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Sammendrag

Som en del av emnet 1S-304 Bacheloroppgave i informasjonssystemer, har vi i
Sesma IT utfgrt bachelorprosjekt i samarbeid med Sikri AS. Sikri er et nydannet
programvareselskap som er norgesledende innen systemer for saksbehandling,
dokumentforvaltning og arkivering. De har et fremtidsrettet blikk med fokus pa

baerekraft og innovasjon.

Grunnen til at valget falt pa Sikri var den spennende og utfordrende oppgaven, som
ville kreve et vidt spenn av ferdigheter. Gruppemedlemmene har tidligere opparbeidet
ulik kompetanse, noe som gjorde at en full-stack oppgave passet oss perfekt. Sikri
tar i bruk teknologier som er dagsaktuelle og som gruppen gnsket a bedre sin

kompetanse innenfor.

Elements Lekdommer, systemet som i dag handterer meddommerprosessen, er et
utdatert system som skal moderniseres ved bruk av nye teknologier og et forbedret
brukergrensesnitt. Gruppens oppgave var dermed a iverksette denne

moderniseringen, samt komme med ideer for videre utvikling.

Rapporten tar for seg hvordan gruppen har gjennomfart prosjektet, samt hvordan
ulike verktgy og rammeverk har blitt anvendt, og hvordan de har bistatt i prosessen.
Gruppen har jobbet agilt ved hjelp av Scrum-rammeverket, dette ble gjort for & fa
kontinuerlig tilbakemelding fra produkteier, noe som var med pa a sikre kvalitet i

prosjektet.

Resultatet av prosjektet er et system der hovedfunksjonalitet har blitt implementert,
samt et produkt som er ferdig analysert og designet. Vi la mye vekt pa & komme med
ideer til et fullverdig system, noe som har resultert i et sett med brukerhistorier som
dekker det fullstendige produktet. Sluttproduktet har blitt analysert og utformet med
tett oppfalging av produkteier og tekniske veiledere, ettersom produktet skal

overleveres til Sikri for videre utvikling.
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1.0 Introduksjon

Gjennom det siste semester pa studiet It og Informasjonssystemer har gruppen
giennomfart bacheloroppgaven i samarbeid med Sikri AS. Prosjektets formal er a ta i
bruk kunnskap og leerdom vi har opparbeidet oss fra tidligere emner pa studiet. Var
oppgave var & fornye den eksisterende Elements Lekdommer applikasjonen ved

bruken av moderne teknologier.

1.1 Sikri

Sikri er en av Norges ledende leverandgrer av Igsninger innenfor saksbehandling og
dokumentforvaltning (Sikri, u.a a). De star for populeere Igsninger som Elements, et

saks- og arkivsystem som blir brukt i store deler av offentlig sektor. Lagsningene Sikri
utvikler skal dekke nye behov, samtidig som de bruker moderne teknologi til & stgtte

eksisterende forretningsprosesser.

1.2 Produktet i dag

Elements Lekdommer er en landsdekkende webbasert lgsning for kommuner i
forbindelse med valg av meddommere (Sikri, u.a b). Den tar blant annet for seg valg,
ajourhold og fritaksbehandling av meddommere i tingretten, samt meddommere og
lagrettemedlemmer i lagretten. Tjenesten ble utviklet for & handtere problemdomenet,
men tjenesten er gammel og noe utdatert nar det kommer til teknologi og
brukergrensesnitt. Med tiden har flere kommuner gatt vekk fra & bruke Elements
Lekdommer for valg og rekruttering av meddommere, da den er tungvinn a bruke
med et grensesnitt som blant annet innebaerer mange ungdvendige tastetrykk. |
tillegg har tjenesten mangler og forbedringspotensial nar det kommer til
automatisering og effektivisering av oppgaver tilknyttet rekrutteringen av
meddommere. Det er ogsa flere funksjoner i den naveerende tjienesten som ikke blir

brukt og oppleves dermed som irritasjonsmomenter.



1.3 Oppgavebeskrivelse

Var oppgave var a utvikle en ny og forbedret utgave av meddommertjenesten. Dette
innebaerer alt fra analyse og design til koding av tjenesten. Det var ikke forventet at vi
skulle levere et ferdigstilt produkt, da omfanget av dette blir for stort for et
bachelorprosjekt. Sikri gnsket derimot at vi kom opp med ideer og Igsninger til et
komplett system med ulike funksjoner som kan implementeres av Sikri etter endt
prosjekt. En grundig analyse- og designjobb ble derfor viktig for & sikre at den nye
tienesten handterer alle oppgaver tilknyttet prosessen rundt rekruttering og valg av
meddommere. Vi skulle ogsa starte utviklingen av meddommertjenesten ved & kode
bade backend og frontend. Her har vi sammen med Sikri definert et scope for hva
som skulle utvikles under bachelorprosjektet. Scopet blir presentert senere i

rapporten.

1.4 Problemdomene

En meddommer er en person uten juridisk utdannelse, som deltar i behandlingen av
en rettssak sammen med domstolens egne dommere (Norges Domstoler, u.a. a)
Kommuner og fylkeskommuner velger hvert fierde ar nye meddommere som skal
tienestegjore i norske domstoler. Problemdomenet forklarer prosessen og stegene
kommuner og fylkeskommuner ma gjennom ved valg av nye meddommere og er

utgangspunktet for hvordan meddommertjenesten skal handtere denne prosessen.

Nar en ny periode naermer seg og det er tid & velge nye meddommere, blir
kommunene varslet om behovet for meddommere og skjgnnsmedlemmer. Det er
domstolen som bestemmer hvordan fordelingen skal veere basert pa antall
innbyggere i kommunen, kjgnn og hvor mange ganger en meddommer antas a bl
trukket ut til & tjienestegjare. Nar kommunene har fatt beskjed om hvor mange
meddommere de skal velge, begynner de med rekrutteringen. Domstolene krever at
utvalgene skal ha en allsidig sammensetning som skal representere hele
befolkningen. Kommunene skal oppfordre befolkningen til & verve seg som

meddommere.



For & kunne bli meddommer ma personen oppfylle visse lovpalagte krav fra
domstolen. Disse kravene omhandler blant annet at personen er innenfor en viss
alder, har norsk eller nordisk statsborgerskap og det stilles krav til lovlydighet. Det
kreves ogsa at kommunene utfarer strafferettslig vandelsvurdering av kandidatene
for & kontrollere at meddommerkandidatene er skikket til & gjennomfare en verdig

rettsforhandling.

Det skal velges meddommere til tre ulike utvalg. De tre utvalgene er lagmannsretten,
tingretten og jordskifteretten. Innenfor disse utvalgene skal det veere et utvalg for
kvinner og ett for menn. | jordskifteretten kreves det at det skal veere like mange
kvinner og menn. | tillegg skal det fremmes forslag fra kommunen om
skjgnnsmedlemmer som velges av fylkestinget. Samme person kan ikke veere
meddommer i bade lagmannsretten og tingretten, men alle andre kombinasjoner kan

velges.

Valget av meddommere ma utfgres av kommunestyret. Det utarbeides farst et
forslag til utvalgene som skal ligge ute til ettersyn i 14 dager far det endelige valget
tas av kommunestyret. Nar valget skal tas ma kommunestyret ogsa handtere og
avgjare alle forespgrsler om fritak som har kommet inn fra kandidatene. Kommunene
oppfordres til & sende informasjon til meddommerne som har blitt valgt og hva de har
blitt valgt til. Utvalgene skal sendes inn i en egen portal for meddommerutvalg og
innrapporteringen skal fglge en mal satt av domstolen i et Excel-dokument. Det er

ikke mulig & sende inn et utvalg fgr domstolens behov i antall er oppnadd.

1.5 Det nye produktet

Den nye meddommertjenesten skal med moderne teknologi og et brukervennlig
grensesnitt handtere problemdomenet pa en effektiv og intuitiv mate. Tjenesten skal
ha funksjonalitet som gjgr det mulig a utfare naermest alle oppgaver tilknyttet
rekruttering og valg av meddommere i en og samme tjeneste. Handteringen av selve
rekrutteringsprosessen lgses ved at brukeren jobber seg gjennom rekrutteringen ved
hjelp av steg-for-steg-lgsningen tjenesten tilbyr. Dette gjgr prosessen systematisk,

effektiv og med fa tastetrykk frem og tilbake. Meddommertjenesten kommer ogsa
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med en meddommerportal som skal veere tilgjengelig for befolkningen der man selv
kan melde sin interesse for & veere meddommer. Ngdvendig personinformasjon blir
dermed lagt inn av meddommerkandidaten selv. Dette gjgr at kommunene slipper &
innhente informasjonen og dermed sparer mye tid. Fra meddommerportalen kan
meddommere ogsa sende inn fritakssgknader som kommunene kan behandle
direkte i meddommertjenesten. Dermed slipper kommuneansvarlig i systemet a

forlate meddommertjenesten for & utfare denne oppgaven.

2.0 Sentrale valg og avgjgrelser

| dette kapittelet vil vi presentere sentrale valg og avgjgrelser rundt prosjektstyring og
teknologier, samt beslutninger tatt gjennom hele prosjektet.

2.1 Forventningsavklaringer

Gjennom dialog med Sikri, ble en rekke forventninger til prosjektet avklart. Disse
forventningene omhandlet blant annet utfgrelse og kvalitet. Ved at gruppen var
inneforstatt med disse forventningene var det enklere & kunne utfgre arbeidet med

en sikkerhet om at det som ble gjort stod til Sikris standard.

2.1.1 Forventninger til prosjektstyring

Sikri hadde et gnske om at gruppen skulle jobbe agilt gjennom prosjektet. Ved a
organisere arbeidet i perioder pa to uker, hvor hver periode avsluttes med et
statusmgte med Sikri, ville gruppen kunne fa kontinuerlig tilbakemelding pa det som
har blitt gjort, samt at Sikri enkelt kunne holde fglge. Sikri gnsket ogsa at gruppen
skulle ta i bruk Azure DevOps for a styre aspekter ved prosjektet, og ordnet dermed
bruker og rettigheter i deres interne DevOps miljg. Dette ville gjgre det enkelt for
veiledere i Sikri & holde seg oppdatert pa hva gruppen gjar, samt at gruppen ville fa

relevant arbeidserfaring ved & jobbe tett pa Sikri.
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2.1.2 Teknologi

Sikri utvikler primaert nye lgsninger ved bruk av React med TypeScript for frontend og
.NET med C# for backend. Det var derfor et krav & bruke den samme teknologien, da
Sikri tar over utviklingen ved endt prosjekt. Gruppen var inneforstatt med hvilke krav
Sikri hadde til teknologier etter oppstartsmgte 29. november 2021. Dette gjorde det
mulig a sette seg inn i de ulike teknologiene pa forhand, slik at vi mgtte opp forberedt
til semesterstart.

2.1.3 Kvalitet

Det nye systemet som utarbeides er et stort prosjekt og gruppen far kun vaere en del
av startfasen. Det var derfor viktig at arbeidet som ble gjort gjennom
bachelorprosjektet var grundig, slik at Sikri overtar noe av verdi som kan
videreutvikles etter prosjektet vart er ferdig. Sikri spesifiserte tidlig at gruppen matte
fokusere pa kvaliteten av det som ble produsert fremfor mengden arbeid som ble
levert tilbake. Kvalitet pa arbeidet som ble gjennomfart var derfor av hay prioritet.
Sikri hadde som krav at gruppen skulle ha jevnlige statusmgter med bade veiledere
og produkteier. Dette ble gjort for & sikre at kvaliteten pa utfart arbeid er etter

produkteiers gnske.

2.2 Prosjektstyring

| dette prosjektet har prosjektstyringen hatt hgy prioritet og det er noe vi har hatt
fokus pa fra start til slutt. Vi vil i dette kapitlet presentere sentrale valg som har blitt

gjort relatert til prosjektstyring.

2.2.1 Kontrakter

Vi bestemte oss tidlig for & utforme gruppekontrakt, se vedlegg 1. Hensikten med
denne var a forsikre gruppen om at alle og enhver er innforstatt med hva som kreves

av hvert enkelt medlem for & oppna gnsket resultat. Kontrakten stiller blant annet
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visse krav til oppfarsel, palitelighet og serigsitet, samt visse strukturelle oppgaver
som ma gjennomfgres hver dag for a sikre kvalitet og kontroll gjennom prosjektet.
Det var ogsa et krav fra Sikri at gruppen signerte taushetsavtale for a sikre at
konfidensiell informasjon ikke kom pa avveie, samt arbeidskontrakt og Code of
Conduct.

2.2.2 Scrum

Scrum er et rammeverk ment for & optimalisere produktutvikling og baserer seg pa
utvikling og leveranser i korte iterasjoner (Scrum, u.a. a). Gruppen vurderte a bruke
Scrum som rammeverk for prosjektstyringen av flere grunner. Vi hadde alle god
erfaring med Scrum fra tidligere prosjekter og har veert forngyde med gevinstene
dette rammeverket gir. Det & jobbe agilt med et strukturert oppsett gjar det mulig med
kontinuerlig tilbakemeldinger og forbedringer. Sikri bruker ogsa Scrum i deres
prosjektarbeid. Derfor falt valget pa dette rammeverket, da det gjar veiledning og

samarbeid lettere.

Sentrale elementer i Scrum som vi valgte & implementere var Scrum Team, Product
Backlog, Sprint Backlog, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review og Sprint
Retrospect. Et Scrum Team bestar av en gruppe individer som jobber sammen for a
giennomfare prosjekter og levere produkter (Indeed Editorial Team, 2021). Vart

Scrum Team besto av produkteier (Sikri), Scrum Master og utviklingsteamet.

Prosjektarbeidet ble delt opp i sprinter, der hver sprint varte i to uker. Dette resulterte
i 8 sprinter totalt, med avslutning av sprintene annenhver torsdag og oppstart av ny
sprint pafglgende fredag. Gruppen besluttet dette pa bakgrunn av hva Sikri selv
praktiserer, da dette ville gjgre samhandlingen med Azure DevOps optimal ettersom

at start- og sluttdato for sprintene var fastsatt i programmet.

2.2.3 Rollefordeling

Tidlig i prosjektet ble det bestemt at gruppen ikke skulle ha en overordnet

gruppeleder, det var heller gnskelig med en mer dynamisk flyt i gruppen. Etter
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samtale med Sikri ble det bestemt at alle gruppemedlemmene, pa rundgang, skulle
lede statusmgtene med bedriften. Dette ble gjort for at alle skulle fa prgve seg som
leder og fa erfaring om hvordan det er & lede et mgte. Det ble som nevnt tidligere
valgt ut en Scrum Master. Grunnen til dette var at gruppen gnsket en person som
skulle ha oversikt over alle Scrum-elementene. Alle gruppemedlemmene skulle delta
pa lik linje, men det var gnskelig at én satt seg mer inn i Scrum og hadde den
ngdvendige kunnskapen for gjennomfaring av eventene. Et gnske fra Sikri var en
kontaktperson fra gruppen som skulle sta for kommunikasjonen mellom partene og
kalle inn til mgter. Denne oppgaven ble delegert til Simen som ogsa ble valgt til
Scrum Master. Gruppemedlemmene delte seg inn i to team, ett for frontend og ett for
backend. Frontend-teamet besto av Andreas, Maren og Sondre, og de fikk ansvar for
utviklingen av brukergrensesnitt. Elias og Simen dannet dermed backend-teamet og

hadde ansvar for Rest APlen.

