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Forord 

Denne rapporten er utarbeidet av studentgruppen GR9 og er en avsluttende del av bachelorprogram-

met IT og informasjonssystemer ved Universitet i Agder. Vi ønsker å takke viktige bidragsytere som 

gjennom bacheloroppgaven og denne rapporten har vært vesentlige for vår gjennomføring.  

Først og fremst vil vi takke vår veileder Hallgeir Nielsen som under hele prosessen har vært tilgjenge-

lig for spørsmål, deltatt på styringsgruppemøter og gitt gruppen gode tilbakemeldinger og råd. Vi vil 

også takke for at du gjennom emnet IS-304 Bacheloroppgave i informasjonssystemer har skapt en 

arena for deling og kommunikasjon. Dette i tillegg til å ha gitt gode tips under prosjektarbeidet.  

Vi vil også rette en stor takk til TietoEvry og vår nøkkelperson Roar Engen. Det har vært et veldig 

godt samarbeid og vi sitter igjen med en følelse av å ha blitt tatt godt vare på. Teamet har satt stor pris 

på å kunne arbeide sammen og at du valgte å tilrettelegge for at vi kunne sitte sammen. Vi vil også 

takke for gode tilbakemeldinger og veiledning. Videre ønsker vi å takke alle i TietoEvry som har stilt 

sin kunnskap og tid til disposisjon.   

I tillegg har vi arbeidet tett på Kristiansand kommune og vår kontaktperson i kommunen, Lise 

Bardoff. Teamet setter stor pris på positiviteten og tilbakemeldingene vi har mottatt underveis i pro-

sjektet. De gode tilbakemeldingene har sikret at teamet alltid har hatt noe å jobbe etter og har vært en 

stor motivasjonsfaktor for oss. I tillegg har vi fått delta på ulike arrangementer, noe som har gitt oss 

stor innsikt i prosjektet vi har utarbeidet.  

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

takk!  

 

 

Denne rapporten er utarbeidet av GR9  

Sted/ Dato: Kristiansand / 13.05.2022  
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Elise Kristine Håøy     Fay-Connie Haugrud 
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Jørgen Tveit Espeland     Mats Kjoshagen Kolstad 

 

 

_________________________ 

Ole Martin Hidle 



IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog  Våren 2022 

 
3 

Innholdsfortegnelse 

1 Introduksjon  ................................................................................................................................................. 8 

1.1 Prosjektet KartAi ................................................................................................................................... 8 

1.2 Rapportens oppbygging ........................................................................................................................ 9 

2 Sentrale avgjørelser ................................................................................................................................... 10 

2.1 Valg av metodikk ................................................................................................................................. 10 

2.1.1 Roller i prosjektet ........................................................................................................................... 12 

2.2 Hva er kvalitet ..................................................................................................................................... 13 

2.2.1 Kvalitetssikring ............................................................................................................................... 15 

2.2.2 Risiko og risikostyring .................................................................................................................... 17 

2.3 Datainnsamling ................................................................................................................................... 19 

2.3.1 Språk og verktøy ............................................................................................................................. 19 

3 Digital innbyggerdialog ............................................................................................................................. 23 

3.1 Kartlegging ......................................................................................................................................... 23 

3.1.1 Kartlegging av kundenes mål og strategi ........................................................................................ 23 

3.1.2 Kartlegging av målgruppe og brukerbehov .................................................................................... 26 

3.2 Feltarbeid ............................................................................................................................................ 31 

3.2.1 Markedsundersøkelse...................................................................................................................... 31 

3.2.2 Funn fra markedsundersøkelsen ..................................................................................................... 32 

3.3 Konseptutvikling .................................................................................................................................. 34 

3.3.1 Ny brukerreise ................................................................................................................................ 34 

3.3.2 Skissering ........................................................................................................................................ 34 

3.3.3 Wireframes og mockups ................................................................................................................. 35 

3.4 Design ................................................................................................................................................. 37 

3.4.1 Designprinsipper ............................................................................................................................. 37 

3.4.2 Informasjonsarkitektur .................................................................................................................... 38 

3.4.3 Universell utforming ....................................................................................................................... 39 

3.4.4 Prototype ......................................................................................................................................... 39 

3.5 Testing ................................................................................................................................................. 40 

3.5.1 Kognitiv gjennomgang ................................................................................................................... 40 

3.5.2 Resultat ........................................................................................................................................... 40 

3.6 Implementering av digital innbygger dialog ....................................................................................... 42 

3.6.1 Arkitektonisk design ....................................................................................................................... 42 

3.6.2 Designkriterier ................................................................................................................................ 43 

3.6.3 Backend .......................................................................................................................................... 45 

3.6.4 Frontend .......................................................................................................................................... 46 



IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog  Våren 2022 

 
4 

3.6.5 Testing ............................................................................................................................................ 47 

3.7 Sluttresultat ......................................................................................................................................... 48 

4 Refleksjon ................................................................................................................................................... 49 

4.1 Prosjektledelse .................................................................................................................................... 49 

4.1.1 Gjennomføring av Scrum ................................................................................................................ 49 

4.1.2 Product backlog .............................................................................................................................. 50 

4.1.3 Estimering og prioritering ............................................................................................................... 52 

4.1.4 Risikostyring ................................................................................................................................... 52 

4.2 Kvalitet og kvalitetssikring av sluttresultatet ...................................................................................... 53 

4.2.1 Ekstern kvalitet ............................................................................................................................... 53 

4.2.2 Intern kvalitet .................................................................................................................................. 53 

4.2.3 Funn fra walkthrough...................................................................................................................... 54 

4.2.4 Kvalitet i vår prosjektgjennomføring .............................................................................................. 54 

4.3 Utfordringer ........................................................................................................................................ 54 

4.3.1 Brukertesting................................................................................................................................... 54 

4.3.2 Covid-19 ......................................................................................................................................... 55 

4.3.3 Samarbeidspartnere ......................................................................................................................... 55 

4.4 Oppsummering .................................................................................................................................... 56 

5 Referanser................................................................................................................................................... 57 

6 Vedlegg ........................................................................................................................................................ 60 

 

VEDLEGG  A: GRUPPEKONTRAKT ............................................................................................................... 61 

VEDLEGG  B: ALLE SPRINTER SAMLET ...................................................................................................... 63 

VEDLEGG  C: FULLSTENDIG LEVERANSEPLAN ....................................................................................... 71 

VEDLEGG  D: FULLSTENDIG ROADMAP..................................................................................................... 72 

VEDLEGG  E: RISIKOMATRISE ...................................................................................................................... 73 

VEDLEGG  F: PERSONAS ................................................................................................................................. 75 

VEDLEGG  G: QR-KODE MARKEDSUNDERSØKELSE ............................................................................... 79 

VEDLEGG  H: MOCKUPS ................................................................................................................................. 80 

VEDLEGG  I: MAL FOR KOGNITIV GJENNOMGANG ................................................................................ 83 

VEDLEGG  J: PRIORITERING AV FUNN FRA KOGNITIV GJENNOMGANG ........................................... 85 

VEDLEGG  K: KLASSEDIAGRAM UTKAST .................................................................................................. 86 

VEDLEGG  L: UTTALELSE FRA OPPDRAGSGIVER .................................................................................... 87 

VEDLEGG  M: UTTALELSE FRA KUNDE ...................................................................................................... 90 

VEDLEGG  N: SELVEVALUERING ................................................................................................................. 91 

 



IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog  Våren 2022 

 
5 

Figur-liste  

FIGUR 1: OVERSIKTSBILDE ï ARBEIDSPAKKER ......................................................................................... 8 

FIGUR 2: ROLLENE I PROSJEKTET ................................................................................................................ 12 

FIGUR 3: UTSNITT AV LEVERANSEPLANEN .............................................................................................. 15 

FIGUR 4: UTSNITT AV ROADMAP ................................................................................................................. 16 

FIGUR 5: JIRA ï DEVOPS ................................................................................................................................. 20 

FIGUR 6: INVOLVERTE AKTØRER ................................................................................................................ 24 

FIGUR 7: FACTOR MODELLEN....................................................................................................................... 25 

FIGUR 8: BRUKERBEHOV ............................................................................................................................... 26 

FIGUR 9: VERDIFORSLAGET .......................................................................................................................... 27 

FIGUR 10: PERSONA 1 ...................................................................................................................................... 30 

FIGUR 11: PERSONA 2 ...................................................................................................................................... 30 

FIGUR 12: BRUKERREISE FØR VÅR TJENESTE .......................................................................................... 31 

FIGUR 13: BRUKERREISE MED VÅR TJENESTE ......................................................................................... 31 

FIGUR 14: SPØRSMÅL 1 ................................................................................................................................... 32 

FIGUR 15: SPØRSMÅL 6 ................................................................................................................................... 33 

FIGUR 16: SPØRSMÅL 7 ................................................................................................................................... 33 

FIGUR 17: SPØRSMÅL 8 ................................................................................................................................... 34 

FIGUR 18: BRUKERREISE BASERT PÅ FUNN .............................................................................................. 34 

FIGUR 19: SKISSE 1 ........................................................................................................................................... 35 

FIGUR 20: SKISSE 2 ........................................................................................................................................... 35 

FIGUR 21: WIREFRAMES TELEFON .............................................................................................................. 36 

FIGUR 22: WIREFRAMES - WEBSIDE ............................................................................................................ 36 

FIGUR 23: EKSEMPEL MOCKUPS .................................................................................................................. 37 

FIGUR 24: MIN SIDE - KRISTIANSAND KOMMUNE ................................................................................... 38 

FIGUR 25: INNSENDINGSSKJEMA FRA PROTOTYPEN ............................................................................. 38 

FIGUR 26: KVITTERING FRA PROTOTYPEN ............................................................................................... 38 

FIGUR 27: NAVIGASJONSKART ..................................................................................................................... 39 

FIGUR 28: MVC-MODELLEN ........................................................................................................................... 43 

FIGUR 29: FLYT I MVC-MODELLEN .............................................................................................................. 43 

FIGUR 30: E/R DIAGRAM ................................................................................................................................. 45 

FIGUR 31: SYSTEMARKITEKTUR .................................................................................................................. 48 

FIGUR 32: TESTKLASSER FOR HJEMMESIDEN .......................................................................................... 48 

 

 

 

 

https://tietoevry.sharepoint.com/sites/Studentprosjekt2022/Shared%20Documents/Planlegging/(NY)%20Bacheloroppgave%20TietoEvry.docx#_Toc103301067
https://tietoevry.sharepoint.com/sites/Studentprosjekt2022/Shared%20Documents/Planlegging/(NY)%20Bacheloroppgave%20TietoEvry.docx#_Toc103301068
https://tietoevry.sharepoint.com/sites/Studentprosjekt2022/Shared%20Documents/Planlegging/(NY)%20Bacheloroppgave%20TietoEvry.docx#_Toc103301076
https://tietoevry.sharepoint.com/sites/Studentprosjekt2022/Shared%20Documents/Planlegging/(NY)%20Bacheloroppgave%20TietoEvry.docx#_Toc103301077
https://tietoevry.sharepoint.com/sites/Studentprosjekt2022/Shared%20Documents/Planlegging/(NY)%20Bacheloroppgave%20TietoEvry.docx#_Toc103301082
https://tietoevry.sharepoint.com/sites/Studentprosjekt2022/Shared%20Documents/Planlegging/(NY)%20Bacheloroppgave%20TietoEvry.docx#_Toc103301083
https://tietoevry.sharepoint.com/sites/Studentprosjekt2022/Shared%20Documents/Planlegging/(NY)%20Bacheloroppgave%20TietoEvry.docx#_Toc103301085
https://tietoevry.sharepoint.com/sites/Studentprosjekt2022/Shared%20Documents/Planlegging/(NY)%20Bacheloroppgave%20TietoEvry.docx#_Toc103301088
https://tietoevry.sharepoint.com/sites/Studentprosjekt2022/Shared%20Documents/Planlegging/(NY)%20Bacheloroppgave%20TietoEvry.docx#_Toc103301089


IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog  Våren 2022 

 
6 

Tabell-liste  

TABELL 1: ET LITE UTKLIPP AV RISIKOMATRISA ................................................................................... 18 

TABELL 2: SYSTEMKRAV FRA KRISTIANSAND KOMMUNE .................................................................. 26 

TABELL 3: BRUKERHISTORIER ..................................................................................................................... 29 

TABELL 4: DESIGNPRINSIPPER ..................................................................................................................... 37 

TABELL 5: DESIGN KRITERIER ..................................................................................................................... 44 

TABELL 6: PRIORITERING DESIGNKRITERIER - ARKITEKTONISK DESIGN ....................................... 44 

TABELL 7: PRODUKT BACKLOG ................................................................................................................... 51 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog  Våren 2022 

 
7 

Sammendrag 

Prosjektgruppen GR9 har skrevet denne bacheloroppgaven i samarbeid med TietoEvry og Universitet 

i Agder. Prosessen ble satt i gang under RefreshIT november 2021, hvor UiA arrangerte et felles treff 

for studentene på IT og informasjonssystemer og samarbeidsbedrifter. Her fikk studentene mulighet 

til å snakke med mulige samarbeidsbedrifter, bygge nettverk og mingle. I den forbindelse kom vi i 

kontakt med TietoEvry og diskuterte mulighetene for et samarbeid. Selve prosjektarbeidet startet for 

alvor i januar 2022, der oppgaven var å utvikle en proaktiv digital innbyggerdialog gjennom kreativ 

tjenestedesign. Dette skulle gjøres i tett samarbeid med Kristiansand kommune som var kunde/ pro-

dukteier.   

