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Forord

Denne rapporten er utarbeidet av studentgruppen GR9 og er en avsluttende del av bachelorprogram-
met IT og informasjonssystemer ved Universitet i Agder. Vi gnsker a takke viktige bidragsytere som
gjennom bacheloroppgaven og denne rapporten har vaert vesentlige for var gjennomfaring.

Farst og fremst vil vi takke var veileder Hallgeir Nielsen som under hele prosessen har veert tilgjenge-
lig for sparsmal, deltatt pa styringsgruppemster og gitt gruppen gode tilbakemeldinger og rad. Vi vil
ogsa takke for at du gjennom emnet 1S-304 Bacheloroppgave i informasjonssystemer har skapt en
arena for deling og kommunikasjon. Dette i tillegg til & ha gitt gode tips under prosjektarbeidet.

Vi vil ogsa rette en stor takk til TietoEvry og var ngkkelperson Roar Engen. Det har vert et veldig
godt samarbeid og vi sitter igjen med en falelse av a ha blitt tatt godt vare pa. Teamet har satt stor pris
pa a kunne arbeide sammen og at du valgte a tilrettelegge for at vi kunne sitte sammen. Vi vil ogsa
takke for gode tilbakemeldinger og veiledning. Videre gnsker vi a takke alle i TietoEvry som har stilt
sin kunnskap og tid til disposisjon.

I tillegg har vi arbeidet tett pa Kristiansand kommune og var kontaktperson i kommunen, Lise
Bardoff. Teamet setter stor pris pa positiviteten og tilbakemeldingene vi har mottatt underveis i pro-
sjektet. De gode tilbakemeldingene har sikret at teamet alltid har hatt noe a jobbe etter og har veert en
stor motivasjonsfaktor for oss. I tillegg har vi fatt delta pa ulike arrangementer, noe som har gitt oss
stor innsikt i prosjektet vi har utarbeidet.

Bachelorprosjektet og denne rapporten hadde ikke blitt til uten deres gode hjelp og veiledning, tusen
takk!

Denne rapporten er utarbeidet av GR9

Sted/ Dato: Kristiansand / 13.05.2022
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Sammendrag

Prosjektgruppen GR9 har skrevet denne bacheloroppgaven i samarbeid med TietoEvry og Universitet
i Agder. Prosessen ble satt i gang under RefreshIT november 2021, hvor UiA arrangerte et felles treff
for studentene pa IT og informasjonssystemer og samarbeidsbedrifter. Her fikk studentene mulighet
til & snakke med mulige samarbeidsbedrifter, bygge nettverk og mingle. | den forbindelse kom vi i
kontakt med TietoEvry og diskuterte mulighetene for et samarbeid. Selve prosjektarbeidet startet for
alvor i januar 2022, der oppgaven var a utvikle en proaktiv digital innbyggerdialog gjennom kreativ
tjenestedesign. Dette skulle gjares i tett samarbeid med Kristiansand kommune som var kunde/ pro-
dukteier.

Teamet tok i bruk Scrum som arbeidsmetodikk da hyppig kontakt med kunden var essensielt i pro-
sjektet, i tillegg til at produkteiers krav 1a som hovedprioritet. | tillegg tilrettelegger metoden for en
agil arbeidsmate som vil si at handtering av endringer underveis forenkles. Dette oppstar gjennom
korte iterasjoner, tydelige delmal og hyppig kontakt med interessenter. For a sikre at produktet vi ut-
vikler er av hgy kvalitet, har kvalitetssikringstiltak statt sentralt. Dette inkluderer & sette opp en risiko-
og sarbarhetsanalyse (ROS), ha faste standarder og regler for koding og prosjektgjennomfering. I til-
legg har testing av produktet statt sentralt, bade intern for a teste funksjonalitet og regelmessig frem-
visning av systemet til produkteier, men ogsa for mulige innbyggere.

Teamet har hatt et stort laeringsutbytte under hele prosessen, hvor vi har tilegnet oss verdifull erfaring
om hvordan det er & arbeide med reelle kunder. Vi har tatt i bruk kunnskapen vi har tilegnet oss gjen-
nom studiet, men har ogsa leert mye nytt. Rent teknisk har vi laert oss nye programmeringssprak og
systemlgsninger, og teoretisk har vi leert mye om Ul og UX design. Vi har ogsa blitt mer oppmerk-
somme pa hva kvalitet er og hvordan dette kan sikres far, under og etter i en prosjektgjennomfaring.
Vi opplever at samarbeidet innad i teamet har fungert bra, noe som har bidratt til at gjennomfaringen
av prosjektet har veert positivt for hele teamet. Vi hele tiden forsgkt & reflektere over valg som er tatt,
for & vurdere oppgaver, delmal og hovedmal.

Oppgaven vi fikk tildelt av TietoEvry var en del av et starre pagaende prosjekt med navnet KartAi,
der teamets oppgave var a utvikle en datadrevet innbyggerdialog. Produktet vi sitter igjen med er en
tjeneste som er ferdig implementert pa en webapplikasjon. Vi har lagt til rette for at tjenesten kan til-
passes slik at den ogsa passer inn med den eksiterende tjenesten til Kristiansand kommune. Teamet
har hatt fokus pa a fullfare systemkravene med hgyest prioritering, men ogsa flere av kravene listet
som «Should have» er implementert. Alle i GR9 er svert stolt over a presentere sluttproduktet, og Vi
mener produktet holder hgy standard og lever opp til forventingene som produkteier har hatt.

Sluttproduktet kan sees i lenken nedenfor, men vi anbefaler & lese gjennom rapporten farst for & fa et
helthetlig blikk over GR9’s prosjektgjennomfaring. Lenken blir ogsa presentert i kapittel 3.7, hvor det
vil veere mer naturlig & se pa innhold.

e Det ferdige resultatet kan sees her: Trykk her!
Kildekoden til sluttproduktet ligger apen pa GitHub, og kan sees i lenken under.
e Kildekoden kan sees her: Trykk her!


https://youtu.be/FaLmW4Zzf4w
https://github.com/olemartinhidle/Bachelorprosjekt-Gruppe-9
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1 Introduksjon

Denne rapporten er skrevet i ssmmenheng med vart bacheloremnet 1S-304 hvor vi har hatt i oppgave
a gjennomfare et IT/IS-relatert prosjekt ved hjelp av etablerte metoder og teknikker. Dette innebar &
gjennomfare ulike elementer som planlegging, estimering, utfaring, testing, oppfelging og dokumen-
tering i prosjektet (Universitet i Agder , 2022). Kvalitet og kvalitetssikringstiltak har statt sentralt i
prosjektgjennomfaringen, i tillegg til & kontrollere fremdrift med fokus pa & levere verdi til oppdrags-
giver. Vi har ogsa arbeidet mye med risikostyring, brukermedvirkning og evaluering.

Prosjektet vi fikk tildelt gikk ut pa a utvikle en innbyggerdialog for Kristiansand kommune. Til &
gjennomfare dette har teamet blitt ansatt i IT-konsulentselskapet TietoEvry. TietoEvry er et finsk sel-
skap som tilbyr IT- og produktutviklingstjenester til sine kunder.

Vi vil innledningsvis i denne rapporten starte med en forklarende beskrivelse av prosjektet vart
KartAi og oppgaven digital innbyggerdialog. Deretter vil vi ga gjennom oppbyggingen av rapporten
og forklare nzermere hvordan strukturen er satt opp.

1.1 Prosjektet KartAi

Oppgaven vi fikk tildelt av TietoEvry var en del av et starre pagaende prosjekt med navnet KartAi.
Dette er et forskningsprosjekt for kvalitetsheving av eiendomsregisteret (matrikkelen) og Sentral fel-
les kartdatabase (SFKB) ved hjelp av kunstig intelligens (Al) (Nossum, Nuland, & Gyland, 2022).
Malet er & bidra til & automatisere og effektivisere saksbehandlingen i byggesaker. Det er i tett samar-
beid med Kristiansand kommune, Kartverket, Norkart AS og Universitet i Agder. Prosjektet bestar av
totalt tre arbeidspakker (na forkortet til AP):

e AP1 Geodatasjg for kunstig intelligens (KI)
e AP2 Bygningsidentifikasjon fra multikilder
o AP3 Datadrevet innbyggerinvolvering

Teamet fikk tildelt AP3 som innebar & utvikle en datadrevet innbyggerdialog. Hovedmalsettingen var
a skape innsikt, kompetanse og erfaring knyttet til korreksjon og forbedring av matrikkel og kartbaser
fra AI/ML (AP2) og innbyggerinvolvering. Sentralt i malsetningen ligger dataflyten fra upalitelige
datakilder og frem til korreksjon i de offentlige registrene. Figur 1 viser et oversiktsbilde av prosjek-
tets arbeidspakker med dets komponenter og deres sammenheng.

Matrikkelen
Kartbaser

Figur 1: Oversiktsbilde — arbeidspakker

Oppgaven var gikk med andre ord ut pa & utvikle en heldigital innbyggerdialog gjennom kreativ tje-
nestedesign og kvalitative eksperimenter. Dette kan utdypes slik:
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o Kreativ tjenestedesign: Gikk ut pa & gjennomfgre kreativ tjenestedesign av proaktiv innbyg-
gerinvolvering pa eiendomsdata med forslag fra AI/ML i AP2. Her utarbeidet vi blant annet
diverse skisser, wireframes, mockups og prototype. Prototypen ble sd implementert.

o Kvalitative eksperimenter: Gikk ut pd & gjennomfare ulike kvalitative eksperimenter av
ulike brukerreiser utarbeidet gjennom tjenestedesign-fase. Vi utfarte feltarbeidet for a fa et
inntrykk av brukergruppen, utformet personas og brukerhistorier/krav for a nevne noe.

Oppgaven vi fikk tildelt var allerede pabegynt av andre studenter som tok emnet 1S-302 Praksispro-
sjekt hgsten 2021. Det var derfor ngdvendig a skaffe oversikt over hva som var blitt gjort av dem. |
den anledning ble det arrangert et opplysningsmate den 22. november péa kontoret til TietoEvry. Her
var studentteamet, Kristiansand kommune (produkteier) og Norkart til stede, sammen med var kon-
taktperson hos TietoEvry Roar Engen. Hensikten med mate var & gi teamet en mer forklarende beskri-
velse av oppgaven, samtidig som vi fikk en forklaring pa hva som hadde blitt gjort av tidligere studen-
ter. Vi fikk ogsa tilgang pa relevant materiale slik at oppstarten i januar ikke ble sa overveldende.

1.2 Rapportens oppbygging

Rapporten er strukturert pa falgende mate:

1. Introduksjon

2. Sentrale avgjarelser

3. Digital innbyggerdialog
4. Refleksjon

Det er verdt & merke seg at kapittel 1 Introduksjon og kapittel 2 Sentrale avgjarelser vil omhandle
viktige elementer angdende gjennomfaringen av prosjektet. Mens det i kapittel 3 Digital innbygger-
dialog, kun vil handle om oppgaven og hvilke metoder/teknikker teamet har tatt i bruk for & utvikle en
digital innbyggerdialog.

| kapittel 2 ser vi pa sentrale avgjerelser vedrgrende metodikk, kvalitet, kvalitetssikring, risiko- og ri-
sikostyring, valg vedrgrende datainnsamling og ikke minst valg gjort i forhold til sprak og verktay.

Kapittel 3 Digital innbyggerdialog tar for seg selve gjennomfgringen av oppgaven. Dette kapittelet
har totalt seks underkapitler som representerer faser innenfor tjenestedesign som teamet har gjennom-
gatt for et endelig resultat. Vi vil innenfor de ulike fasene ta for oss relevante metoder og teknikker
innenfor tjenestedesign. Underkapitlene er strukturert slik:

1. Kartlegging
Feltarbeid
Konseptutvikling
Design

Testing

6. Sluttresultat

ok~ wbd

Dette kapittelet tar for seg mye analyse, noe som var et bevisst valg da dette var et krav fra kunden.
Implementeringen har derfor ikke fatt like stor plass som de resterende underkapitlene. Vi vil papeke
at videoene som er linket til underveis tar for seg viktige forklaringer, og at disse vil gi en oversikt
over hva som er blitt utviklet og produsert. Vi anbefaler derfor & se videoene i kronologisk rekkefalge
ettersom plasseringen i rapporten er bevisst.
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2 Sentrale avgjarelser

| dette kapittelet tar vi for oss sentrale avgjerelser for var prosjektgjennomfaring. Det innebzrer en
beskrivelse over valg av metodikk med tilhgrende teori, og en overordnet oversikt over relevante rol-
ler i prosjektet. I tillegg tar vi for oss hvordan vi har lagt til rette for kvalitet og kvalitetssikring i pro-
sjektet. Her gar vi inn pa diverse tiltak gjort far og under prosjektet, og viser til en risikomatrise. Vi
vil ogsa ga naermere inn pa avgjarelser gjort i forhold til datainnsamling, sprak og verktay.

Teamet startet prosjektet med a utforme og signere en gruppekontrakt vedlagt som vedlegg A. Denne
inneholdt forventninger og forpliktelser til oss som gruppe og til prosjektet. Her ble en rekke regler og
konsekvenser avklart for a skape trygghet og forutsigbarhet ovenfor hverandre. Videre drgftet vi rundt
valg av arbeidsmetodikk, noe vi i delkapittel 2.1 forklarer ytterligere.

2.1 Valg av metodikk

| dette prosjektet valgte teamet & bruke Scrum som arbeidsmetodikk. Dette delkapittelet vil derfor ta
for seg teori vedrarende Scrum, etterfulgt av en beskrivelse av roller i prosjektet.

Scrum er blant de mest populare rammeverkene for a optimalisere produktutvikling. Metodikken bi-
drar til & arbeide smidig, noe som i Scrum betyr a jobbe iterativt ved a fa hyppig tilbakemeldinger og
deretter respondere pa disse. En fordel med denne metodikken er at den oppmuntrer til korte sprinter.
Dette gir lavere risiko, samtidig som det tilrettelegger for a tidlig kunne se avkastning pa investe-
ringen (McKenna, 2016, s. 27).

I Scrum har man ulike elementer som ma defineres og brukes for riktig gjennomfering. Et av disse
elementene er roller, som vil bli beskrevet ytterligere i kapittel 2.1.2. Neste element er produkt back-
log, og denne inneholder de spesifikke kravene som produkteier har til prosjektet. Oppgavene som
ligger i backloggen brukes til & formulere brukerhistorier og er fra en sluttbrukers perspektiv. Disse
blir brutt ned til gjennomfarbare oppgaver og videre prioritert etter forretningsverdi (McKenna, 2016,
ss. 27-29). Oppgavene legges sa i en sprint backlog. Teamets produkt backlog kan sees i kapittel
4.1.2.

Scrum-prosessen foregar i sakalte sprinter. Disse har som regel en lengde pa to til fire uker. For hver
sprint forplikter Scrum teamet seg til en gitt arbeidsmengde som de mener at de skal klare a fullfere i
tidsperioden. Produkteier og teamet blir sa enige om malet for sprinten og hvilke oppgaver fra produkt
backloggen som skal overfares til sprint backloggen.

For 4 sikre fremgang og til enhver tid vite status, mgtes Scrum teamet hver dag til daglig Scrum. Ved
endt sprint kaller Scrum teamet inn til sprint review og far en ny sprint settes i gang, holdes det et
sprint retrospektivt mgte (McKenna, 2016, ss. 31-32). En naeermere forklaring kan sees i punktene ne-
denfor.

e Sprint planlegging gjennomfares i starten av hver sprint og er et obligatorisk mgte for Scrum
teamet. Her skal sprinten planlegges, og det skal velges ut en eller flere brukerhistorier i backlog-
gen som skal gjennomfares i sprinten. Brukerhistoriene gjares om til gjennomfgrbare oppgaver og
legges inn i sprint backloggen. Produkteier skal delta, forklare sprintens mal og ga gjennom funk-
sjonaliteten med hgyest prioritet. Produkteier tar sa pa seg rollen som kunde og svarer pa spers-
mal om brukerhistoriene fra et kundeperspektiv (McKenna, 2016, s. 92).

Videre er det estimering av tidsbruk i hver oppgave som skal settes. Dette gjares i fellesskap, slik
at man sammen finner riktig tidsbruk til den enkelte oppgave. I tillegg kan det gi prosjekteier og
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teamet en pekepinn pa hvorlite/ mye arbeidsinnsats som kreves.

e Daglig Scrum er et mgte pa 15 minutter hvor Scrum teamet forteller hva de har gjort den
siste tiden, hva de skal gjgre kommende dag og eventuelle utfordringer ved arbeidet. Mgtet
skal handle om hva hvert medlem forplikter seg til & gjere denne dagen. Ved & svare pa dette
vil teamet fa en oversikt over det som er blitt gjort og hva som gjenstar. Hindringer som opp-
star, skal handteres av Scrum masteren slik at ikke resten av teamet pavirkes (Schwaber &
Sutherland, Scrumguide , 2016).

Daglig Scrum gjennomfares for a vurdere progresjonen mot sprintmalet, for & se hvordan man
ligger an i arbeidet og med & avslutte de oppgavene som er ngdvendig. Dette bidrar til & for-
bedre kommunikasjon, eliminere behovet for andre mgter, identifisere og fjerne hindringer for
utviklingen, stimulere raske beslutninger og forbedre teamets samlede kunnskap (Schwaber &
Sutherland, Scrumguide , 2016).

e Sprint Review er et mgte som holdes for interessenter i prosjektet hvor teamet presenterer sitt
arbeid og resultat siste sprinten. Dette er et mgte som holdes pa slutten av hver sprint og er
helt uformelt. Her er det ogsa mulighet for tilbakemeldinger. Mgatet gjennomfares av teamet
og ikke av Scrum masteren.

| dette matet gar man gjennom alt som er satt som «ferdig» og det som ikke er «ferdig». Man
diskuterer hva som har gatt bra, hvilke problemer man har mgtt pa og hvordan de ble lgst. |
tillegg samarbeider man om hva som skal gjares i neste omgang, da sammen med alle interes-
senter (Schwaber & Sutherland, Scrumguide , 2016).

o Sprint Retrospektiv er et tilbakeblikk pa den avsluttende sprinten. Mgtet holdes like etter
sprint review og rett far sprint planleggingen. Hensikten er & inspisere hvordan sprintens for-
lgp har veert med fokus pa mennesker, og forholdet mellom prosesser og verktgy. Man skal
ogsa identifisere og prioritere de viktigste positive og negative erfaringene, og lage en plan
for & implementere forbedringene (Schwaber & Sutherland, Scrumguide , 2016). Med andre
ord sa skal man svare pa hva som gikk bra, hva som gikk galt og hva som kan forbedres/ end-
res til neste sprint.

Refleksjon over prosjektgjennomfaringen kan sees i kapittel 4. Teamets gjennomfaring av de ulike
sprintene ligger vedlagt som vedlegg B.

Hvorfor valgte teamet & bruke Scrum som sin arbeidsmetodikk?

Prosjektet i sin helhet talte for & bruke Scrum. Med det mener vi at prosjektet bygget pa tett kommuni-
kasjon med kunden og at produkteiers krav ville ligge som hovedprioritet. Vi var derfor avhengig av
at produkteier var enig i de valgene som ble tatt. Gjennom korte sprinter har vi opprettholdt en jevnlig
kontakt med bade produkteier og kunde, men ogsa var veileder fra Universitet. Dette har sgrget for
fremgang i prosjektet fordi elementene i Scrum har statt sentralt i interne og eksterne mater.

Scrum var i tillegg en metodikk som vi hadde kunnskap og erfaring om fra tidligere prosjekter. Det
var ogsa en metodikk som TietoEvry selv brukte i sine prosjekter noe som bidro til at vi (og de) slapp
a lzere om et nytt rammeverk for prosjektgjennomfaring.

11



IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog Varen 2022

En annen faktor som 14 bak valget, var motivasjon. Ettersom Scrum gjennomfares i korte sprinter, kan
man enklere se progresjon og det ferdige resultatet. Dette fordi sprintens mal blir nadd nar en iterasjon
avsluttes. Dette var en viktig faktor da vi gnsket at alle medlemmene i teamet skulle komme seg gjen-
nom prosjektet uten & miste motivasjonen eller gnisten til & arbeide godt.

Vi satt ogsa pa gode opplevelser nar det kom til planlegging og estimering fra tidligere prosjekter med
Scrum. Blant annet fordi man hele tiden er i tett dialog med produkteier, kunder og andre interessen-
ter. Ut fra var erfaring har dette bidratt til at selve gjennomfaringen skjer pa en ryddig og oversiktlig
mate. Vi opplevde ogsa at prosjektets omfang ble enklere fordi man ikke ngdvendigvis matte bli fer-
dig med alt i en sprint. Dette bidro til stgrre ro og mer konsentrasjon innad i teamet.

Det er flere elementer i Scrum som er viktig & definere som eksempelvis roller. Vi vil derfor i neste
avsnitt ta for oss de ulike rollene innad i prosjektet.

2.1.1 Roller i prosjektet

Hver rolle i prosjektet har viktige arbeidsoppgaver. Samarbeidet mellom rollene er det som sgrger for
progresjon og kvalitet i prosjektet. I figur 2 har vi pravd a illustrere de mest aktuelle rollene.

23,2}9 s 5 UIARS™
Serum team $erum magter Kontakt  Produkfteier Veileder
person Kunde UiA

Figur 2: Rollene i prosjektet

Den farste rollen er Scrum team og bestar av mennesker som kan skrive, teste, dokumentere og levere
i hver sprint. Malet til Scrum teamet er & produsere verdi. Det er ikke definerte roller ettersom et
Scrum team skal veere tverrfaglige og selvorganiserende. Som illustrert i figur 2 utgjer tre av fem
gruppemedlemmer prosjektets Scrum team. Dette betyr ikke at de to medlemmene som er Scrum mas-
ter ikke er en del av teamet, det er kun ment som en illustrasjon til hvordan rollene har veert fordelt. |
rapporten blir Scrum teamet kalt for teamet.

Rollen Scrum master har i oppgave a gjgre det som kreves for at Scrum teamet skal komme i mal. Det
innebaerer a ta ansvar for & handtere eventuelle hindringer og sette teamet farst. Det er ogsa en opp-
gave a sikre at det agile rammeverket blir anvendt pa rett mate (McKenna, 2016, ss. 46-54). | prosjek-
tet er det Jgrgen og Fay Connie som har fungert som teamets Scrum mastere. Hovedgrunnen til at det
ble valgt to stykker er fordi teamet mente at det kunne vere en fordel a ikke vere alene om dette an-
svaret i et prosjekt av sa stort omfang. | lgpet av prosjektet har deres oppgave veert & sende ut mate
innkallelser, skrive agendaer, holde ukentlige stand-up og preve a holde fokus og motivasjonen til
teamet oppe. Det er Scrum masterens oppgave a sgrge for hgy grad av fremdrift og ytelse, i tillegg til
a kunne handtere eventuelle konflikter og situasjoner (McKenna, 2016, ss. 46-55).

Den tredje rollen, var var kontaktperson i TietoEvry. Han har ikke hatt en definert rolle i forhold til
Scrum rammeverket. Vi kan heller si at han har fungert som en overordnet prosjektleder for oss, og
har derfor blitt ansett som en del av teamet.
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Den fjerde rollen, produkteier har fungert som et knutepunkt mellom Scrum teamet, kunden og be-
driften vi er utplassert hos. Sammen med teamet har produkteier ansvar for & kommunisere med kun-
der for & definere krav til systemet. Videre legger dette ogsa noe av grunnlaget for utarbeidelse av en
backlog som Scrum teamet kan jobbe videre med. Produkteier har ogsa autoritet til & akseptere eller
avsla fullfert arbeid og kan endre pa retning underveis i prosjektet. | dette prosjektet er det Kristian-
sand kommune som har fungert som var produkteier.

Den neste rollen er kunden og det er kunden som tar i bruk systemet. | dette prosjektet har Kristian-
sand kommune fungert som var kunde (ogsa produkteier). Kunden star i sentrum og forteller Scrum
teamet hva som forventes. Kunden har underveis i prosjektet deltatt pa Scrum review/retrospektiv.
Her har teamet fatt verdifull tilbakemelding og hatt mulighet til & teste systemet. Dette har bidratt til at
vi har arbeidet konstruktivt med tilbakemeldingene som har blitt gitt. Det er ogsa viktig & papeke at
Kristiansand kommune skal bruke systemet mot innbyggere. Disse blir i rapporten omtalt som slutt-
bruker eller innbygger, og ma ikke forveksles med kunde.

Den siste rollen er veileder. Veileder har hatt i oppgave a veilede teamet i tillegg til a delta pa sty-
ringsgruppemgter. Denne personen har veert sentral i prosjektet, og hjulpet teamet ved a gi tilbakemel-
ding og stille viktige sparsmal som eksempelvis hvordan vi har sikret kvalitet og kvalitetssikring i vart
produkt. Veileder har ogsa alltid veert tilgjengelig, og veert en god stettespiller underveis. | dette pro-
sjektet er det Hallgeir Nielsen som har veert teamets veileder.

2.2 Hva er kvalitet

Det finnes flere mater & definere kvalitet pa, men NS/ISO 8402 (Regjeringen, 2004) definerer kvalitet
pa fglgende mate:

«Helhet av egenskaper og kjennetegn et produkt eller en tjeneste har, som vedrg-
rer dens evne til & tilfredsstille fastsatte krav eller behov som er antydet» (Regje-
ringen, 2004)

Kvalitet er noe som vanskelig a definere, men helt ngdvendig ettersom vi skal implementere det. |
ISOs definisjon stéar det «helheten av egenskaper» som betyr at man ikke kun bar se pa selve tjenes-
ten, men at man i tillegg ma se pa hvordan tjenesten overleveres fra leverandgr/tjenesteyter til
kunde/bruker (Regjeringen, 2004). Forngyde kunder er det ultimate malet pA om noe er av god kvali-
tet. Men for & komme dit, trenger vi noen konkrete indikatorer som tilsier at det vi gjar underveis er
riktig. Vi har derfor sett pa teknisk kvalitet, relasjonskvalitet, funksjonellkvalitet og estetisk kvalitet
underveis i vart prosjekt for a sikre kvalitet i tjenesten. Forskjellen pa disse er som fglger:

e Teknisk kvalitet beskriver egenskapene eller selve innholdet med tjenesten. For eksempel er
teknisk kvalitet at den digitale innbyggerdialogen gar semlgst. Den har en tilfredsstillende
teknisk kvalitet fordi den virker som den skal. Dette bidrar igjen til lang holdbarhet, noe som
ogsa er mer beerekraftig og bedre for klima.

e Relasjonskvalitet sier noe om hvordan tjenesten kommuniserer med kunden gjennom venn-
lighet, heflighet og palitelighet. Det handler om hvilket inntrykk man sitter igjen med etter at
tjenesten er blitt brukt. Her har vi blant annet tatt i bruk diverse design prinsipper for a sikre
vennlighet, hgflighet og pélitelighet. Relasjonskvalitet er en viktig konkurransefaktor som har
mye & si pa om en kunde kommer tilbake. | dette prosjektet er det relasjonskvalitet som star
mest sentralt, men samspillet mellom de ulike er med pa a sikre god kvalitet fra alle ledd.
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e Funksjonell kvalitet sier noe om hvordan sluttbrukeren blir mgtt og hva tjenesten gjer for
0ss. Funksjonell kvalitet kan for eksempel veere at brukeren opplever tjenesten som behagelig
og trygg. Dette skaper vi gjennom godt innsiktsarbeid, jevnlig testing og bruk av design prin-
sipper.

e Estetisk kvalitet handler om hvordan tjenesten ser ut og om den fungerer for alle. Er den for
eksempel brukervennlig? Eller er det lagt rette for universell utforming slik at alle har mulig-
het for & benytte seg av tjenesten? Hvis kunden opplever tjenesten som tiltalende, tyder det pa
at den estetiske kvaliteten er tilfredsstillende.

En ting som er sikkert, er at kvalitet er et relativt konsept. Det varierer fra individ til individ fordi man
alltid vil ha forskjellige synspunkt pa ting. Men det betyr likevel ikke at man aldri vil oppna kvalitet. |
definisjonene kan vi eksempelvis se hva som skal til for & na kvalitet i et produkt, eller en tjeneste.

“A product have good quality when it have minimum total lifecycle costs, contrib-
ute maximum to health and happiness for all humans involved in its production,
use, maintainance, and with low energy use and generally axeptable consequences
for society and environment” (Nielsen, H. u.a., lysark 4)

Produktkvalitet beskriver egenskaper som er viktige for at tjenesten skal kunne dekke de behovene den
er ment a avdekke (Regjeringen, 2004). Men hvordan kan vi male eller sjekke at kravene i var tjeneste
(digital innbygger dialog) er nadd og har den kvaliteten vi gnsker?

