Slutpresentation

Grupp 3 - Alex, Clara, Emma, Frida, Jonas & Oriana
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Overgripande mal

Produktmal

"Méjliggora expansion for fler restauranger genom att skapa ett sammanhangande och anpassningsbart orderflode som minskar

manuella steg och fel i processen”

Sprintmal
1. Gora det mojligt for en kund att skapa en bestallning
2. Skapa en MVP for en koksvy sa att koket kan se bestallningarna och prioritera tillagning

3. Att bygga ett orderflode dar kunden kan skapa en bestallning som kan visas i kundkorgen. Darefter tas ordern emot och

prioriteras sa att kok och personal kan hantera den effektivt. (forandring)

4. Forenkla bestdllningsflodet genom att anpassa bestallarens valmaojligheter baserat pa klockslag. (forandring)
5. Komplettera ett fungerande flode med en design for att kunna hoja kundupplevelsen. (initiativ)
6. Leverera en komplett och demobar MVP samt dokumentation som visar systemets varde, skalbarhet och teamets Scrum-

arbete
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Anpassning till Tva Koncept

Generisk 10osning, flexibel konfiguration

Bestallningsflodet ar kodat en gang, men JSON-filerna gor det mojligt att

anpassa systemet till olika restauranger utan kodandringar.

Skalbarhet genom separation

Genom att skilja logik (kod) fran konfiguration (JSON) kan vi snabbt onboarda

nya restauranger och koncept.

Resultat

Ett robust, ateranvandbart system som vaxer med behoven.
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Demo: Produkten i Aktion

Vad vi visar

En genomgdng av de viktigaste
funktionerna och hur de l6ser de
identifierade problemen - live eller med

skarmdumpar.

Fokus pa anvandarupplevelse

Losningen ar byggd for att vara intuitiv och
effektiv - enkel att forstd och anvanda fran

forsta interaktion.

ORIANA
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Projektbeslut

01 02 03
Beslutet Motiveringen Prioritering och risk
Det egna initiativet Hojt kundvarde Vidareutveckling
Design Budget Litet initiativ
Befintlig funktionalitet
Projektets varde
JONAS
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Losningens Varde och
Prioritering

Losning Varde

Ett orderflode Minskar manuella fel
Anpassningsbart Minskar stress
Skalbart Minskar kostnader
Prioritering

Made with GAMIMA


https://gamma.app/?utm_source=made-with-gamma

Velocity & budget

Timmar vs Done
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GRUPP 3

Vara Lardomar & Utveckling

Initiala Utmaningar Starkt Grund & Samarbete
e Forstd uppgiften 1 Fokus pa att cementera rollansvar och forbattra
e Avsaknaden av en tydlig backlogg ledde till backloggen

ineffektivitet i grupparbetet.

e |[rritation/frustration

Viktiga Lardomar

Tydlig kommunikation
Konflikthantering & Insikt 9

Battre forberedelse
"Mad, Sad, Glad"-retrospektiv

Rollansvar

For att adressera den uppkomna irritationen oppet Vaga ta beslut
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Tack for er uppmarksamhet!

Vi 6ppnar nu upp for fragor
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