2.2.4 Prosjektstyringsverktgy

Programmet Azure DevOps kommer med en rekke fordeler og gir god statte til agil
programvareutvikling (Microsoft, u.a. a). Azure DevOps er et ende til ende program
som tar for seg hele livssyklusen til programutvikling. Disse fasene er i hovedsak

planlegging, utvikling, levering, operering og monitorering av programvaren.

For prosjektstyringen ble funksjonaliteten i Azure DevOps tatt i bruk, dette inkluderer
Boards, Repos og Pipelines (Microsoft, u.a. b). Boards tar for seg alt som har med
Scrum a gjere, samt oppgavehandtering. Boardet har en struktur som er tilrettelagt
bruken av Scrum, her finner man bade product backlog og sprint backlog. Hver
oppgave som blir registrert til bordet er et Product Backlog Item (PBI) og disse blir
koblet sammen med den pagaende sprinten. For mer innsyn mot en PBI, kan en fa
oversikt over tilhgrende commits som beskriver arbeidet. Azure DevOps ga gruppen
et overblikk over de ferdigstilte og gjenveerende oppgavene. Funksjoner i DevOps
gjorde det mulig & tildele oppgaver. Dette ga oversikt over hvem som arbeidet med
de ulike oppgavene. Repos gir git-hosting, mulighet for review av kode, samt
diskusjon og samtale rundt pull requests. Pipelines er basert pa begrepene

continuous integration og continuous delivery som gar ut pa a automatisere merging,
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testing og levering av kode (Microsoft, 2022 a). Dette ga oss muligheten til & se

endringer i systemet fortlgpende.

Google Disk ble tatt i bruk for felles strukturering og oppbevaring av dokumenter.
Disk gir mulighet for at hele gruppen kan arbeide effektivt sammen i sanntid via
skybaserte tjenester (Google, u.a.). Gruppen har tatt i bruk Dokumenter, Regneark
og Presentasjoner til ulike formal. Dette inkluderer blant annet mgtereferat, logg,
notater, estimeringer, presentasjoner og mer. Google Disk har ikke bare blitt brukt
internt i gruppen, noen mapper er ogsa delt med veiledere, prosjektleder og andre i
Sikri.

2.2.5 Kommunikasjonsverktgy

Gjennom prosjektet har vi brukt flere kommunikasjonsverktgy for samarbeid internt i
gruppen, samt for kommunikasjon med Sikri og veiledere. For kommunikasjon oss
gruppemedlemmene imellom, har vi brukt Messenger for generell planlegging.
Discord ble brukt for mgter og samarbeid de dagene vi jobbet hjemmefra, samt for
deling av relevante arbeidsressurser. Mater og kommunikasjon med Sikri foregikk pa
Microsoft Teams. Grunnlaget for valget av disse kanalene, var deres

brukervennlighet og at dette er verktgy vi alle har erfaring med fra tidligere.

2.2.6 Loggbok

Gruppen sa det som vesentlig & loggfare viktige hendelser som oppstod underveis i
prosjektet. Vi farte disse hendelsene i en loggbok da gruppen har erfaring med dette
fra tidligere fag og prosjekter, se figur 1. Ved & ta i bruk loggbok fikk gruppen en
strukturert oversikt over hva som har skjedd nar under prosjektet, se vedlegg 2.
Dersom gruppen gnsket a se tilbake pa hva som har skjedd, hadde vi en oversikt
som over datoer og de viktigste hendelsene. Dette er noe som har veert til stor hjelp

for gruppen ved utforming av Sprint Review og Retrospect.
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Torsdag, 27. Januar, 9:15-15:20
Hovedfokus: Brukersamtale
e Sketch
e Brukerhistorier
e Prototype
e Flowchart
e Forberede til brukersamtale
Spesielle forekomster:
Avtalt mote med bruker av Element Lekdommer tirsdag 1 februar

Figur 1) Utsnitt fra Loggbok

Figur 1 viser til et eksempel p& hvordan gruppen har tatt i bruk loggbok. Hver dag
skrev vi ned et hovedfokus for dagen og hva som var blitt jobbet med. Det ble ogsa
flere ganger lagt ved spesielle forekomster gruppen kom fram til eller som oppsto den

dagen.

2.2.7 Timeestimering og loggfering

Basert pa antall studiepoeng er forventet antall arbeidstimer i IS-304 500 timer per
student (UiA, 2009). Som resultat av dette vil hver uke inneholde 25 arbeidstimer.
Derfor sa vi det som ngdvendig & fa en oversikt over tidsbruken til gruppen. Dette ble
gjort ved & estimere alle arbeidsoppgaver planlagt for sprintene. Oppgavene som ble
estimert var PBI-ene gruppen tok med fra Product Backlog inn Sprint Backlog.
Oppgavene ble delt inn i underoppgaver ikke starre enn ett dagsverk og ble estimert
ved hjelp av DevOps funksjonen Estimate som er en form for Planning Poker
(Microsoft DevLabs, 2022). Hvert gruppemedlem kom med et forslag til antall timer
per oppgave og gjennomsnittet ble timeestimatet pa oppgaven. | tillegg til a estimere
deloppgavene ble det ogsa satt hvem som var ansvarlig for oppgaven, hvem som var
deltakere og hvilken prioritet oppgaven hadde i sprinten. Timeestimatet ble brukt til &
beregne mengden oppgaver som var tilsvarende tiden gruppen hadde tilgjengelig for
hver enkelt sprint. Dette ga gruppen en oversikt over omfanget av sprinten og en mer

helhetlig oversikt over hvor langt man var kommet i prosjektet.

Underveis i sprintene, samtidig som loggboken ble skrevet pa slutten av dagen,
loggfarte gruppemedlemmene hvor lang tid som var blitt brukt pa de ulike PBI-ene.

Det ble ogsa fylt inn i et eget skjema hvor mange timer hver enkelt person jobbet.
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Skjema var kategorisert etter forskjellige arbeidsoppgaver, som Rapport,
Strukturering, Kode, Design, Mgter og Forelesninger, se figur 2. Dette ble gjort for &
sikre at forventet arbeidsmengde ble oppnadd og oversikt over hva timene hver dag
ble brukt til.

[ [Generelt Rapport Strukturering | Kode Design Moter Selvstudie [Forelesninger | Total tid for dag{ Total td for uke{Sprint Juke ‘

Tirsdag 11.01.2022 2 A 2 7
Onsdag 12.01.2022 1 1 1 2
Torsdag 13.01.2022 1
Fredag 14.01.2022 2 1 1 2
Lordag 15.01.2022
Sendag 16.01.2022
Mandag 17.01.2022 6
Tirsdag 18.01.2022 3 1 2
Onsdag 19.01.2022 3 1 2
Torsdag. 20.01.2022 2 3 2

Fredag 21.01.2022 1 2,5 25
Lordag 22.01.2022
Sendag 23.01.2022

30 Pre sprint uke 2

ololo oo

31 Sprint 1 uke 3

olelo|lv|lolole

Figur 2) Personlig skjema for timefaring

2.2.8 Risikoanalyse

| planleggingsfasen av prosjektet ble det gjennom den initielle kontakten med Sikri
avklart at en risikoanalyse ville veere til stor hjelp. En risikoanalyse skal gi innsikt til
hendelser som kan oppsta i lgpet av prosjektet (Aven, 2020). Videre skal analysen
forklare hvordan disse hendelsene oppsto og hvilke konsekvenser som medfalger.
Gruppen nyttet av denne risikoanalysen ved at den bevisstgjorde hver enkelt over

ulike risikoer, slik at gruppen videre kunne unnga eller minimere konsekvensene.

Hver risiko ble satt opp og vurdert etter sannsynlighet og konsekvens fra 1 til 5, se
figur 3 og vedlegg 3. Ved a multiplisere disse endte vi opp med en sluttsum som
skulle vise overordnet risikoniva, se figur 4. Gruppen ble enige om at desto hgyere
risikonivaet var, skulle bevisstheten rundt risikoen gke i tilsvarende grad.
Risikoanalysen viser ogsa til en risikorespons for hver risiko som har gjort gruppen

handlingskraftige nar ulike risikoer oppsto.
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Konsekvens | Katastrofalt 5 5 10
Mer 4 4 8 12
Moderat 3 3 6 9 12 15
Mindre 2 2 4 6 8 10
Ubetydelig 1 1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
Sjeldent | Usannsynlig | Mulig | Sannsynlig | Hoyst sannsynlig
Sannsynlighet
Figur 3) Risikoanalyse
Nr. | Risiko Sann- Konse- | Risiko- | Risikorespons | Kommentar
synlighet | kvens niva
1-5 1-5
1 Mild sykdom 5 1 5 Alkseptere Hjemmekontor
13 | Lav kvalitet pa 4 k| Begrense Lav kvalitet pa kode vil oppsta mest
kode sannsynlig tidlig 1 prosjektet, men vil
loses og vaere en del av
laeringsprosessen.

Figur 4) Eksempel pa Risikovurderinger

Hvis uforutsette hendelser oppsto under prosjektet, loggferte vi disse hendelsene i en

Issue Log, se figur 5. Ved at disse hendelsene ble loggfert, kunne vi fa oversikt over

gjentagende problemer, samtidig som vi kunne se om hendelsene hadde

konsekvens for prosjektet.

# Hendelse Dato Kommentar
Frafall 12.01 Fredrik fikk ikke deltatt i mete
Delvis fraveer 17.01 Maren var hos tannlegen
Nettverksfeil 18.01 Internettproblemer i starten av mete
for Andreas
Sykdom 24.01 Sondre er syk
Korona 07.01 Andreas og Elias ble kontaktet midt i
arbeidsdagen og matte dra hjem da de
er naerkontakter

Figur 5) Utsnitt Issue Log
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2.2.9 Milepeelsplan

Det ble bestemt at gruppen skulle utarbeide en milepaelsplan for prosjektet etter
anske fra Sikri. Milepaelsplanen tar for seg prosjektets mal og delmal (Karlsen, 2005,
s. 279). Den skaper en visuell strukturert oversikt over gruppens oppgaver og
milepzeler, se figur 6. Dette har resultert i at gruppen har kunnet lgfte blikket og fa
oversikt over prosjektet i sin helhet, istedenfor & kun ha fokus pa hver enkelt sprint.
De fargede feltene i figuren representerer oppgaver, mens de avkryssede feltene
representerer milepeeler satt av gruppen. Milepeelene ble ikke satt som tidsfrister,
men som hva gruppen gnsket & veere ferdige med i de ulike fasene. Dette gkte
motivasjon for gruppemedlemmene, ved at vi hadde noe & strekke oss etter
underveis i prosjektet. Milepaelsplanen ble presentert under statusmgter med Sikri for
a vise til milepaeler som var blitt nadd og ha samtale rundt veien videre i forhold til de

resterende oppgavene og milepeelene.

Milepzelsplan Januar Februar Mars April Mai
Uke 1 Uke 2 Uke 3 Uke 4 Uke 5 Uke 6 Uke 7 Uke 8 Uke 9 Uke 10 Uke 11 Uke 12 Uke 13 Uke 14 Uke 15 Uke 16 Uke17 Uke 18 Uke 19 Uke 20 Uke 21 Uke 22
Pre-sprint Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6 Sprint 7 Sprint 8 Sprint 9 Eksamen
Lekdommer - Sikri
Ferdig design (skisser/prototyper) X
1S-305: Assignment 1 - Project management
1S-304: Status 1
Etablere roller (back og frontend) X
Kommet | gang med kode X
13-305: Assignment 2 - Digitalization
Brukerhistorie
Styringsgruppematet
1S-305: Assignment 3 - IT management and governance

x =
>
x

1S-305: Assignment 4 - Project repert propesal

Sammenslaing FE og BE X

Presentation 1: Term project proposal

1S-304: Status 2

Ferdig med scope av must have X

1S-305: Presentation 2: Final term project

1S-304: Status 3

1S-305: Assignment 5 - Final Portfolio

Bacheloroppgaven

Expo 25.mai X
Gjennomfere eksamen X

Figur 6) Milepeelsplan for prosjektet

2.3 Teknologi

| dette kapittelet vil vi presentere de ulike teknologiene som ble brukt for utvikling av
meddommertjenesten, samt begrunnelse for valget av disse. Valgene er basert pa
anbefalinger fra Sikri med hva de har kompetanse innen og selv tar i bruk. Dette for
at Sikri kunne bista gruppen ved utfordringer som kom til & oppsta, samt enklere

overleverelse av systemet ved endt samarbeid.
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2.3.1 Frontend

React er et JavaScript-bibliotek for utvikling av brukergrensesnitt som bygger pa en
komponentbasert programmeringsteknikk (facebook, 2022). React gjgr det mulig a
designe enkle views for hver tilstand i en applikasjon, og vil effektivt gjengi og
oppdatere de riktige komponentene nar data endres. Komponentene er lgst koblet og
uavhengige av hverandre, noe som gjgr koden mer forutsigbar, enklere a forsta og
enklere a feilsgke.

Typescript er et open-source programmeringssprak utviklet og vedlikeholdt av
Microsoft (TypeScript, u.a. a). Det er en utvidelse av JavaScript og tar i bruk statisk
typedefinisjon, i motsetning til JavaScript som bruker dynamisk typedefinisjon.
Fordelen med TypeScript og statisk typedefinisjon er at feil i koden fanges opp ved

kompilering, noe som reduserer sjansen for bugs (TypeScript, u.a. b).

2.3.2 Backend

.NET 6 rammeverket er en samling av verktgy og teknologier som blir brukt til
programvareutvikling utviklet og vedlikeholdt av Microsoft (Microsoft, 2022 b).
Rammeverket er open-source og multiplatform som gjer at det kan kjares pa flere
forskjellige operativsystemer. .Net rammeverket er stort og har ulike biblioteker for
utvikling av web, cloud, mobile og spill applikasjoner. Rammeverket er ogsa

flerspraklig og statter applikasjoner skrevet i C#, F# og Visual Basic.

C# er et objektorientert programmeringssprak utviklet av Microsoft (Microsoft, 2022
c). Spraket er en del av C-familien og har har store likhetstrekk til sprak som C, C++
og Java. | motsetning til andre sprak i C familien har man i C# muligheten til &
definere variabler ubetinget av datatypen. Dette vil si at bade tall og karakterer kan bl
definert ved bruken av ngkkelordet VAR. C# kompilator vil da tildele den datatypen
som passer til det som er blitt definert.
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2.3.3 Database

Ved valg av database ble det besluttet at gruppen skulle ta i bruk Microsoft SQL
Server(MSSQL). Gruppen hadde ingen formelle krav til hva slags type database som
skulle bli tatt i bruk, men ettersom at samtlige gruppemedlemmer har erfaring med
relasjonsdatabaser ble det besluttet & ta MSSQL i bruk. MSSQL er ogsa den
databaseteknologien Sikri bruker, dermed kunne de bistd med veiledning. En ekstra
fordel ved & velge MSSQL er at den kommuniserer godt med .Net (backend)

ettersom at begge teknologier eies og utvikles av Microsoft.

2.3.4 Utviklingsmiljo

Ved valg av utviklingsmiljg var det viktig a velge plattformer som samhandler godt
med de programmeringssprakene og rammeverkene vi tok i bruk. For frontend, og
React med TypeScript, vurderte vi ulike utviklingsmiljger basert pa flere artikler om
plattformer best egnet for TypeScript. Det var bred enighet i disse artiklene om at
Visual Studio Code er et ypperlig utviklingsmiljg for TypeScript. VS Code tilbyr
innebygd statte for Node.js-utvikling med JavaScript, TypeScript og en rekke verktgy
for webutvikling som JSX/React, HTML, CSS og JSON (Visual Studio Code, u. a. a).
| tillegg tilbyr VS Code stgtte for en stor mengde nyttige utvidelser som kommer godt
med i utviklingen. Alt dette tatt i betrakting, falt valget pa Visual Studio Code for

utviklingsmiljg for frontend.

