt. Hade mer tid lagts i
borjan av projektet pa testning och pa att ga igenom gammal kod sa hade rimligare aktiviteter tagits
fram och tiden hade kunnat uppskattas battre.

Delfimetoden kan vara svar att anvanda pa existerande projekt eftersom att det kan bli mycket
gissningar om hur det tidigare systemet fungerade. Om det ar oklart exakt hur det existerande
systemet ar uppbyggt kan tidsuppskattningen bli osdker. Det kan leda till manga omplaneringar och
nerskarningar av krav i ett senare skede i projektet da det kan inses att vissa aktiviteter tar orimligt
lang tid att genomféra. Om istéllet ett helt nytt system ska byggas kan det utformas sa att rimliga
aktiviteter enklare kan tas fram.

En prototyp skapades i borjan av projektet for att undersdka hur DSE och DEM var ténkta att se ut.
Detta for att snabba upp utvecklingen i bérjan och fokusera pa att fa in all funktionalitet. Problemet
med det arbetssattet var att kraven fran kunden inte var klara nar arbetet pa prototypen pabdrjades.
Nar kraven efter ett tag borjade andras var det inte lika sjalvklart att borja om arbetet med en ny
prototyplésning och istéllet hamnade fokus pa att modifiera den nuvarande prototypen for att
matcha kraven. For att undvika det problemet hade det varit battre om arbetet med att utveckla en
prototyp paborjats senare nar alla kraven pa systemet var fardiga.

For att testa att prototypen holl mattet utférdes tester pa ett antal utvalda personer. Detta
medforde att daliga designbeslut kunde andras i ett tidigt skede. Ett problem var att nar kraven
borjade andras, och med dem prototypen, fanns ingen tid for nya anvandartester.

| anvandarstudien anvandes antalet interaktionssteg som matt pa hur enkla prototyperna var att
anvanda. Om en uppgift tar 3 klick att utféra bedéms det som en enklare uppgift an en som tar 4
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klick, oavsett hur svart det var for anvandaren att hitta vart den ska klicka nagonstans. Detta kan ge
en felaktig bedomning av hur enkelt eller svart det var for anvandaren att utféra uppgiften.

5.2 Resultat

Eftersom tidsplanen gick 6ver tidsbudgeten togs delsystemet DSV bort. Istallet for att ta bort ett helt
delsystem hade funktionaliteten i de dvriga delsystemen kunnat minskas. Pa sa satt hade kunden fatt
alla de delsystem som var tankt fran borjan, dock med mindre funktionalitet i varje enskild del.

5.3 Arbeteti ett vidare sammanhang

Det ar viktigt att reflektera 6ver hur systemet som utvecklats kommer att paverka anvandarna och
om det kan paverka samhallet i stort. Ur anvandarsynpunkt kan systemet anvandas for att tréna
raddningspersonal och sambandspersonal. De kan darmed bli sdkrare i sina arbetsuppgifter vid stora
komplicerade katastrofer eftersom de har fatt chansen att 6va pa hanteringen av manga skadade.

Men det finns dven en risk ndr denna personal anvander ett digitalt system for att 6va beslut som
kan vara skillnaden mellan liv och dod for katastrofoffer, for till skillnad fran évningar med manniskor
kan digitala 6vningar leda till ett distanserande fran patienterna och situationen. Detta ar givetvis
inte onskvart for samhallet i stort och for att undvika att detta sker foreslas det att kombinera
anvandandet av systemet med 6vningar med manniskor.
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6 Slutsatser

Den storsta risken i ett projekt som bygger ut ett existerande system ar att underskatta tiden som
kravs for att satta sig in i och modifiera ett gammalt system. Detta kan leda till férseningar. En
liknande risk &r att kraven pa det nya systemet kan bli felaktiga da de baseras pa felaktiga
antaganden om det gamla systemet.

For bada dessa risker ar det mest effektiva motmedlet att mycket tidigt i projektets planeringsfas
studera det gamla systemet i detalj och utbilda projektdeltagarna i hur det gamla systemet har
konstruerats. Detta for att deltagarna skall vara val insatta i systemet nar de sedan diskuterar krav
och design av de nya delarna som skall laggas till. En sddan granskning visar ocksa om det finns
betydande problem med det tidigare systemet.

Ytterligare ett angreppssatt for att gora det enklare att hantera dessa risker ar att valja en
utvecklingsmodell som naturligt hanterar dndrade forutsattningar. Under projektets gang
konstaterades det att vattenfallsmodellen fungerar val for styrningen av utvecklingen av nya system.
Dessvarre kan det uppsta problem i de delar som ar nara kopplade med det tidigare systemet. For att
gora det enklare att hantera dessa delar bor en iterativ utvecklingsmodell med korta iterationer
valjas, for att alltid kunna Overvaka och justera projektets riktning om problem uppstar.

Slutligen ar det viktigt att projektledare i ett mycket tidigt skede undersoker hur ett projekt kommer
att vara beroende av tidigare system. Projektledaren bér underséka om systemet ar val
dokumenterat och om koden har god struktur. Om det visar sig att systemet ar bristfalligt pa nagon
av dessa punkter bor projektledaren 6vervaga en iterativ utvecklingsmodell och instruera sina
deltagare att studera systemet noggrant.

For framtida studier foreslas det att fokusera mer pa hur iterativa modeller kan anvandas i ett tidigt

skede for att upptacka risker med originalsystemet. Exempelvis genom att anvdnda korta iterationer
dar varje deltagare far i uppgift att studera en bit av systemet och sedan forklara hur denna del kan

paverka projektet positivt eller negativt.
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7 Individuell del

7.1 Jon Dybeck - Tidsplanering och Delfimetoden

7.1.1 Sammanfattning

| den har rapporten undersoks hur precis Delfimetoden ar for att skapa en tidsplan for ett
mjukvaruutvecklingsprojekt. Aven de risker som finns med att anvianda Delfimetoden fér detta
andamal undersdks och diskuteras. Undersdkningen genomférdes genom att planera ett
mjukvaruprojekt via Delfimetoden med atta medlemmar i delfiundersékningen.

Slutsatsen av undersdkningen ar att stor vikt maste laggas pa deltagarna i delfiundersokningen och
att det ar mycket viktigt att dessa ar valutbildade pa projektets doman.

7.1.2 Inledning

7.1.2.1 Motivering

Den storsta kostnaden i mjukvaruprojekt ar oftast arbetstid hos programmerare och annan teknisk
personal. Av den anledningen ar det viktigt att projektets tidsplan har valdigt liten risk for stora fel.
For om tidsplanen innehaller stora fel kan detta leda till Ianga forseningar och darfér 6verskriden
budget.

7.1.2.2 Syfte
Syftet med den har undersdkningen ar att utvardera hur val Delfimetoden fungerar for att ta fram
precisa tidsplaner fér mjukvaruutvecklingsprojekt.

7.1.2.3 Frdgestdllning
Hur kan Delfimetoden anvandas for att skapa en precis tidsplan for ett mjukvaruprojekt? Vilka
potentiella risker finns med att anvanda Delfimetoden for att skapa en tidsplan?

7.1.2.4 Avgrdnsningar

Den har rapporten kommer inte att behandla risker som uppstar pa grund av externa
omstadndigheter, sasom sjukdom eller forandrade krav. Utan endast risker direkt relaterade till ett
projekts tidsplan, sa som felaktiga antaganden eller felinformerade deltagare.

7.1.3 Teori

Delfimetoden skapades under 1950-talet och fokuserar pa att ta fram palitliga forutsagelser[9].
Metoden gor detta genom att lata ett antal experter svara pa fragor som sedan sammanstalls och
resultatet skickas sedan tillbaka till experterna.

De far da mojlighet att diskutera och eventuellt dndra sina svar. Tanken ar att denna process till slut
ska leda till konsensus mellan experterna och att denna konsensus ar nara verkligheten.

Sedan Delfimetoden skapades av den amerikanska militdren har den anvédnts inom manga olika
omraden. [9] [10] Pa senare tid har metoden kommit att anvdandas inom mjukvaruutvecklingsprojekt
for att kunna skapa relativt precisa uppskattningar inom risker och budget valdigt tidigt i ett projekt.
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7.1.4 Metod

For att utféra undersékningen var det viktigt att samla in data fran planeringstadiet av projektet.
Detta gjordes genom att utfora en Delfiundersokning dar samtliga deltagare var narvarande vid ett
mote. Under motet diskuterades det till konsensus naddes hur mycket tid som varje aktivitet i
projektplanen kunde tdnkas ta. Sedan lagrades de slutgiltiga tidsuppskattningarna fran
Delfiundersoékningen.

Under projektets gang anvandes Trac for att lagra information om faktisk tidsatgang for de olika
aktiviteterna i projektet. Dessa data jamfordes sedan mot de data som Delfiundersokningen gav i
boérjan av projektet.

7.1.5 Resultat

Nér den faktiska tidsatgangen av projektets aktiveter jamfordes med den uppskattade tidsatgangen
som Delfiundersokningen gav stod det klart att undersokningen inte alltid motsvarade verkligheten.
Det handlade om bade mycket stora 6ver och underskattningar av tidsatgang for olika aktiveter. Om
man daremot studerade hur mycket tid som anvants sammantaget for exempelvis en applikation sa
var uppskattningarna battre an for enskilda aktiviteter.

7.1.6 Diskussion

7.1.6.1 Metod

| efterhand sa kan vi konstatera att det ar viktigt att Delfiundersékningen utférs under en langre tid
for att varje deltagare skall ha tid att fundera och komma med relevanta argument for att férsvara
sin position. Annars kan vissa deltagare dndra sin uppfattning endast for att andra ar snabba med
motargument.

7.1.6.2 Resultat
Anledningen till att delfiundersékningen gav sa olika stora fel hos enskilda aktiviteter jamfort med
applikationer kan ha orsakats av deltagarnas begransade kunskaper inom omradet.

Studier om Delfimetoden har dven visat att uppskattningar som ligger nara i tiden tenderar att vara
optimistiska, vilket kan ha lett till ytterligare underskattningar. [10] Om deltagarna hade varit mer
insatta i exakt vad som varje aktivitet innebar, exempelvis i vilken man de behévde arbeta med det
existerande systemet skulle uppskattningarna antagligen vara mer precisa.

7.1.6.3 Pdverkan

Ur en féretagsekonomisk vinkel ar det viktigt att papeka att domankunskap ar sarskilt viktigt under
planeringsfasen av ett projekt. Inte bara under projektets utvecklingsfas. For om de som ar ansvariga
for planeringen av ett projekt inte har god domankunskap kommer tidsplanen att innehalla fel vilket
kommer leda till att projektets budget inte foljs.

