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1. Inledning

Detta dokument sammanfattar teamets arbete med Mamacita orderplattform, en
demobar MVP for ett digitalt bestallningsfléde i snabbmatsmiljo. Projektet har
genomforts enligt Scrum i sex sprintar, dar fokus har legat pa att planera, prioritera,
leverera inkrement och férbattra arbetssattet éver tid. Dokumentationen visar hur
produktmalet har styrt prioriteringar, hur backloggen har férandrats, hur teamet
hanterat férandrade forutsattningar samt hur budget och velocity har anvants som

beslutsunderlag.

2. Produktmal och prioriteringar genom projektet

Projektet har utgatt fran ett gemensamt produktmal: att mojliggdra expansion till fler
restauranger genom ett sammanhangande och anpassningsbart orderfléde som

minskar manuella steg och fel.

Detta mal har fungerat som en riktning genom hela projektet och paverkat hur vi har

prioriterat i varje sprint.

| borjan av projektet (sprint 1-3) 1ag fokus pa att fa till ett fungerande grundflode. Vi
prioriterade att kunden skulle kunna lagga en bestallning, att ordern skulle tas emot
och att koket skulle kunna se och hantera den. Har handlade det framst om att snabbt

fa fram en MVP, snarare an att bygga nagot avancerat.

| sprint 4 fick vi en férandring dar vi behdvde ta bort viss funktionalitet och i stallet
forenkla bestallningsflodet. Vi valde da att anpassa valmdjligheterna efter tid pa
dygnet. Det gjorde flodet enklare och mer standardiserat, vilket vi kopplade till
produktmalet eftersom det minskar risken for fel och gor systemet lattare att anvandai

flera restauranger.

| sprint 5 valde vi att fokusera pa design och kundupplevelse i stéllet for att bygga ny
funktionalitet. Anledningen var att vi ansag att var MVP redan fungerade tillrackligt
bra. Genom att foérbattra designen kunde vi 6ka vardet utan att géra systemet mer
komplext. Samtidigt valde vi bort vissa tekniska forbattringar, vilket var en medveten

prioritering utifran tid och varde.



| sista sprinten ligger fokus pa att fardigstalla leveransen. Det innebér att vi ska kunna
visa ett fungerande system, dokumentera vart arbete och visa att I6sningen gar att

anpassa till olika restaurangkoncept.

Sammanfattningsvis har vara prioriteringar férandrats under projektet. | bérjan
handlade det om att fa ndgot att fungera, medan vi senare fokuserade mer pa att
forenkla, forbattra och till slut visa vardet av det vi byggt. Produktmalet har varit en
viktig hjalp i dessa beslut, sarskilt nar vi behovt valja mellan olika alternativ och anpassa

oss efter forandringar.

3. Backloggens forandringar genom projektet

| borjan av projektet arbetade vi med att ta fram en évergripande roadmap och en
preliminar backlogg for alla sprintar. Den forsta versionen blev ganska bred och
ofullstandig eftersom kravbilden fortfarande var oklar och teamet dnnu inte hade full
forstaelse for hur stort varje backlog item faktiskt var. Vi valde darfor att inte 1asa alla
user stories och acceptanskriterier fran start, utan att planera mer detaljerat sprint for
sprint utifran produktmalet och det varde Product Owner bedémde var viktigast just
da.

Det gjorde ocksa att backloggen i borjan upplevdes som otydlig. Teamet saknade till
viss del transparens kring vad som vantade i kommande sprintar och vilka delar som var
beroende av varandra. For att skapa mer struktur borjade vi darfér arbeta med
tydligare epics och features, dar exempelvis kundvy, kdksvy, orderfléde, APl och
DevOps kunde kopplas till produktmalet. Pa sa satt gick backloggen fran att varaen

ganska bred plan till att bli ett tydligare stod fér planering och prioritering.

Ett konkret exempel pa hur backloggen forandrades var sprint 3, nar vi insag att
orderflodet inte gick att testa ordentligt eftersom orderdata férsvann vid byte av vy
eller uppdatering av sidan. Da prioriterades localStorage och inldsning fran JSON-fil
upp, dven om det inte var funktioner som kunden sag direkt. Beslutet togs eftersom de
delarna minskade risken i projektet och gjorde det mdjligt att visa ett

sammanhangande orderflode fran kundvy till koksvy.



Den storsta forandringen skedde i sprint 4, nar nya forutsattningar gjorde att teamet
behdvde anpassa l6sningen till rusningstid och faktisk anvandning under stress.
Backlog items som handlade om vidareutveckling och design prioriterades da ned,
medan férenkling av menyutbud och regler fér rusningslage prioriterades upp. Fokus i
backloggen forandrades alltsa fran att bygga mer funktionalitet till att fa I6sningen att
fungera battre i ett verkligt restaurangfléde. Teamet accepterade samtidigt risken att
vissa kundval och férbattringar fick vanta, eftersom snabbare fléde och farre fel

bedémdes skapa mer varde.

Allt eftersom projektet fortsatte blev teamet battre pa att skriva user stories och
acceptanskriterier pa ett konkret satt. En viktig lardom kom fran att flera i teamet hade
arbetat bade som utvecklare och som Product Owner. Nar man sjalv suttit i
utvecklarrollen blev det tydligt hur viktigt det ar att backlog items ar begripliga,
avgransade och mdjliga att testa mot Definition of Done. Det gjorde att senare sprintar
kunde planeras mer traffsdkert och att backloggen blev mer transparent for hela

teamet.

Sammanfattningsvis férandrades backloggen fran en 6vergripande plan till ett mer
levande stdd i projektet. Den anvandes inte bara for att lista vad som skulle byggas,
utan ocksa for att prioritera utifran produktmal, risk, varde och teamets kapacitet. Den
viktigaste lardomen var att en backlog inte behéver vara perfekt fran borjan, men att

den maste utvecklas nar teamet lar sig mer och nar forutsattningarna férandras.

4. Analyserat prioriteringsbeslut

Under sprint 5 prioriterade vi mellan att vidareutveckla ny funktionalitet eller att i

stallet férbattra designen av kund vyn, dar vi valde att forbattra designen av kund vyn.

Funktionalitet kopplad till flaskhalsar och datainsamling har ett tydligt tekniskt och
operativt varde, da det kan bidra till battre prestanda, insikter och langsiktig
optimering av systemet. Samtidigt hade teamet redan implementerat ett fungerande

end-to-end-fléde dar bestallningar kunde genomfdéras och hanteras i systemet.

Designforbattringar av kund vyn bedémdes daremot ha ett hogre direkt

anvandarvarde i detta skede, eftersom de paverkar hur kunden upplever systemet.



Forbattrad anvandbarhet, tydligare interaktioner och visuella justeringar bidrar till en

mer intuitiv bestallningsprocess, vilket kan minska fel och 6ka konvertering.