Kvalitet handler om forventinger og dette er noe som stiger i takt med markedet. Vi har ulike forven-
tinger og kriterier nar vi setter en vurdering. Det avhenger ogsa av tid, fordi ulike brukere har forskjel-
lige behov. Opplevd kvalitet vil derfor endres ut ifra egne forventinger. Kvalitet er et bevegelig mal og
av den grunn er det viktig a sette opp kvalitetskriterier slik at vi har noe a arbeide mot. I den forbindelse
kan vi skille mellom intern og ekstern kvalitet.

Intern kvalitet vil i dette prosjektet defineres som a overholde TietoEvry sine krav til prosjektets utvik-
ling. Intern kvalitet har fokus pa det som skjer «under panseret», det vil si det sluttbruker ikke ser.

e TietoEvry sitt krav til intern kvalitet var at prototypen skulle utvikles og implementeres. Det
skulle veere en ryddig og oversiktlig kode, som bade var forstaelig og som kunne bygges videre
pa. Her hadde vi for eksempel fokus pa lgs coupling og bra cohesion for & opprettholde kravet.
Jevnlig testing av kildekoden var ogsa et krav.

Ekstern kvalitet handler om det sluttbrukeren faktisk ser. Det er altsa ikke det samme som intern kvali-
tet. | prosjektet defineres ekstern kvalitet som & overholde kunden sine krav til en brukervennlig tje-
neste. Det vil vaere viktig & lage tjenesten slik at innbygger vil bruke den igjen. Dette er noe vi kartlegger
for i kapittel 3.5 Testing. Her gjennomfarer vi kognitive gjennomganger for & undersgke mulige inn-
byggere sin opplevelse av tjenesten.

o Kiristiansand kommune sitt krav til ekstern kvalitet var at vi utarbeidet en digital innbyg-
gerdialog som var mest mulig automatisert. Her matte vi forsta og vurdere utfordringer, i tillegg
til & skape ideer og mulighetsrom. Et krav var for eksempel & gjennomfare aktiviteter innenfor
tjenestedesign, noe som resulterte i at grundig analyse sto sentralt. De gnsket ogsa en prototype
som videre kunne implementeres pa ndverende side og testes pa relevante brukere.
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Ekstern kvalitet handler om at beregningene og dataene som handteres av systemet er korrekt. Systemet
overholder ogsa kundenes skreddersydde behov, i tillegg til at designet er enhetlig og konsekvent. Dette
er elementer vi gar nermere inn pa i kapittel 3.6.1 Arkitektonisk design.

Et annet viktig element i kvalitet er hvordan kvalitet blir sikret i tjenesten. Vi vil derfor i neste delka-
pittel ta for oss hvordan teamet har arbeidet med kvalitetssikring.

2.2.1 Kvalitetssikring

Under hele prosjektgjennomfaringen har kvalitet og kvalitetssikring statt sentralt. Kvalitet er som sagt
noe vi ma definere for a sgrge for at det er pa plass i eget prosjekt og produkt. Ved a kvalitetssikre ar-
beidet vart, vil det vaere en starre sjanse for a oppfylle kravene til kvalitet. Det Store Norske Leksikon
(snl.no) definerer kvalitetssikring slik:

«Kuvalitetssikring er planlagte og systematiske aktiviteter som gjares for & oppna
at et produkt eller en tjeneste vil oppfylle kravene til kvalitet» (Halbo L. , 2022)

Et sentralt element i kvalitetssikring er & ha god kunnskap om produksjonsprosessen og kundeprefe-
ranser. Det er systematisk maling, sammenligning med standard, overvaking av prosesser og en tilhg-
rende tilbakemeldingsslayfe som gir feilforebygging (Wikipedia, 2022). Gjennom a kvalitetssikre kan
man forhindre at feil og mangler oppstar, noe som er essensielt for a fa forngyde kunder/brukere.

Et av de viktigste tiltakene innenfor kvalitetssikring er brukerinvolvering. Dette var noe teamet var
tidlig ute med a gjare. Vi planla for eksempel faste mater med oppdragsgiver, produkteier og kunde
alle mandager i partallsuker. Dette var ogsa uken vi avsluttet og startet en ny sprint. Her gikk vi gjen-
nom sprint review og retrospektiv, og planla for en ny sprint. Disse mgteinnkallelsene ble sendt ut al-
lerede farste uken teamet var pa kontoret. Dette bidro til forutsigbarhet, samtidig som vi kunne legge
til rette for endringer tidlig hvis et av mgtene ikke passet. Mgtene bidro ogsa til et godt samarbeid
hvor alle parter falte seg sett og hart. | tillegg har vi gjennomfart workshops internt og eksternt, bade
for & vise arbeid og for a fa tilbakemelding. Dette har vi gjort for & alltid ha kunden i sentrum, samti-
dig som det har gitt oss stor verdi i & vite hva deres synspunkt er. Pa denne maten har vi veert i stand
til & gjennomfare tidlige justeringer hvis det har vaert behov.

Et annet eksempel pa hvordan teamet sikret kvalitet var & utforme en leveranseplan til oppdragsgiver
og produkteier. Dette ble gjort for a betrygge alle interessenter om at deres krav ble sett og hart. Leve-
ranseplan viste til de ulike sprintene teamet hadde satt opp med tilhgrende fokusomrader og milepzaler
(se figur 3). Fullstendig leveranseplan kan sees vedlegg C.

Sprint 5 Sprint 6 Sprint 7 Sprint 8 Sprint 9 Sprint 10
Utvikle funksjoner,
Frontend utvikling, |se pa dataflyt, Ferdigstilling av Testin Ferdigstille Muntlig
fokus pa view navigering og fase5 s rapport/produkt  |forberedning
exceptions

Figur 3: Utsnitt av leveranseplanen

Leveranseplanen kan minne mer om en fossefallsmetode enn en agil metode. Vi vil derfor understreke
at dette kun er en oversikt og ikke en plan som bestemte arbeidsflyten i prosjektet. Leveranseplanen ble
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laget da oppdragsgiver gnsket a vite nar teamet planla & starte med utvikling. For oppdragsgiver var det
viktig & starte sa tidlig som mulig slik at man kan utelukke feil og mangler tidlig i prosessen. Dette var
ogsa feltet til TietoEvry noe som selvfalgelig gkte deres interesse i & kunne bista oss mest mulig. Kris-
tiansand kommune der imot hadde andre gnsker og krav, noe som gjorde at en leveranseplan kunne gi
dem en oversikt over hva vi sé for oss & ha fokus pa i hver sprint.

Malene og fokusomradene var noe vi jobbet mot og gnsket a vektlegge i de ulike periodene, men det
skulle ikke sta i veien for agil metodikk og det dynamiske prosjektarbeidet. Teamet hadde derfor frihet
for & jobbe med bade tidligere og fremtidige delmal, sa lenge disse ble fastsatt under sprint planleg-
gingen. For & bedre illustrere hvordan teamet faktisk gjennomfarte arbeidet, ble det utarbeidet et road-
map som illustrert i figur 4. Roadmapet viser hvordan teamet har arbeidet med de ulike milestones, da
under hvilken sprint arbeid ble gjennomfart og hvilke fokusomrader det tilharte. Se vedlegg D for full-
stendig roadmap.

Fokusomrdde Pre-sprint Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3

R CEOERIDEERE | Gjennomgang utdelt materiale

og oversikt:
KartAI-

prosjektet

Definere roller Scope og gjennomfarbarhet

Analyse av eksisterende data Analyse av

Digital Strategi
kundeinnsikt og Personas og kundereiser
idemyldring
Kartlegge dagens utfordring
Kartlegge brukere og behov

| Skissering / wireframe | Markedsundersakels

Konsept og J
analyse. Teknisk | Utarbeide alternative

innsikt.

| Kurs: C# og ASPNET | Analyse av undersokelse

Figur 4: Utsnitt av roadmap

2.2.1.1 Tiltak for & sikre kvalitet

| det neste avsnitt tar vi for oss ulike tiltak som ble gjennomfart for a sikre kvalitet. Dette er noe vi
tidlig diskuterte og hadde sentralt gjennom hele rapporten for a sikre at vi alltid arbeidet mot rette ret-
ningslinjer. Her sa vi pa utviklingens livssyklus ved a ta i bruk versjonskontroll, implementere kode-
standarder, design manstre, sikkerhet, exception handtering, parkoding, testing og code review/ walk
through.

o Versjonskontroll: For & best mulig kunne samarbeide og samkjgre utviklingen, har teamet
utnyttet funksjonaliteten til GIT og GitHub. Her har teamet hatt muligheten til & sikre en god
og sporbar versjonskontroll. Dette har veert med pa a sikre kvaliteten ytterligere, samtidig som
det har styrket teamets evne til & utvikle parallelt.

e Kode standard: Teamet har hatt som mal & opprettholde en god kodestandard for & sikre kva-
litet i kildekoden. Ved & holde en god kodestandard sikrer man seg et godt, forstaelig og sik-
kert produkt. Det finnes ulike mater & vedlikeholde en god kodestandard pa. For eksempel
ved & holde seg konsekvent med navngivning. Navnene skal vaere beskrivende og gi god me-
ning i forhold til hva klassene inneholder og til metodenes funksjonalitet.

Vi valgte i tillegg & dele opp arbeidet i frontend og backend — noe som resulterte i at kildeko-
den var mer helhetlig og konsistent. Det sikret ogsa at andre som ikke har arbeidet like tett pa
koden, enkelt kunne sette seg inn i koden og funksjonene.
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o Design mgnstre: Vi har ogsa lagt til rette for kvalitet i implementeringen av designmanstre i
kildekoden. Dette er med pa a sikre et lavt niva av coupeling, og at elementene i design mgns-
teret vet om en ting og ikke s& mye annet. Det er et hgyt fokus pa & simplifisere kildekoden
ettersom kode som farst ble skrevet over flere linjer kan i noen tilfeller refaktoreres til bare en
linje.

o Sikkerhet og exception handtering: Dekkende over hele prototypen har det blitt gjennom-
fart exception handtering. Det vil si at selv om en ikke forventet handling forekommer, vil
systemet prgve a handtere dette og forhindre feil eller avbrytelser. Her vil systemet prave pa
en brukervennlig mate & lede bruker i riktig retning. | tillegg har systemet en handteringsme-
tode for uautoriserte. Her vil systemet forsgke a na ressurser de ikke er godkjent eller autenti-
sert til. Uautoriserte brukere vil altsa bli sendt til forsiden, som virker som en logg inn for &
opprettholde tilgangsbegrensningen.

e Parprogrammering/ utvikling: Vi tok ogsa i bruk parprogrammering for a sikre at mer enn
en utvikler kjente koden og kunne utbedre feil/mangler. | tillegg hadde vi interne mgter med
bare teamet hvor vi gjennomfgrte kodegjennomgang, spesifiserte endringer og opplyste hver-
andre pa dagens arbeid. Dette sikret at alle i teamet var oppdatert selv om man ikke direkte
arbeidet med utvikling den dagen. Vi har ogsa arbeidet med flere aktiviteter innenfor tjeneste-
design og har derfor arbeidet mye i par. Dette har ogsa veert veldig verdifullt ettersom man
har mer effektivt kunnet dele tanker og ideer, og sammen kommet fram til en lgsning.

e Testing: For a validere intern kvalitet og finne feil utviklet vi automatiserte enhets- og inte-
grasjonstester. Enhetstester ble gjennomfart for a bekrefte at hver metode fungerte isolert, og
integrasjonstester ble gjennomfart for a bekrefte at metodene fungerte sammen. Teamet har
testet grenseverdier, for a se og handtere exceptions. Det har blitt brukt «Arrange — Act — As-
sert» struktur i utviklingen av enhets testene. Dette da for a tilrettelegge, kjore, og sa se om
man far forventet resultat til en gitt handling med gitt innhold.

e Code Review/ walkthrough: For a sikre ytterligere kvalitet i kildekoden, gjennomfarte vi en
formell liste for gjennomgang av kildekoden. Dette for & finne feil som utvikleren selv ikke
ser, og 0gsa da fa andres gyne pa koden. Dette bidrar til at ogsa andre kan forsta koden og gi
konstruktiv tilbakemelding. Dette vil da igjen kunne lokalisere steder hvor man kan trenge
refaktorering.

Med slike krav vil det vaere mulig & jobbe effektivt samtidig som man opprettholder god kvalitet pa
produktet. Dette bidro til at vi kunne bygge kvalitet fra starten av. I neste delkapittel vil vi ta for oss
risiko og risikostyring, noe som ogsa har sttt sentralt og veert viktig ift. kvalitetssikring.

2.2.2 Risiko og risikostyring

| prosjektledelse er det viktig a vurdere risikoer som kan pavirke suksess (Lavanya & Malarvizhi,
2008). For & kunne identifisere, evaluere, kontrollere og redusere mulige risikoer, utarbeidet vi en risi-
komatrise. Denne kan sees i vedlegg E.

Risikomatrisen utarbeidet vi ved a skaffe oss en oversikt over risikoer, usikkerhet og trusler tilknyttet
prosjektet. Risikomatrisen er satt opp med konsekvens og sannsynlighetsgrader, hvor begge rangeres
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fra 1-4 (1 lavest). Den samlede risikovurderingen er et resultat av & multiplisere konsekvens og sann-
synlighet, og har fglgende fargekoder: grgnn: 1-4, gul: 5-8, oransje: 9-12 og red 13-16. Ved utarbei-
delse av matrisen fant teamet ingen direkte trusler som ble kategorisert som rgd risiko. | starten av
prosjektet var det restriksjoner/anbefalinger palagt av myndighetene og arbeidsgiver som utgjorde en
trussel og usikkerhet i teamet. Dette farte til at det var usikkerhet knyttet til effektivitet og stans i pro-
sjektet som matte ta hensyns til.

| tabell 1 har det blitt hentet ut de punktene i risikomatrisen som teamet fant mest relevant i lgpet av

prosjektets gang.

Kon- Sannsyn- Risiko-
Risikomoment sekvens- lighets- vurde- Forebyggende tiltak Skadereduserende tiltak
grad grad ring
(1-4) (1-4) samlet
(1-16)
Gruppemedlem- 4 3 12 Definerte arbeidsram- Falge gruppekontrakt
mer mgter ikke mer og mal i gruppe- ved utdeling av béde
opplagt: kontrakt. Ved avvik er  muntlige og skriftlige
Lite sgvn, feil o0gsa eventuelle tiltak advarsler
prioriteringer og definert.
andre faktorer
Covid-19 restriks- 4 3 12 Gruppekontrakt som spe-  Scrum: Sprintplanning og
joner: Ineffektivi- sifiserer gyldig fravaer. | reviews. Daglig kontroll
tet og stans i pro- tillegg til & falge retnings-  med Daily Scrum.
sl_ekt grunnet I|n_Jer fra F!—H, UiA og be- Testing ved symptomer
hjemmekon- drift. Konfigurere gode . .
. . for a redusere smittefare.
tor/nedstigning og arbeidsplattformer som
sykdom tilrettelegger for hybride
arbeidsformer.
Kompetansekrav: 3 3 9 Kartlegging av behov. Ansvarlig person ma
Lite erfaring med Kursing innenfor kartlagte =~ sgrge for & kontakte an-
teknologi hos be- omrader. satte i bedrift med kompe-
drift tanse
Kommunikasjon 2 2 4 Planlagt mgte med UiA Teamet ma selv melde

med UiA/Bedrift:
Mange ulike ledd
i prosjektet

hver oddetallsuke og med
bedrift hver partallsuke.

ifra hvis de syntes samar-
beid og kommunikasjon
er darlig

Tabell 1: Et lite utklipp av risikomatrisa

Kartlegging av risikomomenter tidlig i prosjektet fungerte som et kvalitetssikrende tiltak for teamet.
Ved a kartlegge bade forebyggende og skadereduserende tiltak ble teamet i stand til a rette et fokus
mot dette, samtidig som gnsket maloppnaelse ble tilfredsstilt. Et eksempel pa dette kan vaere hvordan
teamet fulgte oppsatt gruppekontrakt og serget for at alle medlemmer matte ha gyldig grunnlag for &
ikke mgte pa arbeidsplass avtalt tid. Dette bidro til at bachelorskrivingen ble sett pa som en «jobb»
(noe det selvfglgelig er) og ikke noe man matte gjare for & bli ferdig. Man satt en forventing til hvor-
dan det skulle vere, og alle i teamet var med pa at dette skulle gjennomfares pa en god mate.

I neste delkapittel gar vi inn pa metoder brukt for datainnsamling, i tillegg til at vi redegjar for sprak
og verktgy som er blitt brukt i dette prosjektet.
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2.3 Datainnsamling

| dette prosjektet har vi brukt flere metoder for datainnsamling som eksempelvis markedsundersg-
kelse, feltarbeid og kognitiv gjennomgang.

Vi har blant annet gjennomfart en markedsundersgkelse for a samle inn forskjellige synspunkt om tje-
nesten. Dette er en kvantitativ metode, noe som betyr at data enkelt vil la seg tallfeste og videre males.
Denne metoden kan anses som ngyaktig, og hvis den gjennomfares korrekt kan man na ut til et bredt
spekter av interesseomrade (Dalland, 2017).

For & sikre at nok svar pa markedsundersgkelsen, utfarte vi feltarbeid hvor vi spurte ulike mennesker
pa et kjgpesenter om de kunne ta del i markedsundersgkelsen. Vi valgte ogsa a skrive ut en QR-kode
og feste denne pa disken i byggevarehus for a sikre at riktige «type» mennesker (potensielle innbyg-
ger) gjennomfarte undersgkelsen. Dette ga teamet noe uttelling og vil bli redegjort for i kapittel 3.2
Feltarbeid.

I tillegg gjennomfarte vi kognitive gjennomganger som er en metode hvor man evaluerer hvordan en
bruker (i dette tilfelle innbygger) samhandler med grensesnittet. Dette er en kvalitativ metode som har
til hensikt a samle inn data som gar mer i dybden. Denne er vanskeligere a tallfeste og male, hvor den
baserer seg pa detaljert og omfattende informasjon fra fa undersgkelsesenheter. Malet med denne me-
toden er a finne informasjon rundt en problemstilling som er spesielt, deriverende og seregent. Samti-
dig gnsker man & male et ssmmenhengende bilde som viser helheten i feltet (Dalland, 2017). Den
kognitive gjennomgangen kan sees i kapittel 3.5 Testing.

I neste delkapittel vil vi ta for oss sprak og verktgy brukt under prosjektgjennomfaringen.

2.3.1 Sprak og verktay

Det har blitt tatt noen viktige avgjerelser innad i teamet og med andre involverte i forhold til hvilke

sprak og verktay som skulle benyttes. Vi vil na punktvis redegjere for diverse prosjektstyringsverk-

tay, utviklingsrammeverk, MV C, visual studio, databaseverktay og versjonskontroll som er relevant
for prosjektgjennomfaringen.

e Jira DevOps

Som prosjektstyringsverktay tok vi i bruk Jira, et samarbeidsverktgy fra Atlassian. Dette er et oppga-
vehandteringssystem som hjelper med & holde styr pa oppgaver i et prosjekt eller i et team. Det er
0gsa et godt alternativ dersom du gnsker et agilt workflow management system som er skalerbart og
konfigurerbart. Det er ogsa nyttig nar det gjelder & administrere en prosess som for eksempel utvikles
med Scrum. Tjenesten kan brukes bade i nettleser og som applikasjon, noe som bidrar til at vi hele ti-
den holder kontroll.

I DevOps har man kontinuerlig oversikt over fremgang i sprintene. Man ser for eksempel hvilken
sprint man er i, oppgavene og hvilken status de har. En oppgave kan defineres som «Gjgremal, «Un-
der arbeid» eller «Ferdig». Man kan ogsa definere og tildele ansvar og logge brukt tid pa hver opp-
gave. Man far ogsa en oversikt over estimert tidsbruk, faktisk tidsbruk og hvor mange dager det er
igjen av sprinten. Figur 5 illustrere et eksempel pa teamets sprint backlog i sprint atte.
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~ Sprint 8 19 Apr - 2 May (16 issues) shasm (EED @D Complete sprint
BAC-186 Re-strukturering av rapport 4h  UNDER ARBEID v ﬂ
BAC-232 Legg inn utklipp av backlogg 30m GJBREMAL v ﬁ
BAC-235 Skrive om designmenstre 16m  GJBREMAL v @
BAE-233 Ferdigstille UML-diagram 2h  FERDIG v @
BAG-225 Skrive om kodetesting 3.7.5 2 reroicy (P

Figur 5: Jira — DevOps

e Rammeverk — ASP.NET

Teamet valgte & ga for ASP.NET MVC, spesielt tilegnet webapplikasjoner. Dette rammeverket er pa-
litelig og har veldig god dokumentasjon. Rammeverket er utviklet av Microsoft, og man kan derfor fa
veldig mye god hjelp fra Microsoft sine sider. Dette da for dokumentasjonen og relevante eksempler.

Grunnen for at teamet valgte a ga for dette rammeverket var at vi gjennom tidligere mater med pro-
dukteier og veiledere fra TietoEvry fikk dette anbefalt. Teamet sto selv fritt til & velge selv, men det
ble lagt frem at bruken av nettopp dette rammeverket var spesielt utbredt i Kristiansand. | tillegg til
dette var det her TietoEvry selv satt med mest kompetanse. Det ble dermed lettere & fa hjelp om det
skulle veere noen problemer. I tillegg var teamets tekniske medlemmer sveert motiverte for a kunne
sette seg inn i et nytt rammeverk. Teamets utviklere hadde like maskiner, sa det ble ikke behov for
cross-plattform lgsninger som «Asp.Net — Core»

I sammenheng med & sette seg inn i rammeverket fikk teamet opp @ynene for styrken bak rammever-
ket, da spesielt nar det kom til & kunne lett sette opp en database. Dette ble da utfart med hjelp av
Enity Framework. Rammeverket la ogsa til rette for enkel tilgangsbegrensning og autorisasjon. Til
utforming av tjenesten utnyttet teamet Razor views, som muliggjorde en tett integrasjon mellom C#
spraket og HTML utformingen. Ettersom man kan skrive C# kode rett inn i HTML, og bruke «HTML
helpers» til & generere HTML kode som passer til dataene tjenesten genererer eller skal motta.

e Systemarkitektur - MVC

Den arkitektoniske strukturen teamet valgte a ga for var MVC. Helt spesifikt brukte teamet Microsoft
Visual Studio, noe som lot 0ss generere det meste av arkitekturen automatisk fra et template. Det ble
automatisk lagt til rette for integrasjon av extensions som Boothstrap og JavaScript gjennom JQuery.
Utseende, da spesielt CSS la teamet til i en egen Content mappe. Det er en App_Start mappe som de-
finerer routing av requests, som baseres pa at controller navn og views er like utenom endelsen. Dette
er noe vi valgte holde oss til. Controller mappen holder alle controllerene som igjen styrer routingen
og at viewet far tilbake riktig resultat.

Vi valgte & legge til en mappe som heter DAL, kort for Data Access Layer. Dette er en mappe hvor vi
samlet alt som har med databasen a gjare, da spesielt danning av kontekst og eventuell oppstarts data.
Videre har vi modellene som legger til rette for selve logikken i tjenesten, hvor klassene til de ulike
objektene som tjenesten bruker ligger. Ettersom vi brukte Entity Framework ble ogsa forholdene mel-
lom objektene eller enhetene beskrevet der.

Teamet opprettet ogséa en resurs mappe som holder eventuelle data, som da igjen er delt inn i PDF og
bildefiler. Dette er filer som applikasjonen kan bruke. Til slutt kommer selve view mappen, hvor selve
utformingen og det brukeren ser og interagerer med ligger. Her er det ogsa en «Shared»-mappe som
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holder data som skal vaere felles for alle viewene, spesielt viktig her er Layout siden som definerer en
felles utforming for de ulike sidene.

o Backend: Spraket vi valgte a ga for er C#. C# er et objekt orientert sprak og er standard for
rammeverket vi brukte. Det er ogsa dette spraket TietoEvry sa de brukte i sammenheng med
dette rammeverket. En av styrkene til C# er at dets allsidighet. Det kan brukes fra alt til spill
og webapplikasjoner, samtidig som det har bakover kompatibilitet og har automatisk sgppel
samling.

o Frontend: Teamet har tatt i bruk Razor views for utforming av sidene. | tillegg til dette har
teamet selv laget en god del CSS, men har ogsa lant mye av layout- en til Kristiansand Kom-
mune. Vi kom sammen frem til at tjenesten burde innlemmes med Min Side pa kommunens
hjemmeside. Dermed er farste siden man meter i tjenesten den samme som man mgter nar
man logger inn pa den faktiske siden. Her har vi kun utarbeidet noen sma endringer i knap-
pene slik at man finne frem til det som er tjenestens sider.

I tillegg til & lane fra kommunen sine sider, har vi ogsa en tilhgrende CSS fil fra kommunen som inne-
holder utfyllende utforming av disse sidene. Utenom dette har teamet holdt resten av CSS filene mo-
duleere, og tilpasset hver enkelt side. Sidene er av cshtml, som er filtypen man bruker for Razor views.
Disse sidene blir igjen flettet inn i Layout siden som styrer det felles utseende av tjenesten. Det at man
kan skrive C# kode rett inn i sidene gjar at man ogsa kan ha view spesifikke endringer i felles layout
en. Teamets tidligere arbeid i hjelpemiddelet Figma fungerte som en «mal» til det vi kodet, noe som
hjalp veldig under front-end fasen.

e IDE - Microsoft Visual Studio

Teamet brukte IDE eller utviklingsmiljget Microsoft Visual Studio (VS), fra Microsoft. Dette er et
tungt utviklingsmiljg, men har svert mange gode hjelpemidler. I tillegg til dette er det svaert mye god
dokumentasjon og finne som bruker denne IDE en. VS lot teamet enkelt laste ned programvare utvi-
delser slik som Entity Framework igjennom NuGet packages. Selve installeren til VS lot teamet laste
ned en template som da enkelt tilrettela og opprettet MVC strukturen som teamet utnyttet.

Det er ogsa enkelt & legge til GIT og SQL server i VS. GIT er noe teamet brukte hyppig for versjons-
kontroll, og det at man far et lett overblikk i IDE var til stor hjelp. «Live Share» funksjonen mulig-
gjorde for enkelt og godt samarbeid mellom teamets utviklere sann man kunne felles se over koden og
finne lgsninger.

e Databaseverktay

Teamet utnyttet Entity Framework og Fluent APl som databaseverktay. Med denne utvidelsen kan
man ga en av to veier, basert pa hva som passet teamet best og hva som var malet til tjenesten. Man
kan altsa skille mellom Code first, eller Database first. Teamet valgte & ga for Code first ettersom
dette var den lgsningen som passet vart team best og var oppgave best. | tillegg til dette utnyttet vi
Fluent API ettersom noen av forholdene i databasen til tjenesten krevde litt ekstra definisjoner for a
fungere.

Code first, eller kode farst gar ut pa at teamet farst skrev C# koden, da rundt modellene eller entite-
tene. Disse definert som klasser. Klassene inneholder definisjoner for de ulike dataene som det skulle
lagres data om, og relasjonene mellom de ulike entitetene. Migrasjonen mellom den skrevne koden
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blir sa gjennomfart av Entity Framework. Her blir mye gjort automatisk sa lenge man bruker forven-
tede navn eller annotasjoner. Ettersom var tjeneste hadde noen kompliserte forhold mellom noen av
entitetene ble det behov for a ta i bruk Fluent API, noe som lot teamet fortelle Entity Framework
hvordan forholdene skulle veere. Denne Igsningen gjer at man enkelt kan legge til flere krav og even-
tuelt oppdatere tjenesten

e Versjonskontroll

Teamet tok i bruk GitHub repository for a vedlikeholde versjonskontroll. For & gjare bruken av dette
ekstra effektivt og forstaelig ble det ogsa tatt i bruk hjelpemiddelet GitKraken. GitKraken sin styrke er
at man enkelt kunne fglge med pa endringer. Dette bidro til at alle i teamet kunne fa en god forstaelse
for flyt. I tillegg til dette strukturerte vi arbeidet slik at det ble generert «brancher» som var oppgave
spesifikke. Master branchen eller hoved branchen skulle til enhver tid vaere en fungerende versjon av
tjenesten. Skulle man gjgre noen form av endring pa denne skulle det farst bli utviklet i en separat
branch.

Det ble ogsa utnevnt en GIT master, Ole Martin. Dette fordi han hadde mest erfaring ved a bruke GIT.
Han hadde ogsa i oppgave a holde styr pa hva som kunne migreres til master branchen. Hvis et grup-
pemedlem lagde et pull-request fra en oppgave branch til master branchen, ble dette forst gjennomgatt
av GIT master for det eventuelt ble slatt sammen med masteren.

Kvalitetssikringen ble styrket ved at alle i teamet fikk god forstaelse gjennom GitKraken. GIT master
sa gjennom far oppdateringer ble lagt til produktet, noe som virket til kvalitetssikringen. Skulle noe ga
galt med produktet kan man alltid se tilbake i branch flyten og finne en ukompromittert versjon av
produktet.