7.1.7 Slutsats

Delfimetoden kan anvandas for att skapa tidsplaneringar for mjukvaruprojekt. Ett sett att gora detta
ar att lata deltagarna i undersokningen rosta for hur mycket tid kommer att ta. Det ar dock viktigt att
alla deltagarna far tid att 6vervaga varandras argument. Det &r dven viktigt att undersékningen
upprepas under projektets gang sa att skiftande omstéandigheter tas upp i tidsplaneringen.
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Den storsta risken med att anvdanda Delfimetoden for att tidsplanera projekt kommer av att
deltagarna maste ha god domankunskap. Om deltagarna i undersdkningen inte har denna kunskap
kan detta leda till en planering som innehaller fel som inte uppdagas férran projektet startat och
redan patraffat felet.

7.2 Marcus Jonsson - Utvecklingsledare

7.2.1 Sammanfattning

En utvecklingsledare maste kunna leda ett team. Nar man leder ett team ar det ytterst intressant att
veta hur vil teamet presterar. Detta kan man gora genom att berakna produktiviteten. Det finns
flertalet satt att gora detta och ett par av dessa beskrivs narmare i denna rapport. En
utvecklingsledare har naturligtvis fler uppgifter an att bara leda ett team av utvecklare, vilka dessa
uppgifter ar undersoks ocksa.

7.2.2 Inledning
| de flesta mjukvaruutvecklingsprojekt sa finns det en utvecklingsledare i ndgon form. Denna rapport

gar in lite djupare pa vad just denna roll innebar, samt hur man gor for att mata produktiviteten hos
ett team av utvecklare.

7.2.2.1 Motivering

En utvecklingsledare har oftast stort ansvar i projekt och eftersom jag har haft denna roll i detta
projekt kdndes det extra intressant att titta lite ndrmare pa hur en utvecklingsledare arbetar i stérre
projekt. Eftersom en utvecklingsledare leder ett team maste denne dven kunna utvardera hur vl
teamet presterar. Detta kan man gora genom att berdkna produktiviteten.

7.2.2.2 Frdgestdllning
Rapporten kommer besvara foljande fragor; Vilka ar utvecklingsledarens uppgifter? Hur mater man
produktivitet hos ett team inom mjukvaruutveckling?

7.2.2.3 Avgrdnsningar
De utvecklingsledare rapporten behandlar kommer endast vara utvecklingsledare inom
mjukvaruutvecklingsprojekt.

7.2.2.4 Definitioner och begrepp
Arbetsmanad: Om ett projekt tar 2 manader att genomféra for 3 personer, har det tagit 2*3 =6
Arbetsmanader.

7.2.3 Teori

En utvecklingsledares uppgifter kan variera lite fran féretag till féretag men den mest generella
uppgiften ar att leda ett team med programmerare. Utvecklingsledaren har ofta en bakgrund som
programmerare och ar dven inblandad i kodandet daven om det inte ar lika mycket som de 6vriga i
teamet. Utvecklingsledaren har ansvar for att teamet levererar en fardig produkt som uppfyller
kraven och maste darfér halla sig kontinuerligt uppdaterad pa hur det gar for alla som ar inblandade i
kodandet. Detta innebaér att utvecklingsledaren maste ha god kommunikation med alla och man
kommer dven vara den som far forklara de mer tekniska aspekterna i ett projekt for till exempel
kunden.
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Hur ska en utvecklingsledare da arbeta for att fa sitt team att bli s& produktivt som majligt? For att
kunna svara pa den frdgan maste man forst definiera vad man menar med produktivitet i detta
sammanhang. Det finns en mangd olika modeller for att mata ett teams produktivitet, ett par
exempel ar [11]:

e produktivitet = (antal rader kod/1000) / antalet Arbetsmanader
e produktivitet = Funktionspodng/antalet Arbetsmanader

Den senare modellen anvander sig av funktionspoang, dessa berdknas genom att:

rakna inputs, outputs, inquiries, entities, interfaces och algoritmer.
Vérdera svarighetsgraden av funktionerna i varje kategori pa en femgradig skala.

3. Berdkna de totala viktade funktionspodngen genom att anvanda antalen av varje kategori,
svarighetsgraderna, och de empiriskt bestamda viktningsfaktorerna.

Detta har visat sig ge en bra uppskattning av mjukvarans storlek, och darfér kan man dven anvanda
dessa poéang for att berdkna produktiviteten. [12]

7.24 Metod

For att besvara denna fragestallning sa har information hamtats fran relaterade jobbannonser dar
foretag soker utvecklingsledare till mjukvaruutvecklingsprojekt ar 2014. De hemsidor som har
anvants for att hitta dessa jobbannonser ar ”“linkedin.com” och “indeed.com”. De sékord som har
anvants ar "Software development lead job”. For att ta reda pa vilka arbetsuppgifter som ar mest
generella analyserades jobbbeskrivningen for diverse jobbannonser som kdndes relevanta for
fragestallningen for att hitta likheter. Det dr dessa likheter som presenteras under resultat langre
ned.

Ett flertal metoder och modeller som beskriver hur man méater produktivitet har analyserats, de som
har kdnts mest relevanta har sedan jamforts och diskuterats mer i detalj. For att testa den ena
modellen har projektet i kursen TDDD77 anvéants for att berdkna produktiviteten. Modellen dar man
réaknar antalet rader kod och delar med antalet arbetsmanader har da anvants.

7.2.5 Resultat
De uppgifter som funnits vara mest generella for en utvecklingsledare ar foljande:

e leda ett eller flera team av programmerare i ett eller flera mjukvaruprojekt.

e Ansvara for att mjukvaran blir klar i tid och att den uppfyller de krav som stallts.

e Forklara de mer tekniska delarna i mjukvaran for personer utanfér utvecklingsteamet som
inte har lika djup forstaelse for programmet/systemet som utvecklas.

e Vara med och bestamma vilka tekniska |6sningar som ska anvandas.

e Utveckla tester for att kunna producera sa felfri kod som maojligt.

[13] [14], observera att dessa inte ar fasta kallor och kan férsvinna med tiden.

For att mata produktivitet kan man anvanda en mangd olika modeller. En som har visats ge en bra
uppskattning pa produktivitet dr denna:

Produktivitet = Funktionspodng/Arbetsmdnader
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Det ar dock valdigt svart att anvdnda denna modell dd man maste ha forstaelse for alla delar av
koden nar man ska vardera svarighetsgraden av funktioner samt sitta vikt pa olika delar. Eftersom
den senare modellen som redovisats under teori ar mycket enklare att tillampa anvands den har for
att visa ett exempel pa hur en berdkning av produktivitet kan se ut. | projektet i kursen TDDD77 sa
har 5358 antal rader kod producerats pa 4 manader av 8 personer, vilket blir 32 arbetsmanader. D3
blir produktiviteten:

Produktivitet = (5358/1000) / 32 = 0,1674357

Definitionen pa produktivitet ar “ratio of output units produced to the input units of effort” [11]. |
detta fall blir det alltsa forhallandet mellan rader kod producerade och antalet arbetsmanader
spenderade.

7.2.6 Diskussion
Har diskuteras resultatet och metoden.

7.2.6.1 Metod

Att titta pa jobbannonser for att ta reda pa en utvecklingsledares arbetsuppgifter ar ingen hallbar
kalla. Dessa uppgifter kan fort forsvinna eller bli utdaterade. Anledningen till att denna metod valdes
var for att det var svart att hitta en annan bra kélla for denna information.

For att fa en stérre/battre bild av vilka olika satt man kan anvédnda sig av for att berdkna produktivitet
hade man kunna jamfort fler metoder/modeller. Hade man haft mer tid sa hade grundligare tester av
dessa metoder kunnat utféras for att na fram till ett battre resultat.

7.2.6.2 Resultat

De uppgifter en utvecklingsledare har skiljer sig lite fran féretag till féretag. Det finns dock en del
uppgifter som fanns i de flesta jobbbeskrivningar och det ar dessa som presenteras under
resultatrubriken.

Under teori-rubriken tas det upp tva satt att berdkna produktivitet, man kan rdakna antalet rader kod
eller sa kan man berdkna funktionspoang och utifran dessa berdkna produktiviteten. Det finns manga
fler modeller men i denna rapport behandlas bara dessa tva. Problemet med att bara titta pa antal
rader kod nar man mater produktivitet ar att olika programmeringssprak behover olika manga rader
kod for att |6sa samma problem och mer kod beh6éver nédvandigtvis inte betyda battre kod [12].

N&r man skriver programkod sa stéter man pa problem som gar att |6sa pa olika satt. Dessa olika
|6sningar kan skilja sig i antalet rader kod men det behdver absolut inte betyda att en I16sning som
kraver mer kod ar battre an en Iosning som kraver mindre kod. Det behover heller inte betyda att
I6sningen med mer kod tog langre tid att skriva. Man brukar vilja abstrahera bort kod sa ofta som det
gar och ar mojligt for att koden ska bli enklare att anvanda, ldsa och forsta. Detta brukar ofta
resultera i kod som blir “éverflédig”, sadan kod som ofta inte tillfér nagot till sjdlva I6sningen av
problemet. Anviander man denna modell sa tar man inte in i berakningen all den testkod som skrivs
for att testa den riktiga koden som ska anvdndas i programmet/systemet. Att utforma tester som
testar alla fall i varje del av systemet ar valdigt tidskravande men betyder oftast att den slutliga
produkten haller hogre standard. Detta ignoreras helt ndr man anviander denna modell for att
berdkna produktiviteten.
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Produktiviteten som beraknades med hjalp av att rakna rader kod som producerats i projektet i
kursen TDDD77 behover nédvandigtvis inte vara ett bra matt pa grund av det som diskuterats i
foregdende stycken. Det som raknades fram var att varje person skrev i snitt ungefar 5,6 rader kod
per dag. Detta kan lata som lite men den |aga siffran kan bero pa att en valdigt stor del av projektet
gick ut pa att omfaktorera existerande kod. D3 kan det hdnda att en person producerar negativt antal
rader kod per dag eftersom man till exempel skrivit om ett kodstycke sa det blir kortare men mer
effektivt. Det ar darfor svart att jamfora denna siffra med andra projekt som bérjar fran grunden da
det 4r da man producerar som mest ny kod.

7.2.6.3 Arbetet i ett vidare sammanhang

Om en utvecklingsledare anvander sig av en formel eller modell fér att berakna produktiviteten hos
en anstalld sa ar det inte sdkert att det alltid ger det korrekta svaret. Att endast vardera en anstalld
utifran denna siffra kdnns valdigt omotiverat och man maste nog vaga in fler faktorer for att
verkligen bedéma hur bra en anstalld presterar. Det kan dven kdnnas nedvarderande for en enskild
anstalld att endast bli bedomd utifran en siffra. Om man daremot anvander dessa modeller for att
berakna produktiviteten hos ett utvecklarteam som en enhet kan det ge en riktlinje pa hur de
anstalldas sammanlagda produktivitet ligger till.

