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1. INTRODUKSJON — HENSIKTEN MED DOKUMENTET

Hensikten med dette dokumentet er & fa en felles forstaelse av prosjektet og hva det innebzerer for
alle bergrte. Med utgangspunkt i dokumentet skal bade vi som skal gjgre jobben (prosjektgruppen)
og oppgavestiller/oppdragsgiver fa en samstemt oppfatning av hva dette prosjektet dreier seg om og
hva som kommer til & skje fremover, bade tidsmessig og resultatmessig.

Dette er et bachelorprosjekt i studiet Bachelor i Informatikk med spesialisering i drift av
datasystemer ved NTNU. Oppgaven bestar av a utvikle en applikasjon som trafikkleerere kan benytte
som et verktgy i kjpreopplaeringen.

| dette dokumentet belyser vi og gir svar pa fglgende spgrsmal:

e Kapittel 2 - Hva som er bakgrunnen for at prosjektet er startet

e Kapittel 3 - Hva som skal gjgres i dette prosjektet, hvor lang tid det tar og hvor mye det vil
koste (prosjektmal og prosjektplaner)

e Kapittel 4 - Hvem som er interessentene for prosjektet og hvilke suksesskriterier disse har,
samt hvilke rammebetingelser prosjektet er underlagt

e Kapittel 5 — Kritiske suksessfaktorer for at prosjektet skal lykkes

e Kapittel 6 — Hvilke utfordringer og risikoer prosjektet vil mgte, og hvordan prosjektgruppen
skal handtere disse

e Kapittel 7 — Tar for seg Iennsomheten av prosjektet ved a sette forventet nytte opp mot
forventede kostnader

e Kapittel 8 — Teknologivalgene som er tatt internt i gruppen for a forsikre god arbeidsflyt

e Kapittel 9 — Ulike retningslinjer og standarder til prosjektet og prosjektgjennomfgringen

e Kapittel 10 — Hvem som skal gjgre arbeidet og hvem som styrer arbeidet

1.1. FORKORTELSER OG BEGREPER

React Native — Rammeverk for a utvikle plattformavhengige applikasjoner for Android og iOS.
Kombinerer plattformavhengig utvikling med React, et JavaScript-bibliotek for a bygge
brukergrensesnitt [1].

MVP (Minimum Viable Product) — Innenfor produktutvikling er det det produktet som gir stgrst
avkastning pa investering sett i forhold til risikoen [2].

Alpha-produkt — En veldig tidlig versjon av en programvare som ikke ngdvendigvis inneholder alle
funksjonene som den endelige versjonen er planlagt a ha. En alpha-versjon er ufullstendig eller bare
delvis fullstendig [2].
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2. BAKGRUNNEN FOR PROSJEKTET

Bedriften Sopra Steria Trondheim @gnsket en gruppe bachelorstudenter til a gjgre en
utviklingsoppgave som bachelorprosjekt, det var opp til studentene selv a komme opp med en ide til
applikasjon. Samtidig gnsket en trafikkleerer hos Way trafikkskole en applikasjon for a kunne
illustrere trafikksituasjoner for sine elever, dette ble da vart forslag til utviklingsoppgave og oppgaven
ble godkjent.

2.1. BESKRIVELSE AV PROBLEMER OG BEHOV

Utfordringer/problemstillinger med dagens Igsning:

o lllustrering av trafikksituasjoner med penn og papir blir lite presist. Skal man for eksempel
illustrere en situasjon i et veikryss ma man fgrst tegne opp selve veikrysset, deretter
veioppmerkinger, og til slutt selve situasjonen. Dette blir lite presist. Skal man gjgre dette
detaljert for hand, vil det ta for lang tid.

e Forskjeller i «tegneferdigheter» blant trafikklaerere kan gjgre det utfordrende for elevene a
forsta hva som forklares.

e Papir som benyttes for 3 illustrere p3, forsvinner og man far ikke mulighet til a ga tilbake og
se hva man har gjort fgr (gjenbruke vanlige situasjoner).

e Det kan ta lang tid & illustrere en situasjon med penn og papir slik at eleven forstar det.

e Tap av tid og penger for trafikkskolen pa grunn av manglende system for illustrering av
trafikksituasjoner.

Muligheter programvaren kan gi:

e Ferdigdefinerte «trafikksituasjoner» man kan ta utgangspunkt i, som reduserer tiden som
benyttes til a tegne opp situasjonen. Skal man for eksempel illustrere en situasjon i et
veikryss, far man raskt opp et ferdig opptegnet veikryss med riktige veioppmerkinger o.l.,
som man deretter kan tegne over.

e Ferdigdefinerte komponenter som biler, sykler, fotgjengere o.l. man kan sette inn i
«trafikksituasjonen» - Reduserer tiden det tar a tegne, pluss at det standardiserer
illustreringen slik at det blir mer forstaelig for elevene (for eksempel mot at en laerer bruker
sirkel for a illustrere en bil, mens en annen benytter en trekant).

e Trafikkskilt som kan plasseres ut i trafikksituasjoner, gjgr det mulig for trafikkleereren a
illustrere komplekse situasjoner pa en kjapp og oversiktlig mate.

e Ved a gi mulighet til 3 ogsa tegne selv, over de ferdigdefinerte trafikksituasjonene, kan man
enkelt illustrere akkurat den spesifikke situasjonen.

e Mulighet til 4 lagre illustrasjonen gjgr at man kan ga tilbake og gjenbruke det man har
illustrert tidligere

2.2. KORT OM DAGENS SYSTEMER OG RUTINER

Det eksisterer pr dags dato ikke et formelt system for illustrasjon av trafikksituasjoner, og det er opp
til hver enkelt trafikklaerer hvordan man velger a gjgre dette. Trafikklaereren vi har veert i kontakt

10
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med bruker penn og papir for a illustrere tenkte trafikksituasjoner som hen benytter i sin
undervisning. Disse tegningene brukes bade i klasserommet og under kjgretimene. Tegningene ma
utfgres kjapt og presist og det er ikke en enkel oppgave nar man sitter i en bil. Det eksisterer en
applikasjon for iOS med funksjoner for trafikkundervisning, men den ble sist oppdatert i 2017. Den er
med andre ord veldig utdatert bade i design og funksjonalitet. Et annet problem er at trafikklaererens
bedrift i hovedsak benytter seg av Android-baserte nettbrett i sin undervisning, og de kan dermed
ikke benytte seg av den allerede eksisterende applikasjonen uansett.

11
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3. PROSJEKTMAL

Prosjektets mal er grunnlag for:

e A bli enige med oppdragsgiver om hva som skal bli resultatet av prosjektet
e A kunne planlegge og styre

e Akunne vurdere i ettertid om resultatet av prosjektet ble som planlagt

e Af3en felles forstdelse i prosjektgruppa for hva jobben gar ut pa

Prosjektmalene er formulert med utgangspunkt i de problemene og behovene vi har kartlagt og
beskrevet i kapittel 2 om bakgrunnen for prosjektet. Enkelte av malene tar ogsa utgangspunkt i
generelle krav til bacheloroppgaven og hva prosjektgruppen gnsker a fa ut av oppgaven.

3.1. EFFEKTMAL

Effektmalene beskriver den gnskede effekten av oppgaven og prosjektet. Vi har satt oss fglgende
effektmal:

» Forenkle maten trafikklaerere illustrerer trafikksituasjoner for sine elever
» Forbedre utbyttet av trafikkopplaeringen ved at illustrering av trafikksituasjoner blir mer
forstaelig for elevene

3.2. RESULTATMAL

Resultatmalene beskriver hva som konkret skal foreligge som resultat nar prosjektet er ferdig. Vi har
satt oss fglgende resultatmal:

> Ha utviklet en Android-applikasjon i I@pet av prosjektperioden, der trafikklaerere kan
illustrere ulike trafikksituasjoner
» Publisere applikasjonen pa Google Play Store

3.3. PROSESSMAL

Siden dette er et studentprosjekt, anser vi at det er hensiktsmessig a formulere mal som ikke er
direkte knyttet til det prosjektet skal produsere, men til den prosessen vi skal gjennom. Vi har satt
oss fglgende mal for den gnskede effekten prosjektarbeidet skal ha pa prosjektdeltakerne:

> Erfaring og ¢kt kompetanse om smidig utvikling og spesifikt Scrum

Erfaring og gkt kompetanse om applikasjonsutvikling med rammeverket React Native
Erfaring med fjernsamarbeid

Oppna karakter B eller bedre som resultat i emnet IDRI3001 Bacheloroppgave i drift av
datasystemer

YV V VY

3.4. PROSJEKTETS OMFANG

Prosjektet skal handle om a utvikle en applikasjon for trafikklaerere, som de kan velge a benytte i
opplaeringen for a enklere illustrere ulike trafikksituasjoner for elevene. Applikasjonen skal fungere
pa enheter som kjgrer Android operativsystem.

12
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Hva prosjektet ikke skal handle om:

e Utvikle en applikasjon som kan selges — Vi vil ha fokus pa a i fgrste omgang utvikle en MVP
eller eventuelt en beta og gjgre denne tilgjengelig i Google Play Store.

e Det finansielle aspektet i en utviklingsoppgave. Dette er en studentoppgave, og vi har ingen
gkonomiske ressurser a benytte oss av.

e Hva trafikkopplaering bestar/skal besta av — Vi skal kun utvikle et verktgy trafikklaerere kan

benytte seg av.

e Utvikling av applikasjon for enheter som kjgrer iOS
e Prosjektet skal ikke drive brukeroppleaering

3.5. PRODUKTETS FUNKSJONELLE EGENSKAPER

Produktet bgr ha fglgende funksjonelle egenskaper for a Igse de utfordringene med dagens situasjon,
som ble beskrevet i kapittel 2.1 Beskrivelse av problemer og behov.

Problem

Illustrering med penn
og papir blir lite
presist

Forskjeller i
tegneferdigheter blant
trafikklzerere

Papir som benyttes for
a illustrere p3,
forsvinner

Benytter lang tid pa a
illustrere en situasjon
med penn og papir

Bergrer

Elever

Trafikkleerere

Elever

Trafikkskolen

Trafikkleerere

Elever

Trafikkskolen

Konsekvens

Utfordrende for elevene a
forsta hva som illustreres.

Skaper rom for
misforstaelser mellom
trafikkleerer og elev, som
kan fgre til farlige
situasjoner i trafikken.

Utfordrende for elevene a
forsta hva som illustreres
(seerlig i ettertid).

Bruker mye av tiden pa
forklaring (av elevenes
tid, som de betaler for).

Tap av omdgmme for
trafikkskolen hvis de far
mange misforngyde
elever.

Far ikke mulighet til 3
gjenbruke tidligere
arbeid, illustrasjoner som
kanskje har veert spesielt
gode.

Gar av tiden til eleven, tid
som kunne blitt brukt
bedre.

13

Vellykket Igsning ‘

Ferdigdefinerte
«situasjoner» a ta
utgangspunkt i som
inneholder detaljert og
korrekt veioppmerking og
skilting, som man deretter
kan tegne pa/over.

Ferdigdefinerte
«trafikksituasjoner» a velge
i. Eks rundkjgring, lyskryss,
veikryss, landevei o.l.

Ferdigdefinerte
komponenter som biler,
syklister og fotgjengere som
man kan «dra inn» i bildet.
Standardisering av
illustrasjoner gjgr det
enklere for eleven.

Mulighet til 3 lagre
illustrasjoner man har gjort.

Ferdigdefinerte
«trafikksituasjoner» a velge
i, og mulighet til 3 tegne
over disse. Viktig at dette
gar like fort som a gjgre det
samme med penn og papir,
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Manglende system for

illustrering av
trafikksituasjoner

Trafikkskolen

Skaper rom for
misforstaelser mellom
leerer og elev.

Tap avomdgmme for
trafikkskolen, hvis de far
mange misforngyde
elever.

Tap av tid og penger.

TABELL 1 - FUNKSJONELLE EGENSKAPER TIL PRODUKTET

IKKE-FUNKSJONELLE EGENSKAPER OG KRAV

men at det blir mye mer
detaljert.

Et system for illustrering av
trafikksituasjoner

Produktet bgr i tillegg ha felgende ikke-funksjonelle produktegenskaper og krav:

Egenskap/krav

Brukervennlighet

Responstid

Brukbarhet

Bergrer

Brukere

Brukere

Brukere

Elever

Beskrivelse

Stort aldersspenn blant
trafikklzerere gjgr at
applikasjonen ma veaere
brukbar bade for yngre og
eldre brukere.

Darlig brukervennlighet kan
gjgre at enkelte kvier seg for
atai bruk appen, da det
krever for mye a sette seg
inni.

Hvis applikasjonen bruker for
lang tid pa a laste inn, ofte
«fryser» eller lignende, vil
det bli mer kost enn nytte
for brukerne 3 ta i bruk
applikasjon i forhold til &
holde seg til dagens Igsning
med penn og papir.

A benytte applikasjonen til &
illustrere situasjoner ma ikke
ta lengre tid enn det gjgr
med penn og papir.

Det ma ga like raskt a gjore
det i applikasjonen, men det
ma veaere mer presist.

14

Vellykket Igsning

Applikasjonen bgr fglge
etablerte standarder for
Android-applikasjoner og
universell utforming.

Benytte komponenter som er
kjent fra andre applikasjoner.

Fokus pa et enkelt og
oversiktlig oppsett.

Fokus pa a begrense st@rrelsen
pa applikasjonen:

Ta i bruk SVG-filer i stedet for
JPG/PNG.

Holde antall
tredjepartbiblioteker til et
minimum, hvis et bibliotek
benytter mye lagringsplass — se
pa andre alternativer i stedet.

Ferdigdefinerte situasjoner
med korrekt og detaljert
veioppmerking og skilting, slik
at alt man trenger a gjgre er a
velge riktig «situasjon», for
eksempel veikryss, og deretter
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tegne inn bilen og annet man
trenger for a illustrere.

Appen ma veaere oversiktlig, og
det ma ikke vaere for mange
«ledd» man ma ga gjennom far
a finne fram til riktig
situasjonsbilde.

TABELL 2 - IKKE-FUNKSJONELLE EGENSKAPER OG KRAV TIL PRODUKTET

3.6. PROSJEKTETS MILEPALER OG HOVEDAKTIVITETER

Prosjektet er delt opp i ti sprinter a 2 uker. Innholdet i hver sprint er avhengig av den foregaende
sprinten, og hva man klarte a fa unnagjort der. Det er enkelte hovedmomenter som skal med i de
forskjellige sprintene, og disse vil vi vise til her. Pa grunn av antall sprinter og antall oppgaver
innenfor hver sprint vil kun oversikten over de planlagte sprintene komme med her. Vi viser til
vedlagt prosjektplan — Vedlegg 1: Initiell prosjektplan - for full oversikt over de planlagte momentene.

(i} je ~ Task Name - - Stant —|F ~ | Predees
& Sprint 1 8,2days Wed06.01.21 Fri15.01.21 f—T
& Sprint 2 10days Mon18.01.21 Fri29.01.21 1 _
& Sprint 3 10days Mon01.02.21 Fri12.0221 8 ——r 1
' % Sprint 4 10days Mon15.02.21 Fri26.02.21 17 '='1
& ; : — |
= Sprint 5 10days Mon01.03.21 Fri12.03.21 24 l
& Spri .
print 6 10days Mon15.03.21 Fri26.03.21 31 e
5 Gy . :
2 Sprint 7 10days Mon29.03.21 Fri09.04.21 38 =_]1=
& Sprint 8 10days Mon 12.04.21 Fri23.04.21 a5 |
= . .
Sprint 9 10days Mon 26.04.21 Fri07.05.21 52 ——
=l i —
= Sprint 10 9 days Mon 10.05.21 Thu 20.05.21 59

FIGUR 1 - PROSJEKTPLAN
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4. INTERESSENTER OG RAMMEBETINGELSER

Her vil vi fgrst presentere hvem som er interessentene for prosjektet og hvilke suksesskriterier disse
har. Deretter beskriver vi hvilke absolutte krav som stilles til prosjektets gjennomfgring og til
resultatet, som vil ha avgjgrende innflytelse pa planer og valg i prosjektet.

4.1. INTERESSENTANALYSE

En presentasjon av hvem som er interessentene for prosjektet, hvilke suksesskriterier de har og hva
de skal bidra med i prosjektet.

Selv om dette prosjektet er basert pa en oppgave vi i prosjektgruppen har definert selv, er det Sopra
Steria som har rollen som oppdragsgiver eller oppgavestiller. Oppdragsgiver skal godkjenne
resultatet av prosjektet i tillegg til 8 bidra med veiledning gjennom oppgaven.

Suksesskriterier for oppdragsgiver er at prosjektgruppen viser god arbeidsinnsats, jobber selvstendig
med oppgaven og holder tidsfrister. | tillegg vil et suksesskriterium veere at vi giennom prosjektet
viser at vi har en god kompetanse innen prosjektarbeid og utvikling.

Brukerne av applikasjonen er trafikkleerere i Norge. Pa grunn av ulikheter i bade veiutforming,
veimerking, trafikkregler og trafikkopplaering mellom ulike land, vil det bli et for omfattende prosjekt
a rette seg inn mot flere land. Det vil i all hovedsak veere trafikklaerere som bergres i det daglige, men
de som er elever i kjgreopplaeringen vil veere indirekte bergrt. Sistnevnte vil derimot ikke ha noen
rolle hverken i prosjektet eller i bruk av applikasjonen.

Suksesskriterier for brukerne av applikasjonen, trafikklaerere, vil veere en brukervennlig og stabil
applikasjon som de kan benytte til a illustrere trafikksituasjoner for elevene sine. lllustrering av
trafikksituasjoner i appen ma ga like raskt som a benytte penn og papir, men det ma vaere mer
presist og detaljert. Produktet ma vaere et mer effektivt, enklere og bedre verktgy enn det de fleste
benytter i dag — penn og papir.

Veileder fra NTNU er ogsa en interessent i prosjektet. Veileder skal godkjenne resultatet av
prosjektet sammen med oppdragsgiver Sopra Steria. Veileder fra NTNU skal ogsa bidra med
veiledning gjennom hele oppgaven, sammen med veileder fra Sopra Steria.

Suksesskriterier for veileder er at vi benytter 500 arbeidstimer (+/- 5 %) hver pa prosjektet, at vi viser
god arbeidsinnsats, jobber selvstendig med oppgaven og holder tidsfrister. | tillegg ma vi gjennom
prosjektet utarbeide all ngdvendig dokumentasjon. Dette innebeerer forstudierapport,
kravdokument/kravspesifikasjon, driftsdokumentasjon, sluttrapport, mgteinnkalling og
mgtereferater for alle veiledningsmgter, samt ukes- og statusrapporter. Det vil ogsa veere viktig at vi
gjennom prosjektet benytter en stor del av den kunnskapen og kompetansen vi har tilegnet oss
gjennom studiet.

Det er vi i prosjektgruppa, eller utviklingsteamet, som utfgrer alt av arbeid i dette prosjektet.

Suksesskriterier for prosjektgruppa er a ha utvikle en applikasjon som fungerer godt til det formalet
den skal ha. Malet er at applikasjonen faktisk blir benyttet av trafikklaerere til det som er tiltenkt. Vi
ma utvikle applikasjonen pa en slik mate at den er skalerbar og brukervennlig, og fa gjort
applikasjonen tilgjengelig i Google Play Store (eller gjgre slik at den kan gis ut der med litt ekstra
innsats). Det at vi klarer a fa til et godt samarbeid gjennom hele prosjektet, vil ogsa veere et
suksesskriterium.
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Bade oppdragsgiver, intern veileder og brukerne av produktet, vil ha behov for a vite noe om
prosjektet. Det er derimot kun oppdragsgiver og intern veileder som vil ha behov for & vite noe om
selve prosjektforlgpet. Tabellen under viser en kort oppsummering av interessentanalysen.

Interessent

Suksesskriterier

Bidrag til prosjektet

Oppdragsgiver

Sluttbruker

Prosjektgruppen

Veileder

Eksterne

Prosjektgruppen viser god
arbeidsinnsats, jobber selvstendig
med oppgaven og holder tidsfrister.

At vi gjennom prosjektet viser at vi har
en god kompetanse innen
prosjektarbeid og utvikling.

Brukervennlig og stabil applikasjon
som de kan benytte til a illustrere
trafikksituasjoner for elevene sine.

Illustrering av trafikksituasjoner i
appen ma ga like raskt som a benytte
penn og papir, men det ma vaere mer
presist og detaljert

Et mer effektivt, enklere og bedre
verktgy enn det de fleste benytter i
dag — penn og papir.

Interne

Utvikle en applikasjon som fungerer
godt til det formalet den skal ha.

At applikasjonen faktisk blir benyttet
av trafikklaerere til det som er tiltenkt.

Utvikle applikasjonen pa en slik mate
at den er skalerbar og brukervennlig.

Utvikle applikasjonen pa en slik mate
at den kan tilgjengeliggjgres i Google
Play Store.

At vi klarer a fa til et godt samarbeid
gjennom hele prosjektet.

Prosjektgruppen benytter ca. 500
arbeidstimer hver pa prosjektet.

Prosjektgruppen utarbeider den
ngdvendige prosjektdokumentasjonen
pa en god mate:

e Forstudierapport

e Kravdokument/kravspesifikasjon
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Vil hovedsakelig bidra med
veiledning.

Er med pa a ta beslutninger i
prosjektet og vil veere med pa 3
godkjenne resultatene som oppnas
gjennom prosjektet.

God kjennskap til dagens situasjon
og hvilke behov produktet ma innfri.

Ansvar for selve giennomfgringen av
prosjektet innenfor tidsrammen.

Veiledning til prosjektgruppen
underveis i prosjektet, samt vaere
med pa a ta beslutninger og
godkjenne resultatene som oppnas
gjennom prosjektet.
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e Driftsdokumentasjon

e Sluttrapport

e Mgteagenda og mgtereferater
for alle veiledningsmgter

e Statusrapporter etter hver sprint

Prosjektgruppen benytter en stor del
av den kunnskapen og kompetansen
de har tilegnet seg gjennom studiet.

Prosjektgruppen viser god
arbeidsinnsats, jobber selvstendig
med oppgaven og holder tidsfrister.

TABELL 3 - INTERESSENTENES SUKSESSKRITERIER OG BIDRAG TIL PROSJEKTET

4.2. RAMMEBETINGELSER

Rammebetingelsene setter absolutte krav for hvordan prosjektet skal giennomfgres og hvilke
resultater som skal leveres. Meningen er a synliggjgre kravene tidlig i prosjektet ettersom disse vil
veere viktige i utformingen av andre rapporter.

Det skal utvikles en Androidapplikasjon for trafikkopplaering ved bruk av JavaScript og React
Native

Applikasjonen skal erstatte penn og papir ved illustrering av trafikksituasjoner

Git skal benyttes for kildekodeadministrasjon og versjonskontroll

Prosjektgruppen skal utvikle applikasjonen ved hjelp av Scrum-metodikk

Hver sprint skal vaere pa henholdsvis 2 uker

Prosjektet skal veere ferdig og levert 20. mai, ved et senere tidspunkt skal det ogsa
gjennomfgres en presentasjon

Hvert prosjektmedlem skal jobbe 500 timer +- 5%

Prosjektgruppen skal utarbeide forskjellige dokumenter i Igpet av prosjektet (forstudierapport,
kravdokument, driftsdokumentasjon og sluttrapport)

Prosjektgruppen skal ogsa dokumentere arbeidsprosessen ved a benytte mgtereferater og
sprintrapporter
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5. KRITISKE SUKSESSFAKTORER

Her beskriver vi faktorer som vil vaere kritisk avgjgrende for om prosjektets resultat vil bli vellykket
eller ikke. Vi beskriver ogsa hvilke informasjonsbehov de ulike interessentene har.

5.1. SUKSESSFAKTORER

Kritiske faktorer for suksessfull gijennomfgringen av prosjektet:

o Det ma opprettholdes god kommunikasjon mellom teamet og oppdragsgiver, samt mellom
medlemmene i teamet.
e Teamet ma benytte seg av de valgte verktgyene for a sikre fremdrift og for a kunne
dokumentere arbeidet.

o Alleiteamet ma ta delialle deler av prosjektet.
e Grundig testing av applikasjonen gjennom hele utviklingen.
e Utvikle en applikasjon som er oversiktlig, lett & bruke og gj@r trafikkundervisningen mer

effektiv.

e Benytte Scrum som utviklingsmetodikk.

e Lettere arbeidsdag for trafikklaerere.

5.2. INFORMASJONSBEHOV

For a kunne formidle informasjon til alle interessentene i prosjektet pa en effektiv mate, har vi
analysert hver enkelt interessent og hvilke informasjonsbehov de har. Ved a spesifisere
informasjonsbehovet vil man kunne unnga a sende ut ungdvendig informasjon til interessentene.

Interessent

Informasjonsbehov

Tidspunkt for

informasjon

Formal

Oppdragsgiver

Sluttbruker
(Trafikklzerer)

Prosjektets gang og
hvordan prosjektet
ligger an i henhold til
milepzeler, ressurser
og tidsrammer.

Informasjon om
eksisterende og nye
funksjoner.

Eksterne

Faste mgter hver 2.
uke fram til 17.
februar, deretter
hver 3. uke. fram til
12. mai.

Etter hver sprint for 3
utfgre test av
produktet og de
implementerte
funksjonene.

Interne

19

Oppdragsgivers formal med
informasjonen er 3 vite
hvordan prosjektet ligger an i
forhold til satte milepzler,
ressurser og tidsrammer.

Sluttbrukerne ma vaere
informert om de forskjellige
implementerte funksjonene,
og kunne gi tilbakemelding for
videre utvikling.
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Prosjektgruppen

Veileder

Sprintrapporter hver
2. uke, aktive sprint-
oppgaver og
milepzeler.

Rapporter, oversikt
over gjennomfgrte
og gjenstaende
oppgaver.

TABELL 4 - INFORMASJONSBEHOV | PROSJEKTET

Kontinuerlig tilgang
til backlog i Jira,

sprint review hver 2.

uke, 10-15 min
«stand-up» tirsdag,
onsdag og fredag.

Faste mgter hver 2.
uke fram til 17.
februar, deretter
hver 3. uke. fram til
12. mai.

20

Prosjektgruppen ma alltid
veere informert om hvilket
arbeid som gjenstar og om
det gar i henhold til
milepzlene som er satt.

Veileder ma holde styr pa
prosjektgruppen, veere et
bindeledd mellom gruppen og
oppdragsgiver og andre
eksterne grupper/personer.
Ansvar for a holde gruppen
innenfor satte milepzeler.
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6. RISIKOANALYSE

Risikoene knyttet til prosjektet og utfgringen av det, har for det meste sammenheng i hvor godt vi
har planlagt prosjektet vart og hvorvidt vi klarer a fa utfgrt alle ngdvendige deler for a fa en
fullstendig MVP. Gruppen har lite erfaring med teknologien som skal brukes, React Native, som betyr
at vi ma bruke litt ekstra tid i begynnelsen pa kursing, opplaering og testing.

Et annet moment er distansearbeid. Oppgaven blir utfgrt ved a kjgre hjemmekontor hvor alle
deltakere kommuniserer over plattformer som Teams og Slack. Dette i seg selv har en risikofaktor
som ma vurderes og reflekteres over. Det er viktig at alle medlemmene i gruppen er innforstatt med
hva dette innebzerer og hvordan handtere eventuelle interne konflikter ved bruk av videosamtaler
istedenfor @ kunne mgtes fysisk. Risikoanalysen vil ta for seg dette elementet samt andre som har
med interne konflikter a gjgre.

Gruppen har intensjoner og hap om a kunne publisere MVP-versjonen eller en Alpha-versjon via
Google Play mot slutten av prosjekttiden. Dette innebaerer at vi ma arbeide effektivt mot de
spesifikke malene vare, ha god kommunikasjon og sta til bistand om et gruppemedlem har
problemer med deres arbeidsoppgaver. Publisering kan ogsa ta tid, da det ma godkjennes og noen
retningslinjer ma legges til grunn. Derfor er det viktig at alle pa gruppen er innforstatt med malene
som blir satt til hver sprint og at disse arbeides mot. For a unnga at MVP-versjonen blir for tynn, ma
vi ha satt oss oppgaver hver uke som vil medfgre et positivt produkt som gruppen ser seg forngyd
med.

Andre risikofaktorer er interne konflikter, konflikter mellom veiledere og teamet samt fraveer i
gruppen. Gruppen bestar bare av 3 medlemmer som arbeider godt sammen (fra tidligere erfaring),
men om noen av disse skulle oppsta ma vi ha klare retningslinjer for a handtere disse tilfellene. Det
vil veere viktig med hyppig kommunikasjon, oppdateringer mellom medlemmene og mgter med
veiledere for a sikre at vi holder oss tritt med satte forventinger. Om konflikter skjer internt vil
universitetets veileder kunne bista som mellomledd for a avvikle eventuelle konflikter. Gruppen vil
ogsa iverksette tiltak for a forbedre arbeidsmiljget, spesielt siden det skjer over distanse, slik at vi har
en god arbeidskultur hvor alle medlemmer fgler de kan ytre sin mening. Det vil vaere viktig at vi kan
snakke sammen om urettferdigheter og problemer knyttet til utfgringen av dette prosjektet.

