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Plan for i dag

Del 1.
Smidig metodikk i tverrfaglige team
Intro til "Sprint 0"

-
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Del 2:

A jobbe tverrfaglig i smidige team
Planlegge “sprint 0"

Tips og triks fra gruppeleererne!
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Hva laerer du?
Etter a ha fullfart IN2000:

har du kunnskap om de viktigste systemutviklingsmetodene, inkludert deres styrker
0og svakheter

har du kunnskap om sentrale prosesser og aktarer i prosjekt- og teamarbeid som
anvender smidige prinsipper

har du kunnskap om felgende aktiviteter innenfor systemutvikling: kravinnsamling
0g -analyse, design, programmering, testing, samt vedlikehold og videreutvikling

kan du anvende profesjonelle systemutviklingsmetoder, -teknikker og -verktoy

har du kompetanse for a arbeide i team og evne til a reflektere over eget og
teamets arbeid i systemutviklingsprosjekter

kienner du til metoder og prinsipper for innebygget sikkerhet og universell utforming



Etter a ha fullfart IN2000:

= har du kunnskap om de viktigste systemutviklingsmetodene, inkludert deres
styrker og svakheter

= har du kunnskap om sentrale prosesser og aktgrer i prosjekt- og teamarbeid som
anvender smidige prinsipper

= har du kunnskap om fglgende aktiviteter innenfor systemutvikling: kravinnsamlin
og -analyse, design, programmering, testing, samt vedlikehold og videreutvikling

= kan du anvende profesjonelle systemutviklingsmetoder, -teknikker og -verktay

= har du kompetanse for a arbeide i team og evne til a reflektere over eget og
teamets arbeid i systemutviklingsprosjekter

= kjenner du til metoder og prinsipper for innebygget sikkerhet og universell
utforming



Mal med forelesningen

1. Reflektere over hvordan man kan jobbe godt sammen i smidige og tverrfaglige IN2000 team og fa utbytte av ulike

ferdigheter
Gi en inspirasjon til hvordan man kan samle et team (sprint 0)

En kort innfering i design og designmetoder
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Et team bestaende av tre utviklere og to designere skal levere en app i mai. Appen skal bruke API-data og handle om
baerekraft.

Teamet kjenner hverandre ikke sa godt fra fer og de har ikke sa mye erfaring med a jobbe i team. Utviklerne vet ikke sa mye
om hva design er og designeren foler seg ikke som eksperter pa koding.

| leveransen i mai skal teamet levere en brukbar og fungerende app, en rapport som beskriver prosessen - teamet skal ogsa
argumentere for at appen leser et problem for noen.
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Diskusjon: Hvilke utfordringer kan teamet
mote?

Snhakk sammen med de rundt deg!
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Noen utfordringer man kan mote i tverrfaglige team

Mye ventetid

Usikkerhet rundt hva de andre holder pa med
Lite forstaelse for hva de andre holder pa med
Man jobber bare med det en selv kan fra for
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Teamet er stressa.
Med en gang begynte designerne a finne behov hos brukeren og et problem a lgse. Designeren er stressa. Utviklerne venter
pa designerne, uten beskjed om hva de skal gjore vet de ikke hva de skal begynne a kode. Utviklerne kjeder seg litt.

Designerne gjennomfgrer en lang innsiktsfase, med intervju og survey og finner til slutt ut at teamet skal lage en app som har
oversikt over utgatt mat i kollektivet. Designerne puster lettet ut.

Utviklerne er stressa. De ma begynne a utvikle. Fristen naermer seg og tiden er knapp, na er de ogsa stressal | siste liten far de
testet appen. Sa leverer de. Ferdig!
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Var dette smidig?
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Var dette smidig?

Designfase Utviklingsfase
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Noen utfordringer fra caset:

® Mye ventetid (utviklerne venter pa ‘svar' fra deignerne)
® Litetverrfaglighet - et todelt team
® Igjen: Smidig?
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Fossefallsmodellen - plandreven prosess

Requirements Waterfall Model in
\> s Software Engineering
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En smidig prosess

Scrumprosessen

Produkteier
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Waterfall - » Coding | ‘ QATesting |
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Waterfall, in theory

>
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QA Testing

features 150 features 150 features v50 features 150

Waterfall, in practice

features 11§ features 1-15 %

Coding

[continued)

QA Testing

,

features 140 features 150

features 150
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Designfase Utviklingsfase

UNIVERSITETET
1 0SLO



TIL inspirasjon!