Teamet tok i bruk Scrum som arbeidsmetodikk da hyppig kontakt med kunden var essensielt i pro-

sjektet, i tillegg til at produkteiers krav lå som hovedprioritet. I tillegg tilrettelegger metoden for en 

agil arbeidsmåte som vil si at håndtering av endringer underveis forenkles. Dette oppstår gjennom 

korte iterasjoner, tydelige delmål og hyppig kontakt med interessenter. For å sikre at produktet vi ut-

vikler er av høy kvalitet, har kvalitetssikringstiltak stått sentralt. Dette inkluderer å sette opp en risiko- 

og sårbarhetsanalyse (ROS), ha faste standarder og regler for koding og prosjektgjennomføring. I til-

legg har testing av produktet stått sentralt, både intern for å teste funksjonalitet og regelmessig frem-

visning av systemet til produkteier, men også for mulige innbyggere.  

Teamet har hatt et stort læringsutbytte under hele prosessen, hvor vi har tilegnet oss verdifull erfaring 

om hvordan det er å arbeide med reelle kunder. Vi har tatt i bruk kunnskapen vi har tilegnet oss gjen-

nom studiet, men har også lært mye nytt. Rent teknisk har vi lært oss nye programmeringsspråk og 

systemløsninger, og teoretisk har vi lært mye om UI og UX design. Vi har også blitt mer oppmerk-

somme på hva kvalitet er og hvordan dette kan sikres før, under og etter i en prosjektgjennomføring. 

Vi opplever at samarbeidet innad i teamet har fungert bra, noe som har bidratt til at gjennomføringen 

av prosjektet har vært positivt for hele teamet. Vi hele tiden forsøkt å reflektere over valg som er tatt, 

for å vurdere oppgaver, delmål og hovedmål.  

Oppgaven vi fikk tildelt av TietoEvry var en del av et større pågående prosjekt med navnet KartAi, 

der teamets oppgave var å utvikle en datadrevet innbyggerdialog. Produktet vi sitter igjen med er en 

tjeneste som er ferdig implementert på en webapplikasjon. Vi har lagt til rette for at tjenesten kan til-

passes slik at den også passer inn med den eksiterende tjenesten til Kristiansand kommune. Teamet 

har hatt fokus på å fullføre systemkravene med høyest prioritering, men også flere av kravene listet 

som «Should have» er implementert. Alle i GR9 er svært stolt over å presentere sluttproduktet, og vi 

mener produktet holder høy standard og lever opp til forventingene som produkteier har hatt.  

Sluttproduktet kan sees i lenken nedenfor, men vi anbefaler å lese gjennom rapporten først for å få et 

helthetlig blikk over GR9´s prosjektgjennomføring. Lenken blir også presentert i kapittel 3.7, hvor det 

vil være mer naturlig å se på innhold.  

¶ Det ferdige resultatet kan sees her: Trykk her! 

Kildekoden til sluttproduktet ligger åpen på GitHub, og kan sees i lenken under. 

¶ Kildekoden kan sees her: Trykk her! 

 

 

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

Denne rapporten er skrevet i sammenheng med vårt bacheloremnet IS-304 hvor vi har hatt i oppgave 

å gjennomføre et IT/IS-relatert prosjekt ved hjelp av etablerte metoder og teknikker. Dette innebar å 

gjennomføre ulike elementer som planlegging, estimering, utføring, testing, oppfølging og dokumen-

tering i prosjektet (Universitet i Agder , 2022). Kvalitet og kvalitetssikringstiltak har stått sentralt i 

prosjektgjennomføringen, i tillegg til å kontrollere fremdrift med fokus på å levere verdi til oppdrags-

giver. Vi har også arbeidet mye med risikostyring, brukermedvirkning og evaluering.  

Prosjektet vi fikk  tildelt gikk ut på å utvikle en innbyggerdialog for Kristiansand kommune. Til å 

gjennomføre dette har teamet blitt ansatt i IT-konsulentselskapet TietoEvry. TietoEvry er et finsk sel-

skap som tilbyr IT- og produktutviklingstjenester til sine kunder.  

Vi vil innledningsvis i denne rapporten starte med en forklarende beskrivelse av prosjektet vårt 

KartAi og oppgaven digital innbyggerdialog. Deretter vil vi gå gjennom oppbyggingen av rapporten 

og forklare nærmere hvordan strukturen er satt opp.  

 

1.1 Prosjektet KartAi 

Oppgaven vi fikk tildelt av TietoEvry var en del av et større pågående prosjekt med navnet KartAi. 

Dette er et forskningsprosjekt for kvalitetsheving av eiendomsregisteret (matrikkelen) og Sentral fel-

les kartdatabase (SFKB) ved hjelp av kunstig intelligens (AI) (Nossum, Nuland, & Gyland, 2022). 

Målet er å bidra til å automatisere og effektivisere saksbehandlingen i byggesaker. Det er i tett samar-

beid med Kristiansand kommune, Kartverket, Norkart AS og Universitet i Agder. Prosjektet består av 

totalt tre arbeidspakker (nå forkortet til AP): 

¶ AP1 Geodatasjø for kunstig intelligens (KI)  

¶ AP2 Bygningsidentifikasjon fra multikilder  

¶ AP3 Datadrevet innbyggerinvolvering  

Teamet fikk tildelt AP3 som innebar å utvikle en datadrevet innbyggerdialog. Hovedmålsettingen var 

å skape innsikt, kompetanse og erfaring knyttet til korreksjon og forbedring av matrikkel og kartbaser 

fra AI/ML (AP2) og innbyggerinvolvering. Sentralt i målsetningen ligger dataflyten fra upålitelige 

datakilder og frem til korreksjon i de offentlige registrene. Figur 1 viser et oversiktsbilde av prosjek-

tets arbeidspakker med dets komponenter og deres sammenheng.  

 

Figur 1: Oversiktsbilde ï arbeidspakker 

Oppgaven vår gikk med andre ord ut på å utvikle en heldigital innbyggerdialog gjennom kreativ tje-

nestedesign og kvalitative eksperimenter. Dette kan utdypes slik:  
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¶ Kreativ tjenestedesign: Gikk ut på å gjennomføre kreativ tjenestedesign av proaktiv innbyg-

gerinvolvering på eiendomsdata med forslag fra AI/ML i AP2. Her utarbeidet vi blant annet 

diverse skisser, wireframes, mockups og prototype. Prototypen ble så implementert.  

 

¶ Kvalitative eksperimenter: Gikk ut på å gjennomføre ulike kvalitative eksperimenter av 

ulike brukerreiser utarbeidet gjennom tjenestedesign-fase. Vi utførte feltarbeidet for å få et 

inntrykk av brukergruppen, utformet personas og brukerhistorier/krav for å nevne noe.   

 

Oppgaven vi fikk tildelt var allerede påbegynt av andre studenter som tok emnet IS-302 Praksispro-

sjekt høsten 2021. Det var derfor nødvendig å skaffe oversikt over hva som var blitt gjort av dem. I 

den anledning ble det arrangert et opplysningsmøte den 22. november på kontoret til TietoEvry. Her 

var studentteamet, Kristiansand kommune (produkteier) og Norkart til stede, sammen med vår kon-

taktperson hos TietoEvry Roar Engen. Hensikten med møte var å gi teamet en mer forklarende beskri-

velse av oppgaven, samtidig som vi fikk en forklaring på hva som hadde blitt gjort av tidligere studen-

ter. Vi fikk også tilgang på relevant materiale slik at oppstarten i januar ikke ble så overveldende.  

 

1.2 Rapportens oppbygging 

Rapporten er strukturert på følgende måte:  

1. Introduksjon  

2. Sentrale avgjørelser 

3. Digital innbyggerdialog  

4. Refleksjon 

Det er verdt å merke seg at kapittel 1 Introduksjon og kapittel 2 Sentrale avgjørelser vil omhandle 

viktige elementer angående gjennomføringen av prosjektet. Mens det i kapittel 3 Digital innbygger-

dialog, kun vil handle om oppgaven og hvilke metoder/teknikker teamet har tatt i bruk for å utvikle en 

digital innbyggerdialog.  

I kapittel 2 ser vi på sentrale avgjørelser vedrørende metodikk, kvalitet, kvalitetssikring, risiko- og ri-

sikostyring, valg vedrørende datainnsamling og ikke minst valg gjort i forhold til språk og verktøy.  

Kapittel 3 Digital innbyggerdialog tar for seg selve gjennomføringen av oppgaven. Dette kapittelet 

har totalt seks underkapitler som representerer faser innenfor tjenestedesign som teamet har gjennom-

gått for et endelig resultat. Vi vil innenfor de ulike fasene ta for oss relevante metoder og teknikker 

innenfor tjenestedesign. Underkapitlene er strukturert slik:  

1. Kartlegging  

2. Feltarbeid 

3. Konseptutvikling 

4. Design 

5. Testing 

6. Sluttresultat 

Dette kapittelet tar for seg mye analyse, noe som var et bevisst valg da dette var et krav fra kunden. 

Implementeringen har derfor ikke fått like stor plass som de resterende underkapitlene. Vi vil påpeke 

at videoene som er linket til underveis tar for seg viktige forklaringer, og at disse vil gi en oversikt 

over hva som er blitt utviklet og produsert. Vi anbefaler derfor å se videoene i kronologisk rekkefølge 

ettersom plasseringen i rapporten er bevisst.  
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2 Sentrale avgjørelser  

I dette kapittelet tar vi for oss sentrale avgjørelser for vår prosjektgjennomføring. Det innebærer en 

beskrivelse over valg av metodikk med tilhørende teori, og en overordnet oversikt over relevante rol-

ler i prosjektet. I tillegg tar vi for oss hvordan vi har lagt til rette for kvalitet og kvalitetssikring i pro-

sjektet. Her går vi inn på diverse tiltak gjort før og under prosjektet, og viser til en risikomatrise. Vi 

vil også gå nærmere inn på avgjørelser gjort i forhold til datainnsamling, språk og verktøy.  

Teamet startet prosjektet med å utforme og signere en gruppekontrakt vedlagt som vedlegg A. Denne 

inneholdt forventninger og forpliktelser til oss som gruppe og til prosjektet. Her ble en rekke regler og 

konsekvenser avklart for å skape trygghet og forutsigbarhet ovenfor hverandre. Videre drøftet vi rundt 

valg av arbeidsmetodikk, noe vi i delkapittel 2.1 forklarer ytterligere.   