Backend-teamet sto ogsa fri til & velge hvilket utviklingsmiljg de gnsket & bruke.
Ettersom vi hadde tidligere positive erfaringer med Visual Studio 2022, var dette
farste utviklingsmiljget vi vurderte. Likevel, gnsket vi & se pa andre alternativer for a
evaluere og velge det som passet arbeidet vart best. Til slutt sto valget mellom Visual
Studio 2022 og JetBrains Rider. Pa nett var Riders ytelse positivt omtalt i en rekke
diskusjonsforum, men Visual Studio var omtalt som litt mer brukervennlig. Etter
dialog med Sikri der vi ble opplyst om deres erfaringer med bruk av diverse
utviklingsmiljg, landet valget pa Visual Studio. Tid er en viktig ressurs i vart prosjekt,

dermed gagner det gruppen at vi ikke trenger & sette oss inn i et nytt utviklingsmilja.
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3.0 Kvalitet

Kvalitet og hvordan man sikrer kvalitet er en stor del av prosjektet. Gruppen valgte &
gjennomfgre en rekke tiltak for & kontinuerlig sikre at kvaliteten ble opprettholdt. Det
viktigste for Sikri og gruppen var a holde tett kontakt bade med veilederen og
produkteier, dette for a sikre at det vi leverer er noe Sikri faktisk kan ta over og
fortsette pa. Gruppen har i tillegg til dette ytterlige kvalitetssikringskrav som er tett
knyttet opp mot ulike faser av systemutviklingen. Disse vil bli presentert i kapitlene

under.

3.1 Kommunikasjon

For & oppna et godt resultat i var prosjektgjennomfgrelse, har det veert viktig med god
kommunikasjon. Ved & ha god kommunikasjon internt i gruppen og med
oppdragsgiver, unngikk vi misforstaelser og sikret fremgang.

3.1.1 Kommunikasjon med Sikri

Underveis i prosjektet la gruppen stor vekt pa a opprettholde en god kommunikasjon
med vare kontakter i Sikri. For & oppna dette ble det satt en lav terskel for a kontakte
vare veiledere. Dersom man satt fast pa en oppgave kunne man enkelt sende en
melding til veileder og fa svar i lgpet av kort tid. I tillegg fikk gruppen tildelt eget
kontor i Sikris lokaler, noe som gjorde det lett for vare veiledere & prate med oss
personlig. Det ble ogsa opprettet kanaler pa Teams hvor alle gruppemedlemmene,
samt vare kontakter i Sikri hadde tilgang. Disse kanalene ble kategorisert og nyttig
informasjon for begge parter ble kommunisert her. Denne uformelle og lave terskelen
for kommunikasjon sgrget for at gruppen alltid kunne fa hjelp der det var ngdvendig,
og bisto oss med & holde arbeidet i gang. Det ble ogsa bestemt & gjennomfgre et
statusmgte annenhver uke. Dette ble gjennomfgart i etterkant av gruppens interne
evalueringsmgte som foregikk i slutten av hver gjennomfgrte Sprint. | disse mgtene
ble gruppens funn fra evalueringsmgte samt status pa arbeid diskutert. Her fikk vi

nyttige tilbakemeldinger og en indikasjon pa om vi var pa rett vei i prosjektet.
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3.1.2 Kommunikasjon i gruppen

Gruppen la stor vekt pa at den interne kommunikasjonen skulle veere bra. | likhet
med kommunikasjonen med Sikri ble det lagt en lav terskel for & sparre andre
gruppemedlemmer om hjelp. Vi hadde alle ulike egenskaper og forhandserfaring noe
som gjorde at vi kunne spille hverandre gode. For & oppna dette ble gruppen enig om
a mates fysisk hver dag dersom dette lot seg gjare. Som nevnt tidligere fikk gruppen
mulighet til & sitte i Sikri sine lokaler, noe som var til stor hjelp. Vi opprettet rutiner for
oppmagte og holdt disse gjennom hele semesteret. Vi tok ogsa godt i bruk de ulike
kommunikasjonsverktgyene i de tilfellene det ikke var mulig & mates fysisk. Ved
sykdom tok gruppen i bruk skjermdeling og kamera i Discord og Teams slik at man
kunne veere til stede i den grad det var mulig. Disse verktayene gjorde det ogsa
enkelt for gruppen & samarbeide, der man fikk mulighet til & se over hverandres

arbeid selv om man ikke satt sammen fysisk.

3.2 Kodestandard

Det ble besluttet & utarbeide en kodestandard far vi startet & programmere for & sikre
gjennomgaende struktur og kvalitet i koden, se vedlegg 4. Med en felles standard,
som ble fulgt av alle pa gruppen, kunne vi systematisere koden og gjare den mer
synkronisert. Dette resulterte i at koden ble lesbar for alle som igjen farte til at det ble
lettere & samarbeide, oppdage feil og vedlikeholde koden. Det var ogsa et gnske fra
Sikri om at vi utarbeidet en kodestandard slik at deres overtakelse av prosjektet

skulle ga sa smertefritt som mulig.

Ved separat repository for backend og frontend kunne utviklingsteamene utforme én
standard for C# og en annen for TypeScript. Kodestandarden ble derfor delt inn i de
ulike kategoriene: Generelt, C# og TypeScript, p,.calCase: NewObject;
der generell standard blant annet omhandler camelCase: newObject:

krav til engeISk sprak 09 kommentarer i koden, Klasse navn(PascalCase) = ExampleClass

se vedlegg 4. Disse standardene omfattet

o ) Lokal variabel(camelCase) = localVariable
blant annet navngivning for mapper, filer,

. . . Figur 7) Utdrag fra Kodestandard
klasser, variabler og funksjoner, se figur 7. gur 7) g
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3.3 Versjonskontroll

Versjonskontroll er en viktig del av systemutviklingen og handler om a spore og
administrere endringer i programvarekoden (Atlassian, u. a.). Git er det mest brukte
versjonskontrollsystemet og sporer endringer som gjares i filene slik at man har
oversikt over hva som har blitt gjort, se figur 8 (Git, u.d.). Git gjar ogsa samarbeid
lettere, da arbeidet til flere personer kan slas sammen til en hovedkilde. Gruppen har
sammen med Sikri valgt a bruke Git som versjonskontrollsystem. Med repositoriene
vare hostet i Azure Repos med Git integrert, var dette et apenbart valg. Vi besluttet &
utarbeide en Git-guide med en felles standard for hvordan vi skulle jobbe med Git, se
vedlegg 5.

Merged PR 17335: PBI #413429 Municipality and court 21
eb2abb81 ‘ Martin Elias Gauslaa 6. apr. at 12:17 -

PBI #413429 Municipality and court information !

ofbcdafs Eliasgauslaa 5. apr. at 10:35

737baa56 Eliasgauslaa 21. mar. at 11:27

Merged PR 17337: PBI #427249 Testing LayJudgeSelection 2

1d7f3fad . Simen Sundbg 6. apr. at 11:27

PBI #427249 Testing LayJudgeSelection 31
88bel2¢8 .Simem Sundbg 5.apr. at 10:15 -

|
i
i

Merged PR 17313: PBI #426770 Layjudge Selection period 7
ob1205d0 (@) Simen Sundbg 1. apr. at 15:44 -

+ PBI #413429 Municipality, Add, Get, Update !

Figur 8) Utdrag av Commits fra Azure DevOps

Sikri tok pa seg ansvaret med & opprette separate repositories for backend og
frontend slik at dette var klart til & klones til vare maskiner. Vi fikk ogsa en innfgring i
hvordan Azure DevOps brukes i samhandling med Git for & sikre at vi fulgte Sikris
praksis rundt dette. Denne praksisen gar ut pa & bruke brukerhistoriene og deres
tilhgrende product backlog items (PBler) ved opprettelse av en ny feature-branch.
Feature-branchen er en kopi av main-branchen hvor vi jobbet med nye funksjoner til
disse var klare til & integreres med main. En PBI tilsvarer én feature-branch. Sikri ga
0ss en standard for navngiving av branches og commits, som blant annet omhandlet
a inkludere PBI-nummeret i navnet. P4 denne maten hadde branch og PBI en direkte
kobling og vi kunne enkelt holde styr pa hva som ble jobbet med og hvilke PBler som

var ferdig.
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Sa fort en PBI var ferdigstilt ble den pushet opp til repoet i DevOps. For a kunne si at
PBlen var ferdig brukte vi akseptansekriteriene til brukerhistorien for & kontrollere at
disse var oppfylt. Videre ble det opprettet en pull request slik at veileder og andre i
teamet kunne se over koden far feature-branchen ble slatt sammen (merget) med
main-branchen. Vare veiledere i Sikri hadde her en viktig rolle med a se til at det som
var produsert var av god nok kvalitet. Veilederne ble satt til “required reviewer” som
medfgrte at vi ikke kunne merge fgr den var godkjent. Kommentarfunksjonen i Azure
Repos ble brukt aktivt for & gi tilbakemeldinger pa hva som burde endres i koden far
merging med main-branchen. Nar tilbakemeldingene var fikset opp i, var branchen

klar til & bli merget.

3.4 Systemarkitektur

For filstrukturen i frontend hentet vi inspirasjon fra Navdeep
Singh Gill’s “Folder Structure for React Project” (Gill, 2021), og

tilpasset det til vart prosjekt. /components inneholder alle

components

layouts

komponentene som brukes i ulike filer, se figur 9. /layouts- > locales
mappen inneholder navigasjonsbaren som vises pa alle sidene > pages

i applikasjonen. | /locales-mappen ligger lokaliseringsfiler for > routes

styles

Figur 9)
sidene i applikasjonen der komponenter blir importert til filene Mappestruktur til
frontend

ulike sprak som applikasjonen skal statte med oversettelser av

ord og setninger. /pages-mappen inneholder filer for de ulike
og brukergrensesnittet blir til. | /routes-mappen ligger
AppRouter-filen som definerer URL-adressene og dirigerer brukeren til rett side. Til

slutt har vi en /styles-mappe som inneholder styling som gjelder for hele systemet.

Backendens filstruktur er basert pa det kjente og anerkjente designmgnsteret

Repository-Service pattern, se figur 10 og 11 (Jones, 2021). Dette er et
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5 M Models
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&) appsettings.json

designmgnster som deler business laget av
applikasjonen i to separate lag. Det nederste laget er
Repository som tar for seg all innhenting og lagring av
data. Dette er det eneste laget i applikasjonen som er
direkte knyttet til databasen. Det er ogsa viktig at hvert
Repository kun har ansvar for en enkelt modells
klasse som befinner seg /Models-mappen. Modellene
er dem som holder pa dataen og representerer et

objekt, for eksempel en meddommer. Laget som ligger s C* MappingProfiles.cs

P
P
P
P
P
P
P
P
P
P
P
P
P
P

a C* Program.cs

. . 0 - Figur 10) Mappestruktur til
avhengig av Repository-laget og far dette injisert som  packend

over Repository er Service-laget. Service-laget er

et objekt. Service-laget far tilgang til ett eller flere

Repository-lag for & kombinere og fremstille komplekse datamodeller. Det ytterste
laget er Controllers og dette fungerer som et endepunkt som tar imot HTTP-
foresparsler. Controllers har igjen tilgang pa Service-lagene den trenger for & hente

ut riktig data som brukeren spgr etter.

HTTP Reguests .MET Rest API

DTO [ Controller H Service }

Y

HTTP Response v

Repository

R —
F

4
oy

Entity framework

Figur 11) Visualisering av backend systemarkitektur
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3.5 Parprogrammering

Parprogrammering er nar to personer jobber sammen pa en og samme oppgave pa
en maskin (Simek, 2021). Dette har blitt praktisert bade nar vi sitter fysisk sammen
og nar vi har hatt hjiemmekontor. Backend-teamet har blant annet tatt i bruk
funksjonen Live Share for a skrive og redigere kode mens en annen observerer i
sanntid (Visual Studio Code, u.a. b). Det at vi har valgt & praktisere
parprogrammering har gjort at vi lettere aktivt kunne dele kunnskap opparbeidet fra
tidligere erfaringer eller underveis i prosjektet. Vi leerte av hverandre og gjorde det
enklere a fglge kodestandardene. Med et ekstra sett med gyne kunne vi oppdage feil
tidligere i prosessen istedenfor at de dukker opp nar koden var ferdig under

evaluering av pull request.

4.0 Prosjektgjennomfgring

For at prosjektet skulle bli gjennomfgrt pa en mate som var mest mulig effektiv og
produktiv, har det veert viktig for gruppen a fokusere pa kvaliteten av gjennomfgrelse.
Denne delen av rapporten tar for seg gruppens tilnaerming til Scrum, analyse, design
og utviklingsfasen.

4.1 Gjennomfgring av Scrum eventer

| denne delen vil det bli gjiennomgéatt hvordan gruppen har tatt i bruk de ulike Scrum-
elementene, samt hvordan de har hjulpet oss med prosjektgjennomfgringen.
Gruppen har tatt i bruk Azure DevOps som verktgy for gjennomfarelse og
strukturering av disse elementene. Det som vil bli giennomgatt er Product Backlog,

Sprint Backlog, Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review og Sprint Retrospekt.
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4.1.1 Product Backlog

Product Backlog er en dynamisk liste over alle de forskjellige oppgavene som inngar i
prosjektet (Scrum, u.a. b). Denne legger grunnlaget for det som skal jobbes med i

lzpet av prosjektet og blir brukt for & forme en Sprint Backlog hver sprint,

Product Backlog ble utarbeidet og prioritert ut i fra brukerhistoriene som har blitt
utarbeidet, se figur 12. Hver brukerhistorie ble en egen item i Product Backlog og
arbeidsoppgaver ble definert i hver item. Ting som oppsto underveis ble lagt inn i
brukerhistoriene og Product Backlog ble oppdatert deretter. En god og detaljert
Product Backlog gjorde at det var lett & holde oversikt over hvilke deler av prosjektet

som gjensto til en hver tid.

E= Student Project - Lekdommer ~ £
Board  Analytics (3 View as Backlog
New < n Progress HE Done <
New item /D 413426 Brukerhistorie 22 - Valg av meddommer 427142 Brukerhistorie 22 - Utvalg
1 | Stat= ® In Progress State ® Done
413433 Brukerhistorie 17 - Vandelsvurdering
. B 274 B 1
State ew
ARVE . . . . o .
413425 Brukerhistorie 13 - Folkeregister 413422 Brukerhistorie 28 - Eksportere utvalg til
- exce
L state ® In Progress
413432 Brukerhistorie 12 - Kravsjekk State @ Done
P . B 34
B 1N
02 -
a 423290 Brukerhistorie 24 - Vedlikehald av
personopplysninger 413423 Brukerhistorie 12 - Kvote
413430 Brukerhistorie 26 - Vask State ® In Progress State ® Done
State New a 12 E 3/3
02

Figur 12) Utsnitt av Product Backlog fra Azure DevOps

4.1.2 Sprint Backlog

Sprint Backlog er en plan for den kommende sprinten, som blir oppdatert etterhvert
som arbeidet ble gjort i sprinten, se figur 13 (Scrum, u. a. c). Her hentes de
oppgavene som bestemmes i Sprint Planning ut fra Product Backlog og brytes ned i
mer definerte underoppgaver. Hver Backlog item har sin egen Sprint Goal, hvor man
definerer hvilke kriterier som ma oppfylles for at man kan se pa den som ferdig. Disse

kriteriene tok i vart tilfelle utgangspunkt i akseptansekriteriene i brukerhistoriene.
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~ B BE Kommune- og retts opplysninger

fo

Hente ut alle rettene til en kommune

Bl BE Tilegne en meddommer en valg periode

Ln

Figur 13) Utkast av Sprint Backlog fra Azure DevOps

4.1.3 Sprint Planning

22 Column Options

® Done
® Done
® Done
® Done
® Done
® Done

® Done

Maren Ryder ...
Maren Ryder ...
Sondre Trihol...