Hvorfor har vi valgt disse sprakene og verktgyene?

Valgene teamet har tatt nar det kommer til teknologi og verktay er basert pa hva som passet best med
valgene som ble tatt i pre-sprinten. Som beskrevet tidligere i dette kapittelet valgte teamet & ga for
ASP-NET rammeverket, hvor det da blir naturlig & bruke C#. MV C strukturen ble valgt i sammen-
heng med rammeverket. Dette valgte vi for & best mulig mate kravene til den interne kvaliteten. Mic-
rosoft Visual Studio ble et naturlig valg av IDE. Dette fordi den er spesielt egnet for Microsofts .net.

Det ble behov for noen form for datalagring. Dermed kom vi frem til at det matte lages en database-
lgsning. | sammenheng med valgene rundt struktur og rammeverk landet teamet til & bruke Entity
Framework. Entity Framework tillot temaet & fokusere pa koden og forrentnings krav, istedenfor &
matte lage en ny database fra bunn. Her ble ogsa Fluent API valgt ettersom dette gir en noe mer til-
passet utforming for databasesystemet. For samarbeid og versjonskontroll valgte teamet & bruke Git
og GitHub. Det var dette vi hadde mest (og best) erfaring og kompetanse med fra tidligere.

For & gjare det enklere for hvert medlem a falge prosessen og hvordan de andre 1& an med sine lever-
anser brukte teamet GitKraken. Dette ga teammedlemmene en god oversikt over prosjektet og ver-
sjonskontrollen.
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3 Digital innbyggerdialog

I denne delen av rapporten vil vi ta for oss utviklingsforlgpet av den digitale innbyggerdialogen. | av-
snittene nedenfor redegjer vi for hva kapittelet vil inneholde med tilhgrende forklaring.

Delkapittel 3.1 vil ta for seg innsikts- og kartleggingsarbeid som gjelder kunden og sluttbruker av sys-
temet. | delkapittel 3.2 redegjar vi for metoder brukt for innhentning av data og informasjon. Her vil
vi blant annet vise til tidligere nevnt markedsundersgkelse og funn fra denne. Delkapittel 3.3. tar for
seg konseptutviklingen som handler om & dele ideer og l@sningskonsepter pa bakgrunn av datainn-
samlingen. Delkapittel 3.4 tar for seg design og viser til viktige prinsipper brukt for et farste utkast av
en klikkbar prototype. Prototypen vises ogsa i en forklarende videodemonstrasjon. Testing har ogsa
statt sentralt og i delkapittel 3.5 redegjer vi for funn fatt gjennom brukertesting.

Siste delkapittel tar for seg selve implementeringen av den digitale innbyggerdialogen. Kapittelet tar
for seq flere viktige elementer innenfor utvikling som arkitektonisk design, MVC og designprinsipper.
Vi begrunner ogsa valg gjort i backend og frontend med tilhgrende eksempler. Vi avslutter kapittelet
med en videodemonstrasjon over det ferdige produktet med tilhgrende forklaring.

Som nevnt i introduksjonen er det en overvekt av analyse i dette kapittelet. Dette er et bevisst valg da
produkteier og kunde i prosjektet la stor vekt pa tjenestedesign. Vi har brukt tid pa mgte kundenes be-
hov i tillegg til & finne riktig brukergruppe, noe som har resultert i grundig analyse. Dette illustreres i

rapporten gjennom personas, brukerhistorier, kundereiser, wireframe og mockups.

3.1 Kartlegging

Ved a kartlegge behov avdekker man status og danner grunnlag for videre tiltak pa en systematisk
mate. Formalet med dette er & skape et helhetlig bilde over naverende situasjon, og hvor man gnsker a
veere i fremtiden. Det er da viktig med tverrfaglig samarbeid med bade sluttbruker og oppdragsgi-
ver/kunde. Funn som avdekkes under kartleggingen dannet grunnlag for videre arbeid, samtidig satt
det ogsa satt retningslinjer for hvilke kartleggingsverktgy som ville veere nyttige & bruke videre. Pa
denne maten har vi kartlagt brukerbehov opp mot kundens mal og strategi, slik at vi kunne fokusere
pa a utvikle en lgsning som vil gi verdi for begge parter: Kommunen som eier av lgsningen (se delka-
pittel 3.1.1), og innbygger som skal veere sluttbruker (se delkapittel 3.1.2).

3.1.1 Kartlegging av kundenes mal og strategi

Kristiansand kommune har som mal at gangen for byggesaker i kommunen skal bli mer effektivt. Pro-
sessen skal vare enkel & gjennomfare, samtidig som den skal vere effektiv og tillitsfull. Denne delen
av prosjektet finner sted i AP3 og er arbeidspakken vi har jobbet.

Prosjektet i sin helhet har tre delmal, disse er hentet fra kartai.no/om-oss og kan sees nedenfor. Pro-
duktet vi har utviklet retter et starre fokus mot delmal tre, som er markert med fet skrift.

1. Bygninger skal identifiseres ved hjelp av flere forskjellige datakilder som laserdata, flyfoto og
crowd-sourcing (digital dugnad). Dette gjgres ved & danne en «geodatasje» med datakilder
som er optimalisert for kunstig intelligens og stordataanalyse.

2. Gi et bedre beslutningsgrunnlag for kommunal saksbehandling. Prosjektet skal identifisere
bygninger under 50 kvadratmeter i et utvalgt omrade i Kristiansand ved & bruke og skape nye
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kunstig intelligens-algoritmer fra geodatasjgen. Typisk vil dette vare bygninger som er unn-
tatt sgknadsplikt og ikke registret fra far.

3. Sikre mer effektiv saksbehandling gjennom palitelig og automatisert kvalitetsheving av
det nasjonale eiendomsregisteret (matrikkelen) og kartbaser, i dialog med innbyggerne
(KartAi, u.d.).

3.1.1.1 Systemdefinisjon

For & mgte delmal tre og skape en dypere forstaelse for bade mal og problemstilling, valgte teamet &
utarbeide en systemdefinisjon. Dette anses som smart, ettersom arbeidsoppgaver kan fremsta som
vage, utfordrende og vanskelige a definere i starten av et prosjekt. Systemdefinisjon er utformet i hen-
hold til boken Object oriented analysis & design. Her beskriver de en systemdefinisjon som:

“A concise description of a computerized system expressed in natural language”
(Mathiassen, Munk-Madsen, Nielsen, & Stage, 2018)

Systemet vil veere en utvidelse som kan legges til pa den allerede eksisterende nettsiden til Kristian-
sand kommune. Det vil veere ansvarlig for interaksjon mellom kommunens innbyggere og kommunen,
basert pa funn gjort av Al. Aktgrene som da er involvert i prosjektet kan sees i figur 6, hvor tjenesten
vi har utviklet retter fokus mot innbygger i Kristiansand kommune og oppgavene de skal utfare.

Digital
innbyggerdialog

4

[ l

Kristiansand Kommune Kartverket og NorKart Innbygger i

l Kristiansand kommune

Behandle endringer Kontrollere informasjon Oppdatere matrikkel Al

Varsling av Melde inn endringer

oppdagelser fra Al

Figur 6: Involverte aktgrer

Systemet skal da brukes for a verifisere funn og informere bade innbygger, kommunen og kartverket
med korrekt informasjon. Interaksjon med systemet skal settes i gang med egnet metode (SMS,
DigiPost. Etc.) som ble fastslatt i markedsundersgkelsen (delkapittel 3.2.1)

For & skape et mer helhetlig bilde av systemet som skulle bli utformet, benyttet vi oss av en FAC-
TOR-modell (illustrert i figur 7). Akronymet FACTOR star for; functionality, application domain,
conditions, technology, objectives og responsibility (Mathiassen, Munk-Madsen, Nielsen, & Stage,
2018), og beskriver ulike aspekter som er sentrale nar man skal vurdere omfanget av et system.
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Figur 7: FACTOR modellen

3.1.1.2 Systemkrav

Etter at systemet Proaktiv digital innbyggerdialog var definert, ble det opprettet ulike systemkrav i
samarbeid med Kristiansand kommune. Som sagt tidligere hadde produkteier og oppdragsgiver fa me-
ninger relatert til hvilken teknologi som skulle brukes. Teamet fikk ulike anbefalinger, men stod
ganske fritt til & velge dette selv. Systemkravene er preget av at kommunen gnsket kreativt tjenestede-
sign, som samtidig lot seg samkjere med eksisterende lgsninger. De hadde et stort fokus rettet mot
motivasjonsfaktorer hos innbygger, og la fram gnsker om utvidede undersgkelser rettet mot dem. Til
slutt er det viktig & presisere at systemkravene er utviklet med tanke om & na delmal 3 (som ble be-
skrevet i delkapittel 3.1.1). Kombinasjonen av dette resulterte i en blanding av litt overordnede/gene-
relle systemkrav, blandet med mer spesifikke. Teamet har bevisst valgt a ikke dele disse opp i rappor-
ten, ettersom dette var systemkravene som ble arbeidet mot fra starten av.

For at tjenesten skal gke effektivitet er det sentralt at motivasjonen hos sluttbruker (innbygger) er til
stede. Under utformingen av tjenesten sgrget partene for at den samsvaret med systemdefinisjon og
factormodell, og at god utfarelse av punktene ville resultere i et produkt lik systemdefinisjon. Pa
denne maten ble systemkravene et viktig verktgy for & sikre kvalitet, fremdrift og maloppnaelse i pro-
sjektet. Systemkravene ble prioritert i henhold til MoSCoW, som er en metode for a kartlegge viktig-
heten knyttet til de ulike kravspesifikasjonene/oppgavene. De ulike kravspesifikasjonene kategorise-
res ut fra fire ulike nivaer: Must have, Should have, Could have og Won 't have. Dette er en metode
som hjelper et utviklingsteam med & organisere de viktige prioriteringene i et prosjekt og det som er
mindre betydningsfullt (Kaster, 2021).

Tilbakemeldinger fra produkteier gjorde det tydelig om hva som «matte» integreres og hva som var
mindre betydningsfullt for tjenesten. Teamets prioriteringer i denne MoSCoW-analysen er basert pa
produkteier/kunde sitt perspektiv og er vist nedenfor i tabell 2. Prioriteringen av kravspesifikasjonene
vil bli brukt under utforming av brukerhistoriene, men da er de her er satt i en gitt kontekst (se delka-
pittel 3.1.2.2).
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MoSCoW Systemkrav fra Kristiansand kommune
Must have  Kontaktmate bruker blir kontaktet pa ma fales trygg.
Must have Lgsning som er mer effektiv enn den allerede eksisterende lgsningen.

Must have Inneholde en profesjonelt formulert melding for a forsikre bruker om at informasjonen er fra
Kristiansand kommune.

Must have Kort og konsist innhold som effektiviserer prosessen ytterligere og senker barriere for a ikke
gjennomfare.

Must have Kompatibel med min side til Kristiansand kommune.

Must have Funksjon for & korrigere funn gjort av Al.

Should have  Melding/mail som henviser som bruker direkte til «min side» hos Kristiansand kommune.
Should have  Tilrettelagt for tilstandsbevaring (Innlogget bruker).

Should have Bildefunksjon som viser funn

Could have  Hyperlenke som farer bruker direkte til innlogging pa Kristiansand kommune.

Could have  Inneholde en video som forklarer hvordan Al detekterer funn

Tabell 2: Systemkrav fra Kristiansand kommune

3.1.2 Kartlegging av malgruppe og brukerbehov

Etter & ha kartlagt kundens behov (Kristiansand kommune), gnsket vi videre a se pa brukerens behov
(innbygger). Tidligere datainnsamling avdekket de overordnede kravene. Disse var ogsa ganske gene-
relle, og indikerte at systemet matte vaere effektivt, samtidig som det ga brukeren tilstrekkelig infor-
masjon for & gjennomfare tiltenkte oppgaver. Et av malene var at brukeren skulle sitte igjen med
mestringsfalelse av & ha gjennomfart en oppgave uten behov for assistanse eller hjelp. Systemet skulle
ogsa veere gjenkjennelig pa den maten at brukeren kjente igjen «gangen» eller maten a registeret noe
pa fra tidligere brukte systemer. Universell utforming er ogsa noe som ble vektlagt. Dette for at syste-
met skulle kunne brukes av alle innbyggere i Kristiansand kommune.

| forhold til brukerbehov utformet vi et tankekart som illustrert i figur 8 med viktige ngkkelpunkter
for hvordan systemet bar vaere pa bakgrunn av tidligere datainnsamling fra studenter. Dette er med
andre ord brukerbehov andre fer oss har avdekket fgr var datainnsamling fant sted. Tankekartet har
fungert som en slags «mal» pa hvordan det er gnskelig at systemet vi utvikler bar veere.

Effektivt Palitelig
Motiverende Intuitivt
Brukerbehov
"system ber veaere ..."
Tilgjenglig Informativt
Gjenkjennlig Universelt utformet

Figur 8: Brukerbehov

26



1S-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog Varen 2022

3.1.2.1 Kartlegging av verdiforslag og kundeprofil

Videre tolkning av tidligere prosjektgruppes arbeid la ogsa grunnlag for utforming av bade kundepro-
fil og tilhgrende verdiforslag. Disse kan sees i figur 9. Kundeprofilen var det som ble utformet forst
0g er en representasjon av alle gruppemedlemmenes oppfatning av sluttbrukeren. Verdiforslaget er
venstre side av figuren, og representerer produktet. Med tilhgrende tjenester, hvilke vondter disse tje-
nestene helbreder og hvilke goder som falger med. Kundeprofilen kan sees pa hayre side av figuren.
Denne representerer sluttbrukeren; kundejobber bruker gnsker & utfare, godene de gnsker a oppna ved
a gjere dette og hvilke risiko/vondter som er relatert til kundejobbene (Osterwalder, Pigneur,
Bernarda, & Smith, 2020).
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Figur 9: Verdiforslaget

Maten dette ble laget pa var ved hjelp av Miro, som er et utviklings verktey. Hvert gruppemedlem satt
da hver for seg uten mulighet for direkte kommunikasjon, hvor de da var logget inn pa Miro og kunne
skrive sa mange Postlt lapper de gnsket. Tanken bak dette er da at man skal kunne tegne seg et over-
ordnet bilde over bade sluttbruker og systemet, som inkluderer alle deltageres mening. I dette tilfellet
var det kun gruppens medlemmer som var deltagere under prosessen, men man kan ogsa inkludere
andre interessenter for a tegne et enda sterre bilde. Dette kan sa brukes i et senere stadium hvor det
konkretiseres enda mer.

Kundeprofilen var det som ble utformet farst og er en representasjon av alle gruppemedlemmenes
oppfatning av sluttbrukeren. Nar dette var ferdig startet gruppen samme prosess for & utforme verdi-
forslaget. Et fokus da er at det skal oppsta en harmoni mellom kundeprofilen og verdiforslaget. Med
dette gnsker man at produktet som utvikles tilfredsstiller kundens krav. Dette er ogsa en av grunnene
til at teamet valgte & ta i bruk dette verktgyet. Det gir en god oversikt over ulike fokusomrader som
ma vektlegges for & oppna tilfredsstillelse hos bruker, samtidig som det ogsa skaper en god visualise-
ring og forstaelse for hva som skal lages.

3.1.2.2 Brukerhistorier

Brukerhistorier er en mate man kan beskrive oppgaver med fokus pa oppgavens verdi og akseptkrite-
rier. Gjennom a utarbeide kundens systemkrav og verdiforslag vil teamet i stgrre grad unnga misfor-
staelser, informasjonstap og dobbeltarbeid (EnTur, 2022). Brukerhistoriene ble utviklet pa bakgrunn
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av dette og henger tett sammen med systemkravene. Her blir kundens krav gjenspeilet i sluttbrukers
behov, hvor en brukerhistorie blir besvart med lgsningsforslag, akseptens kriterium og en beskrivelse.

Brukerhistoriene er ogsa prioritert etter MoSCoW-prinsippene pa lik linje med systemkravene. For a
redusere risiko under smidig utvikling er det vanlig a dele brukerhistoriene i mindre og mer handter-
lige deloppgaver (det er blant annet disse oppgavene som ble lagt i sprint backloggene). Systemkrav
og brukerhistorier bidrar med denne oppdelingen og fremhever fokusomrader. Det gjgr det ogsa enk-
lere & teste konkrete deler av Igsningen og fa kontinuerlig tilbakemeldinger (EnTur, 2022). | tabell 3
kan teamets brukerhistorier sees.

MoSCoW

Must
have

Must
have

Must
have

Must
have

Must
have

Must
have

Brukerhistorie

Som bruker, gns-
ker jeg en tjeneste
som opplyser om
hvem de er, slik at
informasjon ikke
kommer pé avveie.

Som systemeier,
gnsker jeg en ef-
fektiv lgsning, slik
at saksgang og
kostnader kan re-
duseres.

Som bruker, gns-
ker jeg en lgsning
som effektiviserer
prosessen, slik at
jeg raskere far or-
den pa min eien-
dom.

Som systemeier,
gnsker vi en tje-
neste som fremstar
profesjonell, slik at
Vi som organisa-
sjon videre frem-
star som kredible.

Som bruker, gns-
ker jeg en tjeneste
som baserer seg pa
de samme plattfor-
mene, slik at ikke
alt er nytt for meg.

Som bruker, gns-
ker jeg en tjeneste
hvor det er mulig &
endre informasjon
jeg far opplyst, slik
at jeg kan levere
informasjonen jeg
mener er korrekt

Lasningsbeskrivelse

Tjenesten skal opplyse
bruker i tilstrekkelig grad
om hvem som er motta-
ker og avsender. Fokus
pa datasikkerhet, opplys-
ninger og tilbakemelding
etter gjennomfaring.

Tjenesten tar utgangs-
punkt i & forbedre tidli-
gere lgsning ved & se pa
hvor ting tok tid, og om
det er eventuelle deler
som kan hoppes over el-
ler forbedres.

Tjenesten tar utgangs-
punkt i & forbedre tidli-
gere lgsning ved & se pa
hvor ting tok tid, og om
det er eventuelle deler
som kan hoppes over el-
ler forbedres.

Tilstrekkelige undersg-
kelser av markedet, som
skal forsikre at tjenesten
tilbyr korrekt og rikelig
med informasjon.

Utviklere setter seg inn i
allerede eksisterende si-
der hos kommunen og ut-
vikler med dette i tan-
kene. Tjenesten utvikles
med bade kompatibel og
moderne teknologi.

Hvis informasjon som Al
har funnet ikke er kor-
rekt, skal sluttbruker ha
mulighet for enkelt & kor-
rigere denne og sende
den inn.

Akseptens kriterium

Tjenesten opplyser
bruker i tilstrekkelig
grad til at tvil ikke
lenger ligger pa syste-
mets kvalitet, men
menneskelig adferd
og generell skepsis.

Ny lgsning ma veere
mer effektiv. Male ny
lgsning opp mot gam-
mel.

Tjenesten reduserer
arbeidsmengde som
kreves i ulike ledd.
Utnytter informasjon
produsert av Al for &
gjare dette.

Tilby korrekt og rike-
lig med informasjon
pé en helhetlig mate.

Baserer seg pa samme
utforming som tidli-
gere lgsninger. Bade
med tanke pé sluttbru-
ker og gjenkjenning
og at det skal veere
kompatibelt.

Tjenesten tillater
sluttbruker & endre in-
formasjon. Tjenesten
ma da sende denne til
en etterkontroll hos en
saksbehandler.

Argument

Denne delen av tjenesten
rangeres som et must have, et-
tersom det anses som en av de
starste hindringene for gjen-
nomfgring hos sluttbruker. In-
formasjonssikkerhet og apen-
het er derfor viktig

Et must have ettersom dette er
en av hoved driverne for pro-
sjektet. Kommunens interesse
ligger i fornyelse, digitalise-
ring og kostnadsbesparing.

Anses som et must have, et-
tersom dette er et av hoved-
formalene ved tjenesten i sin
helhet. Bade forbedre kvalitet
i matrikkelen og saksgangen.

Prioriteres som et must have,
ettersom kommunen gnsker
hgyest mulig grad av auto-
nomi og fa sparsmal knyttet
til tjenesten

Et must have bade for slutt-
bruker og Kristiansand kom-
mune, hvor overgangen blir
vil bli forenklet for begge par-
ter. For Kristiansand Kom-
mune er dette ogsa viktig med
tanke pa fremtidig vedlike-
hold

Anses som et must have fordi
kvaliteten til matrikkelen er et
av hovedmalene ved lgs-
ningen. Hvis bruker ikke har
mulighet for korrigering, be-
tyr det at man stoler blindt pa
Al.
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Som bruker, gns- Maten bruker blir kon- Kontaktméte innehol-  Anses som et should have
ker jeg en tieneste  taktet og opplyst om funn  der guide eller direkte  fordi det vil gke sannsynlig-
Should med fa ledd, slikat  med, henviser direkte til kobling som korter heten for at bruker gjennom-
have gjennomfering blir  min side hos Kristian- ned prosessen. Viktig  farer.
mindre krevende. sand kommune. at metode/snarvei
ikke skaper tvil hos
brukeren.
Som systemeier, Utvikle med tanke pa til- ~ Tjenesten utvikles bgr  Dette blir vurdert som et
gnsker vi en tje- standsbevaring og infor- tilrettelegge for til- should have. Ettersom kom-
Should neste som bevarer masjonssikkerhet. standsbevaring pa lik ~ munen benytter seg av Bank
have tilstand, slik at linje med andre tje- ID (en tjeneste levert av en
uvedkomne ikke nester kommunen til-  annen akter), er dette litt
far tilgang. byr. Bruker skal kun mindre relevant for teamet.
ha adgang til visse si-  Samtidig er det viktig med
der. tanke pa sikkerhet i systemet.
Som bruker, gns- Tilrettelegge for at data- ~ Tjenesten ma godta Anses som et should have.
Should ker jeg en tjeneste base og tjenesten kan ulike bildeformater og  Det er ikke kritisk med tanke
som viser bilder av  héndtere bildeformater. vise dem med tilstrek-  p& informering, men kan
have min eiendom, slik kelig kvalitet. styrke troverdighet hos tjenes-
at jeg kan se hva ten.
som er oppdaget.
Som bruker, gns- Tilrettelegge for at data-  Tjenesten ma kunne Anses som et could have.
Could ker jeg en tieneste  base og tjeneste kan spille av video uten Dette med tanke pa omfanget
have med informasjons-  handtere video. hindringer. til prosjektet, og at vi ikke har
video, slik at jeg noen video som eksakt beskri-
kan se hvordan tje- ver tjenesten fra for av.
nesten fungerer.
Som bruker, gns- Ha med en hyperlenke i Hyperlenke ma fung-  Det kan svekke sikkerhet ved
Could ker jeg en tjeneste kontaktmetoden (SMS, ere og sende bruker tjenesten, og redusere sjanse
have med hyperlenke, Digipost, etc.) videre til korrekt sted.  for gjennomfgring hos slutt-

slik at jeg raskere
far gjennomfart
prosessen.

Tabell 3: Brukerhistorier

bruker. Samtidig har vi fatt
litt ulike tilbakemeldinger
hvorvidt dette er gnsket. Der-
for vurdert som et could have.

Basert pa tilbakemeldinger fra kunden var det kritisk for prosjektet at teamet utarbeidet brukerhisto-
rier for & fa en oversikt over alle kravspesifikasjoner som skulle implementeres i tjenesten. Dette var
en bidragsyter for a sikre kvalitet for sluttkunden. Teamet utarbeidet denne tabellen basert pa produkt
backloggen som ble bestemt sammen med kunden. Fullstendig product backlog kan ses i kapittel

41.2.

3.1.2.3 Personas

Personas er en alternativ metode for & kommunisere og representere det gitte kundebehovet
(Miaskiewicz, 2011). Med en persona kan man gi et «ansikt» til en typisk bruker av systemet, altsa en
beskrivelse av en fiktiv bruker (Arvola, 2002). Teamet utarbeidet to personas hver som skulle vaere en
reell representasjon av typiske brukere (Miaskiewicz, 2011). I tillegg hadde hver persona ulike scena-
rioer som gikk ut pa at man enten hadde eller gnsket & gjennomfare endringer pa sin eiendom.

Figur 10 og 11 viser to personas som ble utformet i lgpet av prosjektet. | tillegg til disse utformet vi
atte andre personas som ligger vedlagt som vedlegg F. Den farste personaen (figur 10) er en 53 ar
gammel dame med navn Gunn Kari. Hun har tidligere bygget en frittstdende bod i hagen sin som aldri
ble meldt inn. Den andre personen (figur 11) vi har valgt & ha med i rapporten er en 65 ar gammel
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kvinne som gnsker a rive bebyggelse pa sin eiendom. Ettersom endringene til disse personasene da
ikke vil eksistere i matrikkelen, vil de begge veere et godt eksempel pa hva som kan forventes at Al vil
finne.

Profil

Gyda har nettopp flyttet til Kristiansand.

Hun har kjept eiendom som bestar av en
enebolig og en falleferdig garasje.

Hun har verken bil eller sertifikat og bor alene

Profil

Gunn Kari er en prisvinnende konditor og
har sitt eget bakeri i Tollbodgata i
Kristiansand. Hun bor pa Vagsbygd ensker &
flytte naermere sentrum.

Personlighet

Personlighet
o 1
Gunn Kari Lie Rolig, perfeksjonist og flink med hendene. Liker & Sarkastisk, Ekstrovert
N
' gjore ting pa "gamle maten". (.‘ (I:I J(-“ sen
B

Alder: Abidr

53ar 65 ar
Jobb: ) L Jobb: . .

Konditor L “l"'dr"m‘". Miljearbeider L """l""'g""

) Gunn Kari ensker & selge huset sitt i Vagsbygd for & flytte Hobbver: @nsker & fierne sjenerende garasje fra eiendom.
Hobbyer: narmere sentrum. Hun mé derfor ha alle papirene sine i s Ettersom hun verken har bil eller sertifikat ser
. Baking orden. Hun satte opp en frittstdende bod i 2020 pa 15 m2 « Strikking hun ingen hensikt med denne. Hun er heller

. Bitturer som hun aldri meldte inn til kommunen og lurer p& om + Camping ikke s& god teknisk.
+ Teltwrer hun ma gjere dette for hun selger.
+ Sying Aldri glem crocs Mal
Mal Fjerne bebyggelse p4 eiendom

s . Selge huset s3 kjapt som mulig
Bea dipcarcay + Melde inn boden til kommunen uten
this.warld KMU at det skal vaere for mye arbeid

U\T D{ r‘vm(g(ns

Motivasjon
Gjore eiendom finere.

Motivasjon
Kunne selge huset med god profitt og med alle papirer
i orden

Figur 10: Persona 1 Figur 11: Persona 2

3.1.2.4 Brukerreise

En brukerreise gjer at man kan identifisere og planlegge for ngkkelmomenter i en tjeneste som blir
utviklet. Dette gjer at vi ma adressere viktige gyeblikk for en brukers opplevelse av tjenesten. Her tar
man stilling til hvordan bruker farst finner frem til tjenesten, hvorfor de tar valget om a bruke den og
hvordan deres farste mgte oppleves. Malet for en brukerreise er & kartlegge brukerens brukeropple-
velse fra start til slutt (Design Kit, 2022). Brukerreisene vi utformet tar for de ulike stegene en slutt-
bruker gar gjennom under prosessen. Her har det ogsa blitt inkludert opplevelser med tilhgrende falel-
ser og tanker. Disse illustreres linegrt ved hjelp av emojies og Postlt-lapper.

Teamet utformet farst en brukerreise som skulle illustrere hvordan prosessen sa ut per dags dato, far
KartAi prosjektet var satt i gang. Denne brukereisen viser da den vanlige saksgangen, hvor innbygger
mottar et brev i posten hvor de blir spurt om de har gjort endringer pa sin eiendom. Denne illustreres i
figur 12 og har blitt utformet i sammenheng med i figur 11 som ble beskrevet i forrige kapittel.
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. o .
- . Brukerreise fgr var tjeneste
: :u nd o "ﬂ;‘”.’ n Gyda Jensen =
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Gyda Jensen =
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654
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Figur 12: Brukerreise far var tjeneste

Vi gnsket ogsa a utforme en modell for hvordan vi tenkte at brukerreisen kunne se ut ved hjelp av tje-
nesten vi skulle utvikle. Vi sa da for oss en lignende brukerreise som visst i figur 13. Her ser vi en
persona som gnsket a rive et skur pa sin eiendom. Brukerreisen tar da for seg prosessen til denne per-
sonaen etter at hun bestemte seg for a rive skuret uten & melde ifra.