 

2.1 Valg av metodikk  

I dette prosjektet valgte teamet å bruke Scrum som arbeidsmetodikk. Dette delkapittelet vil derfor ta 

for seg teori vedrørende Scrum, etterfulgt av en beskrivelse av roller i prosjektet.  

Scrum er blant de mest populære rammeverkene for å optimalisere produktutvikling. Metodikken bi-

drar til å arbeide smidig, noe som i Scrum betyr å jobbe iterativt ved å få hyppig tilbakemeldinger og 

deretter respondere på disse. En fordel med denne metodikken er at den oppmuntrer til korte sprinter. 

Dette gir lavere risiko, samtidig som det tilrettelegger for å tidlig kunne se avkastning på investe-

ringen (McKenna, 2016, s. 27).  

I Scrum har man ulike elementer som må defineres og brukes for riktig gjennomføring. Et av disse 

elementene er roller, som vil bli beskrevet ytterligere i kapittel 2.1.2. Neste element er produkt back-

log, og denne inneholder de spesifikke kravene som produkteier har til prosjektet. Oppgavene som 

ligger i backloggen brukes til å formulere brukerhistorier og er fra en sluttbrukers perspektiv. Disse 

blir brutt ned til gjennomførbare oppgaver og videre prioritert etter forretningsverdi (McKenna, 2016, 

ss. 27-29). Oppgavene legges så i en sprint backlog. Teamets produkt backlog kan sees i kapittel 

4.1.2. 

Scrum-prosessen foregår i såkalte sprinter. Disse har som regel en lengde på to til fire uker. For hver 

sprint forplikter Scrum teamet seg til en gitt arbeidsmengde som de mener at de skal klare å fullføre i 

tidsperioden. Produkteier og teamet blir så enige om målet for sprinten og hvilke oppgaver fra produkt 

backloggen som skal overføres til sprint backloggen.  

For å sikre fremgang og til enhver tid vite status, møtes Scrum teamet hver dag til daglig Scrum. Ved 

endt sprint kaller Scrum teamet inn til sprint review og før en ny sprint settes i gang, holdes det et 

sprint retrospektivt møte (McKenna, 2016, ss. 31-32). En nærmere forklaring kan sees i punktene ne-

denfor.  

¶ Sprint planlegging gjennomføres i starten av hver sprint og er et obligatorisk møte for Scrum 

teamet. Her skal sprinten planlegges, og det skal velges ut en eller flere brukerhistorier i backlog-

gen som skal gjennomføres i sprinten. Brukerhistoriene gjøres om til gjennomførbare oppgaver og 

legges inn i sprint backloggen. Produkteier skal delta, forklare sprintens mål og gå gjennom funk-

sjonaliteten med høyest prioritet. Produkteier tar så på seg rollen som kunde og svarer på spørs-

mål om brukerhistoriene fra et kundeperspektiv (McKenna, 2016, s. 92).  

 

Videre er det estimering av tidsbruk i hver oppgave som skal settes. Dette gjøres i fellesskap, slik 

at man sammen finner riktig tidsbruk til den enkelte oppgave. I tillegg kan det gi prosjekteier og 
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teamet en pekepinn på hvorlite/ mye arbeidsinnsats som kreves.  

 

¶ Daglig Scrum er et møte på 15 minutter hvor Scrum teamet forteller hva de har gjort den 

siste tiden, hva de skal gjøre kommende dag og eventuelle utfordringer ved arbeidet. Møtet 

skal handle om hva hvert medlem forplikter seg til å gjøre denne dagen. Ved å svare på dette 

vil teamet få en oversikt over det som er blitt gjort og hva som gjenstår. Hindringer som opp-

står, skal håndteres av Scrum masteren slik at ikke resten av teamet påvirkes (Schwaber & 

Sutherland, Scrumguide , 2016).  

 

Daglig Scrum gjennomføres for å vurdere progresjonen mot sprintmålet, for å se hvordan man 

ligger an i arbeidet og med å avslutte de oppgavene som er nødvendig. Dette bidrar til å for-

bedre kommunikasjon, eliminere behovet for andre møter, identifisere og fjerne hindringer for 

utviklingen, stimulere raske beslutninger og forbedre teamets samlede kunnskap (Schwaber & 

Sutherland, Scrumguide , 2016).  

 

¶ Sprint Review er et møte som holdes for interessenter i prosjektet hvor teamet presenterer sitt 

arbeid og resultat siste sprinten. Dette er et møte som holdes på slutten av hver sprint og er 

helt uformelt. Her er det også mulighet for tilbakemeldinger. Møtet gjennomføres av teamet 

og ikke av Scrum masteren.  

 

I dette møtet går man gjennom alt som er satt som «ferdig» og det som ikke er «ferdig». Man 

diskuterer hva som har gått bra, hvilke problemer man har møtt på og hvordan de ble løst. I 

tillegg samarbeider man om hva som skal gjøres i neste omgang, da sammen med alle interes-

senter (Schwaber & Sutherland, Scrumguide , 2016).  

 

¶ Sprint Retrospektiv er et tilbakeblikk på den avsluttende sprinten. Møtet holdes like etter 

sprint review og rett før sprint planleggingen. Hensikten er å inspisere hvordan sprintens for-

løp har vært med fokus på mennesker, og forholdet mellom prosesser og verktøy. Man skal 

også identifisere og prioritere de viktigste positive og negative erfaringene, og lage en plan 

for å implementere forbedringene (Schwaber & Sutherland, Scrumguide , 2016). Med andre 

ord så skal man svare på hva som gikk bra, hva som gikk galt og hva som kan forbedres/ end-

res til neste sprint.  

Refleksjon over prosjektgjennomføringen kan sees i kapittel 4. Teamets gjennomføring av de ulike 

sprintene ligger vedlagt som vedlegg B.  

 

Hvorfor valgte teamet å bruke Scrum som sin arbeidsmetodikk?  

Prosjektet i sin helhet talte for å bruke Scrum. Med det mener vi at prosjektet bygget på tett kommuni-

kasjon med kunden og at produkteiers krav ville ligge som hovedprioritet. Vi var derfor avhengig av 

at produkteier var enig i de valgene som ble tatt. Gjennom korte sprinter har vi opprettholdt en jevnlig 

kontakt med både produkteier og kunde, men også vår veileder fra Universitet. Dette har sørget for 

fremgang i prosjektet fordi elementene i Scrum har stått sentralt i interne og eksterne møter.  

Scrum var i tillegg en metodikk som vi hadde kunnskap og erfaring om fra tidligere prosjekter. Det 

var også en metodikk som TietoEvry selv brukte i sine prosjekter noe som bidro til at vi (og de) slapp 

å lære om et nytt rammeverk for prosjektgjennomføring.  
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En annen faktor som lå bak valget, var motivasjon. Ettersom Scrum gjennomføres i korte sprinter, kan 

man enklere se progresjon og det ferdige resultatet. Dette fordi sprintens mål blir nådd når en iterasjon 

avsluttes. Dette var en viktig faktor da vi ønsket at alle medlemmene i teamet skulle komme seg gjen-

nom prosjektet uten å miste motivasjonen eller gnisten til å arbeide godt.  

Vi satt også på gode opplevelser når det kom til planlegging og estimering fra tidligere prosjekter med 

Scrum. Blant annet fordi man hele tiden er i tett dialog med produkteier, kunder og andre interessen-

ter. Ut fra vår erfaring har dette bidratt til at selve gjennomføringen skjer på en ryddig og oversiktlig 

måte. Vi opplevde også at prosjektets omfang ble enklere fordi man ikke nødvendigvis måtte bli fer-

dig med alt i en sprint. Dette bidro til større ro og mer konsentrasjon innad i teamet.   

Det er flere elementer i Scrum som er viktig å definere som eksempelvis roller. Vi vil derfor i neste 

avsnitt ta for oss de ulike rollene innad i prosjektet.  

 

2.1.1 Roller i prosjektet   

Hver rolle i prosjektet har viktige arbeidsoppgaver. Samarbeidet mellom rollene er det som sørger for 

progresjon og kvalitet i prosjektet. I figur 2 har vi prøvd å illustrere de mest aktuelle rollene. 

 

Figur 2: Rollene i prosjektet 

Den første rollen er Scrum team og består av mennesker som kan skrive, teste, dokumentere og levere 

i hver sprint. Målet til Scrum teamet er å produsere verdi. Det er ikke definerte roller ettersom et 

Scrum team skal være tverrfaglige og selvorganiserende. Som illustrert i figur 2 utgjør tre av fem 

gruppemedlemmer prosjektets Scrum team. Dette betyr ikke at de to medlemmene som er Scrum mas-

ter ikke er en del av teamet, det er kun ment som en illustrasjon til hvordan rollene har vært fordelt. I 

rapporten blir Scrum teamet kalt for teamet.  

Rollen Scrum master har i oppgave å gjøre det som kreves for at Scrum teamet skal komme i mål. Det 

innebærer å ta ansvar for å håndtere eventuelle hindringer og sette teamet først. Det er også en opp-

gave å sikre at det agile rammeverket blir anvendt på rett måte (McKenna, 2016, ss. 46-54). I prosjek-

tet er det Jørgen og Fay Connie som har fungert som teamets Scrum mastere. Hovedgrunnen til at det 

ble valgt to stykker er fordi teamet mente at det kunne være en fordel å ikke være alene om dette an-

svaret i et prosjekt av så stort omfang. I løpet av prosjektet har deres oppgave vært å sende ut møte 

innkallelser, skrive agendaer, holde ukentlige stand-up og prøve å holde fokus og motivasjonen til 

teamet oppe. Det er Scrum masterens oppgave å sørge for høy grad av fremdrift og ytelse, i tillegg til 

å kunne håndtere eventuelle konflikter og situasjoner (McKenna, 2016, ss. 46-55). 

Den tredje rollen, var vår kontaktperson i TietoEvry. Han har ikke hatt en definert rolle i forhold til 

Scrum rammeverket. Vi kan heller si at han har fungert som en overordnet prosjektleder for oss, og 

har derfor blitt ansett som en del av teamet. 



IS-304-1 Proaktiv digital innbyggerdialog  Våren 2022 

 
13 

Den fjerde rollen, produkteier har fungert som et knutepunkt mellom Scrum teamet, kunden og be-

driften vi er utplassert hos. Sammen med teamet har produkteier ansvar for å kommunisere med kun-

der for å definere krav til systemet. Videre legger dette også noe av grunnlaget for utarbeidelse av en 

backlog som Scrum teamet kan jobbe videre med. Produkteier har også autoritet til å akseptere eller 

avslå fullført arbeid og kan endre på retning underveis i prosjektet. I dette prosjektet er det Kristian-

sand kommune som har fungert som vår produkteier.  

Den neste rollen er kunden og det er kunden som tar i bruk systemet. I dette prosjektet har Kristian-

sand kommune fungert som vår kunde (også produkteier). Kunden står i sentrum og forteller Scrum 

teamet hva som forventes. Kunden har underveis i prosjektet deltatt på Scrum review/retrospektiv. 

Her har teamet fått verdifull tilbakemelding og hatt mulighet til å teste systemet. Dette har bidratt til at 

vi har arbeidet konstruktivt med tilbakemeldingene som har blitt gitt. Det er også viktig å påpeke at 

Kristiansand kommune skal bruke systemet mot innbyggere. Disse blir i rapporten omtalt som slutt-

bruker eller innbygger, og må ikke forveksles med kunde.  

Den siste rollen er veileder. Veileder har hatt i oppgave å veilede teamet i tillegg til å delta på sty-

ringsgruppemøter. Denne personen har vært sentral i prosjektet, og hjulpet teamet ved å gi tilbakemel-

ding og stille viktige spørsmål som eksempelvis hvordan vi har sikret kvalitet og kvalitetssikring i vårt 

produkt. Veileder har også alltid vært tilgjengelig, og vært en god støttespiller underveis. I dette pro-

sjektet er det Hallgeir Nielsen som har vært teamets veileder.  