Andreas Marti...

Martin Elias G...

Simen Sundbg

Sprint Planning er en event innenfor Scrum rammeverket som handler om a

planlegge den kommende sprinten (Scrum, u. a. d). Her er alle gruppemedlemmer

tilstede og diskuterer hvilke mal som skal nas i sprinten. Deretter tas aktuelle

oppgaver fra Product Backlog som skal bearbeides og legges inn i Sprint Backlog,

samt at estimert tidsbruk ble diskutert.

Gruppen la stor vekt pa & gjennomfgre Sprint Planning sa ngye som mulig, ettersom

dette la grunnlaget for den kommende sprinten. Hver Sprint Planning ble gjennomfart

som gruppe og hva som skulle jobbes med ble diskutert i plenum, se vedlegg 6.

Gruppen estimerte hvor lang tid oppgavene ville ta, samt hvordan de prioriteres

sammenliknet med de andre oppgavene i sprinten. Det & ha klare forutsetninger og

mal hjalp med motivasjon, samt at det ble lettere & holde oversikt over gjenstaende

arbeid i sprinten.
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4.1.4 Daily Scrum

Daily Scrum er et 15 minutter langt mgte som holdes hver dag, oftest samme tid og
sted, hvor hvert gruppemedlem presenterer sin plan for dagen, samt eventuelle

hindringer som har oppstatt i arbeidet (Scrum, u. a. e).

Daily Scrum ble gjennomfart av gruppen hver dag klokken 9:15. Dette gjorde at
gruppen fikk oversikt over hvordan hver enkelt & an med de pagaende oppgavene,
samt at hindringer ble adressert slik at ingen ble hengende etter. Vi valgte a ikke
gjennomfgre Daily Scrum slik den er beskrevet i teorien, men heller en Igsere variant
som ikke tok like lang tid. Gruppen diskuterte overordnede mal for dagen og skrev
disse ned. Dette tok som oftest under fem minutter & gjennomfgre. Pa denne maten
ble alle gruppemedlemmer bevisst pa hva som jobbes med og hvem som gjar hva. |
tillegg ble hver dags hovedfokus og spesielle forekomster notert ned i loggboken, se
vedlegg 2. Dette sammen med gjennomgangen pa starten av dagen ble var Daily
Scrum. Daily Scrum har veert med pa a sikre fremgang i prosjektet. Her forsikret vi
oss at hvert gruppemedlem hadde oppgaver a jobbe med, samt at gruppen var

samkjarte pa hvordan gruppen |a an i den pagaende sprinten.

4.1.5 Sprint Review og Retrospect

Sprint Review og Retrospect er eventer som gar ut pa a evaluere den fullfgrte
sprinten (Scrum, u. &. f) (Scrum, u.a. g). Review har fokus pa produktet og
arbeidsoppgavene som ble tildelt i Sprint Planning, mens Retrospekt ser pa hvordan

arbeidet har gatt og har fokus pa effektivitet og beslutninger som ble tatt.

Gruppen valgte a sla sammen disse eventene til et samlet event. Dette ble gjort
ettersom produkteier gnsket innsikt i vare refleksjoner rundt hvordan vi jobbet i tillegg
til hvordan produktet hadde utviklet seg. For & spare tid i disse magtene med
produkteier gikk vi da gjennom dette i et samlet mgte. Annenhver torsdag
gjennomfagrte gruppen intern Review og Retrospect. Fgrstkommende tirsdag etter at
en sprint ble avsluttet, inviterte vi vare kontakter i Sikri til et mgte hvor funnene i

Review og Retrospect ble giennomgatt. Disse eventene ble lagt stor vekt pa ettersom
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vi sa pa det som ngdvendig for & sikre god fremdrift, samtidig som Sikri ble oppdatert
pa fremgangen pa arbeidet. Hver Sprint Retrospect gikk gruppen gjennom hvilke
arbeidsoppgaver som ble gjort og presenterte dette for hverandre, se vedlegg 7.

Deretter ble det tatt en evaluering av hvordan arbeidet har gatt.

For & visualisere hvordan gruppen hadde jobbet i hver sprint, ble det laget et
Burndown Chart, se figur 14. Dette er en grafisk fremstilling av hvor mye tid som
gjenstar av arbeid sammenliknet med hvor mye tid som gjenstar i sprinten. Denne ga
oss en oversikt over om vi ble hengende etter og var med pa a gi en indikasjon om
noe matte endres. | hver sprints evaluering ble det farst gjennomgatt hva som har
gatt bra og hvilke valg som ble tatt som vi vil fortsette med i neste sprint, deretter hva
som kunne blitt gjort bedre og som bgr endres fer videre arbeid. Eksempler pa ting
som gikk bra og som ble tatt med videre var de rutinene vi satt for arbeid i Sprint 1,
hvor vi ble enige om & mate fysisk sa ofte som mulig og sitte sammen til klokken
15:00 hver dag. Nar det gjelder ting som kunne blitt gjort bedre sa vi tidlig at vi matte
tenke mer igjennom hvordan vi gjennomfgrte estimeringen av arbeidsoppgaver.
Dette var noe vi fant ut av tidlig og som ble tydelig forbedret i de kommende

sprintene.

Sprint 5 burndown chart

150

100

Dag0 Dagl Dag2 Dag 3 Dag4 Dag5 Dag6 Dag7 Dag8 Dag 9 Dag 10

——Gjennstdende tid deel brundown

Figur 14) Burndown Chart fra Sprint 5
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4.2 Fase 1 - Analyse og design

| dette kapittelet vil vi ga inn pa den farste fasen i prosjektet som omhandler analyse
og design. Det vil bli presentert problemdomene, systemkrav, brukerhistorier,
Scetches, navigasjonskart, designprinsipper, hi-fi pototype, brukersamtale og

databasedesign.

4.2.1 Forsta problemdomenet

For a kunne designe og utvikle meddommertjenesten, var det vesentlig at vi satt oss
inn i og forstod problemdomenet den nye tjenesten skulle handtere. Vi brukte derfor
mye tid i starten av prosjektet pa & lese oss opp pa meddommerprosessen og hvilke
krav domstolen hadde til kommuner ved valg og rekruttering av nye meddommere.
Nyttige ressurser vi tok i bruk var brukerhandboken til Elements Lekdommer og
Norges Domstolers guide for valg av meddommere (Norges Domstoler, u. a. b).
Denne forklarte alle aspektene rundt valg, krav til meddommere, frister m.m. pa en
systematisk og forstaelig mate og ga oss ngdvendig innsikt og kunnskap om

problemdomenet.

4.2.2 Systemkrav

| semesterets farste mgte ble gruppen blant annet bedt av Sikri om & utforme
systemkrav. Brukerhandboken sammen med problemdomenet ble brukt for &
definere de ulike systemkravene for det nye systemet. Etter litt frem og tilbake, med
tanke pa utformingen av dokumentet, endte vi opp med en tredelt tabell og en
fritekst, se figur 15 og vedlegg 8. Systemkravene ble utformet for a definere noen
retningslinjer far utformingen av systemet ble pabegynt. Utformingen av systemkrav
gjorde av vi matte sette oss inn i hva systemet var, hvem det skal vaere for, hvilke

teknologier som matte leeres og hva det nye systemet til slutt skulle dekke.
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Nr. Systemkrav Tilherende brukerhistorie

1 Meddommerportal 1,2,3.4
2 Fritaksbehandling 5.6
3 Sikker innlogging 7.8

Figur 15) Utsnitt fra Systemkrav med nummeringsfelt, kort beskrivelse og tilhgrende
brukerhistorier.

4.2.3 Brukerhistorier

En brukerhistorie er et konkret og generelt scenario som beskriver et gnske sett fra
brukerens system (Rehkopf, u.a.). Brukerhistoriene kan bli brukt til & hjelpe utviklere
a forsta hvordan produktet skal gi verdi til brukeren. Disse ble utformet i dette
formatet; “Som [rolle], gnsker jeg [& oppnd/ha mulighet til], slik at jeg kan [oppleve
fordel]”. Hver respektive brukerhistorie har akseptansekriterier, disse kriteriene
beskriver hva som ma oppnas far brukerhistorien er komplett, se figur 16.
Brukerreisen tar for seg hvordan en bruker skal oppleve scenariet i det nye systemet,

slik at vi som utviklere pa et dypere niva forstar fremgangsmaten.

Hver brukerhistorie ble prioritert etter ngdvendighet innenfor systemet. For &
oversiktlig kunne prioritere brukerhistoriene kategoriserte vi disse etter MoSCoW-
modellen (Benyon, 2019, s. 148). MoSCoW-kravene for vart prosjekt tar
utgangspunkt i disse kravene:
e Must have: Minimum funksjonalitet som trengs for & handtere
problemdomenet.
« Should have: Funksjonalitet som bidrar til en bedret brukeropplevelse.
o Could have: Tilleggsfunksjonalitet som ikke er ngdvendig men som kan fagre
til et mer komplett system.

« Won’t have: Ideer som ikke vil bli implementert, men som blir tatt med videre.
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Nr.  |Funksjon Brukerhistorie Vilkar for aksept Akseptansekriterie Argument Prioritet
I |Meddommerportal Som bruker ensker jeg en portal for En nettside hvor personer kan 1. Gér inn pa informasjonssiden "Should have" fordi en Should have
potensielle meddommere hvor de kan  |melde sin interesse for & vare 2. Far valgene; “informasjon om meddommerportal vil forenkle og
lese informasjon om meddommer ved & fylle ut et meddommerrollen”, “bli effektivisere mange prosesser i
meddommerrollen, melde sin interesse |skjema med personopplysninger, |meddommer” og “sok om fritak™ rekrutteringen
og soke om fritak. samt & soke om fritak. Dette gjor at
informasjon som mobilnummer og
e-post ikke trenger a legges inn av
brukeren.
2 [Meddommerseknad |Som potensiell meddommer onsker jeg |Et skjema som er tilgjengelig pa en | 1. Navigerer seg til "Must have" for at borgere skal | Must have
& kunne soke som meddommer offentlig side for personer som meddommerportalen. kunne soke selv.
gjennom en egen portal onsker a bli meddommere 2. Fyller inn skjema med nedvendig
informasjon
3. Sender inn til behandling.
3| Fritaksseknad, Som meddommer ensker jeg 4 kunne  |Systemet skal integrere 1. Meddommer trykker pa “Could have™ da dette er en Could have
meddommer sende inn fritakssoknad fra funksjonalitet for innsending av “Fritaksseknad™ funksjon som vil gjore prosessen
meddommerportalen ved & fylle inn et |fritakssoknader. 2. Logger inn med mer effektiv, men ikke nodvendig
standardisert skjema slik at jeg vet hva personinformasjon(BankID) for at systemet skal fungere
som mé med i soknaden 3. Fyller ut skjema med nodvendig
informasjon
4. Trykker pa “send”.
6| Unik link til Som bruker onsker jeg at borgere far  |En unik link til fritaksskjema, som “Should have” fordi et dpent ‘Won't have
fritaksskjema en unik link til fritaksskjema slik at jeg |er vedlagt i meldingen om at en fritaksskjema som ligger
unngar a fa fritaksseknader fra borger har blitt valgt som tilgjengelig for alle kan bli
tilfeldige borgere som ikke er valgt meddommer. misbrukt.
som meddommer.

Figur 16) Utsnitt fra brukerhistoriene

Far brukerhistoriene kunne bli opprettet, matte gruppen bruke tid pa a innhente
informasjon om meddommertjenesten gjennom den eksisterende brukerhandboken,
samt informasjonen som var tilgjengelig pa domstol.no. Videre ble det opprettet
grunnleggende brukerhistorier og giennom kommunikasjon og oppfalging av Sikri ble

disse brukerhistoriene forbedret, samtidig som nye ble opprettet.

Brukerhistoriene spiller ikke bare en stor rolle i planleggingsfasen, men ogsa videre i
arbeidsfasen. Disse ble utgangspunktet for bade design og utvikling av produkt.
Hensikten var at alle brukerhistoriene skal dekke hele omfanget av systemets behov,
sett fra brukerens perspektiv. Ved hjelp av brukerhistoriene unngar vi ungdvendig

problemstrukturering, ved a oversiktlig dekke brukerens behov.

4.2.4 Sketches

| lapet av Pre-Sprinten kom gruppen til enighet om at den beste maten a iverksette
analyse- og designfasen p4, var a utvikle sketcher. Sketcher er enkle tegninger som
er hjelpsomme ved at de legger til rette for at man enkelt kan visualisere tanker og
ideer (Benyon, 2019 s. 184). Hver sketch skulle ta utgangspunkt i hva hvert
gruppemedlem tenkte var ngdvendig i et nytt system, se figur 17. Dette ble basert pa
informasjon hentet fra brukerhistorier og systemkrav. Hensikten bak de respektive
sketchene var & kombinere det beste fra de ulike resultatene, slik at man kunne

skape en felles visjon for hvordan et nytt produkt vil se ut. Fordelen ved a la hvert
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gruppemedlem sketche for seg selv, var at man fikk frem fem ulike synspunkter som
sto fritt fra pavirkning av andre pa gruppen. Dette ble samtidig en slags idemyldring
der vi tilrettela for innovasjon og forbedringer pa eksisterende aspekter. Ved at
gruppen lagde sketcher til systemet, kunne disse bli tatt i bruk for en raskere

utforming av prototypen.
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Figur 17) Eksempel pa Sketch laget av gruppen

4.2.5 Navigasjonskart

For & skape bedre oversikt over det nye systemets utforming, konstruerte gruppen et
navigasjonskart i lgpet av Sprint 1. Et navigasjonskart fokuserer pa hvordan en
bruker kan navigere seg gjennom de ulike sidene av et system (Benyon, 2019, s.
191). Navigasjonskartet ble opprettet sa fort gruppen hadde kommet til enighet om
hvilke sider som kom til & vaere ngdvendige i et endelig produkt. Fordelen med & lage
dette kartet var & gi gruppen mer oversikt og enkelt avdekke mangler. Ved siden av
dette kunne navigasjonskartet videre beskrive var visjon overfor produkteier, se figur
18.
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Figur 18) Navigasjonskart

4.2.6 Designprinsipper

WCAG-retningslinjene ble tatt i betraktning da gruppen utformet designet av den nye
meddommertjenesten. WCAG er en samling med retningslinjer p& hvordan man
utformer og designer applikasjoner slik at all data er tilgjengelig for alle uavhengig av
funksjonsevne (Henry, 2022). Retningslinjene til WCAG dekker store deler av design
og brukervennlighet.

Gruppen har valgt & fokusere pa kravene rettet mot design og brukeropplevelse.
Dette er krav som valg av farger, titler pa sider, plassering, tekststarrelse, input felter
og logisk flyt pa siden. | farste omgang la gruppen fokuset pa rekrutteringsprosessen
av meddommere. Dette skulle bli en stegvis prosess som tar brukeren gjennom
systemet i en logisk rekkefglge, se figur 19. Farger, starrelser og plasseringer av

ulike elementer har blitt tatt i betraktning i henhold til WCAG kravene som stilles.