Vivalde darfor att prioritera designforbattringar framfor ytterligare funktionell
utveckling. Beslutet baserades pa att MVP:n ansags vara tillrackligt stabil, och att
ytterligare tekniska forbattringar skulle ge mindre varde jamfort med att forbattra

anvandarupplevelsen infor slutleveransen.

Detta innebar en medveten risk da vi valde bort vissa tekniska forbattringar. Vi
bedémde dock att denna risk var acceptabel, eftersom systemets karnfléde redan
fungerade och fokus i stillet kunde laggas pa att starka helhetsupplevelsen for

anvandaren.

5. Férandringenisprint 4

| starten av sprint 4 kom en uppdatering kring projektets forutsattningar fran
ledningsgruppen. De tog beslutet att géra en fokusférandring dar det inte langre rackte
att utveckla en korrekt, logisk och komplett |6sning. Losningen behévde dven kunna
fungera vid begransad uppmarksambhet, stress och tidspress for kokspersonalen.
Fokuset for denna sprint dvergick darfor fran det planerade sprint malet "sakerstalla
flode och design" till att anpassa flodet enligt fokusférandringen. Darfor uppstod
behovet av gbra en stor foérandring i sprintens planering och de beslut som behdvdes

tasiden.

Eftersom férandringen kravde en tydlig forandring/bortprioritering och inte tillagg av
funktionalitet behovdes flera av de kort som redan lagts i sprintbackloggen angaende
ny funktionalitet tas bort for att félja dessa krav. De kort som kvarstod var darfor var
[6sning pa forandringen och tva kort gallande design for kund vy och kdks vy. Nar
utvecklarna val bérjade med forandringslosningen sa tog den mer tid att gora vad,
vilket ledde till att dven kund vy design och koks vy design behdvde prioriteras bort pa
grund av tidsbrist i sprinten. Detta innebar att den ursprungliga sprintplaneringen och
dess kort flyttades helt tillbaka till backloggen och blev ersatta med den nya
forandringslosningen. Detta gav en tydlig paverkan pa planeringen da den behdvde

bytas ut helt for att kunna genomféra [6sningen inom sprintens tidsgranser.



Den férandringslésning som implementerades vid sprint 4 var att begransa urvalet av
produkter inom specifika timmar, vid lunchrush och middagsrush. Syftet med detta var
att minska den kognitiva belastning som kokspersonalen beskrivs uppleva under
rusningstider. Valet att minska antalet olika burgare, drycker och tillbehor, samt ta bort
mojlighet till tillagg leder till mindre valmajligheter fér kunden, men dven mindre
variation i den information som kéket behéver ta emot. Detta skulle i sin tur minska
risken for fel och darmed forbattra bade kundndjdhet, da de far ratt bestallning, och

minska personalstress och fel.

Denna férandringslosning gav tydliga férandringar i bade planering och beslut och gav
sprinten en helt ny riktning. Trots att det skedde stora férandringar under sprintens
gang som kravde ny planering och effektivt beslutsfattande sa kunde

forandringslosningen implementeras korrekt och inom sprintens ramar och krav.

6. Forandringenisprint 5

Infor sprint 5 fick teamet en uppdatering ifran styrelsen pa Mamacita ett annorlunda
jamfort med de tidigare uppdateringarna. De tidigare uppdateringar har handlat om
vad som ska prioriteras bort eller hur den befintliga [6sningen behéver justeras. Denna
sprints uppdatering handlade om en kommande tid med bristfallig information, detta
menades med att fullstindig information inte kommer att finnas innan teamen ska ta
beslut. Tydligt fran styrelsen var att dem forvantar sig att teamet tar ansvar nar

instruktioner saknas, vi forvantades under denna sprint ta ett eget initiativ.

Dettainitiativ skulle inte finnas med i uppgiften utan det skulle vara ett initiativ som
teamet ansag behover tas i projektets nuvarande lage. Initiativet skulle tas for att

forstarka vardet pa projektet.

Sajamfort med tidigare forandringar dar det funnits tydliga instruktioner pa vad som
forvantas goras ar detta ndgot som teamet helt sjalva skulle komma fram till. Med detta
sa blir det ett aktivt vagval for teamet som kommer med risker och osdkerheter om vad

som ar ratt beslut eller inte.

Det som vi i teamet kom fram till att gora under denna sprint var att laggas fokus pa

design i kund vyn. Detta initiativ grundar sigi att den kund vy som var befintlig i var
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[6sning var valdigt grundlaggande och detta for att vi som team har vart tydliga med att
vi har gatt efter en MVP med fokus pa funktionalitet och darfér under tidigare sprintar
prioriterat ned designen. | uppdateringen fanns det mycket som tryckte pa att ta ett
initiativsom hojde projektets varde. En designad kund vy gor hojer snabbt kundvardet
inte bara utseendemassigt utan aven tillganglighet pa knappar och texter. Designen
skulle vara ganska enkel men den skulle folja WCAG 2.1 vilket gor det enklare for
kunderna att félja sin order fran start till slut. Vi ansag dven att den nuvarande |6sning
utifran en MVP ar bra tillracklig gjorde de enklare for oss att ta detta initiativ och dven

kunna motivera vart beslut om att gora ett mindre initiativ sdsom detta.

Med denna uppdatering och initiativ infor sprinten behévdes nagra kort som 1ag i
backloggen och som var prioriterade for denna sprint prioriteras ned. Detta gjorde att
planeringen fér denna sprint férandrade sig, sprintens mal var innan uppdateringen
kom "sakerstalla att flodet fungerar korrekt” men som efter uppdateringen andrade sig.
Denna sprint skulle alltsa egentligen handla om att testa flode, korrigerar buggar och

aven uppdatera befintliga funktioner.

Ur ett budgetperspektiv sa blev denna sprint billig da timmarna pa utvecklarna
hamnade under de budgeterade timmarna for dem, men det blev en 6kning i timmar pa
teamets Product Owner. Totalt satt sd hamnade vi strax dver 5000kr under budget for

sprint 5.

Med denna uppdatering kom risker och osakerheter, den risk vi tog var framfor allt att
ta ett sa litet initiativ nar det fanns fria tyglar till att gora valdigt mycket mer. Vi stod
fast vi initiativet och motiverade detta pa ett bra satt. Osakerheterna var hela
uppdateringen, vi visste aldrig om detta var ett bra initiativ eller inte vilket gjorde att
det alltid fanns en osdkerhet kring initiativet, men vi kom snabbt till att vi kunde

motivera detta och framféra ett bra resonemang till varfér vi har gjorde som vi gjorde.

/. Projektets ekonomi

Projektets ekonomi har baserats pa ett resursupplagg dar Product Owner och Scrum
Master arbetat 25 % vardera, medan utvecklingsresursen arbetat 100 %. Det innebar

att den storsta kostnaden har varit kopplad till utvecklingstid, medan styrning och



prioritering hallits pa en lagre kostnadsniva. | planeringen har sprintarna berdknats
som fulla arbetsveckor om 40 timmar, utan hansyn till réda dagar eller faktisk
tillganglighet. Den fullstandiga budgetkalkylen med planerad kostnad, faktisk kostnad

och avvikelse per sprint redovisas i kapitel 13.