7.2.7 Slutsats

Det ar svart att sdga exakt vilka arbetsuppgifter en utvecklingsledare har i ett projekt men man kan
hitta en del generella som géller i de flesta fall. Det finns valdigt manga satt att berdkna produktivitet
pa och i denna rapport namns endast tva av dessa. Den senare av dessa tva, som innebar att man
réaknar rader kod, har visat sig vara ett daligt matt pa produktivitet da det finns valdigt manga
faktorer som inte tas hansyn till i berdkningen. Ett alternativ till denna modell ar funktionspodngs-
modellen som visats ge ett battre matt pa produktivitet da den tar hansyn till fler av dessa faktorer
[12]. Det kan handa att det finns andra modeller som inte tagits upp i denna rapport som ger ett
battre matt pa produktiviteten hos ett specifikt utvecklarteam.

7.3 Martin Bodin - Dokumentansvarig

7.3.1 Sammanfattning

Rapporten sammanfattar erfarenheter fran dokumentansvarig under kandidatarbetet i
programvaruutveckling. Den primara fragestallningen ar, hur bér versionshantering hanteras i ett
storre programvaruutvecklingsprojekt for att undvika problem? Problem med versionshanteringen
har antecknats under projektets genomférande. Slutsatsen ar att majoriteten av problemen kan
undvikas med tydligt definierade arbetsomraden, god kommunikation, forstaelse for
utvecklingsverktygen och anvandning av versionshanteringssystemets undantagsfunktioner.

7.3.2 Inledning

| projektet har programvara till Digimergo utvecklats, en relativt stor uppgift med mycket kod och
manga komponenter att halla reda pa. For att gbra uppgiften dverkomlig har, som sig bor i all
programvaruutveckling, ett versionshanteringssystem anvants. Tanken med denna rapport ar att
belysa vikten av att anvdanda versionshantering, och att visa strategier och metoder for att anvanda
den problemfritt.
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7.3.2.1 Definitioner och begrepp

Begrepp Definition
VCS Version Control System, system for versionshantering.
Repositorie En central server dit alla andringar synkroniseras

Synkronisering  Att hamta dndringar fran ett centralt repositorie och skicka ivdg sina egna

7.3.2.2 Motivering

Ett av de storsta problemen inom programvaruutveckling med fler an 1 utvecklare ar: hur kan alla
utvecklare jobba simultant, pa olika eller samma problem, i projekt med manga filer eller fa filer eller
nar de befinner sig pa olika platser. Kort sagt, hur kan flera utvecklare samsas om koden i ett projekt,
utan att behova halla standig kontakt, samtidigt som de undviker problem och dubbelt arbete? Hur
kan utvecklare se sina dndringar och aterskapa gamla versioner av sin kod? En |6sning pa dessa
problem ar versionshantering. Med versionshantering byggs en tidslinje av "6gonblicksbilder” upp,
en for varje andring, dar andringar kan angras och andras vid behov. Med versionshantering kan
utvecklare aterstalla sitt projekt till en tidigare punkt och sla ihop sina kodandringar med andras
kodandringar. Det ar dock inte alltid trivialt att anvdnda versionshantering problemfritt, vilket
motiverar en undersokning som denna.

7.3.2.3 Syfte

Syftet med denna rapport ar att destillera de erfarenheter kandidatprojektet gav, och sammanfatta
detta till konkreta pastaenden och uppmaningar géllande smart och effektiv anvandning av
versionshantering.

7.3.2.4 Fragestdllning
Den specifika fragestallningen som rapporten ska besvara ar foljande: Hur bor versionshantering
hanteras i ett storre programvaruprojekt, for att minimera problem?

7.3.2.5 Avgrdnsningar

| rapporten gors ingen vardering av olika versionshanteringssystem eller vilket system som boér
anvandas fér nagon given situation, da projektet fran borjan var last till att anvdnda Git per kundens
krav. Rapporten beror darfor inget specifikt versionshanteringssystem, istéllet ligger fokus pa de
generella principer som ar gemensamma for dagens moderna VCS.

7.3.3 Teori
Nedan féljer en teoretisk bakgrund till versionshantering.

7.3.3.1 Vad dr VCS?

Ett VCS ar ett system for att hantera dndringar i dokument, filer, program och i stort sett all data som
kan lagras pa ett datorsystem. Versionshantering tillampas i manga applikationer, exempelvis
ordbehandlare och wiki-system, men den tillampning som den har rapporten fokuserar pa ar
hantering av programkod vid programvaruutveckling i team.

VCS ar idag en standard for programvaruutveckling, nagot som projekt med manga utvecklare inte
kan klara sig utan, och ar ocksa kritiskt fér ett projekts framgang.[15]

Olika VCS fungerar pa olika satt, och anvander olika tekniker internt. Trots detta sa delar de alla den
grundldggande principen att revisioner av data sparas, ofta med tid, en kommentar och namnet pa
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utvecklaren som utférde dandringen. En revision ar inte en separat kopia av ursprunget, utan en
”6gonblicksbild” av de andringar som utférdes.

7.3.3.2 Varianter

Manga olika VCS existerar, och deras anvandning och utbredning kan bero pa flera olika faktorer,
som operativsystem, typ av projekt, alder pa projektet (och darmed versionshanteringen) eller helt
enkelt personlig preferens. De tva mest anvanda systemen idag ar Git och SVN [16].

7.3.4 Metod
Den metod som anvéndes for att besvara fragestdllningen delades upp i tva delar, observation och
analys.

7.3.4.1 Observation

Under projektet och framfoér allt under de forsta tva iterationerna, hade de 6vriga
projektmedlemmarna manga fragor. Detta kom naturligt av det faktum att majoriteten inte hade
nagon tidigare erfarenhet av VCS och Git. Det uppstod dven problem emellanat, dar orsaken oftast
kunde sparas till felaktig anvandning av Git. Dessa fragor och problem antecknades och fordes inien
tabell, for att pa sa satt fa en 6versikt 6ver de vanligaste problemen. De problem som var specifika
for Git filtrerades bort, da rapportens fragestallning ar generell.

7.3.4.2 Analys

Den data som samlats in kunde sedan analyseras. Detta gjordes genom att gruppera alla
identifierade problem enligt féljande; alla problem med samma rotorsak placerades i samma grupp.
Med denna indelning kunde sedan de vanligaste problemen identifieras.

7.3.5 Resultat
Nedanstaende tabell illustrerar de identifierade (inte analyserade men filtrerade) problemen.
Frekvensen anger hur manga ganger problemet uppstod totalt under hela projektet gang.

\ Problem Forklaring Frekvens

Kodkonflikter Kod som synkroniseras mot en central server 8
"krockar” med kod fran en annan utvecklare

Kod kompilerar lokalt men inte Kod som fungerar lokalt fungerar inte fér andra 6
for andra utvecklare efter synkronisering mot server
Kod har markligt och odefinierat  Efter en synkronisering mot server beter sig kod 4
beteende efter synkronisering annorlunda an hos andra utvecklare
Filer utan andringar Filer som till synes ar helt oférandrade av 3
synkroniseras utvecklaren markeras som dndrade och

synkroniseras

7.3.6 Diskussion

7.3.6.1 Metod
Metoden kan ifragasattas pa flera grunder.

Till att borja med ar urvalet for litet for att kunna dra en slutsats som ar representativ for all
utveckling med VCS. Detta ar dock inte malet med denna rapport, utan snarare att destillera
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erfarenheter till framtida utvecklingsprojekt. Darfér kan metoden anda generera anvandbara
resultat.

Ett annat problem &r att urvalsgruppen till stor del bestar av noviser inom versionshantering, vilket
vinklar resultatet nagot. | en mer erfaren grupp ar det mojligt att problemen aldrig hade uppstatt,
alternativt att problemen kunde I6sas enkelt och darfor inte hade rapporterats. Dock kan detta ocksa
ses som en positiv egenskap, om fragan som stalls istallet &r: vilka problem kan uppsta da nagon skall
lara sig versionshantering?

Trots metodfelen dr bedémningen att den data som har samlats in dnda kan anvéndas for att svara
pa fragestallningen.

7.3.6.2 Resultat

7.3.6.2.1 Kodkonflikter

Kodkonflikter var den absolut vanligaste typen av problem i projektet, nagot som uppstar da samma
kod dndras samtidigt. Det kan finnas flera orsaker till detta problem, och en uppenbar anledning &r
kommunikationsproblem mellan utvecklare; man arbetar med samma kod samtidigt. Det ar enkelt
atgardat genom tydlig fordelning av arbetsuppgifter, och kommunikation i de fall dar nagon behover
dndra i kod som tillhér nagon annans arbete.

En annan, mindre uppenbar anledning ar storleken pa synkroniseringarna. Om en utvecklare skriver
mycket kod innan en synkronisering 6kar risken att den modifierade koden hamnar i konflikt med
annan kod. Aven hér r problemet l4tt att dtgdrda, ndmligen att minska storleken pa varje enskild
synkronisering mot det centrala repositoriet. Det ar ocksa en bra strategi av anledningen att
andringar kan bli enklare att foérsta, och revisionerna blir mer granuladra. En negativ effekt av mer
frekventa synkroniseringar ar att mer tid spenderas pa versionshantering och darmed mindre tid pa
att skriva kod. En enkel synkronisering utan konflikter bér dock inte ta mer an 30 sekunder att utfora,
varfor tidsatgangen kan ses som obetydlig sett till den tid det kan ta att atgarda en kodkonflikt.

7.3.6.2.2 Kod kompilerar lokalt men inte for andra

Problemet orsakas i majoriteten av fallen att kod som har skapats lokalt, i nya filer, inte foljer med
synkroniseringen. Resultatet blir att den lokala kopian ar korrekt, medan den centrala kopian saknar
viss kod. Genom att forsakra sig om att de filer utvecklaren sjalv har skapat och eventuella
autogenererade filer fran utvecklingsverktyg finns med i versionshanteringsklientens
synkroniseringslista blir detta ett icke-problem.

7.3.6.2.3 Kod har mirkligt och odefinierat beteende efter synkronisering

Det har ar ett problem déar orsaken kan vara svar att identifiera. | det har projektet var dock orsaken
uteslutande att filer genererade av utvecklingsverktygen inte hanterade den hopslagning av filer som
VCS anvander. Ett exempel ar projektfiler for Visual Studio. Dessa haller bland annat information om
projektstrukturen, och om den dndras samtidigt av utvecklare kan projektfilen hamnai ett
odefinierat tillstand. Resultatet blir kompileringsfel eller odefinierat beteende.

Losningen ar att lagga till undantag for de filer som inte klarar av hopslagning, sa att dessa inte
synkroniseras. | de fall nar detta inte ar mojligt kan den enda l6sningen vara att klona projektet till en
ny mapp, och utga fran den i fortsattningen.
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7.3.6.2.4 Filer utan andringar synkroniseras

Detta ar ocksa ett problem ofta orsakat av utvecklingsverktyg och integrerade utvecklingsmiljoer som
skapar eller uppdaterar projektspecifika filer, och autogenererar kod. Det ar i sig inget problem men
kan dock vara en orsak till forvirring.