 

2.2 Hva er kvalitet  

Det finnes flere måter å definere kvalitet på, men NS/ISO 8402 (Regjeringen, 2004) definerer kvalitet 

på følgende måte:  

«Helhet av egenskaper og kjennetegn et produkt eller en tjeneste har, som vedrø-

rer dens evne til å tilfredsstille fastsatte krav eller behov som er antydet» (Regje-

ringen, 2004) 

 

Kvalitet er noe som vanskelig å definere, men helt nødvendig ettersom vi skal implementere det. I 

ISOs definisjon står det «helheten av egenskaper» som betyr at man ikke kun bør se på selve tjenes-

ten, men at man i tillegg må se på hvordan tjenesten overleveres fra leverandør/tjenesteyter til 

kunde/bruker (Regjeringen, 2004). Fornøyde kunder er det ultimate målet på om noe er av god kvali-

tet. Men for å komme dit, trenger vi noen konkrete indikatorer som tilsier at det vi gjør underveis er 

riktig. Vi har derfor sett på teknisk kvalitet, relasjonskvalitet, funksjonellkvalitet og estetisk kvalitet 

underveis i vårt prosjekt for å sikre kvalitet i tjenesten. Forskjellen på disse er som følger:  

¶ Teknisk kvalitet  beskriver egenskapene eller selve innholdet med tjenesten. For eksempel er 

teknisk kvalitet at den digitale innbyggerdialogen går sømløst. Den har en tilfredsstillende 

teknisk kvalitet fordi den virker som den skal. Dette bidrar igjen til lang holdbarhet, noe som 

også er mer bærekraftig og bedre for klima.  

 

¶ Relasjonskvalitet sier noe om hvordan tjenesten kommuniserer med kunden gjennom venn-

lighet, høflighet og pålitelighet. Det handler om hvilket inntrykk man sitter igjen med etter at 

tjenesten er blitt brukt. Her har vi blant annet tatt i bruk diverse design prinsipper for å sikre 

vennlighet, høflighet og pålitelighet. Relasjonskvalitet er en viktig konkurransefaktor som har 

mye å si på om en kunde kommer tilbake. I dette prosjektet er det relasjonskvalitet som står 

mest sentralt, men samspillet mellom de ulike er med på å sikre god kvalitet fra alle ledd.  
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¶ Funksjonell kvalitet  sier noe om hvordan sluttbrukeren blir møtt og hva tjenesten gjør for 

oss. Funksjonell kvalitet kan for eksempel være at brukeren opplever tjenesten som behagelig 

og trygg. Dette skaper vi gjennom godt innsiktsarbeid, jevnlig testing og bruk av design prin-

sipper.  

 

¶ Estetisk kvalitet handler om hvordan tjenesten ser ut og om den fungerer for alle. Er den for 

eksempel brukervennlig? Eller er det lagt rette for universell utforming slik at alle har mulig-

het for å benytte seg av tjenesten? Hvis kunden opplever tjenesten som tiltalende, tyder det på 

at den estetiske kvaliteten er tilfredsstillende.  

En ting som er sikkert, er at kvalitet er et relativt konsept. Det varierer fra individ til individ fordi man 

alltid vil ha forskjellige synspunkt på ting. Men det betyr likevel ikke at man aldri vil oppnå kvalitet. I 

definisjonene kan vi eksempelvis se hva som skal til for å nå kvalitet i et produkt, eller en tjeneste. 

ñA product have good quality when it have minimum total lifecycle costs, contrib-

ute maximum to health and happiness for all humans involved in its production, 

use, maintainance, and with low energy use and generally axeptable consequences 

for society and environmentò (Nielsen, H. u.å., lysark 4) 

 

Produktkvalitet beskriver egenskaper som er viktige for at tjenesten skal kunne dekke de behovene den 

er ment å avdekke (Regjeringen, 2004). Men hvordan kan vi måle eller sjekke at kravene i vår tjeneste 

(digital innbygger dialog) er nådd og har den kvaliteten vi ønsker?  

Kvalitet handler om forventinger og dette er noe som stiger i takt med markedet. Vi har ulike forven-

tinger og kriterier når vi setter en vurdering. Det avhenger også av tid, fordi ulike brukere har forskjel-

lige behov. Opplevd kvalitet vil derfor endres ut ifra egne forventinger. Kvalitet er et bevegelig mål og 

av den grunn er det viktig å sette opp kvalitetskriterier slik at vi har noe å arbeide mot. I den forbindelse 

kan vi skille mellom intern og ekstern kvalitet.  

Intern kvalitet vil i dette prosjektet defineres som å overholde TietoEvry sine krav til prosjektets utvik-

ling. Intern kvalitet har fokus på det som skjer «under panseret», det vil si det sluttbruker ikke ser.  

¶ TietoEvry  sitt krav til intern kvalitet  var at prototypen skulle utvikles og implementeres. Det 

skulle være en ryddig og oversiktlig kode, som både var forståelig og som kunne bygges videre 

på. Her hadde vi for eksempel fokus på løs coupling og bra cohesion for å opprettholde kravet. 

Jevnlig testing av kildekoden var også et krav.  

Ekstern kvalitet handler om det sluttbrukeren faktisk ser. Det er altså ikke det samme som intern kvali-

tet. I prosjektet defineres ekstern kvalitet som å overholde kunden sine krav til en brukervennlig tje-

neste. Det vil være viktig å lage tjenesten slik at innbygger vil  bruke den igjen. Dette er noe vi kartlegger 

for i kapittel 3.5 Testing. Her gjennomfører vi kognitive gjennomganger for å undersøke mulige inn-

byggere sin opplevelse av tjenesten. 

¶ Kristiansand kommune sitt krav  til ekstern kvalitet  var at vi utarbeidet en digital innbyg-

gerdialog som var mest mulig automatisert. Her måtte vi forstå og vurdere utfordringer, i tillegg 

til å skape ideer og mulighetsrom. Et krav var for eksempel å gjennomføre aktiviteter innenfor 

tjenestedesign, noe som resulterte i at grundig analyse sto sentralt. De ønsket også en prototype 

som videre kunne implementeres på nåværende side og testes på relevante brukere. 
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Ekstern kvalitet handler om at beregningene og dataene som håndteres av systemet er korrekt. Systemet 

overholder også kundenes skreddersydde behov, i tillegg til  at designet er enhetlig og konsekvent. Dette 

er elementer vi går nærmere inn på i kapittel 3.6.1 Arkitektonisk design. 

Et annet viktig element i kvalitet er hvordan kvalitet blir sikret i tjenesten. Vi vil derfor i neste delka-

pittel ta for oss hvordan teamet har arbeidet med kvalitetssikring. 

 

2.2.1 Kvalitetssikring 

Under hele prosjektgjennomføringen har kvalitet og kvalitetssikring stått sentralt. Kvalitet er som sagt 

noe vi må definere for å sørge for at det er på plass i eget prosjekt og produkt. Ved å kvalitetssikre ar-

beidet vårt, vil det være en større sjanse for å oppfylle kravene til kvalitet. Det Store Norske Leksikon 

(snl.no) definerer kvalitetssikring slik: 

«Kvalitetssikring er planlagte og systematiske aktiviteter som gjøres for å oppnå 

at et produkt eller en tjeneste vil oppfylle kravene til  kvalitet» (Halbo L. , 2022) 

 

Et sentralt element i kvalitetssikring er å ha god kunnskap om produksjonsprosessen og kundeprefe-

ranser. Det er systematisk måling, sammenligning med standard, overvåking av prosesser og en tilhø-

rende tilbakemeldingssløyfe som gir feilforebygging (Wikipedia, 2022). Gjennom å kvalitetssikre kan 

man forhindre at feil og mangler oppstår, noe som er essensielt for å få fornøyde kunder/brukere. 

Et av de viktigste tiltakene innenfor kvalitetssikring er brukerinvolvering. Dette var noe teamet var 

tidlig ute med å gjøre. Vi planla for eksempel faste møter med oppdragsgiver, produkteier og kunde 

alle mandager i partallsuker. Dette var også uken vi avsluttet og startet en ny sprint. Her gikk vi gjen-

nom sprint review og retrospektiv, og planla for en ny sprint. Disse møteinnkallelsene ble sendt ut al-

lerede første uken teamet var på kontoret. Dette bidro til forutsigbarhet, samtidig som vi kunne legge 

til rette for endringer tidlig hvis et av møtene ikke passet. Møtene bidro også til et godt samarbeid 

hvor alle parter følte seg sett og hørt. I tillegg har vi gjennomført workshops internt og eksternt, både 

for å vise arbeid og for å få tilbakemelding. Dette har vi gjort for å alltid ha kunden i sentrum, samti-

dig som det har gitt oss stor verdi i å vite hva deres synspunkt er. På denne måten har vi vært i stand 

til å gjennomføre tidlige justeringer hvis det har vært behov.  

Et annet eksempel på hvordan teamet sikret kvalitet var å utforme en leveranseplan til oppdragsgiver 

og produkteier. Dette ble gjort for å betrygge alle interessenter om at deres krav ble sett og hørt. Leve-

ranseplan viste til de ulike sprintene teamet hadde satt opp med tilhørende fokusområder og milepæler 

(se figur 3). Fullstendig leveranseplan kan sees vedlegg C. 

 

Figur 3: Utsnitt av leveranseplanen 

Leveranseplanen kan minne mer om en fossefallsmetode enn en agil metode. Vi vil derfor understreke 

at dette kun er en oversikt og ikke en plan som bestemte arbeidsflyten i prosjektet. Leveranseplanen ble 
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laget da oppdragsgiver ønsket å vite når teamet planla å starte med utvikling. For oppdragsgiver var det 

viktig å starte så tidlig som mulig slik at man kan utelukke feil og mangler tidlig i prosessen. Dette var 

også feltet til TietoEvry noe som selvfølgelig økte deres interesse i å kunne bistå oss mest mulig. Kris-

tiansand kommune der imot hadde andre ønsker og krav, noe som gjorde at en leveranseplan kunne gi 

dem en oversikt over hva vi så for oss å ha fokus på i hver sprint.  

Målene og fokusområdene var noe vi jobbet mot og ønsket å vektlegge i de ulike periodene, men det 

skulle ikke stå i veien for agil metodikk og det dynamiske prosjektarbeidet. Teamet hadde derfor frihet 

for å jobbe med både tidligere og fremtidige delmål, så lenge disse ble fastsatt under sprint planleg-

gingen. For å bedre illustrere hvordan teamet faktisk gjennomførte arbeidet, ble det utarbeidet et road-

map som illustrert i figur 4. Roadmapet viser hvordan teamet har arbeidet med de ulike milestones, da 

under hvilken sprint arbeid ble gjennomført og hvilke fokusområder det tilhørte. Se vedlegg D for full-

stendig roadmap. 

 

Figur 4: Utsnitt av roadmap 

2.2.1.1 Tiltak for å sikre kvalitet 

I det neste avsnitt tar vi for oss ulike tiltak som ble gjennomført for å sikre kvalitet. Dette er noe vi 

tidlig diskuterte og hadde sentralt gjennom hele rapporten for å sikre at vi alltid arbeidet mot rette ret-

ningslinjer. Her så vi på utviklingens livssyklus ved å ta i bruk versjonskontroll, implementere kode-

standarder, design mønstre, sikkerhet, exception håndtering, parkoding, testing og code review/ walk 

through.  

¶ Versjonskontroll: For å best mulig kunne samarbeide og samkjøre utviklingen, har teamet 

utnyttet funksjonaliteten til GIT og GitHub. Her har teamet hatt muligheten til å sikre en god 

og sporbar versjonskontroll. Dette har vært med på å sikre kvaliteten ytterligere, samtidig som 

det har styrket teamets evne til å utvikle parallelt. 

 

¶ Kode standard: Teamet har hatt som mål å opprettholde en god kodestandard for å sikre kva-

litet i kildekoden. Ved å holde en god kodestandard sikrer man seg et godt, forståelig og sik-

kert produkt. Det finnes ulike måter å vedlikeholde en god kodestandard på. For eksempel 

ved å holde seg konsekvent med navngivning. Navnene skal være beskrivende og gi god me-

ning i forhold til hva klassene inneholder og til metodenes funksjonalitet.  