@ + = o o+ ©

Folkeregister

Figur 19) Stegvis rekrutteringsprosess
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Gjennom studielgpet har gruppen tatt i bruk Benyon’s designprinsipper nar det
kommer til & utforme brukervennlige systemer. Benyons Designprinsipper er 12 ulike
retningslinjer og konsepter som man kan ta i betraktning nar man evaluerer et
systems utforming og design (Benyon, 2019, s. 114) Ettersom
meddommertjenesten er et system som benyttes for & stiansand
gjennomfgre praktiske oppgaver effektivt, er designprinsipper '
som Navigation essensielle. Dette designprinsippet omfatter
hvordan systemet statter brukeren i & navigere seg gjennom Pashboard
systemet. Det nye systemet oppnar dette ved & blant annet ha 2 Rekruttering
en steg-basert prosess for & tilegne personer ot

meddommerrollen, se figur 19. Fordelen ved dette er at

Utvalg

brukeren fgler han/hun har kontroll og vet hva og hvordan dette
skal gjennomfares. Designprinsippet Consistency skal sgrge for Fritak
konsekvent utforming av funksjoner. Ved at undersidene til N
hovedsidene i navigasjonsbaren alltid blir synlige under, og ikke e
avviker og for eksempel blir presentert til hgyre, gjar at det blir

opprettet en standard for bruk, se figur 20. Navigasjonsbaren tar
ogsa i bruk designprinsippet Visibility, som viser til hvilke D Admin
funksjoner som er tilgjengelig. Den viser brukeren hvilken side Logg ut

brukeren befinner seg pa, og hvilke man kan navigere seq til.
Ved a ha en tydelig og oversiktlig navigasjonsbar kan brukeren

navigere seg til gnsket side fra hvor som helst i systemet. Dette  Figur 20)

0 . . L Navigasjonsbar fra
gar under designprinsippet Navigation. prototypen

4.2.7 Hi-fi prototype

For utvikling av prototypen valgte vi & ta i bruk Figma, noe som gjorde det mulig for
gruppen & jobbe side om side i designprosessen, se figur 21. Prototypen viser et
komplett system med funksjonalitet som dekker alle brukerhistoriene, og med
utforming tilsvarende designet gruppen ble enige om under skisseringen. Vi har valgt
a presentere prototypen med en video som viser alle sidene i meddommertjenesten.

Vedlagt ligger link til bade videoen og den klikkbare prototypen.
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Link til oversikt av prototypen: Prototype
Link til klikkbar gjennomgang av prototypen: Klikkbar prototype

Link til video: https://www.youtube.com/watch?v=57 Rnvvo6qgU

Lekdo...

o .0

Meddo... Sek om...

Meldin... Alter... .. iy

Iv r I == Bli lekd... -

Meldin... Alter... Alte... Logg inn

Meldin...
I - I I Dashbo...

Person,...

Person... Person,... Person,... Utvalg Fritaks... Statisikk Arkiv Admin, ... Admin, ...
Person,... . E

Statisikk Hendel... Admin, ...

Person,... Person,... I .
E;. I - !iki !dmin,
Utvalg ... I I

Figur 21) Oversikt over Prototypen utarbeidet i Figma

4.2.8 Brukersamtale

| Sprint 1 fikk vi tilbud om & gjennomfgre en brukersamtale med en bruker av det
eksisterende systemet. Denne personen var ogsa med pa a utvikle den eksisterende
meddommertjenesten og hadde derfor god kunnskap om problemdomenet. Gruppen
utviklet en rekke spgrsmal for & innhente sa mye ngdvendig informasjon som mulig,
se vedlegg 9. Spgrsmalene gikk primeert ut pa hva de starste og mest tidkrevende
vondtene var ved den eksisterende Igsningen, samt hva han ville gnsket inkludert i
en ny lgsning. Ved siden av spgrsmalene gnsket vi ogsa a gi brukeren fritt spillerom
til & demonstrere sin bruk av systemet, slik at gruppen fikk et dypere innblikk i selve

meddommerprosessen og hvordan den gjennomfagres i dag.

De viktigste funnene fra brukersamtalen var fgrst og fremst hvor innsiktsrik
gjennomgangen av det eksisterende systemet var. Ved & hare pa hva brukeren
hadde a si, fikk gruppen avdekket mangler ved vart farste utkast av den nye

meddommertjenesten. Eksempelvis er funksjonalitet for a liste ut alle meddommere
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som ligger lagret lokalt i systemet, samt viktigheten av statistikk i utvalgene noen av
de tingene som ble presisert. Etter gjennomfart brukersamtale diskuterte gruppen
ogsa potensiale for automatisering i meddommerprossessen og hvorvidt dette kunne
implementeres. | diskusjon med Sikri etter denne brukersamtalen kom forslaget fram
om en “steg-basert rekrutteringsprosess” der man pa en systematisk mate kan hente

ut en person og videre plassere personen i et utvalg.

4.2.9 Databasedesign

For & finne ut av relasjonene mellom de ulike enhetene i det framtidige systemet,
konstruerte gruppen et Entity Relationship Diagram (ERD), se vedlegg 10. Et slikt
diagram skal representere samlingen av data i tabeller og hvordan de relateres til
hverandre gjennom felles verdier (Hoffer, 2019, s.46). Dette diagrammet har veert en
visuell representasjon for bade gruppen og Sikri, som har gjort flyten av data innenfor
systemet enklere a forsta, samt lagt grunnlag for utforming av komponenter.

4.3 Scope

Meddommertjenesten er et prosjekt av sapass stort omfang at det matte skaleres
ned til et gjennomfarbart bachelorprosjekt. Omfanget var dermed viktig & etablere far
utviklingsfasen, slik at det ikke gar ungdvendig tid til oppgaver av lav prioritet for
Sikri. Gruppen diskuterte seg frem til et omfang, sammen med veileder og
produkteier, som var gjennomfarbart. Farst ble alle brukerhistoriene som ikke var av
prioritet Must have fjernet fra gruppens scope for prosjektet. Dette var sider som
kunne gi bedre brukeropplevelse, men som ikke er ngdvendig for at systemet
fungerer. Dette inkluderte blant annet sidene for arkiv og statistikk. Deretter ble
brukerhistoriene Sikri allerede har standarder pa, som for eksempel innlogging,
flernet fra scopet. Sikri og gruppen diskuterte seg frem til at Must have for gruppas
scope skulle inkludere prosessen for rekruttering av en meddommer. De resterende
Must Have brukerhistoriene for systemet ble prioritert pa nytt for vart scope. Dermed

har vi to ulike omfang, ett for det endelige systemet, samt ett for vart prosjekt.

39



4.4 Gjennomfgring av sprinter - Fase 1

Den fagrste fasen av prosjektet, som inneholdt en Pre-sprint, Sprint 1 og Sprint 2, ble
brukt til & bli kjient med problemdomenet, analysere det og sette i gang med design.
Mye av tiden ble satt av til utforming av brukerhistorier, ettersom dette la grunnlaget
for arbeidet fremover. Endeproduktet i denne fasen var scopet som skulle legge
grunnlaget for hva gruppen skulle utvikle. Det ble gjennomfart en brukertest med en
representant fra Arendal Kommune, som var kjent med det eksisterende systemet.
Her ble prototype vist frem og tilbakemeldinger ble diskutert. Etter dette mate fikk
gruppen bekreftet at vi var pa god vei, og etter samtaler med Sikri ble vi enige om at
vi kunne sette i gang med utvikling av systemet.

| den farste fasen la vi mye av grunnlaget for hvordan vi skulle strukturere arbeidet
vart fremover. Vi etablerte gode rutiner, mgttes hver dag fysisk dersom annet ikke
oppsto og satt konsentrert med arbeid frem til klokken 15. Faste tidspunkter for mater
med Sikri ble etablert og vi opprettholdt hyppig og lgs kontakt. Av ting som kunne bli
gjort bedre var det stagrste punktet timeestimering. Hver Sprint settes i gang med en
Sprint Planning hvor alle gjgremal ble estimert. Vi fant fort ut at vi bommet pa denne
estimeringen og tenkte ut tiltak for neste Sprint Planning. Dette var noe vi sa komme
og som ville bli bedre etterhvert, noe vi fikk bekreftet i de neste sprintene hvor vi traff
bedre. | startfasen av prosjektet hadde ikke gruppen de ngdvendige rettighetene for
ata i bruk Azure DevOps optimalt. Dette farte til at vi matte ty til andre alternativer for
prosjektstyringen. Valget falt farst pa ClickUp, et program med mange av de samme
funksjonalitetene for prosjekstyring som DevOps, samtidig som vi tok i bruk regneark
i Disk for & notere ned eksempelvis timeestimeringen. Omsider fikk gruppen de

rettighetene som trengtes og prosjektstyringen ble migrert over til DevOps.

4.5 Fase 2 - Utviklingsfasen

| avsnittet som falger vil vi vise til implementering, API-requests og unit testing, samt

hvordan disse har veert med pa a samhandle front- og backend.
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4.5.1 Implementering

Gruppen har gjennomfart et prosjekt hvor de tildelte teknologiene for det meste har
veert nytt. Dette var noe vi visste pa forhand, men med relevant erfaring fra lignende
teknologier og mal om ny kompetanse var dette en gnskelig utfordring. Det har blitt
opparbeidet kompetanse innen prosjektstrukturering gjennom studielgpet, dette
gjennom blant annet verktgyene trello, github og monday. Azure DevOps har blitt
brukt for & styre dette prosjektet og har funksjoner for mer enn bare strukturering av
selve prosjektet. 1 tillegg til dette ga det oss oversikt over alt sprint-relatert, samt
koderepository, commits og pull-requests for koden. Under et oppstartsmgte for
frontend og backend med veilederne fra Sikri fikk vi tildelt dokumenter med flere
ressurser. Vedlagt var linker til typescript handbook og cheatsheet, samt andre

installasjoner vi kunne ta i bruk som ESlint, Prettier og Material Ul.

Nar det kommer til kodesprak fikk vi tilsendt flere relevante ressurser allerede far jul.
Vi kunne anvende den nye teknologien med en gang istedenfor & bruke ungdvendig
tid pa & finne relevante dokumenter og kurs. Ressursene ble tatt i bruk og ga oss et
grunnlag for videre arbeid. De fgrste ukene av semesteret gikk til mye planlegging,
samt en prototype for systemet. Underveis i denne prosessen satt vi av tid til & bli
kjent med de ulike kodesprakene. Ved hjelp av disse kursene hadde vi et bedre
utgangspunkt nar vi startet den aktive kodingen i slutten av Sprint 2. Det var fortsatt
mye som matte leeres underveis i prosessen, men det var lettere & vite hvordan man

skulle ga frem for & lgse problemer som oppsto.

4.5.1.1 Typescript React

Gruppen opprettet prosjektet ved bruk av kommandoen npx create react app
my-app —template typescript (Create React App, 2022). Her fikk vi et
skjelett klart til bruk, med alt av ngdvendig oppsett for & kunne starte et prosjekt lokalt

pa datamaskinen.
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Som nevnt tidligere er TypeScript en utvidelse av JavaScript
og kommer med typesjekking. JavaScript er kjent for a veere
vanskelig & debugge og kommer ofte med kryptiske
tilbakemeldinger som for eksempel; «Uncaught TypeError».
Ettersom at TypeScript kommer med typesjekking vil slike
feil fanges opp far applikasjonen kjgrer og dette er noe som
har veert til stor hjelp for gruppen. For a definere objekter har
vi tatt i bruk interfaces som vist i figur 22. Interfaces har veert
en enkel og strukturert mate for & definere hva slags data

som objektet skal inneholde.

Figur 22) Eksempel pa
interface brukt i koden

En annen fordel med React er muligheten for gjenbruk av komponenter som har
samme funksjonalitet (ReactJS, u.a.). Vi har en egen mappe i components-mappen
for gjenbrukbare komponenter. Et par eksempler pa gjenbrukbare komponenter som
har blitt brukt flere steder i systemet, er ulike inputfelter og knapper. Disse
komponentene tar seg av mye av logikken for komponentene, samt styling. Vi trenger
derfor kun & fokusere pa det som er unikt for der komponenten brukes. Med
gjenbrukbare komponenter unngar vi mye kodeduplisering, noe som gjar feilsgking
enklere og sikrer et konsekvent design. Dette bygger pa konseptet om lgs kobling og
hgy cohesion. Hver komponent skal ha ansvar for kun en oppgave slik at en endring i
en komponent ikke skal fgre til & matte gjgre endringer i en annen komponent,
samtidig som det skal veere hgy samhandling mellom komponentene
(geekesforgeeks, 2021). Endrer vi for eksempel utseende pa en knapp som brukes

flere steder, holder det & gjare endringen i bare én fil.

4.5.1.2 ESlint

Eslint er en utvidelse som ble kontinuerlig brukt gjennom utviklingen. Gruppen
vurderte ogsa a ta i bruk prettier, en utvidelse som optimaliserer formatet pa koden,
mens ESlint analyserer koden statisk for a raskt avdekke feil (Prettier, u.a.) (ESlint,

u.d.). Etter komplikasjoner med samarbeid mellom utvidelsene bestemte vi oss for &
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kun ta i bruk ESlint videre. Gruppemedlemmene pa frontend har i lgpet at prosjektet
opparbeidet rutine for bruk av ESlint. Etter hver fullfgrte feature branch ble det kjart
ESlint pa alle filene involvert. Flere av feilene ble automatisk fikset, mens andre
matte gjares manuelt. Farst etter at alle filene er sjekket kan man pushe opp
branchen og lage pull request. Dette var med pa a sikre kvalitet ved at all koden er

satt opp etter samme utformingsstandard.

4.5.1.3 Material-Ul

Gruppen ble introdusert for Material-Ul (MUI), et React Ul rammeverk, av Sikri i
startfasen av prosjektet (MUI, u.d.). Gruppen har brukt dette for utforming av ulike
komponenter. Ved en ny oppgave har vi undersgkt om det vi trenger finnes her far vi
eventuelt lager det selv. Selv om det kan vaere krevende a tilpasse de ulike
komponentene til vart prosjekt, har det spart oss mye tid. Ved at vi har tatt i bruk
disse komponentene sikrer vi kode av god kvalitet. Gruppen har tatt utgangspunkt fra
MUI i alt fra navigasjonsbar og tabeller til knapper og kort. Det er en informativ
nettside som ikke kun viser kode, men ogsa en visuell fremvisning av komponenten
og link til codesandbox for enkel lokal utforsking av endring i koden. CodeSandbox er
en nettredaktar for rask webutvikling(CodeSandbox, u.a.). Dette er funksjoner som
var behjelpelige nar vi skulle finne en komponent og integrere den i systemet. Ved a
teste eventuelle endringer i codesandbox farst slipper vi & sette inn ufullstendig og
feil kode. Vi har blant annet tatt det i bruk for & raskere kunne se hva de ulike
endringer i koden vil gjgre, da man slipper a matte lagre endringer i koden og
refreshe nettleseren. Nar vi har hentet kode ut fra MUI, er det ikke alltid vi har bruk
for alt. CodeSandbox har da blitt tatt i bruk for & lettere forsta koden. Ved a fierne
deler av kode og se hva som skjer med produktet har vi fatt gkt kompetanse for

hvordan de ulike delene av koden fungerer.

4.5.1.4 Styling

Det ble i utgangspunktet tatt en besluttning a ikke fokusere pa styling, men utover i
prosjektet dukket det opp litt styling ved at vi for eksempel tok i bruk MUI. Rundt

halvveis i prosjektet diskuterte vi dette med Sikri og hadde et mgte om hvordan Sikri
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utformer CSS strukturering. Her ble vi introdusert for LESS, en utvidelse for CSS som
lar utvikleren definere variabler i CSS kode, noe som viste seg a veere vanskeligere a
fa implementert enn farst antatt (Less, u.d.). Vi tok derfor en avgjarelse sammen med
Sikri om & ta i bruk Sass istedenfor. Sass hjelper til med & skrive ren, enkel og

mindre CSS (Sass, u.d.). Det har blitt lagd egne filer for styling til komponentene. Det

har ogsa blir lagd egen mappe for overordna CSS-filer som kan gjenbrukes.