Forsinkelser i prosjektet kan ogsa oppsta av ulike grunner, det meste avhenger av overnevnte risikoer
som har med kompetanse og distansearbeid a gjgre. Vi vil fokusere pa a bruke god nok tid pa
planlegging i starten av prosjektet for a kunne unnga de fleste risikoelementene, samt at alle i
gruppen har en forstaelse av disse elementene. Det viktigste for gruppen er a fa et produkt vi er
forngyde med og med de kravspesifikasjonene som blir satt i kravdokumentet senere. God
kommunikasjon gjennom hele prosjektet og samarbeidsvilje er noe som blir satt hgyt pa listen. Alle
medlemmer vil ogsa kunne bista med a hjelpe hverandre om noen ser seg last pa oppgaven sin, sa
gruppen kommer til 3 arbeide for a ha en god arbeidskultur som stgtter alles meninger.

Tabellen under viser en oversikt over alle risikomentene i prosjektet. Sannsynligheten og
konsekvensen er et tall mellom 1 og 5, der 5 er veldig hgy sannsynlighet/veldig store konsekvenser.
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Sannsynlighet Konsekvens

Risiko

Tiltak

MVP ikke ferdig eller
ufullstendig i forhold
til planen

Manglende
kompetanse i
prosjektgruppen

Distansearbeid fgrer
til at gruppen jobber
mindre effektivt

Uenigheter og
misforstaelser
mellom veiledere og
gruppemedlemmer

Konflikt internt i
prosjektgruppen.

Fravaerende
prosjektmedlemmer

Mal blir satt til side
for andre mindre
viktige oppgaver

TABELL 5 — RISIKOANALYSE

3 5
4 4
3 2
2 3
2 2
1 3
2 4
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15

16

Kommunikasjon i teamet,
spgrre etter hjelp om ngdvendig
samt forhgre oss med veiledere
nar vi star last.

Bruke ekstra tid pa oppleaering
internt av bla. React Native.

Faste tidspunkter hvor vi har
«arbeidstid», innenfor disse
tidspunktene skal alle vaere
tilgjengelig. Samt korte mgter
pa starten av dagen som
«stand-up» for a holde alle
oppdatert.

Megter annenhver til hver tredje
uke med statusgjennomgang.

Ha en apen kultur hvor alles
meninger har verdi og bruke
eventuelle tredjepartsressurser
for a avvikle konflikter.

Arbeide for en prosjektkultur
der man tar vare pa hverandre
og kan snakke dpent sammen.

Mgter hvor vi diskuterer arbeid
gjort de siste dagene og
hvorvidt dette er riktig fokus
akkurat na.
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Tabellen under viser en visualisert oversikt over risikomentene og deres alvorlighetsgrad.

Konsekvens -> 1 2 3 4 5
Sannsynlighet Ufarlig Viss fare Farlig Kritisk Sveert kritisk
5-Sveert
sannsynlig
4 — Meget
sannsynlig
3 = Sannsynlig Moment 3

Alvorlig
2 — Mindre Moment 5 Moment 4 Hendelse 7
sannsynlig Lite alvorlig Mindre Alvorlig

alvorlig

1-Lite Hendelse 6
sannsynlig Lite alvorlig

TABELL 6 - TABELL OVER ALVORLIGHETSGRAD PA HENDELSER
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7. KOST/NYTTE-ANALYSE

En kost/nytte-analyse benyttes for a avgjgre om prosjektet skal giennomfgres eller ikke. Hvis
kostnadene ved a gjennomfgre prosjektet overstiger nytten ved prosjektet, bgr det ikke
giennomfgres.

Maten vi gjennomfgrer denne analysen p3a, er a f@rst beskrive nytten ved prosjektet. Dette inkluderer
bade den nytten som kan kvantifiseres og den som ikke kan det. Deretter beskriver vi kostnadene
ved prosjektet, fgr vi sammenstiller kostnadene og nytten.

7.1. KVANTIFISERBAR OG IKKE-KVANTIFISERBAR NYTTE

Kvantifiserbar nytte:
e Flere kunder pa grunn av undervisning utfgrt pa en effektiv og kvalitetsbevisst mate

| snitt koster det 30 000 NOK 3 kjgre opp til fgrerkort i klasse B [3]. Inkludert i disse beregningene er
ogsa priser for teoriprgve (680,-), fererprgve (1140,-), utstedelse av fgrerkort (150,-) og bilde (80,-)
[4]. | tillegg kommer lzerebok (390,-). Ved a fjerne prisen for disse vil vi kun sitte igjen med
gjiennomsnittssummen en elev betaler for kjgreopplaeringen hos en trafikkskole. Dermed blir den
samlede kvantifiserbare nytten:

Antall elever Pris per elev Sum % overskudd Sum overskudd

10 27 560 NOK 275 600 NOK 25 % 68 900 NOK
TABELL 7 - ESTIMERT KVANTIFISERBAR NYTTE

Ikke-kvantifiserbar nytte:

e Verdien av mindre frustrasjon hos trafikkleererne

e Verdien av mindre frustrasjon hos elevene

e Verdien av en bedre forstaelse av trafikkregler hos elevene

e Verdien av bedre omdgmme hos kundene og fremtidige ansatte

/.2. ESTIMERTE KOSTNADER

Siden dette er et bachelorprosjekt, far vi ikke lgnn i kroner for det arbeidet vi gjgr. Kostnadene vare
forbundet med prosjektet er derimot bruk av tid. For a tallfeste dette har vi satt en fiktiv timepris for
hver av oss, der det er estimert at vi benytter 500 arbeidstimer hver.

Under er en tabell med oversikt over kostnader relatert til prosjektet. Tabellen viser en oversikt over
kostnader per time, totalsummen per ressurs og totalsummen for hele prosjektet. Prosjektet er
estimert til a veere 67 arbeidsdager.

Ressurs Timepris Totalsum prosjekt ‘

Silje Tanemsmo 600 NOK 300 000 NOK
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Oliver E. Nilssen 600 NOK 300 000 NOK
Joakim H. Tronseth 600 NOK 300 000 NOK
Totalsum 900 000 NOK

TABELL 8 - ESTIMERTE KOSTNADER FOR PROSJEKTET

Vi ser ogsa for oss at det vil kreve videre utvikling og forbedringer av applikasjonen, og tenker oss en
arlig kostnad pa 50 000 NOK for denne oppgaven.

7.3. SAMMENSTILLING KOST/NYTTE

| tabellen under er det gjort et estimat av kost og nytte for én trafikkskole over en periode pa 5 ar.
Utviklingskostnadene til selve prosjektet er i ar 1. Kostnadene til videreutvikling vil fordeles utover de
gjeldende arene utviklingen utfgres. Vi ser for oss en gradvis gkning i antallet elever per ar med 50 %
(med basis i utregningen var fra kvantifiserbar nytte) som fglger av applikasjonen. Vi runder ned i
tilfeller hvor desimaler inntreffer.

Antall elever 10 15 22 33 80

| Kvantifiserbar nytte | 0 | 68 900 | 103 350 | 151 580 | 227 370 | 551 200 |
Utviklingskostnader = 900 000 900 000
Videreutvikling 50 000 50 000 50 000 50 000 200 000
Sum kostnader 900 000 50 000 50 000 50 000 50 000 1100 000
Beregnet nytte -900 000 18 900 53 350 101 580 177 370 -548 800

TABELL 9 - ESTIMERT KOST/NYTTE

Det er viktig a presisere at denne utregningen er kun gjort med tanke pa én bedrift. Utvider man
denne sammenstillingen til 3 innefatte flere vil utviklingskostnadene veere like, men den
kvantifiserbare nytten vil gke.

IKKE-KVANTIFISERBAR NYTTE

Vi vil ogsa beskrive den ikke-kvantifiserbare nytten ved prosjektet, disse ma tas med ettersom de kan
vaere avgjgrende for at et prosjekt skal kunne bli giennomfgrt. | dette prosjektet er den
kvantifiserbare nytten mindre enn utviklingskostnadene, sa det faller pa den ikke-kvantifiserbare
nytten om prosjektet blir godkjent eller ikke.

e Mindre frustrasjon blant ansatte, gkt trivsel og bedre arbeidsmiljg

e Mindre frustrasjon blant elevene, gkt trivsel og mindre frafall

e  (kt kvalitet pa undervisning, bedre trafikkforstaelse blant elevene

e Bedre omdgmme fgrer til at bedriften blir mer ettertraktet, bade hos kunder og fremtidige
ansatte
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8. TEKNOLOGIER

| dette kapittelet beskriver vi ulike teknologier vi har valgt a bruke i utfgringen av prosjektet. Disse
teknologiene er viktige da dette er et utviklingsprosjekt hvor teknologivalg har en hgy betydning for
utfgringen av prosjektet.

8.1. REACT NATIVE

React Native er et apent kildekode-rammeverk utviklet av Facebook. Rammeverket muliggjgr
utvikling av native applikasjoner for iOS og Android ved hjelp av JavaScript og de samme
mekanismene som blir brukt i React. Mye av koden som blir skrevet i React Native kan bli gjenbrukt
pa tvers av plattformene, som kan effektivisere utviklingen og gj@re at vedlikehold av applikasjonene
blir lettere.

Rammeverket er delt som dpen kildekode-biblioteker giennom NPM (Node Package Manager). NPM
er en pakkehandterer for JavaScript og et datterselskap av Git [5], som tilbyr hosting for
programvareutvikling og versjonskontroll sammen med Git. NPM er en kommandolinjeklient, som vil
si at funksjonene brukes via terminalen pa datamaskinen for a installere, oppdatere og kjgre de
forskjellige pakkene som blir brukt under utviklingen.

Gruppen har valgt & bruke React Native akkurat fordi det er et fint rammeverk a bruke for utvikling av
applikasjoner som skal utvikles pa tvers av ulike plattformer. | fgrste omgang kommer gruppen til a
ha fokus pa Android, men ved a bruke dette rammeverket kan vi lett adoptere det til iOS-enheter
ogsa.

Vi har ogsa valgt & bruke React Native Cli istedenfor den mer brukte Expo, som er metoder for a
starte et React Native prosjekt pa. Vi valgte Cli over Expo da vi planlegger a bruke SVG-filer istedenfor
en database som blir lagret lokalt pa enheten til brukeren, denne funksjonen er ikke tilgjengelig via
Expo.

8.2. SLACK

Slack er et kommunikasjonsverktgy for bruk under utvikling. Vi bruker det for a kunne ha forskjellige
samtaler angaende de forskjellige temaene som blir tatt opp under prosjektet. Vi har ogsa Jira og
GitHub koblet opp mot denne plattformen slik at vi far oppdateringer pa Slack ved endringer i en av
de andre plattformene.

Gruppen har delt Slack inn i flere kanaler; Design, kode, dokumentasjon og generelt. Disse kanalene
skal bli brukt respektivt av hva de handler om, slik at vi lettere kan finne frem til tidligere
diskusjonsemner og fa hjelp til spesifikke problemer.

8.3. MICROSOFT TEAMS

MS Teams er et fantastisk verktgy for gruppearbeid og kommer i utgangspunktet til & bli brukt av
prosjektgruppen for a holde oversikt over dokumentasjon, videosamtaler m.m. Teams blir brukt for a
holde mgter, sende mgteinnkallinger og for a lagre dokumenter som kommer til & bli brukt under
utviklingen av applikasjonen var.
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8.4. JIRA

Jira er et verktgy utviklet av Atlassian, som brukes til & holde oversikt over oppgaver som ma gjgres,
hva som gjenstar og for a registrere hvor mye tid som er brukt av hvert medlem pa de forskjellige
oppgavene. Jira er et fantastisk verktgy a bruke under Scrum-utvikling, da man kan dele oppgavene
inn i forskjellige sprinter. Teamet vart har valgt a dele hver sprint inn i to-ukers intervaller, hvor vi
annenhver uke vil giennomga utfgrte og gjenstaende oppgaver, og opprette en ny sprint for de to
neste ukene.

| Jira kan man opprette en «backlog», som inneholder fremtidige oppgaver som skal utfgres og legge
til disse i sine respektive sprinter nar det ansees som ngdvendig. Vi vil ogsa her ha en fin oversikt
over hvem som jobber med hvilke oppgaver, samt at vi far et oppgavenummer som skal brukes nar vi
oppdaterer «repository» i GitHub slik at alle vet hvilke oppgaver som er blitt fullfgrt.

8.5. GITHUB

Git er et system for versjonskontroll som holder styr pa modifikasjoner som blir gjort i programkode.
Det er et verktgy for a kunne ha oversikt over endringer gjort av andre gruppemedlemmer, alt fra
sma til store endringer [6]. Git gjgr dette pa en oversiktlig og systematisk mate. GitHub er hvor disse
endringene blir lagret, samt koden. Dette blir lagret i en sakalt «repository» og ulike grener
(«branches»), slik at to utviklere kan arbeide pa samme kode uten at det pavirker det den andre
arbeider med. Var gruppe kommer til 3 ta i bruk GitHub ved & ha en hoved-gren (branch) som all
ferdig kode blir lagt til, men f@r vi legger koden var inn her sa arbeider vi i separate grener som blir
navngitt etter Jira-oppgaven de utarbeides fra. Fgr et gruppemedlem kan legge koden sin inn pa
hoved-grenen, sa ma den bli godkjent av minst et annet medlem, dette er for & sikre bedre
kodekvalitet og mindre sammenslaingsfeil.
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9. RETNINGSLINJER OG STANDARDER

| dette kapittelet skal vi kortfattet ta med de retningslinjene og standardene som prosjektet ma
forholde seg til.

9.1. KRAV TIL DOKUMENTASJON

Her beskrives kort hvilke dokumenter som skal produseres i Igpet av prosjektet, nar de skal foreligge,
pa hvilken form de skal foreligge og evt. rutiner for godkjenning og revisjon av dokumentene.

Dokument

Beskrivelse

Nar de skal

Rutiner for godkjenning

Forstudierapport

Kravdokument

Driftsdokumentasjon

Megteinnkallinger

Mgtereferat

Beskriver hva
prosjektet dreier seg
om, hvilke krav som
stilles til
gjennomfgringen,
prosjektmal- og
planer.

Inneholder
kravspesifikasjoner
til produktet, og
beskrivelse av
brukergrensesnittet.

Beskriver det
tekniske ved
prosjektet. Er laget
pa en slik mate at
det er mulig for
andre 3 sette seginn
i og videreutvikle
applikasjonen ut ifra
dette dokumentet.

Innkalling og agenda
for alle
veiledningsmgter og
brukermgter i
prosjektet.

Referat fra alle
veiledningsmgter og

foreligge

| Igpet av den andre
sprinten i
prosjektet, som er i
uke 3-4.

Arbeidet med
dokumentet vil
forega iterativt
gjennom store deler
av prosjektet, med
endelig versjon ved
prosjektslutt 20.
mai.

Gjeldende utkast
gjores tilgjengelig
for interessentene
etter hver sprint.

Ved prosjektslutt
20. mai.

Sendes pa e-post til
mgtedeltakere
senest kvelden fgr
motet.

Sendes pa e-post til
mgtedeltakere etter
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Rapporten skal sendes til
oppdragsgiver og intern
veileder, som enten
godkjenner rapporten eller
kommer med
endringsgnsker.

Gjeldende versjon gjgres
tilgjengelig for
oppdragsgiver og intern
veileder etter hver sprint. De
kan deretter komme med
tilbakemeldinger.

Ingen godkjenning.

Godkjenning/forslag til
endring gjgres pa starten av
mgtet innkallingen gjelder
for.

Godkjenning/endringsgnsker
gjdres senest pa neste mgte,
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Sprintrapport

Sluttrapport

TABELL 10 - KRAV TIL DOKUMENTASJON | PROSJEKTET

brukermgter i
prosjektet.

Inneholder Sprint
Review, Sprint
retrospektiv, tabell
over timer jobbet pa
sprinten og timer
jobbet hittil i
prosjektet.

Gjennomgang av
prosjektet, om det
har gatt slik vi
planla.

avholdt mgte
samme dag.

Etter fullfgrt sprint,

f@ér ny sprint startes.

Ved prosjektslutt
20. mai.

9.2. KRAV TIL KVALITETSGJENNOMGANGER

men kan ogsa gjgres
fortlgpende av alle
mgtedeltakere etter mottatt
referat.

Ingen godkjenning.

Rapporten gjgres tilgjengelig
for oppdragsgiver og intern
veileder ved prosjektslutt.

De resultatene som skal ha kvalitetsgjennomgang er alt av dokumentasjon og rapporter, design og til
slutt selve koden. Gruppen har valgt a kvalitetssikre spesielt alle dokumenter fgr de blir sendt inn til
veilederne. Dette gj@res ved at alle i gruppen fgrst leser giennom rapportene og dokumentene pa
egen hand og kommenterer der det fgles ngdvendig. Deretter har vi en giennomgang sammen hvor
vi kan diskutere/drgfte innholdet. Dette er for a sikre at kvaliteten pa produktet vi leverer inn holder
den standarden som gruppen har satt seg. Gjennomgangen av dokumentene skjer i fellesskap, men
lesingen av dokumentet ma hver deltaker ta ansvar for & gjgre selv.

Nar det gjelder giennomgang av kode, sa har vi en standard hvor minst en annen pa gruppen ser
gjennom koden som er skrevet og kommenter der det sees ngdvendig, for noe av koden blir lagt
sammen med «hoved»-koden. Dette er for 3 sikre at koden som blir slatt sammen star i samme stil,
og ikke pavirker eksisterende kode negativt. Hvert teammedlem har selv ansvar for a skrive kode som
falger riktig struktur og at den ikke inneholder feil som kan fgre til dobbeltarbeid for andre.
Gjennomlesning av kode og «pull-requests» er veldig viktig for at gruppen skal fa en kodebase som
kan gjenbrukes og leses av andre utviklere.

Veileder Stein Meisingseth er den som har ansvar for a godkjenne arbeidet utfgrt av gruppen,
sammen med veileder fra Sopra Steria, Georg Kippernes.

9.3. KRAV TIL STANDARDER OG METODER

Tabellen under viser konkrete navne- og programmeringsstandarder vi har satt, verktgy vi skal

benytte i prosjektet, og metoder vi benytter under gjennomfgringen.

Type

Gjelder

Beskrivelse

Metoder
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Utviklingsmetode

Jira

Clockify

Excel

Microsoft Teams

Slack

GitHub

Navn pa oppgaver

Vi benytter Scrum
som metode i
giennomfgringen
av prosjektet.

Utarbeiding og
oversikt over
backlog,
navaerende sprint
og gjennomfgrte
sprinter.

Individuell fgring
av timer.

Timeliste for hele
teamet, fordelt pa
sprint og
hovedoppgave.

Samskriving pa
dokumenter,
dokumentdeling og
digitale mgter.

Intern
kommunikasjon
mellom
medlemmene i
prosjektgruppen.

Versjonskontroll og
samskriving pa
kode.

Vi kjgrer sprinter med varighet pa 2 uker. Etter hver
sprint og f@r oppstart av neste sprint skal vi
giennomfgre Sprint Review og Sprint Retrospective.
Dette er for a sikre at vi kontinuerlig retter opp i
eventuelle problemer som skulle oppsta.

Verktgy

Vi benytter Jira som prosjektstyringsverktgy. Her
legger viinn alle oppgaver som skal utfgres i en
backlog, som blir oppdatert kontinuerlig gjennom
hele prosjektet.

Vi har ogsa oversikt over ndvaerende sprint og
tidligere sprinter.

Vi benytter Clockify som en add-on i Jira, som gj@r
at vi kan f@gre timer pa oppgaver direkte fra lJira.
Prosjektdeltakerne har selv ansvar for a fgre timer
pa oppgaver.

Ved slutten av hver sprint eksporterer alle sin egen
timeliste fra Clockify til Excel.

Vi benytter en felles timeliste i Excel for a ha

oversikt over antall timer hele teamet har benyttet.
Oversikten viser timer brukt per sprint per aktivitet,
i tillegg til timer brukt per aktivitet hittil i prosjektet.

Bade prosjektgruppen, oppdragsgiver og veileder
har tilgang til teamet i Teams. Her legges alle
dokumenter som er utarbeidet i prosjektet. Alle
digitale mgter blir ogsa avholdt i Teams.

Vi benytter Slack for intern kommunikasjon innad i
prosjektgruppen, bade formell og uformell
kommunikasjon.

Vi har opprettet en privat repository i GitHub.
Denne repositorien er delt opp i to hoved-brancher:
main og development. Vi oppretter nye brancher
for hver oppgave vi skal utfgre, og pusher deretter
denne til development nar vi er ferdige. Vi pusher
endringer til main fgrst nar endringene har blitt
godkjent av noen andre i teamet.

Navnestandarder

Oppgaver (issues)
som opprettes i
Jira backlog

Nye oppgaver (issues) navnsettes med en «prefix»
ut ifra hvilken type oppgave det er. Dette gjgres for
a lette arbeidet med a hente ut hvilken type
oppgave det er fgrt timer pa. Vi benytter fglgende
prefixer:

= D - Dokumentasjon (forstudierapport)
* A - Prosjektadministrasjon
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Navn pa brancher

Programmeringssprak

Navn pa variabler,
klasser og funksjoner

Vi benytter Git til
versjonskontroll,
og oppretter nye
brancher for hver
oppgave som
utfgres.

= DE — Design av applikasjonen
= R -—Research

» KD — Kravdokument

= K—Koding (Alpha og MVP)

= M — Mgtevirksomhet

= TB - Testing og forbedring

= BT — Brukertesting

= DR - Driftsdokumentasjon

= SD—Sluttrapport

Nye brancher navnsettes slik at man ser hvilken
oppgave i Jira den tilhgrer. Oppgaver (issues) i Jira
starter alltid med BADR og et nummer. For
oppgaven BADR-1 skal navnet pa branchen starte
med BADR-1.

Programmeringsstandarder

Vi benytter
rammeverket
React Native for
utvikling av
applikasjonen.

Gjelder for selve
koden.

Applikasjonen blir utviklet med React Native og
JavaScript. Mer spesifikt benytter vi react-native-cli,
som blant annet stgtter bruk av SVG-filer og
tredjepartsmoduler via Node.js.

Variabler og funksjoner navnsettes pa maten
camelCase.

Klasser og komponenter navnsettes pa maten
CamelCase, dvs. med stor bokstav fgrst.

TABELL 11 - KRAV TIL STANDARDER OG METODER | PROSJEKTET

9.4. ENDRINGSHANDTERING

@nsker om endringer i planen for prosjektet, som er presentert i denne forstudierapporten, kan
komme fra oppdragsgiver, veileder, brukere og prosjektdeltakerne selv. Endringsgnsker er vanlig og
skal behandles formelt og forretningsmessig. Framgangsmaten for handtering av endringsgnsker er:

Juster planene

O NO Uk WNPRE

Dokumenter endringens innhold
Analyser konsekvensene for prosjektet
Beregne eventuell kost/nytte
Godkjennelse og aksept

Logg endringen

Informer interessentene
Gjennomfgr endringen
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10. PROSJEKTORGANISERING

| dette kapittelet skal vi vise hvem som er med i prosjektet og hvilke roller de har.

Siden dette er en bacheloroppgave og dermed et studentprosjekt, vil prosjektorganisasjonen avvike
noe fra det som er vanlig i andre prosjekter. Siden vi benytter var egen implementering av Scrum
som utviklingsmetode, vil ogsa organiseringen av Scrum Teamet avvike fra en standard Scrum Team-
organisasjonsstruktur.

T

Styringskomite
Georg Kippernes
(Sopra Steria)

Dev Team

Kvalitetskontroll
Stein Meisingseth (NTNU)

Scrum Team

FIGUR 2 - PROSJEKTORGANISASIONEN

For @ komme fram til prosjektorganisasjonen har vi kartlagt felgende:

e Styringskomite: Sopra Steria, representert av Georg Kippernes, har rollen som oppdragsgiver.
Vedkommende fungerer som veileder og fyller rollen som styringskomite for prosjektet.

e Kvalitetskontroll: Rollen som kvalitetskontroll fylles av veileder v/ NTNU, Stein Meisingseth.

o Referansegruppe: Vi har vurdert at det ikke er behov for at en representant for brukerne
fyller rollen som referansegruppe. Vi vil i stedet foreta brukertester som vil dekke behovet
for a vurdere kvaliteten pa resultatet, sett fra oppdragsgivers side.

e Produkteier: | Scrum har produkteier det siste ordet nar det kommer til prioritering av
oppgaver. Siden det er vi studenter som skal ha det hele og fulle ansvaret for dette
prosjektet, kan ikke denne rollen fylles av hverken oppdragsgiver eller veileder v/ NTNU. Vi
har dermed besluttet at rollen som produkteier innehas av hele teamet, med bade veileder
fra Sopra Steria og NTNU som bidragsytere.

32



Forstudierapport

e Scrum Master/prosjektleder: Rollen som prosjektleder eller Scrum Master vil ga pa rullering
mellom alle medlemmene i utviklingsteamet. Tabell 12 - Rullering av rollen som Scrum
Master viser en oversikt over hvem som innehar rollen som Scrum Master nar.

Sprint Ukenummer Scrum Master

_ 1-2 Oliver
_ 3-4 Joakim
B s Sl

_ 7-8 Oliver
_ 9-10 Joakim
_ 11-12 Silje

13-14 Oliver
_ 15-16 Joakim
_ 17-18 Silje

m 19-20 Oliver

TABELL 12 - RULLERING AV ROLLEN SOM SCRUM MASTER

e Utviklingsteam: Vi har besluttet & ikke ha bestemte roller, men at vi fordeler arbeidet mellom
oss etter hvert som oppgavene klargjgres.
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11. ANBEFALING OM VIDERE ARBEID

Prosjektet anbefales viderefgrt med de rammene og planene som er lagt frem her i dette
dokumentet. Etter mye diskusjon har gruppen konkludert med a ta i bruk React Native for a forenkle
plattformspesifikk programmering. Ved a bruke dette spraket far vi tilgang til viktige pakker som vil
forenkle arbeidet for prosjektgruppen i Igpet av prosjekttiden. Gruppen anbefaler ogsa a fglge satte
standarder som er beskrevet i dette dokumentet, dette vil fgre til at videre arbeid vil vaere
forutsigbart og uten ungdvendig dobbeltarbeid.

Vi ser i kost-nytte kapittelet nytten av a viderefgre arbeidet pa dette prosjektet. Det vil fgre til bedre
samarbeid mellom elev og leerer, samt mindre tid brukt av lzerere for a lage egne illustreringer,
forklaringer og oppsett. | dag bruker trafikklaerere tunge eller utdaterte metoder for a forenkle
undervisningen for elevene sine, som er en kost trafikkskolene og laererne selv patar seg. Ved a
viderefgre prosjektet som nevnt over vil kapasiteten til laererne gkes, noe som vil gi dem mulighet til
a sette fokuset sitt pa andre mer viktige aspekter ved laeringen.

Vii prosjektgruppen ser fram til videre arbeid med Sopra Steria, veileder Georg Kippernes og
studieveileder Stein Meisingseth.
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1. INNLEDNING

| dette dokumentet beskrives de funksjonelle kravene til applikasjonen — En Android-applikasjon for
trafikklaerere. Vi har beskrevet de overordnede kravene til produktet og prosjektet i forstudierapporten.

Hensikten med dokumentet er a gi en oversikt over logikken til applikasjonen, og sikre at de funksjonene
vi implementerer stemmer overens med de kravene brukerne har til applikasjonen.

| kapittel 2 — Bakgrunn og oversikt — har vi en prioritert liste over kravene til applikasjonen. Kravene med
hgyest prioritet vil implementeres f@rst, og her vil vi ha god dialog med brukerne for a sikre at vi har
prioritert riktig. Ut ifra kravene til applikasjonen presenterer vi her et Use Case-diagram over
applikasjonens bruksomrader.

Kapittel 3 — Detaljerte krav — inneholder detaljerte tekstlige beskrivelser av hvert Use Case. Dette er et
supplement til Use Case-diagrammet.

Kapittel 4 — Beskrivelse av brukergrensesnitt —inneholder bilder og beskrivelse av prototypen til
applikasjonen. Dette er et forenklet bilde av hvordan applikasjonen skal vaere, med hovedfokus pa
hvordan applikasjonen skal oppfgre seg og hvor brukeren skal finne de ulike funksjonene.

1.1. DEFINISJONER OG FORKORTELSER

Use Case (UC): Use Case kan oversettes til bruksmgnster, og er en beskrivelse av hvordan
programvaren og brukeren skal samhandle. Det viktigste med et Use Case er de
tekstlige beskrivelsene, som har til hensikt a oppdage og fange opp brukerens
mal for systemet [7].

Use Case UML- Et Use Case UML-diagram er et diagram basert pa UML (Unified Modeling
diagram Language). Det brukes for a visualisere hvordan systemet og systemets brukere
skal samhandle, og hvilke handlinger brukeren skal kunne utfgre i systemet [2].
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2. BAKGRUNN OG OVERSIKT

| denne delen vil vi, ved hjelp av en prioritert liste over krav og et Use Case UML diagram, gi en oversikt
over hvilke funksjoner applikasjonen skal ha og hvordan vi tenker a implementere dem.