Sett 6ver projektet |1ag flera sprintar nara eller under budget, vilket visar att den
overgripande planeringsmodellen fungerade som ekonomisk baslinje. Samtidigt blev
det tydligt att timmar och kostnad inte ensamma visar projektets effektivitet. For att
forsta utfallet behdver kostnaden sattas i relation till levererat varde, exempelvis
fardigstallda uppgifter, minskad risk eller beslut som starker I6sningens langsiktiga
anvandbarhet. Detta syns sarskilt i jamférelsen mellan faktisk kostnad per sprint och

kostnad per levererad story, som visualiseras i kapitel 14.

Den hogsta totala kostnaden uppstod i sprint 3. Det berodde pa att teamet lade mycket
utvecklingstid pa att fa ett sammanhangande orderflode att fungera fran kund vy till
kdks vy och upphamtning. Aven om sprinten blev kostsam skapade den ett viktigt varde
eftersom den gav projektet en fungerande grund att bygga vidare pa. Sprint 3 visar
darfor att en hog total kostnad kan vara motiverad nar sprinten levererar ett centralt

inkrement som minskar risk och starker projektets fortsatta genomférande.

Den tydligaste avvikelsen i relation till leverans finns daremot i sprint 4, dar kostnaden
per levererad story blev hogst. Forandringen kom efter att sprinten redan var planerad
och innebar att teamet inte skulle bygga ny funktionalitet, utan i stallet férenkla det
befintliga flodet for att fungera battre under stress och tidspress. Planerat arbete
flyttades darfor tillbaka till backloggen och ersattes av arbete med konfigurerbar
JSON-struktur och regler for hur systemet tolkar denna. Dessa uppgifter var
tidskravande och svara att bryta ned i mindre delar, vilket gav 1ag velocity och hogre

kostnad per levererad uppgift.

Budgetoverskridandet i sprint 4 var ett medvetet beslut. Teamet bedémde att
forandringen skapade ett storre langsiktigt varde dn vad kostnadsavvikelsen
indikerade. Genom att styra produktutbud via JSON i stillet fér hardkodad logik blev
I6sningen mer flexibel och lattare att anpassa. Detta visade sig senare i sprint 6, dar
samma grund kunde anvandas for att demonstrera ett annat restaurangkoncept genom

konfiguration snarare an genom en separat ny |6sning.
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| sprint 5 och 6 valde teamet daremot medvetet att inte fortsatta utveckla ny
funktionalitet i samma takt. Efter sprint 4 uppfyllde prototypen de stallda kraven fér en
demobar MVP, vilket gjorde att ytterligare funktionalitet hade inneburit 6kad kostnad
och risk utan att ndédvandigtvis skapa motsvarande varde. Funktioner som fortsatt
flaskhalslogik, mer avancerad datainsamling och ytterligare optimering av kdksflodet

prioriterades darfor ned.

Detta visar hur budgeten paverkade prioriteringen direkt. | stallet f6r att anvanda
kvarvarande kapacitet till ej bestalld funktionalitet valde teamet att halla nere
kostnaderna, stabilisera I6sningen och fokusera pa slutleverans, dokumentation och
demo. Beslutet innebar att projektet inte forsokte 6ka vardet genom mer scope, utan

genom att maximera vardet avden MVP som redan fanns.

Sammantaget visar ekonomin att projektet inte bara har styrts utifran kostnad, utan
utifran relationen mellan kostnad, risk och varde. Sprint 3 visar att en hog total kostnad
kan vara motiverad nar den skapar ett centralt inkrement och maéjliggor fortsatt
framdrift. Sprint 4 visar att dven hég kostnad per levererad story kan vara motiverad
nar beslutet starker I6sningens langsiktiga anvandbarhet. Sprint 5 och 6 visar
motsatsen: att det ibland ar mer ekonomiskt rationellt att avgransa scope och undvika
nyutveckling nar produkten redan uppfyller sitt syfte. Pa sa satt har budgeten anvants
som ett aktivt beslutsunderlag, inte bara som en efterhandsredovisning. Detaljerna

bakom utfallet redovisas i budgetkalkylen i kapitel 13 och visualiseras i kapitel 14.

8. Velocity

| projektet har velocity anvants som ett matt pa leverans per sprint, baserat pa antal
fardigstallda uppgifter. En uppgift har betraktats som klar forst nar den uppfyllt
Definition of Done, vilket sakerstaller att endast fardig och anvandbar funktionalitet
inkluderas i matningen. Detta foljer uppgiftens definition dar velocity mats som antal
fardiga backlogg uppgifter per sprint. Resultatet sammanstalls i diagrammet i avsnitt

14.1, dar planerade stories jamfors med fardigstallda stories per sprint.

Sett 6ver projektets sprintar gar det inte att se en enkel trend dar velocity successivt

Okar eller stabiliseras dver tid. | stallet visar diagrammet i avsnitt 14.1 att teamet redan
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i borjan av projektet hade en relativt hog leveransférmaga, sarskilt i sprint 1-3.
Férutom sprint 4 stimde planerade stories dessutom ganska val 6verens med
fardigstallda stories, vilket tyder pa att teamets sprintplanering i huvudsak varit
realistisk. Den storsta skillnaden mellan plan och utfall uppstod i sprint 4, dar
forandrade forutsattningar gjorde att planerade backlogg items behdvde pausas eller

omprioriteras.

Den mest framtradande avvikelsen aterfinns i sprint 4, dar velocity ar markant lagre an
i Ovriga sprintar. Endast ett fatal uppgifter fardigstalldes, samtidigt som flera planerade
uppgifter pausades. Vid en forsta analys kan detta tolkas som |ag effektivitet, men en
djupare genomgang visar att detta snarare ar ett resultat av ett medvetet beslut. Under
sprinten genomfdrdes en férandring i projektets inriktning som innebar att fokus
flyttades fran att leverera ny funktionalitet till att hantera hur systemet anvands under
stress. De uppgifter som genomfdrdes var tidskravande och svara att bryta ned i
mindre delar, vilket innebar att ett velocity-matt baserat pa antal uppgifter blir

missvisande.