Vi valgte i tillegg å dele opp arbeidet i frontend og backend ï noe som resulterte i at kildeko-

den var mer helhetlig og konsistent. Det sikret også at andre som ikke har arbeidet like tett på 

koden, enkelt kunne sette seg inn i koden og funksjonene. 
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¶ Design mønstre: Vi har også lagt til rette for kvalitet i implementeringen av designmønstre i 

kildekoden. Dette er med på å sikre et lavt nivå av coupeling, og at elementene i design møns-

teret vet om en ting og ikke så mye annet. Det er et høyt fokus på å simplifisere kildekoden 

ettersom kode som først ble skrevet over flere linjer kan i noen tilfeller refaktoreres til bare en 

linje. 

 

¶ Sikkerhet og exception håndtering: Dekkende over hele prototypen har det blitt gjennom-

ført exception håndtering. Det vil si at selv om en ikke forventet handling forekommer, vil 

systemet prøve å håndtere dette og forhindre feil eller avbrytelser. Her vil systemet prøve på 

en brukervennlig måte å lede bruker i riktig retning. I tillegg har systemet en håndteringsme-

tode for uautoriserte. Her vil systemet forsøke å nå ressurser de ikke er godkjent eller autenti-

sert til. Uautoriserte brukere vil altså bli sendt til forsiden, som virker som en logg inn for å 

opprettholde tilgangsbegrensningen.  

 

¶ Parprogrammering/ utvikling : Vi tok også i bruk parprogrammering for å sikre at mer enn 

en utvikler kjente koden og kunne utbedre feil/mangler. I tillegg hadde vi interne møter med 

bare teamet hvor vi gjennomførte kodegjennomgang, spesifiserte endringer og opplyste hver-

andre på dagens arbeid. Dette sikret at alle i teamet var oppdatert selv om man ikke direkte 

arbeidet med utvikling den dagen. Vi har også arbeidet med flere aktiviteter innenfor tjeneste-

design og har derfor arbeidet mye i par. Dette har også vært veldig verdifullt ettersom man 

har mer effektivt kunnet dele tanker og ideer, og sammen kommet fram til en løsning.  

 

¶ Testing: For å validere intern kvalitet og finne feil utviklet vi automatiserte enhets- og inte-

grasjonstester. Enhetstester ble gjennomført for å bekrefte at hver metode fungerte isolert, og 

integrasjonstester ble gjennomført for å bekrefte at metodene fungerte sammen. Teamet har 

testet grenseverdier, for å se og håndtere exceptions. Det har blitt brukt «Arrange ï Act ï As-

sert» struktur i utviklingen av enhets testene. Dette da for å tilrettelegge, kjøre, og så se om 

man får forventet resultat til en gitt handling med gitt innhold. 

 

¶ Code Review/ walkthrough: For å sikre ytterligere kvalitet i kildekoden, gjennomførte vi en 

formell liste for gjennomgang av kildekoden. Dette for å finne feil som utvikleren selv ikke 

ser, og også da få andres øyne på koden. Dette bidrar til at også andre kan forstå koden og gi 

konstruktiv tilbakemelding. Dette vil da igjen kunne lokalisere steder hvor man kan trenge 

refaktorering.  

 

Med slike krav vil det være mulig å jobbe effektivt samtidig som man opprettholder god kvalitet på 

produktet. Dette bidro til at vi kunne bygge kvalitet fra starten av. I neste delkapittel vil vi ta for oss 

risiko og risikostyring, noe som også har stått sentralt og vært viktig ift. kvalitetssikring.  

 

2.2.2 Risiko og risikostyring 

I prosjektledelse er det viktig å vurdere risikoer som kan påvirke suksess (Lavanya & Malarvizhi, 

2008). For å kunne identifisere, evaluere, kontrollere og redusere mulige risikoer, utarbeidet vi en risi-

komatrise. Denne kan sees i vedlegg E. 

Risikomatrisen utarbeidet vi ved å skaffe oss en oversikt over risikoer, usikkerhet og trusler tilknyttet 

prosjektet. Risikomatrisen er satt opp med konsekvens og sannsynlighetsgrader, hvor begge rangeres 
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fra 1-4 (1 lavest). Den samlede risikovurderingen er et resultat av å multiplisere konsekvens og sann-

synlighet, og har følgende fargekoder: grønn: 1-4, gul: 5-8, oransje: 9-12 og rød 13-16. Ved utarbei-

delse av matrisen fant teamet ingen direkte trusler som ble kategorisert som rød risiko. I starten av 

prosjektet var det restriksjoner/anbefalinger pålagt av myndighetene og arbeidsgiver som utgjorde en 

trussel og usikkerhet i teamet. Dette førte til at det var usikkerhet knyttet til effektivitet og stans i pro-

sjektet som måtte ta hensyns til. 

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

prosjektets gang.  

 

Risikomoment 

Kon-

sekvens-

grad 

(1-4) 

Sannsyn-

lighets-

grad 

(1-4) 

Risiko-

vurde-

ring 

samlet 

(1-16) 

 

Forebyggende tiltak 

 

Skadereduserende tiltak 

Gruppemedlem-

mer møter ikke 

opplagt: 

Lite søvn, feil 

prioriteringer og 

andre faktorer 

4 3 12 Definerte arbeidsram-

mer og mål i gruppe-

kontrakt. Ved avvik er 

også eventuelle tiltak 

definert. 

Følge gruppekontrakt 

ved utdeling av både 

muntlige og skriftlige 

advarsler 

Covid-19 restriks-

joner: Ineffektivi-

tet og stans i pro-

sjekt grunnet 

hjemmekon-

tor/nedstigning og 

sykdom 

4 3 12 Gruppekontrakt som spe-

sifiserer gyldig fravær. I 

tillegg til å følge retnings-

linjer fra FHI, UiA og be-

drift. Konfigurere gode 

arbeidsplattformer som 

tilrettelegger for hybride 

arbeidsformer. 

Scrum: Sprintplanning og 

reviews. Daglig kontroll 

med Daily Scrum. 

Testing ved symptomer 

for å redusere smittefare. 

Kompetansekrav: 

Lite erfaring med 

teknologi hos be-

drift 

3 3 9 Kartlegging av behov. 

Kursing innenfor kartlagte 

områder. 

Ansvarlig person må 

sørge for å kontakte an-

satte i bedrift med kompe-

tanse 

Kommunikasjon 

med UiA/Bedrift: 

Mange ulike ledd 

i prosjektet 

2 2 4 Planlagt møte med UiA 

hver oddetallsuke og med 

bedrift hver partallsuke. 

Teamet må selv melde 

ifra hvis de syntes samar-

beid og kommunikasjon 

er dårlig 

Tabell 1: Et lite utklipp av risikomatrisa 

Kartlegging av risikomomenter tidlig i prosjektet fungerte som et kvalitetssikrende tiltak for teamet. 

Ved å kartlegge både forebyggende og skadereduserende tiltak ble teamet i stand til å rette et fokus 

mot dette, samtidig som ønsket måloppnåelse ble tilfredsstilt. Et eksempel på dette kan være hvordan 

teamet fulgte oppsatt gruppekontrakt og sørget for at alle medlemmer måtte ha gyldig grunnlag for å 

ikke møte på arbeidsplass avtalt tid. Dette bidro til at bachelorskrivingen ble sett på som en «jobb» 

(noe det selvfølgelig er) og ikke noe man måtte gjøre for å bli ferdig. Man satt en forventing til hvor-

dan det skulle være, og alle i teamet var med på at dette skulle gjennomføres på en god måte.  

I neste delkapittel går vi inn på metoder brukt for datainnsamling, i tillegg til at vi redegjør for språk 

og verktøy som er blitt brukt i dette prosjektet.  
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2.3 Datainnsamling  

I dette prosjektet har vi brukt flere metoder for datainnsamling som eksempelvis markedsundersø-

kelse, feltarbeid og kognitiv gjennomgang. 

Vi har blant annet gjennomført en markedsundersøkelse for å samle inn forskjellige synspunkt om tje-

nesten. Dette er en kvantitativ metode, noe som betyr at data enkelt vil la seg tallfeste og videre måles. 

Denne metoden kan anses som nøyaktig, og hvis den gjennomføres korrekt kan man nå ut til et bredt 

spekter av interesseområde (Dalland, 2017).  

For å sikre at nok svar på markedsundersøkelsen, utførte vi feltarbeid hvor vi spurte ulike mennesker 

på et kjøpesenter om de kunne ta del i markedsundersøkelsen. Vi valgte også å skrive ut en QR-kode 

og feste denne på disken i byggevarehus for å sikre at riktige «type» mennesker (potensielle innbyg-

ger) gjennomførte undersøkelsen. Dette ga teamet noe uttelling og vil bli redegjort for i kapittel 3.2 

Feltarbeid.  

I tillegg gjennomførte vi kognitive gjennomganger som er en metode hvor man evaluerer hvordan en 

bruker (i dette tilfelle innbygger) samhandler med grensesnittet. Dette er en kvalitativ metode som har 

til hensikt å samle inn data som går mer i dybden. Denne er vanskeligere å tallfeste og måle, hvor den 

baserer seg på detaljert og omfattende informasjon fra få undersøkelsesenheter. Målet med denne me-

toden er å finne informasjon rundt en problemstilling som er spesielt, deriverende og særegent. Samti-

dig ønsker man å måle et sammenhengende bilde som viser helheten i feltet (Dalland, 2017). Den 

kognitive gjennomgangen kan sees i kapittel 3.5 Testing.  

I neste delkapittel vil vi ta for oss språk og verktøy brukt under prosjektgjennomføringen.  

 

2.3.1 Språk og verktøy  

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

språk og verktøy som skulle benyttes. Vi vil nå punktvis redegjøre for diverse prosjektstyringsverk-

tøy, utviklingsrammeverk, MVC, visual studio, databaseverktøy og versjonskontroll som er relevant 

for prosjektgjennomføringen. 

 

¶ Jira DevOps  

Som prosjektstyringsverktøy tok vi i bruk Jira, et samarbeidsverktøy fra Atlassian. Dette er et oppga-

vehåndteringssystem som hjelper med å holde styr på oppgaver i et prosjekt eller i et team. Det er 

også et godt alternativ dersom du ønsker et agilt workflow management system som er skalerbart og 

konfigurerbart. Det er også nyttig når det gjelder å administrere en prosess som for eksempel utvikles 

med Scrum. Tjenesten kan brukes både i nettleser og som applikasjon, noe som bidrar til at vi hele ti-

den holder kontroll. 

I DevOps har man kontinuerlig oversikt over fremgang i sprintene. Man ser for eksempel hvilken 

sprint man er i, oppgavene og hvilken status de har. En oppgave kan defineres som «Gjøremål, «Un-

der arbeid» eller «Ferdig». Man kan også definere og tildele ansvar og logge brukt tid på hver opp-

gave. Man får også en oversikt over estimert tidsbruk, faktisk tidsbruk og hvor mange dager det er 

igjen av sprinten. Figur 5 illustrere et eksempel på teamets sprint backlog i sprint åtte.  
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Figur 5: Jira ï DevOps 

 

¶ Rammeverk ï ASP.NET 

Teamet valgte å gå for ASP.NET MVC, spesielt tilegnet webapplikasjoner. Dette rammeverket er på-

litelig og har veldig god dokumentasjon. Rammeverket er utviklet av Microsoft, og man kan derfor få 

veldig mye god hjelp fra Microsoft sine sider. Dette da for dokumentasjonen og relevante eksempler.  