2.1. PRIORITERT LISTE OVER KRAV

Vi har fordelt kravene i to ulike lister eller tabeller, ut ifra om de er hovedfunksjoner i appen eller mindre
viktige funksjoner. For a enkelt vise hvilke funksjoner/krav vi har implementert, har vi satt en grgnn
kolonne til venstre i tabellen for de vi har implementert.

2.1.1. HOVEDFUNKSJONER

Oversikt over de viktigste kravene til appen. Dette er funksjoner for a velge mellom ulike
trafikksituasjoner og tegne pa, samt en menyoversikt over disse funksjonene og mulighet til & navigere
mellom de ulike sidene i appen.

KRAV PRIORITET FORESLATT L@SNING

Startmeny med ikoner og tekst for hver funksjon. Samle
naturlig tilhgrende funksjoner sammen, slik at det blir mer
ryddig pa startmenyen. Fglgende skal ligge pa
startskjermen:

o Veikryss (tegnefunksjon)

e Rundkjgring (tegnefunksjon)

e Vei (tegnefunksjon)

o Trafikkskilt

e Leereplanmal

e Myndighetspyramiden

e Nyttige lenker

+ En hovedmeny med Hoy
tilgang til alle appens
navigasjonssider

+  Enkelt ga tilbake til Hoy Ikon for "Hjem" gverst pa verktgylinjen. Dette ikonet er
startskjermen fra andre tilgjengelig pa alle sider, og ved a trykke pa dette blir man
sider sendt direkte til startmenyen.

Velge veikryss og tegne Hoy
med "frihand" over dette

Under veikryss, kunne Hay
velge mellom kryss med

Veikryss

Velger "Veikryss" fra startmenyen, og kommer direkte til en
side der man kan begynne a tegne oppa dette krysset.

Alt av statiske komponenter (riktig veioppmerking, skilting)
ma vaere pa plass i bildet.

Velger "Veikryss" fra startmenyen. Kommer direkte til en
side der man kan begynne a tegne.
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heyreregel, forkjgrskryss
og lyskryss.

+  Under veikryss, kunne
velge mellom X-, T- og Y-
utforming pa krysset.

+  For veikryss: Mulighet til
a velge sykkelfelt,
busslomme eller
gangfelt.

For veikryss: Mulighet til
a velge flere
kombinasjoner av
sykkelfelt, busslomme og
gangfelt (for eksempel
busslomme og
sykkelfelt).

+  Velge rundkjgring og
tegne med "frihand"
over dette

+  Under rundkjgring,
kunne velge mellom ett-
og tofelts rundkjgringer

Medium

Medium

Lav

Hay

Medium

En verktgylinje nederst pa skjermen der man kan velge
mellom krysstypene. Kryss med hgyreregel er valgt som
standard, da det er den mest brukte krysstypen.

Alt av statiske komponenter (riktig veioppmerking, skilting)
ma vaere pa plass i bildet ut ifra hvilken type kryss det er.

Velger "Veikryss" fra startmenyen. Kommer direkte til en
side der man kan begynne a tegne.

En verktgylinje der man kan velge mellom krysstypene.
Kryss med hgyreregel er valgt som standard, da det er den
mest brukte krysstypen.

Etter krysstype er valgt, kan man deretter velge gnsket
utforming pa krysset med en annen knapp pa verktgylinjen
nederst pa skjermen. Her er X-utforming valgt som
standard, da det er den vanligste utformingen.

Alt av statiske komponenter (riktig veioppmerking, skilting)
ma vaere pa plass i bildet ut ifra hvilken type kryss det er.

| verktgylinjen nederst pa skjermen er det en knapp (Drop
Down-meny) med mulighet til 3 velge enten sykkelfelt,
busslomme eller gangfelt. Dette blir da tegnet inn i krysset
(ut ifra valgt krysstype og kryssutforming) med riktig
veioppmerking og skilting.

| verktgymenyen nederst pa skjermen er det knapper
(eventuelt "radio-buttons") for busslomme, sykkelfelt og
gangfelt. Velger man en av dem, blir dette da tegnet inn i
krysset (ut ifra valgt krysstype og kryssutforming) med riktig
veioppmerking og skilting. Velger man en til, blir dette ogsa
tegnet inn i tillegg til den som er valgt fra for.

Rundkjgring

Velger "Rundkjgring" fra startmenyen. Kommer direkte til
en side der man kan begynne a tegne.

Velger "Rundkjgring" fra startmenyen. Kommer direkte til
en side der man kan begynne a tegne.

En verktgylinje nederst pa skjermen der man kan velge

mellom ett- og tofelts rundkjgring. Ett-felts er valgt som
standard.
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+  For rundkjgring:
Mulighet til 3 velge
sykkelfelt, busslomme
eller gangfelt.

For rundkjgring:
Mulighet til 3 velge flere
kombinasjoner av
sykkelfelt, busslomme og
gangfelt (for eksempel
busslomme og
sykkelfelt).

+ Velge andre type
situasjoner enn veikryss
og rundkjgring, og tegne
med "frihand" over dette

Medium

Lav

Lav

Alt av statiske komponenter (riktig veioppmerking, skilting)
ma vaere pa plass i bildet ut ifra hvilken type rundkjgring det
er.

| verktgylinjen nederst pa skjermen er det en knapp (Drop
Down-meny) med mulighet til 3 velge enten sykkelfelt,
busslomme eller gangfelt. Dette blir da tegnet inn i
rundkjgringen (ut ifra valgt rundkjgring) med riktig
veioppmerking og skilting.

| verktgymenyen nederst pa skjermen er det knapper
(eventuelt "radio-buttons") for busslomme, sykkelfelt og
gangfelt. Velger man en av dem, blir dette da tegnet inn i
rundkjgringen med riktig veioppmerking og skilting. Velger
man en til, blir dette ogsa tegnet inn i tillegg til den som er
valgt fra for.

Andre situasjoner

Velger "Vei" fra startmenyen. Kommer direkte til en side der
man kan velge mellom andre typer situasjoner a tegne over.
Dette er:

e Avkjgringsfelt motorvei

e Pakjgringsfelt motorvei

e Landevei

e Smalveg
En verktgylinje nederst pa skjermen der man kan velge
mellom de ulike situasjonene.
Alt av statiske komponenter (riktig veioppmerking, skilting)
ma vaere pa plass i bildet ut ifra hvilken type situasjon det
er.

Felles for alle tegnefunksjoner (veikryss, rundkjgring og vei)

+  For tegnefunksjoner:
Mulighet til a tegne med
frihand

+  For tegnefunksjoner:
Mulighet til 3 viske ut det
man har tegnet

+  For tegnefunksjoner:
Mulighet til 3 angre det
man har tegnet

Hay

Hay

Hay

En verktgylinje gverst pa skjermen for alle tegnefunksjoner.
Her skal det ligge en knapp med ikon for penn. Man trykker
forst pa knappen, og deretter tegner pa skjermen.

En verktgylinje gverst pa skjermen for alle tegnefunksjoner.
Her skal det ligge en knapp med ikon for viskelzer. Man
trykker fgrst pa knappen, og deretter "visker" bort gnsket
tegning fra skjermen ved a dra fingeren pa skjermen.

En verktgylinje gverst pa skjermen for alle tegnefunksjoner.
Her skal det ligge en knapp med ikon for angre. Man trykker
f@érst pa knappen, og deretter blir det som sist ble tegnet
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+  For tegnefunksjoner:
Mulighet til a fjerne alt
som er tegnet med ett
trykk

+  For tegnefunksjoner:
Mulighet til 3 velge farge
pa penneverktgyet

+  For tegnefunksjoner:
Mulighet til 3 velge
stgrrelse pa
penneverktgyet

+  For tegnefunksjoner:
Mulighet til @ "dra inn"
komponenter fra det
dynamiske veimiljget
(biler, sykler, busker,
fotgjengere osv.)

+  For tegnefunksjoner:
Mulighet til & fjerne
komponenter (bil, buss
og sykkel) som er "dratt
inn" i bildet.

Hoy

Medium

Lav

Lav

Lav

fiernet fra skjermen, dette inkluderer ogsa om drabare
elementer lagt til (ikke endring av posisjon).

En verktgylinje gverst pa skjermen for alle tegnefunksjoner.
Her skal det ligge en knapp med ikon for fjern alt. Man
trykker fgrst pa knappen, og deretter blir alt som er tegnet i
denne sesjonen fjernet fra skjermen, dette inkluderer ogsa
drabare elementer som er lagt til.

En verktgylinje gverst pa skjermen for alle tegnefunksjoner.
Her skal det ligge en knapp med ikon for farge. Man trykker
ferst pa knappen, og deretter velger man gnsket farge ut
ifra en del forhandsdefinerte farger for eksempel:

e Svart (valgt som standard)

e Grgnn
e Rgd
e BI3
o Gul

En verktaylinje gverst pa skjermen for alle tegnefunksjoner.
Her skal det ligge en knapp med ikon for pennestgrrelse.
Man trykker f@rst pa knappen, og deretter velger man
gnsket stgrrelse med en "glider".

En komponentmeny pa toppen av skjermen under
headermenyen for alle tegnefunksjoner. Denne kan dpnes
og skjules ved a bruke knappen helt til hgyre i
tegnemenyen.

| komponentmenyen skal det ligge ikoner man kan "dra inn"
i bildet, for eksempel:

e Bil

e Buss

o Sykkel

e Fotgjenger
e Busk

o Tre

Samt forskjellige muligheter for tegning slik som: Gangvei,
busslomme, sykkelvei etc.

En "papirkurv"-knapp nederst pa tegneomradet som blir
uthevet og endrer farge nar man drar den drabare
komponenten over den. Hvert element ma bli dratt dit
individuelt.

| tillegg blir alle drabare elementer slettet nar man velger
"papirkurv"-ikoner i tegnemenyen.

TABELL 13 - PRIORITERT LISTE OVER ILLUSTRASJONSFUNKSJONER
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2.1.2. ANDRE FUNKSJONER

Andre funksjoner i appen, som er mindre viktige og ikke har ss mmenheng med illustrasjonsbiten av
applikasjonen. Dette gar pa teoridelen av kjgreopplaering, som a vise fram ulike trafikkskilt, lereplanmal,

forskrifter osv.

KRAV PRIORITET FORESLATT L@SNING
Trafikkskilt
+ En oversikt over ulike Medium En link skiltgrupper pa startsiden. Da kommer man til en

trafikkskilt, fordelt pa de
ulike skiltgruppene.

+  For hvert skilt: En kort Lav
beskrivelse av hva skiltet
betyr.

side med en meny til venstre pa skjermen, med de ulike
skiltgruppene.

For hver skiltgruppe far man opp et galleri med alle skiltene
som tilhgrer gruppen.

Trykker man pa et skilt blir det forstgrret slik at man ser det
bedre. Trykker man pa skiltet en gang til, blir det
forminsket igjen.

Etter man har forstgrret et skilt (trykket pa det i galleriet)
kan man trykke pa et informasjons-ikon pa selve skiltet. Da
vil det komme en tekst foran skiltet (som en litt transparent
modal).

For @a komme ut fra den tekstlige beskrivelsen, kan man
enten trykke pa krysset (X-ikonet) pa modalen eller trykke
utenfor modalen.

Andre funksjoner (teori rundt trafikkopplaering)

+  Oversikt over Lav
leereplanmalene for
trafikkopplaeringen

+  Oversikt over
myndighetspyramiden

En link lzereplanmdl pa startsiden. Man kommer da til en
side med en meny til venstre pa skjermen, der man kan
velge mellom de ulike trinnene (trinn 1, trinn 2, trinn 3,
trinn 4). Velger man for eksempel trinn 1 kommer
lereplanmalene opp som "bulletpoints".

En link myndighetspyramiden pa startsiden. Man kommer
da til en ganske enkel side som kun inneholder et bilde som
viser myndighetspyramiden.

Nyttige lenker
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+  Linker til viktige forskrifter | Lav Linker pa startsiden. Trykker man pa disse blir det apnet en
for trafikk og ny tab i nettleseren. Fglgende lenker skal vaere tilgjengelig:
trafikkopplaering e Trafikkopplaeringsforskriften

Trafikkregler

Veitrafikkloven

Skiltforskriften (i tilfelle skiltene i appen ikke er
oppdatert)

Google Maps
+  Mulighet til StreetView for = Lav Link pa startsiden for Google Maps. Kan da ga inn og vise at
a vise eleven en spesifikk "na er vi akkurat i den rundkjgringen".
rundkjgring/kryss o.l. hen
har kjgrt i Kan deretter "fryse bildet" og tegne oppa dette.

TABELL 14 - PRIORITERT LISTE OVER ANDRE, MINDRE VIKTIGE FUNKSJONER
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2.2. USE CASE UML DIAGRAM

Under er et Use Case UML-diagram over appens bruksomrader og sammenhengen mellom de ulike
funksjonene. Dette er kun et overordnet bilde som viser den tenkte funksjonaliteten, ikke ngdvendigvis
hvordan den faktiske applikasjonens funksjoner kommer til 3 henge sammen.

Trafficlllustrator

Tegne illustrasjon

~
5
<<extend>>
e
P <<extend=>
<<extend>> -
g

~

/
<<extend>>
-— Angre endring
—
—

_—
Temme "lerret”

~ . ~ -
<<extend>>
| s L
wextends>
~ ™~

<<extend>>

I ~ Legge til komponent

| h
Velge Google Maps <<extend>> _@ @

<<include>> @_ <<include>>
<<includez> @—«indude» @

Velge trafikkskilt <<include>> Velge skiltgruppe Se skiltinformasjon

Trafikklaerer

Velge myndighetspyramide

Velge instillinger

FIGUR 3 - USE CASE-DIAGRAM OVER APPLIKASJIONENS BRUKSOMRADER
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3. DETALJERTE KRAV

Denne delen inneholder detaljerte beskrivelser av brukerkravene til systemet, og det er ut ifra disse
beskrivelsene vi skal utvikle systemet.

De detaljerte kravene, eller beskrivelsene, vil ogsa vaere utgangspunkt for a kunne vurdere om vi har
lyktes med a oppfylle brukernes krav til applikasjonen.

3.1. USE CASE TEKSTLIG BESKRIVELSE AV HVERT USE CASE

En Use Case er en tekstlig beskrivelse av forskjellige brukersituasjoner i applikasjonen, altsa hva
brukeren skal kunne gjgre og hvordan applikasjonen skal respondere. Hver Use Case er relatert til en
spesifikk del av applikasjonen.

UC 1: ILLUSTRERE TRAFIKKSITUASION, VEIKRYSS

Navn: UC 1: lllustrere trafikksituasjon, veikryss

Aktgr(er) Trafikklaerer
Prebetingelse Applikasjonen er installert
sy E A Trafikksituasjonen er ferdig illustrert

Hovedflyt

Sidelgp

Trafikklaerer velger veikryss fra hovedmenyen
Trafikklaerer benytter standard type veikryss (hgyreregel)
Trafikklaerer benytter standard utforming (X-kryss)
Trafikklerer benytter standard veioppmerking
Trafikklaerer drar bilvektor ut i veikonstruksjonen
Trafikklaerer tegner retningen bilen kjgrer

Trafikklaerer trykker pa Hjem-knappen

Trafikklzerer er tilbake i hovedmeny

Lo e O d W=

2.1 Trafikklzerer velger en annen type veikryss (forkjgrskryss eller lyskryss)
3.1 Trafikklzerer velger en annen utforming (T- eller Y-kryss)

4.1 Trafikklzerer velger en annen type veioppmerking (gangfelt, sykkelfelt eller
busslomme)

5.1 Trafikklzerer tegner kjgretgy og retning

TABELL 15 - UC1: ILLUSTRERE TRAFIKKSITUASJON, VEIKRYSS
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UC 2: ILLUSTRERE TRAFIKKSITUASJON, RUNDKI@RING

Navn: UC 2: lllustrere trafikksituasjon, rundkjgring

Aktgr(er) Trafikklaerer
Prebetingelse Applikasjonen er installert
Lol E A Trafikksituasjonen er ferdig illustrert

Hovedflyt

Sidelgp

Trafikkleerer velger rundkjgring fra hovedmenyen
Trafikkleerer benytter standard type rundkjgring (ett-felts)
Trafikklaerer benytter standard veioppmerking
Trafikklaerer drar bilvektor ut i veikonstruksjonen
Trafikklerer tegner retningen bilen kjgrer

Trafikklaerer trykker pa Hjem-knappen

Trafikklzerer er tilbake i hovedmeny

NGl

2.1 Trafikklzerer velger en annen type veikryss (to-felts)

3.1 Trafikklzerer velger en annen type veioppmerking (gangfelt, sykkelfelt eller
busslomme)

4.1 Trafikklzerer tegner kjgretgy og retning

TABELL 16 - UC 2: ILLUSTRERE TRAFIKKSITUASJON, RUNDKJ@RING

UC 3: ILLUSTRERE TRAFIKKSITUASJON, VEI

UC 3: lllustrere trafikksituasjon, vei

Aktgr(er) Trafikklaerer
Prebetingelse Applikasjonen er installert
Ll E S Trafikksituasjonen er ferdig illustrert

Hovedflyt
Trafikklzerer velger "Vei" fra hovedmenyen
Trafikklaerer benytter standard type vei-situasjon (landevei)
Trafikklaerer benytter standard veioppmerking
Trafikklaerer drar bilvektor ut i veikonstruksjonen
Trafikklzerer tegner retningen bilen kjgrer
Trafikklaerer trykker pa Hjem-knappen

@ W > N =
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7. Trafikklaerer er tilbake i hovedmeny

Sidelgp

2.1 Trafikkleerer velger en annen type veisituasjon (avkjgringsrampe,
pakjgringsrampe)

busslomme)

4.1 Trafikklaerer tegner kjgretgy og retning

TABELL 17 - UC 3: ILLUSTRERE TRAFIKKSITUASION, VEI

UC 4: VISE TRAFIKKSKILT OG INFORMASJON OM SKILT

Navn: UC 4: Vise trafikkskilt og informasjon om skilt

Aktgr(er) Trafikklaerer
Prebetingelse Applikasjonen er installert
cLi s = He e Viser trafikkskilt og informasjon om skiltet

Hovedflyt

Trafikklaerer velger "Trafikkskilt" fra hovedmenyen

Applikasjonen viser vindu med forskjellige skilt, gruppert etter type
Trafikkleerer trykker pa gnsket skilt

Applikasjonen viser skiltet i stor stgrrelse

Trafikklaerer trykker pa informasjons-ikonet pa skiltet
Applikasjonen viser informasjon om skiltet

Trafikkleerer gar tilbake til hovedmeny

Seh Ui > W =

3.1. Trafikklaerer trykker pa hurtigtast for skiltgruppe
3.1.1. Trafikklzerer velger skilt

3.1.2. Applikasjonen viser skiltinformasjon

3.1.3. Trafikkleerer gar tilbake til hovedmenyen

5.1. Trafikklaerer trykker pa et annet skilt

5.1.1. Applikasjonen viser skiltet i stor st@rrelse
5.1.2 Trafikklaerer gar tilbake til hovedmeny
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TABELL 18 - UC4: VISE TRAFIKKSKILT OG INFORMASJON OM SKILT

UC 5: VISE POSISJON PA GOOGLE MAPS OG TEGNE OVER KARTET

UC 5: Vise posisjon pa Google Maps og tegne over kartet

Trafikkleerer

Prebetingelse Applikasjonen er installert, brukeren har godtatt deling av posisjonsdata,
applikasjonen har tilgang til Internett

Lol E A Trafikksituasjonen er ferdig illustrert

Hovedflyt

Sidelgp

Trafikklaerer velger "Google Maps" fra hovedmenyen
Applikasjonen viser satellittkart over der brukeren befinner seg
Trafikklaerer trykker pa knapp for & "fryse bildet"
Applikasjonen viser tegnemenyen

Trafikklaerer tegner over kartet

Trafikklaerer gar tilbake til hovedmeny

e O > W =

3.1. Trafikkleerer zoomer inn pa kartet til gnsket utsnitt
3.1.1. Trafikklzerer trykker pa knapp for a "fryse bildet"
3.1.2. Applikasjonen viser tegnemenyen

3.1.3. Trafikklzerer tegner over kartet

3.1.4. Trafikklaerer gar tilbake til hovedmenyen

3.2. Trafikkleerer velger en annen kartposisjon enn sin egen

3.2.1. Trafikklzerer trykker pa knapp for a "fryse bildet"
3.2.2. Applikasjonen viser tegnemenyen

3.2.3. Trafikklzerer tegner over kartet

3.2.4. Trafikkleerer gar tilbake til hovedmenyen

5.1. Trafikkleerer gar tilbake til hovedmenyen

TABELL 19 - UC5: VISE POSISION PA GOOGLE IMAPS OG TEGNE OVER KARTET

UC 6: VISE LEREPLANMAL FOR KLASSE B

UC 6: Vise lzereplanmal for klasse B

Aktor(er) Trafikklaerer
Prebetingelse Applikasjonen er installert
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L=y = He e Viser leereplanmalene

Hovedflyt

Trafikklzerer velger "Leereplanmal” fra hovedmenyen
Applikasjonen viser de fire ulike trinnene
Trafikklaerer trykker pa gnsket trinn

Applikasjonen viser alle lzereplanmal for valgt trinn
Trafikklaerer gar tilbake til hovedmeny

Ui > W =

Sidelgp

5.1. Trafikklaerer trykker pa et annet trinn
5.1.1. Applikasjonen viser alle laereplanmal for valgt trinn
5.1.2. Trafikkleerer gar tilbake til hovedmenyen

TABELL 20 - UC6: VISE LEREPLANMALENE

UC 7: VISE NYTTIGE LENKER TIL VIKTIGE TRAFIKKOPPLARINGSFORSKRIFTER

UC 7: Vise nyttige lenker til viktige trafikkopplaeringforskrifter

Aktgr(er) Trafikklaerer
Prebetingelse Applikasjonen er installert, Appen er koblet til nett
L5042 0| Apner opp nettleser til valgt forskrift

Hovedflyt 1. Bruker velger fra hovedmenyen «nyttige lenker»
2. Bruker far opp en skjerm med lenker til forskjellige forskrifter og eventuelt
andre nyttige nettlenker.
3. Bruker trykker pa en lenke
4. Lenken apnes opp i standard nettleser og appen legges i bakgrunnen
Ingen sidelgp her

TABELL 21 - UC7: VISE LENKER TIL FORSKRIFTER

UC 8: VISE MYNDIGHETSPYRAMIDEN

Navn: UC 8: Vise myndighetspyramiden

Aktor(er) Trafikklaerer
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Prebetingelse Applikasjonen er installert
L1 =i = HE e Se bilde over myndighetspyramiden

Hovedflyt 1. Bruker er pa hovedsiden

2. Bruker trykker pa siden til myndighetspyramiden

3. Enny side apnes opp som viser et bilde av dette med litt forklaring hva
den bestar av

Sidelgp

Ingen sidelgp her

TABELL 22 - UC8: VISE MYNDIGHETSPYRAMIDEN

UC9: SETTE EGNE INNSTILLINGER FOR APPEN

UC 9: Sette egne innstillinger for appen

Aktgr(er) Trafikklaerer
Prebetingelse Applikasjonen er installert
L 8 Se en side med alle tilgjengelige innstillinger

Hovedflyt 1. Bruker trykker enten pa tannhjulet pa startsiden eller ved a trykke pa
«innstillinger» via hamburgermenyen

2. Bruker far opp en skjerm med mulige innstillinger

3. Bruker kan endre pa innstillinger som blir lagret direkte i AsyncStorage
(lokalt pa Android enheten)

4. Bruker kan trykke pa «Apne velger»

5. En modal vil da apne seg og bruker kan velge opptil 20 bilder/ikoner som
kan brukes som drabare elementer pa tegneskjermen

6. Bruker velger a lagre, avmarkere alt eller bare krysse seg ut av modalen
uten a lagre.

Sidelgp
Ingen sidelgp

TABELL 23 - UC9: SETTE EGNE INNSTILLINGER FOR APPEN

3.2. TILLEGGSSPESIFIKASION AV KRAV (SUPPLEMENTARY SPECIFICATION)

o Applikasjonen skal kunne kjgre pa alle enheter som har Android operativsystem med minste
operativsystem Android Q (10)
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e Den skal vaere stabil (ikke krasje, fryse)

e Den skal vaere rask/hgy responstid (bilder/trafikksituasjoner skal rendres kjapt)

e Den skal fungere uten Internett/mobilnett

e Muligheten til 4 trykke pa nyttige lenker som apner opp en nettleser forutsetter at nettbrettet
er koblet pa nett for at disse skal kunne dpne seg. Appen skal fortsatt fungere uansett

e Den skal benytte sa liten lagringsplass som mulig, ved a redusere filstgrrelsen pa illustrasjoner
og annen grafikk

e Det skal vaere brukervennlig (oppf@re seg pa samme mate som andre android-applikasjoner)

e Den skal oppfylle kravene til universell utforming
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4. BESKRIVELSE AV BRUKERGRENSESNITT (WIREFRAMES)

| dette kapittelet beskrives hvordan tanken bak brukergrensesnittet er og se noen utkast av disse. Det
blir vist illustrasjoner av applikasjonen, som er blitt laget som wireframes ved hjelp av et verktgy som

heter Balsamiq. | denne delen vil det vaere bilder og en beskrivelse tilhgrende hvert bilde. Her far man
innsyn i det fgrste utkastet av applikasjonsdesignet og hvordan en eventuell bruker vil interagere med
brukergrensesnittet.

Funksjoner som skal veere tilgjengelig fra startmenyen:

Laereplanmal Veikryss (illustrer)

Innstillinger Rundkjgring (illustrer)

Sidemeny

Rapporter feil Vei (illustrer)

Myndighetspyramiden Trafikkskilt

4.1. STARTSKJERM OG HOVEDMENY
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Rundkijering

@ Innstillinger

\1‘ Om appen

Rapporter feil

Trafikkskilt

1

Lovdata

O

Ilcon Name

Trafikkskilt

1

Lovdata

O

Startskjermen med alle appens funksjoner. @verst til
venstre i bildet er det en "hamburgermeny" man kan
apne ved a enten trykke pa ikonet eller "dra" menyen ut
fra venstresiden.

Ikonene/lenkene pa startskjermen skal i staende format
grupperes under hverandre, ut ifra hvilken funksjon de
har. Linker til sider for tegning er markert med bla farge.

Startskjermen med sidemenyen apnet. Her er tanken at
brukeren skal kunne dpne menyen bade gjennom en
knapp oppe til venstre eller ved a ‘sveipe’ til hgyre fra
kanten av skjermen. Her vil det ligge linker som tar dem
direkte til de sidene dem gnsker a bruke
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Startskjermen i liggende
format. Her skal de linkene
som i staende format var

gruppert under hverandre,
x grupperes etter hverandre.

Veikryss Rundkjering

Trafikkskilt Lovdata Icon Name

Samme som over,
bare med sidemenyen

apen.
@ Innstillinger P

El Om appen
Rapporter feil

Rundkjering

Lovdata Icon Name
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4.2 . SIDEN FOR "VEIKRYSS"

Apnes fra hovedmenyen via linken veikryss.

@verst til venstre er det en knapp for & ga tilbake

Im,%l til startskjermen.

Tegneverktgylinje gverst pa skjermen, med
funksjoner for viskelzaer, angre-knapp, redo-
knapp og pennefarge.

=

Komponentmeny til hgyre. Her kan man trykke
pa en komponent og "dra den inn" i bildet. For 3
fijerne komponenten kan man dra den til
papirkurv-ikonet (i redt gverst i
komponentmenyen). For a skjule
komponentmenyen trykker man pa pil-ikonet til

=
)
=]
F 1
%
¥

venstre for menyen.

Nederst en verktgylinje for a velge type kryss,
utforming pa kryss. | tillegg en knapp for a velge
elementer fra det statiske veimiljget som
sykkelfelt og busslomme. Alle disse blir tegnet
inn riktig i bildet hvis man velger de.

Hoyrekryss  wy [J-r"" &v

1230 PM

=] (D) [C] [#]

Samme som over, bare for liggende
modus:

Heyrekryss | wy | x-kryss :
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Med komponentmenyen til hgyre skjult

— — Man far da en renere uttrykk med stgrre

|Z| tegneflate. Komponentmenyen kan enkelt

apnes igjen ved a trykke pa pil-ikonet til hgyre i
skjermen.

Hoyrekryss | w X-krysz | w
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4.3. SIDEN FOR "RUNDKJ@RING"

Samme utforming som for veikryss-siden,
bortsett fra at verktgylinja nederst pa skjermen
inneholder andre valg spesifikt for rundkjgring i
stedet for veikryss.

12:47PM

=] D [C] (7]

Det samme som for veikryss-siden gjelder ogsa
her: Man kan skjule komponentmenyen til hgyre
hvis man gnsker det. For liggende format gjelder
0gsa samme oppsett som for veikryss-siden.

Type rundkiering | w
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4.4. SIDEN FOR "VE!I"

Samme oppsett pa siden som for veikryss

1250 P og rundkjgring. Den eneste forskjellen
IZI her er pd verktgylinja nederst pa
skjermen, der man far opp valg for type
vei (for eksempel pakjgringsrampe,
avkjgringsrampe o.l. som ikke er hverken
veikryss eller rundkjgring).