Detta belyser en central begransning i velocity som matetal. Velocity mater mangden
levererad output, men fangar inte alltid komplexitet eller det langsiktiga vardet av det
som byggs. | sprint 4 levererades fa uppgifter, men dessa utgjorde en grundlaggande
forandring av systemets arkitektur genom inférandet av en konfigurerbar JSON-
struktur och tillhérande regelhantering. Samtidigt visar diagrammet i avsnitt 14.3 att
kostnaden per levererad story blev hog just i denna sprint, vilket ytterligare visar att

velocity behéver analyseras tillsammans med kostnad, risk och varde.

| de senare sprintarna syns inte framst en 6kad velocity, utan snarare ett skifte i typ av
arbete. Efter sprint 4 hade teamet redan byggt stora delar av det funktionella flédet,
vilket gjorde att sprint 5 och 6 kunde fokusera mer pa forbattringar, design,
dokumentation, anpassning till nytt restaurangkoncept och slutleverans. Att velocityn
ar lagre i dessa sprintar betyder darfor inte nédvandigtvis att teamet levererade
mindre varde, utan att arbetet bestod av farre men mer avgransade uppgifter. Detta
visar att velocity behover tolkas tillsammans med sprintmal och innehall, inte enbart

som antal fardiga stories.
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En ytterligare faktor som paverkar tolkningen av velocity i detta projekt ar
anvandningen av Al som utvecklingsresurs. Till skillnad fran traditionell utveckling ar
kopplingen mellan tid och leverans inte linjar, da vissa uppgifter kan |6sas mycket
snabbt medan andra kraver flera iterationer, manuell testning och férfining av prompts.
Detta synsidiagrammet i avsnitt 14.2, dar forbrukade timmar jamférs med antal
fardiga stories. Diagrammet visar att hogre tidsatgang inte automatiskt innebar fler
fardigstallda stories, vilket gor att velocity i detta projekt framst bor ses som ett relativt

matt for jAmforelse mellan sprintar, snarare an ett absolut matt pa produktivitet.

Sammantaget visar analysen att velocity ar ett anvandbart verktyg for att identifiera
monster och avvikelser i projektets genomfdrande, sarskilt i kombination med
kontextuell férstaelse. Sprint 4 utgor ett tydligt exempel dar |ag velocity inte motsvarar
lagt vardeskapande, medan de senare sprintarna visar hur en stabil och hogre velocity
kan uppnas nar osdkerheten minskar. Detta understryker vikten av att komplettera
velocity med kvalitativa analyser for att fa en rattvisande bild av projektets effektivitet

och vardeleverans.

9. DevOps strategi

9.1 Build

Build-steget ska sdkerstalla att systemet byggs pa ett enhetligt, automatiserat och
kvalitetssakrat satt infor varje uppdatering, vilket minskar risken for fel i orderflédet

och bidrar till en stabilare leverans till verksamheten.

All kod integreras och byggs automatiskt via en Cl-process, exempelvis

i GitHub Actions, dar varje forandring automatiskt valideras innan den gar vidare i
leveransflodet. Vid varje forandring installeras beroenden, applikationen byggs och
grundlaggande kontroller genomfoérs for att sdkerstalla att systemet fungerar som

forvantat innan det paverkar andra delar av systemet eller nar anvandaren.

Eftersom systemet i stor utstrackning styrs av konfigurationsdata, sdsom menystruktur
och stationslogik i JSON-format, inkluderas dven validering av denna data i build-
processen. Detta innebar att felaktiga eller ofullstidndiga konfigurationer upptacks

tidigt, innan de paverkar funktionaliteten i koks- och kundvyer.
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Build-steget innefattar dven automatiserade tester och kodkontroller, sdsom enklare

tester av orderflodet samt kontroll av kodstandard.

Den fardiga versionen av systemet paketeras darefter som en enhetlig artefakt,
exempelvis via Docker, vilket méjliggor att samma version kan anvandas i alla miljéer
(test, demo och produktion), och darmed minskar risken for miljorelaterade fel vid

leverans.

En automatiserad build-process maéjliggor kortare feedbackloopar, vilket innebar att fel
upptacks tidigt och kan atgardas innan de paverkar flera delar av systemet. Detta
minskar risken i projektet och skapar battre underlag for prioritering och beslut under
projektets gang. For teamet innebar detta en hogre leveransférmaga eftersom

osakerhet minskar och arbetet blir mer férutsagbart.

Build-processen kan liknas vid ett restaurangkok dar varje ratt maste tillagas enligt ett

standardiserat recept innan den serveras.

9.2 Test

Visakerstaller kvaliteten genom att kontinuerligt integrera testning och
kvalitetskontroller under hela projektets utvecklingsprocess. Testerna innefattar
exempelvis enhetstester, integrationstester och sikerhetstester, vilka sker automatiskt

som en inbyggd del av utvecklarflodet.

Att dessa tester sker kontinuerligt i stallet for att vara ett sista stegi slutet gor att fel
upptacks tidigare och hinner atgardas innan de forvarras. Detta innebar snabbare
feedback for utvecklarna kring kodkvalitet, minskning av antalet fel i produktionen och
mer effektiv leverans, da de automatiserade testerna mojliggér mindre manuellt

arbete.

Faktumet att de automatiserade testerna ar integrerade i CI/CD-pipelinen och kérs vid
varje kodandring ger trygghet och transparens i koden som levereras, eftersom buggar
identifieras direkt nar koden skrivs och sakerstaller att ny kod inte forstor befintlig

funktionalitet.

Detta ger battre samarbete och ansvarsfordelning mellan utvecklare och testare,

forbattrad stabilitet, snabbare feedback och ett mer kostnadseffektivt arbetssatt.
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Det ar dven tack vare vart agila arbetssatt som vi sikerstaller kvaliteten, da vara Scrum
ceremonier som exempelvis stand up, retrospektiv och sprint planning utgér en

kontinuerlig utvardering av den kod som produceras.

9.3 Release

Syftet med en release i detta projekt ar att sa tidigt som majligt kunna testa flodet fran
en order i kund vyn till hur en bestéllning ser ut i kdks vyn. Detta foér att kunna se hur

flodet ar sammanhangande och fungerar tillsammans.

Varje release som gors ar inte ett slutsteg utan anvands for att minska risken, fa

feedback och for att senare kunna prioritera i backlogg infér kommande sprint.

Tanken ar att release genomfors i slutet av varje sprint efter sprint review dar vi demar
det vi har astadkommit och kopplar det till sprint malet. Resultatet visas oavsett om

funktionalitet ar begransad.
Ett inkrement anses releasebart nar det uppfyller teamets Definition of Done:

e Kraven ar uppfyllda enligt user story och acceptanskriterier
e Koden ar skriven, granskad och godkand

e Ingakritiska buggar finns kvar

e Dokumentationen ar uppdaterad

e Produktagare har godkant

Med ett sprintuppldgg pa 1 vecka reduceras risken da fel upptacks tidigt och snabbt.

Varje release bidrar ocksa till prioritering i backloggen infér kommande sprintar.

9.4 Upptackt av fel

Teamet behover snabbt kunna upptacka fel i en release, sarskilt i var
bestallningslésning dar problem direkt paverkar kundernas méjlighet att bestalla och

darmed verksamhetens intakter.

Genom kontinuerlig 6vervakning féljer vi bade systemets tekniska funktion och
anvandarnas beteenden for att tidigt se avvikelser. Vi kombinerar data fran
anvandarfloden, tester och faktisk anvandning for att hitta bade tekniska fel och

problem som paverkar upplevelsen.
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Tidigt upptackta fel gor att vi kan minska paverkan pa kunder, prioritera ratt atgarder

och fatta beslut baserat pa verkliga data.