7.3.7 Slutsatser
Baserat pa resultatet ar slutsatsen att manga av de upplevda problemen kan férhindras genom att
folja ett antal rad:

e Utvecklare bor ha tydligt definierade arbetsomraden, for att undvika arbete med samma
kod.

o Utvecklare bor kommunicera med varandra kontinuerligt.

e Forstdelse for utvecklingsverktyget och hur det hanterar projektfiler och autogenererad kod
behovs.

e Versionshanteringssystemets undantagssystem bor anvandas for alla icke-nédvandiga filer.

7.4 Mattias Lantz Cronqvist - Testansvarig

7.4.1 Sammanfattning

Det ar viktigt att automatiskt kunna testa granssnitt inom mjukvaruutveckling. Det finns flera olika
metoder man kan ta hjalp av och designmonster som kan underlatta for testningsarbetet. Rapporten
kommer ta upp ett enkelt men tidskravande satt att automatisera testarbetet. Metoden gar ut pa tre
olika steg man ska folja for att garantera ett val testat anvandargranssnitt (GUI). Rapporten avgransar
sig till C# och WPF.

7.4.2 Inledning

Att automatiskt testa ett GUI kan vara svart, det kan involvera manga olika tillstand och handelser.
Anledningen till detta ar att indata ofta ar interaktiv medan utdata antingen kan vara grafisk eller
eventbaserad. Indata kan ofta innehalla valdigt manga permutationer som behover testas och nar fel
val uppstar ar det inte ens sédkert att anvandaren kan se det pa skarmen. [17]

7.4.2.1 Motivering

Inom systemutveckling ar det viktigt att pa ett smart sett automatiskt testa GUI. Hur man gor detta ar
dock inte alltid helt trivialt. Denna rapport kommer att ga igenom tre steg man kan gora det pa med
fokus pa C# och WPF.

74.2.2 Syfte
Syftet med denna rapport ar att fa en klarare bild av en metod for att automatiskt testa ett GUI i WPF
samt olika designmonster for att underlatta testningen.

7.4.2.3 Fragestdllning
Denna rapport kommer besvara foéljande fragor. Hur kan man automatiskt testa ett GUI pa ett
effektivt sett? Hur kan man underlatta for GUI-testning vid planering av projekt?

7.4.2.4 Avgrdnsningar

Fragestallningen kommer att begransas till GUl inom C# och WPF och besvaras utifran testledares
synpunkt i projekt inom mjukvaruutveckling. Etiska aspekter kommer inte att diskuteras eftersom
dessa inte ar relevanta for fragestallningen.
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7.4.3 Teori

Har beskrivs teorin bakom tre steg for att automatiskt testa GUI. Det forsta steget ar att spela in mus-
/tangentbordsgester med nagon extern programvara dar man gar igenom programmets alla tillstand.
Har ar det viktigt att alla tillstand tas med annars kan det leda till att felaktigheter i systemet inte
hittas. Nasta steg ar att ta skarmdumpar pa systemets alla tillstand och spara dessa i en databas. Alla
tillstand som spelats in med mus eller tangentbord behdver det finnas skarmdumpar pa. Det sista
steget ar att spela upp gesterna fran det forsta steget och jamféra alla tillstand med skarmdumparna
i databasen. Har kan till exempel pixlars varden jamforas for att hitta skillnader i kérningarna. Om en
skillnad finns kan det tyda pa att nagot gatt fel.

Det ar valdigt viktigt att man bygger systemet sa att GUI-testning ska vara enkelt. Det kan man gora
genom att anvdanda designmonstret MVVM dar all logik flyttas fran vyn och in i vymodellen. Da kan
man med enhetstester hela tiden halla koll pa vad som hander i bakgrunden och eventuella
komplikationer.

7.4.4 Metod
For att besvara fragestéllningen har information tagits fran vetenskapliga artiklar. Artiklarna hittades

framst via Google Scholar.

7.4.5 Resultat

Att automatiskt testa ett GUI ar svart. Att satta upp en bra testmiljo och félja de presenterade stegen
tar mycket tid. Om man senare gér om granssnittet gor det att mycket av arbetet gar forlorat och
maste gbras om. | rapporten tas 3 steg fram som tillsammans kan ge en automatiserad testmiljo for
GUI i WPF.

7.4.6 Diskussion

7.4.6.1 Metod

Metoden som beskrevs bestar av 3 steg dar alla steg ar minst lika viktiga. Om man bara anvander sig
av enhetstestning och antar att granssnittet ser ut pa ett visst satt kan man inte garantera att det
faktiskt gor det. P4 samma satt garanterar inte steg 1 och 2 att bara for att det ser ratt ut pa skdrmen
behover programvaran fungera korrekt. Ett exempel pa det har kan vara en skicka knapp, du kan fa
ett meddelande om att nagot skickats ivag utan problem men du kan inte verifiera att systemet
faktiskt gjort det.

7.4.6.2 Resultat

Om man har ett granssnitt som man inte riktigt vet hur det kommer se uti slutet kan det vara
onddigt och sléseri med tid att satta upp en testmiljé. Men sa fort man vet att endast mindre
andringar av granssnittet kan komma handa kan det vara vart att satta upp en testmiljo. Oftast har
man redan steg 3 klart om man kor nagon form av testdriven utveckling, till exempel TDD, sa det kan
racka med de tva forsta stegen.

Men om man inte har nagon automatisk testning kan det fort ga dver styr med olika tillstand
systemet kan vara i, “for just three windows in a screen with five modes, there are potentially 1050
possible combinations to test”. Man kan enkelt ha mycket storre system an sa och som man kan
forsta blir det orimligt att testa allting manuellt, utan man maste i manga lagen forlita sig pa att saker
fungerar. Har man da istéllet investerat lite tid i att bygga upp en bra och stabil testmiljo kan det
spara tid i langden. [18]
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7.4.7 Slutsats

Att automatisera testning av ett GUI krdver en tidsinvestering men kan till slut leda till att tid sparas. |
Digimergo projektet bestamdes det for sent hur anvandargranssnittet skulle se ut och darfor ansags
det inte vara vart att anvdanda denna presenterade metod. Hade anvandargranssnittet funnits fran
borjan eller bestamts i ett tidigt skede hade metoden som presenterats ovan kunnat anvandas pa ett
effektivt satt.

7.5 Anders Soderstrom - Specialist inom anvandbarhet

7.5.1 Sammanfattning

Ett granssnitt for DSE skulle utformas for att ge anvandaren ett sa enkelt satt att navigera som
moijligt. | denna del behandlas arbetsgangen bakom hur anvdndargranssnittet togs fram. Resultatet
baserades pa vilken I6sning som slutférde alla kraven med minst antal interaktionssteg for
anvandaren.

7.5.2 Inledning

For att ett datorsystem ska ga att anvanda kravs ett granssnitt mellan datorn och anvandaren. Hur
dessa granssnitt ser ut och fungerar finns det manga losningar pa. | denna del kommer tva olika
granssnittslosningar jamforas for att se vad som passar bast for DSE.

7.5.2.1 Motivering
Valet av granssnitt ligger ofta till grund till hur hela systemet ska anvandas och vad som ska ga att
gora.

7.5.2.2 Syfte
Vilka konsekvenser valet av granssnitt har for anvandaren.

7.5.2.3 Frdgestdllning
Fragestallningen for denna del ar féljande:

o Vilken granssnittslosning ar bast utformad for Digimergo?
e Hurvet man att valet verkligen ar det basta?

7.5.2.4 Avgrdnsningar
Tva olika granssnittslésningar kommer jamforas, Multiple Document Interface (MDI) och Tabbed
Document Interface (TDI).

7.5.3 Teori
Har beskrivs teorin bakom de tva granssnittslésningarna

7.5.3.1 Multiple Document Interface

Detta forslag fokuserarar pa att dela upp innehall till flera separata fonster. Detta for att kunna se en
eller flera arbetsytor samtidigt. Med en arbetsyta menas en yta dar flera objekt gar att placera ut pa.
Det ger anvandaren mer kontroll 6ver utseendet och gor det mojligt att placera arbetsytorna mer
fritt pa skarmen istallet for att Iasas till endast en synlig arbetsyta at gangen.

7.5.3.2 Tabbed Document Interface
| detta granssnittsforslag jamfort med MDI ligger fokus mer pa att halla ihop hela programmet i ett
fonster. Detta ger ett mer 6verskadligt arbetssatt nar endast en arbetsyta ar synlig at gangen. [19]
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7.5.4 Metod

Metoden for att ta fram granssnittet for DSE-mjukvaran byggde pa forslagsskisser i form av olika
prototyper dar enkelhet for anvandaren lag i fokus. For att inte I3sas till en viss layout skapades tio
stycken helt olika skisser pa hur systemet kunde designas. Med helt olika menas att navigeringen i
varje skiss skulle skilja sig fran resterande skisser. Alla skisser utgick fran att anvandare pa ett enkelt
och smidigt satt ska kunna skapa och flytta runt objekt pa olika arbetsytor. Detta var da
informationen som tagits ut fran det tidigare systemet 6ver vilka grundlaggande funktioner DSE
maste ha stod for. Tva olika granssnitt togs fram dar det ena fokuserade mer pa att hantera
arbetsytor i separata fonster likt MDI, medan de andra l6sningarna fokuserade mer pa hanteringen
av hela scenariot i ett fonster likt TDI.

Sedan valdes det basta forslaget ut som gick vidare till nasta steg dar mer funktionalitet lades till.
Varje skiss betygsattes da efter hur manga interaktionssteg enkla uppgifter skulle ta att genomfora.
En enkel uppgift kan exempelvis vara att lagga till ett nytt objekt i en arbetsyta.

Vilken prototyp som sedan gick vidare till testning baserades pa vilken granssnittsldsning som utférde
uppgifterna med minst antal interaktionssteg. Anvandartestet utfordes pa atta olika personer.
Testerna bestod av tre olika uppgifter som skulle utforas. Innan varje test lastes uppgiften upp och
sedan svarade anvandaren hur svar uppgiften uppskattades att vara pa en skala mellan 1 och 7.
Uppgiften utférdes sedan av anvandaren som under testet beskrev tankesattet bakom varje beslut.
Efter varje slutfort test fick anvandaren pa nytt uppskatta svarigheten pa en skala mellan 1 och 7.

7.5.5 Resultat
Resultatet fran anvandartesterna listas nedan:

Uppgift 1: “Skapa en ny olycksplats pa Ringargatan”

Medelbetyg innan 6vning sattes till 3 av 7. Efter slutford 6vning uppskattades svarigheten till 2 av 7.
Uppgift 2: “Lagg till en patient pa olycksplatsen, som ska synas nar branden &r slackt.”

Medelbetyg innan 6vning sattes till 6 av 7. Efter slutford 6vning uppskattades svarigheten till 4 av 7.
Uppgift 3: “Skapa en ny handelse som aktiveras efter 20 minuter”

Medelbetyg innan 6vning sattes till 5 av 7. Efter slutford 6vning uppskattades svarigheten till 1 av 7.