4.5.1.5 React-i18next

Underveis i prosjektet ble det poengtert at produktet, tiltenkt offentlig sektor, ma veere
tilgjengelig pa minimum bokmal og nynorsk. Gruppen ble bedt om & sette seg inn i,
og implementere React-il8next i koden. React-i18next er et lokaliseringsrammeverk
for React basert pa i18next (React-i18next, u.d.). Koden blir skrevet pa engelsk, selv
det som skal bli presentert for brukerne pa gnsket sprak. Gruppen har valgt a
fokusere pa oversettelse til bokmal og har laget et eget dokument for
oversettelsesprosessen. Det at gruppen har implementert lokalisering for endring av
sprak, har gjort at Sikri ved senere anledning kun trenger & lage en ny oversettelsesfil
fra engelsk til nynorsk og implementere denne. Dette uten & matte endre store deler
av den eksisterende koden. Bruken av react-il8next har videre opprettholdt
kodestandarden om & skrive all kode pa engelsk, ved at f.eks labels i koden blir

oversatt.

4.5.2 API-requests

For HTTP-requests mellom frontend og backend valgte vi a ta i bruk Axios-biblioteket
over fetch() API. Axios og fetch()-metoden gjgr begge nytten nar det kommer til &
utfare request og response, men med Axios medfalger det innebygde funksjoner
som gj@r jobben litt enklere med feerre linjer kode. Axios konverterer blant annet data
fra en POST-request automatisk til JISON-format. Med fetch() m& man kalle pa en
ekstra metode for & formatere data fra serveren til JSON (Kelhini, 2022). Axios ble
brukt til & utfare GET, POST og PUT-requests for & hente ut, legge inn og endre data

i databasen. For a kunne utfgre spgrringene var det viktig at Interface i frontend og

44



DTO i backend var av samme format. Propertynavn i Interface ma tilsvare tilhgrende

navn i DTO. Dersom disse hadde veert ulike ville ikke spgrringen gatt gijennom.

4.5.2.1 Postman

Postman er en API-plattform for testing og iterering av APler (Postman. u.d). Dette
var et nyttig verktgy for a teste APlen ved a sende HTTP-requests, slik at vi sa om
koden utfgrte de gitte oppgavene. | utgangspunktet brukte vi det lignende verktagyet
Swagger, men gikk over til Postman ettersom dette var et bedre illustreringsverktgy

under statusmgtene.

4.5.2.2 Automapper

Automapper er et utvidelse for .Net plattformen som Igser problemet nar man skal
mappe data fra et objekt til et annet (AutoMapper, u.d). Det er en liten og fleksibel
utvidelse som kommer med funksjoner som gjgr mapping bade lettere og mer leselig

for oss som skriver koden, se figur 23.

var layjudges = _mapper.Map<List<lLayJudge>>(LayJudgeDTO);

Figur 23) Eksempel pa mapping i koden

Automapperen krever lite konfigurasjon etter at den er lagt til i prosjektet. For at
mapperen skal fungere krever den ulike profiler som forteller hvilke objekter som kan
mappes til hverandre. Alle disse profilene ble lagt inn i en egen fil som fikk navnet
MappingProfiles. | de forskjellige profilene kunne vi definere ulike regler som

mappingen fglger, et eksempel pa dette er vist i figuren 24.

MappingProfiles()

CreateMap<People, PeopleDTO0>()
.ForMember(dest => dest.DoB, opt => opt.MapFrom(src => src.DoB.ToShortDateString()))
.ReverseMap();

Figur 24) Eksempel av MappingProfiles

Bruk av AutoMapper var ikke et krav fra Sikri, men gruppen valgte likevel a ta den i
bruk ettersom at noen av oss hadde tidligere positive erfaring med dette. Utvidelsen

har spart oss for mye tid ettersom vi ikke lenger manuelt trenger a tildele data til et
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nytt objekt, men vi har likevel stgtt pa problemer. Selv om utvidelsen skal gjare det
lettere er det likevel noe nytt man ma leere og sette seg inn i. Debugging har vist seg
a veere vanskelig, dette skyldes ofte feil i mapping profilene, men det er ikke alltid helt
klart akkurat hvor feilen ligger. Her har ressurser som StackOverflow veert til stor
hjelp, ettersom at AutoMapper er vidt brukt blant .Net utviklere.

4.5.2.3 Global exception handler

A handtere uforutsette feil er sveert viktig for oss, ettersom vi skulle opprettholde
brukeropplevelsen og kvaliteten av APlen. Dersom en feil dukker opp mens
applikasjonen kjarer kastes extension, som stopper applikasjonen for & kjgre videre.
Nar uforventede tilstander oppsto brukte vi try-catch blokker i koden som fange opp
feil og behandlet dem slik at applikasjonen ikke krasjet. Global exception handling
fungerer pa samme prinsipp, men med denne tilneermingen slapp vi & pakke inn alle
funksjonene med exception handling. Ved & implementere dette ble koden mer

lesbar og unntaksmessige tilstander ble flyttet inn i en separat fil.

4.5.2.4 Object-relation mapper

Det ble ogsa tatt en beslutning om at gruppen skulle ta i bruk en Object-relation
mapper (ORM) for & lettere kunne kommunisere med databasen. En ORM er et
abstraksjonslag som tar bort mye av SQL logikken i koden og kobler sammen klasser
i koden med tabeller i databasen (Liang, 2021). Manuelle SQL spgrringer kan ta tid &
skrive, det kan fort bli store og komplekse spgrringer hvor sikkerhetsfeil lett kan
komme med i spgrringen. Ved bruk av en ORM forhindrer man at slike feil kommer
med. Vi fikk en anbefaling fra Sikri om a ta i bruke enten Entity Framework eller
Dapper som ORM i vart prosjekt. Etter a ha evaluert fordeler og ulemper med hver
enkelt av dem valgte vi a ga for Entity Framework. Entity Framework kommer med
mange fordeler, en av disse er at man lettere kan sette deg inn i det uten
forkunnskaper (ParTech, 2020). Entity Framework kommer ogsa med funksjoner som
lettere lar utvikleren generere databasen ut fra modell klassene i APlen. Denne
tilneermingen blir kalt for Code first og egnet seg bra til vart prosjekt ettersom det ikke

hadde en eksisterende database.
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4.5.3 Unit Testing

Ved & gjennomfare tester, verifiserer man at individuelle enheter utfgrer oppgaven
sin korrekt (Kumar, 2018). Dette er essensielt for & minimere antall bugs og videre
kvalitetssikre at koden som blir levert, star til forventningene til Sikri.

xUnit er et test-verktgy innenfor .Net rammeverket. Backend-teamet veide opp dette
verktgyet mot et annet populeert verktgy som heter NUnit. Etter denne vurderingen,
sammen med dialog med veileder pa Sikri, valgte vi & bruke xUnit. Dette valgte vi for
a kunne fa hjelp av Sikri om det skulle oppsta behov, ettersom dette er verktgyet Sikri
har kjennskap til. Figur 25 viser til oppsettet av en Unit Test skrevet ved hjelp av

verktgyet xUnit.

Task UpdatePeople_ExistingPerson_ReturnsUpdatedPerson()

updatePeople = _peopleRepository.Update(1l, TestPeopleData.UpdatePersonData())

Assert.IsType<People>(updatePeople);
Assert.Equal("SimenUpdate", updatePeople.FirstName);

Figur 25) Eksempel pa Unit Test skrevet i xUnit

For & teste enhetene uten & trenge en kobling opp mot databasen ble det
implementert en InMemory Database som forestiller et objekt, se figur 26 (Barbettini,
2016). Fordelen ved dette er at vi har unngatt & pavirke den eksisterende databasen

ved & gjennomfare tester.

-beopleRepﬂsitoryTestSC)

builder = DbContextOptionsBuilder<DatabaseContext>();
builder.UseInMemoryDatabase("TestDatabase™);

_context = Data Context(builder.Options);

_peopleRepository = PeopleRepository(_context);

_context.Database.EnsureDeleted();
_context.Database .EnsureCreated();

SeedData(_context);

Figur 26) Eksempel pa tilkobling til InMemory Database
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4.6 Gjennomfgring av sprinter - Fase 2

Fase 2 av prosjektet ble brukt til implementering og utvikling av systemet som ble
analysert og designet i fase 1. Denne fasen strekker seg fra slutten av Sprint 2 helt til
starten av Sprint 7. Slutten av Sprint 2 ble brukt til & utvikle et ER-diagram som la til
grunn strukturen i systemet, fer vi fikk pa plass en template for frontend. Videre ble
relevante verktgy og utvidelser lastet ned samtidig som vi satt av tid til selvstudie, for
a bli kjent med disse verktgyene. Hovedfokus for frontend-teamet i Sprint 3 var & fa
pa plass de ulike sidene i systemet, slik at funksjonalitet kunne implementeres
senere. Backend-teamet jobbet med funksjonalitet for & legge inn og liste ut
personer. Neste sprint gikk til & implementere noe av den funksjonaliteten som ble
lagt til rette for i forrige sprint. Hovedfokus for backend-team var a fa pa plass hoved
funksjonaliteten for handtering av personer, meddommere og kvoter. Sprint 5 ble
brukt til & videre implementere den funksjonaliteten som ble lagt til rette for tidligere,
samt koble sammen frontend og backend. Frontend-teamet tok ogsa en
gjennomgang av filstruktur samt fikk implementert i18next etter anbefaling fra Sikri.
Backend-teamet valgte & omstrukturere ERD som ble utarbeidet i fase 1, samt se til
at den faktiske databasestrukturen passet over ens med ERD. Sprint 6 ble brukt til &

ferdigstille systemet slik at Sikri kunne implementere pipelines.

Gjennom hele fase 2 opprettholdt vi de gode arbeidsrutinene som ble satt i fase 1.
Selv gjennom en periode med sykdom og covid-19 klarte vi & opprettholde arbeidsflyt
og rutiner. Den gode kontakten med Sikri fortsatte og den lave terskelen for & sparre
om hjelp ble opprettholdt. Dette gjorde at vi alltid fikk den veiledningen vi trengte, slik
at vi ikke satt fast pa enkelte oppgaver. Vi sa merkbar fremgang i timeestimeringen
som ble gjort i starten av hver sprint etter at vi konkretiserte oppgavene i mindre
oppgaver. Etter fase 1 gikk vi fra a jobbe primaert som gruppe til mer individuelle
oppgaver. Dette farte til at vi matte gjgre endringer i maten vi estimerte pa. Tidligere
ble hver oppgave estimert til tid brukt per person, noe som gjorde det vanskelig a fa
et ngyaktig estimat dersom flere jobbet pa samme oppgave (figur x1). Vi bestemte
derfor for & videre estimere det totale antall timer brukt uavhengig av antall deltakere,

se figur 27 og 28. Etter statusmgtene vi hadde med Sikri fikk vi tilbakemelding om a
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stramme opp strukturen i statusmgtene. Dette tok gruppen i betraktning og vi matte
opp mer forberedt til mgtene deretter. En klar agenda for hvert mgte ble laget, samt

at flyten ble bedre.

Sprint 1| 17.01 - 03.02

Oppgaver Ansvarlig Deltakere Prioritet Estimering Brukt Totalt:
Brukerhistorier Andreas Alle 2 2,5 6 30
Risikovurdering Sondre Sondre 3 1,5 1 1
Flowchart Simen & Elias Simen og Elias 1 3 1 2

Figur 27) Utsnitt av estimering fra Sprint 1

Sprint 5| 18.03 - 31.03

Oppgaver Ansvarlig Deltakere Prioritet Estimering |Brukt Totalt-

Sprint retrospekt og planning Maren Alle 1 10 10 10
118next for localization Andreas Andreas, Maren 1 7 7
Oppdater personopplysninger Simen Simen 1 6 6
Oppdatering av databasen Simen & Elias Simen & Elias 1 5 10 10

Figur 28) Utsnitt av estimering fra Sprint 5

5.0 Refleksjon

| dette kapittelet vil vi presentere vare refleksjoner opparbeidet gjennom
bachelorprosjektet. Dette inkluderer hvordan vi har sikret kvalitet, tanker rundt
rollefordeling, prosjektstyring og leeringsutbytte. Et gjentagende tema vil veere

utfordringer og hvordan vi har handtert disse.

5.1 Kvalitet og kvalitetssikring

Vi erfarte at vi flere ganger gjorde endringer ut i prosjektet for & bedre faglge Sikri sine
standarder. Det ble for eksempel brukt tid pa omstrukturering av mappestrukturen i
frontend for a tilpasse den til et helhetlig system og Sikri sine standarder. Vi ble ogsa
introdusert for nye teknologier som i18next senere i prosjektet og matte gjare
endringer i koden for & fa dette implementert. Ved at vi ikke ble introdusert for all
teknologi fra begynnelsen, fikk gruppen ett fokusomrade om gangen, der vi slapp a

bli overveldet av mengden ny teknologi. Likevel ble mye tid brukt pa a sette seg inn i
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disse nye teknologiene etterhvert som de ble et krav. Dette gjorde det enklere a
anvende de nye teknologiene pa en god mate. Hvis gruppen skulle ha blitt
introdusert for alle teknologiene fra starten av, hadde det veert ngdvendig med en

grundig gjennomgang av hver teknologi og hvordan Sikri anvender disse.

Et tiltak vi er forngyd med & ha innfart er de ukentlige statusmgtene med Sikri. Disse
bidro til & opprettholde kvalitet gjennom prosjektet og var sveert nyttige for a holde
Sikri oppdatert pa utfert arbeid. | disse matene fikk vi presentert og diskutert ideer og
lzsninger til meddommertjenesten. Dette var viktig for bade gruppen og Sikri, da det
ga oss god veiledning samtidig som at Sikri ble forsikret om at arbeidet ble gjort

og var av tilfredsstillende kvalitet.

5.2 Rollefordeling

Gruppens fordeling i et frontend team og et backend team ble gjort i starten av
semesteret, men ikke satt i praksis far fase 1 var fullfgrt. Denne inndelingen ble gjort
for & bedre arbeidsflyten, ved at hver person fikk et mindre omrade a fokusere pa.
Dette gjorde at man kunne fordype seg mer i det spesifikke temaet, i stedet for a leere
litt om mye. Rollene ble fordelt etter preferanser og forkunnskaper ble ogsa tatt i
betraktning. En ulempe med & dele inn i slike teams er at man ikke tilegner seg den

breddekunnskapen man ellers ville gjort.