Nar ett fel uppstar ska projektledaren snabbt samla teamet, informera berérda och se
till att felet hanteras strukturerat med fokus pa att stabilisera systemet och férsta

orsaken.

Nar situationen ar 16st gar teamet igenom vad som hant, varfor felet inte upptacktes

tidigare och hur arbetssatten kan férbattras.

9.5 Rollback

En fungerande rollbackstrategi hjalper oss projektledare att minimera och hantera
risker med teamets releaser, men ocksa att halla anvandarna néjda. Detta gor vi genom

att fokusera pa manga sma och tata releaser i stallet for stora uppdateringar.

Om vi slapper en andring dar nagot gar fel 4r det enklare att hitta felet och snabbt

atgarda det.

| var rollback-strategi anvander vi tekniker sdsom feature flags. Detta gor att vi kan
rulla ut ny kod men halla funktionen avstangd tills vi ser att allt fungerar som det ska.
Om problem uppstar kan vi i stillet stinga av funktionen utan att paverka hela

systemet.

Enviktig del med en bra rollback-strategi ar att den skapar trygghet i teamet. Nar
utvecklarna vet att det finns ett sdkert satt att backa om nagot gar fel vagar de leverera

oftare.

Utover detta ger rollback dven vardefulla data infor framtiden, exempelvis hur ofta vi
behdver backa en release och hur snabbt problem I6ses. Detta gor att vi kan forbattra

processen over tid.
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10. API specifikation

E Endpoint Syfte Kommentar
[}
=
Hamtar aktuella menydata, .
. . v . | prototypen hanteras detta via JSON-fil,
. inklusive produkter, kategorier, ) .
/api/menu ) ) ) men endpointen visar hur menydata skulle
priser, tillval, allergener, stationer, . . o
— . . i kunna hamtas i ett riktigt API.
@ tillagningstider m.fl.
Skapar en ny order fran kund vyn ||Ordern far ordernummer och innehaller
= /api/orders |loch skickar ordern vidare till valda produkter, anpassningar, tillagg, tillval,
8 orderflodet. pris och stationsinformation.
. Hamtar aktiva ordrar som ska Anvands av koksvyerna for att visa vilka
— |//api/orders .. R N -
@ visas i orderkd och kéksvyer. bestallningar som ska hanteras.
api/orders ) ) Uppdaterar orderstatus sa att
T e / Markerar att grillstationens del av S ) ) ) . .
O |forderld}/ . e s servering/tillbehor kan se att grilldelen ar
= ) ordern ar fardig.
< grill-done klar.
/api/orders/ . . ) . . )
T P Markerar att tillbehorsstationens |Uppdaterar orderstatus sa att servering/grill
O |lorderld}/ e . . )
= i del av ordern ar fardig. kan se att tillbehdrsdelen av ordern ar klar.
< sides-done
/api/orders/ . . . . . .
T P Markerar att serveringsstationen |[Visar att ordern ar redo att lamnas ut till
S {orderld}/ ;
= . har plockat ihop ordern. kund.
< |[serving-done
a
/api/orders/ . .
T - Markerar att kunden har hamtat |[Tar bort ordern fran aktiva vyer och avslutar
U |lorderld}/ ) i}
= i sin order. orderflodet.
<t |picked-up
a
. .. | MVP:n ar betalningen mockad, men
. Simulerar betalning innan ordern . . .
— |//api/checkout| | . . endpointen visar hur betalningssteget skulle
% skickas vidare. )
8 kunna kopplas in.

API-specifikationen ar framtagen pa konceptuell niva. | prototypen hanteras flédet

forenklat med React Context, localStorage och JSON-data, men endpointsen visar hur

systemets delar skulle kunna kommunicera i en mer produktionsnara I6sning. Syftet ar

16




att visa hur kundvy, orderko, kdksvyer och betalningsflode hanger ihop i ett

sammanhangande orderflode.

11. Definition of Done

Kriterium

Vad det innebar i projektet

Kraven ar uppfyllda enligt
user story och

acceptanskriterier

Backlog itemet levererar det varde och den funktion som

var planerad.

Koden ar skriven, granskad

Losningen ar genomgangen av teamet och bedéms

och godkand fungera enligt syftet.
Inga kritiska buggar finns  ||[Funktionen kan anvandas i demo utan att orderflédet
kvar bryts eller ger felaktigt resultat.

Dokumentationen ar

uppdaterad

Relevant dokumentation, exempelvis promptlogg, Al-

bilaga, sprintanteckningar eller backlogg, ar uppdaterad.

Product Owner har

godkant

PO har kontrollerat att leveransen motsvarar

prioritering, sprintmal och acceptanskriterier.

Teamets Definition of Done anvindes som en gemensam kvalitetsgrans for nar ett

backlogg item kunde raknas som fardigt. For att ett item skulle raknas som klart

behovde kraven vara uppfyllda enligt user story och acceptanskriterier, koden vara

skriven, granskad och godkand, inga kritiska buggar finnas kvar, dokumentationen vara

uppdaterad och Product Owner ha godkant leveransen.

DoD var viktig eftersom den avgjorde vad som fick rdknas in i sprintens leverans och

velocity. Ett backlogg item som var paborjat, delvis fungerande eller gick att visa i

begriansad form riaknades inte som klart om det inte uppfyllde samtliga kriterier. Pa sa

satt fungerade DoD som ett stod for kvalitet och gjorde att teamet kunde skilja pa

faktiskt levererat arbete och arbete som behévde flyttas vidare till kommande sprint.
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| projektet blev detta sarskilt tydligt nar buggar i orderflédet paverkade om en funktion
kunde betraktas som fardig. Exempelvis kunde en funktion inte raknas som helt klar om
en produkt inte hamnade i ratt koksvy eller om flodet inte kunde demonstreras utan att
brytas. DoD bidrog darfor till mer realistisk uppfoljning av bade kvalitet, risk och

velocity.

12. Sprintsammanfattning

Scrum  |Product .
= Ovrigt ansvar
'g Master ||Owner
)
— . Alex ansvarade fér ekonomi och utvecklade
+ Frida Emma . .
= tillsammans med Jonas, Clara och Oriana.
o
w
~ ) _ Emma ansvarade fér ekonomi och utvecklade
+ Oriana |Frida )
= tillsammans med Alex, Jonas och Clara.
o
(Vp]
™ . Frida ansvarade fér ekonomi och utvecklade
2 Clara  |Oriana _
= tilsammans med Emma, Alex och Jonas.
o
(Vp]
< Oriana ansvarade for ekonomi och utvecklade
2 Jonas  |IClara _ _
o tilsammans med Frida, Emma och Alex.
o
(Vp]
" Clara ansvarade for ekonomi och utvecklade
+ Alex Jonas ) ) )
= tillsammans med Oriana, Frida och Emma.
o
(7]
O Jonas ansvarade for ekonomi och utvecklade
+ Emma | Alex ) ) )
= tillsammans med Clara, Oriana och Frida.
(7]
12.1 Sprint 1

Sprintens mal var att skapa det forsta fungerande kundflodet for bestallningar, ett

enkelt och tydligt orderfléde dar kunden kan valja produkter, géra anpassningar, se
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priset och skicka sin bestallning. Fokus l1ag helt pa kund vyn och att fa ett klickbart,

sammanhangande flode pa plats, utan koppling till backend eller API.