. o
, Brukerreise med var
Anne Mari er en aktiv person som elsker
‘ gyeneste
e for edenk Anne Mari
pin o :‘ i _ e -
. Glad, utadvendt dame som liker & by pa seg L (3
Anne Mari | =« s o ek S e e,
av de r N Fér versiing erer vog. Far
Aktiviteter/ -t — s \rageiasai
o
Alder: Steg
35 4r
Jobh: Lur . sthe med en v | Dette vitjeg grerne oy
Sykepleier aling. far 5 s
n
Oppl
Hobbyer: rdemskas
- Glad i3 reise
- Er fotograf pé fritiden "
- Eisker 4 se pé fotball vor Informasjonen om rving stir og Folelser
ueit m3 gleres
& veldig bra o—1 o | —~o
le‘h full of et gammelt skur da det ikke er til bruk ® Helt ok vt _—
happiness and lengre
@ Misfornoyd
lears: be strong oM
and have
S Hva kan sann! Da Fint at
faith. Tanker dette var det alt gikk i
glelde? gjort boks.

Figur 13: Brukerreise med var tjeneste

3.2 Feltarbeid

Teamet har som sagt benyttet seg av ulike metoder for innhentning av data og informasjon. | starten
handlet det om gjennomgang av funn og analyser gjort av tidligere arbeidsgrupper og studenter. Med

bakgrunn i dette kunne teamet sette opp en markedsundersgkelse som blir beskrevet i kommende ka-
pitler.

3.2.1 Markedsundersgkelse

| sprint to utarbeidet vi en markedsundersgkelse for & samle inn store mengder data pa forholdsvis
kort tid. Teamet tok i bruk en rekke hjelpemidler for offentlig deling av den kvantitative undersgkel-
sen. Det var et gnske om & na ut til s mange som mulig pa kortest mulig tid, samtidig var det viktig a
ta hensyn til restriksjoner relatert til covid-19. Vi kom derfor frem til at en QR-kode som kunne skan-
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nes ville vare det beste alternativet (kan sees i vedlegg G). Gruppemedlemmer kunne da spgrre men-
nesker pa avstand om de gnsket & veere med pa undersgkelsen, for sa & skanne QR-koden og gjennom-
fare undersgkelsen pa egenhand med sin private telefon. Teamet fikk ogsa tillatelse til & henge opp
QR-koden sammen med informasjon om undersgkelsen hos byggevarekjeder i sgrlandsparken.

Teamet brukte vesentlig mer tid pa & utarbeide markedsundersgkelsen enn farst antatt. Sparsmal ble
omformulert og endret pa, for a sikre at svarene teamet mottok var av hgy kvalitet og at ingen misfor-
staelser oppstod. Det ble ogsa grundig gjennomgatt av produkteier, oppdragsgiver og andre interes-
senter for feltarbeidet fant sted. Dette ga oss gode tilbakemeldinger og sikret at kvalitetskravene ble
besvart.

e Markedsundersgkelsen kan sees her: Trykk her!

3.2.2 Funn fra markedsundersgkelsen

Det ble totalt registrert 131 responser pad markedsundersgkelsen, der man kan se et lite avvik i form av
at alle ikke gjennomfgrte hele undersgkelsen. Kjgnnsfordelingen var ogsa forholdsvis ngytral der om-
kring 52 % var kvinner, 47 % menn og 1 % som ikke gnsket a definere kjgnn. Majoriteten (62 %) av
deltagerne var innenfor aldersgruppen 20-30 ar, noe vi ogsa forventet ettersom store deler av teamets
omgangskrets befinner seg i denne gruppen. Den nest sterste gruppen var innenfor aldersgruppen 50-
60 ar med 15 % prosent, mens 30-40 ar og 40-50 ar til sammen stod for i overkant av 21 % av respon-
sene.

Spersmal 1 (se figur 14) tok for seg hvordan en bruker gnsket a bli kontaktet. Her svarte over 50 % at
Digipost var foretrukket alternativ, noe som kom som en overraskelse pa teamet. Dette var ogsa mot-
stridene med funn gjort av praksisgruppen, og var noe vi gnsket a rette et starre fokus mot videre.
SMS hadde en tilhgrighet pa 26 % og var alternativet som ved farste gyekast sa ut som konkurrenten
til Digipost.

Sporsmal 1
131 responses

@ Brev i postkassen
@ DigiPost

Mail
® swvs

N

Figur 14: Spgrsmal 1

Spersmal 3, 4 og 5 handlet om utforming av informasjonen (meldingen) som brukeren skulle bli eks-
ponert for, og videre hva som gkte motivasjon og villighet for & gjennomfare de neste stegene i pro-
sessen. Motivasjon ble derfor en viktig faktor a ta hensyn til. Det ble viktig & se pa hva en digital lgs-
ning kan gjare for & motivere X til & utfgre Y. Etter & ha gjennomgatt tidligere rapporter fikk vi en for-
staelse for at mange kunne vaere skeptisk til  ta i bruk digitale lgsninger de ikke visste mye om fra
for. For at vi skal kunne motivere brukerne pa a ta i bruk den nye digitale lgsningen, matte vi farst
gjere dem trygge pa teknologien. Dette kan gjares ved & omformulere hvordan vi tar kontakt med inn-
byggerne og hvordan vi skriver til dem. Blant annet ved & luke bort ord som «last ned» og heller legge
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til hvor de kan fa mer informasjon om teknologien som brukes. Det kan gjgre innbyggerne mer nys-
gjerrig og apen for & melde inn nye endringer til matrikkelen. Vi utformet derfor en rekke alternativer
som brukerne kunne velge nar de gjennomfarte undersgkelsen. Disse ble videre brukt for videre utvik-
ling av produktet.

I sparsmal 6 (se figur 15) gnsket vi & rette et fokus mot skepsis til hyperlenker. Her sa vi en stor split-
telse i gruppen, der over 41 % svarte at de ikke hadde trykket/benyttet seg av en hyperlink, mens i
overkant av 46 % sier at de hadde trykket pa den. Det er ogsa 12 % av de responderende som sa at de
ikke hadde brydd seg om, eller tatt stilling til en hyperlink. Utfallet av dette sparsmalet ble sentralt i
analysen, og gjorde at vi ansa hyperlenker som et for stort uroment nar en bruker skulle bli motivert
for & ta i bruk systemet. Dette gjorde at vi matte revurdere et punkt, som tidligere ble ansett som en
selvfglge.

Spersmal 6:
130 responses

@ Ja, jeg hadde ikke trykket pa den.
@ Nei, jeg hadde trykket pa den.
Det bryr jeg meg ikke om.

Figur 15: Spgrsmal 6

I spersmal 7 ble brukerne spurt om de da hadde noen andre alternativer istedenfor hyperlenke. Dette
var et av fa sparsmal der deltagerne hadde mulighet for & svare med egenskrevet tekst. Pa dette spars-
malet forventet teamet at mange av deltagerne ville la veere a svare, ettersom det var mer ressurskre-
vende. Til tross for dette mottok vi 40 responser fra ulike deltagere pa dette spgrsmalet. Noen av sva-
rene teamet mottok kan sees i figur 16.

Sporsmal 7:

40 responses

Instruksjoner til offisielle sider den kan lastes ned fra
Skrive hva appen heter, evt informasjon pa hjemmesiden

Omformuler teksten slik at den ikke blir for normal. Alternativene ovenfor ligner altfor mye pa phishing Mail
og scam

Mtp fokuset pa andel spam meldinger og mailer de siste arene vil nok ikke en tilfeldig link p& sms/Mail
vaere troverdig bok. Mail i Digipost eller lignende vil vaere mer fornuftig i mine gyne.

Logge inn gjennom kommunens nettside ved bruk av BankID
Figur 16: Spgrsmal 7

Til slutt gnsket vi & se hvorvidt brukerne var villige til & laste ned en applikasjon, eller om de gnsket
seg en vanlig nettside. Responsen pa dette spgrsmalet (se figur 17) var at over 55 % ikke gnsket a
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laste ned en applikasjon og derfor foretrakk en vanlig nettside. Det var i underkant av 18 % som gns-
ket seg en applikasjon og 27 % som stilte seg som likegyldige. Dette resultatet gjorde at teamet matte
endre fokus og gjere om store deler av tidlig arbeid med prototype da denne var applikasjonsbasert.

Spersmal 8:
130 responses

@ Ja, da slipper jeg a laste ned appen
@ Nei, bedre brukergrensesnitt via appen
enn pa nettleseren til mobilen min
Det er det samme for meg :)

Figur 17: Spersmal 8

3.3 Konseptutvikling

Under konseptutvikling hadde teamet fokus pa idégenerering, og utvikling av lgsningskonsepter pa
bakgrunn av funnene gjort av bade tidligere arbeidsgruppe og markedsundersgkelser. Denne delen be-
star av alt fra handtegnede skisser, til wireframe/ mockups og mer detaljert prototype. Hovedmalet i
denne delen av prosjektet var a skape en felles forstaelse av hvordan lgsningen skulle utformes.

3.3.1 Ny brukerreise

Basert pa funn i markedsundersgkelsen utarbeidet vi en ny brukerreise (illustrert i figur 18). Denne er
0gsa basert pa en av personane beskrevet i kapittel 3.1.2.3, og ga oss en ny pekepinn pa viktige ngk-
kelpunkter for utviklingen av systemet.

Ny brukerreise med var tjeneste
basert pa funn fra undersokelser

BrskErA Gunn Kari Lie
a _ = -
i =3
e

Coc ]G lig, perfeksjonist og f nden |
Gll]ll] l\ﬂl‘l L]e Rolig, perfeksjonist og flink med hendene. Altivitater/
Steg
Alder:
Jubb:
Kengitor Opplevelser
Hobbyer:
Folelser
Mal ® Veldig bra Pl B Pl B
o ® Helt ok = =
Be a cupedke tn
N @ Misforneyd Mo
thiswarld fulf
Ef puuffins
Hvordan sa Héper ikke 3
Tanker | geries e | e | R | S | =S
g huset med god profitt og med alle papirer dette? effektivt! [ kjapt! =

Figur 18: Brukerreise basert pa funn

3.3.2 Skissering

Teamet startet sa tidlig som i sprint to med & dele tanker og ideer til hvordan systemet kunne se ut.
Her utviklet alle i teamet noen enkle skisser, som gjenspeilet tanker og ideer man hadde ved prosjekts-
tart. Skissene bidro til at alle fikk lik «overordnet» forstaelse over systemet, samtidig som vi fikk
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skildret ideer i en slags idemyldring. Dette var viktig for & kunne ga videre til noen tilpassede wirefra-
mes.

Skissene viser til en utvidelse av den allerede eksisterende appen til Kristiansand kommunen. Etter-
som dette var sveert tidlig i prosjektarbeidet, holdt teamet fortsatt pa med & tilegne seg kunnskap om
marked, bruker og kunde. Skissene ble derfor forkastet senere i prosjektet, ettersom markedsundersg-
kelse avdekket funn om at brukeren var mer villig til & bruke et system som baserte seg pa et web-
grensesnitt. Skissene la allikevel grunnlag for mye av innholdet i webgrensesnittet, og spilte derfor en
viktig rolle i det agile arbeidet. Dette er ogsa et godt eksempel pa hvordan teamet arbeidet smidig, og
tok i bruk tidligere arbeid pa en ny og bedre egnet mate. Se figur 19 og 20 for teamets farste skisse-
ringer av en digital innbygger dialog.

Figur 19: Skisse 1 Figur 20: Skisse 2

Det kan diskuteres hvorvidt skissene som ble utviklet var bortkastet tid og derfor tap av ressurser.
Samtidig kan man argumentere for at skissene var kostnadshesparende. De krevde fa ressurser og lite
arbeid & produsere, og reduserte sjansen for at neste steg i prosessen ogsa matte endres pa samme
mate.

3.3.3 Wireframes og mockups

Neste steg i utviklingsprosessen var wireframes. Dette er en «Lo-fi» prototype som er basert pa a vise
systemets navigasjon og enkle komponenter pa et strukturelt niva (Experience UX, u.d.). Wireframes
blir ofte utarbeidet tidlig i en designprosess for a etablere den grunnleggende strukturen til systemet,
far mer avansert design trekkes inn. Det er ikke noe funksjonalitet kun en illustrasjon pa hva teamet sa
for seg. Figur 21 viser farste utkast. Disse er laget pa bakgrunn av skissene som er vist i delkapittelet
ovenfor.

35



1S-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog Varen 2022

e

N
AN

\\ \
AN

2]
o

Figur 21: Wireframes telefon

Som sagt valgte vi & ga vekk fra applikasjonen til Kristiansand kommune da brukere fra markedsun-
dersgkelsen mislikte Igsningen. Det var mer tiltro, motivasjon og engasjement rundt det & bruke nett-
leser fremfor applikasjon. Det ble derfor utviklet wireframes for applikasjon/webgrensesnitt pa telefo-
nen (se figur 21). Dette for & illustrere hvordan siden ogsa kan se ut hvis den apnes gjennom nettleser
pa en telefon. Wireframes for det vanlige webgrensesnittet kan sees i figur 22, og tar utgangspunkt i
tilbakemeldingene teamet mottok pa undersgkelsene. Dette er wireframene som er mest tro til den
faktiske produserte tjenesten.

- ™ ok
-
L]
® s} m  —
| s} . ] ’ e
a a
[ . 3 [C— [ I [
A clewin a
s Sl ® .]
Supar —
a ( ]
& a

Figur 22: Wireframes - webside

Vi utarbeidet ogsa mockups, som er en statisk prototype og er hakket mer utfyllende enn en wire-
frame. Disse inneholder mange av de endelige designelementene, men uten funksjon. Dette skal gi en
god falelse av hvordan det endelige resultatet vil se ut, men ikke hvordan det vil oppfere seg. Dette er
en enkel mate for teamet a teste forskjellige elementer, farger og layout (Hufford, 2021). Nedenfor i
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figur 23 vises en av mockupsene teamet utviklet. Dette var et forslag til hvordan man kunne registrere
en byggesak i systemet. De resterende mockupsene ligger vedlagt som vedlegg H.

1. Registrer melding > 2 K i jon = 4.0 far innsending

Registrer din byggesak

Velg tema *
Byggesak w
Velg felt *

Uregistert bygg w

Figur 23: Eksempel mockups

3.4 Design

Nar utfgringen av markedsundersgkelsen, skisser og wireframes/mockups var gjennomfart, startet
teamet arbeidet med en klikkbar prototype og grafisk profil for lgsningen. Sentralt sto universell utfor-
ming, designprinsipper og informasjonsarkitektur. Etter at prototype var utviklet startet teamet med
testing av denne for a fa tilbakemelding og forbedring. P4 denne maten sikret vi kvalitet og maloppna-
else mot systemkrav og brukerhistorier.

3.4.1 Designprinsipper

Teamet brukte mye tid pa a utarbeide et design som skulle vere brukervennlig. Et av verktgyene som
her ble utnyttet var Benyon’s 12 designprinsipper. Disse prinsippene er delt inn i tre hovedgrupper:
anvendbarhet, effektivitet og tilfredsstillelse. Hovedmalet ved a bruke slike retningslinjer, er at man
enklere kan oppna en brukervennlig tjeneste. Disse prinsippene fungerer som en slags «sjekkliste» un-
der en designprosess, og hensikten er at man kan redusere ressurser (kostnad/tid) brukt i utvikling av
nye designlgsninger. De 12 designprinsippene kan sees i tabell 4, hvor de er kategorisert i de tre ho-
vedgruppene.

Anvendbarhet Effektivitet Tilfredsstillelse
Synlighet Navigasjon Fleksibelt
Konsistent Kontroll Stil

Familizert Tilbakemeldinger Samveer
Overkommelighet Gjenoppretting

Begrensinger

Tabell 4: Designprinsipper
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Nar vi tok i bruk disse prinsippene, sto synlighet sentralt. Dette ved at vi sgrget for synlig funksjonali-
tet, slik at det skulle bli enklere for bruker & oversette mal til aksjoner. Eksempel pa dette er menyen
pa «min side». Samveer gar ut pa at tjenesten skal fales palitelighet, vennlig og at den skal generelt
veere tilfredsstillende & bruke. Eksempelvis er at systemet er lyst, med innbydende farger og ikoner.
Dette illustreres i figur 24.

Mine fakturaer Innboks Min skatt og betaling

Mine saker Meld fra Min parkering

Figur 24: Min side - Kristiansand kommune

Familiaritet gar pa at bruker skal ha kjennskap til designet og gangen i systemet. Dette utnyttet vi ved
at navigasjonen og gangen i tjenesten er forholdsvis lik maten man fyller inn selvangivelse og skatte-
melding. Denne ideen oppstod pa en workshop med deltagere fra kommunen, kartverket og NorKart
og blir illustrert i figur 25. Under utvikling av designet var teamet ogsa ngye pa at sluttbruker skulle
fa tilbakemelding basert pa interaksjoner som ble gjort. Dette for & gi bruker tilbakemeldinger under-
veis i tjenesten slik at de far en bekreftelse pa hva handlingen de utfarer utretter, eksempel pa dette er
vist i figur 26.

. . Din innsending er vellykket!

Registrer din byggesak 9 s

Du vil motta bekreteise p4 din mail. Gnsker du 4 folge med pA din status, finner du dette p “mine byggesaker™ p Min side
Vennligst skriv inn riktige detaljer eller trykk bekreft.

Velg tema * Kuvittering

Byggesak
Type bygg *
Uregistert bygg

Bygningsnummer *

232332

Status *

Tatt i bruk

Neeringsgruppe *

Dato: 10.02.2022

Innmelders navn
Haugrud, Fay-Connie FiAt

Telefon
+47 984 47 7778

Epost
fayconnie@hotmail.no

Tema
Byggesaker
Felt
Uregistert bygg
Kommentar

“Innmeider bekrefter matrikkel funn

Bolig v e
Nytt areal (M2) * Ny hayde (m) * -—— -
35 m2 im B ‘_ - ——
L=2E =8
e e
Figur 25: Innsendingsskjema fra prototypen Figur 26: Kvittering fra prototypen

3.4.2 Informasjonsarkitektur

Informasjonsarkitektur er en strukturell fremstilling av innhold og forhold mellom de ulike delene av
Igsningen (Bouvet, 2022). Dette er blant annet ngdvendig for god organisering, kategorisering og bru-
keropplevelse. Det er ogsa en fin fremstilling/mal for videre arbeid. Vi laget da et navigasjonskart
som viser gangen i systemet (se figur 27).
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| Apner det i nettleser

Laster ned PDF
format

Innbygger
apner brevet
Via —

Innbygger fér informasjon fra kommunen om hva som er blitt
' oppdaget. Informasjonen skal vaere tydelig og inneholde: IDporten |

. H blitt oppdaget =
Digital Innbygger blir o i Innbygger

innbyggerdialog - varslet = Innbygger logger inn pa ygge

kristiansand kommune.nol o trykker pa

minside “Innboks"

—

® .

Innbygger gar
direkte til "Mine
byggesaker

Bruker far
kvittering

Ser en status over
névarende/ eldre
byggesaker

I

Fyller ut informasjon om
Bruker godkjenner sin elendom som ikke Innbygger oppretter ny

Logger ut byggesak

ke | [ “Under "Ferdig
behandlet” | | behandiing" | | behandlett
EEisy i) -

gl |
steret har registert |

Figur 27: Navigasjonskart

3.4.3 Universell utforming

I dagnes samfunn er det viktig at alle nettsider og webapplikasjoner fyller kravet om at tjenester skal
veere tilgjengelige for alle uavhengig av alder, funksjonsevne og utdanningsniva
(Digitaliseringdirektoratet, 2022). Universell utforming handler om a legge til rette for alle, uavhengig
av bakgrunn eller funksjonsnedsettelser. Det ble satt som krav i 2014 av Direktoratet for forvaltning
av IKT, at alle nye nettsider skulle mgte kravene til universell utforming. WCAG 2.1 (Web Content
Accessibility Guidelines) er EUs web direktiv som omfatter disse kravene. (Digitaliseringdirektoratet,
2022). Allerede eksisterende webomrader fikk frist til 1. januar 2021 (Sannarnes, 2020), for & utforme
nettsiden sin universelt.

Universell utforming er med andre ord et viktig begrep innen IKT, design, tjeneste- og produktutvik-
ling (og mer). Hensikten er at vi skal utforme samfunnet slik at sa mange som mulig kan delta uav-
hengig av funksjonsevne. WCAG 2.1 overtar for den tidligere versjon 2.0, og bestar av fire prinsipper:

1. Mulig a oppfatte
2. Mulig a betjene
3. Forstaelig

4. Robust

Teamet var derfor under tjenestedesign opptatt av at tjenesten vi utarbeidet skulle mgte kravene til
WCAG 2.1 og universell utforming. Maten vi mette disse kravene pa var ved at vi utviklet en proto-
type som praktiserte disse fire prinsippene. Basert pa de kognitive gjennomgangene fikk vi bekreftet
at prototypen bade var enkel & oppfatte, ved at betjeningskomponenter ble presentert pa en mate bru-
ker oppfattet som bra. Den var enkel & betjene i den grad at det var enkelt for bruker & navigere seg i
prototypen i tillegg til & gjennomfare den gitte oppgave. Vi fikk tilbakemeldinger om at innholdet i
prototypen var forstaelig ved at informasjonen gitt i grensesnittet var informativ og betjeningen av
alle interaksjonene var forstaelige. Til slutt mente bruker at innholdet var opplysende og at det frem-
stod troverdig (Digitaliseringdirektoratet, 2022).

3.4.4 Prototype

En prototype kan defineres som en tidlig utforming eller et eksempel av et fremtidig sluttprodukt.
Hensikten er & kunne demonstrere og teste ulike implementeringer pa en bruker (Hofstad, 2019).
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Teamet tok i bruk Figma som sitt prototypeverktay. Dette er et kraftfullt verktay som er laget med
den hensikt & enkelt tillate en gruppe & samarbeide med bade Ul og UX-design (Twarog, 2021).

e Den endelige prototypen illustreres i denne videoen: Trykk her!

3.5 Testing

Nar vi til slutt endte opp med en fullstendig prototype som videre skulle utvikles og fa full funksjona-
litet, ble testing essensielt. For & sikre kvalitet i produkt som til slutt skulle leveres gnsket teamet & ut-
fare kognitive gjennomganger med tilhgrende kvalitative intervjuer pa en bestemt fokusgruppe. Pa
denne maten skulle teamet sikre at kvaliteten var tilstrekkelig. Dette ble da igjen malt opp mot univer-
sell utforming, Benyon’s designprinsipper, systemflyt og kvalitet pa informasjon. Pa denne maten ble
det luket ut ulike aspekter som ikke var ngdvendig for funksjonaliteten til sluttproduktet, og noen
smating som matte legges til.

| dette prosjektet vil betydningen av tilstrekkelig kvalitet veere at vi har tilfredsstilt alle aktgrenes krav
til tjenesten. Bade produkteier/kunde, TietoEvry og sluttbruker. Ikke bare funksjonaliteten i tjenesten,
men ogsa at vi lgser det riktige problemet. Teamet har tatt stilling til om tjenesten faktisk er slik som
produkteier/ kunde gnsker den, samtidig som vi har sikret at tjenesten i hgy grad er kvalitetssikret
gjennom bruk av diverse tiltak. I tillegg til dette har teamet gjennom flere undersgkelser sikret at tje-
nesten gir en god opplevelse til sluttbruker.

3.5.1 Kognitiv gjennomgang

Nar det skal gjennomfares en ekspertevaluering er det hovedsakelig to ulike former som blir benyttet.
Disse to er; Evaluering med heuristikker og kognitiv gjennomgang. En evaluering basert pa heuristik-
ker har med hensikt a se pa helheten, og skal gjennomfares ved en gjennomgang av hele systemet
med vekt pa ulike heuristikker. En kognitiv gjennomgang har et starre fokus pa de ulike oppgavene
som en bruker skal gjennomfare i systemet. Det blir da viktig a analysere de ulike stegene som en bru-
ker ma gjennomfare og hvilke oppgaver disse stegene tilhgrer (Sandnes, 2018). Dette gjorde teamet
tidligere nar kartlegging av innbygger og markedsundersgkelse ble gjennomfart.

| dette prosjektet ble kognitiv gjennomgang og pafalgende intervju utfert i henhold til malen vedlagt
som vedlegg |. Denne malen ble utformet med inspirasjon fra emnet 1S-217 Universell utforming av
informasjonssystemer og tilhgrende pensumbok; Universell utforming av IKT-systemer — brukergren-
sesnitt for alle. Malen ble opprettet med den hensikt at alle kognitive gjennomganger og intervjuer
skulle standardiseres, og pa denne maten reduseres for pavirkning av ytre faktorer (Dalland, 2017).
Spersmal i mal ble utformet med bakgrunn i brukeroppgaver som ble ansett som viktig etter systema-
nalyse.

3.5.2 Resultat

I den kognitive gjennomgangen fikk vi gjennomfart totalt ti gjennomganger. Dette basert pa en fokus-
gruppe som teamet selv plukket ut. Fokusgruppen besto av fire kvinner og seks menn i aldersgruppen
40 til 60 ar. Under her viser vi til en oppsummering fra resultatene fatt i gjennomgangene. Denne al-
dersgruppen ble valgt fordi den hadde nest starst oppslutning under markedsundersgkelsen. Grunnen
til at vi ikke valgte den aller starste, var fordi dette ogsa var teamets aldersgruppe (20 til 30 ar).
Teamet gnsket derfor & se pa en demografi som Ia utenfor deres egen. Samtidig ansa teamet demogra-
fien 40-60 ar som mest sannsynlige brukere av systemet. Dette fordi de som regel er etablerte boligei-
ere med litt starre eiendommer.
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Basert pa tilbakemeldinger fra den kognitive gjennomgangen fikk teamet tydelige beskjeder om hva
som «matte» integreres, og at prioriteringslisten teamet hadde tatt utgangspunkt i matte korrigeres pa
enkelte punkter. Teamet fikk god innsikt i hva som inngikk i de viktigste oppgavene, samtidig ga de
teamet mulighet til & sikre felles forstaelse av de viktigste komponentene og hvorfor enkelte oppgaver
ble prioritert for andre (Kgster, 2021). Teamet har oppsummert funnene fra kognitiv gjennomgang
noe som blir presentert nedenfor. Dette er da prototypen sett fra et innbygger-perspektiv. Dette er da
kravspesifikasjoner som bgr mgtes uansett hvilken plattform innbygger kontaktes pa.

e Alle kandidatenes gjennomgang kan ogsa sees samlet i sin helhet her: Trykk her!

Oppsummert resultat fra SMS forslaget

e Det var stor enighet om at SMS fra kommunen var troverdig
o Det var stor enighet over at det var OK a bli kontaktet pa denne maten
e Det var noen som var litt skeptisk:
o Redd for svindel og manipulering
o Synes det var litt rart & fa en slik melding pa SMS
o Det er stor enighet over at det burde vaere mer informasjon pa SMSen som blir sendt ut
o | forhold til forbedring, gnsket kandidatene fglgende:
o Mer utfyllende informasjon
o Noen form for bevis for at sender er Kristiansand kommune
o Link til Kristiansand kommune sin nettside i SMSen

Oppsummert resultat fra DigiPost forslaget

e Fokusgruppen har delte meninger til Digipost forslaget
o Noen synes det virker mer troverdig
o Andre synes det er veldig komplisert fordi man ma gjennom to steg for a lese beskije-
den
o Det kan ogsa veere et hinder at man ma ha applikasjonen for & kunne motta brevet/ fa
tilsendt SMS
e Alle hadde troverdighet til at brevet var fra Kristiansand kommune
o De fleste synes det er greit & bli varslet pa denne maten
e Noen kandidater misliker fremmedord som «matrikkel» og «ortofoto»
o | forhold til forbedring, gnsket kandidatene fglgende:
Skrive om brevs formuleringen
o Mer informasjon om stegene videre
o Direkte lenke til Kristiansand kommune sin nettside
o Viktig at malet i meldingen er at noe skal oppdateres, ikke at bruker kan bli straffet

o

Oppsummert resultat fra talemelding forslaget

o De fleste misliker denne lgsningen fordi det er sa unormalt

» Noen fa av kandidatene synes det var helt greit, men ikke en foretrukket mate
e Sert, skummelt og ubehagelig

e Lite troverdighet til dette forslaget

o Ingen forslag fra kandidatene pa talemelding

41


https://docs.google.com/spreadsheets/d/142z4K6Y0opmuFYYEtZfMQ5v0umW73-_B/edit?usp=sharing&ouid=117922919685600696073&rtpof=true&sd=true

IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog Varen 2022

Sparsmal rettet til motivasjon

e Det er delte meninger om hvilken Igsning som er best
o Fem stemmer for SMS
o Fire stemmer for Digipost
o Ingen stemmer for Talemelding
e Noe enighet over at Digipost farer til mer «press» for a gjennomfare fremfor de andre alterna-
tivene
e Noen av kandidatene synes det var ubehagelig a bli varslet om lovbrudd/feil og manglende
informasjon

Generelle spgrsmal

o Det kandidatene trakk fram som mest sentralt for & gjennomfare prosessen var blant annet
o Atinformasjonen er tydelig og at sender virker troverdig
o Nysgjerrighet og samvittighet
o Unnga gebyrer
o Atdet er enkelt & gjare riktig

3.5.2.1 Sammendrag av funn

Det viktigste teamet fikk beskjed om var & implementere en SMS-funksjon istedenfor & bruke
DigiPost. SMSen matte veere kort og presis, men det var ogsa viktig at den ga god nok informasjon
om hva dette innebar. Det var for eksempel viktig at SMSen fortalte innbygger hva som var oppdaget,
hvordan og hvorfor. I tillegg var det gnskelig a vite hvordan man bekrefter/ avkrefter informasjonen.