Tidlig i prosjektet besluttet gruppen & ikke ha noen utpreget leder med mer ansvar
enn andre. Vi ble enige om at en Scrum master, som hadde ansvar for a
opprettholde kontakt med vare veiledere og eventuelle andre aktuelle personer, ville
veere hensiktsmessig, men sa ikke verdien med en «leder». Ettersom gruppen etter
hvert delte seg inn i to teams, ett for backend og ett for frontend, ville det blitt
vanskelig for en utpreget leder a holde oversikt over alles arbeidsoppgaver. Derfor la
vi ned gode rutiner for arbeid og sgrget for at dersom gruppen ble avsporet var vi
kjiappe med a si ifra. Dersom det oppsto uenigheter i gruppen ble dette ofte Iagst ved
at flertallet gikk gjennom, i stedet for at en utpekt leder tar en beslutning. Vi sa at
gruppen sporet av mer enn gnskelig og at en utpreget leder som sier ifra og hjelper
oss holde fokus, kunne veert til hjelp. Det var derimot ikke til stor hindring og effekten

av en leder ville veert minimal.
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5.3 Prosjektgjennomfgring

Nar gruppen ser tilbake pa gjennomfarelsen av prosjektet sa legger vi spesielt merke
til hvordan vi har anvendt teori fra de ulike emnene i bachelorforlgpet fra UiA og brukt
det til var fordel. Gjennom a starte smatt med bla. sketching og brukerhistorier la vi et
grunnlag som gjorde utviklingsperioden sa smertefri som mulig. Vi ville derfor ikke
veert foruten disse analysene og teknikkene, men dette tatt i betraktning kan gruppen
vurdere i hvilken grad det ville hjulpet & ta i bruk mer fra teorien. De tiltakene gruppen
valgte & anvende i lgpet av prosjektgjennomfaringen ble valgt for & tilfredsstille
balansegangen mellom & stgtte seg pa mest mulig teori, samtidig som det relativt

korte tidsrommet pa oppgaven ble tatt i betraktning.

5.3.1 Risikovurdering

Som nevnt lagde gruppen en risikovurdering for & gke bevisstheten av risikoer som
kunne oppsta underveis i prosjektet. Risikoen om lav kvalitet pa kode fikk hay
sannsynlighet og konsekvens av gruppen og fikk den hgyeste risikoen av alle. Vi
satte risikoresponsen til begrens, da vi tenkte det var uunngaelig at det ikke skulle
forekomme med s& mye ny teknologi, men at det kunne bli bedre ved a ta grep. Det
ville veere en laeringsprosess som ville resultere i bedre kode utover i prosjektet. Det
at vi lagde denne risikovurderingen gjorde oss mer bevisste nar problemer oppstar,
ikke bare de store, men ogsa de litt mindre som mild sykdom og koronakarantene.
Farst og fremst klarte vi & begrense noen risikoer slik at de ikke skjedde, som
kommunikasjonssvikt og konflikter, men nar risikoer forekom hadde vi allerede
diskutert og kommet frem til lazsning som da bare var a fglge. Basert pa erfaringene
gjennom prosjektet tror vi at tiden det tok & utarbeide risikovurderingen har helhetlig
spart oss for tid. Vi ser pa utarbeiding av risikovurdering i begynnelsen av prosjektet

som en suksess og hadde derfor benyttet oss av dette igjen ved et fremtidig prosjekt.
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5.3.2 Estimering

Gruppen hadde utfordringer med estimere oppgavene for hver sprint med korrekt
mengde tid. Erfaringen var at vi ikke direkte underestimerte mengden tid en oppgave
ville kreve, men at vi ikke visste hva oppgavene vi estimerte besto av. Dermed satt vi
igien med leerdom at ved & konkretisere oppgaver i betraktelig hgyere grad, ville
estimeringen bli mer ngyaktig. De fgrste sprintene hadde Sprint Backlogs med lite
konkrete oppgaver som fgrte til at store deler av arbeidet ikke kunne spores til en
oppgave. Konkretiseringen av oppgaver hadde derfor gitt et bedre innblikk i arbeidet

som ble gjennomfgart sprinten.

5.4 Konklusjon og leeringsutbytte

Det produktet som ble overlevert til Sikri var pa ingen mate et komplett produkt. Dette
var bade gruppen og Sikri inneforstatt med at kom til & veere tilfellet med tanke pa
omfanget pa oppgaven som ble gitt i starten av prosjektet. Systemet i skrivende
stund bestar av grunnleggende funksjonalitet, design og en struktur som gruppen
anser godt nok egnet for videre utvikling av Sikri. Vare ambisjoner rundt a fullfare det
nye scopet ble ikke oppfylt. Scopet ble utformet pa grunnlag av informasjonen vi
hadde pa det tidspunktet, men ettersom systemet ble starre og mer komplekst, innsa
vi at dette var ikke gjennomfarbart for oss. Dette var ikke et nederlag for gruppen
ettersom hvert enkelt medlem sitter igjen med en verdifull erfaring, samt ferdigheter
innenfor utvikling og ikke minst samarbeid.

Denne erfaringen sammen med disse ferdighetene gjar gruppemedlemmene i stand

til & prestere bedre om et nytt prosjekt skulle oppsta.

6.0 Egenvurdering

Under dette semesteret har veert medlem bidratt i like stor mengde. Dette pa tross av
at hvert gruppemedlem har hatt ulike utgangspunkt nar det kommer til relevante
ferdigheter og interesser. Samarbeidet som har tatt plass under dette prosjektet er et
resultat av hvordan vi har bistatt hverandre pa tvers av styrker og svakheter. Vi er

alle tilfreds, med hvert medlems bidrag innenfor analyse- og designfasen, utvikling og
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rapportskriving. Under skal hvert medlem videre utdype hvordan de har bidratt i

prosjektet.

Andreas Hovland Martinsen

Jeg har i dette bachelorprosjektet veert en del av frontend-teamet, der jeg har veert
med pa & utforme brukergrensesnittet til applikasjonen. | tillegg jeg har bidratt
gjennom hele analyse- og designfasen pa lik linje med de andre pa gruppen. Jeg har
fatt muligheten til & jobbe med relevant og moderne teknologi som ReactJS,
TypeScript og Azure DevOps, og har dermed opparbeidet meg nye ferdigheter,

kunnskap og gode erfaringer nar det kommer til systemutvikling og prosjektstyring.

Martin Elias Gauslaa

Under dette bachelorprosjektet har jeg opplevd utfordring og mestring, men viktigst
av alt har tilegnet meg nye ferdigheter og forbedret mine eksisterende ferdigheter.
Jeg har jobbet pa backend-teamet sammen med Simen og har sammen med han
analysert, utviklet og tatt beslutninger for & opprette en backend som star til Sikris

krav og forventninger.

Maren Ryder Lislevand

| lapet av bacheloroppgaven har jeg tilegnet meg masse ny kunnskap og kjent pa
bade opp- og nedturer. Jeg har blitt mer bevisst pa mine styrker og svakheter, og kan
jobbe videre med disse etter prosjektet er ferdig. Sammen med alle de andre
gruppemedlemmene har jeg deltatt pa alle Scrum-eventene og statusmgter med Sikri
for a sikre fremgang og kvalitet. Jeg var en del av frontend-teamet og har her jobbet

med TypeScript React for a utvikle deler av brukergrensesnittet til systemet.

Simen Sundbg

Dette bachelorprosjektet har veert utrolig leererikt og i lgpet av de 5 manedene har jeg
opparbeidet meg nye egenskaper jeg tar med meg videre. Gjennom dette prosjektet
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har jeg hatt rollen Scrum Master, hvor jeg har hatt ansvar i & fglge opp de ulike scrum
elementene. Viderer har jeg for det meste jobbet med backend, hvor mye tid har gatt

til & sette seg inn i de respektive teknologiene.

Sondre Monge

Gjennom dette bachelorprosjektet har jeg bade fatt tatt i bruk den kunnskapen og
erfaringen jeg har opparbeidet gjennom studielgpet, samt at jeg har tilegnet meg
verdifull kunnskap og erfaring som kan tas med videre i livet. Jeg har operert som en
del av frontend-teamet, hvor vi har utviklet og utformet prosessen for rekruttering.
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7.0 Uttalelse fra oppdragsgiver
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Statement from Sikri

Slkri Is a software company, specializing in delivering essentlal digital solutions to the Public and
Private sector. We were established in 2020 but our history dates back more than 20 years. We have
a strong track record In delivering the market leading system for case management and archiving and
are extending our reach into a wider range of software and solutions.

Slkri has had a close cooperation with The University of Agder (UIA) for several years. For Sikri this
Includes having students or student groups stay with us during their bachelor year. Through their
stay, they work on their project while getting guldance and resources from Slkrl. The projects are
generally related to a business areas Sikri is involved in. For Sikri this has been a fruitful arrangement.
It enables us to contribute to the important work UIA does In offering good education possibilities for
people who wants to work in IT and at the same time glving us new insight and fresh perspectives
from engaged students.

Spring 2022 the group consisted of Martin Elias Gauslaa, Andreas Hovland Martinsen, Maren Ryder
Uslevand, Sondre Monge, Simen Sundbg. Sikrl was looking to renew and preferably create a new
version of its application “Lekdommer”, something which the students showed great interest in
developing. Except some technical requirements for Sikri to be able to continue develop and
maintain the application, their project had few or no guldelines as to how the project should be
conducted.

The group started off by exploring the term Lekdommer/Meddommer gaining great knowledge of
the domain and what laws apply to this. They also performed research related to the existing
application in order to gain knowledge of what core functionality was needed by their application
and new features desired by users of the current system. After all information had been gathered,
the students started working on developing and prioritizing user stories. Following this, they set up
frameworks of both backend and frontend of the application and performed database modelling. The
students have been well-organized, collaborated good as a team and worked thoroughly through the
whole project. They have gained good knowledge in React and ASP.NET Core respectively.

The students were able to develop many of the necessary functionalities both in backend and
frontend in the relative short timeframe of the project. They have created an extensive list of user
storles meaning Sikrl are well equipped to continue the work where they left off.

We found the students to be committed, positive and to have a good skiliset.

Best regards
lp —
| G ; >
m U'U\Ck_ [k K Wer—
Fredrik B. Werpen Marlus Holen
Product owner Technical Advisor
Sikri AS

SKAS - Volkwaien 4, 1366 Lysaker
87654321 - post@siting - www.sikine
Org.re.: 922 308 055
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9.0 Vedlegg

Vedlegg 1 - Gruppekontrakt

Gruppekonirakt
Navn Telefon E-post
Ganslaa, Martm Elias 992 31 247 martmeg/ga no
Lislevand, Maren Ryder 97473 518 marentli@ia no
Martinsen, Andreas H. 910 08 947 andrhm 16fnia no
Monge, Sondre T. 417 62 051 sondrm]1 &{@uia no
Sundba, Simen 99420123 sImens{Eia no
Generelt:
s Fraver og oppgaver som ikke er uifart loggfares sprintvis. Dette gjeres for a sikre oss
at alle far en karakter de fortjener.
s Viskal logge oppgaver vi har utfort.
& Scrummaster: Simen, forst og fremst il mars. Vara scrummaster: Sondre.
s Grupperomansvarlig: Maren. Vara grupperomansvarlig: Andreas.
& Alle studenter mater forberedt til my arbeidsdag.
s Samlingene avholdes pnmert mellom 8 og 17, mandag til fredag.
& V1 gjennomforer daily standup hver dag.
s Vi skal bruke Canvas, Azure DevOps og Discordteams aktivi og det skal sjekkes
daglig.
& 1 har et bevisst forhold til at jobb og andre aktiviteter ikke kommer foran studiet.
s Ambisjonsniva: A
1. Mate presis til avtalt idspunkt. Respekt for andres tid.
2. Forfall eller forsinkelser meldes pa telefon eller melding til gruppen.
3. Wi lytter til hverandre, det finnes ingen dumme spersmal
4. W bruker ikke gruppetiden pa annet sosialt snakk
5. Wi deler eventuelle kostnader.
6. Pause i 10 minutter hver time (haren og Elias)
7. Ejer hmsjpause pd minst 20min.
8. Plan og tidspunkt for neste samling gjennomgés pa slutten av arbeidsdagen.
9. Taushetslefte imnad i gruppa, dette gjelder bide arbeidsmessig og privat informasjon
som métte komme frem under samarbeidet 1 gruppa.
10. Wi respekterer hverandre og tar vare pa hverandre.
11. Alle ma skrive under gruppekontakt.
Sign:

Waren Hf!-rnl.u:-lfu.uﬂ o 1 Mo oger

Simer Sundlrt

Llia ¢ Crovsloo
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Vedlegg 2 — Utdrag fra Loggbok

Ukedag, dato. maned, klokkeslett
Hovedfokus:

Personer:

Spesielle forekomster:

Nye temaer:

Uke 2

Fredag, 7. Januar, 9:15-15:00
Hovedfokus: pre-sprint
Gruppekontrakt, Risikovurdering, Forelesning, Timeplan, Loggbok

Uke 3

Mandag, 10. Januar, 09:15-15:15
Hovedfokus: pre-sprint
Kontrakt med sikri, Milepalsplan, Teknisk kravspesifikasjon, Brukerhistorie, tidsestimering.
Spesielle forekomster:
Vi tok et valg om & bruke format 1 nar det kommer til brukerhistorier.
Fra kundene?
hadde dette fungert?
hva il dere ha?

Tirsdag, 11. Januar, 09:15-15:00
Hovedfokus: pre-sprint
o Gjorde ferdig brukerhistorier og systemkrav
e Tidsplan
e Sketch
o Estimere design milepaler for prosjektet (Sprint 1)
Spesielle forekomster:
Vi tok valg om & jobbe med is-305 pa onsdager etter forelesningene i faget.

Onsdag, 12. Januar, 13-15
Hovedfokus: pre-sprint
Personer: Asbjgrn og Marius.

e Mgte med sikri
Risikovurdering
Brukerhistorie
Systemkrav
Sketch
Milepzlsplan

o DevOps
Spesielle forekomster:
Planla faste mgter med Sikri tirsdager klokka 13

O O O O O
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Vedlegg 3 — Risikoanalyse

Eonsekvens | Katastrofalt 5 5 10
Mer 4 4 g 12
Moderat 3 3 [i] 9 12 15
Mindre 2 2 4 [i] g 10
Ubetydelig 1 1 2 3 4 3
1 2 3 4 3
Sjeldent | Usanmsynlig | Mulig | Sannsynlig | Heyst sanmsynlig
Sannsynlighet
Nr. | Rizsiko Sann- Eonse- | Risiko- | Risikorespon: | Kommentar
synlighet | kvens niva
15 1-5
1 Mild sykdom 5 1 5 Akseptere Hjemmekontor
2 Langvang 2 4 3 Akseptere Fordele personens oppgaver pa de
sykefraver resterende sruppemedlemmenes
3 Eorona- 4 1 4 Begrense Falge souftevernregler. Hjemmekontor
karantens ved karantene
4 | Eommnmikasjons | 2 4 8 Umnga Sma kommunikasjonshrister vil mast
swvikt med sikn sammsynhig oppsta, men i disse tilfallane
vil ikke konsekvensens vere hke store.
5 Eomommikasjons | 1 2 2 Umnga Skal metes hver dag
swikt infernt 1
ETIppen
4] Falpriontering 2 4 3 Begrense MoSCoW og tett oppfelging.
og unedig Sprnt planming.
tidsbruk
7 Feil-scoping 2 3 6 Begrense En dynamizk prosess
-1 Eonflikter mnada | 1 4 4 Umnga Apen og =lig samtale. Vare
ETUPPEN S0m profesjonelle og lese konfhikter adlig.
hindrer fremdrift Ta 1 bruk sprint refrospective for 3 se pa
standup for 3 forhindre konflikter for
de oppstar
9 | Unnashmtring/da | 1 2 2 Umnga Holde hverandre motiverte. 513 ned pa
rhg motivasjon unnashimining
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10 | Mete opp for sent 4 Akseptere Deite kommer til 3 skje enkelfe ganger,
men hvis det bl gjentatt for ofte kan
det vise fil mangel pi disiphn

11 | Manglende 8 Begrense Bruke veilederme aktivt for a £i hjelp
knnskap op der vi star fast.
ferdigheter

12 | Ulike 4 Umnga Bli enige om kodestandard for vi setter
kodestandarder i gang

13 | Lav kvalitet pa Begrense Lav kvalitet pa kode vil oppsti mest
kode sammsynhg fidlig 1 prosjektet, men vil

loses og vare en del av
lenngsprosessen.