Det samme som for veikryss- og
rundkjgring siden gjelder ogsa her: Man
kan skjule komponentmenyen til hpyre
hvis man gnsker det. For liggende format
gjelder ogsd samme oppsett som for
veikryssiden og rundkjgringssiden.

Avkjoringsrampe | w
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4.4. Siden for "Trafikkskilt"

iPad & 110 PM

Fareskilt i
NN IS NSNS
Skilt Skilt Skilt Skilt Skilt

P I VN I VN I VN I VN
NI AT I NS NS

Skilt Skilt Skilt Skilt Skilt

SN N N N N
NN N NSNS

Skilt Skilt Skilt Skilt Skilt

VRN I VRN I VRN I VRN [ VAN
NN NS

Skilt Skilt Skilt

VRN VRN I VERN
Forbudsskilt

Skilt Skilt Skilt Skilt Skilt

| Fareskilt ‘ [ ForbudsskLl [ markeringsskilt I
| Opplysningsskilt | [ Pabudsskit ] [ serviceskit |
[ Underskiitgl [ Vegwsnmgssm [ Vikepliktskilt I
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Ved a trykke pa linken "Trafikkskilt" enten pa
startsiden eller i sidemenyen, kommer man
til denne siden. Siden inneholder samtlige
trafikkskilt, gruppert etter skiltgruppe.

En meny nederst pa siden, med alle de ulike
skiltgruppene. Trykker man for eksempel pa
"Forbudsskilt" i denne menyen, vil siden
"scrolle" nedover eller oppover til denne
skiltgruppen.
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Ved a trykke pa et skilt, far man opp
en modal med informasjon om

iPad = 110 PM

skiltet
Fareskilt i
NN NN IN S
Skilt Skilt Skilt Skilt Skilt
/NN N N N
Informasjon om skiltet N N
Skilt Skilt Skilt

(NN N
NN NS

Skilt Skilt Skilt

. S N N N

\Skilt/ \Skilt/ \Skilt/

/N N N

Forbudsskilt

\Skilt/ \Skilt/ \Skilt/ \Skilt/ \Skilt/
/NN VNIV NN 1N R

|  Fareskilt ‘ [ Forbudsskit J Imurkeringsskiltl
| oppiysningsskit | [ Pabudsskit ] [ sericeskit |

‘ Underskilt I IVegvisningsskiltI I Vikepliktskilt I
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4.4, SIDEN FOR "LZ£REPLANMAL"

753 PM

Lzereplanmal

Klasse B

Trinn 1 - Trafikalt grunnkurs

1.1 Trafikalt grunnkurs
APt A0 SNk A0t ANt IR SIS Siigkt A0t g
- - bt

1.2 Trafikkoppleeringen
AP ASNE PN S AP FINRFINFISE HPNEFNFIE 0NN AT S

- - R et L X
abtad L ] L X -
4 SIS SMMigiiAt SMiglA Shigil ALAglE AiAiA b AN ANMNNIAML S
ORI SO SN AL ARASAE S8 AR SO SIS

1.3 Bilkjeringens risiko
AR AL AN AL AL SN SN AV AL a4
SRS LA SN 8 LALLM AALE SLNM NS Sk SN N
L g g e L3
05 QNN SIS SMEFE MR A4S A4S 4 PRI 4

B X _ ] [ ] gt

Klasse B Klasse B kode 96 og BE

[ Hovedmal | w1 | trinz | Tiinna | Tinn 4 |
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Ved a trykke pa linken "Laereplanmal"
enten pa startsiden eller i sidemenyen,
kommer man til denne siden. Siden
inneholder laereplanmalene for
oppleeringen i klasse B, klasse B kode 96
og BE.

| menyen nederst pa siden velger man
f@rst hvilken fgrerkortklasse man gnsker
a se leereplanmalene til. Klasse B er valgt
som standard, da dette er
fererkortklassen som er vanligst.

Videre er lereplanmalene for de ulike
fererkortklassene gruppert etter trinn i
oppleeringen i tillegg til et eget punkt som
inneholder hovedmalene for opplaeringen
for hver klasse. Her er "hovedmal" valgt
som standard.

| headeren star det hvilken
fererkortklasse som er valgt, slik at det
skal vaere enkelt for brukeren a holde
oversikt over dette.

Siden vil inneholde en scrollbar, da
enkelte trinn inneholder ganske mange
mal, og man ma da scrolle seg nedover pa
siden for a se alle.
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B PM

=

Leereplanmal

Klasse B kode 96 og BE

Hovedmadl klasse B kode 96 og BE

Hovedmal for opplaeringen

Mgl 4004 44NN ANt A4 SNV AN 44000 AL Ni

SR AL SN S AL M ARAAEE AN SN S A B
L L W -
S SN LANE SN SVE MM ANNE SIS S ML IMMIMNISE 046
T N Y - Aiagid

AR VR AN AL AV SAVIRFNIIEE HANNNAES S0NM. AN N
AN AL SN S AL S ANALE A0 LA Sbi SN A
AR G S M - . e -
0 SRR MMM SHNFE SMEFE 4NN Hiigit S P LINNMNNESE S04
SRR SO SR L e

Klasse B Klasse B kode 96 og BE

Hovedmdl | Trinn1 | Trin2 | Trinn 3 | Trinn+ |
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Siden for leereplanmal nar "Klasse B kode
96 og BE" er valgt i menyen nederst pa
skjermen.

Teksten til hgyre i headeren vil da endres
til 4 reflektere dette, og fargene pa linkene
i menyen vil endres til a vise at det na er
denne klassen som er valgt.

Det vil da som standard bli valgt
"hovedmal" nar man endrer
fgrerkortklasse.
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4.5. SIDEN FOR "MYNDIGHETSPYRAMIDEN"

t1HPM

Myndighetspyramiden

TRAFIKKLYS

SKILT OG VEIOPPMERKING

TRAFIKKREGLER

66

Ved a trykke pa linken
"Myndighetspyramiden" enten pa
startsiden eller i sidemenyen,
kommer man til denne siden.
Denne siden er veldig enkel og
inneholder kun et bilde som viser
myndighetspyramiden.
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4.6. SIDEN FOR "GOOGLE MAPS"

Ved 3 trykke pa linken "Google Maps"

enten pa startsiden eller i sidemenyen,
iPad ¥

@ kommer man til denne siden.
RO auey SV Y~ / N&r man kommer inn pé siden er
. ‘ e kartfunksjonen valgt som standard. Det
er ikoner i headeren for a zoome ut og
inn pa kartet (man kan ogsa zoome med
fingrene). Det er ogsa et ikon i headeren
for a lagre navaerende sted. Det vil da
komme opp en kartmarkgr som man
drar til gnsket posisjon pa bildet, og
man skriver inn gnsket navn pa det
lagrede stedet.

| menyen nederst pa siden kan man
velge & ga til posisjonen man er pa n3,
eller velge en posisjon fra lagrede
steder. Man kan ogsa velge her om man
gnsker a veere pa kartfunksjonen (som
man er her), eller a fryse naveerende
utsnitt og ga til tegnefunksjonen.

D

} Posisjon: Tegning eller kart:

I Min posisjoni Lagrede stederj I Tegnefunksjon,] Kor!funksjorﬂ
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iPad F

=
SR ST g

[J Moholt studentby

[] Brosetveien

[] Kongens gate 22

[J Prinsens gate 9

[J Trondheim sentralstasjon

Posisjon:

o

Tegning eller kart:

I Min posisjon,l Lngredestedei‘

[_Tegnefunksjon | Kartfunksjon

68

Her er hvordan det vil se ut hvis man
trykker pa "Lagrede steder". Man
velger da en i listen, og kartutsnittet
blir automatisk flyttet til valgt sted
(forutsetter at man har lagret noen
steder).
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Her har man valgt "Kartfunksjon". Da vil
kart-ikonene i headeren bli disablet,
mens tegneikonene vil bli enablet.
Kartutsnittet er her fryst og man kan
tegne oppa bildet pa samme mate som
man kan pa sidene for veikryss,
rundkj@ring osv.

215 PM

‘ Posisjon: Tegning eller kart:

[ Min poas;oné Lagrede stedﬂ lTegnefunksjond Kartfunksjoﬂ

4.7.SIDEN FOR "INNSTILLINGER"

Denne siden kan finnes enten i hamburger menyen eller via startsiden som et lite tannhjul oppe i hgyre
hjgrne.
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Pa denne siden kan bruker velge
forskjellige innstillinger som vil bli
lagret lokalt og vil bli gjenbrukt hver
gang brukeren dpner appen pa nytt.
Innstillinger Brukeren kan velge innledende farge pa

penneverktgy, drabare elementer,
Tema farge I stgrrelse pa viskelaer, temafarge, om
elementer/tegning skal bli slettet nar
Innledende farge penn [wvar [@a ] v | gonn | v ] illustrasjonen endres og til slutt hvilke
elementer som skal vises pa deres
tegne skjerm.

Innledende farge elementer | =vart | red [ BA | prorn [ pal ]

Slette alt ved endring av illustrasjon | Ja | nei]

Viskelzr storrelse EEEEIE

Valg av drabare elementer Apne velger =
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Innstillinger

Tema farge

In Velg opptil 20 elementer som vil vises pd

tegneskjermene

71

Nar bruker trykker pa «apne velger»
sa vil denne modal komme opp. Her
kan bruker markere opptil 20
elementer som de bruker mest og
som vil bli vist i den ene menyen pa
tegneskjermen. Bruker kan herfra
avmerkere alt, lagre eller bare lukke
for a ikke gjgre endringer.
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1. INTRODUKSJON

Denne applikasjonen er resultatet av vart bachelorprosjekt i Informatikk ved NTNU. Applikasjonen er
skrevet for Android og er ment a brukes pa nettbrett. Malgruppen for applikasjonen er trafikklaerere i
Norge, og tanken er at appen skal vaere et hjelpemiddel i trafikkopplaeringen med saerlig fokus pa
illustrering av ulike trafikksituasjoner. Vi har valgt a kalle applikasjonen for illusTrafikk, som er en
sammenslaing av ordene illustrasjon og trafikk.

| dette dokumentet gir vi en overordnet beskrivelse av applikasjonen. Dette innebarer en oversikt
over hvordan koden til applikasjonen er strukturert, hvilke avhengigheter applikasjonen har og
hvordan de ulike komponentene i koden henger sammen. Hensikten med dette er a gjgre det lettere
for andre a videreutvikle applikasjonen.

Som et tillegg til dette dokumentet har vi en detaljert dokumentasjon av alle komponentene i
applikasjonen, med oversikt over alle props og metoder det er ngdvendig a vite noe om. Denne
dokumentasjonen er gjort tilgjengelig gjennom GitHub Pages pa fglgende url:

https://olivernilssen.github.io/trafikklearerapp/

Tilleggsdokumentasjonen er generert gjennom JSDoc. JSDoc er et API for a generere dokumentasjon
av kode gjennom 3 legge inn kommentarer i selve koden [9]. Pa denne maten far man bade
dokumentert i selve koden og man far en mer strukturert oversikt over koden gjennom nettsiden
som blir skapt.

1.1. OVERSIKT OVER INNHOLDET

Kapittel 2 — Utviklingsmiljg: Vi starter med a ga gjennom utviklingsmiljget vi har benyttet i utviklingen
av applikasjonen, og hvordan man skal ga fram for a sette opp og bruke miljget.

Kapittel 3 — Google Play: Her beskriver vi hvordan vi har gatt fram for a kunne legge ut applikasjonen
pa Google Play Store.

Kapittel 4 — Overordnet om applikasjonen: Her viser og forklarer vi filstrukturen og hvordan vi har
navngitt ulike deler av koden. Deretter gar vi giennom avhengighetene til applikasjonen, som blant
annet bestar av ulike tredjepartsbiblioteker vi har benyttet.

Kapittel 5 — Komponenter: | dette kapittelet beskriver vi hvordan de ulike komponentene i koden
henger sammen. Dette er en overordnet framstilling som kun viser hvor i koden de ulike
komponentene benyttes og en kort beskrivelse av hovedkomponentene og hvilken funksjon de har.
Detaljerte beskrivelser av alle komponentene i koden er tilgjengelig gjennom var JSDoc *.

Kapittel 6 — Stilsetting av applikasjonen: Her beskriver vi hvordan vi har definert stilsetting pa tvers av
komponenter i applikasjonen. Vi har definert stilvariabler som farger, fontstgrrelser og stgrrelse pa
knapper i egne filer som deretter benyttes av de fleste komponentene.

Kapittel 7 — lllustrasjoner og @vrig grafikk: | dette kapittelet gar vi giennom hvordan vi henter inn og
bruker bilder og annen grafikk i applikasjonen.

L https://olivernilssen.github.io/trafikklearerapp/
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Kapittel 8 — Python: En kort beskrivelse av hvordan vi brukte Python til & hente inn data/info fra
Statens Vegvesen sine nettsider.

Kapittel 9 — Eksterne ressurser: Her beskriver vi hvilke ressurser vi har benyttet for a utvikle

applikasjonen.

Kapittel 10 — Referanser: Oversikt over kildene vi har benyttet i rapporten.

JSDoc nettside: Detaljert dokumentasjon over alle komponentene applikasjonen bestar av.

1.2. FORKORTELSER OG DEFINISJONER

JSDoc -

Komponent

JSON-fil

En APl-dokumentasjonsgenerator for JavaScript. Man legger til
dokumentasjonskommentarer direkte i kildekoden, og JSDoc-verktgyet skanner
deretter kildekoden og genererer et HTML-dokumentasjonsnettsted [1].

En komponent er et veldig grunnleggende element i React Native. Ved a dele en
stor applikasjon inn i mange sma komponenter blir koden enklere 3 lese og
forsta.

JSON (JavaScript Object Notation) er et tekstformat med lav overhead. Det er
helt sprakuavhengig, men bruker konvensjoner som er kjent fra andre

programmeringssprak. Disse egenskapene gjgr JSON til et ideelt sprak for
datautveksling [2].

JS (JavaScript) er en forkortelse for JavaScript-filer.
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2. UTVIKLINGSMILI@

Vi gar her gjennom utviklingsmiljget vi har benyttet i utviklingen av applikasjonen, og hvordan man
skal ga fram for a sette opp og bruke miljget.

Vi har benyttet fglgende rammeverk og teknologier for & utvikle applikasjonen:

e React Native rammeverk

e Node.js —som inkluderer kommandolinjeverktgyene npm (Node Package Manager) for a
installere tredjepartspakker og npx for a kjgre disse pakkene

e Android Studio: Android Virtual Device (AVD) og Software Development Kit (SDK)

e GitHub for versjonskontroll og samskriving av kode

e Visual Studio som IDE for koding

Man kan hente hele prosjektet ved a klone repositoriet fra GitHub. Da vil man fa tilgang til
kodebasen og for utenom node modulene, som installeres via kommandoen >npm installi
prosjektets rotmappe (se kapittel 0 om filstrukturen). Dette vil installere alle tredjepartspakkene som
kreves for a kjgre applikasjonen. Det neste steget er a installere alle SDK-pakkene fra Android Studio.
Her bruker vi fglgende pakker:

e SDK Platforms
= Android 10 (Q) eller Android 11 (R)
e SDKTools
=  Android SDK Build-Tools 31-rc3
= NDK (Side-by-side)
=  Android SDK Platform-Tools
=  Google Play Services (ikke ngdvendig).

Disse pakkene er installert for a kunne kjgre en Android Emulator, for a kunne bygge koden og
lignende. Nar disse er satt opp, sa kan man starte en Android Emulator fra Android Studio AVD
Manager ved a bruke en av plattformene som ble installert (10 eller 11).

2.1. SETTE OPP UTVIKLINGSMILJ@ET

Applikasjonen er opprettet med React Native CLI. Det krever at man har Android Studio, Node og
Java SE Development Kit (JDK) [3]. For a sette opp miljget har vi benyttet React Native sin offisielle
dokumentasjon for & sette opp utviklingsmiljget 2. Her har vi fulgt guiden for React Native CLI
Quickstart med Target 0S: Android.

Guiden inkluderer hvordan man installerer og konfigurerer Node, Java SE Development Kit (JDK) og
Android Studio. | tillegg til dette ma man opprette en eller flere virtuelle Android-enheter i Android
Studio som man kan benytte for 3 kjgre applikasjonen pa under utviklingen. Man oppretter nye
virtuelle Android-enheter via Android Studio, og man kan her velge mellom flere ulike modeller bade
for mobiler og nettbrett [4]. Det er valgfritt hvilken editor man gnsker & benytte, men vi har benyttet
Visual Studio Code. Man kan ogsa benytte Android Studio som editor.

2 https://reactnative.dev/docs/environment-setup
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2.1.1. NODE, JDK

React Native anbefaler & installere Node via Chocolatey, som er en pakkeadministrator for Windows
[3]. Bade Node og IDK kan installeres via Chocolatey.

INSTALLERING AV CHOCOLATEY PACKET MANAGER

Vi har her fulgt installasjonsguiden pa Chocolatey sine sider 3.

1. Kjgr powershell.exe som administrator

2. Segrg for a inspisere https://chocolatey.org/install.ps1 f@r installasjonen, da man bgr
verifisere alle script fra Internett man ikke er kjent med.

3. Sikre at Get-ExecutionPolicy ikke er satt til Restricted, da vil ikke scriptet kunne kjgres. De
anbefaler 3 sette det til AllSigned.

Kjgr fglgende kommando:

>Get-ExecutionPolicy

Hvis den returnerer Restricted , kjgr felgende kommando:

>Set-ExecutionPolicy AllSigned

4. Kjor deretter fglgende kommando for 3 installere Chocolatey:

>[System.Net.ServicePointManager] ::SecurityProtocol =
[System.Net.ServicePointManager] ::SecurityProtocol -bor 3072;
iex ((New-Object
System.Net.WebClient) .DownloadString ('https://chocolatey.org/ins
tall.psl'))

INSTALLERING AV NODE OG JAVA SE DEVELOPMENT KIT (JDK)

1. Kjgr powershell.exe som administrator

2. Kjor felgende kommando:

>choco install -y nodejs.install openjdk8

Kommandoen installerer siste LTS-versjon av Node, som pa navaerende tidspunkt er 14.15, og Java SE
Development KIT versjon 8 (JDK 8).

3 https://chocolatey.org/install
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2.1.2. ANDROID UTVIKLINGSMILI@

Dette inkluderer installasjon av Android Studio, installasjon og konfigurering av Android SDK, og
konfigurering av miljgvariabler.

INSTALLERING AV ANDROID STUDIO

Man laster ned Android Studio fra den offisielle siden til Android Developers *. |
installasjonsveiviseren installerer man fglgende komponenter:

0 SDK Components Setup

Performance (Intel ® HAXM) skal kun installeres hvis man ikke allerede benytter Hyper-V.

INSTALLERING AV PAKREVDE ANDROID SDK

Android Studio installerer de nyeste Android SDK-er som standard. Men utvikling av en React Native
applikasjon med native kode krever at man har Android 10 (Q) SDK [3]. Nyere versjon Android 11
fungerer ogsa. Android SDK-er installeres via SDK Manager i Android Studio.

Fglgende SDK Platforms ma installeres:

4 https://developer.android.com/studio
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Appearance & Behavior * System Settings > Android SDK

¥ Appearance & Behavior

Keymap

P Editor
Plugins

P Build, Execution, Deployment
Kotlin

P Tools

Dette er da Android SDK Platform 29 og Intel x86 Atom_64 System Image under Android 10. Man
kan ogsa benytte Android 11, her huker man da av for de samme valgene som vist over.

Fglgende SDK Tools ma installeres:

Appearance & Behavior » System Settings * Android SDK

¥ Appearance & Behavior

¥ =| Android SDK Build-Tools
v

Keymap
P Editor

Plugins

P Build, Execution, Deployment

Dette er da 29.0.2 (API-nivaet tilhgrende Android 10) under Android SDK Build Tools. Man kan ogsa
benytte Android 11, som har API-niva 30.
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KONFIGURERING AV MILJZVARIABLER

React Native-verktgyene krever at det settes opp noen miljgvariabler for a kunne bygge
applikasjoner med native kode [3].

For a legge til ANDROID_HOME miljgvariabel:

1. Apne Windows Control Panel
2. Velg User Accounts og deretter klikk pa User Accounts en gang til
3. Velg Change my environment variables

4. Velg New... for a lage en ny ANDROID_HOME brukervariabel som peker til stien til Android
SDK.

SDK-er blir som standard installert pa lokasjonen %LOCALAPPDATA%\Android\Sdk. En kan
finne lokasjonen til SDK-ene ved & ga til Android Studio under Settings > Apperance &

Behaviour > System Settings > Android SDK.

MNew User Variable

Variable name: ‘ANDROID_HOME

ZLOCALAPPDATA%\ANdro id\Sdld

Variable value:

Browse Directory... Browse File... OK Cancel

5. Verifiser at variabelen har blitt lagt til ved a kjgre fglgende powershell-kommando:

>Get-ChildItem -Path Env:\

For a legge til "platform-tools" til Path:

1. Apne Windows Control Panel

2. Velg User Accounts og deretter klikk pa User Accounts en gang til
3. Velg Change my environment variables

4. Velg Path-variabelen og Edit

5. Velg New og legg til stien til platform-tools til listen.
Standard lokasjon for denne mappen er %LOCALAPPDATA\Android\Sdk\platform-tools.
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2.1.3. REACT NATIVE KOMMANDOLINJEGRENSESNITT

React Native kommer med et innebygd kommandolinjegrensesnitt. Man far tilgang til grensesnittet
ved hjelp av npx, som leveres med Node.js. Det anbefales a benytte npx, da man her slipper a
installere og administrere en bestemt versjon av kommandolinjegrensesnittet globalt [3].

Med >npx react-native <command> vil den ndvaerende stabile versjonen av CLI bli lastet ned
og utfgrt nar kommandoen kjgres [3].

2.2. KIBRE APPLIKASJONEN | DEBUG-MODUS

Under utviklingen er det sveert nyttig a kjgre applikasjonen i en emulator, for a se hvordan endringer
man gjgr i koden pavirker applikasjonen. For a kjgre applikasjonen i utviklingsmiljget:

e Sgrg for at du har en Android emulator kjgrende

e | enterminal, gar til prosjektets rotmappe (se kapittel 0 om filstrukturen)

e Kjor felgende kommando, som skal starte opp et nytt terminal-vindu og ogsa starte
applikasjonen i emulatoren:

>npx react-native run-android

e For a oppdatere den kjgrende applikasjonen, rediger koden og deretter trykk R+R (R to
ganger) i emulatoren for a oppdatere

2.3. ADMINISTRERING AV AVHENGIGHETER

For a kunne bruke tredjepartspakker kreves, som nevnt tidligere, npm. For 3 installere en ny pakke
kjgrer man for eksempel >npm install <package—-name> —--save [5]. Dette vil gjgre det
mulig for alle andre utviklere a fa tilgang til pakken ved 3 bare kjgre en npm install kommando senere
og pakken vil bli lagt inn som en avhengighet i filen package.json i utviklingsmappen.

Skal en pakke avinstalleres gjgres det pa lignende vis: >npm uninstall <package-name> [5].
Det er igjen viktig at nar andre brukere da skal jobbe fra sin respektive branch, at dette oppdateres
ved a kjgre npm install slik at tredjepartspakkene blir oppdatert og det ikke oppstar konflikter i
koden.

2.4. VERSJONSKONTROLL MED GIT

Gruppen benytter git via GitHub som versjonskontroll [6]. Dette vil si at nar vi har gjort endringen i
koden, sa kjgrer vi en ‘add-commit-push’ kommando for at koden skal bli tilgjengelig for andre
utviklere.

>git add . - Forteller git at alle nye endringer skal bli gjort klart til & bli ‘commited’.
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>git commit -m «melding om hvilke endringer» - Gir endringene en forklaring, her
er det viktig at man enkelt og kort forklarer hvilke endringer som er gjort i koden siden sist.

>git push - Her vil endringene man har ‘commited’ sendes til kodebasen som ligger i GitHub, men
bare til den respektive branchen som er jobbet pa. For at endringene skal bli tilgjengelige globalt, sa
ma de ogsa bli sendt til en Branch som heter development.

Branchen development er hvor alle store endringer sendes og hvor gruppen arbeidet ut ifra. For a
sende endringene til denne branchen gar vi til GitHub og kjgrer en PR (Pull-Request) til
development. Alle brukere vil da fa beskjed bade i Slack og i GitHub om at nye endringer har blitt
gjort offentlig. Na kan alle brukere kjgre en enkel kommando fra sin Branch.

>git pull origin development - Vil hente inn alle endringer som er gjort i development.
Dette gjgres systematisk fér man begynner a kode eller endrer noe i sin egen Branch for a sikre at
alle jobber fra samme kodebasen. Pa denne maten unngar man stgrre konflikter som kan oppstd om
man jobber med den samme koden.

Nar det kommer til PR, skal dette i utgangspunktet godkjennes av en annen pa gruppen som ikke
sendte forespgrselen. Dette er for a sjekke at kvaliteten pa det som gnskes a migreres er bra nok og
at det ikke har oppstatt konflikter i kodebasen som gjgr at migreringen skaper problemer. Vi har
derimot kjgrt en liten miks av at andre godkjenner og at vi bare godkjenner det selv, spesielt i de
situasjonene der GitHub informerer om at det ikke oppstar konflikter ved a sla sammen koden.

Gruppen har ogsa satt regler pa hvordan branchene skal navngis. Vi gar her ut ifra hvilken kode
oppgavene har i Jira [7]. Et eksempel pa en branch er BADR-114 Sidemeny. Her er BADR
prosjektnavnet i Jira, 114 er koden lJira har gitt denne oppgaven og Sidemeny er hva denne oppgaven
innebaerer.

Nar man er ferdig med en oppgave og den er blitt migrert med development, skal denne branchen
slettes. Pa denne maten skiller vi ulike komponenter som opprettes, endres eller konfigureres fra
hverandre og flere kan jobbe samtidig ut fra egne brancher pa development branchen.

Helt til slutt nar koden er god nok for en av prototypene, sa skal dette sendes til branchen main.
Denne branchen skal bare inneholde produksjonskoden, altsa kode som ikke inneholder feil, logging
eller problemer og som vi kan med sikkerhet si at er trygg nok til 3 laste opp pa Google Play Store.
Det vil si at nar vi arbeider og endrer pa koden, skal det aldri sendes til main fgr dette er bestemt og
planlagt av hele gruppen.
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3. PUBLISERING PA GOOGLE PLAY STORE

Vi vil her ga gjennom hva som matte gjgres for a klargjgre applikasjonen for publisering, dvs. hva som
matte gjgres for a gjgre at appen kunne legges ut pa Google Play Store. Deretter gar vi giennom
hvordan vi har benyttet Google Play Console, som er portalen man benytter for a legge ut
applikasjoner. Til slutt gar vi giennom hvordan man oppdaterer appen og ruller ut nye versjoner av
den pa Google Play.

3.1. KLARGJ@RING

For a kunne distribuere en applikasjon via Google Play Store, ma den fgrst signeres med en
utgivelsesngkkel som deretter ma brukes til alle fremtidige oppdateringer [8]. Vi genererte en privat
signert ngkkel med verktgyet keytool, som er inkludert i Java SE Development Kit (JDK), med
fglgende kommando:

>keytool -genkeypair -v -storetype PKCS12 -keystore my-upload-
key.keystore -alias illustrafikk-key -keyalg RSA -keysize 2048 -
validity 10000

Deretter lastet vi opp den genererte ngkkelen til mappen android/app/ i prosjektets rotmappe.
Videre la vi inn informasjon om ngkkelen, navn og valgt passord, i fila android/app/gradle.properties
som inneholder variabler som benyttes nar man bygger appen.

=my-upload-key.keystore

=illustrafikk-key

= K %k % Xk Xk %k %k %

— %k kK %k kk %k

Det siste som matte gjgres f@r vi kunne bygge appen fgrste gang var a legge inn
signeringskonfigurasjonen i fila /android/app/build.gradle. Denne fila definerer blant annet hvilke
variabler fra gradle.properties som skal benyttes ved bygging av appen. Vi matte her legge inn at ved
bygging av appen skulle den signeres med den ngkkelen vi la inn.

signingConfigs {
release {
storeFile file("${MYAPP_UPLOAD STORE_FILE}")
storePassword "${MYAPP_UPLOAD_STORE_PASSWORD }"

keyAlias "${MYAPP_UPLOAD_KEY_ALIAS}"
keyPassword "${MYAPP_UPLOAD_KEY_ PASSWORD}"

}
buildTypes {

release {
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signingConfig signingConfigs.release
minifyEnabled enableProguardInReleaseBuilds
proguardFiles getDefaultProguardFile("proguard-android.txt"),

"proguard-rules.pro"

3.2. GENERERE AAB (ANDROID APP BUNDLE)

En AAB er en fil som inneholder all koden som trengs for 3 kjgre applikasjonen. Det er ogsa Android
sitt foretrukne format for apper som lastes opp til Google Play Store.

For a generere en AAB kjgrer vi fglgende kommando i mappa android/ i prosjektets rotmappe:

>gradlew bundleRelease

Den genererte AAB finnes under android/app/build/outputs/bundle/release/app-release.aab, og er
klar til & lastes opp til Google Play.