De kognitive gjennomgangene ga motsigende svar i forhold til markedsundersgkelsen nar det kom til
hyperlenke. Teamet bestemte seg derfor for at SMSen skulle & ha en lenke som enten farte direkte til
«min side» pa Kristiansand kommune, eller en nettadresse innbygger bare kunne kopiere. Det var li-
kevel viktig at lenken sa troverdig ut, og at hele nettadressen var synlig.

En annen tilbakemelding var at tjenesten matte inneholde en profesjonelt formulert melding, for a for-
sikre bruker om at meldingen er fra Kristiansand kommune. Samtidig var det viktig at denne mel-
dingen ikke ble for formell og inneholdt fremmedord som innbygger ikke forsto. Det ble observert at
ikke alle kandidatene i brukertestingen forstod hva «neste steg» i prosessen var. Teamet fant derfor ut
at tjenesten matte inneholde en opplysning om at bruker skal ga inn pa «innboks» pa kommunen sin
nettside. Teamet har utarbeidet en MoSCoW-prioriteringsliste basert pa funnene som ligger vedlagt
som vedlegg J.

3.6 Implementering av digital innbygger dialog

| dette kapittelet tar vi for oss hvordan vi gikk frem for & implementere funksjonaliteten til systemet.
Vi vil ta for oss arkitektonisk design, MVVC og designprinsipper, i tillegg til a se pa backend, frontend
og testing. Vi vil ogsa ta for oss utfordringer som vi har stgtt pa underveis.

3.6.1 Arkitektonisk design

Avrkitektonisk design handler om hvordan et system er organisert og strukturert. Ved utforming av et
arkitektonisk design er hovedmalet & utforme et system som er datastyrt (Mathiassen, Munk-Madsen,
Nielsen, & Stage, 2018). Grunnene for a definere et arkitektoniske designet er flere. Ettersom utvik-
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ling av datasystemer ofte krever en rekke modifikasjoner og endringer, vil det veere billigere a refak-
torere ulike komponenter, istedenfor hele systemet. Av samme grunn vil ogsa et vel definert arkitekto-
nisk design gjare vedlikehold mye enklere (Sommerville, 2016).

3.6.1.1 MVC-modell

Det finnes en rekke ulike rammeverk og modeller som kan tas i bruk ved utvikling av et arkitektonisk
design. Nar tjenesten til Kristiansand Kommune skulle utvikles valgte vi & basere systemet pa MVC-
rammeverket. MV C star for Model, View og Controller, og i programvareutvikling brukes dette for a

dele opp et system i spesifikke ansvarsomrader (Doherty,
=9
e Model: Ansvarlig for & holde pa informasjonen. —/ .
=0
e View: Ansvarlig for visning av informasjon. -
v
o Controller: Ansvarlig for bearbeiding av informa- ‘ -— =
sjon og fungerer som bindeleddet mellom model — -
og View. Figur 28: MVC-modellen

Pa denne maten kan man separere ulike problemdomener og dele logikken opp i de tre ulike kategori-
ene ovenfor. Disse vil da fungere selvstendig og man vil ogsa fa et system som er preget av lav kob-
ling (Doherty, 2020). Figur 28 illustrerer samhandling mellom de ulike komponentene i MVC-model-
len, mens figur 29 viser et grovt eksempel pa hvordan MV C-modellen fungerer i praksis.

Controller

*Ser etter
handlinger

* Formidler
handlinger av
forespersler

Figur 29: Flyt i MVC-modellen

3.6.2 Designkriterier

Tidligere i rapporten har det allerede blitt adressert viktige designprinsipper som vi i teamet tok hen-
syn til under utviklingen av innbyggerdialogen. Disse var relatert til brukervennlighet og interaksjon
med sluttbruker. P4 samme mate finnes det ogsa kriterier for a vurdere hva som er viktig i et arkitek-
toniske design. | boken Object oriented analysis and design defineres 12 design kriterier (Mathiassen,
Munk-Madsen, Nielsen, & Stage, 2018). Dette er kriterier som burde tas stilling til under utviklingen
av et prosjekt. Illustrasjonen som kan sees i tabell 5 er hentet fra Geir Inge Hausvik sin forelesning om
System analyse og design (Hausvik, 2021). Det a oppfylle alle kriteriene fullt ut kan ansees som en
vanskelig oppgave. Dette betyr at noen av kriteriene ma vektlegges mer enn andre, og at en kartleg-
ging med prioritering burde finne sted (Hausvik, 2021).

Kriterier Maling av

Usable Systemets tilpasningsevne til det organisatoriske, arbeidsrelaterte og tekniske kon-
tekst

Secure Forhandsregler mot uautorisert tilgang til data og fasiliteter
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Efficient Den gkonomiske utnyttelsen av den tekniske plattformens fasiliteter
Correct Oppfyllelsen av kravene

Reliable Oppfyllelsen av de krevde presisjonene i funksjonskjaringen
Maintainable Kosten av a lokalisere og fikse systemdefekter

Testable Kosten av & sikre at det utgitte systemet utfarer dens gitte funksjon
Flexible Kosten av a modifisere det utgitte systemet

Comprehensible Innsatsen som trengs for a fa en sammenhengende forstaelse av systemet
Reusable Potensialet for & bruke deler av systemet i andre relaterte systemer
Portable Kosten av a flytte systemet til andre tekniske plattformer

Interoperable Kosten av & koble systemet til andre systemer

Tabell 5: Design kriterier

3.6.2.1  Prioritering av design kriteriene

Nar teamet gjennomfagrte prioritering ble det bestemt at punktene skulle deles inn i fire kategorier;
viktig, moderat, mindre viktig og irrelevant. Prioritering kan sees i tabell 6 med tilhgrende forklaring i
under tabell. Dette var noe teamet valgte & gjere som et bidrag til analysen i tjenestedesignfasen.

Prioritering

Viktig Moderat Mindre viktig Irrelevant
Usable X
Reliable
Correct
Flexible
Secure
Comprehensible X
Testable X
Maintainable X
Reusable X
Interoperable X

Portable X
Efficient X

X X X X

SENEINVIEEe]

Tabell 6: Prioritering designkriterier - Arkitektonisk design

Blant punktene som ble ansett som viktig finner vi fglgende: Usable, Reliable, Correct, Flexible og
Secure. Det finnes flere grunner til at disse fem punktene ble prioritert som viktig. Vi gnsket a utvikle
en tjeneste som svarte pa oppdragsbeskrivelsen fra Kristiansand Kommune. Samtidig gnsket vi & ut-
vikle et sikkert og fleksibelt system som bade lot seg tilpasse og inneholdt alle gnskede funksjoner.

Under kategorien moderat prioriterte vi falgende kriterier: Comprehensible, Testable og Maintai-
nable. Vi ansa det som relativt viktig at produkteiere hadde en grunnleggende forstaelse av hvordan
systemet fungerte. Dette for at produkteier skulle ha muligheten for & bade teste og vedlikeholde sys-
temet pa egen hand, eller ved hjelp av andre eksterne parter.

Som mindre viktig hadde vi punktene; reusable, interoperable og portable. Til tross for at dette er

punkter som ble vurdert som mindre viktige har de fortsatt hatt innflytelse pa prosjektet. Teamet be-
nyttet seg av eksiterende CSS og design som kommunen bruker pa sine nettsider i dag. Dette gjar at
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utviklet produkt kan implementeres pa navaerende nettside. Samtidig er teknologien teamet valgte a ta
i bruk tidsriktig.

Punkt som ble vurdert som irrelevante var; efficient. Dette handler om at innholdet i systemet ikke vil
veere sa ressurskrevende a kjgre, og at derfor kravet til effektivitet og ytelse er mindre. Dette kan virke
motsigende i forhold til at teamet hadde som oppgave a lage en tjeneste som effektiviserte naveerende
prosess. Denne effektivisering finner da sted i tjenestedesign, ved at gjennomfaring hos sluttbruker
blir enklere og smidigere.

3.6.3 Backend

Som nevnt i kapittel 2 Sentrale avgjarelser, valgte vi & benytte Microsoft Visual Studio for program-
mering. Her valgte vi & opprette et prosjekt, basert pa en template som 13 inne i valgene for & lage nytt
prosjekt. Templaten teamet gikk for het ASP.NET Web application (.NET Framework). Dette satt opp
hele strukturen for oss. I tillegg til dette var det mulig a legge til et tilleggsprosjekt for unit tester.
Dette var noe vi lagde parallelt med utviklingen av tjenesten.

3.6.3.1 Entity Framework

Teamet bestemte tidlig at det ville vaere fordelaktig a legge til rette for databaselagring i prosjektet, og
produserte derfor et tilhgrende E/R diagram (se figur 30).

Melding
PK [MeldingID int
MeldingDato Date
MeldingTittel varchar Kontakiinfo
MeldingAvsender  |varcahr PK [KontaktinfolD int
MeldingFilPath varchar Navn varchar
Fi | Brukerin int Telefonnummer varchar
Epost varcahr
Mail@nsket bool
Samtykke bool
Bruker Fi |BrukerlD int Kvittering
PK |BrukerlD int PK |KvitteringlD int
Navn varchar KvitteringDato Date
Passord varchar Kommentar varchar
Telefonnummer varchar Vedlegg varchar
Epost varchar Byggesak MatrikkelPath varchar
PK |ByggesakiD int OrtoPath varchar
ByggesakTema varchar FK |ByggesakiD int
TypeBygg varchar FK |KontaktinfolD int
R}’qg\'\ ngsnumimer int
ByggesakTittel varchar
ByggesakDato Date
ByggesakStatus varchar
Nearingsgruppe varchar
NyttAreal int
NyHsyde int
FK |Kvitteringl D int
FK [BrukerlD int

Figur 30: E/R diagram

I tillegg til dette utarbeidet vi et tidlig utkast til et klassediagram (se vedlegg K). Dette ble viktig for
utviklings arbeidet. Teamet la ogsa til programvare utvidelsen Entity Frameword (EF). Som nevnt i
kapittel 2.3.1 Sprak og verktay gikk teamet for code first apporoach. Dette resulterte i at det ikke var
ngdvendig a skrive noe SQL-kode for a sette opp databasen.

C# koden frembringer en database direkte. De mer kompliserte forholdene blir definert i en Fluent
API Igsning. Det viste seg & veere en svakhet med migrasjonen til EF hvis man hadde én til én relasjon
sammen med en annen én til én relasjon. Dette var altsa en utfordring for teamet frem til vi valgte a
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definere relasjonene i onModelCreation metoden inne i kontekst klassen. Det var her vi tok i bruk Flu-
ent API.

3.6.3.2 Sikkerhet og autorisasjon

Ettersom tjenesten skulle implementeres pa Min side hos Kristiansand kommune, ble det ngdvendig &
iverksette noe form for tilgangsbegrensning. | den sammenheng brukte vi en utvidelse kalt Web.Secu-
rity. Dette er en utvidelse som er enkel & legge til, og som krever lite tilpassing for & fungere. Dette ga
teamet mulighet til & styre hva en uautorisert bruker kunne se og ikke kunne se. Ettersom tjenesten
skulle vaere inne pa Min side, skulle man ikke kunne se noe annet enn hjem siden uten & veere autori-
sert. Autentisering, og innlogging har teamet ikke tatt s& mye stilling til ettersom dette blir gjennom-
fart av «to-faktor autentisering» lgsningen MinID pa kommunens side.

3.6.3.3 Exception handtering

For & gjare tjenesten mest mulig feilsikker, og samtidig se til at tjenesten ikke krasjer om innbygger
gjer noe uforventet, har teamet utviklet en omfattende exception handtering. Dette er spesielt viktig
nar det kommer til databasen. For eksempel hvis innbygger skal legge noe til, men ikke fullfarer
transaksjonen. Ettersom vi har én til én forhold mellom byggesak og kvittering og én til én forhold
mellom kontaktinfo og samme kvittering, vil dette kunne skape problemer.

3.6.3.4 Kodestandard

Teamet har holdt en gjennomgaende god kodestandard, da spesielt pa lgs kobling og et hgyt niva av
coheasion. Koblingen er noe strukturen hjelper mye med a vedlikeholde ved at hver enkelt klasse har
et spesifikt ansvarsomrade. I tillegg til dette har vi fulgt anbefalt «best practise» der det er mulig.
Navngivingen til klassene og funksjonene er forklarende, og er skrevet i samme format. Det falger
med forklarende kommentarer til all kode som teamet har produsert. Encapsulation har blitt utnyttet
der det er mulig, selv om vi i hovedsak har brukt properties fremfor felt i koden. Dette er ogsa viktig
de stedene som koden utnytter arv.

3.6.4 Frontend

Design og tjenesteutforming har vaert en stor del av prosjektet. Ut fra tidlige modeller og illustrasjoner
ble det laget en prototype. Denne ble utformet i verktayet Figma. Prototypen ble testet pa brukere, og
viste designet som teamet hadde kommet frem til. Prototypen ble s til en mal for hvordan det ende-
lige sluttproduktet skulle se ut.

3.6.4.1 Layout

Farst hentet vi HTML og CSS kode fra kommunen sin egen Min Side, dette gjaldt da spesielt header,
hjem og profil siden. Dette for at tjenesten mest mulig semlgst skulle passe inn i den allerede eksiste-
rende tjenesten. Mye av dette ble definert inn i Layout siden under «Shared» mappen til systemet.
Denne HTML en og tilhgrende CSS ble ogsa brukt pa hjem siden. Layout-siden holder ogsa utfor-
mingen til en navigasjonsbar som brukes nar en ny byggesak registreres. Denne vil da veere nesten lik,
men inneholde noen forskjeller utfra hvor man er i transaksjonen.
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3.6.4.2 Razor

Razor-sidene muliggjar enkel integrasjon av felles og side-spesifikke definisjoner for hver enkelt side.
En egen mappe med navn Content holder all CSS som teamet har laget og en egen CSS fra kommu-
nen. Razor sidene har hver sine CSS-filer. Razor sidene inneholder HTML og C# kode, ofte igjennom
«HTML-Helpers». Dette danner HTML kode for siden. For noen enkle klient-side handlinger brukte
vi ogsa litt JavaScript.

3.6.4.3  Oppbygning

Tjenesten er ogsa laget veldig moduler. Da spesielt for god coheasion, men ogsa fordi styrken ved at
vi har laget tjenesten slik er at den er lett & ta over. Koden skal vere oversiktlig og enkel & videreut-
vikle. Man kan for eksempel beholde deler av tjenesten og endre andre deler, uten at dette skal kreve
veldig mye ekstra handling.

Klient-side funksjonaliteten kommer for det meste i spill hvis man trykker seg inn pa knappene pa
«Min side» som ikke er del av var implementasjon. Dette er mest for & gjere det lettere for testere a
arbeide seg igjennom tjenesten. Utseende og designet er i hovedsak utviklet for at man bruker datama-
skin. Dermed er ikke alt like skalerbart, selv om mange av sidene utnytter definisjoner som gjer at de
blir noenlunde tilpasset selv om man apner tjenesten i et mindre vindu eller pa en mobiltelefon.

3.6.5 Testing

Som skrevet presisert gjennom hele rapporten har teamet satt kvalitetssikring hgyt. En viktig del av
kvalitetssikringen for produktet har veert testingen av koden, da spesielt unit testene teamet har oppret-
tet. Dette er en samling av egne tester og metoder til de ulike klassene og funksjonene i systemet. For-
uten om kvalitetssikringen har testingen og unit testene veert essensielle for var test drevne utvikling.

3.6.5.1 Manuell testing

Testingen utenom de automatiserte unit testene har primeert veert walkthrough gjennomganger og de-
bugging. I tillegg til dette har teamet testet for ulike former input, altsa de verdiene som er opp mot
grensene til hva systemet vil akseptere. Teamet har fatt testet grenseverdiene for a se hva som skijer
om applikasjonen kaster en exception, og at dette ikke krasjer systemet.

3.6.5.2  Unit testing

Unit testing viste seg & veere en langt mer effektiv mate a gjennomfare testing av implementasjonen.
Her har vi laget egne klasser og metoder for hver enkelt del av systemet. ASP.NET rammeverket leg-
ger til rette for at man opprettet et separat prosjekt som speiler det faktiske prosjektet. Dermed lagde
vi et nytt prosjekt bare for automatiserte unit tester. Etter «best practise» skal navn pa unit tester og
test-prosjektet veere likt deres tilsvarende i systemet bare med -test(s) endelse. Dette kan man se i fi-
gur 31.

Test-prosjektet ble bygget opp noenlunde likt det originale prosjektet, med unntak av at store deler av
logikk ble fjernet. I tillegg til dette er det «best practise» innen unit testing at navnene pa klassene er
like de klassene de skal teste og at metodenavnene her under, er enda mer forklarende enn de ellers
ville veert. «Arrange — Act — Assert» strukturen var maten vi valgte a forholde oss til oppbygningen av
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test metodene. Dermed tilrettelegger teamet objektene som skal testes. Deretter kjares de ulike funk-
sjonene som til slutt sammenlignes med forventet resultat. Pa denne maten kan vi pa en standardisert
og effektiv mate fa testet implementasjonen (se figur 32).

Det er en fordel & bruke Git i sammenheng med automatiserte tester. Grunnet at vi kunne bruke de au-
tomatiserte testene far vi «pushet» noe opp til GitHub. Dermed hadde vi et ekstra sikkerhetsnett
utenom GitMaster. Testene sikret at feil ble oppdaget fer de eventuelt ble delt og slatt sammen med
hoved programmet eller masteren. Dermed kunne teamet veere sikre pa at masteren fungerte, og var
leveringsklar.

4 8§ MyPagePrototype.Tests

b & & properties
b & References
4 [ Controllers
b & C# HjemControllerTests.cs
b & C# InnboksControllerTests.cs

P &8 C® KontaktInfoControllerTests.cs thod()]

P & C# KyitteringControllerTests.cs IndexTest()
b & C¥ MineByggesakerControllerTests.cs
b & C# ProfilControllerTests.cs

B pAL

b & C# MinSideContextTests.cs

b & C#® MinSidelnitializerTest.cs

EZ Models

b & C# BrukerTest.cs

b & C# ByggesakTest.cs

b & C# KontaktinfoTest.cs

P & C# KyitteringTest.cs

mController hjemcontroller =

Vie 1t result = hjemcontroller.Index() ViewResult;

Assert.IsNotNull(result);

Figur 31: Systemarkitektur Figur 32: Testklasser for hjemmesiden

3.7 Sluttresultat

Produktet vart er en fungerende tjeneste som med mindre modifikasjoner kan implementeres pa Kris-
tiansand kommune sine nettsider. Hensikten med produktet er at innbyggere i Kristiansand skal kunne
registrere egne byggesaker pa nettsiden, og bekrefte/avkrefte eventuelle saker som matrikkelen fanger
opp. Slutt resultatet kan sees i lenken nedenfor. Her har vi valgt & demonstrere hva vi har gjort gjen-
nom video med tilhgrende forklaring.

e Det endelige resultatet av prototypen kan sees her: Trykk her!
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4 Refleksjon

| det falgende kapittelet vil vi presentere vare overordnede refleksjoner i prosjekter, herunder pro-
sjektgjennomfaring, kvalitet og kvalitetssikring av bade prosess og produkt i tillegg til utfordringer vi
har mett pa underveis.

4.1 Prosjektledelse

I denne delen vil vi ta for oss refleksjoner rundt var prosjektgjennomfaring bade i den innledende fa-
sen av prosjektet og av selve prosjektet «Digital innbygger dialog». Vi vil dele vare tanker og refleks-
joner rundt smidig metodikk, risikostyring, estimering av oppgavene og kommunikasjon.

4.1.1 Gjennomfgring av Scrum

Teamet har valgt a falge Scrum-prinsippene og oppsummert sitter vi igjen med en positiv erfaring et-
ter a ha fulgt metodikken jevnt gjennom hele prosjektet. Fordelene med Scrum er at det legger til rette
for & gjere endringer underveis i prosjektet, noe som viste seg a vaere gunstig nar kunden ba om end-
ringer underveis. Samtidig la Scrum rette for at teamet alltid hadde noe nytt eller forbedret a frem-
legge ved slutten av hver sprint. Dette har bade kunden og teamet veert sveert forngyde med. Tilbake-
meldingene vi har fatt lgpende har veert tilsvarende noe som bygger opp under vel gjennomfart smidig
metodikk.

| ettertid ser vi at andre metodikker ogsa kunne blitt anvendt. Prosjektet hadde ingen klar struktur i
starten, noe som resulterte i at en god del analyse matte gjennomfares for & komme videre. Begrunnel-
sen for dette var at faser innenfor tjenestedesign matte gjennomfares da dette var et krav fra kunden.
Det ville derfor vaert mulig & anvende fossefallsmetoden ettersom man i denne metodikken deler opp
prosjektet i ulike bolker, og gjennomfart disse steg for steg.

En annen tanke teamet drgftet var om man skulle kombinert Scrum og fossefallsmetoden. Teamet
ville ikke vart foruten de agile metodene som har blitt benyttet underveis, men ser at enkelte proses-
ser ble i overkant tungvint. Et eksempel pa dette er skissene og wireframes som gruppen opprettet helt
i starten av prosjektet. Hvor analyse senere i prosjektet viste at disse var en feil vinkling i forhold bru-
kergruppe. Dette resulterte at de ble forkastet og vi tidlig i prosjektet slgste litt med ressurser.

Det ville ogsa veert mer oversiktlig a dele prosjektet opp i ulike faser, ettersom prosjektet lener seg pa
faser innenfor tjenestedesign. Dette ville resultert i et mer oversiktlig bilde av gjennomfgringen, sam-
tidig som man til enhver tid enklere ville sett hvilken fase man befant seg i, og i tillegg gjennomfart
de riktige aktivitetene i hver fase. Hadde vi gjort en kombinasjon, ville vi sannsynligvis unngatt ek-
sempel ovenfor (skissene) ettersom aktiviteten i de ulike fasene ville veert tydelig spesifisert.

Oppsummert er vi allikevel veldig forngyde med prosjektgjennomfaringen. Teamet opplever at de

ulike elementene i Scrum har bidratt til god framdrift og kommunikasjon. Gjennomfgringen har veert
ryddig, strukturert og oversiktlig. Vi opplever ogsa at samarbeidet med produkteier og kunde har gatt
over all forventing. Vi har ogsa innad i teamet samarbeidet godt og vi opplever at elementer som dag-
lig Scrum har veert et positivt mgte som har bidratt til at teamet alltid vet hvordan det gar og hva som
skal gjegres. Samlet i vedlegg B ligger alle Sprintene med tilhgrende beskrivelse av gjennomfgringen.
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4.1.2 Product backlog

Produkt backloggen vi satt opp under prosjektet er gjgremal som anses som essensielle for gjennom-
faring av hgy kvalitet. Dette er en kombinasjon av kravspesifikasjonene (kap.3.1.1.1) som teamet
mottok av produkteier, og brukerhistoriene (kap.3.2.1.1). Tabell 7 viser denne med tilhgrende priorite-
ring. Brukerhistoriene sier noe om hva bruker eller systemeier gnsket og er svar til de ulike system-
kravene. Ettersom flere av systemkravene var ganske generelle, er det flere av brukerhistoriene som
kunne passet til flere av krav. Vi har valgt a knytte de sammen der vi mente korrelasjonen var starst.
Fullfgringsgraden sier derfor noe om akseptkriteriene i brukerhistorien er mgtt, men ma ikke ngdven-
digvis bety at hele systemkravet er mgtt. Grunnen til dette er fordi det er vanskelig & male fullfarings-
grad av sa generelle mal. Det ville da veert behov for data og feedback som ville ha blitt frembrakt
over en stgrre tidsperiode. Det er disse kravene og brukerhistoriene som videre dannet grunnlaget for
de mindre og mer gjennomfgrbare oppgavene som ble satt opp i sprint backloggene.

Nar denne ble opprettet estimerte vi tiden vi tenkte at vi kom til & bruke innenfor de ulike omradene.
Dette kan sees i kolonnen «Estimert tid». Under prosjektarbeidet har gruppen logget faktisk brukt tid
under kolonnen «Brukt tid», og representerer alle timer gruppen i sin helhet har brukt pa de ulike opp-
gavene. Tiden her har blitt beregnet ut fra de ulike deloppgavene i sprintbackloggene hvor disse sma
oppgavene her har blitt summert under en kolonne. Et krav som et satt som «Must have» er et obliga-
torisk krav som ma veere pa plass for at et produkt kan leveres og bli godkjent/ akseptert. Dersom
noen av kravene i «Must have» mangler, kan det resultere i at leveransen ikke blir godkjent. «Should
have» er ikke en obligatorisk prioritering, men kan vaere med om mulig for et bedre produkt.

Tabell 7 viser at brukerhistorie syv ikke er ferdig, noe som kunne vart grunnlag for at leveransen ikke
ble godkjent. Tabell 7 viser ogsa at brukerhistorie atte ikke er ferdig, men dette er heller ikke ngdven-
dig da den star som «Should have». Brukerhistorie syv handler om testing av prototype, kildekode og
ferdig system. Denne er satt som «under arbeid» fordi vi i sprint 8 ikke fikk gjennomfert ansket tes-
ting av det ferdigstilte systemet. | utgangspunktet skulle det ferdige produktet testes pa fokusgruppen,
men dette var ikke mulig fordi fokusgruppen ikke var tilgjengelige i gitt tidsrom. | tillegg ble sprinten
forskjevet grunnet annet arbeid som matte ferdigstilles farst. Teamet har fatt leveransen godkjent selv
om brukerhistorie syv ikke ble 100 % ferdig. Det var ikke et krav at testing av sluttprodukt skulle
gjennomfares, men heller et gnske om & fa til — hvis tiden strakk til. Vi hadde stort fokus pa a teste
underveis slik at selve implementeringen skulle treffe de behov og krav som kom frem. Ettersom vi
arbeidet litt lengre med koden i den siste perioden, matte vi prioritere vekk testing av det ferdige pro-
duktet. Dette mener vi var ngdvendig for a kunne ferdigstille alt i implementeringen og ikke minst
rapporten.

MoSC Systemkrav Brukerhistorie Fullferings- Estimert Brukt
ow grad tid (timer)  tid (ti-
mer)
1 Must Kontaktmaten bruker blir Som innbygger, gnsker jeg en tjeneste Ferdig 300 282
have kontaktet pd ma fales trygg. som opplyser hvem de er, slik at det fgles

trygt & gi fra seg informasjon og for at in-
formasjonen ikke skal kommer pa avveie.