14 | Lav kvalitet pa 12 Begrense Gruppen innehar begrenset erfanng
testing med festing fra for av men har

ambisjoner om 3 mestre dette.

15 | Utstyr som (1] Akseptere Utenfor var kontroll. Dette inkhuderer
svikter infernett og strem.

16 | Feil bruk av 4 Unnga Opparbeid knmnskap for bk
Programvare

17 | Darhig struktur i 4 Umnga Falge seram oppsett. Grundiz
arbeid plamleggmg av sprinter og oppfalgzing

via daily standups.
Samt neye oppfolgmg av Sikri

18 | Tap av data 3 Unnga God strukfur og gjennomfore jevnlipe
backups. Bruk av git og skylagring kan
vare med pa a forhindre at problemer
oppstir. Eonsekvensnivi kan variere

19 | Lav sikkerhets- 3 Unnga Verne sen=itive opplysoinger 1
standard prosjekiet

20 | Brudd pa 5 Unnga Ikke dele sensihv mformasjon med
taushetsplikt utenforstiendea

21 | Overkomplisert 8 Umnga Eonsekvens vil variere avhengig av
‘brukergrensesnitt bvor komplisert brukergrensesmittet er.

I verste fall leverer vi et produkt som
kunden ikke vil bruke.

22 | Swak 6 Begrense Svak dokumentasjon vil skade
dokumentasjon zruppens mulighet til i l=re fra

prosessen.

23 | Manglende 9 Begrense Det er viktig for fimksjonaliteten at
kunnskap om aspektene ved lekdommer ikke
domenet s forstis,

24 | Sitter fast paen 10 Akseptere Eommer til 3 forekomme, men lag
oppgave rutine for lav terskel om 3 sperre om

hjelp

25 | Mislykket 3 Akseptere Denne fimksjonaliteten er en “must
Infegrasjon opp hawe” mnenfor brukerhstorier
mot
folkeregsteret
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Vedlegg 4 — Kodestandard

Generelt

e Sprik skal vere engelsk (unntak der engelsk oversettelse kan vare forvirrende)

o Navn pé mapper, filer, klasser, metoder og fimksjoner, variabler osv. skal vere
beskrivende slik at koden er enkel & forsta for alle

+ Kommenter kode!

c#
Mavngiving
PaszcalCase: NewOhbject;
camelCase: newOhbject;
Klasse navn(PascalCase) = ExampleClass
Lokal vaniabel(camelCase) = local Variable
Privat eller intern for klassen(_camelCase) = privateVaniable
Eommentarer pa egen linje
Stor forbokstav, punktum til shatt
Ett mellomrom mellom // og start av tekst
En statement per linje
En deklarasjon per linje

Minst en linje mellomrom mellom method definitions og property definitions.
TvpeScript
Navngiving

& Mapper = camelCase
& Filer =PascalCase

Elasser = PascalCase

Variabler = camelCase

Funksjoner og metoder = camelCase
Props = PascalCase

e (C55-filer skal ha samme navn som tilherende tsx-fil. Avluttes med Style
Byddig kode

e Bruk ESLint og Prettier aktivt for a “rydde” opp 1 koden
o Unnga inline styling. Overlat dette til C55-filer

» Fn komponent skal ha ansvar for én oppgave



Vedlegg 5 - Git-guide

Git-guade
Innhold

Klone repository til din lokale maskin

Opprette ny branch og samtidig bytte til den nye branchen
Pushe endringer til remote repository

Pull request

Merge med main branch

S

1. Klone repository til din lokale maskin

I terminalen-
1. Naviger deg til stedet der du vil lagre repoet pa din maskin

2. Eopier URLen til repoet (denne finner du i repoet pa Azure Repos) og utfer falgende
kommando:

git clone [URL]

3. Du har ni klonet repoet!

2. Opprette ny branch og samtidig bytte til den nye branchen

Mir du oppretter en oy branch se til at du har siste versjon av main-branchen Har du ikke
siste versjon, utfor folgende kommando 1 din lokale main-branch:

git pull

D har na siste versjon og kan opprette en ny branch. Ved navngiving av oy branch brukes
folgende format:

“f [imitialer] [PBInr] [PBInavn]®
eksempel-

“f AB 123456 add save button in application form”
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Vedlegg 6 - Sprint Planning

Sprint planning 03. Februar

Til stede: Simen Sundbe, Elias Gauslaa, Sondre Traholt Monge, Maren Ryder Lislevand,
Andreas Hovland Martinsen.

Referent: Sondre Traholt Monge

l. Saker
A Sprint planning

Som en del av SCRUM-prosessen planlegges andre sprint med utgangspunikt

i backlog.
1ua g
Sk Uzt Erizeney  Lruax = el oo Fiao. s
" 4 » 5 1
U D H 1 2
EEEnI e Wi il 3 K
1 3 i 1 1 3
GgiE zgLan : A4 il 3 3
- r i z 3 L
h r 1 H 1 H
Kige " ' . . a
Seloda e aa e lar s n 1 < | L
LSS S drer. Al =F
Lremised
e L 1 1
hoow o erm e e '
Miska o’
iy Tim B & b 4 Fl |
Lopier el dwwn lu 3 1 ’ ’
1 eee e tin 11 e omiee | Sra 3 as . .
= [

Antall fimer plarlagt per person: 47,6 pr pers, pr uke

B. Sprint Goal
Malet for Sprint 2 er a bli ferdig med planleggings- og designfasen, samt
starte med oppsett og fordeling av oppgaver i starten av systemutviklingen.

Il. Mete hevet
Sondre Trahoft Monge hever metet K 14:20
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Vedlegg 7 - Sprint Retrospect og Review

Sprint 3 retrospekt
Torsdag 3. Mars

Hva har vi gjort?

Sprint 3 har i all hovedsak gatt til koding. Dette innebarer ogsa 4 lete seg og sette seg inn i
React og Net. Board i Azure DevOps har blitt brukt til 4 holde oversikt over
oppgavens(PBler). Det har blitt lagt til underoppgaver underveis som PBlene blir dratt inn
under In progress. Pa frontend har det blitt arbeidet med Navigasjonsbar, legge il personer,
list ut og filtreringskomponenter. Backend har jobbet med & kunne legge inn personer. Fa en
full liste over personer og hente enkeltpersoner etter id. Oppgaver som ogsa ble arbeidet med
er kvotehindtering og meddommer hindtering.

Oppgarer Ansvarlig Delalere Estinzerving  Drukt

Filtrers trukechisomier Mae hfamen 2 L 1
Srmemboy Clias hfaren, 2 L 1
ShTingsmuppeamte BT Alls 1 4 4
Dhurndowz chart Jimen Sz 2 1 1
Status 1 Yaem Alle 2 1 o]
Fromlend

les:..Ll-copumee Gumlre, Anbiees, Blamey L Amdvens, Bluen il a 4]
Laely 21- Lol vommdele; =kk Sl 1 13 Il
Lal ul Bz L el Sl 1 M i
Lacl ul ke abluslls Sl 1 M i
Lagle ol Lablest, ulvely Sl 1 3 i
Laele ul losckus Semdre 1 3 i
Fikr-rin=kemrerem Avdmoa Foedm 3 13 &
T ey ive ko Avdmoa ‘ndrem x 7 3
Presemers ke *lnrim Tlrimen 2 a

Presemters kemeeos

g pelleovoly aunpe Sl Mlaren 3 12

M banulzeunds Sl Mlaren 1 L i
Lszuzh selvzhidos Faecl Nlamen Blaen 1 L i)
T epy Al perseaer, sloeme Avimon ‘v L 17 A
P&l Avdmoa “ndrem, Warte Bontee T
St Froes Fnd 17 o
Rackend

Teger fil on pomen RimH Eiiren & Bliza A 5
Fwjekl Rimen &t &z Fliza 3 i

Legge til en prmen s moddemmer Simen Zmrx k| £ T
Wadlibehodd ar peozcncpplyeninger Simeen @ Dlas ez B Elizs 2z £ &
Wandelsjslk-map ot sbrport Jisn & [las Simae B Blias 3 ]

Legy iz kot Elias Clias 7 T
Jelvstzde backend Jizen & Elas Simez & Elizs | 0
S Cack Tnd 5L 4.
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Burndown sprint 3

o H Bu EE Bn B Bl BN Bn BN Bm BN BN AR

N e treer N Rakbeke tiner limar ijen I1dz| bumdawn

Hva har gitt bra og hva vil vi fortsette med?

W1 har opprettholdt de gode nitinene for arbeid som vi satt 1 tidligere sprinter. Dette har fiart til
at vi har jobbet godt og effektivt. Vi har satt 1 gang med en ny fase av prosjektet og har
kommet godt i gang med dette og et godt utgangspunkt for videre utvikling har blitt lagt.

Vi gjennomfarte ogsa et gruppestyringzmote med veiledninger og representant fra Sikn.

Vi nidde ogs mélene som vi satt oss 1 sprint planmingen. Her satt vi som mal i begynne med
kode slik at vi ha noe a vise frem.

Hva som kunne ha blitt gjort bedre?

I denne sprinten har det blitt litt kroll med timeestimeringen. Vi har na gatt fra 4 jobbe
sammmen med sd og si alle oppgaver, til 4 jobbe niye mer individuelt. Vi ma derfor begynne &
skrive individuelle timer for oppgavene slik det blir nkhg format for alle.

I formige sprint retrospekt sa vi at vi ble enige om at en oppgave ikke skulle vare mer enn 8
timer. Dette klarte vi ikke & overholde og vi estimerte oppgaver som var godt over & timer.
Mye av grumnen til dette var at vi sa for oss at det ville ga mye tid til & tilegne oss kunmskap
om det vi skulle utvikle. I ettertid ser vi at vi burde veert flinkere til 4 skille mellom selvstudie
og koding, selv om dette kan vere vanskelig 4 skille noen ganger.

Wi ga oss selv litt for mange oppgaver og undervurderte nok hvor mye tid som gar til & sette
seg inm 1 ting, samt preve og feile. Dette er tross alt nytt for oss alle, med ny teknologi og nye
miter & jobbe pa.

Tanken nmdt prioritering i sprint planming var 1 hvilken rekkefalze oppgavene skulle bli
arbeidet med. Det vi har fimnet ut etter denne sprinten er at alle PBIene er Must haves og av
hayeste prioritet. Det vi heller vil bruke prioriteringene til & vise oppgaveflyten.

Noe vi ma ta med 1 betrakining nar vi estimerer timer per sprint er at sprint retrospektiv og
planning ogsa tar tid og ma inn 1 estimatet.
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Vedlegg 8 — Systemkrav

Link til tilharende brukerhistoner:
hitps://docs google com/spreadsheets/d 1 PTY GCjxglbvsdfOSNOESu3 fENOCH- - FiNb Wa0l4ul
20/edit#gid=0
Nt Systemkrav Tilherende brukerhistorie
1 Meddommerportal 1,2,3.4
2 Fritakshehandling 5.6
3 Sikker inmmlogging 78
4 Oversiktlig grensesnitt 9.10,11
5 Innlegging og fremvisning av kvoter 12
6 Legge inn spesifikke personer 1 systemet 13.15.16
7 Vandelsvurdering 17.18
] Kravsjekk 19,26
9 Valg av meddommere 20,21,22.23 25
10 Vedlikeholde personopplysninger. 24
11 Behandling av utvalg 27,28
12 Sende meldinger 14,29 43 44
13 Owersikt over meddommere 30,31, 32
14 Statistikk 33
15 Arkiv for ulik dokumentasjon 34, 35,36
16 Varslingssystem 37
17 Kommune og rettsopplysninger 38,39.40
12 Eunne legge til nye kommmumer 41
19 Legge til mye brukere 42
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Oversikt

Lekdommertjenesten skal fornyes ved & forenkle og effektivisere systemets
rekmutteringsprosess av lekdommere. Systemet skal inneholde alle fimksjonene til det
eksisterende systemet,

Bruker
Brukere av systemet er ansatte 1 kommunen med ansvar for lekdommertjenesten.

Tekmologier

Det vil bli tatt i bruk Azure DevOps for struktur og kvalitetskontroll. React med TypeScript
skal bli brukt for utvikling av Frontend. APS Net og C# skal bli brukt for utvikling av
Backend. Git skal bli brukt for versjonskontroll. Docker skal bli brukt for a legge systemet
inm i containere.

Applikasjonsspesifikasjon for svstemet

Systemet skal optimalisere og effektivisere aspekter ved den niverende tjenesten. Dette

giennomferes blant annet glennom systemets vask av utvalg til potensielle meddommere. Ved

siden av detie, skal systemet legge til rette for intern kommunikasjon, strukturert himdtering
av fmtaksseknader, samt oversikt over utvalgsstatistikk.

Ml
hﬁletmdlekdommljmtenerilageetbmkm'mnﬁg, modeme og effektiv produkt fil
kommmunen Dette systemet skal ogsa vare et nyttig verktey for kommuner under

rekmutteringsprosessen av meddommere. Ved bruk av lekdommertjenesten vil kommmumer
spare fid og ressurser.
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Vedlegg 9 — Brukersamtale

Brukersamtale - Lekdommertjeneste
Sinoe om plan for samtalen

Gjennomgang
Har du nmlighet/Tyst til & vise oss programmet sinn det er 1 dag?

Ean du vise hovedprosessen mundt rekruttering av lekdommere?

Kan du vise prosessen nmdt det 4 legge meddommere inn i utvalg i en periode?
Kan du vise hvordan dere gar frem for & vise medlemmer(kvote) i et utvalg?
Etter gjennomgang

Hva gjor du mest 1 systemet?

Hva faler du tar unedvendig mye tid?

Er det noe som imiterer deg ved systemet?

Er det noe du savner med systemet?

Er det noe du gjer utenfor lekdommertjenesten som er direkte tilkmyttet
rekmutteningsprosessen?

Oppfolgmg ved ja

Gjennomgang av prototype

Hva ser du her? Hva tror funksjonen pi denne siden er?
Rekruttering

Utvalg

Fritak

Arkiv
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Vedlegg 10 - Entity Relationship Diagram

People
——}{ PK |people_id
- uota Users
people_fname Profession Q -
— PK |quota_id PK |user_id
people_Iname PK |profession_id .
" FK |period_id H user_name
people_peopleNr. profession_name
people_gender quota_women_Ir user_password
peopie_DoB Position quota_men_Ir user_type
people_phone PK [position_id quota_skjonnsmenn_Ir
people_email position_name quota_women_tr
FK |profession_id quota_men_tr
FK |position_id status quota_skjonnsmenn_tr
— FK |address id PK |status_id quota_women_jr
people_work_phone status_name quota_men_jr
people_note status_reasoning quota_skjonnsmenn_jr
people_competence -
FK |status_id Exemption SelectionPeriod
people_applied PK |exemption_id —+ PK [period_id .
exemption_state period_start
Address exemption_start period_end
4 PK |address_id exemption_end
} address_ name ion_reasoning
address_zipcode exemplion_basis Court_info Municipality_Court
address_city exempuonﬁarbachments PR |courl i PR T
FK |lay-udge_id FK |address_id FK |municipality_id
Lay-judge Layjudge_selection court_name FK |court_id
PK |lay-judge_id PR Tid court_phone S—
-+ FK |people_id 7k |iay-judge_ia court_contact Municipality_info
Ll Status - court mail PK |municipality_id
FK |period_id = .
municipality_number
FK |court_id T
municipality_name
FK |address_id
municipality_contact

municipality_email
municipality_phonen
municipality_mobile