3.3. GOOGLE PLAY CONSOLE

Vi har opprettet en egen konto for dette prosjektet, for a fa tilgang til Google Play Console. Dette er
portalen man benytter for a legge ut applikasjoner i Google Play Store. Kontoen er opprettet med e-
postadressen illustrafikk@gmail.com. Portalen er veldig oversiktlig og selvforklarende, men vi vil
likevel forklare kort hva vi har gjort her for a legge ut applikasjonen.

Omtrent midtveis i prosjektet la vi ut testversjoner av applikasjonen i Google Play, under Internal
Testing som bildet under viser. Med en slik utgivelse legger man inn en liste med personer som skal
fa tilgang til applikasjonen, og de kan da laste ned appen via en lukket side pd Google Play Store som
kun personer som har tilgang kan se. Pa denne maten kan man fa testet appen med flere personer,
uten 3@ matte gjgre den tilgjengelig for alle. For a legge ut appen laster man helt enkelt opp AAB-en
(se kapittel 0 Generere AAB), som bildet under viser.
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release. This makes sure that any updates are from you. Learn more
Release

Eg Releases overview App bundles and APKs

£} Preduction
- {}) Testing
Open testing

Closed testing Drop Android App Bundles (.aab) or APKs here to upload

i i
Internal testing Upload  |& Add from library

Pre-registration

For 3 legge ut applikasjonen i produksjon, dvs. gjgre den tilgjengelig for nedlastning via Google Play
Store for alle, oppretter man en ny release under Production. Som bildet under viser, har vi har
opprettet en release i produksjon. Under fanen Release dashboard kan man fglge med pa antall
nedlastninger og avinstalleringer av appen, anmeldelser, og stabiliteten til appen. Sistnevnte gar ut
pa at det hentes inn data om appen krasjer, hvor ofte dette skjer og hvor mange enheter det skjer
pa.
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= F' Google Play Console Q, Search Play Console e @ m lllusTrafikk
- .
L] Inbox Create and manage production releases to make your app available to all users in

your chosen countries. Learn more
il. Statistics

-=® Publishing overview 3 Track summary

Active - Release illusTrafikk 1.0 in review - 1 country/region - Qinstalls

Release Temporary app name ‘com.illustrafikk (unreviewed)' @

Eg Releases overview Release dashboard Releases Countries/regions

£} Production

; , Releases
- (3) Testing

Open testing
illusTrafikk 1.0 View release details

Closed testing
@® Inreview - 1 version code

Internal testing
Show summary v
Pre-registration

3.4. LEGGE UT NYE VERSJONER

For & legge ut nye versjoner av appen, genererer man fgrst en ny AAB (se kapittel 3.2 Generere AAB).
Deretter oppretter man en ny release via Google Play Console under produksjon, hvis man gnsker a
oppdatere appen for alle. @nsker man kun a legge ut en ny versjon for testing, oppretter man en ny
release under testing.

Det som er viktig a tenke pa nar man laster opp nye versjoner (ny AAB) i Google Play Console, er at
hver AAB man laster opp ma ha en unik versjonskode. For a gjgre utrulling av nye versjoner enklere i
framtiden, har vi konfigurert slik at versjonskoden automatisk inkrementeres hver gang man kjgrer
kommandoen for a bygge appen. Dette har vi gjort ved & definere versjonskoden i en separat fil,
version.properties, som inkrementeres med fglgende kode i fila build.gradle som kjgres hver gang
man bygger appen:

def propFile = file('version.properties"')
def Properties versionProp = new Properties()

if(propFile.exists())
versionProp.load(new FileInputStream(propFile))
def verCode = (versionProp['VERSION CODE'] ?: "@").toInteger() + 1

Det eneste som dermed ma gjgres for a legge ut en ny versjon i Google Play, er a generere en ny AAB
og legge ut denne som en ny release.

89



Driftsdokumentasjon

4. OVERORDNET OM APPLIKASJONEN

Far vi gar inn pa detaljnivd om de ulike komponentene applikasjonen bestar av, vil vi fgrst gi en
oversikt over hvilke filer appen bestar av, hvordan de er strukturert og hvorfor. Vi forklarer ogsa
hvorfor vi har valgt a bruke funksjonsbaserte komponenter over klassebaserte. Deretter gir vi en
innfgring i hvordan vi har valgt a navnsette filer, komponenter, variabler og funksjoner. Til slutt gir vi
en oversikt over hvilke avhengigheter applikasjonen og utviklingsmiljget har.

4.1. FILSTRUKTUREN

Her gar vi gjennom filstrukturen til applikasjonen, slik at det skal vaere enklere a finne frem til ulike
komponenter i applikasjonen. Vi har valgt a dele inn applikasjonen i flere, mindre komponenter og
deretter sette sammen disse i en hovedkomponent. P4 denne maten blir koden enklere 3 lese, og det
vil veere enklere a vedlikeholde koden.

trafikklearerapp/
F—— .idea

— Trafikkapp/
F— .gitignore
— LICENSE

L README.md

TrafikkApp/

P— __tests_ /

- android/

- assets/

- components/
P— docs/

P— ios/

- node modules/
- screens/

P— styles/

F— App.Jjs

F— app.json

P— AppContext.]s
P— index.js

F— Jjsdoc-config.json
- components/
L package.json

FILSTRUKTUR FOR GIT ROTMAPPE

git rotmappen er den som ligger i versjonskontrollsystemet git
(GitHub). Denne inneholder blant annet README-filen i tillegg
til selve mappen for applikasjonen — TrafikkApp.

FILSTRUKTUR FOR APPLIKASJONENS ROTMAPPE

Rotmappen for applikasjonen, TrafikkApp, inneholder en del
mapper og filer som blir opprettet automatisk nar man
oppretter et nytt React Native-prosjekt med react-native-cli. |
tillegg har vi valgt 3 opprette noen egne mapper her;
components, screens og styles. Vi har valgt a strukturere filene i
prosjektet etter hvilken funksjon de har. Dette har vi gjort for 3
gjore det enklere a finne fram i koden og for a gke
skalerbarheten til prosjektet.

Mappene vi har benyttet aktivt, dvs. der vi har lagt inn grafikk-
filer og .js-filer, er assets, components, screens og styles.

assets — Her ligger alle grafikk-filer som benyttes i
applikasjonen. Dette inkluderer blant annet ikoner,
illustrasjoner av veikryss og rundkjgringer, og trafikkskilt.
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components — Denne mappen inneholder alle komponenter
som benyttes i applikasjonen. Vi har som sagt valgt a
strukturere filene etter hvilken funksjon de har i appen, sa
mappen components har igjen undermapper ut ifra hvilken
funksjon komponentene har.

screens — Her ligger alle "sidene" i appen. Dette er sidene man
navigerer til nar man trykker pa linkene pa startskjermen eller i
navigasjonsmenyen.

styles — Denne mappen inneholder alle stiler som benyttes for
flere komponenter. Dette inkluderer farger, fontstgrrelser,
ikonstgrrelser osv.

| tillegg benyttes fila App.js for & hente inn appens start-
komponent som igjen henter inn de ulike sidene i appen.
AppContext.js benyttes for a kunne lagre brukerdata, dvs.
endringer brukeren gjgr i applikasjonen som man gnsker skal

vaere gjeldende ogsa nar man lukker appen og starter den igjen.

assets/

F—— Elements/

F—— images/

F—— intersections/

F—— roadSigns/

F—— roundabouts/

F—— sign descriptions/
L— vei/

FILSTRUKTUR FOR UNDERMAPPEN ASSETS

Denne mappen er igjen delt opp i undermapper ut ifra hvilken
funksjon bildet/illustrasjonen har.

Elements — Mappen inneholder bildene eller ikonene som
benyttes for drabare elementer for tegning. Den inneholder
ogsa ikoner som benyttes for kartfunksjonen.

images — Her ligger alle generelle bilder i applikasjonen. Dette
er grafikk som benyttes kun for stilsetting og som ikke har
noen annen funksjon.

intersections — Inneholder alle illustrasjoner over veikryss,
gruppert etter forkjgrskryss, hgyrekryss og lyskryss. Disse
illustrasjonene benyttes som bakgrunnsbilde for tegning pa
veikryss-siden i applikasjonen.

roadSigns — Inneholder alle trafikkskilt, gruppert etter
skiltgruppe.

roundabouts — Inneholder alle illustrasjoner over
rundkjgringer, fordelt pa om det er rundkjgring med 1 eller 2
felt. Disse illustrasjonene benyttes som bakgrunnsbilde for
tegning pa rundkjgring-siden i applikasjonen.

signDescriptions — Inneholder beskrivelse av alle de forskjellige

trafikkskiltene, gruppert i JS-filer med JSON format etter type trafikkskilt.
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vei — Inneholder alle illustrasjoner over "vei", som er
fartsgknings- og reduksjonsfelt (E6), landevei, smal veg o.l.
Disse illustrasjonene benyttes som bakgrunnsbilde for tegning
pa henholdsvis "fartsgknings- og reduksjonsfelt"-siden og
landevei-siden i applikasjonen.

FILSTRUKTUR FOR UNDERMAPPEN

COMPONENTS

Mappen er delt inn etter hvilken funksjon
>onents/ komponentene har. Til sammen inneholder
s/ mappen ganske mange ulike komponenter fordelt

pa ulike filer. Vi vil derfor her kun liste opp
mappene og ikke filene som ligger i de ulike
mappen.

aboutComponents/ inneholder alle komponenter
som brukes pa siden for AboutScreen (siden for
"om appen").

1ts/ authorityPyramidComponents/ inneholder alle
nts/ komponenter som brukes pa siden for
AuthorityPyramidScreen (siden for
myndighetspyramiden).

curriculumComponents/ inneholder alle
komponentene som brukes kun pa siden
CurriculumObijectivesScreen (siden for
leereplanmal).

draggableComponents/ inneholder alle
komponentene som benyttes for a8 implementere
drabare elementer pa tegnesidene. Dette er bilder
eller ikoner man kan sette inn og flytte rundt p3,
pa bakgrunnsbildet pa tegnesidene.

helpers/ inneholder hjelpefunksjoner som
benyttes av ulike komponenter i appen. Dette er
for eksempel funksjoner og komponenter for
lagring av brukerdata, innhenting av tillatelser for
posisjonsdata o.l.

mapComponents/ inneholder alle komponenter relatert til den integrerte Google Maps-funksjonen i
appen, som benyttes pa MapScreen (siden for kart) og MapSketchScreen (siden for a tegne pa
kartet).

navigationComponents/ inneholder komponenter for navigering mellom sidene. Dette inkluderer
selve navigeringen, sidemenyen for navigering og definisjon av hvilke sider man kan navigere til.
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reusableComponents/ inneholder alle komponenter som
er gjenbrukbare og benyttes av flere komponenter i

styles/

[TTTTT

buttons.js
colors.js
icons.js

index.js
themeVariables.js

appen. Dette er blant annet Header for alle sidene, og en
bunnmeny som benyttes pa flere sider.

roadSignComponents/ inneholder komponenter som
benyttes pa siden for trafikkskilt.

typography.js settingsComponents inneholder alle komponenter som
benyttes pa siden SettingsScreen (siden for innstillinger).

sketchComponents/ inneholder alle komponentene
relatert til tegnefunksjonen i appen, som benyttes pa alle
tegnesidene. Dette er sidene for veikryss, rundkjgring,
landevei, fartsgknings- og reduksjonsfelt, og siden for a
tegne pa kartet. Her ligger ogsa hovedkomponenten for tegneomradet — SketchArea.

sketchHeaderComponents/ inneholder komponentene som benyttes for tegnemenyen pa
tegnesidene.

startScreenComponents/ inneholder alle komponentene som benyttes pa siden for StartScreen
(startsiden) i appen.

FILSTRUKTUR FOR UNDERMAPPEN SCREENS

Mappen inneholder alle sidene i applikasjonen. Det er disse komponentene som hentes inn og
benyttes av navigasjons-komponentene.

screens/

STYLES

AboutScreen.js
AuthorityPyramidScreen.js

CountryRoadScreen. js

CurriculumObjectivesScreen. js

HighwayScreen.js
index.Jjs
[IntersectionScreen. js
MapScreen.js
MapSketchScreen. js
RoadSignScreen.js
RoundaboutScreen.js
SettingsScreen.js

StartScreen. s

De ulike screens-komponentene henter inn
ulike komponenter ut ifra hvilken funksjon
siden har.

For eksempel henter sidene for veikryss
(IntersectionScreen), rundkjgring
(RoundaboutScreen), fartsgknings- og
reduksjonsfelt (HighwayScreen), landevei
(CountryRoadScreen) og kart
(MapSketchScreen) inn komponenten
SketchArea, da de alle er sider for tegning.

FILSTRUKTUR FOR UNDERMAPPEN

Mappen inneholder alle stiler som benyttes pa tvers av komponentene i applikasjonen.
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Variabler for de ulike stilene, for eksempel fontstgrrelser, hgyde og vidde pa knapper, defineres i
themeVariables. themeVariables benyttes sa i stilsettingen av knapper, ikoner og tekst.

Dette har vi gjort for @ enkelt kunne endre blant annet fontstgrrelser, ikonstgrrelser og
knappestgrrelser for hele applikasjonen ved a kun endre variablene i themeVariables.

Fargene som benyttes i applikasjonen defineres i fila colors.

4.2. FUNKSJONSBASERTE KOMPONENTER

| React Native er det to hovedtyper komponenter applikasjonen kan besta av. Dette er
funksjonsbaserte komponenter og klassebaserte komponenter. Vi har benyttet funksjonsbaserte
komponenter i applikasjonen.

Klassebaserte komponenter er JavaScript ES2015-klasser som utvides fra en basisklasse fra React,
kalt Component. Dette gir klassen (App i dette eksempelet) tilgang til React livssyklus-metoder som
render, i tillegg til state- og props-funksjonalitet fra parent-klassen [9].

0 {
(

<Text>Klassebasert komponent</Text>

Funksjonelle komponenter derimot administrerer ikke i utgangspunktet sine egne states og har ikke
tilgang til livssyklus-metodene som tilbys av React Native. De er derfor enklere, da de faktisk er
JavaScript-funksjoner.

0 => A

<h1>Funksjonsbasert komponent< >

i

Vi benytter funksjonsbaserte komponenter fordi dette gir mindre kode, det gjgr koden enklere 3 lese
og forsta, og man far bedre ytelse [10]. | tillegg gjér React Hooks, som ble innfgrt i React versjon 16.8,
at man kan benytte blant annet states uten a matte skrive en klasse [11]. Den offisielle
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dokumentasjonen til React sier ogsa at det er god praksis og anbefalt a benytte Hooks i nye
komponenter man skriver [12].

En artikkel fant at ved a kun konvertere en klassebasert komponent til en funksjonsbasert
komponent, gkte ytelsen med 6 %. Med enda mer optimalisering kunne man gke ytelsen med hele
45 % i forhold til en klassebasert komponent [13].

Funksjonsbaserte komponenter gjgr det ogsa enklere a gjenbruke logikk, ved at man for eksempel
kan lage en egendefinert Hook og gjenbruke denne i de komponentene man gnsker. | en klasse kan
man ikke gjgre dette, her ma man skrive om hele komponenten.

4.3. NAVNGIVING AV FILER, KOMPONENTER, VARIABLER OG FUNKSJONER

For a gjgre det mest mulig oversiktlig og enklest for de som skal lese koden, er det viktig a vaere
konsistent pa hvordan man navngir filer, komponenter, variabler og funksjoner. Felles for all
navngiving, bortsett fra grafikk-filer, er at vi har benyttet engelsk. Dette har vi gjort fordi det er dette
som er vanligst i programmering.

Vi benytter ulike metoder for navngivning ut ifra om det er en fil, en komponent, en variabel eller en
funksjon. Vi skiller ogsa mellom navn pa grafikkfiler, komponent-filer og variabel-filer. Grunnen til at
vi gj@r dette er for a lettere kunne se hva ting gjgr, kun ut ifra maten de er navngitt pa.

Grunnen til at vi benytter norsk filnavn for grafikk-filer, er at mange av disse filene brukes av enkelte
komponenter for a generere innhold dynamisk ut ifra navnet pa filen.

De ulike metodene vi har benyttet er populaere metoder for &8 kombinere flere ord i en streng [14].
Tabellen under viser en oversikt over hvilken metode de ulike elementene er navngitt etter.

TYPE NAVNGIVINGSMETODE EKSEMPEL

Mapper camelCase sketchHeader/
Filnavn komponenter = PascalCase SketchArea.js
Filnavn variabler camelCase themeVariables.js
Filnavn grafikk kebab-case veikryss-hoyre-X.png
Komponenter PascalCase (likt filnavnet) SketchArea
Variabler camelCase roadDesign
Theme-variabler SNAKE_CASE FONT_SIZE_LARGE
Funksjoner camelCase radioButtonChange

TABELL 24 — NAVNGIVING AV FILER, KOMPONENTER, VARIABLER OG FUNKSJONER
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Generelt har vi hatt fokus pa a sette forstaelige og beskrivende navn pa filer, komponenter, variabler
osv. Ved a gjgre det, reduserer man behovet for a kommentere hva koden gjgr.

4.4, AVHENGIGHETER

Oversikt over alle avhengigheter for applikasjonen og hva de brukes til. Dette er viktig a vite nar det
utgis nye versjoner av React og React Native, og man skal oppdatere applikasjonen til a benytte
disse. Da bgr man pa forhand sjekke at avhengighetene ogsa stgtter ny versjon.

Navaerende versjoner av React Native og React (dette er ogsa de siste versjonene som er gitt ut pa

navaerende tidspunkt):

Alle avhengigheter stgtter ndveerende versjoner av React Native og React. Hvilke versjoner som
benyttes for applikasjonen kan finnes i fila package.json som ligger i prosjektets rotmappe.

NAVN
@react-native-async-storage/async-
storage
@react-native-community/masked-view

@react-native-community/checkbox

@react-navigation/drawer

@react-navigation/native

@terrylinla/react-native-sketch-canvas

react-native-easy-gestures

BESKRIVELSE

For lokal caching av data.

Er en avhengighet til
@react-navigation.

Checkbox for a huke av for
valg.

Drawer eller "skuff" som
man drar frem fra venstre
side av skjermen. For 3
navigere mellom sider
(screens).

Navigasjon mellom ulike
sider.

Komponent for a tegne
ved bergring.

For a dra, skalere og rotere
en komponent.
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SettingsView
@react-navigation/native

AlertModal

Navigator

@react-
navigation/drawer

SketchArea

Draggable
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react-native-gesture-handler

react-native-geolocation-service

react-native-intent-launcher

react-native-maps

react-native-popup-menu

react-native-reanimated

react-native-responsive-component

react-native-safe-area-context

react-native-screens

API for a utnytte
plattformens bergrings- og
bevegelsessystem, for a
bygge best mulig
bergringsbaserte
opplevelser i React Native.

API for a ta i bruk
enhetenes lokasjon pa
kartsiden.

Pakke for & kunne kalle
den native funksjonen
«startActivity» i React
Native for @ kunne gjgre
noe som bare kan gjgres
med android native kode. |
vart tilfelle innstillingene til
var applikasjon pa selve
enheten.

Komponenter for d ta i
bruk Google Maps for
React Native.

Utvidbar popup-
menykomponent for React
Native.

React Native Animated-
bibliotek reimplementert.

Gir mye stgrre fleksibilitet
enn React Native
Animated, spesielt nar det
kommer til
bevegelsesbaserte
interaksjoner.

Tilbyr en mate for a
effektivt rendre
komponenter basert pa
enhetens skjermstgrrelse
og/eller orientering.

Tilbyr en fleksibel mate a
handtere "safe area" pa. Er
en avhengighet til @react-
navigation.

For navigering mellom
sider. Er en avhengighet til
@react-navigation.
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@react-navigation/native

MapArea

AlertPermissionModal

MapScreen
MapcCallout
MapArea

ColorButton
SketchColorMenu

DeleteButtonPopover

@react-navigation/native

themeVariables

MainView

@react-navigation/native

@react-navigation/native
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react-native-vector-icons

react-navigation

react-native-splash-screen

TABELL 25 - AVHENGIGHETER TIL APPLIKASJONEN

For a vise ikoner i
applikasjonen. Vi benytter
ikoner fra biblioteket
Fontawesome5.

For navigering mellom
sider. Er en avhengighet til
@react-navigation.

For a vise og skjule "splash
screen". Dette er en skjerm
som kommer opp for
appen har lastet inn.
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DEVDEPENDENCIES

Dette er pakker som brukes under utviklingen av applikasjonen, og for a bygge applikasjonen. Disse
pakkene er altsa kun ngdvendige under selve utviklingen av applikasjonen.

NAVN
@babel/core

@babel/runtime

eslint

@react-native-community/eslint-config

babel-jest

jetifier

metro-react-native-babel-preset

prettier

react-test-renderer

jsdoc

better-docs

TABELL 26 - AVHENGIGHETER TIL UTVIKLINGSMILIGET
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Babel er en JavaScript-kompilator. Den benyttes
hovedsakelig til & konvertere ECMAScript 2015+-
kode til en bakoverkompatibel versjon av JavaScript,
i naveerende og eldre miljger.

Et bibliotek som inneholder modulzere runtime-
hjelpere for babel, og en versjon av regenerator-
runtime.

Verktgy for a rapportere mgnstre i
ECMAScript/JavaScript-kode. Eslint ser bade etter
problematiske mgnstre (fanger opp mulige feil) og
stilsjekking.

Brukes for & konfigurere Eslint.

For a lage, kjgre og strukturere tester med babel.

Verktgy som automatisk migrerer avhengighetene til
AndroidX ved runtime.

Forhandsinnstillinger for Babel for React Native-
applikasjoner. React Native benytter denne som
standard ved transformering av appens kildekode.

For formatering av kode. Med prettier far man en
konsistent stil pa koden, ved at koden blir formatert
ut ifra regler som er satt for maksimal linjelengde,
indentering o.l.

Pakken som gir en React-renderer som kan brukes til
a gjengi React-komponenter til rene JavaScript-
objekter, uten @ avhenge av DOM eller et eget
mobilmiljg.

Bibliotek for a generere dokumentasjon av kode, ut
ifra kommentarer i koden. Man far da generert
HTML-filer over dokumentasjonen, med strukturert
oversikt over alle komponenter, metoder o.l.

Tilleggsbibliotek for bedre jsdoc-dokumentasjon,
med vekt pa stilen pa html-siden som blir generert.
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5. KOMPONENTER

En overordnet innfgring i de ulike komponentene applikasjonen bestar av, og sammenhengen
mellom de ulike komponentene. Maten vi har skrevet koden p3, er at vi har splittet opp koden i flere
ulike komponenter. P4 denne maten vil det vaere enklere a gjenbruke kode og det vil vaere enklere 3
vedlikeholde koden. Mer detaljert om de ulike komponentene, hvilke parametere, funksjoner og
metoder de benytter, kan ses i JSDoc-dokumentasjonen °.

5.1. OVERORDNEDE KOMPONENTER

Under er et diagram som forklarer relasjonen mellom de forskjellige komponentene som utgjegr

applikasjonen.

App

AppContext

FIGUR 4 - APPENS OVERORDNEDE KOMPONENTER

A A R A R R R

DrawerMenu )
StartScreen )—( StartArea )
IntersectionScreen )—
RoundaboutScreen )—
CountryRoadScreen )——( SketchArea )
HighwayScreen )—
MapSketchScreen )—
MapSketchScreen )—
I
MapScreen )—( MapArea )
RoadSignScreen )—C RoadSignArea )
—(Cu rriculumObjectivesS creen)—( CurriculumObjectivesArea )

—< AuthorityPyramidScreen )—( AuthorityPyramidArea )

_C

AboutScreen

D—C

AboutArea )

_C

SettingsScreen

—

SettingsView )

Starter man fra venstre i diagrammet og gar mot hgyre har man App, dette er selve applikasjonen og
alle komponentene samles her. Fra den har man to komponenter: AppContext og Navigator, hvor

5> https://olivernilssen.github.io/trafikklearerapp/
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AppContext gjgr det mulig a dele variabler pa et globalt niva, og Navigator tar seg av rutingen og
navigasjonen mellom de forskjellige sidene i applikasjonen.

Deretter kommer de forskjellige sidene i applikasjonen, disse er fargekodet etter hvilken funksjon de
har. For eksempel sa har alle illustrasjonssidene en blafarge for a vise at disse har en lik funksjon, det
samme gjelder sidene relatert til teori som har fatt en lilla farge. Sidene vil bli forklart i dette
kapittelet.

Helt til hgyre i diagrammet er underkomponentene, disse gas gjennom i neste kapittel (0
Underkomponenter).

5.1.1. DRAWERMENU

DrawerMenu er tilgjengelig pa alle sidene via et hamburgerikon i headeren. Nar man trykker pa
ikonet vil en meny komme inn fra venstre side, og derfra kan man navigere til alle de andre sidene i
applikasjonen. Sidene er del opp i kategorier etter hvilke funksjoner de har for en mer ryddig og
oversiktlig navigering.

5.1.2. STARTSCREEN

StartScreen er den fgrste siden man kommer til ndr man starter applikasjonen. Fra denne siden har
man tilgang til alle de andre sidene i appen via linker pa skjermen. Man har ogsa tilgang til
sidemenyen via et hamburgerikon i headeren. Det er ogsa et tannhjulikon til hgyre i headeren, som
tar en direkte til innstillinger-siden.

5.1.3. [LLUSTRASJONSSIDER

Alle illustrasjonssider benytter seg av komponenten SketchArea. SketchArea bestar av alle
komponentene som utgjgr illustrasjonsfunksjonen i applikasjonen. Sidene for veikryss og
rundkjgringer har en ekstra funksjon i menyen som gjgr det mulig a velge om man vil ha gangfelt,
sykkelfelt eller ingen av delene. Standarden er satt til ingen av delene.

INTERSECTIONSCREEN

Side for illustrering av trafikksituasjoner relatert til veikryss. | en bunnmeny har man muligheten til &
velge mellom utformingen av krysset, altsa om det er X-, T- eller Y-kryss, og om det er hgyrekryss,
forkj@rskryss eller lyskryss.

ROUNDABOUTSCREEN

Side for illustrering av trafikksituasjoner relatert til rundkjgringer. | bunnmenyen har man mulighet til
a velge mellom to forskjellige utforminger, altsa om rundkjgringen er et-felts eller to-felts.
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COUNTRYROADSCREEN

Side for illustrering av trafikksituasjoner relatert til landevei og man vil kunne velge mellom to
forskjellige utforminger i bunnmenyen, en for landevei og en for smal veg.

HIGHWAYSCREEN

Side for illustrering av trafikksituasjoner relatert til hovedveier og man vil kunne velge mellom to
forskjellige utforminger, en for fartsgkningsfelt og en for reduksjonsfelt.

MAPSKETCHSCREEN

Side for illustrering av trafikksituasjoner ved bruk av skiermdump fra Google Maps. Denne siden er
kun tilgjengelig gjennom kartsiden, og har ingen bunnmeny.

5.1.4. MAPSCREEN

| MapScreen har man muligheten til & benytte seg av Google Maps for a kunne navigere og ta en
skjermdump av et utsnitt av kartet. Skjermdumpen kan man deretter benytte til a illustrere p3,
velger man dette blir man sendt til MapSketchScreen som er en av illustrasjonssidene.

5.1.5. ROADSIGNSCREEN

Siden viser en sveip-bar liste med bilder av trafikkskilt. Skiltene er gruppert etter skiltgruppe, og det
er i alt 9 forskjellige skiltgrupper man kan velge mellom. Man kan skifte mellom skilttypene ved a
klikke pa knappene for de forskjellige skilttypene i en bunnmeny. Hvert bilde i listen er en knapp, og
nar man trykker pa knappen vil en modal med en stgrre versjon av skiltet dukke opp. Trykker man pa
bildet igjen, eller pa info-knappen, vil navn og beskrivelse av skiltet dukke opp. Man kan lukke
modalen ved a trykke pa X-knappen, eller ved a trykke utenfor modalen.

5.1.6. CURRICULUMOBJECTIVESSCREEN

Siden inneholder laereplanmal for Klasse B og for Klasse B kode 96 og BE, giennom bunnmenyen vil
man kunne fgrst velge hvilke av de to klassene man gnsker a se og deretter kan man velge om man
vil se hovedmal, eller malene til de forskjellige trinnene. Malene vises sa i en sveip-bar liste med kort,
hvor hvert kort inneholder et mal.

5.1.7. AUTHORITYPYRAMIDSCREEN

Viser et stort bilde av myndighetspyramiden.
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5.1.8. ABOUTAPPSCREEN

Viser informasjon om applikasjonen og bakgrunnen for at den ble laget, samt navnet pa utviklerne og
kontaktinformasjon.