Grunnen for at teamet valgte å gå for dette rammeverket var at vi gjennom tidligere møter med pro-

dukteier og veiledere fra TietoEvry fikk dette anbefalt. Teamet sto selv fritt til å velge selv, men det 

ble lagt frem at bruken av nettopp dette rammeverket var spesielt utbredt i Kristiansand. I tillegg til 

dette var det her TietoEvry selv satt med mest kompetanse. Det ble dermed lettere å få hjelp om det 

skulle være noen problemer. I tillegg var teamets tekniske medlemmer svært motiverte for å kunne 

sette seg inn i et nytt rammeverk. Teamets utviklere hadde like maskiner, så det ble ikke behov for 

cross-plattform løsninger som «Asp.Net ï Core» 

I sammenheng med å sette seg inn i rammeverket fikk teamet opp øynene for styrken bak rammever-

ket, da spesielt når det kom til å kunne lett sette opp en database. Dette ble da utført med hjelp av 

Enity Framework. Rammeverket la også til rette for enkel tilgangsbegrensning og autorisasjon. Til 

utforming av tjenesten utnyttet teamet Razor views, som muliggjorde en tett integrasjon mellom C# 

språket og HTML utformingen. Ettersom man kan skrive C# kode rett inn i HTML, og bruke «HTML 

helpers» til å generere HTML kode som passer til dataene tjenesten genererer eller skal motta. 

 

¶ Systemarkitektur ï MVC  

Den arkitektoniske strukturen teamet valgte å gå for var MVC. Helt spesifikt brukte teamet Microsoft 

Visual Studio, noe som lot oss generere det meste av arkitekturen automatisk fra et template. Det ble 

automatisk lagt til rette for integrasjon av extensions som Boothstrap og JavaScript gjennom JQuery. 

Utseende, da spesielt CSS la teamet til i en egen Content mappe. Det er en App_Start mappe som de-

finerer routing av requests, som baseres på at controller navn og views er like utenom endelsen. Dette 

er noe vi valgte holde oss til. Controller mappen holder alle controllerene som igjen styrer routingen 

og at viewet får tilbake riktig resultat.  

Vi valgte å legge til en mappe som heter DAL, kort for Data Access Layer. Dette er en mappe hvor vi 

samlet alt som har med databasen å gjøre, da spesielt danning av kontekst og eventuell oppstarts data. 

Videre har vi modellene som legger til rette for selve logikken i tjenesten, hvor klassene til de ulike 

objektene som tjenesten bruker ligger. Ettersom vi brukte Entity Framework ble også forholdene mel-

lom objektene eller enhetene beskrevet der. 

Teamet opprettet også en resurs mappe som holder eventuelle data, som da igjen er delt inn i PDF og 

bildefiler. Dette er filer som applikasjonen kan bruke. Til slutt kommer selve view mappen, hvor selve 

utformingen og det brukeren ser og interagerer med ligger. Her er det også en «Shared»-mappe som 
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holder data som skal være felles for alle viewene, spesielt viktig her er Layout siden som definerer en 

felles utforming for de ulike sidene.  

o Backend: Språket vi valgte å gå for er C#. C# er et objekt orientert språk og er standard for 

rammeverket vi brukte. Det er også dette språket TietoEvry sa de brukte i sammenheng med 

dette rammeverket. En av styrkene til C# er at dets allsidighet. Det kan brukes fra alt til spill 

og webapplikasjoner, samtidig som det har bakover kompatibilitet og har automatisk søppel 

samling.  

 

o Frontend: Teamet har tatt i bruk Razor views for utforming av sidene. I tillegg til dette har 

teamet selv laget en god del CSS, men har også lånt mye av layout- en til Kristiansand Kom-

mune. Vi kom sammen frem til at tjenesten burde innlemmes med Min Side på kommunens 

hjemmeside. Dermed er første siden man møter i tjenesten den samme som man møter når 

man logger inn på den faktiske siden. Her har vi kun utarbeidet noen små endringer i knap-

pene slik at man finne frem til det som er tjenestens sider.  

I tillegg til å låne fra kommunen sine sider, har vi også en tilhørende CSS fil fra kommunen som inne-

holder utfyllende utforming av disse sidene. Utenom dette har teamet holdt resten av CSS filene mo-

dulære, og tilpasset hver enkelt side. Sidene er av cshtml, som er filtypen man bruker for Razor views. 

Disse sidene blir igjen flettet inn i Layout siden som styrer det felles utseende av tjenesten. Det at man 

kan skrive C# kode rett inn i sidene gjør at man også kan ha view spesifikke endringer i felles layout 

en. Teamets tidligere arbeid i hjelpemiddelet Figma fungerte som en «mal» til det vi kodet, noe som 

hjalp veldig under front-end fasen.  

 

¶ IDE ï Microsoft Visual Studio  

Teamet brukte IDE eller utviklingsmiljøet Microsoft Visual Studio (VS), fra Microsoft. Dette er et 

tungt utviklingsmiljø, men har svært mange gode hjelpemidler. I tillegg til dette er det svært mye god 

dokumentasjon og finne som bruker denne IDE en. VS lot teamet enkelt laste ned programvare utvi-

delser slik som Entity Framework igjennom NuGet packages. Selve installeren til VS lot teamet laste 

ned en template som da enkelt tilrettela og opprettet MVC strukturen som teamet utnyttet.  

Det er også enkelt å legge til GIT og SQL server i VS. GIT er noe teamet brukte hyppig for versjons-

kontroll, og det at man får et lett overblikk i IDE var til stor hjelp. «Live Share» funksjonen mulig-

gjorde for enkelt og godt samarbeid mellom teamets utviklere sånn man kunne felles se over koden og 

finne løsninger. 

 

¶ Databaseverktøy 

Teamet utnyttet Entity Framework og Fluent API som databaseverktøy. Med denne utvidelsen kan 

man gå en av to veier, basert på hva som passet teamet best og hva som var målet til tjenesten. Man 

kan altså skille mellom Code first, eller Database first. Teamet valgte å gå for Code first ettersom 

dette var den løsningen som passet vårt team best og vår oppgave best. I tillegg til dette utnyttet vi 

Fluent API ettersom noen av forholdene i databasen til tjenesten krevde litt ekstra definisjoner for å 

fungere.  

Code first, eller kode først går ut på at teamet først skrev C# koden, da rundt modellene eller entite-

tene. Disse definert som klasser. Klassene inneholder definisjoner for de ulike dataene som det skulle 

lagres data om, og relasjonene mellom de ulike entitetene. Migrasjonen mellom den skrevne koden 
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blir så gjennomført av Entity Framework. Her blir mye gjort automatisk så lenge man bruker forven-

tede navn eller annotasjoner. Ettersom vår tjeneste hadde noen kompliserte forhold mellom noen av 

entitetene ble det behov for å ta i bruk Fluent API, noe som lot teamet fortelle Entity Framework 

hvordan forholdene skulle være. Denne løsningen gjør at man enkelt kan legge til flere krav og even-

tuelt oppdatere tjenesten 

 

¶ Versjonskontroll  

Teamet tok i bruk GitHub repository for å vedlikeholde versjonskontroll. For å gjøre bruken av dette 

ekstra effektivt og forståelig ble det også tatt i bruk hjelpemiddelet GitKraken. GitKraken sin styrke er 

at man enkelt kunne følge med på endringer. Dette bidro til at alle i teamet kunne få en god forståelse 

for flyt. I tillegg til dette strukturerte vi arbeidet slik at det ble generert «brancher» som var oppgave 

spesifikke. Master branchen eller hoved branchen skulle til enhver tid være en fungerende versjon av 

tjenesten. Skulle man gjøre noen form av endring på denne skulle det først bli utviklet i en separat 

branch.  

Det ble også utnevnt en GIT master, Ole Martin. Dette fordi han hadde mest erfaring ved å bruke GIT. 

Han hadde også i oppgave å holde styr på hva som kunne migreres til master branchen. Hvis et grup-

pemedlem lagde et pull-request fra en oppgave branch til master branchen, ble dette først gjennomgått 

av GIT master før det eventuelt ble slått sammen med masteren.  

Kvalitetssikringen ble styrket ved at alle i teamet fikk god forståelse gjennom GitKraken. GIT master 

så gjennom før oppdateringer ble lagt til produktet, noe som virket til kvalitetssikringen. Skulle noe gå 

galt med produktet kan man alltid se tilbake i branch flyten og finne en ukompromittert versjon av 

produktet. 

 

Hvorfor har vi valgt disse språkene og verktøyene?  

Valgene teamet har tatt når det kommer til teknologi og verktøy er basert på hva som passet best med 

valgene som ble tatt i pre-sprinten. Som beskrevet tidligere i dette kapittelet valgte teamet å gå for 

ASP-NET rammeverket, hvor det da blir naturlig å bruke C#. MVC strukturen ble valgt i sammen-

heng med rammeverket. Dette valgte vi for å best mulig møte kravene til den interne kvaliteten. Mic-

rosoft Visual Studio ble et naturlig valg av IDE. Dette fordi den er spesielt egnet for Microsofts .net. 

Det ble behov for noen form for datalagring. Dermed kom vi frem til at det måtte lages en database-

løsning. I sammenheng med valgene rundt struktur og rammeverk landet teamet til å bruke Entity 

Framework. Entity Framework tillot temaet å fokusere på koden og forrentnings krav, istedenfor å 

måtte lage en ny database fra bunn. Her ble også Fluent API valgt ettersom dette gir en noe mer til-

passet utforming for databasesystemet. For samarbeid og versjonskontroll valgte teamet å bruke Git 

og GitHub. Det var dette vi hadde mest (og best) erfaring og kompetanse med fra tidligere.  

For å gjøre det enklere for hvert medlem å følge prosessen og hvordan de andre lå an med sine lever-

anser brukte teamet GitKraken. Dette ga teammedlemmene en god oversikt over prosjektet og ver-

sjonskontrollen. 
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3 Digital innbyggerdialog  

I denne delen av rapporten vil vi ta for oss utviklingsforløpet av den digitale innbyggerdialogen. I av-

snittene nedenfor redegjør vi for hva kapittelet vil inneholde med tilhørende forklaring.  

Delkapittel 3.1 vil ta for seg innsikts- og kartleggingsarbeid som gjelder kunden og sluttbruker av sys-

temet. I delkapittel 3.2 redegjør vi for metoder brukt for innhentning av data og informasjon. Her vil 

vi blant annet vise til tidligere nevnt markedsundersøkelse og funn fra denne. Delkapittel 3.3. tar for 

seg konseptutviklingen som handler om å dele ideer og løsningskonsepter på bakgrunn av datainn-

samlingen. Delkapittel 3.4 tar for seg design og viser til viktige prinsipper brukt for et første utkast av 

en klikkbar prototype. Prototypen vises også i en forklarende videodemonstrasjon. Testing har også 

stått sentralt og i delkapittel 3.5 redegjør vi for funn fått gjennom brukertesting.   

Siste delkapittel tar for seg selve implementeringen av den digitale innbyggerdialogen. Kapittelet tar 

for seg flere viktige elementer innenfor utvikling som arkitektonisk design, MVC og designprinsipper. 

Vi begrunner også valg gjort i backend og frontend med tilhørende eksempler. Vi avslutter kapittelet 

med en videodemonstrasjon over det ferdige produktet med tilhørende forklaring.  

Som nevnt i introduksjonen er det en overvekt av analyse i dette kapittelet. Dette er et bevisst valg da 

produkteier og kunde i prosjektet la stor vekt på tjenestedesign. Vi har brukt tid på møte kundenes be-

hov i tillegg til å finne riktig brukergruppe, noe som har resultert i grundig analyse. Dette illustreres i 

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

 

3.1 Kartlegging  

Ved å kartlegge behov avdekker man status og danner grunnlag for videre tiltak på en systematisk 

måte. Formålet med dette er å skape et helhetlig bilde over nåværende situasjon, og hvor man ønsker å 

være i fremtiden. Det er da viktig med tverrfaglig samarbeid med både sluttbruker og oppdragsgi-

ver/kunde. Funn som avdekkes under kartleggingen dannet grunnlag for videre arbeid, samtidig satt 

det også satt retningslinjer for hvilke kartleggingsverktøy som vil le være nyttige å bruke videre. På 

denne måten har vi kartlagt brukerbehov opp mot kundens mål og strategi, slik at vi kunne fokusere 

på å utvikle en løsning som vil gi verdi for begge parter: Kommunen som eier av løsningen (se delka-

pittel 3.1.1), og innbygger som skal være sluttbruker (se delkapittel 3.1.2).  