Teamet levererade en fungerande MVP dar kunden kan bygga en bestallning, se
totalpris i realtid, andra val och fa en bekraftelse nar ordern skickas. Designen holls
medvetet enkel for att prioritera funktion och tydlighet. Detta kn6t direkt an till
produktmalet genom att skapa ett strukturerat och felminimerande orderfléde som

kan skalas till fler restauranger.

Betalningsflodet valdes bort eftersom det inte var nédvandigt for sprint malet och
skulle byggas i fel ordning. Sprinten gav ocksa viktiga lardomar kring arbetssatt,
framfor allt att Jira-strukturen behévde férenklas och att teamet behévde battre

forberedelse infor kommande sprintplaneringar.

Sammanfattningsvis uppfyllde sprinten sitt mal och lade grunden for ett tydligt,

anvandbart och skalbart orderflode.

Fran retro:

Det blev tydligt att lo-fi wireframes behovs for att alla ska forsta floden och
acceptanskriterier battre. Gruppen vill ocksa undvika att fastna i langa diskussioner
och i stéllet g vidare snabbare. Kunskapen kring epics, user stories och
acceptanskriterier behover starkas, liksom hur man promptar effektivt tillsammans.
Fokus ska fortsatt ligga pa funktion framfor design. Dessutom behéver backloggen

i Jira struktureras om och teamet enas om hur och nar kort ska flyttas for att skapa ett

tydligare och mer effektivt arbetsflode.

12.2 Sprint 2

12.3 Sprint 3

Sprintmal: "att bygga ett orderfléde 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." Ordern skulle kunna féljas fran start till slut.

Leverans:

19



Som resultat av manga uppgifter och problem med exempelvis testmiljon sa gick
leveransen 6ver budget med 5725 kr. Beslutet att gd dver budget motiverades av
vikten i att kunna sakerstalla en s3 komplett sprintleverans som majligt under de
radande forutsattningarna. Att sprinten drog 6ver budget kunde sedan balanseras av
de andra sprintarna som i stallet [dg under budget, vilket gor att projektet anda har en

hallbar ekonomisk budget.

Sprint 3 inleddes med ett |angt sprintplaneringsméte som drog 6ver tid till stor del pa
grund utav minimal férberedelse av sprintbacklog och sprint mal innan
sprintplaneringen. Detta ledde till viss frustration och irritation i gruppen hos
utvecklarna, da de la ner mer tid an planerat pa planering, vilket PO och Scrum master
kunde ha forberett battre innan. Darfor lade Scrum master till ett extra retromoéte pa
mandagen for att samla upp gruppen och hantera konflikten rakt pa i stillet for att
ignorera den. Under motet gjordes retrospektivet mad, sad, glad, dar alla
gruppmedlemmar fick bidra med asikter och tankar kring hur sprinten gatt. Dar lyftes
problemet kring avsaknad av proaktivitet och tydlighet i PO och Scrum masters
rollansvar. Diskussionen gjorde att rollansvar kunde cementeras och att en tryggare

grund infor framtida sprintar kunde byggas for gruppen.

Denna markanta forbattring gav en tydlig effekt till féljande sprint da rollerna och
ansvarsfordelningen blev mer konkretiserade och en battre grund i produktbackloggen
gjorde det lattare for PO att forbereda material infér sprintplaneringen. Tack vare
detta flot planeringen pa tydligt battre an sprinten innan vilket upplevdes positivt av

samtliga av gruppmedlemmarna.

12.4 Sprint 4
Sprint mal:

"Forenkla bestallningsflodet genom att anpassa bestéllarens valmajligheter baserat pa

klockslag”.

Sprint 4 var en sprint som blev paverkad av en stor uppdatering som handlade om att
forandra flodet i kund vyn under rusningstid. Styrelsen sag att nuvarande I6sning

gjorde att kokspersonalen inte foljer varje steg i bestallningen. Vi fick inte lagga till
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funktioner, vyer, mer information eller logik utan det var ett bortval som skulle géras

for att fixa detta problem.

Detta gjorde att sprinten behévdes planeras om, prioriteras om och nya tankar med
[6sningar behévde komma fram. Alla i teamet bérjade fundera pa vad som skulle kunna
vara en l6sning pa problemet. Till slut kom idén om att dra ned pa valméjligheterna fér
kunderna under rusningstid. Detta ledde till sprint malet "Férenkla bestallningsflodet
genom att anpassa bestallarens valmajligheter baserat pa klockslag”. Den héar [6sningen
hjalpte koket pa de sattet att antalet till val blev mindre for kunderna och det blev farre

olika bestallningar for koket att hantera.

Risken vi accepterade med detta var att kunder som vill ha alla valméjligheter och som
ater under dessa tider forsvinner, medan vi prioriterade att kunna fa ut de bestallningar
som gors under den har tiden i tid. Detta gor att kunder som ater under rusningstid

kommer att fa sin mat i tid och det i sig blir ett hojt kundvarde.

| slutet av sprinten holls ett retrospective som hade fokus pa stop, start och continue.
Fran denna retrospective tog vi med oss att vi som grupp ska fortsatta ha hogt i tak,
fortsatta med tydliga agendor for motena. Proaktivitet kring métena och arbetet tog vi
med oss ocks3, vilket hor ihop med tydliga agendor fér motet. Nagot som vi skulle sluta
med var nadgot som har hangt med oss under projektet vilket ar att tvivla pa oss sjalva.

Vi skulle vaga lita pa de beslut vi tar och sta fast vid det.

12.5 Sprint 5

Sprint mal:

Komplettera ett fungerande flode med design for att hdja kundupplevelsen.

Leverans:

Under sprinten valde teamet att fokusera pa att forbattra designen i kund vyni stallet
for att utveckla ny funktionalitet. Detta inkluderade bland annat visuella férbattringar
som bilder, tydligare knappar och battre struktur, samt 6kad tillganglighet i

granssnittet.

Utodver detta I6stes dven en tidigare bugg i orderflodet, vilket sdkerstallde att

bestéillningar hanteras korrekt genom hela systemet.

21



En viktig handelse under sprinten var att teamet migrerade kodbasen fran Lovable till
GitHub, vilket 6kade forstaelsen for systemets uppbyggnad och bidrog till arbetet med
DevOps-strategin.

Valet att fokusera pa design baserades pa att teamet ansag att den befintliga MVP:n
redan hade ett tillrackligt fungerande fléde, och att férbattrad anvandarupplevelse

darfor skapade mer varde i detta skede.