5.1.9. SETTINGSSCREEN

Lar brukeren endre diverse innstillinger i applikasjonen, som sa blir gjeldende.

o Viskelzerstgrrelse: Lar brukeren velge hvilken stgrrelse det er pa viskeleeret, kan velge mellom
50 til 100. Inkrementerer med 10.

e Slette alt ved illustrasjonsbytte: Lar brukeren bestemme om man gnsker at alt av illustrasjon
skal slettes eller ei nar man skifter mellom de forskjellige utformingene pa
illustrasjonssidene.

e Innledende farge pd penn: Lar brukeren bestemme hvilken farge pennen starter med,
standard er rgd.

e Innledende farge pa drabare elementer: Lar brukeren bestemme innledende farge pa de
drabare elementene, standard er svart.

e Drabare element-velger: Lar brukeren selv bestemme hvilke drabare elementer som skal
vises i menyen for drabare elementer. Kan max velge 15.
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5.2. UNDERKOMPONENTER

Area-komponentene brukes for & samle sammen og strukturere de forskjellige underkomponentene
som blir brukt. Area-komponentene blir sa importert og brukt pa de forskjellige sidene. For en mer
detaljert beskrivelse av de ulike komponentene, hvilke parametere, funksjoner og metoder de
benytter, se JSDoc-dokumentasjonen .

Komponentene i diagrammene under har fargekode som fglge av type komponent; bla for
hovedkomponent, lysegul for gjenbrukbare komponenter, lysebla for underkomponenter som er
laget kun for hovedkomponenten, og til slutt gra for komponenter som inneholder data.

5.2.1. DRAWERMENU

Ettersom DrawerMenu ikke er et eget screen har det ikke en egen area-komponent. DrawerMenu
inneholder selv alle komponentene som utgjgr menyen.

*( Divider )
(DrawerMenu —— Drawerltem )
—< DrawerToggleltem )

FIGUR 5 - KOMPONENTER SOM BENYTTES | DRAWERMENU

6 https://olivernilssen.github.io/trafikklearerapp/

104



Driftsdokumentasjon

5.2.2. STARTAREA

Inneholder alle komponentene som benyttes i StartScreen.

( —
( S——
( StartArea )—i :
—( MainView
(st

O U U L

FIGUR 6 - KOMPONENTER SOM BENYTTES | STARTAREA
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5.2.3. SKETCHAREA

Dette er en veldig stor og omfattende komponent og inneholder alle komponentene som benyttes

pa sidene relatert til illustrering av trafikksituasjoner. Disse er IntersectionScreen,
RoundaboutScreen, CountryRoadScreen, HighwayScreen og MapSketchScreen.

e

BottomMenuAnimated \
Divider )
i ButtonGroup 7:)
DraggableWithMenu DraggableMenu { Carousel \
J /
( Divider )
( MappingDraggables \1 .f; Draggable ) ( Popout Popoutltems
. P ™
(SketchArea MainView )
. =
H Overlay )
— ~
A AlertModal — Divider D)
- _, -
& backgroundImagePath
4\ SketchAreaMenuContent \}7
H ButtonGroup j
| S
S
L Divider )
( SketchHeader ) (_ DeleteButionPopover )
H Drngguhle(.‘ompouen‘sBulton\]
- -
( Header )
Ai HeaderButton
Vs -

{_ ColorButton )
= SketchColorMenu
( PencilSizeButton \/

FIGUR 7 - KOMPONENTER SOM BENYTTES | SKETCHAREA
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5.2.4. MAPAREA

Inneholder alle komponentene som benyttes i MapScreen

1

4( AlertPermission Modal

Divider

Bottom MenuAnim ated

—< LargeScreenMenu

ButtonGroup

_/

Divider

—C MapCallout >

Bottom MenuAnim ated

—< SmallScreen Menu

ButtonGroup

o/

Divider

FIGUR 8 - KOMPONENTER SOM BENYTTES | MAPAREA
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5.2.5. ROADSIGNAREA

Inneholder alle komponentene som benyttes i RoadSignScreen.

( RoadSignArea *

—< BottomMenuAnimated )

{ fareskiltData
{ Header
{ Overlay

{ RoadSignModal

Divider

—< RoadSignMenuContent

fareskiltData

forbudsskiltData

markeringsskiltData

opplysningsskiltData

pibudsskiltData

serviceskiltData

underskiltData

veivisningsskiltData

\[/ N NG N
sz ]

vikepliktsskiltData

NN AN AN A U R N RN N R N AN

FIGUR 9 - KOMPONENTER SOM BENYTTES | ROADSIGNAREA

5.2.6. CURRICULUMOBIJECTIVESAREA

Inneholder alle komponentene som benyttes i CurriculumObjectivesScreen.
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( CurriculumObjectivesArea —

—( BottomMenuAnimated )

—C CurriculumMenuContent

curriculumData )

ButtonGroup )

{ CurriculumObjectives

_<

Header

—

MainView

FIGUR 10 - KOMPONENTER SOM BENYTTES | CURRICULUMOBJECTIVESAREA

5.2.7. AUTHORITYPYRAMIDAREA

Inneholder alle komponentene som benyttes i AuthorityPyramidScreen.

{

Overlay

D
)
)
)

( AuthorityPyramidArea

FIGUR 11 - KOMPONENTER SOM BENYTTES | AUTHORITYPYRAMIDAREA
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5.2.8. ABOUTAREA

Inneholder alle komponentene som benyttes i AboutScreen.

Header >
Divider )

(AboutArea

FIGUR 12 - KOMPONENTER SOM BENYTTES | ABOUTAREA

5.2.9. SETTINGSAREA

Inneholder alle komponentene som benyttes i SettingsScreen.

ButtonGroup )

( SettingsArea Divider )

OptionPicker )—( draggableObjectPaths )

FIGUR 13 - KOMPONENTER SOM BENYTTES | SETTINGSVIEW
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6. STILSETTING AV APPLIKASJONEN

De aller fleste komponentene (de som benytter spesifikk stilsetting og/eller farger) henter farger og
spesifikk stilsetting (for eksempel for fontstgrrelse og stgrrelse pa knapper) fra predefinerte stil-
komponenter som ligger under mappen styles/ i prosjektets rotmappe (se kapittel 0 om
filstrukturen). Hovedtankene bak en slik struktur [15]:

1. Ved a plassere Styles i rotmappen er den enkel a finne og man slipper a bruke ungdvendig
lange relative filstier.

2. Ved a fgrst definere enkle variabler for stiler, kan man igjen bruke disse til a bygge mer
kompliserte. Dette vil gjgre det mer lesbart og forstaelig.

3. Ved a lage en index-fil hvor man importerer og eksporterer de ulike stil-komponentene, gjgr
man det mye enklere 3 importere stilene man trenger og man far en penere syntaks.

4. Ved a definere spesifikke stilsettinger i selve komponentene, har man bedre kontroll pa ulike
stilvalg man har gjort i de ulike komponentene. Dette sgrger ogsa for at man ikke gjgr
endringer i stilvalget for en komponent nar man endrer noe i en annen.

colors )

buttons

( Styles -

icon themeVariables )

A A A A

typography

FIGUR 14 - KOMPONENTER BRUKT TIL STILSETTING

6.1. COLORS

Inneholder alle fargene som benyttes i applikasjonen. Disse blir definert med navn, og deretter blir
de linket opp mot forskjellige variabler som sa eksporteres til de forskjellige komponentene i
applikasjonen. Variablene har beskrivende navn relatert til hvor de skal benyttes, for eksempel
startScreenBg som benyttes som bakgrunnsfarge pa StartScreen.

6.2. BUTTONS

Henter inn variabler fra themeVariables og bruker disse for a definere stgrrelse og form pa knapper.
Disse blir sa eksportert slik at de kan benyttes for a stilsette knapper i applikasjonen.

6.3. ICONS

Henter inn variabler fra themeVariables og bruker disse til a definere stgrrelsene pa ikonene.
Deretter blir de eksportert.
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6.4. TYPOGRAPHY

Henter inn fontstgrrelser fra themeVariables og bruker disse for a definere de forskjellige tekststilene
som benyttes i applikasjonen.

6.5. THEMEVARIABLES

Inneholder variabler for font-, ikon og knappestgrrelser som sa benyttes i de andre
stilkomponentene.

112



Driftsdokumentasjon

7. ILLUSTRASJONER OG @VRIG GRAFIKK

Nar det kommer til illustrasjoner sa gjelder det illustreringer som er blitt produsert av
prosjektgruppen. Disse filene er lagret i et spesifikt format som ma formateres til 8 kunne brukes
som ‘bilder’. @vrig grafikk er derimot alle bilder, tegninger og ikoner som er blitt brukt i
applikasjonen. Disse har vi enten laget selv, hentet via tredjepartspakker eller lastet ned med CCO
(Creative Commons) som betyr at vi har lov og rettigheter til 3 bruke og manipulere bildene gratis.
Dette kapittelet tar for seg hvilke verktgy gruppen har brukt under prosjektet og filstrukturen som er
anvendt for a hente inn grafikk.

7.1. GRAFIKKVERKT@Y

Illustrasjonene som er brukt i applikasjonen er laget ved hjelp av inkScape [16]. InkScape er et
vektorgrafikkverktgy for a lage vektorbilder, altsa skalerbare bilder. Her har alle trafikkbildene blitt
produsert i SVG-format, for sa a bli eksportert til PNG-format. PNG er brukt da det sparer plass pa
enhetene og tillater gjennomsiktig bakgrunn. Gruppen har prgvd a forholde seg til bilder, ikoner og
illustrasjoner som tar sa liten plass som mulig, men som samtidig er skalerbare nok til at det ikke
oppstar bilder med darlig oppl@sning.

Ikoner brukt er for det meste hentet fra en tredjepartspakke som heter FontAwesome [17].
FontAwesome er lett  installere og tar veldig liten plass pa Android-enheter. Her har man mange
ikoner a velge mellom, som bade er skalerbare og man kan velge mellom forskjellige versjoner (eks.
solid, light, regular osv.) alt etter hva man trenger. Disse ikonene kan man ogsa sette farge pa etter
behov og er en fantastisk ressurs for a gi et litt rikere brukergrensesnitt. For a bruke dem i koden, kan
de hentes inn ved a importere de i filen du arbeider med som en komponent og bruke nettsiden til
FontAwesome for a finne navnene pa de ikonene man vil bruke. For at disse skal fungere pa Android-
enheter ma de legges til som en applikasjonsressurs under /android/app/src/main/assets i
utviklingsmiljget. Dette gj@r at de blir lett tilgjengelig pa enheten som skal vise de.

/.2. FILSTRUKTUR FOR INNHENTING AV GRAFIKK

Nar alle illustrasjoner og grafikkfiler er lagt til i undermappen /assets/ i utviklingsmappen, kan vi
begynne a importere disse inn pa brukergrensesnittet. | JavaScript gjgres dette gjennom en funksjon
som heter ‘require(filsti)’. Det eneste problemet med denne funksjonen er at den ikke godtar
variabler annet enn direkte strings som tilsvarer den korrekte stien til filen. Vi valgte derfor a lage
egne JavaScript-filer som holder denne informasjonen i JSON-format. Ved a gjgre dette kan man
enkelt importere filen inn i den komponenten man skal bruke den for sa a rekursivt ga gjennom den.
| disse grafikkfilene har vi da en ngkkel, som er navnet pa filen eller navnet pa en undergruppe med
filer, samt en source som da bruker require med den riktige stien til det bildet vi bruker.

7.2.1. ILLUSTRASJONSBILDER

Den mest brukte JavaScript-filen med bildestier er filen ‘backgroundimagePath.js’. Under vil man se
et utsnitt av denne filen og hvordan den er strukturert.
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Heayrekryss: {
X:{
Vanlig: require('../../assets/intersections/hoyrekryss/veikryss-hoyre-X.png'),

Gangfelt: require('../../assets/intersections/hoyrekryss/veikryss-hoyre-X-gangfelt.png’),

Sykkelfelt: require('../../assets/intersections/hoyrekryss/veikryss-hoyre-X-sykkelfelt.png’),

b
T:{
Vanlig: require('../../assets/intersections/hoyrekryss/veikryss-hoyre-T.png’),
Gandgfelt: require('../../assets/intersections/hoyrekryss/veikryss-hoyre-T-gangfelt.png’),
Sykkelfelt: require('../../assets/intersections/hoyrekryss/veikryss-hoyre-T-sykkelfelt.png’),
12
Y: {
Vanlig: require('../../assets/intersections/hoyrekryss/veikryss-hoyre-Y.png'),
Gangfelt: require('../../assets/intersections/hoyrekryss/veikryss-hoyre-Y-gangfelt.png’),

Sykkelfelt: require('../../assets/intersections/hoyrekryss/veikryss-hoyre-Y-sykkelfelt.png"),

Filen fortsetter nedover for alle de forskjellige typer vei-illustreringer vi anvender i applikasjonen var.
Ved a benytte denne type filstruktur, kan vi enkelt hente ut de riktige bildene til de forskjellige
skjermene pa en rekursiv og systematisk mate. Ved a programmatisk ga gjennom for eksempel alt
som ligger under ngkkelen Veikryss, vil vi da fa ngklene pa alle de forskjellige typene veikryss som er
tilgjengelig (hgyrekryss, lyskryss og forkjgrskryss) og alle underkategorier av disse typene igjen (X-, T-
og Y-utforming).

Den ene illustrasjonsiden som ikke tar i bruk denne type filstruktur er Kart-tegneskjermen. Her blir
bildet lagret i det midlertidige minnet pa enheten. Nar bildet blir lagret (i PNG-format), far vi ogsa
vite filstien. Filstien blir lagret internt som en tekst-streng pa enheten gjennom AsyncStorage pakken.
Nar brukeren vil tegne pa et bilde av kartet, sa blir altsa den siste skjermdumpen som var tatt, tatt i
bruk og illustrert pa tegneskjermen ved & bruke den lagrede filstien.

7.2.2. TRAFIKKSKILT

Vi anvender ogsa samme type fil for a8 hente ut alle bildene som ligger lagret under skiltsiden, men
her er strukturen litt annerledes. Her ngster vi ikke elementene.

Spesifikt for skiltsiden sa matte gruppen ta i bruk Python for a hente ut alle beskrivelsene for de
forskjellige skiltene fra Statens Vegvesen sine nettsider [18]. Gruppen laget et script i Python (se
kapittel 8 om Python) som systematisk hentet inn HTML-informasjonen pa nettsiden over alle de
forskjellige typer trafikkskiltene, for sa a lagre relevant info i en JSON-fil, sammen med filstien til
bildene. Selve skiltene var tilgjengelig for nedlastning i EPS-format, som vi da konverterte til PNG ved
bruk av InkScape. Vi benyttet ogsa InkScape for a skalere ned og gjgre de mer anvendelige i
applikasjonen.

"100_1" {

navn: 'Farlig sving',
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beskrivelse: 'til hayre',
thumbnail: require('../roadSigns/Fareskilt/thumbnails/100_1.png"),
source: require('../roadSigns/Fareskilt/100_1.png"),
B
'"100_2" {
navn: 'Farlig sving’,
beskrivelse: 'til venstre',

thumbnail: require('../roadSigns/Fareskilt/thumbnails/100_2.png"),

source: require('../roadSigns/Fareskilt/100_2.png’),
b
102_1" {
navn: 'Farlige svinger’,
beskrivelse: 'den farste til hayre',
thumbnail: require('../roadSigns/Fareskilt/thumbnails/102_1.png"),
source: require('../roadSigns/Fareskilt/102_1.png’),

Over kan man se hvordan disse bildene og deres beskrivelse er blitt organisert i filen. Her har hvert
bilde en kode som representerer bildet. Nar vi hentet ut informasjonen fra nettsiden deres brukte vi
dette formatet for a enkelt kunne strukturere bildene og beskrivelsene slik at de tilhgrte hverandre.
Hver kode har et skiltnavn, en beskrivelse, en filsti til en mindre versjon av bildet og en filsti til en
st@rre versjon av bildet.

Det ble laget en slik fil for hver skiltgruppe (fareskilt, forbudsskilt etc.) for & enkelt skille mellom bade
stien til bildene og for a forenkle det pa skiltsiden hvor informasjonen skulle hentes ut. Etter at
skriptet var ferdigkjgrt, matte JSON-filene endres til JS-filer for & kunne importeres, samt for a kunne
bruke require-funksjonen for a hente inn bildene.

7.2.3. DRABARE ELEMENTER

Filene for de drabare elementene holder derimot en litt enklere struktur. Som for de andre filene, sa
bruker vi ogsa her et ngkkel-verdi-system for & hente inn bilder og data. Her er ngkkelen navnet pa
bildet. Navnet pa bildet er ikke noe som faktisk blir brukt i applikasjonen, men heller for a gi hvert
element en unik gjenkjenningsverdi. Hver ngkkel inneholder to underngkler; source og hasTint.
Source forteller oss hvor bildet ligger og bruker require-funksjonen. hasTint sier noe om bildet har
farger pa seg fra fgr eller ikke. Sistnevnte er ngdvendig fordi noen av disse elementene allerede har
farger som gjgr at bildet blir ugjenkjennelig om man endrer fargen pa det til noe annet.

Bus: {
source: require('../../assets/Elements/bus.png’),
hasTint: false,

b
Bicycle: {

source: require('../../assets/Elements/bicycle-man.png’),

hasTint: false,
by
Car: {
source: require('../../assets/Elements/car-top-view.png’),
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hasTint: false,

Gruppen har valgt & bruke to filer med denne strukturen. Den ene er for a sette noen fa valgte

drabare elementer ved fgrstegangskjgring av applikasjonen, den andre inneholder alle de forskjellige
elementene som er tilgjengelige for brukeren via innstillingene.
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8. PYTHON

Gruppen tok i bruk en metode som pa engelsk heter ‘web scraping’, herav skraping, for & hente
informasjon fra websider. Skraping er en metode som programmatisk henter inn HTML-data fra en
forespurt nettside. Ved hjelp av tredjepartspakken BeatuifulSoup, som analyserer HTML og XML data
til en trestruktur, kan man enkelt lese denne type datastruktur. Python gj@r det veldig enkelt & sende
GET-forespgrsler til nettsider som sammen med BeatuifulSoup gj@r at skraping er en enkel metode
for a hente inn relevant data.

Skiltbeskrivelsene til alle skiltene er ikke tilgjengelige via et API-et hos Statens Vegvesen, og derfor
valgte gruppen a bruke denne metoden for a slippe kopier/lim inn metoden. Det fgrste som matte
gjores var a utfgre en inspect pa nettsiden som inneholdt beskrivelsene. Dette gjgres for a se
strukturen til websiden. Det kom raskt frem at hvert bilde, sammen med skilt-kode og beskrivelse, 13
under en HTML-klasse som het dokumentpakke.

<div class="dokumentpakke™> = </div>

¥ <div class="dokumentpakke">

<hl class="modul-overskrift” style="margin-bottom: 1Spx;">
<span class="modul-graa™>386 Trafikkforbud</span>
</hlx
<p class="dokumentpakke-beskrivelse">386.8 Forbudt for alle kjéretgy</p>
<span class="dokumentpakke-bilde": = </span>
<fdivy

FIGUR 15 — HTML-ELEMENT

Det neste var a komme frem til en logikk, da noen dokumentpakke-elementer bare inneholdt et bilde
og en kode, mens andre kun inneholdt en beskrivelse osv. Skriptet kjgrte flere sjekker (if-statements)
for a lagre de riktige beskrivelsene og navnene til skiltene under riktig skilt-kode. Hver kode ble lagret
som en ngkkel med koden som navn som inneholdt 4 andre ngkler; name, description, source og
thumbnail. De to fgrste ble skrapet fra nettsiden, mens de to siste ble hentet fra filstrukturen hvor
skriptet kjgrte, ved hjelp av skilt-koden for & hente inn de riktige bildene. All denne infoen ble til slutt
lagret i en ny JSON-fil (opprettet under kjgring av skriptet).

Sluttresultatet var flere JSON-filer, en for hver skiltgruppe. Bildene ble som nevnt i kapittel 0 om
Trafikkskilt, lastet ned via Statens Vegvesen sine APl-sider i EPS-format og deretter konvertert til
PNG. Alle bildene var pa forhand navngitt i henhold til hvilken kode de hadde, som gjorde at Python-
scriptet enkelt kunne legge til filstien til hver skilt-kode. Helt til slutt for @ kunne bruke disse filene
som importerte strukturer i JavaScript, matte de gjgre om fra JSON-filer til JS-filer med en JSON-
struktur eller JS Object. Det var kun noen fa endringer som matte til for a fa filene eksportert og klare
for importering.

Scriptet Scrapper.py kan kjgres for a hente inn alle beskrivelsene pa nytt om gnskelig, og ligger
tilgjengelig under /assets/sign_descriptions/Scrapper.py i prosjektets rotmappe (se kapittel 0 om
filstrukturen). Denne filen kjgres ved a ha Python installert pa maskinen, for sa a ga til hvor filen
ligger.

Herfra kjgrer man fglgende kommando:
>python Scrapper.py
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9. EKSTERNE RESSURSER

Som forberedelse til & utvikle en Android-applikasjon i React Native, har vi gatt giennom deler av et
online-kurs i nettopp dette. Kurset vi benyttet er tilgjengelig pa Udemy, som er en plattform der det
tilbys en mengde ulike kurs pa mange ulike omrader. Kurset vi benyttet heter "React Native: The
Practical Guide" og er laget av Maximilian Schwarzmdiller [19]. Schwarsmidiller er en erfaren utvikler
og en populaer kursinstruktgr pa Udemy.

For utviklingen av applikasjonen har vi hovedsakelig benyttet den offisielle dokumentasjonen til
React Native [20]. For de tredjepartspakkene vi har benyttet, som det er en oversikt over i kapittel 0
Avhengigheter, har vi i tillegg benyttet den offisielle dokumentasjonen tilhgrende disse pakkene. For
enkelte komponenter og deler av applikasjonen har vi benyttet tilleggsressurser.

For 3 sette opp en "Splash Screen" for applikasjonen har vi benyttet en guide fra Dev Community,
som er en plattform bestaende av over 600 000 ulike utviklere verden over [21]. En "Splash Screen"
er en skjerm bestaende av en logo eller et bilde, som vises fgr selve applikasjonskoden blir lastet inn.
Uten en slik skjerm vil brukeren se en svart eller hvit skjerm fgr applikasjonen lastes inn, noe vi
gnsket a unnga.

For a sikre at illustrasjonene vi laget av de ulike veikryssene, rundkjgringene o.l. ble riktige, har vi
benyttet ulike handbgker fra Statens Vegvesen. Siden applikasjonen er laget for at trafikkleerere skal
bruke denne i trafikkopplaeringen, er det veldig viktig at de illustrasjonene de skal tegne over
stemmer med virkeligheten og de reglene og prinsippene de lzerer bort til sine elever. For a sgrge for
riktig utforming av de ulike veikryssene, rundkjgringene o.l., benyttet vi Handbok N100 — Veg- og
gateutforming [22]. For a sgrge for riktig veioppmerking av de ulike trafikksituasjonene benyttet vi
Handbok N302 - Vegoppmerking [23].

| tillegg har vi benyttet Statens Vegvesens Handbok V851 — Laereplan for fgrerkortklasse B, B kode 96
og BE [24]. Denne handboken inneholder laereplanmalene for disse fgrerkortklassene (de vanligste
f@rerkortklassene), og denne informasjonen benytter vi i applikasjonen pa siden for nettopp
leereplanmal.
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FORORD

Vi er tre studenter ved studieprogrammet Informatikk med spesialisering i drift av datasystemer ved
NTNU. Studiet har som hensikt a utdanne kompetente personer som har en dyp innsikt innen
sikkerhet, nettverksdrift, skylgsninger og generelle IT-kunnskaper. Programmet er veldig praktisk
tilrettelagt, og vi har tilegnet oss kunnskap som er veldig etterspurt i arbeidsmarkedet. Gjennom hele
studiet har vi jobbet i grupper og taklet store prosjekter, dette har hjulpet oss gjennom utfgrelsen av
dette bachelorprosjektet.

Hensikten med dette prosjektet har vaert a sette seg inn i hvordan man gjennomfgrer et prosjekt fra
start til slutt. Dette innebzerer:

e Planlegging av prosjektet

e Utarbeiding av diverse dokumenter

e A sette seginn i ny utviklingsmetodikk

e Utvikling av selve applikasjonen

e Administrering og motivering av teamet

e Mpgter, mgteinnkalling og mgterapportering

Vi har selv gnsket a laere mer om hvordan man utvikler en applikasjon og om koding generelt,
ettersom vi tidligere i studiet har hatt prosjekter hvor vi har utviklet bade et spill og en
skrivebordsapplikasjon. Vi gnsket ogsa a jobbe mer smidig og valgte derfor en metodikk som innebar
at vi jobbet i sdkalte sprints, hvor hver sprint var pa ca. 2 uker. Denne maten a jobbe pa er blitt mer
og mer relevant i arbeidslivet og benyttes for & kunne sikre en kontinuerlig forbedring av produkter
og tjenester.

Vi vil spesielt si takk til Hege Tilset, som hadde den originale ideen om en applikasjon for illustrering
av trafikksituasjoner, og for hennes bidrag som testperson for applikasjonen. Stein Meisingseth, for
hans veiledning og hjelp ikke bare gjennom dette prosjektet, men ogsa gjennom hele studiet. Jostein
Lund, for a si seg villig til 3 vaere testperson og for hans hjelp og veiledning gjennom hele studiet.
Georg Kippernes, for hans stgtte og tilbakemeldinger som kontaktperson hos Sopra Steria. Marlene
Berg Sundsgy (interaksjonsarkitekt hos Sopra Steria), for hennes tilbakemeldinger i forhold til
brukerinteraksjon og design.
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1. OPPGAVEBESKRIVELSE

Denne prosjektoppgaven har gatt ut pa a utvikle en applikasjon for Android, som skal fungere som et
digitalt hjelpemiddel for trafikkleerere i trafikkopplaeringen. Selv om studieprogrammet fokuserer pa
drift av datasystemer, har vi giennom studiet hatt flere emner relatert til programmering og
utvikling, noe som var medvirkerne til at vi valgte denne oppgaven som avsluttende
bachelorprosjekt.

Ideen til prosjektet fikk vi fra en trafikkleerer som savnet a ha et verktgy for a blant annet kunne
illustrere ulike trafikksituasjoner for sine elever. Et slikt verktgy ma ha en del basisillustrasjoner, som
for eksempel ulike former for veikryss og rundkjgringer, som trafikklaereren deretter kan tegne oppa.
Hensikten er a blant annet vise hva som er korrekt plassering i veibanen, nar man skal gi tegn, og
hvem som har vikeplikt i ulike situasjoner. Det eksisterer ikke et slikt verktgy for enheter som kjgrer
Android, noe som fgrer til at de fleste trafikklaerere i dag benytter penn og papir for a illustrere og
vise ulike trafikksituasjoner for elevene sine. Dette blir lite presist, da man ikke har tid til 3 tegne opp
for eksempel veikryss med riktige avstander, korrekt veioppmerking, skilting osv. Med denne
oppgaven gnsket vi a utvikle et verktgy som bade letter arbeidshverdagen til trafikklzerere og gker
kvaliteten pa trafikkopplaeringen.

For utvikling av applikasjonen har vi benyttet rammeverket React Native, som er et mye brukt
rammeverk for a utvikle applikasjoner til Android, iOS og ogsa web. Oppgaven innebar at vi matte
sette oss inn i alle elementer som inngar i utvikling av mobile applikasjoner med React Native, og
utforming av brukergrensesnitt. Oppgaven innebar ogsa at vi matte sette oss inn i riktig utforming av
veikryss, rundkjgringer o.l., slik at basisillustrasjonene i applikasjonen hadde korrekt veiutforming,
veimerking og skilting.

Var oppdragsgiver for denne oppgaven er Sopra Steria, som er Norges ledende konsulentselskap
innen digitalisering. Vi definerte og utformet oppgaven selv, men Sopra Steria v/ var kontaktperson
Georg Kippernes i Sopra Steria Trondheim har veiledet oss gjennom hele prosjektperioden, og bidratt
til at vi sitter igjen med et resultat vi er forngyd med.
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2. HVORDAN OPPGAVEN BLE L@AST

| dette kapittelet gar vi giennom hvordan vi rent praktisk Igste oppgaven. Hvilke metoder,
standarder, litteratur og programvare vi benyttet for 3 Igse oppgaven. Vi gar ogsa gjennom hvordan
arbeidet ble fordelt innad i gruppen og mellom de ulike aktivitetene i prosjektet, samt hva vi har
utarbeidet av dokumentasjon.

2.1. METODER OG STANDARDER

| kravdokumentet har vi tatt i bruk metoden UML (Unified Modelling Language) for & kunne skape en
oversiktlig representasjon av alle funksjonene i applikasjonen, og hvordan de henger sammen. Ved 3
farst tegne opp alle funksjonene og hvordan de henger sammen, ble det mye enklere a utforme de
forskjellige Use Case-diagrammene.

Vi har tatt i bruk Scrum-metodikk for & kunne jobbe iterativt med utviklingen av applikasjonen.
Tanken bak er at man deler opp utviklingen i sprints der hver sprint har en varighet pa 1-4 uker. Hver
sprint starter ved at man fgrst oppdaterer og legger inn nye oppgaver i en backlog, og deretter
fordeler oppgavene ut til de forskjellige medlemmene i teamet. Det holdes korte daglige scrum-
mgter, ogsa kalt stand-up's, med en varighet pa omtrent 15 minutter. Der skal hvert medlem fortelle
hva de har gjort, hva de skal gjgre i dag og eventuelt hva de har problemer med og om de trenger
hjelp. Pa slutten av hver sprint, gjgres det en sprint review og en sprint retrospekt. Her skal teamet
fortelle hva som gikk bra, hva som gikk darlig og hvordan de kan forbedre seg. Deretter starter hele
prosessen pa nytt igjen.