Cycle 1 Cycle 2 Cycle 3

l"l.mhp!’cmcnt

igh dev cost Implement Implement -

low Ul cost esigns veloper Track
features

Ian and gather

customer data

Test cycle 2 code

Design for cycle 2 - o
Design for cycle 4 raction Designer Tre
Gather customer
data for cycle 3 Gather customer Gather customer
data for cycle g

data for cycle 4 / '
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® Teamet jobber sammen om starten av prosjektet
o  Hvaer problemet?
o  Hvaskalvigjere?
o  Hvordan skal vi gjore det?
® Noen fordeler
o  Dere rekker a ga tilbake og gjere endringer: Fail fast!
Felles forstaelse for hva problemet og malet er. Bedre kommunikasjon
Storre forstaelse for hverandres arbeid og oppgave
o  Mindre ventetid
o  Samme mentale modell
® Noen aktiviteter dere kan ha med i spring O:
o  Felles datainnsamling (Dette skal vi se mer pa etterpal)
o  Analyse av data
o  Jevnligjustering av utvikling og UX
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Hva trykker man pa her egentlig?
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Velkommen!

Dette er en app som vil gjere det lettere a
komme seg ut pa tur!

Vi onsker a tilgjengeliggjere skred-
og veerdata for enhver turgaer, som et
verktoy for a velge trygge turer
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Fjellvettregler

1. Planlegg turen og meld fra hvor du gar
2. Tilpass turen etter evne og forhold

3. Ta hensyn til vaer- og skredvarsel

4. Veer forberedt pa uveer og kulde, selv
pa korte turer

5. Ta med nedvendig utstyr for a kunne
hjelpe deg selv og andre

6. Ta trygge veivalg. Gjenkjenn skredfarlig
terreng og usikker is

7. Bruk kart og kompass. Vit alltid hvor du
er

8. Vend i tide, det er ingen skam a snu
9. Spar pa kreftene og sok ly om

Husk!

Det bes om at enhver tar hensyn og
vurderinger pa tur. Dette er ikke en
fasit, da regionale forskjeller kan fore til
ustabile forhold.

Husk a si ifra til dine neermeste nar du
skal ut.

God tur!
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Turinfo

Topptur pa ski til Store
Ringstind (2124 moh.)

Jotunheimen
A 6.5km * Skitur

G 1dag K, Krevende

Store Ringstind er en populaer topptur som
mange setter hoyt pa lista over de absolutt
fineste i Hurrungane, og blant landets aller

o

Utforsk turer
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Turinfo

SKRED OG VAR
Skred- og veervarsel

2 )

Skredfare nivda  Veer i fjellet

Skredvarsel for region:  Jotunheimen
Sist oppdatert: 25.05.2020

Skredproblem:

Veer oppmerksom pa fare for vate skred i solutsatte
brattheng og der det ligger flak av torr fokksne hoyt
til fjells. Unnga omrader under sigesprekker og
skavler

Tips:
Vat overflate: | store bratte heng med vat sne ber du

gradvis bevege deg pa skra for a unnga a bli tatt av
skred som du selv eller andre | gruppen loser ut

Utvidet skredvarsel:

Varme hoyt til fjells vil fortsette prosessen
mot et smelteomvandlet snedekket. Innslag av
solinnstraling og regn vil ogsa bidra til dette. Dette

o

Utforsk turer

Turinfo

Bratthet

°
X o Turkart

Licensed For Developer Use G../y

o

Utforsk turer
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Organisere “sprint O”
Design og designmetoder
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® Overordnet forklart kan design defineres som systematiske forsgk pa a endre uenskede situasjoner til enskede
situasjoner (Simon, 1979)
® Hvaer problemet man skal lgse?
o  Etspersmal mange av dere vil hai IN2000: Hva skal appen var gjere egentlig?
®  Snakker ofte om brukerens behov

Obs! Det er mange typer design og mange ulike typer designere.
Akkurat som det er ulike typer utviklere.