 

3.1.1 Kartlegging av kundenes mål og strategi  

Kristiansand kommune har som mål at gangen for byggesaker i kommunen skal bli mer effektivt. Pro-

sessen skal være enkel å gjennomføre, samtidig som den skal være effektiv og tillitsfull. Denne delen 

av prosjektet finner sted i AP3 og er arbeidspakken vi har jobbet.   

Prosjektet i sin helhet har tre delmål, disse er hentet fra kartai.no/om-oss og kan sees nedenfor. Pro-

duktet vi har utviklet retter et større fokus mot delmål tre, som er markert med fet skrift. 

1. Bygninger skal identifiseres ved hjelp av flere forskjellige datakilder som laserdata, flyfoto og 

crowd-sourcing (digital dugnad). Dette gjøres ved å danne en «geodatasjø» med datakilder 

som er optimalisert for kunstig intelligens og stordataanalyse.  

 

2. Gi et bedre beslutningsgrunnlag for kommunal saksbehandling. Prosjektet skal identifisere 

bygninger under 50 kvadratmeter i et utvalgt område i Kristiansand ved å bruke og skape nye 

https://kartai.no/om-oss/
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kunstig intelligens-algoritmer fra geodatasjøen. Typisk vil dette være bygninger som er unn-

tatt søknadsplikt og ikke registret fra før.  

 

3. Sikre mer effektiv saksbehandling gjennom pålitelig og automatisert kvalitetsheving av 

det nasjonale eiendomsregisteret (matrikkelen) og kartbaser, i dialog med innbyggerne 

(KartAi, u.d.). 

 

3.1.1.1 Systemdefinisjon  

For å møte delmål tre og skape en dypere forståelse for både mål og problemstilling, valgte teamet å 

utarbeide en systemdefinisjon. Dette anses som smart, ettersom arbeidsoppgaver kan fremstå som 

vage, utfordrende og vanskelige å definere i starten av et prosjekt. Systemdefinisjon er utformet i hen-

hold til boken Object oriented analysis & design. Her beskriver de en systemdefinisjon som: 

ñA concise description of a computerized system expressed in natural languageò 

(Mathiassen, Munk-Madsen, Nielsen, & Stage, 2018) 

 

Systemet vil være en utvidelse som kan legges til på den allerede eksisterende nettsiden til Kristian-

sand kommune. Det vil være ansvarlig for interaksjon mellom kommunens innbyggere og kommunen, 

basert på funn gjort av AI. Aktørene som da er involvert i prosjektet kan sees i figur 6, hvor tjenesten 

vi har utviklet retter fokus mot innbygger i Kristiansand kommune og oppgavene de skal utføre.  

 

Figur 6: Involverte aktører 

Systemet skal da brukes for å verifisere funn og informere både innbygger, kommunen og kartverket 

med korrekt informasjon. Interaksjon med systemet skal settes i gang med egnet metode (SMS, 

DigiPost. Etc.) som ble fastslått i markedsundersøkelsen (delkapittel 3.2.1) 

For å skape et mer helhetlig bilde av systemet som skulle bli utformet, benyttet vi oss av en FAC-

TOR-modell (illustrert i figur 7).  Akronymet FACTOR står for; functionality, application domain, 

conditions, technology, objectives og responsibility (Mathiassen, Munk-Madsen, Nielsen, & Stage, 

2018), og beskriver ulike aspekter som er sentrale når man skal vurdere omfanget av et system.  
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Figur 7: FACTOR modellen 

 

3.1.1.2 Systemkrav 

Etter at systemet Proaktiv digital innbyggerdialog var definert, ble det opprettet ulike systemkrav i 

samarbeid med Kristiansand kommune. Som sagt tidligere hadde produkteier og oppdragsgiver få me-

ninger relatert til hvilken teknologi som skulle brukes. Teamet fikk ulike anbefalinger, men stod 

ganske fritt til å velge dette selv. Systemkravene er preget av at kommunen ønsket kreativt tjenestede-

sign, som samtidig lot seg samkjøre med eksisterende løsninger. De hadde et stort fokus rettet mot 

motivasjonsfaktorer hos innbygger, og la fram ønsker om utvidede undersøkelser rettet mot dem. Til 

slutt er det viktig å presisere at systemkravene er utviklet med tanke om å nå delmål 3 (som ble be-

skrevet i delkapittel 3.1.1). Kombinasjonen av dette resulterte i en blanding av litt overordnede/gene-

relle systemkrav, blandet med mer spesifikke. Teamet har bevisst valgt å ikke dele disse opp i rappor-

ten, ettersom dette var systemkravene som ble arbeidet mot fra starten av.  

For at tjenesten skal øke effektivitet er det sentralt at motivasjonen hos sluttbruker (innbygger) er til 

stede. Under utformingen av tjenesten sørget partene for at den samsvaret med systemdefinisjon og 

factormodell, og at god utførelse av punktene ville resultere i et produkt lik systemdefinisjon. På 

denne måten ble systemkravene et viktig verktøy for å sikre kvalitet, fremdrift og måloppnåelse i pro-

sjektet. Systemkravene ble prioritert i henhold til MoSCoW, som er en metode for å kartlegge viktig-

heten knyttet til de ulike kravspesifikasjonene/oppgavene. De ulike kravspesifikasjonene kategorise-

res ut fra fire ulike nivåer: Must have, Should have, Could have og Wonôt have. Dette er en metode 

som hjelper et utviklingsteam med å organisere de viktige prioriteringene i et prosjekt og det som er 

mindre betydningsfullt (Køster, 2021).   

Tilbakemeldinger fra produkteier gjorde det tydelig om hva som «måtte» integreres og hva som var 

mindre betydningsfullt for tjenesten. Teamets prioriteringer i denne MoSCoW-analysen er basert på 

produkteier/kunde sitt perspektiv og er vist nedenfor i tabell 2. Prioriteringen av kravspesifikasjonene 

vil bli brukt under utforming av brukerhistoriene, men da er de her er satt i en gitt kontekst (se delka-

pittel 3.1.2.2). 
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MoSCoW Systemkrav fra Kristiansand kommune  

Must have Kontaktmøte bruker blir kontaktet på må føles trygg.   

Must have Løsning som er mer effektiv enn den allerede eksisterende løsningen. 

Must have Inneholde en profesjonelt formulert melding for å forsikre bruker om at informasjonen er fra 

Kristiansand kommune. 

Must have Kort og konsist innhold som effektiviserer prosessen ytterligere og senker barriere for å ikke 

gjennomføre. 

Must have Kompatibel med min side til Kristiansand kommune. 

Must have  Funksjon for å korrigere funn gjort av AI.  

Should have Melding/mail som henviser som bruker direkte til «min side» hos Kristiansand kommune. 

Should have Tilrettelagt for tilstandsbevaring (Innlogget bruker). 

Should have  Bildefunksjon som viser funn  

Could have Hyperlenke som fører bruker direkte til innlogging på Kristiansand kommune. 

Could have Inneholde en video som forklarer hvordan AI detekterer funn 

Tabell 2: Systemkrav fra Kristiansand kommune 

3.1.2 Kartlegging av målgruppe og brukerbehov  

Etter å ha kartlagt kundens behov (Kristiansand kommune), ønsket vi videre å se på brukerens behov 

(innbygger). Tidligere datainnsamling avdekket de overordnede kravene. Disse var også ganske gene-

relle, og indikerte at systemet måtte være effektivt, samtidig som det ga brukeren tilstrekkelig infor-

masjon for å gjennomføre tiltenkte oppgaver. Et av målene var at brukeren skulle sitte igjen med 

mestringsfølelse av å ha gjennomført en oppgave uten behov for assistanse eller hjelp. Systemet skulle 

også være gjenkjennelig på den måten at brukeren kjente igjen «gangen» eller måten å registeret noe 

på fra tidligere brukte systemer. Universell utforming er også noe som ble vektlagt. Dette for at syste-

met skulle kunne brukes av alle innbyggere i Kristiansand kommune.   

I forhold til brukerbehov utformet vi et tankekart som illustrert i figur 8 med viktige nøkkelpunkter 

for hvordan systemet bør være på bakgrunn av tidligere datainnsamling fra studenter. Dette er med 

andre ord brukerbehov andre før oss har avdekket før vår datainnsamling fant sted. Tankekartet har 

fungert som en slags «mal» på hvordan det er ønskelig at systemet vi utvikler bør være. 

 

Figur 8: Brukerbehov 
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3.1.2.1 Kartlegging av verdiforslag og kundeprofil  

Videre tolkning av tidligere prosjektgruppes arbeid la også grunnlag for utforming av både kundepro-

fil og tilhørende verdiforslag. Disse kan sees i figur 9.  Kundeprofilen var det som ble utformet først 

og er en representasjon av alle gruppemedlemmenes oppfatning av sluttbrukeren. Verdiforslaget er 

venstre side av figuren, og representerer produktet. Med tilhørende tjenester, hvilke vondter disse tje-

nestene helbreder og hvilke goder som følger med. Kundeprofilen kan sees på høyre side av figuren. 

Denne representerer sluttbrukeren; kundejobber bruker ønsker å utføre, godene de ønsker å oppnå ved 

å gjøre dette og hvilke risiko/vondter som er relatert til kundejobbene (Osterwalder, Pigneur, 

Bernarda, & Smith, 2020).  

 

 

Figur 9: Verdiforslaget 

Måten dette ble laget på var ved hjelp av Miro, som er et utviklings verktøy. Hvert gruppemedlem satt 

da hver for seg uten mulighet for direkte kommunikasjon, hvor de da var logget inn på Miro og kunne 

skrive så mange PostIt lapper de ønsket. Tanken bak dette er da at man skal kunne tegne seg et over-

ordnet bilde over både sluttbruker og systemet, som inkluderer alle deltageres mening. I dette tilfellet 

var det kun gruppens medlemmer som var deltagere under prosessen, men man kan også inkludere 

andre interessenter for å tegne et enda større bilde. Dette kan så brukes i et senere stadium hvor det 

konkretiseres enda mer.  

Kundeprofilen var det som ble utformet først og er en representasjon av alle gruppemedlemmenes 

oppfatning av sluttbrukeren. Når dette var ferdig startet gruppen samme prosess for å utforme verdi-

forslaget. Et fokus da er at det skal oppstå en harmoni mellom kundeprofilen og verdiforslaget. Med 

dette ønsker man at produktet som utvikles tilfredsstiller kundens krav. Dette er også en av grunnene 

til at teamet valgte å ta i bruk dette verktøyet. Det gir en god oversikt over ulike fokusområder som 

må vektlegges for å oppnå tilfredsstillelse hos bruker, samtidig som det også skaper en god visualise-

ring og forståelse for hva som skal lages.  

 

3.1.2.2 Brukerhistorier 

Brukerhistorier er en måte man kan beskrive oppgaver med fokus på oppgavens verdi og akseptkrite-

rier. Gjennom å utarbeide kundens systemkrav og verdiforslag vil teamet i større grad unngå misfor-

ståelser, informasjonstap og dobbeltarbeid (EnTur, 2022). Brukerhistoriene ble utviklet på bakgrunn 
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av dette og henger tett sammen med systemkravene. Her blir kundens krav gjenspeilet i sluttbrukers 

behov, hvor en brukerhistorie blir besvart med løsningsforslag, akseptens kriterium og en beskrivelse.  

Brukerhistoriene er også prioritert etter MoSCoW-prinsippene på lik linje med systemkravene. For å 

redusere risiko under smidig utvikling er det vanlig å dele brukerhistoriene i mindre og mer håndter-

lige deloppgaver (det er blant annet disse oppgavene som ble lagt i sprint backloggene). Systemkrav 

og brukerhistorier bidrar med denne oppdelingen og fremhever fokusområder. Det gjør det også enk-

lere å teste konkrete deler av løsningen og få kontinuerlig tilbakemeldinger (EnTur, 2022). I tabell 3 

kan teamets brukerhistorier sees.  