7.5.6 Diskussion
Har diskuteras metoden och resultatet fran anvandarstudien.

7.5.6.1 Metod

Metoden som anvandes for att skapa granssnittet bestod av idéskisser som sedan utvecklades vidare
till en prototyp. | detta fall skapades prototypen innan de flesta kraven var sammanstallda vilket
skapade lite problem om prototypen som togs fram verkligen blev den basta om alla kraven hade
varit klar innan start. Att bestdamma prototyp efter antal interaktionssteg kan ge en felaktig bild 6ver
vad som dr mest anvandarvanligt. Da den inte tar hansyn till hur svart anvandaren upplever att
navigeringen i granssnittet ar.
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7.5.6.2 Resultat

Resultatet fran anvandarstudien var till stor hjalp for att eliminera tveksamma designbeslut. Nar det
kommer till vilken I6sning som ar bast att anvanda ar anvandarstudien inte tillracklig for att ta ett
sadant beslut. Dar fick antal interaktionssteg ligga till grund for valet.

7.5.7 Slutsats
Slutsatsen av det hela ar att valet av granssnitt alltid gar att forbattra. Darfor ar den basta I6sningen
pa granssnittet dar all funktionalitet som systemet kravstalls pa ar maéjligt att utfora.

7.6 Fredrik Prantare - Utvecklare

7.6.1 Sammanfattning

Forskningsomradet designmonster ar relativt nytt. Darmed kan det vara intressant att utforska nagot
av alla de designmodnster som finns. | den héar delrapporten diskuteras for- och nackdelar med det
relativt outforskade designmonstret “Model View ViewModel” (MVVM) utifran dess implementation
i ett riktigt programvaruprojekt. Pa grund av vissa begréansningar ar studien endast 6versiktlig.
Studien kommer fram till att MVVM har férdelar nar det galler abstraktion och databindning medan
programkomplexiteten som foljer ar ett mindre och hanterbart problem.

7.6.2 Inledning

| programvaruutvecklingsprojekt gors ofta ett flertal beslut gallande kodarkitektur, designmonster
och programmeringsmetodik. | denna delrapport forklaras fér- och nackdelarna med ett av de
viktigaste designmdnstren som anvants i Digimergo: MVVM.

| de system som projektgruppen utvecklade anvandes ett flertal olika designmonster. Det
overgripande designmonstret som anvandes i de flesta delsystemen var MVVM.

7.6.2.1 Motivering

Designmdonster inom programvaruutveckling ar en katalogisering av vanliga
programvaruutvecklingsproblem samt deras vanliga |I6sningar. Denna katalogisering harstammar fran
teori inom arkitektur och samhallsplanering. | “Notes on the synthesis of form” fran 1964 beskriver
Christopher Alexander hur designmetodik och designmonster uppstar som ett nytt
forskningsomrade, dar han, emot sin egen vilja, beskrivs som en ledande person. [20] Utifran
Christopher Alexanders arbeten pa designmonster borjade sedermera Kent Beck och Ward
Cunningham applicera designmonster pa programvaruutveckling. [21]

Eftersom designmonster ar ett relativt nytt och outforskat forskningsomrade finns det fortfarande
utrymme for nya jamforelser av designmonster. Det kan vara intressant att utforska vilka for- och
nackdelar olika designmonster har, for att man da kan anvanda ratt designmonster vid ratt tillfalle.
MVVM &r i sig ett valdigt intressant designmonster da det ar nytt, relativt outforskat och samtidigt
har stort stod i en av de storre utvecklingsmiljéerna: Microsoft Visual Studio.

7.6.2.2 Syfte
Syftet med denna delrapport ar att dversiktligt utforska for- och nackdelar med det centrala
designmonstret MVVM som anvants i Digimergo.
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7.6.2.3 Fragestdllning

Den centrala fragestéllningen fér denna delrapport, baserat pa syftet, ar: Vilka for- och nackdelar har
det centrala designmaonstret MVVM jamfort med “Model View Controller” (MVC) i ett
programvaruutvecklingsprojekt som liknar Digimergo?

7.6.2.4 Avgrdnsningar
| denna delrapport kommer MVVM endast oversiktligt jamféras med ett annat liknande
designmonster: Model View Controller (MVC).

Arbetet saknar koppling till samhalleliga och etiska aspekter.

7.6.3 Bakgrund

Denna delrapport ar en del av ett stérre kandidatprojekt. | detta kandidatprojekt fick en projektgrupp
fran civilingenjorsprogrammet inom datateknik uppgiften att vidareutveckla systemet Digimergo.
Digimergo ar en digitalisering av katastrofévningssystemet Emergo Train System. Flera delsystem
som anvander sig av MVVM utvecklades.

7.64 Teori
Avsnittet beskriver begreppen MVVM och MVC.

7.6.4.1 Model View ViewModel

Andringar pa
maodellen

Figur 2: Visualisering av det generella designmonstret “Model View ViewModel”.

“Model View ViewModel” (MVVM) anvands for att abstrahera bort det visuella lagret (view) fran den
bakomliggande logiken (model) med hjalp av objektorienterad programmering. Detta gors genom att
modellen inte far nagon tillgang till det visuella lagret eller vice versa. Istdllet konstruerar man ett
mellanlager (view model) som hanterar all kommunikation mellan modellen och det visuella lagret.
For en illustration av MVVM se Figur 2.

Kombinationen MVVM och C# later utvecklaren skriva all grafikrelaterad kod i XAML istallet for direkt
i det visuella lagret. Med hjalp av XAML och C# kan man sedan databinda den XAML-skrivna koden till
mellanlagret.

7.6.4.2 Model View Controller

“Model View Controller” (MVC) ar likt MVVM ett designmonster som isolerar den bakomliggande
logiken (model) fran vyn (view). Istallet for ett mellanlager som tillater databindning och XAML
anvands istéllet ett mellanlager (controller) som delvis hanterar input fran anvandaren. Mellanlagret
meddelar sedan modellen om modellen behéver uppdateras. Modellen underrattar sjalv vyn nar vyn
behdver uppdateras.

7.6.5 Metod
For att besvara fragestallningen jamférs MVVM med MVC genom att diskutera hur Digimergo kunnat
se ut implementerat i MVC istéllet for MVVM.
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7.6.6 Resultat

| MVVM representerar mellanlagret en vy. Detta betyder i praktiken att mellanlagret ar mer
sammankopplat med vyn dn modellen. | MVC ar mellanlagret ndrmare modellen eftersom
mellanlagret direkt eller indirekt kan dndra pa modellen. | Digimergo har MVVM implementerats sa
att mellanlagret bestar av sma egna moduler som tar hand om databindning mellan vyn och
modellen. Detta gor att vyn blir oberoende fran modellen och vice versa.

Digimergo utvecklades i C# med hjalp av Microsoft Visual Studio. Microsoft Visual Studio stodjer
MVVM, C# och XAML. C# har stort stod for databindning och passar saledes valdigt bra for system
implementerade med MVVM.

7.6.7 Diskussion
Avsnittet diskuterar metoden och resultatet.

7.6.7.1 Metod

Att jamfora hur Digimergo sett ut med MVVM istallet for MVC valdes som metod eftersom
delrapporten har en begrdnsning pa tre sidor. Begransningen leder till att MVVM endast kan
jamforas med ett begransat antal liknande designmonster. Begransningen leder ocksa till att
jamforelsen blir 6versiktlig och svepande. Om studien haft mindre begransningar, hade jamférelsen
kunnat goras grundligare. Resultatet blir av samma anledning nagot bristande. Det &r heller inte
sdkert att studien har hog reliabilitet da en stor del av studien diskuteras utifran systemet Digimergo.
Eftersom MVC och MVVM é&r tva valdefinierade designmonster, som dven definieras i den héar
studien, ar validiteten i studien hog. Kallorna som anvands ar alla skrivna av personer hogt ansedda
inom forskningsomradet designmonster. Dessa kéllor bor anses ha hog trovérdighet.

7.6.7.2 Resultat

MVVM har manga likheter med designmonstret MVC. Till skillnad fran MVC har MVVM férdelar nar
det kommer till databindning och passar saledes valdigt bra i kombination med C# och XAML.
Eftersom Digimergo vidareutvecklades pa en systembas skriven i C# kom det sig naturligt att
implementera de nya delsystemen med hjdlp av MVVM. Hade istdllet Digimergo utvecklats i ett
annat utvecklingssprak hade ett annat designmaonster mojligtvis anvénts.

En mojlig nackdel med MVVM jamfort med MVC ar att MVVM, i C#, vanligen implementeras med ett
extralager skrivet i XAML. | MVVM och Digimergo har dven varje mellanlager en egen vy medan man i
MVC oftast bara anvander en vy. Ett extralager och flera vyer leder till flera komponenter for samma
funktion. | vissa fall kan det 6ka ett systems abstraktion och méjlighet till vidareutveckling medan det
i andra fall kan leda till on6dig programkomplexitet. | fallet Digimergo ar 6kad abstraktion viktigt da
Digimergo ar ett system under standig utveckling med flera utvecklare. Programkomplexiteten ar
inget storre problem da den for projektgruppen visat sig vara hanterbar.

7.6.8 Slutsats
| ett projekt som liknar Digimergo har MVVM férdelar nar det géller abstraktion och databindning.
Programkomplexiteten som foljer av MVVM ar ett mindre och hanterbart problem.
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7.7 Oscar Nojdh - Analysansvarig

7.7.1 Sammanfattning

| Digimergo-projektet fanns det tva parter vars forvantningar skulle infrias av projektets resultat.
Prioriteringarna fran dessa skulle balanseras i en kravspecifikation som gjorde bada parter néjda. Den
héar delrapporten diskuterar hur man gor detta.

7.7.2 Inledning
Att analysera anvandarnas behov kan vara kritiskt for ett projekt. Om man arbetar med flera parter
som hoppas att vinna nagot pa projektet blir det extra viktigt att analysen utfors pa ett bra satt.

7.7.2.1 Motivering

Denna delrapport behandlar balansering av kravprioritering i ett mjukvaruprojekt med flera parter.
Nar man arbetar mot flera parter i ett projekt dr det mycket viktigt att kravanalysen utfors pa ett
riktigt satt eftersom fler maste bli néjda med den.

7.7.2.2 Syfte
Syftet med denna delrapport ar att diskutera metoder for att ta fram en kravspecifikation anpassad
till flera parter.

7.7.2.3 Fragestdllning
De fragor som kommer att besvaras i denna delrapport ar:

e Hur tas en kravspecifikation fram utifran anvandarens behov?
e Hur balanserar man kundens behov mot anvandarens behov?

7.7.2.4 Avgrdinsningar

Denna delrapport kommer inte behandla ett stort antal olika metoder for att ta fram
kravspecifikationer utan kommer istallet utga fran for- och nackdelar med metoden anvénd i
Digimergo-projektet. Etiska aspekter kommer inte att diskuteras eftersom dessa inte ar relevanta for
amnet.