Forbattring fran retrospektiv:
En viktig lardom fran sprinten var vikten av att lita pa tidigare beslut och att inte
Overanalysera nya initiativ. Teamet upplevde att tydligare riktning och snabbare

beslutsfattande bidrog till en mer effektiv sprint.

Infor nasta sprint beslutade teamet att fortsatta arbeta med tydliga acceptanskriterier
och att behalla ett strukturerat arbetssatt, sarskilt med tanke pa den 6kade

arbetsbelastningen kopplad till slutleveransen.

12.6 Sprint 6

Sprint mal:
Leverera en komplett och demobar slutprodukt samt dokumentation som visar

systemets varde, skalbarhet och teamets Scrum-arbete.

Leverans:

| sprint 6 1ag fokus pa att fardigstalla slutleveransen, forbereda presentationen och
sakerstalla att systemet kunde demonstreras som en sammanhangande MVP. Teamet
arbetade med att visa ett komplett orderflode fran kund vy till koks vy och
upphamtning, samt att fardigstalla den dokumentation som visar hur projektet har

styrts genom Scrum, prioriteringar, budget, velocity och hantering av férandringar.

En viktig del av sprinten var att visa att [6sningen ar anpassningsbar till olika
restaurangkoncept. Eftersom var 6sning bygger pa att menydata hamtas fran en JSON-
fil innebar anpassningen att ett nytt restaurangkoncept kan demonstreras genom att
byta eller justera produkter, kategorier, stationer, tillval och tillagningstider i
konfigurationen. Pa sa satt kan samma grundfléde ateranvandas utan att en separat

[6sning behdver byggas for varje restaurangtyp.
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Detta starker kopplingen till produktmalet, eftersom I6sningen inte bara visar ett
fungerande orderflode for ett koncept, utan aven visar hur plattformen kan skalas och
anpassas till fler restauranger. Sprinten bidrog darfér framfoér allt till att visa systemets
varde som en ateranvandbar och konfigurerbar I6sning, snarare an en engangslésning

for ett specifikt koncept.

Forbattring fran retrospektiv:

Retrospektivet i sprint 6 hinner inte genomféras innan uppgiftens deadline, men ar
inplanerat efter slutpresentationen. Syftet ar att samla lardomar fran hela projektet pa
individ-, team- och projektniva. Fokus for retrospektivet kommer att vara vad teamet
tar med sig fran projektets genomférande, vilka arbetssatt som fungerat bast och vilka

forbattringar som skulle behéva goras i ett framtida projekt.

Eftersom retrospektivet sker efter deadline redovisas det inte som genomfort i
slutdokumentationen. Daremot ar det en planerad del av teamets avslutande
forbattringsarbete och kopplar till Scrum genom att teamet dven efter sista sprinten

reflekterar 6ver arbetssitt, samarbete och larande.
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13. Budgetkalkyl

ol Manadsltn Bl Timmar/mangdl Timkostndll Timmar /i

PO
Scrum Master
Utvecklare

55000
55000
45000

168
168
168

327
327
285

10
10

BUDGETPLAMERIMNG

bl PO timmar [l SM timmar

10
10
10
10
10
10
10
70

E6E5E888 o ¢

2

PO kostndl SM kostnidl Dev kostnilll Total kostnjie

33270
33270
3270
33270
3270
3270
3270

22890

33270
33270
3270
33270
3270
3270
3270

22890

0
11400
11400
11400
11400
11400
11400
68400

8540
17940
17940
17940
17940
17940
17940

114180

Sprint O 10
Sprint 1 10
Sprint 2 10
Sprint 3 10
Sprint 4 10
Sprint 5 10
sprint & 10
Totalt: 70
FAKTISK KOSTNAD

bl PO timmar 4
Sprint O 575
Sprint 1 3.5
Sprint 2 95
Sprint 3 125
Sprint 4 10,5
Sprint 5 11,25
Sprint & 10,5
Totalt: 68,5

SM timmar

575
7.5
8,5

115

6,25
55
54

3,75
44,5
38,5
55,5
455

24,75
19,5

232

1880
2780
3107
4088
3434
3679
3434
22400

1880
2453
2780
3761
29435
2044
1799
17658

Dev timnidll PO kostrigdl SM kostnidl Dev kostnjig

1069
12683
10973
15818
12968

7054

5558
66120

106178

-1711 Under budget
-26 Enligt budget
-1082 Under budget
5726 Owver budget
1404 Over budget
-5164 Under budget
-7151 Under budget
-8003 Under budget |
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14. Diagram

14.1 Velocity per sprint

Velocity

B Planned stories M Done stories

8 7 7 ¢ 929 8 55 4,
> oo N Hm B0 B mm

Sprint0  Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint4  Sprint5 Sprint 6 Totalt:

14.2 Forbrukade timmar och antal fardiga stories per sprint

Timmar vs Done

35 M Done stories ® Timmar 300
30 250
. 200 .
220 £
5 150 £
51 100 F

10
5 50
G SN | —— .

Sprint 0 Sprintl Sprint2 Sprint3 Sprint4 Sprint5 Sprint6 Totalt:
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14.3 Kostnad per levererad story

Kostnad per Story

12 000 kr
9672 kr

10 000 kr
8 000 kr

6 000 kr
3170 kr

4 000 kr 2 810 kr
2559 kr 2 630/kr 2°]55 kr 2303 kr
—_ /
2000 kr —

L - —

0 kr
Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6 Totalt:

14.4 Budget vs faktisk kostnad per sprint

120 000 kr
I
100 000 kr = B
=Y
=13
80 000 kr o F
-
60 000 kr .
EE L L § x & £, =
40 000 kr g 1 g a g © gg ST e .
; — a o oo G ™M ()] o ~ o x
= 5 G N9 nd 53 SR N
20000kr  § R - I S e
O o
e I B0 N0 MR N Ns

3 Sprint4 Sprint5 Sprint6 Totalt:

-+

Sprint0 Sprintl Sprint2  Sprin
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15. Al-bilaga

- Syfte / Tid Vad fungerade bra | Problem / Risker Paverkan &

'g_ Funktion Lardomar

wn
Bygga forsta | Estimat: | Al féljde backlog Funktioner Gav en stabil grund
kundvyn fér | 5 dagar och saknades i for projektet.
MFFO dar Faktisk acceptanskriterier | kravspecen, Teamet larde sig
kunden kan | tid: 40 utan egna exempelvis flera vikten av tydliga
vélja timmar |6sningar. Ett ratter i samma Jira-kort och precisa
produkter, fungerande order, prompts.
gora orderfléde allergeninformati
anpassninga skapades. on och tydligare
rochse anpassningar.