Scrum Process

=
ﬁ \

Scrum Master

Daily Scrum

SPRINT
1-4 WEEKS

&

Sprint
Review
+
Sprint
Retrospective

Product Sprint Planning Sprint Finished
Backlog Meeting Backlog Work

FIGUR 16 - SCRUM-PROSESSEN

For a bygge selve applikasjonen har vi tatt i bruk programmeringsspraket JavaScript og rammeverket
React Native. Hovedgrunnen til at vi valgte React Native er at vi alle har erfaring fra JavaScript og
React fra tidligere i studiet, og at rammeverket ikke er bundet til et OS. Dette betyr at det er mulig a
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kjgre applikasjonen bade pa Android og iOS ved a gjgre noen sma endringer i koden. Dette er ikke
noe vi har fokusert pa na, men er en ting vi har tenkt pa hvis vi velger a fortsette utviklingen av
applikasjonen.

For a sgrge for at navnene som benyttes i koden er lett a forsta har vi operert med forskjellige
navngivingsmetoder basert pa hvilken type element det er.

TYPE NAVNGIVINGSMETODE EKSEMPEL

Mapper camelCase sketchHeader/
Filnavn komponenter PascalCase SketchArea.js
Filnavn variabler camelCase themeVariables.js
Filnavn grafikk kebab-case veikryss-hoyre-X.png
Komponenter PascalCase (likt filnavnet) SketchArea
Variabler camelCase roadDesign
Theme-variabler SNAKE_CASE FONT_SIZE_LARGE
Funksjoner camelCase radioButtonChange

TABELL 27 - NAVNGIVNINGSMETODER | KODEN

De forskjellige oppgavene i backloggen har et eget prefiks basert pa hvilken type oppgave det er,
dette for a gjgre det enklere a vite hvilken type hovedoppgave man har fgrt timer pa. Vi har benyttet
felgende prefixer:

= D - Dokumentasjon (forstudierapport)
= A - Prosjektadministrasjon

» DE — Design av applikasjonen
= R -—Research

» KD — Kravdokument

= K—Koding (Alpha og MVP)

= M — Mgtevirksomhet

= TB—Testing og forbedring

= BT - Brukertesting

= DR - Driftsdokumentasjon

* SD—Sluttrapport

Vi har ogsa opprettet en standard for navngiving av de forskjellige grenene i Git, slik at man ser
hvilken oppgave i Jira den tilhgrer. Oppgaver (issues) i Jira starter alltid med BADR og et nummer. For
oppgaven BADR-1 skal navnet pa branchen starte med BADR-1.

2.2. BRUK AV LITTERATUR OG INTERNETT

| starten av prosjektet gjiennomfgrte vi et nettkurs i React Native pa Udemy, kalt React Native: A
practical guide [1]. Udemy er en nettbasert undervisningsplattform. Dette gjorde vi for a sette oss
inn i syntaks og nyere teori og standarder for rammeverket. Ellers har vi benyttet den offisielle React
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Native-dokumentasjonen [2] og mye StackOverflow nar vi har lett etter Igsninger pa de problemene
vi har stgtt pa.

For a kunne utforme illustrasjonene som vi benytter som bakgrunn pa de forskjellige
illustrasjonssidene i applikasjonen, har vi hentet informasjon og inspirasjon fra forskjellige brosjyrer
som ligger tilgjengelig pa Statens Vegvesens hjemmeside. Vi har ogsa hentet bilder, navn og
beskrivelser av trafikkskiltene herfra.

| applikasjonen har vi tatt i bruk flere pakker og biblioteker, og vi har da brukt den offisielle
dokumentasjonen for a forsta hvordan disse skal benyttes. Herunder vil vi spesielt nevne:

e React-navigation

e Terrylinla/React-native-sketch-canvas
e Jsdoc (Better-docs)

e React-native-popup-menu

Disse vil ikke bli beskrevet noe videre her, ettersom vi har dokumentert disse under 4.4.
Avhengigheter i Driftsrapporten.

| begynnelsen brukte vi mange flere pakker og biblioteker, og vi brukte mye tid pa a sette oss inn i
dokumentasjonen. Ettersom dette kan fgre til svakheter i applikasjonen fant vi ut at det var bedre 3
ha sa fa avhengigheter som mulig, vi begynte derfor a fase ut pakkene og lage vare egne
komponenter med basis i de offisielle React Native komponentene. Hadde vi hatt mer kjennskap til
React Native, ville vi ha gjort dette fra begynnelsen av.

2.3. BESKRIVELSE AV STANDARDPROGRAMVARE

Vi har brukt Android Studio for a fa tilgang til verktgy ngdvendig for a kjgre emulatorer eller debugge
pa egne enheter. For a fa dette til 3 fungere ma man installere JDK (Java Development Kit), som vil
gjgre det mulig for maskinen a forsta og kjgre java-kode, samt Node. Node er en kryssplattform for
server- og nettverksapplikasjoner, og har blitt benyttet til 3 kjgre applikasjonen var pa emulatorene.
En annen viktig funksjon Node.js gir er muligheten til a installere forskjellige pakker og avhengigheter
gjennom dens pakkebehandler «npm». Det er slik vi har lagt til de forskjellige pakkene vi har benyttet
i var applikasjon.

For a holde oversikt over backlog og tidsbruk har vi tatt i bruk Jira med en ekstra tilleggsapplikasjon
for logging av tid kalt Clockify. Jira benytter seg av Kanban-metodikken for organiseringen av
oppgaver. Fgrst oppretter man et prosjekt, deretter en backlog for prosjektet. | backloggen kan man
opprette oppgaver basert pa om de er «story», «task» eller «bug», nar man sa starter sprinten ma
disse oppgavene flyttes inn i sprinten. Man kan tildele et medlem oppgaven, og den kan bli gitt en
prioritet. Oppgavene kan ha statusen To Do, In Progress eller Done, basert pa om oppgaven er
pabegynt eller ei, eller om den er ferdigstilt. Det er ogsa mulig a skrive inn tiden brukt pa hver

oppgave.

Alle i teamet har tatt del i kodingen, og for at dette skal kunne ga greit over flere enheter uten a fa
problemer med koden, har vi tatt i bruk Git via GitHub. Med Git kan man klone koden som ligger
lagret i skyen og lagre den lokalt pa datamaskinen. Deretter kan man opprette en «branch» eller
gren, som er en kopi av den originale klonen. | denne kopien kan man sa gjgre endringer pa koden
uten at det pavirker den gvrige kodebasen. Nar man sa er forngyd med det man har gjort, og det ikke
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oppstar noen konflikter, kan man sla sammen den nye koden med kodebasen. Alle med tilgang til
kodebasen vil na ha tilgang til endringene som har blitt gjort.

Vi har i hovedsak benyttet editoren Visual Studio Code for a programmere selve applikasjonen, men
har ogsa tatt i bruk Atom i enkelte tilfeller pa grunn av et tilleggsprogram som gjgr det mulig a jobbe i
sanntid i samme kode.

For a tegne de forskjellige illustrasjonene som benyttes som bakgrunn pa illustrasjonssidene i
applikasjonen, har vi brukt InkScape, et open source illustrasjons- og bilderedigeringsprogram. Vi har
ogsa benyttet det for a endre filtype pa skiltbildene vi hentet fra Statens Vegvesen sine sider.

For @ dokumentere prosjektet har vi anvendt diverse Office-applikasjoner; Word for rapporter,
referater og mgteinnkallinger, Excel for a fgre timelister, MS Project til 3 lage Gantt-diagram og Visio
til 4 lage diverse andre diagram. Vi har ogsa brukt Teams for koordinering og kommunikasjon,
hovedsakelig over video-mgter. Gjennom Teams har vi ogsa tatt i bruk lagring av alle dokumenter i
OneDrive. For en mer meldingsbasert kommunikasjon har vi tatt i bruk Slack. Slack har ogsa veert
koblet opp mot Git, slik at hver gang en ny endring har blitt lagt til har alle fatt beskjed om det.

2.4. ARBEIDSFORDELING

Vi gnsket at alle skulle fa ta del som Scrum Master i Igpet av prosjektet, og satte derfor opp en plan
med en rullerende Scrum Master som ble byttet ut ved hver sprint. En Scrum Master skal ha et
overordnet ansvar for at oppgavene og malene for sprinten blir giennomfgrt.

SPRINT UKENUMMER SCRUM MASTER
1 1-2 Oliver
2 3-4 Joakim
3 5-6 Silje

4 7-8 Oliver
5 9-10 Joakim
6 11-12 Silje

7 13-14 Oliver
8 15-16 Joakim
9 17-18 Silje
10 19-20 Oliver

TABELL 28 - OVERSIKT RULLERENDE SCRUM IMASTER

| likhet med rollen som Scrum Master har vi hatt en rullerende plan for hvem som er mgteleder og
hvem som skal fgre referatet fra mgtene. Dette har fungert veldig bra, men vi ser at dette kunne
veert problematisk i et team som ikke kjenner hverandre.

M@TE ‘ UKE NR. ‘ DATO ‘ M@TELEDER | REFERENT
1 l 1 ’ 8. januar ’ Oliver ‘ Silje

128



Sluttrapport

N o o AW N

8

3
5
7
10
13
16
19

20. januar Joakim
3. februar Silje

17. februar Oliver
10. mars Joakim
31. mars Silje

21. april Joakim
12. mai Oliver

TABELL 29 - OVERSIKT RULLERENDE M@TELEDER OG M@TEREFERENT

Oliver
Joakim
Silje
Oliver
Joakim
Silje

Joakim

Vi er tre personer som har jobbet sammen over en ganske lang periode, vi har derfor et klart bilde av
vare styrker og svakheter. | den forbindelsen har vi ikke ngdvendigvis gitt noen et offisielt ansvar for
eksempelvis koding eller dokumentasjon, men heller mer en radgivende rolle innenfor de forskjellige
delene. Oliver har for eksempel mer kunnskap innen programmering enn oss andre, Silje er veldig
god pa strukturering av dokumentasjon, og Joakim er veldig god pa Visio og MS Project. Tabellen
under, som viser hvordan de ulike arbeidsoppgavene ble fordelt mellom oss, reflekterer dette.

Hay

Middels

Lav

TABELL 30 - FORKLARENDE TABELL TIL TABELL 5

Arbeidsart

Oliver

Programmering

Dokumentasjon

Joakim

Silje

Testing

Design

Diagrammer og modeller

Research

Administrasjon

TABELL 31 - FORDELING AV ARBEID MELLOM TEAMMEDLEMMER

Nar det kommer til selve fordelingen av oppgavene har vi hatt et mgte i starten av hver sprint, hvor
vi har oppdatert backloggen og fordelt oppgaver. Dette ble gjort i plenum. Ble man ferdig med
oppgavene man hadde tatt pa seg var man fri til a selv velge andre oppgaver fra backloggen. Kom
man over et problem eller en oppgave som var glemt, var det bare a legge de til i backloggen.
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2.5. OVERSIKT OVER UTARBEIDET DOKUMENTASJON

Gjennom prosjektet har vi utarbeidet fglgende dokumentasjon.

1) Forstudierapport
a. Prosjektplan
2) Kravdokument
3) Driftsdokument
a. JSdoc
4) Sluttrapport
5) Prosjekthandbok
a. Arbeidskontrakt

b. Avtaleskjema

c. Framdriftsplan
d. Mpgteinnkallinger
e. Mgtereferat

f. Timelister

g. Sprintrapporter
6) Dokumentasjon av brukertester
7) Heyniva prototype
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3. GJENNOMF@RING AV PROSJEKTET

Prosjektet er gjennomfgrt innenfor en tidsramme pa cirka 20 uker fra 7. januar til 21. mai. Resultatet
av prosjektet er en Android applikasjon som ligger tilgjengelig for nedlastning via Google Play Store.
Videre i dette kapittelet skal vi vurdere maloppnaelse ut ifra prosjektstart, der vi tar for oss hva som
gikk bra og hva vi kunne gjort annerledes. Deretter vurderer vi maloppnaelse i forhold til
prosjektplanen, for vi drgfter hvorvidt resultatene fra forstudierapporten og kravdokumentet er blitt
oppnadd i henhold til malene satt i starten av prosjektet. Til slutt tar vi for oss andre ting som
dokumenterer prosessen.

3.1. MALOPPNAELSE UT IFRA PROSJEKTSTART

Her er fokuset pa prosessen og sluttresultatet i forhold til det vi planla ved prosjektstart. Vi
reflekterer over det arbeidet vi har gjort i forhold til de malene vi satte oss tidlig i prosjektet.
Herunder gar vi giennom hva gikk bra, hva som gikk darlig og hva som kunne vaert gjort annerledes.
Vi gar ogsa gjennom begrensninger pa systemet.

3.1.1. HVA GIKK BRA

Prosjektet har utformet seg ganske bra i forhold til de malene som ble satt i forstudierapporten og
alle pa gruppen er forngyde med det resultatet som blir levert. Vi har klart 3 oppfylle sa a si alle
malene som ble satt i forstudierapporten og alle pa gruppen har fatt opparbeidet seg erfaring, laert
mye nytt og vi har som gruppe blitt enda bedre kjent.

EFFEKTMALENE

F@rst kan vi se pa effektmalene som vi satte i forstudierapporten:

1. Forenkle maten trafikklaerere illustrerer trafikksituasjoner for sine elever
2. Forbedre utbyttet av trafikkopplaeringen ved at illustrering av trafikksituasjoner blir mer
forstaelig for elevene

Det er vanskelig a presisere om disse malene faktisk er oppnadd. Tar vi utgangspunkt i kunden, Hege
Tilset, sa har vi fatt veldig gode tilbakemeldinger pa testene vi har kjgrt med henne. Hun har ogsa fatt
en testversjon installert pa sitt nettbrett som hun som trafikkleerer na benytter seg av. Ut fra
tilbakemeldingene vi har fatt fra henne kan man anse at disse malene er oppnadd, i alle fall til en viss
grad. For a vite om disse er helt klart oppfylt ma vi ha tilbakemelding fra flere kilder og spesielt da
personer som jobber som trafikkleerere, eller foresatte som driver kjgreoppleering med sine
ungdommer. Ut ifra den informasjonen vi har sa kan vi se oss ganske forngyde med oppnaelsen av
effektmalene. Vi anser produktet vart som en god ressurs og et behjelpelig verktgy innenfor dette
nisjemarkedet.

RESULTATMALENE

Resultatmalene vi satte oss i forstudierapporten var som fglger:
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1. Ha utviklet en Android-applikasjon i Ippet av prosjektperioden, der trafikkleerere kan
illustrere ulike trafikksituasjoner
2. Publisere applikasjonen pa Google Play Store

Prosjektet har oppnadd begge resultatmalene som ble satt. Vi har bade klart a levere en Android-
applikasjon som kan benyttes av trafikkleerere og applikasjonen er tilgjengelig via Google Play Store
som en gratis ressurs som kan lastes ned pa brukerens enhet. Applikasjonen kan lastes ned bade pa
nettbrett og mobil, selv om prosjektet i utgangspunktet bare hadde fokus pa nettbrett
kompatibilitet.

PROSESSMALENE

Prosessmalene vi satte i forstudierapporten var fglger:

Erfaring og gkt kompetanse om smidig utvikling og spesifikt Scrum

Erfaring og gkt kompetanse om applikasjonsutvikling med rammeverket React Native
Erfaring med fjernsamarbeid

Oppna karakter B eller bedre som resultat i emnet IDRI3001 Bacheloroppgave i drift av
datasystemer

P wnNe

Disse malene er relatert til selve prosessen med a gjennomfgre prosjektet, i stedet for produktet som
skal produseres. Derfor kan vi se at malene baserer seg pa erfaring og gkt kompetanse. Gruppen har
gjennom dette prosjektet opparbeidet seg mye erfaring pa alle punktene som prosessmalene referer
til. Det som spesielt kan utmerke seg punkt 2, applikasjonsutvikling gjennom rammeverket React
Native. Pa starten av prosjektet hadde ingen i gruppen jobbet direkte med React Native, men hadde
litt erfaring fra lignende rammeverk som React. Vi har brukt mye tid pa a lese dokumentasjon og a
teste ut kode for a bli bedre kjent og mer komfortabel med dette rammeverket.

Punkt 1 og 3 kan ogsa sies a vaere godt oppfylt. Gruppen hadde tidligere litt erfaring med Scrum som
utviklingsmetodikk, men gjennom prosjektet har vi hatt mye fokus pa a fglge denne praksisen, samt a
tilrettelegge den for vart bruksomrade. Annenhver uke har vi giennomgatt en sprint review hvor vi
har diskutert hva som gikk bra, hva som gikk darlig og hva som kunne forbedres til neste sprint. Nar
det gjelder punkt 3 har vi spesielt klart a opparbeide oss god erfaring med fjernsamarbeid. Da 1 av 3
gruppemedlemmer sitter i en annen by har det veert viktig for oss at kommunikasjonen skjer pa en
mate som gjgr at alle far med seg viktig informasjon og endringer. Som gruppe har vi hatt
videosamtaler nesten hver arbeidsdag i I¢gpet av prosjektet, og pa de dagene vi ikke har hatt
videosamtale sa har vi brukt verktgy som Slack og Teams for a oppdatere hverandre. Vi har klart a
samarbeide veldig godt selv om vi har oppholdt oss pa ulike steder i landet.

Nar det gjelder punkt 4, har vi under arbeidet med dette dokumentet ingen besvarelse pa hvilken
karakter gruppen oppnadde. Derfor kan vi ikke kommentere pa om dette punktet gikk som gnsket
eller ikke.

GENERELT

Som nevnt pa starten av dette kapittelet har samarbeidet pa dette prosjektet gatt meget bra. Som
gruppe har vi oppnadd alle de malene vi gnsket a oppna, i tillegg til at vi har et velfungerende
produkt som er klart for overtakelse eller videreutvikling. illusTrafikk-applikasjonen er et produkt vi
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er ganske stolte av og har lagt inn mange timer med arbeid pa. Selv med komplikasjoner som a matte
arbeide hele semesteret gjennom fjernsamarbeid, anser vi samarbeidet som velfungerende.

Prosjektet har veert ryddig, hatt en fin flyt og vi har satt klare mal for hver sprint. Hver sprint har vi
gjennomgatt hvilke oppgaver som gjenstar, hva som ma gjgres videre og hvordan vi ligger an i
forhold til den helhetlige planen. Vi har ogsa fatt gode tilbakemeldinger i Igpet av veiledningsmgtene
vi har hatt med Stein Meisingseth og Georg Kippernes.

3.1.2. HVA GIKK DARLIG OG HVA KUNNE VART GJORT ANNERLEDES

Nar det gjelder prosesser som har gatt mindre bra i Igpet av disse 20 ukene, ligger hovedproblemet
rundt det a holde ‘stand-up’-mgte minst 3 ganger i uken. Akkurat dette ga varierte resultater hver
uke og vi har ikke alltid vaert like flinke til & opprettholde denne regelen. Stand-up er korte mgter pa
cirka 10-15 minutter pa starten av hver arbeidsdag (tirsdag, onsdag og fredag) hvor vi informerte
hverandre om hva vi har arbeidet med og hva det neste vi skal gjgre er. | starten av prosjektet ble
dette gjort hver uke, men nar vi begynte a8 naeerme oss rundt uke 10, ble disse mgtene redusert eller
erstattet med vanlige mgter hvor vi bare jobbet sammen.

Noen andre prosesser som ikke gikk helt etter planen var planlegging av tester. Her hadde vi ganske
ambisigse planer om a teste med flere personer for a kunne fa sa god tilbakemelding som mulig fgr vi
lanserte produktet. Dessverre viste det seg a vaere vanskelig a finne testere grunnet flere arsaker,
blant annet at covid-19 situasjonen gjorde det vanskelig 8 mgte andre personer og fa kontakt med de
rette personene. Vi prgvde a kontakte Nord Universitet som har opplaering av trafikklaerere, men her
var det lite respons fra bade lzerere og elever. Noen andre grunner til at dette gikk darlig var nok at
gruppen ikke planla dette godt nok, vi skulle ha planlagt og satt opp tester i forkant mye tidligere i
prosjektet.

Nar det gjelder selve produktet har vi klart a implementere nesten alle de funksjonene som ble satt
som krav fra starten av. Det er noen fa funksjonaliteter som ikke ble med, som: «Mulighet til G velge
flere kombinasjoner av sykkelfelt, busslomme og gangfelt (for eksempel busslomme og sykkelfelt)»
for veikryss og rundkjgring. Disse funksjonene ble prioritert lavest da det innebar mye arbeid a lage
disse illustrasjonene og fokuset til gruppen har vaert pa programmering, dokumentering og
funksjonalitet som er viktigst. Det er mulighet for a kunne velge bade sykkelfelt og gangfelt, for alle
de ulike veikryssene og rundkjgringene vi har lagt inn. Men det er ikke mulig a velge begge deler
(sykkelfelt og gangfelt), og valg for busslomme er blitt nedprioritert.

Et punkt som vi hadde satt oss som et internt krav var a oppfylle WCAG 2.0 kravene [3]. Dette er krav
i forhold til utforming og tilgjengelighet for mennesker med nedsatt funksjonsevne (fargeblinde,
dgve osv). Dette innebaerer at fargene mgter en viss kontrast og at det ligger muligheter til rette for
at dgve eller blinde kan bruke applikasjonen. Det er blitt lagt fokus pa at fargene i applikasjonen
mgter visse standarder i forhold til stgrrelse og farger, men dette har gruppen dessverre ikke lagt inn
mye arbeid pa i forhold til hva som var planlagt. Siden applikasjonen i utgangspunktet er en offline
applikasjon, sa er det ogsa mindre strenge krav til dette.

Vi har ogsa fatt veldig gode tilbakemeldinger fra de brukertestene vi klarte a gjennomfgre. Det
eneste som har veert litt problematisk underveis har veaert at vi ikke har hatt noen veiledere som har
kunnet hjelpe oss med selve programmeringen. Dette har fgrt til at vi har brukt mye tid pa a selv
leere oss det som trengs for & kunne fa den funksjonaliteten vi gnsket. Mangelen av en fast
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programmeringsveileder har fgrt til at vi har brukt mye tid pa 'prgve og feile'-metoden, noe det ble
mindre av etter hvert som vi ble mer komfortable med spraket og rammeverket.

Nar det kommer til publiseringen av appen var dette litt darlig planlagt. Applikasjonen har vaert
tilgjengelig for interne testere pa Google Play Store en god stund, men ble ikke fgr helt pa slutten av
prosjektet tilgjengelig for produksjon (altsa tilgjengelig for alle brukere). Dette gjgr at vi ikke har fatt
testet appen i full skala. Google informerer om at vurderingene tar litt lengre tid enn fgr, pa grunn av
Covid-19, og hadde vi tatt litt forhandsregler og gjort litt undersgkelser kunne gruppen nok ha lastet

den opp litt tidligere for a sikre oss om at den var lagt ut i god tid f@r innleveringen av dette

prosjektet.

3.1.3. BEGRENSNINGER PA SYSTEMET

| denne delen skal vi ga igjennom hvilke begrensninger systemet har pa hver av de ulike sidene

brukeren kan fa tilgang til.

SKIERMER/KOMPONENTER FUNKSJONALITET BEGRENSNING
Startskjermen Oversikt over alle andre sider man kan e Kan ikke ga direkte til
ga til, som klikkbare elementer. Siden karttegneskjermen, men ma
er inndelt i funksjonalitet (illustrering, ga via kart
andre funksjoner og nyttige lenker). e P3 veldig sma mobiler er ikke
Det er ogsa en knapp for a gd direkte alle elementene tilgjengelig
til innstillingene fra denne skjermen.
Tegneskjermene Dette er skjermen hvor man kan e Man kan ikke angre

Leereplanmalskjermen

Myndighetspyramiden

Skiltskjermen

tegne/illustrere pa. Det finnes 4
forskjellige tegneskjermer, en for hver
type vei (veikryss, landevei,
rundkjgring og fartsgknings- og
reduksjonsfelt).

Alle tegneskjermene har samme
innhold med mulighet for a tegne,
endre veidesign/utforming, viske,
legge til drabare elementer og angre
siste valg man tok.

En oversikt over leereplanmalene for
klasse B og klasse B kode 96 og BE.
Her kan man velge mellom de
forskjellige trinnene i klassene og se
alle lereplanmalene for hvert trinn.

Et bilde som illustrerer
myndighetspyramiden.

Denne siden viser en oversikt over alle
tilgjengelige skilt sortert pa kategori.
Her kan man trykke pa et skilt for & se
det i stgrre format. Trykker man sa pa
det igjen, vil man fa opp navnet pa
skiltet samt en beskrivelse. Kan
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posisjonering av drabare
elementer, bare nar de ble lagt
til.

e Trykker man pa noe i menyen

til et drabart element
(popout), blir det tegnet pa
tegneskjermen

e Ingen mulighet for a legge til

busslomme

¢ Ingen sgkemuligheter for a

finne gnsket informasjon

e Kan ikke spke pa spesifikke
skilt

e Navn eller kode pa skiltene
vises ikke i oversikten som
gj@r det vanskelig a finne
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Kartskjermen

Karttegneskjermen

Innstillinger

Om Appen

brukes for a teste elever om
skiltkunnskaper.

En side med Google Maps integrert,
som viser lokasjonsdata om den er
aktivert. Her kan man sette ned en
marker & lagre for senere bruk, samt
zoome inn og ut pa kartet. Herfra kan
man ogsa ta en skjermdump av hva
man ser for a bruke pa
Karttegneskjermen.

Samme som tegneskjermene, men
her blir illustrasjonsbakgrunnen
hentet fra skjermdumpen som ble tatt
pa kartskjermen. Muligheter til
tegne, legge til drabare elementer,
viske og slette alt pa skjermen.

| innstillingene kan man sette globale
verdier som ogsa blir lagret lokalt pa
enheten. Disse innstillingene er:

- Omdet brukeren har tegnet
skal fjernes nar man skifter
skjerm

- Innledende farge pa penn og
drabare elementer

- Viskelaerstgrrelse

- Hvilke drabare elementer som
er tilgjengelige pa
tegneskjermene

Informasjon om denne appen med to
lenker, en til 3 sende e-post til
utviklerne og en til Google Play Store
for @ kunne vurdere appen.

TABELL 32 - BEGRENSNINGER PA SYSTEMET

3.2. MALOPPNAELSE | FORHOLD TIL PROSJEKTPLANEN

spesifikke skilt basert pa kode
eller navn

Ikke mulighet for a lagre flere
markgrer

Man ma trykke ‘lagre markgr’
for at den valgte posisjonen
skal lagres og kunne brukes
nar man laster appen pa nytt
Lokasjonsdata kan veere litt
upresist

Ingen knapp for a ga tilbake til
kartet (for utenom tilbake-
knappen pa enheten, eller
hamburgermenyen).

Ingen mulighet til 3 bruke
tidligere skiermdumper

Muligheten til a velge
fargetema er fjernet

Litt fa innstillingsmuligheter
for brukeren

Gantt-diagrammet under viser de planlagte sprintene, pa grunn av gjentakende oppgaver i hver
sprint er diagrammet for stort til 3 kunne vises i sin helhet. Vi viser til den vedlagte prosjektplanen —
Ferdig prosjektplan — og project-fila for en mer detaljert oversikt.
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January 2021 February 2021 March 2021
02 0 6 03 08

April 2021 May 2021
Task Name = Duration ~ Start ~ Finish - (02,07 12 17 2 27 010611 16|21 26 0308 02 07 1217 27 @2

131823 28 02 07

- Sprint 1 8days Wed06.01.21 Fri15.01.21 ?'1
Sprint 2 10days Mon 18.01.21 Fri29.01.21 : =‘1
- Sprint 3 10days Mon 01.02.21 Fri12.02.21 : =1
Sprint 4 10days Mon 15.02.21 Fri26.02.21 : ﬁ'
- Sprint 5 10days Mon 01.03.21 Fri12.03.21 : =1
Sprint 6 10days Mon 15.03.21 Fri 26.03.21 : ?
- Sprint 7 10 days Mon 29.03.21 Fri09.04.21 : %
Sprint 8 10days Mon 12.04.21 Fri23.04.21 g ?
- Sprint 9 10 days Mon 26.04.21 Fri 07.05.21 : =1 :
Sprint 10 9days Mon 10.05.21 Thu 20.05.21 . !

FIGUR 17 - PROSJEKTPLANEN

Ettersom vi har valgt & jobbe ved bruk av Scrum-metodikk, var det veldig vanskelig a benytte MS
Projects og Gantt for utviklingen av en prosjektplan. Det er rett og slett ikke laget for det. MS Project
har en egen mal kalt Agile Project Management, men den er veldig utdatert og vi klarte ikke a finne
noen opplaringsvideoer som tok for seg denne.