7.7.3 Bakgrund

| detta projekt utvecklades Digimergo, en digitalisering av katastrofévningssystemet Emergo Train
System. Projektets resultat skulle motsvara kundens forvantningar samtidigt som dessa kunde infrias
inom tidsbudgeten. Darfor togs en kravspecifikation fram dar kunden och projektgruppen var
overens om vad som skulle goras.

7.74 Teori

Kravanalys ar det arbete som utfors for att ta fram anvandarens behov. Brister i kravanalysen kan
leda till 6kade kostnader, missade tidsplaner och lagre kvalitet pa den resulterande mjukvaran.[22]
Kravanalys kan utforas pa olika satt. En central del ar intervjuer med anvéandaren. Det kan vara en ren
intervju med forbestamda fragor men det ar dven vanligt att man observerar anvandaren i
situationer dar mjukvaran som ska utvecklas kunde ha anvants. Att arbeta med prototyper ar ett
annat satt att observera vad anvandaren behover. Man kan da observera interaktion med
“programmet” redan innan det har konstruerats. Man kan fa ut mycket aterkoppling fran anvandare
med en prototyp, men att konstruera prototyper kan vara tidskravande. Tiden och kostnaderna som
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kravs for att producera en prototyp ar oftast sma jamfért med vardet pa informations vinsten man
far ut av den.[23]

N&r man utvecklar en produkt at en kund som sedan ska distribuera den vidare far man ta hansyn till
tva parter ndr man analyserar kraven. Kundens och anvdndarens prioriteringar kan skilja sig i saker
som funktionalitet och pris. Att konstruera produkten med bara anvdandaren i atanke kan resultera i
en annan produkt dn vad kunden efterfragade.

7.7.5 Metod

Kunden hade redan vid projektets start arbetat fram en kravspecifikation. Detta hade gjorts eftersom
mer inflytande ville ges till Katastrofmedicinskt Centrum (KMC) under kravspecifikationens skrivande.
Jobbet som analysansvarig blev darfor inte att analysera vad det var kunden ville ha och skriva en
egen kravspecifikation. Istdllet analyserades och prioriterades kraven som kunden redan
dokumenterat. Analysprocessen borjade med flera intervjuer med kunderna. Pa dessa moten gavs en
klarare bild av vad vara kunder hade for forvantningar pa produkten och var deras prioriteringar lag.
Information om det existerande systemet inforskaffades ocksa vid dessa moten. Eftersom kunden
hade hoga forvantningar pa projektet holls i bérjan fyra moten och regelbunden mailkontakt for att
diskutera fram en specifikation som bada parter var néjda med. Representanter fran projektgruppen
skuggade aven tre riktiga 6vningar pa KMC for att ta reda pa anvandarnas behov. Efter att ha skuggat
ovningar pa KMC sags kravspecifikationen éver igen. Uppgiften var da att flytta fokus fran kundens
prioriteringar till instruktorernas. Kunden bekraftade att ett sadant fokus var att foredra.
Erfarenheterna pa KMC ledde inte till nagra nya krav utan gav en klarare bild av hur kraven skulle
priorieteras. En prototyp konstruerades och testades med testanvandare liknande de slutgiltiga
anvandarna. Strax efter halvtid i projektet visades produkten upp For KMC for verifiering.

7.7.6 Resultat

Analysarbetet resulterade i en kravspecifikation som projektgruppen ansag genomfdérbar och som
motsvarade kundens férvantningar pa resultatet. Kravspecifikationen reviderades ett par ganger
under forsta halvan av projektet for att sedan forbli oférandrad under den andra halvan. Kundens
och anvandarnas prioriteringar visade sig vara de samma. Demon for KMC i mitten av projektet
verifierade att produkten motsvarade kundens forvantningar.

7.7.7 Diskussion

Kravspecifikationens fokus hamnade i det har projektet pa anvdandarens behov. Kundens malsattning
var att uppfylla anvdandarens behov till sa stor grad som majligt. Man kan darfor sdga att bade
kundens och anvdandarens malsattning uppfylldes. Kunden hade i borjan av projektet fér hoga
forhoppningar om vad som skulle rymmas i den projektets begransade tidsbudget. Detta |6stes
genom att nedprioritera krav kunden tyckte kunde vanta. Anvandarna var genom hela projektet
valdigt intresserade av vad som skedde i projektet och kom hela tiden med anvandbar input.
Eftersom Digimergo bygger pa ett system som anvands idag vet anvandarna precis vad det ar de ar
ute efter. Hade anvandarintervjuerna analyserats utan kundens grundspecifikation hade viktiga
funktioner missats. Flera funktioner i det nuvarande systemet anvands sallan och dessa hade varit
svara att fa med i en kravspecifikation. Prototypen borde ha testats pa KMC med de riktiga
anvandarna. Detta var malet fran bérjan men da gemensamma tider var svara att hitta och projektet
inte fick stanna upp blev dessa tester inte av. Hade dessa tester blivit av hade detta antagligen gett
mycket nyttig aterkoppling. Eftersom ETS anvands till sa manga olika sorters évningar ar det svart att
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hitta alla funktioner anvandaren vill ha bara genom observation. En prototyp ger dessutom kunden
en chans att komma med asikter om produkten innan det &r for sent att géra strre dndringar.

7.7.8 Slutsats

Om kundens och anvandarnas forvantningar stammer 6verens gor detta kravanalysen lattare. Detta
ger dessutom fler kallor till kravanalysen. En prototyp ar bra att konstruera for att kunna visa
anvandarna vad man tankt sig och fa aterkoppling innan projektet har gatt sa langt att andringar ar
svara att gora.

7.8 Carl Einarson - Arkitekt

7.8.1 Sammanfattning

| ett mjukvaruprojekt lagger man oftast ner mycket tid pa arkitekturen men hur nédvandigt ar det i
ett kort projekt? | den héar rapporten diskuteras for- och nackdelar med att ha en arkitekt i ett projekt
som bara tar 6 till 10 manader. Information ifran vetenskapliga artiklar har sammanstallts for att ta
reda pa vad en arkitekt gor och hur viktigt det ar i ett kortare projekt.

7.8.2 Inledning

Arkitekt ar en vanlig roll i mjukvaruprojekt men exakt vad gor en arkitekt i projektet och hur viktigt ar
det for projektet? Denna rapport kommer att fokusera pa vad arkitektens arbete faktiskt innebar
samt vad arkitekten bor fokusera pa for att vara till stor nytta for projektet. Den fraga som kommer
besvaras ar hur det kan hjalpa till att ha en arkitekt i ett utvecklingsprojekt som ska paga i 6-10
manader.

7.8.2.1 Motivering

En arkitekts arbete i ett mjukvaruprojekt gar ut pa att definiera mjukvaruarkitekturen, vilket innebar
att fatta beslut angaende begransningar i implementationen och designen av systemet. Detta ar for
att det ska vara sjalvklart for projektmedlemmarna vilka begransningar som ska finnas i systemet.
Hur detta ska goras pa ett bra satt kan vara svart och kréver att arkitekten vet mycket om d@mnet for
att géra rimliga avgransningar. Detta gor att det kan ga at mycket av projekttiden pa att gora
arkitekturen vilket kan kannas onddigt.

7.8.2.2 Syfte

Syftet med rapporten ar att dversiktligt ga igenom en arkitekts uppgifter i mjukvaruprojekt, att
undersoka vad som ar bra egenskaper hos en arkitekt och om det ar nédvandigt med en arkitekt i ett
projekt som bara ska halla pa i 6 till 10 manader.

7.8.2.3 Frdgestdllning
Fragestallningen for denna del ar foljande:

e Behdvs en arkitekt i ett litet projekt (6-10 manader langt)?

7.8.2.4 Avgrdnsningar
Rapporten ar avgransad till att endast fokusera pa de centrala aspekterna av en arkitekts arbete.
Etiska aspekter kommer inte att diskuteras eftersom dessa inte ar relevanta fér amnet.

7.8.3 Teori
Detta stycke beskriver vad en arkitekts arbete huvudsakligen gar ut pa och vilka egenskaper som kan
vara bra hos en arkitekt.
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7.8.3.1 Arkitektens arbete

Arkitektens framsta uppgifter ar att ta beslut om begransningar i implementationen och designen av
systemet. Detta gors lampligtvis med ett dokument kallat “Architecture Notebook” dar alla
projektmedlemmar kan ga in och ldsa om begransningarna och motivationen bakom dem. Arkitekten
hjalper aven till med att skriva krav och att designa systemet [24].

7.8.3.2 Viktiga egenskaper fér en arkitekt

Nagra av de viktigaste egenskaperna hos en arkitekt ar att vara erfaren i problemldsning och
mjukvaruutveckling och att kunna kommunicera sina beslut pa ett bra satt for projektgruppen sa att
de far reda pa de beslut som arkitekten tagit angaende systemet.

For att ta beslut sa maste arkitekten kunna gora kvalificerade uppskattningar om hur systemet
kommer att se ut och snabbt kunna ta beslut om problem som kan uppsta i projektet.

Arkitekten bor fokusera pa en minimalistisk syn pa utvecklingen for att fa det basta resultatet[25].

7.84 Metod
For att svara pa fragestéllningen sa har information ifran vetenskapliga artiklar sammanstallts och
utvarderats. Informationen har framst hittats via Google Scholar.

7.8.5 Resultat

Det kommer att |6na sig att ha en arkitekt dven i ett mindre projekt eftersom det kommer att ge en
bra grund pa hur man ska bérja dven om det tar langre tid att starta upp projektet. Da kommer
projektmedlemmarna att veta vad och hur det ska géras vilket gor att produkten kommer att
utvecklas korrekt.

7.8.6 Diskussion

7.8.6.1 Metod

Metoden som anvands har i detta fall varit valdigt lamplig eftersom det finns mycket dokumentation
om hur en arkitekts arbete gar till och varfor det ar viktigt att ha en arkitekt inom
mjukvaruutveckling.

Det hade dven kunnat vara bra att studera projekt som har utvecklats med och utan arkitekt och
jamfora tidsatgang. Det ar dock svart att hitta information om detta och resultatet av projekten
paverkas av mer an vad arkitekten vilket gor det svart att gora en bedomning av arkitektens arbete.

7.8.6.2 Resultat

Utan en arkitekt ar det Iatt att projektet tar alldeles for lang tid eller utvecklas fel da det inte
avgransats pa ett bra satt och onddig funktionalitet kan ha lagts till. En minimalistisk syn pa vad
produkten ska innehalla ger det béasta resultatet [25]. Detta saknas da man inte har en arkitekt i
projektgruppen eftersom man da inte avgransar systemet.