2 Must  Lgsning som er mer effektiv Som systemeier, gnsker jeg en effektiv Ferdig 200 141
have  ennden allerede eksisterende  lgsning, slik at saksgang og kostnader kan
lgsningen. reduseres.
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Must  Lgsning som er mer effektiv Som innbygger, gnsker jeg en lgsning Ferdig 250 300
have  ennden allerede eksisterende  som effektiviserer prosessen, slik at jeg
lgsningen. raskere far orden pa min eiendom.
Must  Inneholde en profesjonelt for- ~ Som systemeier, gnsker vi en tjeneste som Ferdig 120 155
have  mulert melding for & forsikre ~ fremstar profesjonelt, slik at vi som orga-
bruker om at informasjonen nisasjon videre fremstar som troverdig.
er fra Kristiansand kommune.
Kompatibel med min side til Som innbygger, gnsker jeg en tjeneste Ferdig 200 120
Must  Kristiansand kommune. som baserer seg pa de samme plattfor-
have mene, slik at ikke alt er nytt for meg.
Must  Funksjon for & korrigere funn  Som innbygger, gnsker jeg en tjeneste Ferdig 150 192
have  gjortav Al. hvor det er mulig & endre informasjon jeg
far opplyst, slik at jeg kan levere informa-
sjonen jeg mener er korrekt.
Prototypen og kildekoden Som systemeier, gnsker jeg hyppig testing 100 136
kal testes pa mulige brukere. t /kildekoden, slik at vi sikre at .
Must skal testes pa mulige brukere.  av pro otyope_ ildekoden, slik at vi sikre a Under arbeid
kunden star i sentrum og at det er kvalitet
have .
i det som leveres.
Should  Melding/mail som henviser Som innbygger, gnsker jeg en tjeneste Ferdig 60 94
have  som bruker direkte til «min med fa ledd, slik at gjennomfaring blir
side» hos Kristiansand kom- mindre krevende.
mune.
Should  Som systemeier, gnsker vien  Tilrettelagt for tilstandsbevaring (Innlog- Under arbeid 50 87
have  tjeneste som bevarer tilstand,  get bruker).
slik at uvedkomne ikke far
tilgang.
Should  Bildefunksjon som viser Som innbygger, gnsker jeg en tjeneste Ferdig 100 150
have  funn. som viser bilder av min eiendom, slik at
jeg kan se hva som er oppdaget.
Could  Inneholde en video som for- Som innbygger, gnsker jeg en tjeneste Til gjennom- 50 0
have klarer hvordan Al detekterer med informasjonsvideo, slik at jeg kan se faring
funn. hvordan tjenesten fungerer.
Could  Hyperlenke som farer bruker ~ Som innbygger, gnsker jeg en tjeneste Under arbeid 20 16
have  direkte til innlogging pa Kris-  med hyperlenke, slik at jeg raskere far
tiansand kommune. gjennomfart prosessen.
Total 1600 timer | 1673
Dokumentasjon/Rapport 800 timer 659

Tabell 7: Produkt backlog

Nederst i produkt backlogen har gruppen estimert tid til dokumentasjon og rapportskriving. Det ble
her estimert en tredjedel av tiden og ressursene til prosjektgruppen til dette (800 av 2400). | Igpet av
prosjektgjennomfaringen logget gruppen antall timer som har blitt brukt pa dokumentasjon her, og det
ble ikke fart timer for enkeltoppgaver knyttet til dokumentasjon.
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| ettertid ser gruppen at de lite vage systemkravene er noe som kunne blitt lgst litt annerledes, hvor
disse kunne blitt delt opp i mer spesifikke systemkrav. Dette kunne ha gjort bade rapporten og pro-
sjektarbeidet mer oversiktlig. Til tross for dette faler gruppen at sann det er skrevet nd illustrerer pro-
sjektarbeidet best. Hvor de lite vage systemkravene begrunner hvorfor sa store mengder analyse var
ngdvendig.

4.1.3 Estimering og prioritering

Ved & estimere tid ved hvert gjgremal i product-backlogen ble det mer oversiktlig for alle som var in-
kludert i prosjektet, og de fikk da se hvor mye tid vi gnsket & bruke pa de forskjellige oppgavene.
Dette gjorde det ogsa enklere a prioritere og utforme «must have»-aktivitetene (Concise Software,
2019), og oppgaver som fikk hgy prioritet gjenspeilet ofte en oppgave med hgyt tidsestimat. Under
sprintplanning og opprettelse av en ny sprint-backlog, ble ogsa disse sma deloppgavene estimert. Ved
hver ny aktivitet som ble opprettet, la vi da inn et forhandsestimat som er tiden vi tenkte at oppgaven
ville ta. Nar noen da startet pa en oppgave i sprint-backlogen, logget vi tid pa slutten av hver arbeids-
dag. Dette for & ha kontroll pa hvor mye tid og ressurser som faktisk var blitt brukt.

Teamet har sett pa estimering som en stor utfordring helt fra tidlig i prosjektet. Ettersom systemkra-
vene fra Kristiansand kommune var litt vanskelige a definere, ble ogsa total estimeringen rundt disse
vanskelig. Til tross for dette mener vi at vi traff forholdsvis godt, hvor bade total estimert tid og fak-
tisk brukt tid samsvarer (mellom 1600-1700 timer). En stor grunn til dette er de faste arbeidstidene vi
bestemte i gruppeavtalen. Dette har fert til at gruppen har mgtt pa kontoret ved avtalte tider og brukt
denne tiden til prosjektet. P4 denne maten kunne vi estimere eksakt tid vi gnsket & bruke.

Vi har ogsa fglt at det var krevende & estimere tid til de mindre oppgavene i sprint backlogene. Et ek-
sempel pa dette er da det skulle gjennomfgres kognitive gjennomgang, hvor vi tenkte at det ikke ville
ta noe mer enn tretti minutter per kandidat, mens det egentlig tok mellom 1-2 timer per kandidat.
Dette tilsier et feil estimat pa minimum tretti minutter per kandidat, med totalt tolv kandidater tilsva-
rer det en feilestimering pa over seks timer. Det som derimot har fungert godt var logging av tid, og
gruppen har stort sett alltid veert ngye med a oppdatere logg i sprint-backlogen. | starten av prosjekt-
forlgpet sd gruppen for seg mer utvikling, men realiteten av prosjektet var at det var mer preget av tje-
nestedesign og Kkartlegging av brukere og marked. Dette gjenspeiles i eksempelet over. Hvor de kogni-
tive gjennomgangene tok lenger tid, mens andre deloppgaver knyttet til utvikling har tatt kortere tid.
Sammen har dette resultert i at total tid ble samme. Til tross for dette har teamet i lgpet av prosjektet
oppfylt store deler av systemkravene og brukerhistoriene, og vi anser oss som forngyde med priorite-
ringene.

4.1.4 Risikostyring

Med risikomatrisen har vi da vurdert risikoer, trusler og usikkerheter i lgpet av prosjektet, og med
dette kunne vi ogsa male hvordan ulike risikomomenter endret seg underveis i prosjektet. Teamet
kartla 7 ulike risikomomenter som kunne oppsta underveis i prosjektet, og disse ble vurdert etter me-
toden som har blitt forklart tidligere. Et av disse momentene var da blant annet «Gruppemedlemmer
mgter ikke opp opplagt.». Av ulike grunner var dette er et risikomoment som oppsto oftere enn hva
teamet sa far seg. Det hadde en samlet risikovurdering pa 12, noe gruppen fortsatt anser som en kor-
rekt vurdering. Det vi derimot kunne ha gjort var a vurdere sannsynligheten for at det inntreffer som
hgyere, men at konsekvensen var lavere. Dette ville ha gitt et mer realistisk bilde over situasjonen.
Bade forebyggende og skadereduserende tiltak teamet hadde gjort med & definere klare arbeidsram-
mer og mal i gruppekontakten fungerte godt, og vi sa at gruppemedlemmer ofte hentet seg inn igjen
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hvis de hadde hatt en mindre produktiv dag i forveien. Det ble i lgpet av prosjektet delt ut en muntlig
advarsel. Dette ble gjort nar hele teamet var samlet og gruppemedlem som mottok advarsel tok dette
pa en fin mate.

Vi kan ogsa trekke inn risikomomentet rundt Covid-19, i starten av prosjektet var det restriksjoner pa-
lagt av myndighetene og arbeidsgiver som utfgrte en trussel og usikkerhet i teamet. Det kunne fare til
ineffektivitet og stans i prosjektet, forebyggende tiltak som ble satt for dette var a falge retningslin-
jene som hadde blitt satt av universitetet, FHI og arbeidsgiver, og falge gruppekontakten for gyldig
fraveer. | lgpet av prosjektet ble restriksjoner fra FHI og arbeidsgiver opphevet, det gjorde at teamet
kunne sitte oftere pa kontoret for & jobbe. Dette farte til at risikoen av dette momentet ble minsket un-
derveis i prosjektet. De skadereduserende tiltakene for dette momentet var blant annet a falge daily
standup og & teste seg ved symptomer pa covid-19 for a redusere smittefare.

Risikomomentet som omhandler kompetansekrav, fikk i starten av prosjektet en samlet vurdering til
grad 9. | etterkant ser man at denne kunne veert vurdert hgyere, ettersom gruppen har matte tilegne seg
helt ny kunnskap i forhold til hva som skulle utvikles. Samtidig feler gruppen at denne prosessen har
gatt fint, og at det har veert en god progresjon gjennom hele forlgpet.

Resterende risikomomenter ble alle vurdert til gul fargekode eller lavere, som betydde at vi ansa disse
som av lavere risiko eller sannsynlighet. Dette var ogsa tilfelle, og i lzpet av semesteret har ingen av
disse blitt ansett som noen store utfordringer. Tidligere i rapporten ble det tatt opp at gruppen falte at
ulike parter dro gruppen i ulike retninger. Denne utfordringen ble lgst fint og dialogen har vart god
gjennom hele prosjektet.

4.2 Kvalitet og kvalitetssikring av sluttresultatet

Det endelige produktet og den tilhgrende kildekodens er sikret pa flere mater i vart prosjekt. | denne
sammenheng skiller vi igjen mellom intern- og ekstern kvalitet. Teamet har i tillegg brukt mye tid pa
kvalitetssikring.

4.2.1 Ekstern kvalitet

For den eksterne kvaliteten har teamet sikret hgy kvalitet ved & ha tett dialog og samarbeid med var
produkteier og kunde. Ved a ha hyppige mater annen hver uke har teamet hele tiden kunnet tilpasse
arbeidet til kundens gnsker. Parallelt med dette har teamet gjennomfart flere metoder innenfor data-
innsamling som kvantitative og kvalitative undersgkelser. Dette har bidratt til det som utvikles er til-
rettelagt og enskelig for marked og sluttbruker. De store mengdene forarbeid som er utfart er med pa
a sikre en god brukeropplevelse og derfor kvalitet.

4.2.2 Intern kvalitet

Gruppen har sikret den interne kvaliteten og kravene fra TietoEvry ved & benytte hjelpemidlene og
prinsippene kartlagt i kapittel 3.6 Implementering av digital innbyggerdialog. Da spesielt arkitekto-
nisk design, bruk av kodestandarder og «best practice». | tillegg til dette har vi brukt «exception»
handtering sammen med refaktorering og testing. Strukturen har muliggjort for «separation of con-
cerns» som igjen har gjort koden oversiktlig og opprettholdt en god kodestandard. Dette sammen med
refaktoreringen gjer at kildekoden vil bli enklere & overta og bygge videre pa. Testingen og «excep-
tion» handteringen sikrer at bruker ikke far en darlig opplevelse med tjenesten. Sannsynligheten for
feil eller ikke handterte «errors» senkes og dette leder til at systemet blir brukervennlig. Dette vil veere
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positivt for sluttbrukerens opplevelse av produktet.

4.2.3 Funn fra walkthrough

Fra walkthrough med ansatte fra TietoEvry ble det trukket frem at vi kunne ha skrevet koden pa eng-
elsk. Dette ville ha apnet for at kommunen kunne outsourcet lgsningen, om dette var gnskelig. | til-
legg til dette savnet de en README som forklarte de ulike valgene vi hadde tatt angdende nameing
convention og navn til parametere. README filen kan sees her: README-fil

Det var ogsa variert om de gnsket kommentarer i koden eller ikke, ettersom man skal skrive koden
forklarende nok i seg selv. Samtidig ble det trukket frem at siden denne kildekoden skulle overtas av
kommunen, vil det veere praktisk med kommentarer slik at andre utviklere enkelt kan sette seg inn i
koden.

Det kom mye positivt ut fra gjennomgangene, og teamet fikk mye gode tilbakemeldinger pa at koden
var strukturert, forstaelig og oversiktlig. Det ble papekt at det var brukt god kodestandard og at det var
imponerende at teamet hadde gjort sa mye, i tillegg til alt annet i prosjektet, pa sa kort tid.

4.2.4 Kvalitet i var prosjektgjennomfaring

Ut ifra det som er beskrevet over kan man se at teamet har hatt et gjennomgaende hayt fokus pa kvali-
tet. Kvalitetssikringen har veert viktig for teamet siden starten av prosjektet. Vi overtok et prosjekt
hvor det allerede hadde blitt gjennomfart godt forarbeid. Det var mye god dokumentasjon, noe grup-
pen brukte mye tid pa a tilpasse seg. Med dette i ryggen ble det klart at vi trengte en tett dialog med
bade veiledere og produkteier. Noe som hjalp oss med & komme i gang, og var uvurderlig utover i
prosjektet for & holde oss i riktig retning. Dette er noe av poenget med Scrum, men har ogsa vist seg a
veere helt sentralt for kvaliteten i vart prosjekt. Spesielt med tanke pa hvor eksplorerende prosjektets
art er. Hvor da produkteier selv ikke vet hvor prosjektet kommer til & ta veien.

I tillegg til dette har gruppens brede kompetanse pa ulike fagfelt har hjulpet oss med a kunne sikre at
alt arbeid blir gjennomfart pa en god mate. Gruppen har mange ulike talenter som vi har fatt hentet
frem. Noen er gode pa design, mens andre er flinke pa utvikling. Noen har erfaring med databaser og
databasestruktur mens flere er gode pa tjenesteutviklingen. Den stgdigste innenfor utvikling har hatt
ansvar for systemarkitekturen og versjonskontrollen. Samtidig som andre har sikret at dokumentasjo-
nen pa prosjektet er av god kvalitet og er oversiktlig.

Kvaliteten til prosjektet sikres etter produkteiernes gnsker. Samtidig har vi arbeidet malrettet for a
vedlikeholde bade intern og ekstern kvalitet som er redegjort for tidligere i dette delkapittelet. Vi har
arbeidet mot at tjenesten gir en god opplevelse, dette sikret teamet med flere gjennomganger. I tillegg
til dette har vi igjennom testing og tekniske gjennomganger med ansatte fra TietoEvry sett over kilde-
koden, og med det sikret at vi har opprettholdt kravene de stiller til et godt produkt.

4.3 Utfordringer

I denne delen skal vi ta for oss teamets utfordringer gjennom prosjektet. Vi vil redegjare for utford-
ringer i forhold til brukertesting, covid-19 og avgjarelser.

4.3.1 Brukertesting

Som nevnt i kapittel 4.1.3 Estimering og prioritering mgtte teamet pa en utfordring med den endelige
brukertestingen. Vi hadde et gnske om a fa gjennomfart en ny kognitiv gjennomgang det ferdige pro-
duktet. Dette endte vi opp med & ikke fa tid til & gjere. Grunnen til dette var at teamet hadde bommet
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pa estimeringen av til koding. Her ble det brukt mer tid enn planlagt. I tillegg viste det seg veldig
vanskelig a fa tak i folkene som utgjorde var fokusgruppe. Enda en runde med brukertesting var heller
ikke et direkte krav fra produkteier. Teamet valgte dermed ta heller ta leerdom fra denne erfaringen,
og fokuserte pa kvalitetssikring og dokumentasjonen.

Den kognitive gjennomgangen som faktisk ble gjennomfgrt med Figma prototypen (beskrevet i kapit-
tel 3.5.1), ble malt opp mot brukerhistoriene. Pa denne maten kunne vi male fullferingsgraden i back-
logen og brukerhistorien, og sette en ndverende status. Dette var ogsa et punkt som ble lagt il grunne
for at vi kunne la vaere & gjennomfare en ny runde med kognitiv gjennomgang og brukertesting. Etter-
som det endelige produktet som teamet produserte og den fgrste prototypen inneholder sveert mange
av de samme funksjonene.

4.3.2 Covid-19

Ved oppstart av var semesteret 2022 var Covid-19 fortsatt en pavirkende faktor hos var oppdragsgiver
TietoEvry og generelt i Kristiansand. TietoEvry har veert sveert samarbeidsvillige gjennom hele perio-
den i forhold til Covid-19, og sa lenge gruppemedlemmer har veert friske og uten neaerkontakt har
teamet fatt lov til & benytte seg av deres lokaler. Dette har bidratt til at vi raskt kom i gang med pro-
sjektet, i tillegg til at vi opplevde det som mye mer effektivt & kunne arbeide sammen fysisk. Vi planla
tidlig at vi gnsket mandager og tirsdager fysisk, mens torsdager valgfritt. Dette ble bestemt da flere i
teamet arbeidet godt pa hjemmekontor, og for a tilfredsstille alle medlemmene var dette en fin lgs-
ning. Alle mgater ble satt pa de fysiske dagene, i tillegg til kreativt arbeid innad i teamet. Torsdager ble
pa mange mater teamets rapport dag.

Det som ble en utfordring i periode var at flere i teamet var syke, noe som resulterte i at dagene fysisk
pa kontoret ble oppstykket fordi flere métte holde seg hjemme. Dette bidro til at effektiviteten, krea-
tivt arbeid og annet som i hovedsak var planlagt — ikke ngdvendigvis ble gjennomfart som planlagt.
Vi har likevel vert gode til & ta igjen arbeid de dagene enkelte medlemmer ikke har kunnet bidra.

Etter den 12 februar 2022 (da tiltakene ble fjernet) bevarte teamet fortsatt hybride arbeidsformer, men
usikkerheten rundt Covid-19 ble kraftig redusert. Vi kan derfor anse dette som et vendepunkt i forhold
til Covid-19 utfordringer og risikoer relatert til dette.

4.3.3 Samarbeidspartnere

TietoEvry er som nevnt bedriften teamet har vaert utplassert hos i bachelorprosjektet. Det er gjennom
disse teamet har fatt utlevert en oppgave (produktet; digital innbyggerdialog). Her har vi fungert som
konsulenter. Vi har fatt bistand og veiledning underveis av var kontaktperson Roar Engen. | tett sam-
arbeid med Kristiansand kommune har vi utviklet produktet i henhold til deres krav og gnsker. Her er
det Lise Bardoff som har fungert som kunden og produkteier. En uttalelse fra oppdragsgiver og var
produkteier ligger vedlagt som vedlegg L og M.

Vi har ogsa fatt god veiledning fra Karianne Ormseth (prosjektansvarlig Mechatronics Innovation
Lab). Hun har veert delaktig i prosjektet, men ikke hatt en definert rolle til teamet. NorKart har ogsa
veert til stede under enkelte mater, men har ikke veert like involvert i teamets arbeid, derav ikke hatt
noen definert rolle til prosjektet. Det er NorKart som har startet KartAl prosjektet, men de har mindre
innflytelse pa arbeidspakke 3 som har veert prosjektet vi har arbeidet med. AP3 ledes av kommunen.

55



IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog Varen 2022

4.4 Oppsummering

Det teamet sitter igjen med etter & ha gjennomfart prosjektet er en fullverdig tjeneste som er utviklet
etter hvordan kunden gnsket det. Teamet har vaert sammensatt av en gruppe mennesker som kjenner
hverandre godt. Dette har fart til at vi vet hvordan vi kan utnytte hverandres styrker, som videre har
hjulpet oss til & gjennomfare prosjektet pa best mulig mate. Vi har hatt gode rutiner og metoder for
hvordan vi har jobbet gjennom hele prosjektet. Vi har sluppet unna store utfordringer innad i teamet
noe vi tror kommer av god kommunikasjon, forstaelse og empati.

Selve prosjektet & dpent i vare hender, dette farte til at det kun var kreativiteten som satte begrens-
ninger og det har fart til at teamet sitter igjen med en god falelse. Basert pa tilbakemeldinger faler te-
maet at vi har levert et prosjekt som er godt utviklet og tilpasset de kravene som ble satt for oss.
Teamet er dermed sikre pa at sluttproduktet vi har levert star til forventingene fra Kristiansand Kom-
mune og TietoEvry.

Vart resultat baserer seg pa forarbeidet vi gjennomfarte far vi begynte med utviklingen. Dette innebar
alt fra innsiktsarbeid, kartlegging, utvikling av brukerhistorier og personas, til a lage en markedsun-
dersgkelse slik at vi videre kunne utvikle etter brukerens behov. Sluttproduktet vart er et resultat ba-
sert pa en god tjenestedesignfase og videre derfra, skisser mot wireframes og mockups. Til slutt endte
teamet opp med en fullverdig prototype utviklet i Figma. Denne la til rette for koden vi har utviklet.
Prototypen ble produsert basert pa funn fra tjenestedesign-fasen og markedsundersgkelsen. Den la
ogsa til rette for at vi kunne gjennomfare kognitive gjennomganger for  fa tilbakemeldinger pa det
fremtidige systemet vi har utviklet. Koden som er blitt utviklet er testet ved hjelp av ulike hjelpemid-
ler, noe som sikrer at koden fungerer. Blant annet gjennom unit-testing, walkthrough og kode-review.
Dette har fart til at vi har utviklet et fullverdig system som et tilpasset brukerens behov, og er univer-
selt utformet.

Prosjektet har ogsa hatt stort fokus pa kvalitet, bade internt og eksternt. Dette har vi opprettholdt ved a
gjennomfare hyppige mater og bruk av ulike metoder for datainnsamling, i tillegg til & benytte arki-
tektonisk design og kodestandarder i utviklingen var.

Vedlagt som vedlegg N ligger teamets selvevaluering.
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6 Vedlegg
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Vedlegg A: Gruppekontrakt

Gruppekontrakt 1S-304: Bacheloroppgave i informasjonssystemer

Gruppenavn: Gruppe 9 - GR9

Medlemmer: Espeland, Jorgen Scrum master 412 59 984 Jorgtel7@uia.no
Haugrud, Fay Connie  Scrum master 984 47 778 Fchaugl7@uia.no
Hidle, Ole Martin Teknisk veileder/ Git master 47251 703 Ombhilde@uia.no

Hagy, Elise Kristine Integrator/ Kontaktperson 478 78 475 Ekhaaoy@uia.no

Kjoshagen, Mats K. Koordinator/ Sekreteer 941 27 232 matskk@uia.no

e Teamet skal jobbe sammen i fglgende prosjekt

IS-305 Bacheloroppgave i informasjonssystemer. Vi har blitt tildelt oppgaven «digital inn-
byggerdialog» som er et prosjekt i samarbeid med Norkart AS, Kristiansand Kommune, Tie-
toEvry og Universitet i Agder. Prosjektet heter KartAl og teamet arbeider med AP3 (arbeids-
pakke) som innebarer & utarbeide en prototype.

o Mal

Teamet har et mal om & oppna hgy karakter i emnet, fortrinnsvis A. Vi gnsker ogsa a tilegne
0ss teoretisk og praktisk kunnskap, i tillegg til kompetanse innenfor digitalisering og tekno-
logi gjennom 4 arbeide tett pa kontoret til TietoEvry.

e Regler
§ 1 Demokrati

Alle avgjarelser skal baseres pa flertallet i gruppa. Medlemmene ber likevel prgve & komme
fram til fullstendig enighet.

§ 2 Plikter
2.1: Det er mgte- og forberedelesplikt for alle.

2.2: Medlemmene forplikter seg ogsa til 4 levere avtalt arbeid til rett tid, eller si ifra i god tid
hvis forsinkelser oppstar.

2.3: Ved sykdom eller annen gyldig fravaersgrunn skal ett eller flere av de andre medlemmene
varsels senest en uke far. Jobb er ikke gyldig fraveersgrunn (med mindre man blir beordret).
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§ 3 Mgtetider

3.1: Sa langt det lar seg gjere skal vi mgtes pa kontoret til TietoEVRY mandag og tirsdag fra
klokken 09:00 til klokken 15:00. Hvis ikke annet er avtalt mgtes vi digitalt torsdag (09-15) og
fredag (09-11).

3.2: Hvis nye tiltak forekommer og vi blir palagt hjemmekontor, gjelder fortsatt mgtetidene
digitalt. Bachelorprosjektet er pa 20 studiepoeng, dette omfatter 20 timer i uken. Vi har valgt
og fordelt dette pa fire dager per uke: Mandag 09-15, tirsdag 09-15, torsdag 09-15 og fredag
09-11 (forelesning 11:15-14:00). Dette gir totalt 20 timer.

8 4 Tvister

Uenigheter og problemer bar bli behandlet og lgst i plenum, internt i teamet. Hvis dette slar
feil, skal veileder kontaktes.

§ 5. Arbeidsdeling

5.1: Alt arbeid skal deles sa likt og rettferdig som mulig. Alle har rett til a si ifra hvis de me-
ner noe er urettferdig fordelt.

5.2: Totalt skal hvert medlem bruke ca. 480 timer pa prosjektet. Dette inkluderer alt relatert
arbeid, slik som f.eks. mgter med oppdragsgiver og veileder. Det skal fgres individuelle time-
lister som dokumenterer tidsbruken.

§ 6 Samarbeid

| en gruppe gjelder en for alle, alle for en. Det er viktig at alle forsgker a dele tid, arbeid, erfa-
ring og kunnskap. Det er en selvfglge a hjelpe til hvis noen star fast.

§ 7 Skjevfordeling

Ved en apenbar skjevfordeling kan det veere aktuelt a si i fra slik at det gis ulike karakterer i
teamet. Dette vil i s fall vaere etter teamets eget gnske. Teamet skal fange opp slike proble-
mer sa raskt som mulig og preve a laese de umiddelbart, gjerne i samrad med veileder.

§ 8. Kontraktsbrudd

Alvorlige og/eller gjentatte regelbrudd kan fare til eksklusjon fra teamet. Det gir tre varsler
for utkastelse. Dette vil skje i samrad med resten av teamet og med veileder.

8 9 Ferier

Vi har satt opp fri torsdag 24 februar og fredag 25 februar. | pasken vil teamet vere tilgjenge-
lige digitalt mandag 11 april og tirsdag 12 april, men utilgjengelige fra og med torsdag 14 ap-
ril til mandag 18 april. For & ha en forutsigbarhet i teamet og ovenfor arbeidsgiver vil det ikke
ga an a endre disse dagene.

Alle i teamet godkjenner denne gruppekontakten og har lest alle punkt.
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Vedlegg B: Alle sprinter samlet

Pre-sprint. 6. januar- 8. januar

Pre-sprinten varte kun i fire dager, disse dagene brukte vi pa a lese oss opp pa prosjektrapporten til
praksisgruppen. Gruppen hadde gjort mye bra forarbeid som ga oss en fin innledning til prosjektet.
Norkart hadde ogsa arrangert et seminar hvor alle samarbeidspartnere ble introdusert for hverandre og
hvilken del de har i prosjektet. Dette var et veldig nyttig seminar som ble en god ressurs for & fa en
helhetlig forstaelse av prosjektet.

e Daily stand-up

| pre-sprinten hadde vi ikke et skikkelig opplegg for daily standup enda. Teamet hadde mgttes og av-
klart hva som skulle gjares frem til oppstart av farste sprint. Det hver enkelt skulle gjere, var for det
meste overordnet & sette seg inn i prosjektet. Vi fikk tilsendt mer data og rapporter som forklarte pro-
sjektet til oss. Dette ledet til at hver enkelt i gruppen hadde mer en nok med a lese seg opp, 0g se pa
seminarer.

e Sprint Review

Dette farste matet med produkteier var avgjgrende for at teamet skulle fa en klarere retning. Til matet
var hele teamet samlet sammen med vare veiledere fra TietoEvry. Som kunde eller produkteier hadde
vi noen fra NorKart AS og Kristiansand kommune.

For mgatet hadde teamet hatt noe usikkerhet pa retning. Dette hjalp mgtet med a klargjere. Teamet
hadde allerede begynt med & sette seg inn i de dataene som var gjort pa tema fra fer. 1 tillegg til dette,
hadde teamet sett igjennom seminarer som var gjennomfart i julen slik at vi kunne stille bra forbe-
redt.

I denne omgang hjalp produkteier masse med a tilpasse backloggen. Etter mgtet hadde teamet fatt en
retning og snevret oppgaven. Det ble tydelig at vi skulle utdype det tjenestedesign aspektet som hadde
blitt startet hgsten 2021. De gnsket at vi fikk hente mer data, og produsert flere varianter av mulige
lgsninger. Dette ledet teamet til & ha en malsetning om a starte med a forberede et godt tjenestedesign
i farste sprint.

e Sprint Retrospektiv

1. Hvagikk bra? | pre-sprinten hadde vi et klart mal, som vi klarte oppna. Teamet klarte forbe-
rede oss til prosjektet, med da a sette opp ngdvendige ressurser. Teamet hadde godt kjennskap
til hverandre, sa oppstarten ble bra. Teamet fikk lest seg opp pa det omfattende arbeidet som
allerede var utfart pa pro- sjektet.

2. Hva kunne veert gjort bedre? Det kunne ha vart mer avklart med produkt eier (kunde) i
fokant av oppstart, slik at det ikke ble ngdvendig & videre snevre oppgaven ved oppstart. Det
kom enormt mye informasjon og data ved oppstart. Dette bidro til noe forvirring i starten et-
tersom teamet ikke helt visste hvor de skulle ta opp etter andre arbeidsgrupper.