UNIVERSITETET
1 0SLO



A komme frem til hva og hvordan du skal lage

® Hvaskal man lage? Flere veier til mal
o  Dubegynner med en genial ide - Genius design (F.eks Apples Iphone)
o  Dubegynner med a fokusere pa behovet til brukeren - UCD - user centered design
Hvem er brukerne og hvilke problemer har de?

Ofte har man rammer i et IT-prosjekt og kan ikke begynne helt fra scratch:

® IN2000 - lage app en Android Studio app, i kotlin basert pa data fra AP
o  Deterlurt a stille seg spersmalet: Hvem skal bruke appen var?
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Noen metoder for a forsta problemet, brukeren og bruk

Intervju
Brukertesting
Survey

Geriljatesting
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ﬁ Hvem er brukeren?
( J

Hvor skal systemet brukes?

o Hyvilken rolle har brukeren i den gitte
konteksten?

o Hyvilke behov har brukeren i den gitte
konteksten?

Aka..

Hvilke krav stilles til systemet basert pa

disse behovene hos brukeren | sin rolle |
den gitte konteksten?
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Metode;

® Visnakker ofte om tre typer intervju:

o  Strukturert, semi-strukturert og ustrukturert
® Enfordeler med intervju er at du kommer i dybden
® Kan veaere tidkrevende
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Fortsettelse:

® Forintervjuet:
o  Hvaer malet med intervjuet?
Eksempel pa mal: Finne ut hvordan folk bestemmer hvor de skal bade
o  Lage en Interviuplan - Hvor skal intervjuet vaere? Hvordan skal du ta opptak? Skal du notere for hand? Skal den
du intervjuer fa en liten gave som takk?
o  Lag en Intervjuguide - hvilke spersmal skal du stille og nar?
5 steg: Introduksjon, oppvarming, hoveddel, avrunding, avslutning (se IN1050-boka, Sharp et al., 2019 (og evt
nyere utgave)
° Etter intervjuet:
o  Hva laerte vi egentlig?
o  Transkribere: Her kan et nyttig verktey vaere UiO Autotekst
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https://autotekst.uio.no/nb

Metode: Brukertesting

® Hvordan bruker egentlig brukeren appen din?
Brukes den som du hadde tenkt?
Er det du har planlagt a lage/ laget intuitivt?

Man kan teste ut fra metrikker
(feks Don Normans designprinsipper, eller noen fokusomrader dere selv har bestemt)
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Metode;

® Spor ‘5 tilfeldige pa gata” hva de synes om ideen din
®  Nar er geriljatesting nyttig?
o Nar du vil ha tilbakemelding! Er du helt pa jorde eller har du truffet blink?
o  Passer gjerne i et tidlig stadium og pa en ide som ikke er helt gjiennomarbeidet, men kan benyttes pa ulike
stadium og flere ganger i lepet av prosessen
® Enfordel Krever relativt “lite ressurser”
® Enulempe: Kan veere litt utfordrende a finne igjen de samme folkene senere!
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Metode;

e Kort fortalt er survey er en samling spersmal som noen kan svare pa
o  Tenk naye igjennom spersmalene du stiller og formalet med undersokelsen

En fordel: Du kan fa mye data pa kort tid!
En ulempe. Det kan vaere utfordrende a stille oppfoelgingsspersmal og na samme gruppe to ganger. En mulighet er a
f.eks sparre om de vil legge igjen e-posten sin sann at du kan kontakte dem ved en senere anledning
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Analyse av dataen:
A se sammenhenger

Hva har vi funnet ut av egentlig? Er brukerne enig?
Uenige?
Det er mange mater & analysere data pa her er to:

o  Tematisk analyse

o  Affinity diagram

(Post-IT lapper, Miro ++)

Et verktoy/teknikk/metode man kan bruke |
kvalitativ analyse
Innsikt og ideer organiseres i et hierarki
Lager overordnede kategorier som man grupperer
funnene under
Kan brukes til brainstorming og andre verbale
aktiviteter
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Hva er malet med alt dette i IN2000 (0g alt teamarbeid)?

Forsta problemet du skal lese og hvordan du skal lese det
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Erfaringer fra gruppelzererne!
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SP@RSMAL?
Johanthu@uio.no
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