Med en arkitekt sa kommer det att krdva en del arbete i borjan av projektet for att hitta
avgransningar och designval for projektet vilket gor att sjdlva programmeringen inte kommer att
borja direkt men projektgruppen kommer att veta vilka begransningar som finns och vad som ska
fokuseras pa i projektet och hur det ska utvecklas[24]. Detta gor att det ar vart att ha med en arkitekt
dven om uppstarten kommer att ta langre tid.
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7.8.7 Slutsats

| ett mindre projekt pa 6 till 10 manader sa ar det vart att ha med en arkitekt eftersom alla
projektmedlemmar da kommer att veta hur systemet ska byggas upp och vad det finns for
avgransningar. Det minskar dven risken for att produkten utvecklas fel och tar langre tid an

nodvandigt.

Om projektgruppen redan vet om avgransningarna och hur systemet bér byggas upp sa kommer inte
en arkitekt fylla nagon viktig funktion for gruppen.
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A Affarsplan

| detta appendix presenteras en affarsplan for ett fiktivt foretag baserat pa projektet och den
utvecklade produkten, som en del av kraven fér kursen TDDD77.

A.1 Affirskoncept

A.1.1 Affarsidé

Verksamheten har fokus pa i huvudsak 2 omraden, dels konsulttjdnster med inriktning pa
digitalisering av "analoga” system, dels utveckling och férsaljning av programvara till Digimergo. Vad
géller konsulttjanster finns idag ett stort behov av konsulter med specifik kompetens, ett behov som
vi kan tillfredsstalla. Potentiella kunder finns inom alla sektorer av affarslivet dar gamla, omoderna
system behover uppgraderas. Kundnyttan ligger i att sa bra och kostnadseffektivt som mojligt
uppgradera sina system.

Forsaljning av licenser till programvara for Digimergo ar foretagets andra fokus. Digimergo bygger pa
Emergo Train System, ett system for katastrofévningar som ar val anvant i Sverige och till viss del i
manga andra ldnder. Digimergo ar den naturliga utvecklingen av Emergo Train System, och var
ambition ar att vara produkter ska vara ett nédvandigt komplement for alla anvandare.

A.1.2 Affarsmodell

Affarsmodellen baseras dels pa intakter fran konsultverksamheten, och dels pa arligt aterkommande
intakter for licenser pa programvara. Intakter fran konsultverksamhet kan antas vaxa nagorlunda
linjart med antalet anstallda, medan licensférsaljningen kommer att expandera i jamn takt med
Digimergos spridning.

A.1.3 Mal

Kortsiktigt ar malet att etablera forsaljningen av licenser inom majoriteten av Sveriges 20 landsting,
for att pa sa satt bygga upp en inkomststréom och etablera produkterna. Pa sikt ska licensforsaljning
pabérjas i andra lander. Det langsiktiga malet ar att de produkter vi erbjuder ska bli en standard inom
Digimergo och katastrofévningar.

Konsultdelen av verksamheten skall etableras sa snabbt som méjligt, i den man det &r mojligt
ekonomiskt. Tanken ar att licensforsaljningen ska mojliggéra ekonomiskt tillvaxt, och darmed
nyanstallningar. Med mer personal kan foretaget borja utfora flera och storre uppdrag.

A.1.4 Vision
Vi ska bli varldsledande pa tillbehor och programvara till Digimergo, och bedriva en val etablerad
konsultverksamhet i Sverige.

A.2 Ledningsgrupp

A.2.1 Ledning
o Anders Soderstréom — VD, specialist inom anvandbarhet
e Fredrik Prantare — PR, marknadsansvarig och kvalitetssamordnare
e Martin Bodin — Ekonomi, dokumentansvarig
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A.2.2 Nyckelmedarbetare
Den ursprungliga gruppen bestar av ledningen och fem medlemmar som kallas in som konsulter.
Dessa ar:

e Jon Dybeck — Projektledare

e Marcus Jonsson — Utvecklingsledare
e  Mattias Lantz Cronqvist — Testledare
e Oscar Nojdh — Analysansvarig

e Carl Einarson — Arkitekt

Alla gruppmedlemmar har aven roll som utvecklare.

A.3 Produkter

A.3.1 Konsultuppdrag
Konsulttjanster enligt 6verenskommelse, inom programvaruutveckling, systemintegration och
modernisering av gamla system.

A.3.2 Licenser
Licens att anvanda var programvara séljs till varje enskild instans som anvander Digimergo. Beroende
pa 6nskad storlek pa dvningarna finns tva olika licenser:

e Licens liten:
o Maximalt 5 klienter kan hanteras simultant
o Begransad service
e Llicens stor:
o Obegransat antal klienter
o Obegransad service

A4 FoU

Den Forskning och Utveckling (FoU) som skall bedrivas ar inledningsvis begransad till omradet
Digimergo och vidareutveckling av de verktyg vi erbjuder.

A.5 Marknadsplan

A.5.1 Marknaden
Marknaden for vara tjanster och produkter ar stor, med forvantad 6kning i framtiden.

A.5.2 Kunder
Vad géller licensforsaljning ar det huvudsakliga kundsegmentet landsting och myndigheter, d.v.s. de
instanser som star for utbildning av sin raddningspersonal.

Konsultverksamheten riktar in sig pa ett annat, bredare omrade, och kunderna kan darfor variera,
med allt fran sma till stora foretag inom bade statlig och privat sektor.

A.5.3 Konkurrenter

| dagslaget ar vi ensamma om de produkter vi erbjuder till Digimergo, och kommer fortsdtta vara det
under den overskadliga framtiden. Vi vill utnyttja det till var fordel och skapa sa mycket varde som
moijligt innan de forsta konkurrenterna trader fram.
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Konsultverksamheten mots av storre konkurrens, da manga konsultforetag ar verksamma inom
programvaruutveckling. Vi raknar dock med att var specialisering (digitalisering) medfoér att den
konkurrens som finns inte paverkar oss negativt, da vi har var nisch.

A.6 Marknadsstrategier

A.6.1 Prissittning konsulttjinster
Pris for uppdrag bestams efter konsultation.

e Kostnad per timme for en utvecklare: 650 kr
e Minsta kostnad for projekt: 26000 kr (motsvarar en utvecklare anstalld en normal
arbetsvecka)

A.6.2 Prissattning licenser
Priset beror pa licenstyp:

e Licens liten: 9000kr per manad eller 100000kr for ett ar.
e Llicens stor: 15000kr per manad eller 160000kr for ett ar.

Om betalning per manad sker ar bindningstiden ett ar. Vid betalning for ett helt ar direkt blir
kostnaden mindre dn vid manadsbetalning.

A.6.3 Forsaljning och distribution
Forsaljning och distribution sker direkt fran vara lokaler och via de utvecklare som ar tillgangliga for
tillfallet.

A.6.4 Service
Service ges enligt avtal for konsultuppdrag och enligt licenstyp for licensforsaljning. Vid
konsultuppdrag kostar service extra.

A.6.5 Marknadsféring

Marknadsfoéringen skall framst ske genom att néjda kunder sprider ett gott rykte om féretaget och
vara produkter. Vi ska dven kontakta potentiella kunder direkt gallande licensforsaljning, och bedriva
smaskalig webbannonsering gallande konsulttjanster.

A.7 Ekonomisk oversikt

A.7.1 EKkonomisk situation - nulaget

| dagslaget har vi fa inkomster. De resurser vi har ar var fardigutvecklade programvara till Digimergo
och de lokaler vi utnyttjar i sammarbete med KMC. Vi raknar ocksa den specifika kompetens som
vara utvecklare har som en resurs.

A.7.2 Finansiering
Under foretagets forsta tid ska fokus ligga pa att sdlja sa manga licenser som majligt. Intakter fran
dessa ska betala anstélldas 16n och mojliggora expandering pa sikt.

A.7.3 Kapitalbehov
Med utomstaende finansiering kan foretaget snabbare komma ut pa marknaden, varfér vi amnar
soka detta. Det bor dock ndmnas att foretaget klarar sig utan finansiering. En utomstaende
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finansiering motsvarande 1-2 utvecklares arsloner skulle kunna snabba upp foretagets utveckling
avsevart.

A.7.4 Ekonomisk utveckling - prognos

Under det forsta aret raknar vi med att sdlja licenser till minst 18 av Sveriges 20 landsting, dar hélften
ar ”sma” och halften ar "stora” licenser. Med detta i beaktning blir minimiintakter for forsta aret 2
340 000 kr, vilket ar tillrackligt for att tacka utgifter for 3 utvecklare anstéallda pa heltid, utrustning
samt kostnader for att hyra in resterande teammedlemmar som konsulter i den man det behdvs och
finns pengar. Vi raknar darfor med att redan efter forsta aret gora vinst, och darefter fokusera pa att
Oka forsaljning av licenser och konsulttjanster och darmed ga med vinst.
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B Erfarenheter

Under projektets gadng sa har Trac anvants for erfarenhetsfangst. Varje gang nagon har
tidsrapporterat sa har denna dven skrivit in vad som har gjorts och om eventuella problem har
uppstatt. | slutet av projektet gick vi igenom dessa kommentarer for att sammanstalla och fa en bra
oversikt 6ver vad vi har gjort och lart oss. Vi har dven tillsammans i slutet av projektet diskuterat vilka
erfarenheter vi har fatt under utvecklingen i detta projekt.

B.1 Gruppens tekniska erfarenheter
Har foljer gruppens tekniska erfarenheter.

B.1.1 C#

Som krav hade vi att systemet skulle vara byggt i C# och WPF. Ingen i gruppen hade tidigare
erfarenheter av dem, darfoér raknade vi med en utbildningsdel i tidsplanen dar det var tankt att vi
skulle utbilda oss inom @mnet. Nar vi val borjade programmera satt vi i par for att kdnna oss mer
bekvdama i den nya miljon. Detta hojde ocksa kvaliteten pa koden eftersom alla inte blivit utbildade i
exakt samma moment.

B.1.2 Git

For att organisera projektets kallkod anvandes Git och ett privat Github-arkiv. Redan vid projektstart
bestamdes det att vi skulle anvanda nagon form av versionshantering. Detta eftersom det ar valdigt
viktigt att veta vem som gjort en andring och nar, vilket nastan ar omaijligt utan ett
versionshanteringsystem. Det var dven ett krav pa projektet enligt kursen.

Git valdes for att det gamla systemet redan fanns tillgangligt pa Github och for att kunden ville att vi
skulle anvanda Git, men ocksa for att det har flera tekniska fordelar 6ver till exempel SVN som kraver
en central server for att fungera. Detta leder ibland till att utvecklare vantar med att synkronisera
sina dndringar for att inte behdva vanta pa att SVN skall utféra sina operationer mot den centrala
servern. Overlag har vart anvindande av Git fungerat bra, &ven om det ibland har uppstatt problem
med interaktionen mellan Git och Visual Studio. Darfor ar det viktigt att alltid ha minst en
projektmedlem som ar bekant med Git for att hantera dessa problem.

Det vi skulle kunna forbattra i relation till Git har framst med utbildning och organisation av
branches. Forst borde projektgrupper se till att alla medlemmar blir utbildade i Git i bérjan av
projektet sa att de ar bekanta med systemet nar utvecklingsarbetet borjar.