3. Hvavil vi forbedre til neste sprint? Vi skal ha spesielt godt fokus pa kommunikasjon med
kunde til neste sprint, slik at vi far satt klare mal og fokus omrader. Dermed starte sprinten
med god forstaelse av oppgaven.
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Sprint 1. 10. - 24.januar

I denne sprinten planla og utarbeidet temaet grunnmuren for prosjektet. Vi etablerte gode vaner hvor
vi jobbet fra 09.00-16.00, mandag, tirsdag og torsdag. Vesentlig i denne sprinten var informasjonsinn-
henting, dette brukte vi mye tid pa og satte opp et mgte med alle innblandet i prosjektet, bade kunder,
produkteier og prosjektleder. Dette var et informativt mgte som gjorde at gruppen klarte a dra trader
til hva vi kunne begynne & jobbe med. Vi fant ut at & fortsette tjenestedesign-prosessen ved & lage
enda flere personas, brukerhistorier og rich-picture. Dette bidro til & forsta problemstillingen og kun-
dene enda bedre.

e Dailystand-up 1

I sprint 1 hadde teamet begynt med daily standup de dagene vi arbeidet. Dette var da mandager, tirs-
dager og torsdager. Dermed hadde vi tre daily standups i uken. Hver sprint var 2 uker, sa det ble da til
sammen 6 daily standups for sprinten. Daily standup viste seg til a veere et veldig bra hjelpemiddel, og
var ikke spesielt tidkrevende. Her fikk teamet kartlagt hva hver enkelt hadde gjort, hva de skulle gjare
videre og hvilke utfordringer de hadde.

e Sprint Review 1

Til dette matet var igjen hele teamet samlet, sammen med veiledere fra TietoEvry. Teamet mgtte pro-
dukt eier fra NorKart AS, noen fra Kristiansand kommune og Karianne fra Mechatronics Inovations
Lab. Teamet fikk vist fremgangen i tjenesteutviklingen og ulike tentative valg som var tatt ved opp-
startsfasen. Det ble presentert mockups, wireframes og en spgrreundersgkelse. Produkteier ble veldig
imponert over fremgangen som var oppnadd.

Videre utforming av backloggen ble ikke ngdvendig ettersom de var veldig tilfredsstilt med hvordan
arbeidet gikk og hva som ble planlagt fremover som en fortsettelse pa det som ble presentert. Teamet
kom frem til at innsamling av mer data ble essensielt for videre arbeid, dette for a sikre at det vi utvik-
ler mater gnsker fra bruker, og ikke bare blindt baseres pa data innsamlet av tidligere arbeidsgrupper.
Det ble altsa en takts pause for a sjekke om den retningen teamet hadde valgt stemte med brukers be-
hov

e Sprint Retrospektiv

1. Hvagikk bra? | denne sprinten jobbet teamet effektivt og lagde maler for videre arbeid. Ved
at vi fikk samlet inn god informasjon via mater ble det enklere & dele opp i spesifikke oppga-
ver som farte til gode resultater. Teamet fikk utnyttet sin samlede kompetanse, og fikk gjen-
nomfart en stor del av grunnarbeid til prosjektet.

2. Hva kunne blitt gjort bedre? Selv om teamet fikk utrettet mye denne sprinten, gnsker vi li-
kevel enda mer effektivitet videre. Dette er noe som blir lettere & gjennomfare ved at vi har
lagt til rette og fatt mye metodikken pa plass slik at vi forenkler og effektiviserer prosesser.

3. Hva vil teamet forbedre til neste sprint? Til den neste sprinten gnsket teamet a gke effekti-
viteten ytterligere. Grunnet at teamet na har vendt seg godt til metodikken og ingen var i tvil
om hva de skulle gjgre eller kunne gjare.

Sprint 2. 24. januar til 7. februar

I sprint 2 hadde vi stort fokus pa a fa ut markedsundersgkelsen sa fort som mulig. Alle teammedlem-
mene delte undersgkelsen pa Facebook og LinkedIn noe som gir oss data raskt. Malet vart var a samle
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inn cirka 150 svar, og allerede etter under én uke hadde vi 130 svar. Teamet dro ogsa til Sgrlandssen-
teret for & utfare feltarbeid.

e Daily stand-up 2

Innen denne sprinten hadde teamet blitt enda mer effektive nar det kom til daily standup. Dette ledet
til at vi kunne gjennomfare hele matet pa kortere tid. Teamet fikk frem det viktigste og kom seg raskt
tilbake til arbeidet. Teamet fortsatte slik som i forrige sprint, med 3 daily stand up mgter i uken.

e Sprint Review 2

Til dette mgtet motte teamet, Lise fra kommunen og Karianne fra Mechatronics Inovations Lab. Mot
slutten av matet ble ogsa veileder fra TietoEvry med. | denne sprinten hadde vi fatt gjennomfart felt-
arbeid, undersgkelser, analyse av funn, og oppdatering av de tilhgrende modellene.

Originalt hadde vi sett for oss a begynne med utvikling i den kommende sprinten, men det ble trukket
frem at det heller var gnske om flere undersgkelser. | denne sammenheng, om vi kunne teste konkrete
mock-ups. Dermed matte vi utsette planen om & begynne med & utvikle en prototype til vi kunne se
resultatene fra neste runde med undersgkelser.

Det vil dermed bli flyttet mer tid og ressurser pa undersgkelser og tjenestedesign. Dette ble gjennom-
fart for a veere helt sikker pa at vi traff det bruker helst gnsket.

e Sprint Retrospective 2

1. Hva gikk bra? Det som gikk bra i denne sprinten var at vi fikk en del gode resultater pa un-
dersgkelsen. Dette hadde stor verdi for arbeidet, og ga 0ss en god pekepinn for videre arbeid.

2. Hva kunne blitt gjort bedre? | denne sprinten har vi hatt noen problemer med medlemmer
som har havnet i karantene eller blitt syke. I tillegg brukte vi lengre tid pa felt undersgkelsen
enn det vi hadde sett for oss

3. Hva vil teamet forbedre til neste sprint? Til neste sprint gnsker teamet a gke effektiviteten
ytterligere. Teamet far gjort mye, og far fullfert oppgavene, men fgler fremdeles det kunne
blitt gjort enda litt mer om effektiviteten kunne gkt.

Sprint 3. 7. feburar - 21. feburar

I sprint 3 la vi hovedfokuset pa & utarbeide en hi-fi (high fidelity) prototype med funksjonalitet. Vi ut-
viklet denne i Figma som ble et verktay vi brukte en del tid pa a sette oss inn i. Formalet med & sette
opp denne prototypen var muligheten for & fa tilbakemeldinger pa designet, gjennomfaringsprosessen
og hvilke mate en innbygger gnsker a bli kontaktet pa. Mot slutten av sprinten utarbeidet temaet ogsa
en intervjuguide for kognitive gjennomganger.

Teamet var tirsdag 8. februar pa workshop med Kristiansand Kommune. Her fikk vi ny og god innsikt
i prosjektet fra flere eksterne parter, noe teamet tok stor nytte av.

Etter tilbakemeldinger fra produkteier gnsket vi 8 komme i gang med a sette opp GitHub repository,
og et eget testmiljg. Etter dette ble det ogsa produsert et utkast til klassediagram.

e Daily stand-up 3

Daily stand up skjer sa fort alle har oppmate pa kontoret, her ringer vi de som evt. er digitale for da-
gen. Teamet har klart & opprettholde de gode rutinene fra forrige sprint ved & holde stand up til kun 15
minutter. Mgtene har kun vart lenger hvis det har veert spesielle behov eller tekniske problemer.
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e Sprint Review 3

Til dette mgtet mgatte hele teamet, Lise fra Kristiansand kommune, Roar Engen - Produkteier i Tie-

toEvry og var veileder pa UiA Hallgeir Nielsen. Her presenterte vi alt arbeidet vi hadde gjort i lapet
av sprinten: prototypen, klassediagram, intervjuguide til kognitiv gjennomgang, GitHub repository,

testmiljg og ga tilbakemeldinger om at workshopen vi fikk delta pa var veldig nyttig.

Utfordringer vi har hatt er at TietoEvry gnsker at vi skal begynne med utvikling sa fort som mulig,

mens Kristiansand kommune og Karianne fra Mechatronics Inovations Lab gnsker en forlenget tje-
nestedesign-fase. Teamet syntes det har vert utfordrende & mate alles forventinger. Interne utford-

ringer i teamet har veert at flere har hatt fraveer grunnet jobbintervjuer og sykdom.

Videre skal teamet kjgre kognitive gjennomganger med typiske brukere av systemet, med tilhgrende
intervju. Dette skal bli utfert i lapet av uke 8. Etter dette vil vi analysere funn og endre prototypen i
henhold til tilbakemeldinger for a sitte igjen med et design av hgyest mulig kvalitet. Vi fikk tid til &
gjennomfare alle oppgavene vi gnsket i denne sprinten, vi falte faktisk at vi hadde starre arbeidskapa-
sitet enn det var oppgaver. Derfor har vi i Sprint 4 lagt til flere oppgaver slik at vi vet vi far unyttet
tiden var sa bra som mulig.

e Sprint Retrospective 3

1. Hvagikk bra? | denne sprinten fikk teamet gjort mye. Teamet fikk produsert en veldig god
prototype. | tillegg til dette fikk teamet tilegnet seg god kontroll pa hjelpemiddelet Figma.
Teamet fikk tatt en del avgjarelser for fremtidig arbeid og spisset arbeidsprosessene enda mer.
Pa toppen av dette fikk teamet produsert et klassediagram med tilhgrende dataflyt og dataty-
per. Dette er noe som vil hjelpe teamet med & komme raskt i gang med utviklingen.

2. Hva kunne blitt gjort bedre? | denne sprinten som tidligere sprinter har teamet et ghske om
a produsere enda mer, enda mer effektivt. Det blir mye produsert med hgy kvalitet, men
teamet mener enda mer effektivitet er mulig. 1 tillegg til dette har gruppen hatt noen diskusjo-
ner om fraveer ettersom teamet har mgtt en del sykdom og uventede situasjoner.

3. Huva vil teamet forbedre til neste sprint? Til neste sprint har teamet planer om a veere enda
tydeligere nar det kommer til fraveer. Meldeplikten har blitt enda mer sentralt, samtidig som
det er fremhevet at teamet skal vaere enda mer proaktive i a ta pa seg nye oppgaver. Dette vil
altsd veere rettet mot & gke effektiviteten som i tidligere sprinter.

Sprint 4. 21. februar — 7. mars

I sprint 4 satte vi sgkelys mot & gjennomfare den kognitive gjennomgangen av prototypen, med bru-
kere i alderen 40-60 ar. Dette var en tidskrevende oppgave hvor de fleste av teammedlemmene gjen-
nomfgarte to intervjuer hver. Dette gjorde at vi endte opp med totalt ni kandidater, hvor vi i ettertid
analyserte funnene. Dette ga oss solide tilbakemeldinger pa hva som var bra og hva som matte endres
i prosjektet. Dette farte til at prototypen ble justert, og vi fant ut basert pa tiloakemeldingene at SMS
var den kontaktmaten som fikk best gjennomslag blant brukerne.

Etter tilbakemeldinger fra produkteier, begynte vi mot slutten av sprinten & utvikle view-et til «Min
side», noe som tok kortere tid enn forventet. Dette ble et bra springbrett for videre utvikling av tjenes-
ten. Torsdag 24. februar tok vi én dag fri, siden vi pa mandag og tirsdag jobbet sveert effektivt og fikk
utarbeidet alle ngdvendige gjaremal i backloggen, for at alle kunne gjennomfare kognitiv gjennom-
gang problemfritt.
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o Daily stand-up 4

Daily stand-up er fortsatt det farste som skjer nar alle ankommer arbeidsplassen, eller nar alle har
mgtt opp pa teams. Her er Mats referent og holder oversikt over hva alle skal gjare. Det har veert lite
utfordringer denne sprinten, noe som er positivt. Og teamet sitter igjen med falelsen av at dette var en
effektiv og godt gjennomfart sprint.

e Sprint Review 4

Pa sprint review 4 mgtte hele teamet, Alexander, Lise og Roar kom etter hvert. Her gikk vi igjennom
hva vi har gjort i sprinten og hva slags funn vi har fatt fra den kognitive gjennomgangen. Vi present-
erte ogsa en powerpoint som vi skal vise pa en workshop onsdag 16. mars. Her fikk vi gode tilbake-

meldinger med noen forbedringspotensialer.

Vi hadde ogsa fatt i oppgave fra sist a sette opp en prosjektplan, noe teamet har gjort for a fa en mer
helhetlig oversikt over prosjektet. Dette er fint for bade oss i teamet, men ogsa veldig greit for «kun-
dene» & fglge med pa hvor langt vi er kommet og hva som skulle bli gjort i fremover.

Videre skal teamet fortsette med utvikling, ferst med utvikling av view, ogsa videre sette opp logikk
bak de viktigste funksjonene. Utfordringer i lgpet av sprinten var at samtlige teammedlemmer fikk
problemer med interaksjonene i Figma under kognitiv gjennomgang. Gjennomgangen tok ogsa lenger
tid en forventet noe som gjorde at vi fgrte inn de ekstra timene i timebanken.

e Sprint Retrospective 4

1. Hva gikk bra? Det som var vellykket med denne sprinten er at alle fikk gjennomfart kognitiv
gjennomgang. Det vil igjen tilsi at teamet hadde ni forskjellige syn pa prototypen var, noe
som gjorde det enklere for oss a utarbeide en tjeneste som mgater brukeren pa alle plan. Bade i
forhold til interaksjonene, universell utforming og navigasjon i tjenesten.

2. Hva kunne blitt gjort bedre? Mot slutten av hver sprint, begynner backloggen & bli szrdeles
tom for gjgremal. Dette er selvfalgelig bra, men kan ogsa bli et problem ettersom den siste
dagen i hver sprint kan vi mangle ting a gjare. Vi kunne ogsa forsikret oss om at alle interak-
sjonene i prototypen fungerte.

3. Hva vil teamet forbedre til neste sprint? Teamet vil fylle backloggen med arbeidsoppgaver
delt inn i mindre gjeremal. Slik at ikke det er sa store gjgremal som tar mye tid & gjennomfare
hver oppgave. Men at man sammen kan gjere litt mindre oppgaver hver som til slutt fyller en
stor oppgave.

Sprint 5. 7.— 21. mars.

Basert pa tilbakemeldinger fra produkteier ble hovedfokuset vart denne sprinten 8 komme i gang med
utvikling. Hovedfokuset vart ble & opprette et view og CSS til Kristiansand kommune sin egen netts-
ide. I designfasen tidligere hadde vi opprettet en prototype som viewet skulle ta utgangspunkt i. Dette
gjorde da at utviklingen tok kortere tid, siden det allerede var utarbeidet maler til hvordan de forskjel-
lige sidene skulle se ut.

| Sprint 5 restrukturerte ogsa noen av teammedlemmene rapporten for a sgrge pa at den var oversikt-
lig. Onsdag 16. mars deltok teamet pa en workshop i regi av NorKart hvor alle innblandet i KartAi
prosjektet presenterte sine funn. Teamet holdt en presentasjon pa cirka 30 minutter, som ble gitt vel-
dig gode tilbakemeldinger pa. Det var nyttig og lererikt & hare om hva de andre bedriftene og student-
gruppene jobber med.
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e Daily stand-up 5

Daily stand-up er fortsatt det farste som skjer nar alle ankommer arbeidsplassen, eller nar alle har
mgtt opp pa teams. Her er Mats referent og holder oversikt over hva alle skal gjgre. Det har vaert lite
utfordringer denne sprinten, noe som er positivt. Og teamet sitter igjen med falelsen av at dette var en
effektiv og godt gjennomfart sprint.

e Sprint Review 5

Hele teamet, Roar og Lise mgtte til Sprint Review 5. Siden vi onsdagen for dette mgtet hadde gjen-
nomgatt alt vi normalt sett ville lagt frem i en Sprint Review holdt vi dette matet kort og konsist med
mulighet for at Roar og Lise kunne komme med tilbakemeldinger pa arbiedet vart.

Vi fikk mye skryt for hvor langt vi er kommet i prosessen og fikk noen konstruktive tilbakemeldinger.
Blant annet ble vi anbefalt & hare pa opptaket som ble gjort pa workshopen slik at vi kunne hgre hvor-
dan vi selv presenterte. Her med spesielt fokus pa at vi nevnte ordet «bruker» litt vel mye.

e Sprint Retrospective 5

1. Hva gikk bra? Teamet kom lenger med utviklingen enn vi hadde tenkt noe som er positivt.

2. Hva kunne blitt gjort bedre? Teamet fglte at vi hadde lagt inn litt mye oppgaver basert pa
kun koding. Dette endte med at teammedlemmene som ikke jobbet med utviklet fikk lite a
gjere mot sprinten, og matte finne oppgaver som ikke la i backloggen i utgangspunktet.

3. Hva vil teamet forbedre til neste sprint? Det er ikke noe spesielt teamet vil forbedre fra
denne til neste sprint.

Sprint 6. 21. Mars — 4. april

| sprint 6 prioriterte teamet logikk i koden. Gruppen brukte ogsa mye tid pa a kartlegge for SQL -data-
base og skrive om alle valg tatt i rapporten. Fokuset gikk pa utvikling gjennom Razor og JavaScript,
der funksjoner for koden skulle utvikles. Nar koden naermet seg ferdig, ville sprinten ga videre over til
enhetstesting av koden.

e Daily stand-up 6

Daily stand-ups utfgres som vanlig med Mats som referent. Denne sprinten har gatt mye pa a jobbe
forfallende med rapport og koding. Det har veert lite eller ingen utfordringer denne sprinte, noe som er
positivt for alle. Alle har ogsa matt opp nar vi skal og det har vert fa fravaerende medlemmer, som
gjer at vi far jobbet effektivt.

e Sprint Review 6

For sprint review 6 mgtte hele teamet, Lise fra Kristiansand kommune og Roar fra TietoEvry. For
sprint 6 har det vaert mye arbeid med utvikling. Det har veert fokus pa a utvikle funksjoner dataflyt,
navigering og exception handtering. Det som har bitt gjort i denne sprinten er & nesten ferdig utvikle
koden til prosjektet. P4 matet ble det presentert hva vi hadde fatt til & utvikle i lgpet av sprinten. Det
har ikke vaert noen store endringer eller utfordringer i lgpet av sprinten som er nevneverdige, det som
skal gjares videre etter denne sprinten er ferdigstilling av fase 5. Da skal helst hele koden vare ferdig
utviklet.

e Sprint Retrospective 6

1. Hvagikk bra? Teamet er nesten helt ferdig med utviklingen av kode, noe som er bra.
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2. Hva kunne blitt gjort bedre? En ting vi alltid strekker oss etter for & prestere bedre pa er es-
timering av tid vi bruker pa hver oppgave, dette er noe som er vanskelig, men som vi stadig
prgver a forbedre.

3. Hva vil teamet forbedre til neste sprint? Teamet har ingen merkverdige forbedringer til
neste sprint.

Sprint 7. Dato 4. - 18. April

Sprint 7 har vert veldig oppstykket ettersom det har vert paske. Dette ledet til at mange av arbeidsda-
gene utgikk. Hovedfokuset for denne sprinten var a fa helt ferdigstilt programmeringen slik at vi
kunne ga videre til & ferdigstille testing og error handtering. I tillegg til dette har gruppen arbeidet vi-
dere med a restrukturere dokumentasjonen.

e Daily stand-up 7

Daily standup er gjennomfart som vanlig, 15min hver dag der vi gar gjennom backloggen og hva som
ma gjeres. Mats er referent, ingen utfordringer i teamet denne sprinten. Det har i tillegg veert paske,
noe som har gjort at det har vert en uke med opphold mellom jobbingen.

e Sprint Review 7

Hele teamet mgtte Lise fra Kristiansand kommune og veileder Roar fra TietoEvry til dette reviewet. |
denne sprinten hadde teamet fatt finpusset prototypen, og restrukturert dokumentasjonen til et langt
mer oversiktlig dokument. Bade veileder og Kristiansand kommune var veldig forngyde med det vi
hadde produsert sa langt, og teamet fikk ogsa fortalt hvor leererikt prosjektet hadde veert for oss. Dette
var noe bade Lise og Roar satt pris pa. Videre ble vi enige om a videre forbedre dokumentasjonen, ut-
vikle mer utfyllende unit tester til prototypen, og ta stilling til exception handtering. Denne sprinten
har noe mindre arbeidsoppgaver en vanlig ettersom veldig mange arbeidsdager forsvinner i pasken

e Sprint Retrospective 7

1. Hvagikk bra? | forhold til at det var veldig fa arbeidsdager i denne sprinten ble det gjort
mye bade innenfor dokumentering og rapportskriving. I tillegg til dette fikk teamet ferdigstilt
unit tester til implementasjonen.

2. Hva kunne blitt gjort bedre? Det er ikke noe nevneverdig som kunne blitt gjort bedre i
denne sprinten. Dette ettersom sa mange dager gikk bort til paske.

3. Hva vil teamet forbedre til neste sprint? Til neste sprint vil teamet stille med ladede batte-
rier, klare til & fa ferdigstilt prosjektet og sine arbeidsoppgaver.

Sprint 8. Dato 19. April — 2. Mai

I denne sprinten har hovedfokuset vert pa kvalitetssikring av tjenesten og arbeidet som gruppen har
gjennomfart. Vi har fatt ferdigstilt testingen, gjennomfart walkthrough med hjelp fra TietoEvry og
lagt til rette for error handtering. | tillegg til dette har vi gatt over kildekoden og sikret at den skal
veere oversiktlig og tydelig nok til at den skal vere lett 4 overta.

e Daily stand-up 8

Som vanlig har teamet mgtt til daily standup, hvor vi har fatt diskutert fremtidige arbeidsoppgaver hva
som har blitt ferdigstilt siden sist og hvilke utfordringer hver enkelt sitter med. Det har veert spesielt
viktig med koordinering i denne sprinten ettersom det er mange som skriver i rapporten samtidig.
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e Sprint Review 8

Teamet kom frem til konklusjonen at det ikke var noen grunn for et nytt sprint-review mgte i starten
av denne sprinten. Dette ettersom s& mange dager hadde gatt bort i forrige sprint grunnet pasken

e Sprint Retrospective 8

1. Hva gikk bra? I denne sprinten har teamet fatt ytterligere testet prototypen, samtidig som
enormt mye dokumentasjon og rapportering har blitt produsert.

2. Hva kunne blitt gjort bedre? Heller ikke i denne sprinten har det veert noe nevneverdig som
kunne blitt gjort bedre, teamet har kommet seg inn i gode arbeidsrutiner og far produsert det
de skal

3. Hva vil teamet forbedre til neste sprint? Til neste sprint skal teamet ha enda sterre fokus pa
kvalitet i dokumentasjonen, slik at rapporten som blir produsert blir hgyest mulig kvalitet

Sprint 9 - Dato 2. — 16. Mai

I sprint 9 har teamet brukt all gjenstaende tid pa a ferdigstille prosjektrapporten 100%, i tillegg til a
forsikre oss om at tjenesten skulle veere feilfri. Basert pa tilbakemelding fra kunden brukte vi tid pa a
utarbeide en README, altsa en slags «bruksanvisning» til hele tjenesten. Hele teamet har jobbet pa
spreng denne sprinten for & utarbeide en fullstendig prosjektrapport slik at vi skal ha god tid til & lese
igjennom og teste tjeneste far endelig leveranse til kunde.

Daily stand-up 9

Teamet satte opp aktiviteter i backloggen over gjenstaende aktiviteter som skulle gjennomfares. Vi
hadde korte daily stand-ups (5-10 minutter) for & veere effektive og kjapt komme i gang med gjerema-
lene.

e Sprint Review 9

Teamet valgte bevisst a ikke ha denne Sprint Reviewen grunnet kunden og var veileder i TietoEvry
ikke sa noen grunn til det. Vi kom til enighet under sprint review 8 at vi heller skal holde en presenta-
sjon hvor alle som gnsker er invitert. Hvor vi fremlegger hele prosjektet og de kan komme med tilba-
kemeldinger.

Sprint Retrospective 9
Hva gikk bra? Sprint 9 har veert en effektiv sprint hvor alle teammedlemmene har jobbet
hardt og gitt alt for & bli ferdig med prosjektet.

2. Hva kunne blitt gjort bedre? Teamet kan i noen tilfeller ta litt lange pauser noe vi kunne
begrenset, samtidig er det viktig & fa noen gode avbrekk i lgpet av en dag med intensiv rap-
portskriving.

3. Hva vil teamet forbedre til neste sprint? I nesten sprint vil temaet fokusere pa den muntlige
fremleggelsen av bacheloren. Temaet vil vektlegge en feilfri fremfgring hvor alle innblandet i
prosjektet vil fa mulighet til & delta pa presentasjonen.
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Vedlegg C: Fullstendig leveranseplan

Leveranseplan
&_ Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4
Tilegne seg kunnskap om
og oversikt over KartAl- Design og idéutvikling.
Fokusomrade prosjektet. Digital strategi, kundeinnsikt | Konsept og analyse. Teknisk |Utarbeide prototype. Optimalisering og
og idemyldring innsikt. Definere flyt og innholdi | verdirealisering
Utarbeide tjenesten
gruppeformaliteter.
* Analyse av eksisterende . Chicens .
* Gjennomgang utdelt data Sklsserlng /WIrefr'ame * Utfgre kognitiv
materiale * Markedsstrategi og ¥ Utarbelde- altemative * UX konsept / prototyping |gjennomgang
Delmal/ * Definere rolleriteamet | forretningsmal :i:sﬁtzr dersokel * Universell utforming * Analyse av resultat
Milestones * Utforme gruppekontrakt | * Kartlegge dagens utfordring arke s'un ESZRess * Utforme guide for * Gjgre justeringer pa
* Feltarbeid
* Scope og * Kartlegge brukere og behov Anal dersekel brukertesting prototype
giennomfprbarhet * Personas og kundereiser . KS: Vé: :; :ZPE;JS:T eise
Sprint 5 Sprint 6 Sprint 7 Sprint 8 Sprint 9 Sprint 10
Utvikle funksjoner,
Frontend utvikling, |se pa dataflyt, Ferdigstilling av Testing Ferdigstille Muntlig
fokus pa view navigering og fase5 rapport/produkt |forberedning
exceptions
* Razor * Razor * Forberede til
* csS * JavaScript » Enhetstesting * Ul/UX * Rapport skriving | muntlig eksamen
* Utvikle funksjoner Testin * Innleveringsfrist |* Lage PowerPoint
*HTML * Walkthrough
* MVC * Navigasjon * Brukertesting [ 16/05 * Muntlig
* Enhetstesting fremfgring 2-3/06
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Vedlegg D: Fullstendig roadmap

Pre-sprint Sprint 1 sprint 2 Sprint 3
Gjennomgang utdelt materiale
Definere roller Scope og
Analyse av eksisterende data Analyse av

Personas og kundereiser

Kartlegge dagens utfordri

Kartlegge brukere og

| skissering / wireframe [ Markedsunderse

| vtarbeide
| Kurs: C# og ASP.NET | Analyse av undersokelse
UX kansept /

3
vikiing

Prototype Utfarme
-
ot
verteal seccing
[mve
55 0g html
Utviking
| Kursing
tasting

UIAUX testing

Dokumentering - Rapportskriving

Spxint 4

Sprint §

Gjennomgang utdelt

Scope og

Analyse av

Kartlegge brukere og

Sprine & sprint 7 sprint 8 Sprint 9

Persanas og kundereiser

| Skissering / wireframe

‘ Kurs: C# og ASP.NET

Utfare kognitiv

UX konsept /

Gjare justeringer p&

Analyse av resultat

Brukertesting

| Razor
| €55 og htm|

[ mve

\ Enhetstesting

[ Razor

€55 0g html €55 og html

| Backend - ca

\ Brukertesting

‘ UI/UX testing

Varen 2022
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Vedlegg E: Risikomatrise

Risikomatrise

Proaktiv digital innbyggerdialog

Varen 2022

Grad Samlet verdi Fargekode
Grad 4 12-16 Rad
Grad 3 9-12 Oransje
Grad 2 5-8 Gul
Grad 1 1-4 Grgnn
Risikomoment Kon- Sann- Samlet Forebyggende tiltak Skadereduserende
sekvens- | synlig- risko- tiltak
grad hets(,j— vurde-
(1-4) gra ring
(1-4) (1-16)
Gruppemedlemmer 4 3 12 Definerte arbeidsram- Falge gruppekontrakt
mater ikke opplagt: mer og mal i gruppe- ved utdeling av bade
Lite savn, feil priori- kontrakt. Ved avvik er | muntlige og skriftlige
teringer, andre fakto- ogsa eventuelle tiltak advarsler
definert.
rer
Covid-19 restriksjo- 4 3 12 Gruppekontrakt som Scrum: Sprintplan-
ner: spesifiserer gyldig fra- | ning og reviews.
!neffe_ktli}[/itet og itans vater._ I tiIII_egg t]il a 'Iallge Daglig kontroll med
i prosjekt grunne retningslinjer fra : ; .
hjemmekontor/ned- UiA og bedrift. Konfi- Dadlly Scrum.Teitlng
stigning og sykdom gurere gode arbeids- Ve symptomer ora
plattformer som tilret- | redusere smittefare
telegger for hybride ar-
beidsformer.
Kompetanse-krav: 3 3 9 Kartlegging av behov. | Ansvarlig person ma
Lite erfaring med tek- Kursing innenfor kart- | sgrge for & kontakte
nologi hos bedrift lagte omrader. ansatte i bedrift med
kompetanse
Skjevfordeling av 3 2 6 Gjennomfare daily Gjennomga utfert ar-
workload: scrums og god sprint beid og fordele neste
planning. Korrekte esti- | oppgaver deretter
mater med tid og an-
svarsperson
Kommunikasjon med | 2 2 4 Planlagt mgte med UiA | Gruppen ma selv
UiA/ Bedrift: hver oddetallsuke og melde ifra hvis de
Mange ulike ledd i med bedrift hver par- syntes samarbeid og
prosjektet tallsuke. kommunikasjon er
darlig
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Teknisk svikt: Feil
med enten datamaski-
ner eller annet mate-
riell som forhindrer
arbeid

Sgrge for at systemer er
«up to date»

Melde ifra hvis even-
tuelle feil skulle opp-
sta

Kommunikasjon i

gruppen: Uoverens-
stemmelser i gruppen

Sosiale sammenkoms-
ter.