; prisuppdate

;,5, ring i realtid.
Bygga Estimat: | Samtliga vyer togs | Information och Tekniska risker
koksvy och | 4-5dagar | fram. Mockdata ordrar férsvann identifierades tidigt.
kundstatusv | Faktisk gjorde I6sningen vid refresh eller Teamet sag behov av
y med tid: |attare att byte av vy. battre riskhantering
orderdversi | 33 demonstrera och Backend, och tydligare
kt per timmar testa. persistent lagring | planering infor
station. och sprint reviews.
Senare realtidsuppdateri
komplettera ng saknades.
des sprinten
med

% mockdatai

;,g, allavyer.

27




- Syfte / Tid Vad fungerade bra | Problem /Risker Paverkan &

'g_ Funktion Lardomar

n
Kopplaihop | Estimat: | Ordrar kunde féljas | Fel Skapade stort
kundvy och | 5dagar genom hela flédet | lagringsldsning verksamhetsvarde
koksvy till Faktisk och sparas via Local | gjorde att genom fungerande
ett komplett | tid: Storage och JSON- | testmiljon inte helhetsflode. Teamet
orderfléde 47 data. fungerade initialt. | larde sig vikten av
med lagring | timmar Kategorier och att sdkra
mellan vyer. | (27+20) tillaggspriser information vid

forsvann efter tekniska

- andringar i forandringar.

k= arkitekturen.

B
Anpassa Estimat: | Tidsstyrning och Fel orderdata och | Risk for teknisk
produktutb | 5,5dagar | begransat anpassningar skuld och
ud under Faktisk produktutbud visades pa fel forseningar. Teamet
rusningstid | tid: 40 fungerade enligt stationer. En sag behov av battre
for att timmar plan. Efter produkt visades forstaelse for
minska fortydliganden inte alls i kdket. datalogik och mer
belastning forbattrades precisa prompts.
pa koket dataflodet.
samt
forbattra
datahanteri

; ng i

;,g, orderflodet.
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- Syfte / Tid Vad fungerade bra | Problem /Risker Paverkan &

'g_ Funktion Lardomar

v
Fixa buggar | Estimat: Buggen med Designpromptar | Minskad teknisk
och 2,5dagar | “Crispy Butcher” lamnade stort skuld och férbattrad
forbattra Faktisk |6stes. Designen tolkningsutrymm | anvandarupplevelse.
design samt | tid: forbattrades med e utan tydliga Teamet larde sig
anvandarup | 21,5 bilder, spacing, visuella vikten av tydliga

Lg plevelsei timmar fargkodning och referenser. designkrav och

;,5, kundvyn. WCAG-anpassning. referensmaterial.
Implemente | Estimat: | Tva fungerande Vissa produkter Viktigt for att
ra stod for 1,5dagar | restaurangkoncept | hamnadeifel uppfylla
tva Faktisk kunde visas och kategorier men projektkraven och
restaurangk | tid: systemet blev kunde korrigeras | visa skalbarhet.
oncept via 17 skalbart. manuellt. Tidigare
separata timmar erfarenheter av
JSON-filer JSON-struktur
utan att gjorde promptarna
andra mer effektiva.
systemets

© struktur.

=

B

16. Risklogg

29

Riskloggen visar att projektets storsta risker har flyttat 6ver tid. | bérjan handlade
riskerna framst om bristande struktur och otydliga kopplingar mellan systemets delar.
Under sprint 3 blev de mest kritiska riskerna tekniska, sarskilt kopplat till endpoints,
JSON-data och testmiljo. | senare sprintar skiftade fokus mot leveransrisker,

exempelvis buggar, DevOps-strategi, slutdokumentation och demo. Det visar att




teamet successivt gick fran osdkerhet i planering och systemférstaelse till

riskhantering kopplad till fardigstallande och slutleverans.

£ |Risk

s

)

— Ingen riskbeddomning gjordes infér
= .

i sprinten

o

(9p]

~ Manga roda dagar kan paverka om
= sprinten hinns klart

&

~ Kopplingen mellan kundvy och kéksvy
= kan bli svar

o

(0p)

m . . .

= Otydliga endpoints leder till felbygge
o3

(0p)

™ JSON-filen saknar nédvandig

£ information

o

(0p)

™ APl:et far inte fram ratt dataii

% systemet

o

(0p)

m o

2 Dubbelarbete pa grund av okunskap
a

(0p)

™ Det vi bygger skapar inte tillrackligt
c .

= varde

Q

(Vp]

™ Testmiljon/LocalStorage |6ser inte
= problemet

Q

(Vp]

S

K

RV|Atgird / hantering §
e
<

Teamet tog lardom och beslutade att
arbeta mer aktivt med risklogg framat %
=
Planera kapacitet mer realistiskt
utifran faktisk tillganglighet £
o
Ha fokus pa risklogg och beroenden
framat %
o
- Fortydliga forvantade endpoints i
prompten >
]
o)
o Sakerstalla att all information finns
med >
o)
" Tydligare prompt kring ordernummer
och datakoppling >
o)
1 Lagga tid pa gemensam forstaelse
. . + 4
innan utveckling o i
o O

10 ||Anvanda prioriteringsmodell
O
a

6 Lasa p4, soka information och testa

[6sningen 3
(@)
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£  |Risk

o

)

m .. . . .. .

= For lite testning gor att buggar missas
s

(9p]

<t Teamet dverarbetar MVP med for
£ komplex logik/design

&

< ||Andringar i JSON kan paverka andra
£ delar och skapa fel

&

< Bristande forstaelse for validering och
= testning

o

(0p)

< Nya dndringar/forutsattningar fran
£ Arwind missforstas

&

Ln . .. .

= Identifierad bugg |6ses inte

S

(9p]

e Grillkapaciteten fortsatter vara en
= utmanin

5 g

(9p]

m . .

2 Designen uppfyller inte WCAG-krav
5

(Vp]

m . o 3

2 DevOps-strategin drar ut pa tiden

5

(Vp]

O JSON-filen lases inte in korrekt och
£ stor flodet

o

(0p)

K |RV

Atgard / hantering

Ansvar

Avsatta tid for testning och fler

5|15

4 1112

testare o
a
Halla sig till scope och MVP c
(48]
o
Gemensam forstaelse och tydlig
promptning >
o)
Lasa pa om rimlig testning i projektet
o
o)
Lasa och forsta andringen innan
sprintarbetet startar %
(O]
|_
Tydlig fragestallning och promptning
till Al-utvecklaren >
)
Fa feedback fran kund/pilot
@)
a
Tydligt acceptanskriterium kring
WCAG o
a
Ta hojd for arbetet infér kommande
sprint %
=
Vara noggranna med JSON-
strukturen >
o)
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£  |Risk

=

a

)

N Slutdokumentationen saknar viktiga
-+

C

= delar

Q

(9p]

N Demo-miljon fungerar inte for bada
c

i restaurangkoncepten

o

(V]

O .

+ Demo under slutpresentation fallerar
'z

o

(V]

K |RV

Atgard / hantering

Ansvar

5 |10

Teamet ses och stimmer av vad varje

=
medlem producerat >
)
Backup-plan med wireframes som
visar konceptldsningen >
o)
Testa demon innan presentationen
o
o)
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