For att fa ut sa mycket som mojligt av Git ar det ocksa en bra ide att ha flera branches istéllet for en
enda som vi hade i majoriteten av projektet. Detta ledde till att det blev svart att veta vad som
andrades vid nagon given tidpunkt; en battre organisation hade varit att dela upp arbetet pa flera
branches enligt nagon av de manga standarder som finns. Pa sa satt kan de olika
utvecklingsgrupperna arbeta utan att skapa problem foér varandra.

B.1.3 SQL

Vart projekt fokuserade pa att implementera nya applikationer till ett redan existerande system. |
detta system fanns det en serverapplikation som anvande sig av en SQL-databas for delar av sin
datalagring. Vi tror att tanken bakom detta var att den data som skulle lagras ar valstrukturerad och
databaser &r mycket bra pa att lagra valstrukturerad data. Dessvérre saknar den data som Digimergo
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anvander sig av relationer och den férandras endast valdigt sallan. Da forsvinner manga av
fordelarna med databaser 6ver enklare |6sningar, som att lagra data i en vanlig fil med nagot
standardiserat format. Detta blir sarskilt tydligt ndr man tar den 6kade komplexiteten med att
anvanda en SQL-databas. Exempelvis maste SQL-databasen startas separat innan applikationen vilket
leder till manga fler moment vid exempelvis testning. Kallkoden blir aven den mer komplex eftersom
mjukvaran maste ansluta mot databasen och konvertera mellan olika typer av data nar applikationen
kommunicerar med databasen. Var slutsats var att en SQL-databas helt enkelt var onddigt komplex
for uppgiften, istallet ersatte vi databasen med en XML-fil innehallande samma information. Férdelen
med denna I6sning &r att det &r enkelt att felsdka, installera och underhalla. Vart rad ar att inte direkt
vanda sig till databaser om uppgiften som skall I6sas inte faktiskt behover till exempel relationer eller
sdkra transaktioner pa data.

B.1.4 Visual Studio

Visual Studio &r det IDE som har anvénts under utvecklingen. Overlag har erfarenheterna varit
positiva, bortsett fran sma problem som kan ha varit orsakade av anviandningen av Git. Det positiva
med VS har framfor allt varit bra autokorrigering i form av IntelliSense, och bra verktyg for att
refaktorera kod.

De negativa egenskaperna ar inte 6éverdrivet manga. Ett problem som vissa medlemmar i
projektgruppen har upplevt ar bristen pa kortkommandon och majligheten att konfigurera nya,
nagot som ofta fungerar bra i utvecklingsmiljoer pa andra operativsystem an Windows.

Overlag dr VS en mycket kompetent editor och dess basta funktion IntelliSense har en positiv effekt
pa utvecklingshastighet och till viss del kodkvalitet.

B.1.5 WCF

| projektet har anvandningen av WCF (Windows Communication Foundation) varit ett aterkommande
inslag i utvecklingen. Da det ursprungliga systemet anvande sig av WCF for kommunikation togs
beslutet att dven i detta projekt fortsdtta med samma teknik. Innan en ordentlig grund och forstaelse
for projektets delar hade anskaffats verkade komplexiteten hos WCF och dess anvandning i systemet
vara hog. Efter att vi hade bekantat oss med tekniken dndrades dock den uppfattningen, och valet av
WCF for kommunikation mellan systemets olika delar ansags som bra.

Den kanske storsta fordelen med anvandningen av WCF for natverkskommunikation ar dess
mangsidighet. En WCF-tjanst kan konfigureras till att agera pa manga olika satt, och om nagon
funktionalitet saknas &r det i manga fall enkelt att atgdrda genom arvning och overlagring. Kort sagt
kan en val konfigurerad och val implementerad WCF-tjanst anvandas i manga olika typer av
scenarion. En annan fordel med WCF ar att automatisk kodgenerering med Visual Studio gor det
enkelt att uppdatera klientsidans kod nar serversidans kod har d@ndrats.

Just denna mojlighet till konfiguration och ar ocksa WCFs storsta problem. Att satta sig in i WCF och
forsta och alla dess funktioner kan vara en évervaldigande och langsam uppgift. | projektet upplevdes
dven problem med att obskyra och svartolkade felmeddelanden skapades av WCF, nagot som kunde
ta manga utvecklingstimmar att atgarda. | jamforelse med andra satt att kommunicera 6ver natverk,
exempelvis en [6sning med sockets och XML/JSON i ett REST-API, kan WCF vara svart att
implementera ordentligt till en borjan, och det ar darfor svart att motivera anvandningen i ett
tidskritiskt projekt om utvecklarna saknar erfarenhet av tekniken.
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B.2 Gruppens processerfarenheter
Har foljer gruppens processerfarenheter.

B.2.1 Trac

Trac ar det system som har anvants i projektet for tidsrapportering och tickethantering. Vara
erfarenheter av Trac ar blandade. Det ar onekligen ett kompetent system, och méjligheten till att
anvanda plugins gor det valdigt flexibelt. Det ar dock valdigt avskalat i sin grundlaggande form, och
anvandning av plugins ar i princip noédvandigt for att anvanda Trac.

Erfarenheten i projektet var att systemet forst maste konfigureras med plugins, vilket visserligen ar
en ganska enkel process, men manga plugins fungerar inte som férvantat (har buggar eller
daliga/inga anvisningar) vilket leder till slésad tid och frustration. Ett annat problem var att
majoriteten av gruppmedlemmarna inte hade nagon tidigare erfarenhet av Trac, nagot som i vissa
fall innebar att ticketrapporteringen inte fungerade sa bra som férvantat. Det kunde réra sig om sma
fel, som att inte valja ratt milstolpe, skriva daliga beskrivningar eller ange fel tid, vilket gjorde att de
plugins som skulle berdkna statistik och generera burndown-charts inte fungerade ordentligt.

Med ovan problem namnda bor de positiva egenskaperna namnas, namligen att ett fungerande Trac-
system med réatt plugins for projektet kan spara mycket tid, ge battre dversikt 6ver aktuellt arbete
och askadliggora eventuella problem med arbetad tid. En lardom fran projektet &r att det &r viktigt
att alla utvecklare tidigt lar sig anvanda Trac-systemet ratt, for att undvika senare problem och for att
kunna anvanda den statistik som vissa plugins gor tillganglig.

B.2.2 Delfimetoden

Nar vi skulle borja med tidsplanen hade vi flera olika idéer pa hur detta kunde goéras. Var handledare
tipsade oss tidigt om Delfimetoden. Vi besl6ét oss for att undersdéka denna metod och till slut kdnde vi
att det var en tillrackligt valetablerad metod for att anvandas. Metoden visade sig fungera mycket
bra men pa grund av komplexiteten i projektet underskattades tiden for vissa aktiviteter.

En sak vi méarkte nar vi skulle anvanda metoden var att det var svart att uppskatta hur mycket tid
vissa aktiviteter skulle ta dd manga av oss inte hade gjort nagonting liknande forut. Da blev det sa att
de personer som kande sig osdkra oftast holl med de som kénde sig lite mer sdkra pa sin
tidsuppskattning. Detta kan ha varit en anledning till att vissa aktiviteter underskattades.

Ett satt att motverka osakra tidsuppskattningar kan vara att inte anvanda Delfimetoden innan
systemet har studerats ordentligt av alla inblandade projektmedlemmar. Om forstaelsen for
uppgiften kan 6kas innan tider ska uppskattas, bor risken for felaktiga uppskattningar minska. Att
forst studera systemet i detalj kan dock vara svart om projektet ar tidskritiskt, vilket bor vagas mot
vinsten av mer precisa tidsuppskattningar.

B.2.3 Mandagsmoéten

Vi tyckte att det fungerade bra med att ha ett aterkommande mote varje mandag vid lunch for att
hela tiden halla sig uppdaterad om vad som hande i de andra delarna av projektet.
“Fikapinnesystemet” fungerade bra eftersom vi tror att det ledde till att alla férsokte komma i tid till
alla moéten.
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B.2.4 Handledarmédten

Vi tyckte det fungerade bra med aterkommande handledarméten. Det gav oss hela tiden en
uppdaterad bild av vad som forvantades av oss. Dessa moten fungerade som en lank mellan
projektet och kursen.

B.2.5 Anvindbarhetsstudier

Vi har lart oss att anvandbarhetsstudier kan vara férvanansvart anvandbara. Nar vi gjorde en
prototyp av systemet tankte vi inte alltid pa samma saker som anvandarna. Darfér tror vi att
helhetsbilden av systemet blev tydligare, och darmed ocksa att risken i projektet minskade. Utover
det hade vi en bra prototyp att vidareutveckla, ndagot som sparade tid. En annan fordel var att vi
istallet for att bara dela upp arbetet efter kraven pa systemet kunde dela upp arbetet kring de
funktioner prototypen saknade. Detta gav en bra 6versikt i vilken ordning alla krav skulle
implementeras for att na resultat snabbt. Slutsatsen ar att anvandarstudier ar ett relativt enkelt och
kostnadseffektivt satt att minska risken i ett projekt och samtidigt 6ka vardet fér kunden, da
systemet till viss del baseras pa asikter fran faktiska anvandare av produkten.

B.2.6 SEMAT Alpha state cards

For att utvardera projektets framsteg mellan varje iteration skapade vi en SEMAT Alpha plan under
planeringstadiet av projektet. | bérjan av varje ny iteration utvarderades planen, for att se hur
projektets status var i forhallande till den planerade statusen. Nar vi skapade planen noterade vi att
SEMAT Alpha states till viss del kdnns inspirerat av vattenfallsmodellen, om dn i en agil tappning.

Ett problem specifikt for vart projekt var att SEMAT Alpha state cards ticker in en hel projektcykel,
motsvarande en projektcykel i ett “riktigt” programvaruutvecklingsprojekt i industrin, medan vart
projekt inte stracker sig lika langt. Exempelvis sa stracker sig “Software System: Retired 6/6” till en tid
langt efter det vi anser vara slutet av vart projekt, sa egentligen skulle vi aldrig kunna na det
tillstandet. Under projektets gang noterade vi ytterligare ett potentiellt problem med Alpha states,
namligen att manga punkter inte nédvandigtvis uppfylls i den ordningen som tillstanden
specificerats.

Over lag kom vi fram till att Alpha States ibland inte ger en helt korrekt dverblick éver projektets
status eftersom en enskild punkt kan halla projektet kvar i ett tidigt tillstand, dven om manga senare
punkter ar uppfyllda. Detta sarskilt i projekt som arbetar iterativt eftersom de ofta dndrar sina krav
och tekniska l6sningar. For framtida projekt av liknande karaktar (det vill sdga projekt som bedrivs
inom en kurs, eller projekt med en helt agil utvecklingsmetod) bor darfér SEMAT Alpha state cards
endast anvandas for att ge en grov uppskattning av projektets status, och fér en éversiktlig men inte
nodvandigtvis helt korrekt planering.
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