Tarre & si ifra til
hverandre pa en or-
dentlig mate
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Vedlegg F: Personas

Proaktiv digital innbyggerdialog

Alder:
47 ar

Jobb:
Professor

Hobbyer:

« Gladi a fiske
- Liker & vaere pa hytta
« Elsker quiz

ITeel that being a
Smiart assis my duty

The pay Sucks,
But the: work
is \ery Rewarding

Lars Erik

Profil

Lars Erik elsker naturen og remmer gjerne dit
pa hytta nar han ensker fred og ro. Det er
nemlig pa hytta at de beste ideene til Lars Erik
kommer. Han kan alt som er av fiske spgrsmal
og elsker a bli utfordret i quiz spill.

Personlighet

Smart, inadvent mann som elsker en utfordring.
Kjennetegnes som en sjarmerende mann med
god intelligens og selvtilit.

Utfordringer

Lars Erik gnsker a bygge et anneks i hagen pa 49
kvadrat. Han er ikke sikker pa om det er noe som
ma meldes i fra om, sa han ensker a finne
informasjon om dette og er usikker pa hvor.

Mal

Finne ut hvor informasjonen om & sette opp et
nytt anneks star og hva som eventuelt ma
gjores i forkant/etterkant

Melde i fra de nye endringene

Sette opp et anneks i hagen

Motivasjon

Motivasjonen til Lars Erik er at han ensker en plass han
kan trekke seg tilbake pa som ikke bare er hytta. Han
onsker derfor & ha et anneks der han kan sitte i fred og
ro, de dagene det er anskelig.

Alder:
39 ar

Jobb:

Byggingenior

Hobbyer:

- Hobbysnekker
- Mekker pa bil
- Langrenn

A goal without a

plan ly a dream.

Leif Johansen

Profil

Leif er hobbysnekker og driver med mange
prosjekter ved siden av jobben som
byggingenier.

Personlighet

Alvorlig og god i jobben sin, vennene hans
beskriver han som en glad og handy mann som
alltid har ett (eller ti) hobbyprosjekter pa gang.

Utfordringer

Leif (39) skal bygge leiebolig over garasjen og ma heve
taket og bygge den ut med 15 m2, slik at garasjen kommer
pa total 72m2. Han er usikker pa om han ma melde i fra
til kommunen fer han bygger.

Mal

- Lage en leiebolig over garasjen

Motivasjon

Kunne fa inn leieinntekter i maneden og fa plass til mer
oppbevaring i garasjen

Varen 2022
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B9 S oo

Gunnleif Vaaler

Alder:
56 ar
Erfaring:

Logistikkansvarlig
Prosjektleder
Lagermedarbeider

Hobbyer:

- Bil
+ Fjellturer

Profil

Gunnleif er en mann pé 44 ar som jobber som
logistikkansvarlig ved et lagerhus. Han er godt
likt blant kollegaene sine og har en genuin
interesse for bil. Ellers er Gunnleif glad i
fjellturer og ferieturer.

Personlighet

Arlig, direkte og positiv.

Mal

« Kjope alle drammebilene

- Lage en garasje til alle bilene

« Bygge ut boligen for & leie ut til
andre

Utfordringer

Gunnleif gnsker a bygge en garasje til den nye og
fine bilen han har kjgpt seg. Han bestemmer seg
derfor & sette opp et tilbygg pa 20 kvadrat til bilen
sin, Gunnleif blir veldig forngyd med resultatet. Det
Gunnleif ikke tenkte pa var at han burde meldt inn
dette til kommunen.

Motivasjon
Kunne oppna bildremmen og at den delvis finansieres
av & leie ut en utleiedel av boligen hans

E

It'ai

Eivind Karlsen

Alder:

36 ar
rfaring:
Elektriker

Hobbyer:

+ Padeltennis
+ Familie
+ Renovering

nit much, but it's ho_nes'i work
— x

Profil

Eivind er en familiefar som er bosatt i utkanten
av Kristiansand. Ettersom han er elektriker

har han ogsa en del erfaring fra andre hand-
verker yrker og kan derfor gjere mye selv.

Personlighet

Omsorgsfull, Pliktoppfyllende

Utfordringer
Eivind skal renovere huset sitt. | den anledning
ensker han ogsa en sterre yttergang. Tilbygget
ble over 15 m2. Han er usikker pa om han burde
betale mer eiendomsskatt ettersom bruksareal
og grunnflate blir starre. Han har hert om
matrikkelen, men vet ikke helt hva det er.

Mal
Utbedre eiendom som ogsa inkluderer nytt tilbygg
Motivasjon

Fa et finere og mer funksjonelt sted & bo.

Varen 2022
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Profil

Gunn Kari er en prisvinnende konditor og
har sitt eget bakeri i Tollbodgata i
Kristiansand. Hun bor pa Vagsbygd ensker a
flytte naermere sentrum. Hun er engstelig av
person og liker & ha ting pa stell.

Personlighet

N B Rolig, perfeksjoni flink hendene. Hun h
Gunn K:l['l Lle olig, perfeksjonist og flink med hendene. Hun har

alltid hatt en brennende lidenskap for mat og da
spesielt desserter.
Alder:
53ar
Jobb:
) Utfordringer
Konditor
Gunn Kari gnsker & selge huset sitt i Vagsbygd for a flytte
"llbll.\(‘l': naermere sentrum. Hun ma derfor ha alle papirene sine i
orden. Hun satte opp en frittstdende bod i 2020 p& 15 m2

+ Baking - - .
« Bitturer som hL:n é|drl meldte inn til kommunen og lurer pd om
« “TaltEreF hun ma gjere dette for hun selger.
© g Ml
« Selge huset sa kjapt som mulig
56 & Ui « Unngé krangling med kommunen
this world full,
B b muggms + Melde inn boden til kommungn uten
at det skal veere for mye arbeid
b
Motivasjon
Kunne selge huset med god profitt og med alle papirer
i orden.
Profil

Anne Mari er en aktiv person som elsker a
veere pa reisefot. Hun er veldig glad i
mennesker derav hennes yrke. Nar hun er ute
a reiser elsker hun & fotografere minner. Hun
har et indre hjerte for fotball laget liverpool og
elsker & sitte foran TVén med en kald ol.

Personlighet

Glad, utadvendt dame som liker & by pa seg

Anne Mari selv. Kjennetegnes som empatisk og morsom

av de rundt henne.

'“dm:: Utfordring
36 ar
Anne Mari gnsker a rive et skur i hagen pa 15
Jobbh: kvaderat. Hun er ikke sikker p& om det er noe som
Sykepleier ma meldes fra om, s& hun gnsker a finne
informasjon om dette og er usikker pa hvor.
Hobbyer: Mal
+ Gladiareise « Finne ut hvor informasjonen om riving star og
« Er fotograf pa fritiden hva som eventuelt ma gjores i
« Elsker & se pa fotball forkant/etterkant
+ Meldeifra
+ Rive et gammelt skur da det ikke er til bruk
“Life is /ll” of lengre
happiness and Motivasjon
tears; be -51"0”3‘ Motivasjonen til Anne Mari er at hun pa sikt ansker
and have a bygge et nytt, sterre skur. Enn sa lenge ensker hun
e bare a bli kvitt det gamle da det ikke lengre er til
/(11”1." bruk.

Varen 2022
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Pal Jefferson

Alder:
30ar

Jobb:
- Snekker
« Maler
Hobbyer:

« Fiske
« Handverk

Profil

Pél er 30 ar gammel, og arbeider som snekker
og maler. Han er innadvendt av natur og liker
seg best i eget selskap. Pal har det best i sitt
eget selskap mens han fisker eller arbeider

Personlighet

Sky, neye og rolig

Mal

« Rive garasjen

« Lage en ny snekker bod pa stedet

« Kunne drive med handverket sitt
fra boden

Utfordringer

Ettersom Pal er snekker av yrke, rev han bare
garasjen sin pa 49 kvm selv. Ettersom han er enormt
sky ensket han ikke & ta dette opp med en
saksbehandler og meldte derfor aldri ifra om dette til
kommunen.

Motivasjon

Kunne bruke den ekstra plassen til litt ekstra
hage, og samtidig kunne bygge en ny snekkerbod
hvor han kan drive med handverk.

Guri Bach

Alder:
45 ar

Erfaring:
+ Saksbehandler
+ Pedagog

Hobbyer:
+ Strikking
+ Roing

+ Arranger

Profil

Guri er 45 ar gammel. Hun arbeider som
saksbehandler og pedagog. Hun har tidligere
arbeidet i en barnehage. Guri sinne hobbyer er
knyttet til & ha det hyggelig hjemme med
strikketoyet. Ellers liker hun a veere aktiv og
stelle i stand arrangementer.

Personlighet
Proaktiv, talmodig og sosial.

Mal

Guri ensker & lage et stort drivhus i hagen.

Utfordringer

Guri har kjennskap til at man skal seke for & bygge
et tilbygg i hagen, spesielt ettersom hun vil bygge
opp mot 50kvm. Hun har forsekt & seke, men fikk
det ikke til og ettersom hun ikke viste hvem hun
skulle henvende seg til sa startet hun bare
byggingen.

Motivasjon
Kunne gro sine egne grennsaker og ha en
avslappende atmosfeere til a strikke i.

Varen 2022
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Vedlegg G: QR-kode markedsundersgkelse
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Vedlegg H: Mockups

Kristiansand Logginn
kommune

Aktuelt
Meldfra > Skjemaer > Meldfra >
Meldfra > Meldfra > Meldfra >
Meldfra > Meldfra > Meldfra >
Kristiansand 2 Haugrud, Fay-Connie FI&t Logg ut
kommune

Min side

Her finner du aktuelle tjenester

=] ™

Mine fakturaer Innboks Min skatt og betaling

o) -

Mine saker Meld fra Min parkering
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Kristiansand
kommune

2 Haugrud, Fay-Connie FIAt

1. Registrer melding > 2. Kontaktinformasjon > 4. Oppsummering far innsending

Registrer din byggesak

Velg tema *

Byggesak

Velg felt *

Uregistert bygg

= D

Min side / Innboks

Innboks

Her kan du se svar pa dine seknader og annen digital post fra kommunen.

Kristiansand kommune - Lenn februar

ﬁ Kristiansand kommune - Lonn februar.pdf
10,KB

Avsender: Lonnslipper

Kristiansand kommune - Lonn januar

E Kristiansand kommune - Lonn januar.pdf
11,KB

Avsender: Lonnslipper

(25.12.2021

Kristiansand kommune - Korr lor_sond til

E Kristiansand kommune - Korr lor_sond til.pdf
7.6KB

Avsender: Lonnslipper

Kristiansand kommune - Lonn desember

Kristiansand kommune - Lonn desember.pdf
10.KB

Avsender: Lonnslipper

Varen 2022
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Kristiansand ® Haugrud, Fay-Connie FIAt Logg ut
kommune

Inniboks / Byggesaker

Registrer din byggesak

Her kan du bekrefte og registere informasjon ang&ende dine byggesaker.

Nye mal til registrering Info om eiendom

Her er malene pa ny-bygget som er registrert pa din

eiendom. Bekreft hvis mélene stemmer eller endre til riktig Adrasss:
mal for & unngé gebyr og reduser eiendomsskatten din. Sagveien 88, 4677 Kristiansand
Bygningsnummer: * Byggesaknummer:
234567 . XXX XXX
Type: *
Bod ~
Status: * Vedlegg 2
Tatti bruk v Last opp bilde, plantegning eller et markert omrade i kart
Nzeringsgruppe: *
Ikke nzeringshygg ~
Bygningsendring: *
Nybyeg ~
Totalt antall kvadratmeter: *
33m2 ~
Informasjonsvideo

Lurer du pa hvordan vi har fanget opp informasjonen?
Se informasjonsvideo om KartAl-prosjektet her:

82



IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog Varen 2022

Vedlegg I: Mal for kognitiv gjennomgang

Bestem en liten testgruppe
e 6-12 personer. Personer som er bekjente av gruppemedlemmer. Vi anser dette som ir-
relevant ettersom de har ingen til lite kjennskap til prosjektet fra far og vil stille helt
ngytrale i sine svar.

Bestem kostnad/ tidsforbruk i vart tilfelle
» Vi skal forsgke fa undersgkelsene gjennomfart i starten av neste sprint. Dette blir da i
lopet av vinterferien (Februar 22. til Mars 1.).

Bestemme om vi skal teste en del eller hele systemet
o Det skal bli gjennomfart test av hele systemet med alle 3 mater for kontakt. Dette er
da SMS, Digipost og SMS m. talemelding.

Identifiser problemene vi gnsker & isolere
o Sprak problemer
e Tekniske problemer
e lllustrasjon problemer
e Prosedyresteg problemer
e Kombinasjon av nevnte

Administrer testen

e Administrasjon av testingen gjennomfgres av gruppemedlemmene i starten av neste
sprint

e Gruppemedlemmer skal fogrst forklare hvordan systemet funger og hvordan en bruker
navigerer.

o Under den kognitive gjennomgangen skal gruppemedlem kun observere og
ikke kommentere.
o Intervju og sparsmal blir stilt etter den kognitive gjennomgangen.

Analyser resultatene
e Analysen starter etter vi har samlet resultatene.

Gjar eventuelle endringer og forbedringer pa systemet
e Resultat av funn fra intervju og analyser.
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Spgrsmal

Prototype 1 — SMS
o Hvordan opplevde du & fa en SMS fra Kristiansand kommune?
o Stolte du pa at avsenderen var Krs.kom?
o Er det greit & bli varslet pa denne maten? Gjerne begrunn.
e Savnet du noe med denne ordningen?
e Har du noen forslag til forbedringer for denne lgsningen?

Prototype 2 — Digipost
o Hvordan opplevde du a bli varslet med Digipost fra Kristiansand kommune?
o Stolte du pa at avsenderen var Krs.kom?
o Erdet greit & bli varslet pa denne maten? Gjerne begrunn.
e Savnet du noe med denne ordningen?
e Har du noen forslag til forbedringer for denne lgsningen?

Prototype 3 — Talemelding
e Hvordan opplevde du & fa en SMS med talemelding fra Kristiansand kommune?
o Stolte du pa at avsenderen var Krs.kom?
o Erdet greit & bli varslet pa denne maten? Gjerne begrunn.
e Savnet du noe med denne ordningen?
e Har du noen forslag til forbedringer for denne lgsningen?

Spersmal rettet mot motivasjon:
e Huvilken av lgsningene har du starst tillitt til?
o Hvorfor?
o Hvis du blir kontaktet pa en av fglgende mater, fgler du deg presset til & gjennomfare?
e Er det noen andre ubehag knyttet til prosessen?
o Hva kunne forhindret ubehaget?

Til slutt:
e Huvilken lgsning (SMS/digipost/talemelding) gjer det mer sannsynlig at du gjen-
nomfarer prosessen?
e Hvatror du er det mest sentrale for at du gjennomfgrer prosessen?
« Apent intervju rundt selve prototypen til slutt
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Vedlegg J: Prioritering av funn fra kognitiv gjennomgang

MoSCoW SMS, Digipost og talemelding

Must have Tjenesten ma inneholde en SMS-funksjon som forteller en bruker at det er oppda-
get endring pa eiendommen, og at de kan logge inn pd kommunen sine nettsider
for a sjekke informasjonen.

Must have | SMS-en ma det vere en link som enten fgrer deg direkte til «min side» pa Kris-
tiansand kommune, evt. en nettadresse de bare kan kopiere.

Must have Tjenesten ma inneholde en profesjonell formulert melding for & forsikre bruker
om at meldingen er fra Kristiansand kommune.

Must have Tjenesten ma inneholde en opplysning om at bruker skal ga inn pa «innboks» pa
kommunen sin nettside.

Must have Ma inneholde tilstrekkelig informasjon om tjenesten og grunnen til at bruker er
kontaktet og hvorfor det er viktig at de gjennomfarer.

Should have Tjenesten burde ha en funksjon som gjer at de far varsling pa digipost i tillegg til
SMS. Dette for a forsikre en bruker om at det er en kommunal observasjon og at
det skal forhindre bekymringer.

Should have Tjenesten burde inneholde en melding som er formulert pa den maten at den bade
motiverer og legger litt press pa at man skal gjennomfgre prosessen.

Should have Tjenesten burde ha en mate a legge ved bilde/vedlegg nar du skal registrere riktig
informasjon om din byggesak.

Could have Tjenesten kunne hatt en hyperlink som farer bruker direkte til innlogging pa Kris-
tiansand kommune.

Could have Tjenesten kunne hatt en knapp nederst pa kvitteringen med «neste», slik det er pa
de andre sidene.

Won’t have Tjenesten skal ikke ha en talemelding-funksjon, da dette kan skremme en mulig
bruker.

Wont’t have SMS-en skal ikke inneholde vanskelige ord som «matrikkel» og «ortofoto», da
kan veere fremmedord, og gker sannsynligheten for misforstaelser.

Won’t have Tjenesten skal ikke ha en melding som er for lang da det blir umotiverende for

mottaker.

85




IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog

Vedlegg K: Klassediagram utkast

MvC

Varen 2022

Funksjoner || Modell

View-s

POST Request

Controllere

Hont melding sller FOF

Modell++

(LOGG INN)

Arv Arv

,«( g N
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Vedlegg L: Uttalelse fra oppdragsgiver

" tietoewcy

Uttalelse fra Tietoevry

Bachelor prosjekt hos Tietoevry, 2022 - i samarbeid
med Norkart, Kartverket og Kristiansand Kommune

Adress Phone No tietoevry.com
Adress VAT No

Varen 2022
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" tietoeucy

Tietoevry har lange tradisjoner med gjennomfering av Bachelor prosjekter sammen med studenter
fra UiA, hvor det hele veien har vzert oppnadd sveert gode resultater. Bachelor prosjektet i 2022
med gruppen GR9 var ikke vaert noe unntak. Under RefreshiT i fijor host presenterte vi en oppgave
isamarbeid med Norkart, under KartAl paraplyen, hvor studentene skulle fa veiledning av Tietoevry
og Norkart, ogsa skulle Kristiansand kommune delta i prosjektet i en kunderolle. | tiden etter
RefreshIT valget vi & innga et samarbeid med GR9. TietoEVRY ensker & jobbe med studenter som
ikke gar av veien for en utfordring, derfor ble prosjektet rigget som et reelt kundeprosjekt, dog uten
de finansielle sidene. Tietoevry presiserer altsa at prosjektet eller leveransen ikke er solgt til
kommunen, dette er et apent samarbeid hvor kommunen og KartAl prosjektet far tilgang til
leveransen kostnadsfritt som takk for sitt bidrag i studentprosjektet. Studentgruppen ble
opprinnelig presentert falgende problemstilling:

b ¥ S N e S 7 i

Bacheloroppgave: Hvordan skal vi ha digital dialog?

—_"
*  AP3.1 Prototyping av datadrevet innbyggerdialog A R I % -I
)

* Kreativ tjenestedesign av proaktiv
innbyggerinvolvering med forslag fra Ai/ML i AP2,

* Gjennomfgre kvalitative eksperimenter av ulike i Kartverket
brukerreiser utarbeidet gjennom tjenestedesign- B s 5
fase, LE [ rte

NORKART

* Jobbe i team med TietoEVRY

* «Kundestyrt» av eksperter fra KartAi som kunder tieto EVW

* Ekstremt reell problemstilling og prosjektarbeid

For & male dette har studentgruppen laget en webapplikasjon basert pa C#, JavaScript, Entity
Framework og Razor rammeverket. Losningen baserer seg pa Kristiansand Kommunes «Min Side»
og leverer en innbyggerdialog for Min Side for oppfelging av avvik mellom matrikkelen og bygninger
eller endringer pa bygninger som er avdekket av Al algoritmene i Kart Al prosjektet. Gruppen har
lagt stor vekt pa blant annet god tjenestedesign, brukerundersekelser, prototyping og
fokusgrupper for & utvikle en mest mulig optimal lesning. Gruppen fremstir som meget godt
sammensatt, sammensveiset, godt skolert for oppgaven og de har hatt en imponerende god
arbeidsmetodikk gjennom hele prosjektet.

Vi i Tietoevry er imponert over hvordan gruppen har jobbet seg gjennom flere relativt store
utfordringer og likevel kommet i mal med et meget godt produkt og masse god leering. Eksempelvis
kan vi nevne:

- Etprosjekt med meget hey realisme siden gruppen har matte jobbe som konsulenter mot
en reell kunde, samt mange stakeholdere i KartAl prosjektet og Tietoevry.

- Covid-19 har ogsa i ar lagt en ekstra stein pa lasset med karantener, fortsatt noe
hjemmekontor og sterre behov for elektronisk kommunikasjon.

- Flere opptredener inn mot KartAl arrangmenter og eventer bade fysisk og online.
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" tietoeury

Studentgruppen har imponert oss med sin evne til A sette seg inn | komplekse problemstilling og ny
teknologi, men aller mest har det imponert oss hvor raskt de har tatt til seg rad og tilbakemeldinger
fra veilederteamet og forbedret bade den tekniske lesningen og prosjektgjennomferingen. Vi har
inntrykk av at studentene har hatt stort laeringsutbytte av de tilbakemeldingene de har fatt giennom
hele prosjektat.

Tietogvry har hatt stort fokus pd giennomferingsmetodikken i prosjektet, i sprint reviewene og
sprint planleggingen har vi jobbet tett med studentene for & sikre en god prosess. Studentgruppen
har vist stor modenhet ifht. bruk av god metodikk. De har for eksempel vist stor evne til 4 reflektere
over eget arbeid, spurt om rad og hele veien implementert endringer for 4 optimalisere prosessen.
| tillegg gledet det veilederteamet at gruppen hadde et bra fokus pd kodekvalitet og stadig
torbedring.

Tietoevry er glade for & f4 jobbe sammen med GRY og er meget godt forneyd med resultatet
studentene har oppnédd. Vi tror den leeringen studentene har fitt giennom dette prosjektet vil gi
dem en meget verdifull erfaring og giere dem bedre forberedt til arbeids|ivet.

Takk for en strélende innsats og gratulerer med et godt giennomfert prosjekt og et flott produkt!
Med vennlig hilsen veilederteamet i TietoEVRY som har bestatt av:

Roar Engen, sjefskonsulent og leder av Software Design & Engineering Agder

Sander Kvaale Garborg, Juniorkonsulent

Geir Andre Stremsvold, Sikkerhetskonsulent

Kristiansand 10.05.2022

L™ fagm

Roar Engen

TietoEVRY
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Vedlegg M: Uttalelse fra Kunde
Hei,

Her kommer en liten uttalelse fra meg:

KartAl er et innovasjonsprosjekt i offentlig sektor som er stgttet av regionalt forskningsfond i Ag-
der. Hovedmalet er a heve kvaliteten til eiendomsregisteret (matrikkelen) og kartbaser ved hjelp av
kunstig intelligens. Sammen med Al (artificial intelligence) og en effektivisert saksgang i kommunen,
skal man enkelt kunne melde inn endringer av bygg oppfart pa egen eiendom. Studentgruppens
oppgave var a se pa hvordan vi kan utarbeide en proaktiv digital innbyggerdialog som motiverer inn-
byggere i Kristiansand kommune til 3 melde inn disse endringene. Samtidig skulle de ogsa utvikle en
prototype for innbyggerdialog med fokus pa effektivitet og palitelighet.

Gruppen har virkelig statt pa og levert hele veien fra start til slutt! De har fulgt prosessen, jobbet
selvstendig, veert nysgjerrige og stilt gode spgrsmal underveis. Videre har de bidratt inn i workshop
og presentert arbeidet sitt pa webinar i regi av prosjektet.

Alle funn og resultater inkludert ferdigutviklet prototype, er verdifulle bidrag som vi tar med oss inni
det videre arbeidet med KartAl. Det har veert fantastisk a jobbe med alle sammen! Tusen takk for

stralende innsats
Med vennlig hilsen

Lise Bardoff
Radgiver og Prosjektleder | Digitalisering | Samhandling og Innovasjon
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Vedlegg N: Selvevaluering
GR9

Teamet har under hele prosjektet hatt forstaelse, respekt og god kommunikasjon med hverandre noe
som har fart til at samarbeidsevnen har vert uvurderlig. Sammen hadde teamet et felles mal om a le-
vere et produkt av hgy kvalitet som samsvarte med det kunden gnsket. Teamet var enige om pa for-
héand at vi alle gnsker & prestere og levere gode resultater. Medlemmene har veert gode til 3 hjelpe
hverandre hvis noen star fast. Teamet har ogsa satt pris pa godt samarbeid internt og eksternt med
kunde og veiledere hos bade TietoEvry og UiA.

Jargen Tveit Espeland

| dette prosjektet har jeg hatt rollen som scrum master sammen med Fay-Connie. Jeg har hatt ekstra
ansvar for & opprettholde kontroll i Jira, tidsstyring, risikovurdering, samt prosjektplanlegging og
gjennomfering. Jeg har sammen med Ole vart delaktig i frontendutviklingen og satt meg inn i alle
verktay for a veere behjelpelig med parkoding. | denne prosessen har jeg ogsa vert ansvarlig for gjen-
nomfaring og styring av meter.

Fay-Connie Flat Haugrud

| dette prosjektet har jeg hatt rollen som scrum master sammen med Jgrgen. Jeg har hatt ansvar for a
booke inn til mate, avtale og kommunisere med veilder fra UiA, kontaktperson fra TietoEvry, kunde
og produkteier fra Kristiansand kommune, samt andre samarbeidspartnere. Jeg har ogsa hatt ansvar
for & delegere oppgaver samt samarbeidet med Jgrgen pa prosjektplanlegging- og gjennomfaring. |
selve prosjektet har jeg arbeidet tett med Elise pa utarbeidelsen av prototypen og ellers vart delaktig
pa de fleste fasene innenfor tjenestedesign.

Ole Martin Hidle

| dette prosjektet har jeg veert en del av scrumteamet samtidig som min hovedoppgave sammen med
Jorgen har veert a utvikle prosjektet. Jeg har vert GitMaster, som vil si jeg har hatt ansvar for ver-
sjonskontrollen til produktet. Jeg har sikret at utviklingen ble ferdigstilt innenfor tidsrammen, samti-
dig som det har blitt opprettholdt god kvalitet igjennom programmeringen. Jeg har ogsa gjennomfart
walkthrough av den utviklede tjenesten sammen med noen fra TietoEvry. | tillegg til dette har jeg del-
tatt pa feltarbeidet og de andre undersgkelsene som teamet har foretatt.

Elise Kristine Hagy

Som en del av scrumteamet har mine hovedoppgaver i dette prosjektet vaert 8 dokumentere arbeid som
er gjort i rapporten. | tillegg til dette er jeg gruppens integrator/kontaktperson og problemlgser. Dette
har gatt ut pa at jeg skal bli kontaktet om konflikter eller uenigheter oppstar. Jeg har sammen med
Fay-Connie utviklet prototypene og hatt en stor del i tjenestedesignfasen og testingen. Jeg har utarbei-
det flere maler, tabeller, modeller og visualiseringer. Ellers har jeg bidratt der det har veert behov og
har veert gruppens rettskriver.
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Mats Kjoshagen Kolstad

Jeg har i dette prosjektet veert en del av scrumteamet hvor mine hovedoppgaver har veert a visualisere
prototypene i videoer. Jeg har utarbeidet prototypen og videoer som beskriver prototypen vi har utvik-
let i lgpet av prosjektet. Jeg har vaert mest aktiv innenfor tjenestedesignbiten av prosjektet og har el-
lers bidratt der vi har hatt behov for det. Jeg har dermed veert med pa a utvikle visse figurer og visuali-
seringer vi har hatt behov for.

Jeg har ogsa hatt rollen som gruppens sekreteer og koordinator noe som gar ut pa a avholde alle daily
standups vi har i lgpet av prosjektet, det har vaert nyttig for kvaliteten av prosjektet og sikret oss god
fremgang. Jeg har i tillegg vert aktiv som referent pa visse mater vi har hatt i lgpet av dette prosjektet.
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