Vi har derfor laget et grovt estimat av fordelingen av dager per sprint pa de respektive oppgavene.
Dette estimatet er basert pa antall timer vi har tildelt de forskjellige hovedoppgavene i en
prosjektplan vi har laget i Excel. For & kunne benytte dette estimatet var vi ngdt til 3 gjgre de om fra
timer til dager, noe som igjen gjorde det mindre fleksibelt og upresist. Vi har derfor ikke benyttet og
oppdatert Gantt-diagrammet underveis i prosjektet, men heller lagt mye arbeid ned i timelister,
sprint-reviews, samt backloggen og timef@ring i Jira. Vi har derimot fulgt prosjektplanen for nar vi har
avsluttet og startet de forskjellige oppgavene.

Planlagt Planlagt

Oppgave Pabegynt  Avsluttet Detaljer
PPe oppstart avsluttet gy ]
Overskred antall budsjetterte
Forstudierapport Sprint 1 Sprint 2 Sprint 1 Sprint 2 timer.
Mesteparten ferdigstilt i sprint
Kravdokument Sprint 2 Sprint 9 Sprint 2 Sprint 10 6 s.ma endringer i senere
sprinter.
Ferdig til planl id.
Alpha Sprint 2 Sprint 4 Sprint 2 Sprint 4 SLtelL 3 el
Brukte feerre timer enn det som
MVP Sprint 5 Sprint 10 Sprint 5 Sprint 10 var budsjettert.
Ferdig til planlagt tid.
Sluttrapport Sprint 10 Sprint 10 Sprint 10 Sprint 10 erdig ti planiagt i
Fikk originalt beskjed at vi ikke
Driftsrapport Ikke planlagt  Ikke planlagt Sprint 5 Sprint 10 TR CL T el Y el
PP P g P & P P ikke planlagt.

TABELL 33 - PLANLAGTE MOMENTER

Da vi la ned planen for hele prosjektet |3 kravene pa 500 timer per person (pluss/minus 5%). Dette
viste seg i ettertid @ kun vaere et mal for a fa studentene til a faktisk jobbe, og at faktisk fremgang
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overstyrer dette kravet. | den virkelige prosjektplanen har noen av oppgavene overskredet den
budsjetterte tiden allokert, men alt i alt ligger vi godt under det samlede estimerte timeantallet.
Viser til Tabell 34 — Timeliste under Timeregnskap for en oversikt over estimerte timer mot faktiske
timer brukt.

3.2.1. TIMEREGNSKAP

| tabellen under kan man se oversikt over timene som er brukt for dette prosjektet for hvert
teammedlem. Oppgavene er delt inn og har et prefiks som er brukt for a8 holde orden pa hvilken
oppgave vi har arbeidet med underveis. Hele timeregnskapet finnes i Excel format ligger tilgjengelig
som vedlegg.

Teammedlem

Prefiks Aktivitet Silje Oliver Joakim SUM Budsjettert
D 1. Forstudierapport 20 14 24 58 50
A 2. Prosjektadministrasjon 20.5 11 10.5 38 70
DE 3. Design av applikasjon 54 15 34 103 90
R 4. Research 335 33 41 107.5 100
KD 5. Kravdokument 13.5 3 6 22.5 50
K 6. Alpha 61 120 48.5 229.5 220
M 7. Mgter 28.5 26.5 295 84.5 95
DR 8. Driftsdokument 63.5 25 60.5 149 100
T 9. Testing/forbedring 51 58 21 130 100
BT 10. Brukertesting 8 8.5 4.5 21 30
K 11. MVP 107.5 137 99 343.5 530
SD 12. Sluttrapport 18 24 19 61 65

SUM TIMER PER PERS 479 475 397.5 1347.5 1500

TABELL 34 — TIMELISTE

3.2.2. FORHOLDET MELLOM PLANLAGT OG FAKTISK TIDSBRUK

Vi skal i denne delen drgfte hvordan timeplanleggingen gikk i praksis i forhold til hvordan det faktisk
gikk ved a bruke tabellen over. Til hgyre i tabellen ser vi antall timer som gruppen budsjetterte til
hver oppgavetype og dette er basert pa timene vi forventet a bruke pa denne oppgaven i Igpet av
prosjekttiden. Den andre gra tabellen som viser SUM, viser sammenlagt timer fra alle
teammedlemmer pa en spesifikk arbeidsoppgave.
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Som man kan se fra tabellen sa har gruppen til en viss grad klart a budsjettere timene riktig i forhold
til hva som faktisk har blitt brukt. De fleste oppgavene har en liten prosentandel som er litt over eller
under budsjetterte antall timer, men den stgrste forskjellen ligger nok pa planlagt bruk pa MVP mot
faktiske timer brukt. Det skal da ogsa sies at gruppen mangler ssmmenlagt cirka 100 timer som gjgr
at vi ikke nddde malet vart pa 1500 timer totalt. MVP (Minimum viable product) er versjonen av
applikasjonen som blir lagt ut til produksjon i Google Play Store. Denne versjonen skal inneholde de
viktigste funksjonene slik at applikasjonen kan brukes av brukere og ikke mangle noe som er viktig
for kunden. Her ble det satt av hele 530 timer, men bare rundt 350 er faktisk brukt. Dette kommer
nok av at gruppen har brukt litt flere timer enn planlagt pa Testing og Forbedring som innebaerer a
fikse feiler eller mangler i ndvaerende versjon av appen. Den andre grunnen er at som nevnt over vi
ikke har nadd alle planlagte 1500 timer til hele prosjektet og flere av disse ville nok ha blitt brukt pa
MVP-versjonen.

Selv om det er litt avvik fra planlagt tid pa hver oppgave sa betyr ikke det at det arbeidet som er
utarbeidet under hver oppgave ikke har blitt ferdigstilt og grundig produsert, det betyr at gruppen
har enten overvurdert eller undervurdert hvor lang tid disse oppgavene kom til a ta.

For 3 utligne dette sa skulle det veert satt av flere timer til forstudierapporten og mindre til
kravdokumentet. Design av applikasjonen skulle ogsa veert gkt til 3 ligge pa rundt 100 timer og heller
redusert antall budsjetterte timer pa prosjektadministrasjonen. Det har veert stort fokus pa a ikke
bruke flere timer enn ngdvendig pa oppgaver som er fordelt til gruppemedlemmer, det er noe som
har blitt diskutert flere ganger for a hjelpe hverandre a gjennomfgre oppgavene innenfor de
budsjetterte timene, men ogsa for a hjelpe hverandre 3 ikke sitte fast med noe som andre kan hjelpe
med. Det har vaert stort fokus pa a hjelpe hverandre og det har hjulpet veldig med & fa fullfgrt
arbeidsoppgaver og gruppemoralen.

Selv om det er avvik fra planlagt til faktisk tidsbruk anser vi ikke denne som svaert betydelig, men
forventet. Det lille avviket vi ser kan forklares og leeres av.

3.3. MALOPPNAELSE MOT FORSTUDIERAPPORTEN OG KRAVDOKUMENTET

| denne delen skal vi ga gjennom problemstillingene som ble satt i forstudierapporten og UC-kravene
fra kravdokumentet. Det skal drgftes over hvorvidt disse ble Igst, delvis Igst eller ikke Igst. Drgftingen
har blitt fremstilt ved hjelp av tabeller og litt tekst.

3.3.1. OPPNADDE RESULTATER UT IFRA FORSTUDIERAPPORTEN

Malene og problemene som ble satt i forstudierapporten er her referert til som ‘problemer’.
Hvorvidt de har blitt Igst er markert i status-kolonnen, og en kommentar forklarer hvordan eller
hvorfor de er Igst.

Problem Status Kommentar

Funksjonelle egenskaper
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[llustrering med penn og
papir blir lite presist

Forskjeller i tegneferdigheter
blant trafikklerere

Det kan ta lang tid a illustrere
en situasjon med penn og
papir slik at eleven forstar
det.

Papir som benyttes for a
illustrere pa, forsvinner

Manglende system for
illustrering av
trafikksituasjoner

Brukervennlighet

Responstid

Brukbarhet

Lgst

Lgst

Lgst

Lgst

Last

Applikasjonen gjgr at trafikkleerere ikke lengre
trenger bruker penn og papir, men kan bruke
appen som verktgy i stedet.

Appen har ferdigillustrerte illustrasjoner av
forskjellige veisituasjoner og trafikksituasjoner
som er standardisert for a forenkle
opplaeringen av elevene.

| tillegg er det mulighet til & kunne legge til
elementer som representerer bilder,
mennesker, treer osv. Slik at trafikklzerere ikke
ma tegne disse selv.

illusTrafikk er laget for a gjgre illustreringene
raskere, enklere og mer presist. Ved hjelp av
enkle funksjoner pa tegnesidene og ulike
basisillustrasjoner a velge mellom, vil det
redusere tiden som brukes av leerere for a vise
til spesifikke situasjoner.

Ved a ha alt pa en applikasjon, ma man ikke
tegne opp alle situasjonene pa nytt igjen hver
gang. Dette gjelder da selve ‘bakgrunns-
illustrasjonene’ som viser veioppsettet osv.

Det finnes na et system for Android som kan
benyttes av trafikklaerere og andre brukere for
a enkelt kunne illustrere trafikksituasjoner.

Ikke-funksjonelle egenskaper

Lgst

Lgst

Lgst
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Applikasjonen fglger standarder for Android
applikasjoner. Applikasjonen er ikke for
komplisert og har klare knapper og valg som
brukeren kan benytte seg av.

Det har veert fokus pa a ha et oversiktlig og
enkelt oppsett under hele utviklingen.

Alle bilder som kan vaere av mindre stgrrelse
har blitt forminsket. Det er tatt hensyn til at
bilder og illustreringer kan pavirke
responstiden til applikasjonen og det er lagt inn
funksjoner for @ minke lastingen av disse.

Antall tredjepartsbiblioteker har blitt redusert
til det mest ngdvendige og gruppen har
fokusert pa a utvikle egne komponenter der
det har vaert mulig og ngdvendig for a ha bedre
kontroll pa funksjonaliteten.

Alle illustrasjonene er laget med tanke pa
standarder i trafikksituasjoner.

Det er tatt hensyn til a ikke har for mange
‘ledd’ for 3 komme seg til en spesifikk side.
Hver side kan enkelt navigeres til via enten
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hamburgermenyen tilgjengelig pa alle sidene
eller fra startsiden.

TABELL 35 - RESULTATER FRA FORSTUDIERAPPORTEN

3.3.2. RESULTATER SAMMENLIGNET MED KRAV SATT | KRAVDOKUMENTET

| denne delen gar vi giennom hvorvidt alle UC-kravene har blitt oppfylt i forhold til hvordan de ble
satt i kravdokumentet. Use Casene blir presentert til venstre i tabellen, status som Igst eller ikke Igst i
midten og en kommentar til hvorfor eller hvordan implementering har gatt til hgyre i tabellen.

Use Case Status Kommentar
UC1: lllustrere trafikksituasjon, veikryss Endring: «Trafikklzerer drar bilvektor ut i
veikonstruksjonen.» Endret til & trykke pa
Gjennomfgrt  istedenfor a dra.
Unntak: Busslomme ikke tilgjengelig
UC 2: lllustrere trafikksituasjon, Endring: «Trafikklaerer drar bilvektor ut i
rundkjgring veikonstruksjonen.» Endret til & trykke pa
Gjennomfgrt  istedenfor a dra.
Unntak: Busslomme ikke tilgjengelig
UC 3: lllustrere trafikksituasjon, vei Endring: «Trafikklaerer drar bilvektor ut i
veikonstruksjonen.» Endret til 3 trykke pa
Gjennomfgrt  istedenfor a dra.
Unntak: Busslomme ikke tilgjengelig
UC4: Vise trafikkskilt og informasjon om
skilt Gjennomfgrt
UCS5: Vise posisjon pa Google Maps og Endring: Hovedflyt punkt 3 og 4 —
tegne over kartet «Trafikklzaerer trykker pa knapp for a "fryse
bildet"» og «applikasjonen viser
Delvis tegnemenyen».
giennomfgrt
Endret til at brukeren tar en skjermdump og
kan senere velge a ‘bruk skjermdump’ for a
kunne tegne pa denne skjermdumpen.
UC6: Vise laereplanmal for klasse B Gjennomfgrt
UC7: Vise nyttige lenker til viktige Endring: Hovedflyt punkt 2. — «Bruker far opp
trafikkoppleeringsforskrifter en skjerm med lenker til forskjellige forskrifter
og eventuelt andre nyttige nettlenker.»
Delvis
giennomfert | engret til at brukeren ikke far opp noen skjerm
med nyttige lenger, men alle nyttige lenker
ligger tilgjengelige via startskjermen.
UC8: Vise myndighetspyramiden Gjennomfart
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UC9: Sette egne innstillinger for appen Endring: Hovedflyt punkt 5 — «En modal vil da
apne seg og bruker kan velge opptil 20
bilder/ikoner som kan brukes som drabare

elementer pa tegneskjermen»
Gjennomfgrt

Endret til at brukeren kun far velge opptil 15
elementer for a3 minke problemer med lasting
av for mange bilder/ikoner pa sidene.

TABELL 36 - RESULTATER FRA KRAVDOKUMENTET

Oppsummert fra tabellen over, har alle UC-ene blitt implementert, men flere av de har sma
endringer. Noen av disse endringene er sa minimale at de er fortsatt ansett som gjennomfgrte UC-
krav, mens andre har endringer som endrer komponentene de beskriver og er derfor markert som
‘Delvis giennomfgrt’. | Igpet av prosjektet har det veert fokus pa at disse Use-Casene ble
implementert da de inneholder den mest fundamentale funksjonaliteten til applikasjonen. Endringer
som er blitt gjort underveis er enten gjort pa grunnlag av at vi har funnet en bedre eller mer intuitiv
mate & utforme de p3, eller pa bakgrunn av tilbakemeldinger fra kunden og testere.

3.4. ANNET SOM KAN DOKUMENTERE PROSESSEN

Nar det gjelder annet som kan dokumentere prosessen, skal vi i denne delen ta for oss verktgy som
er brukt for a forenkle utviklingsprosessen og hvordan de er brukt til 3 holde prosessen oversiktlig.
Det fgrste og viktigste verktgyet er Jira. Deretter skal vi snakke litt om GitHub og til slutt vise litt
skjermdumper fra en tidligere versjon, som skal vise til endringene som er blitt gjort rundt design
valg.

3.4.1.JIRA

For dette prosjektet valgte prosjektgruppen a ta i bruk et produksjonsverktgy som heter Jira. Jira er
laget for & hjelpe utviklingsgrupper a lage, sortere, dokumentere og holde styr pa alle oppgaver og
underoppgaver som ma gjgres. Jira kan enkelt settes opp til a fglge en Scrum-metodikk med sprinter
og en backlog. Pa starten av hver sprint gikk gruppen gjennom alle oppgavene som skulle
gjennomfgres i Ippet av to uker og fordelte dem pa deltakere. Det ble brukt et ekstra verktgy, direkte
integrert i Jira, til 3 holde oversikt over timene som ble registrert. Dette blir forklart i neste kapittel.

Jira settes opp som et ‘board’ hvor man har oversikt over ikke-pabegynte, pabegynte og fullfgrte
oppgaver for hver sprint som kjgres. Oppgavene kan flyttes mellom de forskjellige kategoriene
ettersom statusen pa de endres. | grafen under kan vi se hvordan dette har pagatt fra starten av
januar til midten av mai. Under hele prosessen har det vaert opprettet nye oppgaver som ma gjgres,
for sa a fullfgre disse. Totalt har det vaert opprettet om lag 300 oppgaver som har blitt laget og
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fullfgrt fortlgpende for annenhver uke (hver sprint).

300
I Done

B In Progress
| To Do

NUMBER OF ISSUES

Jan 16 Feb 1 Feb 15 Mar 1 Mar 16 Apr1 Apr 16 May 1 May 16
TIME

FIGUR 18 — ALLE FULLF@RTE, PABEGYNTE OG FERDIGE OPPGAVER | JIRA, | LGPET AV HELE PROSJEKTPERIODEN

Som man kan se ut ifra grafen har gruppen klart a holde en stgdig vekst i antall oppgaver som har
blitt opprettet og fullfgrt. Det er noen oppgaver som ikke er registrert som fullfgrte da disse er
oppgaver som har pagatt giennom hele prosjektet. Disse oppgavene har veert laget for a kunne legge
inn timer uten at de settes som fullfgrt. Eksempler pa slike oppgaver er mgter, tester, arbeid rundt
forbedring og kommentering, og prosjektadministrasjon. Ved a ha disse oppgavene liggende i «In
Progress»-kolonnen vil de ikke bli fiernet mellom hver sprint og det har da gjort det enkelt for oss a
bare legge inn timer pa disse oppgavene for & bruke senere i timeliste-tabellen var. Timene som
registreres blir ogsa lagt inn i det ekstra verktgyet som er brukt for timeregistrering som viser nar
timene var lagt inn (dato og klokkeslett).

| Jira har man ogsa muligheten til 3 kunne se hver uke hvordan det har gatt med sprinten i forhold til
antall timer brukt. Dette vises ikke i dette dokumentet da det ikke gar & fa en ‘sammenlagt’ versjon
av det, men vi viser i figuren under et eksempel for Sprint 9.
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FIGUR 19 - TIMER BRUKT FOR SPRINT 9

Vi har ikke registrert antall timer forventet pa hver time, men heller fokusert pa hvor mange timer
som faktisk er brukt, derfor er den rgde linjen alltid null (som viser antall timer gjenstaende) og den
grgnne linjen gar oppover (som viser antall timer brukt).

Det siste som kan vises i Jira, er antall oppgaver opprettet vs. antall fullfgrte oppgaver. | tabellen
under, ser vi i Ippet av de siste 90 dagene at oppgaver har blitt laget hyppig og ogsa fullfgrt enten pa
samme sprint eller sprinten etter.
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This chart shows the number of issues created vs the number of issues resolved in the last 90 days.
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FIGUR 20 - JIRA OPPGAVER STARTET VS. FULLF@RT

144



Sluttrapport

3.4.2. CLOCKIFY

Clockify er navnet pa tilleggsverktgyet vi har benyttet for a kunne fgre timer direkte pa oppgaver i
Jira. Skjermbildet under viser hvordan vi fra en spesifikk oppgave enkelt kan skrive inn start- og
sluttidspunkt for oppgaven. Navnet pa oppgaven og timene brukt pa den, blir deretter sendt til
Clockify.

® BADR-106 4% Givefeedback @ 1 iy <& <+ X
M - Mgater Clockify
¢ g @ - Timer Manual
Description [BADR-106]: M - Mater
Add a description...
02:00:00
05/18/2021 12:00 | 14:00

Activity

Show: Comments v Newest first ¥ ADD TIME
@ Add a comment... Project:

Pro tip: press M to comment Bacheloroppgave v
Task:
BADR-106 v

FIGUR 21 - FARING AV TIMER FRA JIRA MED CLOCKIFY

Alle i prosjektgruppen har mattet vedlikeholde sin egen Clockify, som er koblet direkte mot brukeren
i Jira. Fra Clockify sitt webgrensesnitt kan man blant annet se statistikk over timer brukt per dag over
en valgt periode. Figuren under viser et avteammedlemmene sitt timebruk fra perioden 10. mai til
20. mai.
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Total time p -t
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FIGUR 22 - STATISTIKK OVER TIMER | CLOCKIFY

Fra Clockify kan man ogsa eksportere timebruken til Excel, som ogsa er grunnen til at vi har benyttet
en prefiks for alle oppgaver i Jira. | det fgrste skjermbildet, Figur 21, ser vi at oppgaven for mgter er
navngitt som "M — Mgter". Dette er gjort for a gjgre det enklere a regne sammen timer brukt per
hovedaktivitet fra det eksporterte Excel-arket med en formel.

Project Description Time (h) Time (decimal)
plll Bacheloroppgave 37:40:00 37.67
3 [BADR-18]: A - Prosjektadministra 02:15:00 225
4 [BADR-128]: K - Koding (smafiksi 03:45:00 375
5 [BADR-215]: K - Legg til applikas) 03:10:00 31T
6 [BADR-253]: DR - Div dokumenta| 02:00:00 2.00
7 [BADR-119]: DR - Driftsrapport (03:35:00 3.58
8 [BADR-106]: M - Meter 00:30:00 0.50
9 [BADR-252]: TB - Diverse testing 06:15:00 6.25
10 [BADR-218]: DR - JSDoc: Lese o 07:00:00 7.00
[BADR-294]: SD - Sluttrapport 09:10:00 917
Total (05/10/2021 - 05/20/2021) 37:40:00 37.67

FIGUR 23 - EKSPORTERT OVERSIKT OVER ALLE TIMER F@RT

Formelen vi har benyttet summerer timene fra time-kolonnen ut ifra prefiksen for oppgaven.
Eksempelet under summerer timene for alle oppgaver som har prefiks M:

SUMIF ($B$3:$BS11, "*]: M —-*", $D$3:$DS11)
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3.4.3. GITHUB

GitHub har blitt brukt for a holde oversikt over selve koden. GitHub gir ogsa en god oversikt over
antall ‘commits’ eller antall ganger ny kode har blitt lagt til. | oversikten under kan vi se at det har fra
starten av veert nye commits hver maned. Hyppigheten av commits har veert ganske jevn og det vises
i tabellen under.

FIGUR 24 - GITHUB cCOMMITS

Dessverre viser ikke GitHub antall commits gjort over hele prosjektet for mer enn 90 dager, men
ifglge GitHub har det blitt gjort 104 commits de siste 90 dagene.

GitHub er en fantastisk plattform for & kunne samarbeide med kode pa. Det er enkelt 3 se hvilke
endringer som er blitt gjort, hvem som har gjort de og nar. Vi har hatt full oversikt over alle de
forskjellige utgreningene fra kodebasen og derfor ogsa kunne rettet opp i feil som har oppstatt
underveis. GitHub gir oss ogsa full tilgang til koden, muligheter til a enkelt kunne flytte mellom
grener og muligheten til 3 enkelt kunne gi tilgang til oppdatert kode fra hverandre.
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3.4.4. SKIERMDUMPER AV TIDLIGERE VERSJONER

Det ble tatt noen skjermdumper som viser en tidligere versjon av applikasjonen. Disse
skjermdumpene representerer de fgrste 2 til 3 sprintene av arbeidet vi utfgrte. Det er ikke lagt til
mye funksjonalitet enda, men fokuset har vaert pa det viktigste akkurat da:
tegneskjermen/illustrasjonsskjermen og en navigasjonsside.

R168% W1 16:07 e %= o, © RI68% =1 16:07

— Hjem x
A Hjem
A Veikryss
€  Rundkjering
Y : WG
e Innstillinger
FIGUR 26 - TIDLIGERE VERSJON AV STARTSIDEN FIGUR 25 - TIDLIGERE VERSJON AV
HAMBURGERMENY
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Som kan sees pa skjermdumpene over ser vi den gamle versjonen. Her fulgte vi de originale
wireframene som ble laget, og som kan ses i Kravdokumentet. Ut ifra ndveerende versjon, som vi ser
under, ser vi spesielt at fargene har fatt en endring, utformingen av startsiden ble utvidet til 3
inneholde mer og a dele opp innholdet i seksjoner. Det samme gjelder hamburgermenyen.

= illusTrafikk

lllustrer trafikksituasjon

Veikryss

Rundkjgring
Kart (beta)

Landevei

Andre funksjoner
Fartsgkning- og reduksjonsfelt

Trafikkskilt ‘ Laereplanmél
A Kart (beta)

Myndighets-
‘pyramiden

Trafikkskilt
Lenker til forskrifter:

Laereplanmal

FIGUR 28 - NAV/ERENDE VERSJON AV STARTSIDEN FlGUR 27 - NAV/ERENDE VERSJON AV
HAMBURGERMENYEN
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| figur 13- navaerende versjonen, og figur 14— tidligere versjon, ser vi noen av de stgrste
forandringene. Tegneskjermen som disse to bildene viser, ble implementert fgrst og det ble lagt til
en bunnmeny tidlig for @ kunne navigere de forskjellige type illustrasjoner. Denne menyen har veert i
kontinuerlig endring for & forbedre brukeropplevelsen. Originalt sa var denne menyen en tekstbasert
meny som senere ble endret til 3 ha bilder og lignende til & representere de ulike valgene.

Do .l %D D @ R 68% W1 16:07

— NN NN

v

Hoyrekryss Forkjorskryss Lyskryss Test H@yrekryss Forkjorskryss Lyskryss

X-utforming T-utforming Y-utforming

FIGUR 29 - TIDLIGERE VERSJON TEGNESKJERMEN FIGUR 30 - NAVARENDE VERSION TEGNESKIERMEN

Ved a se pa navaerende versjon mot den gamle kan man blant annet se arbeidet som er gjort rundt
design, men ogsa hvor mye mer funksjonalitet som er blitt lagt til underveis. Navaerende versjon ser

mer utfyllende ut, har finere animasjoner (kan ikke sees pa skjermdumpene) og fargene er mer
samstemt.

Den tidligere versjonen hadde i utgangspunkt mye mer fokus pa funksjonalitet, nar vi sa dette

begynte a komme seg, sa begynte fokuser a drives mot design i form av UX (User Experience) og Ul
(User Interface).
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4. VIDERE ARBEID

Applikasjonen er lansert pa Google Play, som er den offisielle distribusjonsplattformen for
applikasjoner for enheter med Android operativsystem. Applikasjonen er lagt ut for gratis
nedlastning. Selv om vi i Igpet av denne prosjektperioden har implementert de viktigste funksjonene
i applikasjonen, og satt den i produksjon, er det likevel en del tiltak som kan gj@res videre. Dette gar
pa a optimalisere enkelte funksjoner, optimalisere applikasjonen for flere enheter enn nettbrett, og
implementere mindre viktige funksjoner som ble nedprioritert i prosjektperioden.

| tillegg er det sannsynlig at det vil kunne dukke opp ting med appen som ikke fungerer optimalt, nar
flere personer laster den ned og bruker den over tid. Selv om vi har testet applikasjonen grundig
bade under utvikling, fgr og etter lansering, vil man aldri klare a fange opp alt. Dette er derfor ogsa et
punkt som bgr med videre, der man bgr fglge opp tilbakemeldinger fra brukerne og rette opp i ting
som ikke fungerer slik de skal.

Et annet punkt det kan gjgres noe med videre, er betaling for applikasjonen. Vi har som sagt lagt den
ut for gratis nedlastning, men hvis den blir lastet ned og brukt av mange, som vi jo haper vil skje, er
dette med betaling noe som ma vurderes for & kunne klare a vedlikeholde applikasjonen pa en god
nok mate. Det tar tid a rette opp i feil, implementere nye funksjoner og holde applikasjonen
oppdatert, noe som kan fgre til at vi kan bli ngdt til 3 ta betalt for a laste ned applikasjonen. Det kan
ogsa vaere en mulighet a selge applikasjonen til noen som driver med applikasjonsutvikling.

Oppsummert kan falgende gjgres videre:

e Optimalisere kartfunksjonen i appen. Denne er forelgpig lagt inn som en betafunksjon, noe
som vil si at den fungerer, men vil kunne ha enkelte bugs.

e Optimalisere applikasjonen for sma enheter, dvs. mobiler. Applikasjonen er laget for a brukes
pa nettbrett, og den fungerer ogsa pa mobil, men den er ikke helt optimalisert.

e Implementere de kravspesifikasjonene vi ikke rakk @ implementere. Dette inkluderer blant
annet flere illustrasjoner a tegne pa. Her er det en mulighet a fa inn noen med kompetanse
innenfor illustrasjon til  lage flere bakgrunner. Oversikt over alle kravspesifikasjonene til
applikasjonen, inkludert de vi ikke har implementert, er tilgjengelig i Kravdokumentet.

e Ga gjennom og s@rge for at applikasjonen oppfyller kravene til universell utforming (WCAG
2.0). Applikasjoner som ikke trenger internettilgang for a fungere, er ikke palagt a fglge
kravene til universell utforming, men vi gnsker likevel at den i framtiden skal oppfylle disse
kravene.

e Fglge med pa om det kommer eventuelle tilbakemeldinger fra brukere, om funksjoner og
andre ting i appen som ikke fungerer best mulig, og deretter rette opp i dette.

e Fglge med pa nar det kommer oppdateringer for Android, React, React Native og de
tredjepartspakkene vi har benyttet i applikasjonen, og oppdatere applikasjonen i henhold til
disse.

e Vurdere om vi skal ta oss betalt for applikasjonen, eventuelt se pa om vi kan selge den til
noen som driver med applikasjonsutvikling og er interessert i a videreutvikle appen.

151



Sluttrapport

5. REFERANSER

[1] M. Schwarzmdiller, «The Practical Guide to React Native,» Udemy.com, 2020. [Internett].
Available: https://www.udemy.com/course/react-native-the-practical-guide/. [Funnet 27
Desember 2020].

[2] Facebook, Inc, «Introduction - React Native,» Facebook, Inc, 18 Mars 2021. [Internett]. Available:
https://reactnative.dev/docs/getting-started. [Funnet 6 Januar 2021].

[3] S. L. Henry, «w3.org,» W3C, 29 April 2021. [Internett]. Available:
https://www.w3.org/WAI/standards-guidelines/wcag/. [Funnet Mai 2021].

152



@NTNU

Kunnskap for en bedre verden



	FORSTUDIERAPPORT
	KRAVDOKUMENT
	DRIFTSDOKUMENTASJON
	SLUTTRAPPORT