 

MoSCoW Brukerhistorie  Løsningsbeskrivelse Akseptens kriterium Argument 

 

Must 

have 

Som bruker, øns-

ker jeg en tjeneste 

som opplyser om 

hvem de er, slik at 

informasjon ikke 

kommer på avveie. 

Tjenesten skal opplyse 

bruker i tilstrekkelig grad 

om hvem som er motta-

ker og avsender. Fokus 

på datasikkerhet, opplys-

ninger og tilbakemelding 

etter gjennomføring. 

Tjenesten opplyser 

bruker i tilstrekkelig 

grad til at tvil ikke 

lenger ligger på syste-

mets kvalitet, men 

menneskelig adferd 

og generell skepsis. 

Denne delen av tjenesten 

rangeres som et must have, et-

tersom det anses som en av de 

største hindringene for gjen-

nomføring hos sluttbruker. In-

formasjonssikkerhet og åpen-

het er derfor viktig 

 

Must 

have 

Som systemeier, 

ønsker jeg en ef-

fektiv løsning, slik 

at saksgang og 

kostnader kan re-

duseres. 

Tjenesten tar utgangs-

punkt i å forbedre tidli-

gere løsning ved å se på 

hvor ting tok tid, og om 

det er eventuelle deler 

som kan hoppes over el-

ler forbedres. 

Ny løsning må være 

mer effektiv. Måle ny 

løsning opp mot gam-

mel. 

Et must have ettersom dette er 

en av hoved driverne for pro-

sjektet. Kommunens interesse 

ligger i fornyelse, digitalise-

ring og kostnadsbesparing. 

 

Must 

have 

Som bruker, øns-

ker jeg en løsning 

som effektiviserer 

prosessen, slik at 

jeg raskere får or-

den på min eien-

dom. 

Tjenesten tar utgangs-

punkt i å forbedre tidli-

gere løsning ved å se på 

hvor ting tok tid, og om 

det er eventuelle deler 

som kan hoppes over el-

ler forbedres. 

Tjenesten reduserer 

arbeidsmengde som 

kreves i ulike ledd. 

Utnytter informasjon 

produsert av AI for å 

gjøre dette. 

Anses som et must have, et-

tersom dette er et av hoved-

formålene ved tjenesten i sin 

helhet. Både forbedre kvalitet 

i matrikkelen og saksgangen. 

 

Must 

have 

Som systemeier, 

ønsker vi en tje-

neste som fremstår 

profesjonell, slik at 

vi som organisa-

sjon videre frem-

står som kredible. 

Tilstrekkelige undersø-

kelser av markedet, som 

skal forsikre at tjenesten 

tilbyr korrekt og rikelig 

med informasjon. 

Tilby korrekt og rike-

lig med informasjon 

på en helhetlig måte. 

Prioriteres som et must have, 

ettersom kommunen ønsker 

høyest mulig grad av auto-

nomi og få spørsmål knyttet 

til tjenesten 

 

Must 

have 

Som bruker, øns-

ker jeg en tjeneste 

som baserer seg på 

de samme plattfor-

mene, slik at ikke 

alt er nytt for meg. 

Utviklere setter seg inn i 

allerede eksisterende si-

der hos kommunen og ut-

vikler med dette i tan-

kene. Tjenesten utvikles 

med både kompatibel og 

moderne teknologi. 

Baserer seg på samme 

utforming som tidli-

gere løsninger. Både 

med tanke på sluttbru-

ker og gjenkjenning 

og at det skal være 

kompatibelt. 

Et must have både for slutt-

bruker og Kristiansand kom-

mune, hvor overgangen blir 

vil bli forenklet for begge par-

ter. For Kristiansand Kom-

mune er dette også viktig med 

tanke på fremtidig vedlike-

hold 

 

Must 

have 

Som bruker, øns-

ker jeg en tjeneste 

hvor det er mulig å 

endre informasjon 

jeg får opplyst, slik 

at jeg kan levere 

informasjonen jeg 

mener er korrekt 

Hvis informasjon som AI 

har funnet ikke er kor-

rekt, skal sluttbruker ha 

mulighet for enkelt å kor-

rigere denne og sende 

den inn. 

Tjenesten tillater 

sluttbruker å endre in-

formasjon. Tjenesten 

må da sende denne til 

en etterkontroll hos en 

saksbehandler. 

Anses som et must have fordi 

kvaliteten til matrikkelen er et 

av hovedmålene ved løs-

ningen. Hvis bruker ikke har 

mulighet for korrigering, be-

tyr det at man stoler blindt på 

AI. 
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Should 

have 

Som bruker, øns-

ker jeg en tjeneste 

med få ledd, slik at 

gjennomføring blir 

mindre krevende. 

Måten bruker blir kon-

taktet og opplyst om funn 

med, henviser direkte til 

min side hos Kristian-

sand kommune. 

Kontaktmåte innehol-

der guide eller direkte 

kobling som korter 

ned prosessen. Viktig 

at metode/snarvei 

ikke skaper tvil hos 

brukeren. 

Anses som et should have 

fordi det vil øke sannsynlig-

heten for at bruker gjennom-

fører. 

 

Should 

have 

Som systemeier, 

ønsker vi en tje-

neste som bevarer 

tilstand, slik at 

uvedkomne ikke 

får tilgang. 

Utvikle med tanke på til-

standsbevaring og infor-

masjonssikkerhet. 

Tjenesten utvikles bør 

tilrettelegge for til-

standsbevaring på lik 

linje med andre tje-

nester kommunen til-

byr. Bruker skal kun 

ha adgang til visse si-

der. 

Dette blir vurdert som et 

should have. Ettersom kom-

munen benytter seg av Bank 

ID (en tjeneste levert av en 

annen aktør), er dette litt 

mindre relevant for teamet. 

Samtidig er det viktig med 

tanke på sikkerhet i systemet. 

 

Should 

have 

Som bruker, øns-

ker jeg en tjeneste 

som viser bilder av 

min eiendom, slik 

at jeg kan se hva 

som er oppdaget. 

Tilrettelegge for at data-

base og tjenesten kan 

håndtere bildeformater. 

Tjenesten må godta 

ulike bildeformater og 

vise dem med tilstrek-

kelig kvalitet. 

Anses som et should have. 

Det er ikke kritisk med tanke 

på informering, men kan 

styrke troverdighet hos tjenes-

ten. 

 

Could 

have 

Som bruker, øns-

ker jeg en tjeneste 

med informasjons-

video, slik at jeg 

kan se hvordan tje-

nesten fungerer. 

Tilrettelegge for at data-

base og tjeneste kan 

håndtere video. 

Tjenesten må kunne 

spille av video uten 

hindringer. 

Anses som et could have. 

Dette med tanke på omfanget 

til prosjektet, og at vi ikke har 

noen video som eksakt beskri-

ver tjenesten fra før av. 

 

Could  

have 

Som bruker, øns-

ker jeg en tjeneste 

med hyperlenke, 

slik at jeg raskere 

får gjennomført 

prosessen. 

Ha med en hyperlenke i 

kontaktmetoden (SMS, 

Digipost, etc.) 

Hyperlenke må fung-

ere og sende bruker 

videre til korrekt sted. 

Det kan svekke sikkerhet ved 

tjenesten, og redusere sjanse 

for gjennomføring hos slutt-

bruker. Samtidig har vi fått 

litt ulike tilbakemeldinger 

hvorvidt dette er ønsket. Der-

for vurdert som et could have.   

Tabell 3: Brukerhistorier 

Basert på tilbakemeldinger fra kunden var det kritisk for prosjektet at teamet utarbeidet brukerhisto-

rier for å få en oversikt over alle kravspesifikasjoner som skulle implementeres i tjenesten. Dette var 

en bidragsyter for å sikre kvalitet for sluttkunden. Teamet utarbeidet denne tabellen basert på produkt 

backloggen som ble bestemt sammen med kunden. Fullstendig product backlog kan ses i kapittel 

4.1.2.  

 

3.1.2.3 Personas  

Personas er en alternativ metode for å kommunisere og representere det gitte kundebehovet 

(Miaskiewicz, 2011). Med en persona kan man gi et «ansikt» til en typisk bruker av systemet, altså en 

beskrivelse av en fiktiv bruker (Arvola, 2002). Teamet utarbeidet to personas hver som skulle være en 

reell representasjon av typiske brukere (Miaskiewicz, 2011). I till egg hadde hver persona ulike scena-

rioer som gikk ut på at man enten hadde eller ønsket å gjennomføre endringer på sin eiendom.   

Figur 10 og 11 viser to personas som ble utformet i løpet av prosjektet. I tillegg til disse utformet vi 

åtte andre personas som ligger vedlagt som vedlegg F. Den første personaen (figur 10) er en 53 år 

gammel dame med navn Gunn Kari. Hun har tidligere bygget en frittstående bod i hagen sin som aldri 

ble meldt inn. Den andre personen (figur 11) vi har valgt å ha med i rapporten er en 65 år gammel 
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kvinne som ønsker å rive bebyggelse på sin eiendom. Ettersom endringene til disse personasene da 

ikke vil eksistere i matrikkelen, vil de begge være et godt eksempel på hva som kan forventes at AI vil 

finne. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.2.4 Brukerreise 

En brukerreise gjør at man kan identifisere og planlegge for nøkkelmomenter i en tjeneste som blir 

utviklet. Dette gjør at vi må adressere viktige øyeblikk for en brukers opplevelse av tjenesten. Her tar 

man stilling til hvordan bruker først finner frem til tjenesten, hvorfor de tar valget om å bruke den og 

hvordan deres første møte oppleves. Målet for en brukerreise er å kartlegge brukerens brukeropple-

velse fra start til slutt (Design Kit, 2022). Brukerreisene vi utformet tar for de ulike stegene en slutt-

bruker går gjennom under prosessen. Her har det også blitt inkludert opplevelser med tilhørende følel-

ser og tanker. Disse illustreres lineært ved hjelp av emojies og PostIt-lapper.   

Teamet utformet først en brukerreise som skulle illustrere hvordan prosessen så ut per dags dato, før 

KartAi prosjektet var satt i gang. Denne brukereisen viser da den vanlige saksgangen, hvor innbygger 

mottar et brev i posten hvor de blir spurt om de har gjort endringer på sin eiendom. Denne illustreres i 

figur 12 og har blitt utformet i sammenheng med i figur 11 som ble beskrevet i forrige kapittel.  

Figur 10: Persona 1 Figur 11: Persona 2 
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Figur 12: Brukerreise før vår tjeneste 

Vi ønsket også å utforme en modell for hvordan vi tenkte at brukerreisen kunne se ut ved hjelp av tje-

nesten vi skulle utvikle. Vi så da for oss en lignende brukerreise som visst i figur 13. Her ser vi en 

persona som ønsket å rive et skur på sin eiendom. Brukerreisen tar da for seg prosessen til denne per-

sonaen etter at hun bestemte seg for å rive skuret uten å melde ifra.  

 

Figur 13: Brukerreise med vår tjeneste 

 

3.2 Feltarbeid  

Teamet har som sagt benyttet seg av ulike metoder for innhentning av data og informasjon. I starten 

handlet det om gjennomgang av funn og analyser gjort av tidligere arbeidsgrupper og studenter. Med 

bakgrunn i dette kunne teamet sette opp en markedsundersøkelse som blir beskrevet i kommende ka-

pitler.  

 

3.2.1 Markedsundersøkelse  

I sprint to utarbeidet vi en markedsundersøkelse for å samle inn store mengder data på forholdsvis 

kort tid. Teamet tok i bruk en rekke hjelpemidler for offentlig deling av den kvantitative undersøkel-

sen. Det var et ønske om å nå ut til så mange som mulig på kortest mulig tid, samtidig var det viktig å 

ta hensyn til restriksjoner relatert til covid-19. Vi kom derfor frem til at en QR-kode som kunne skan-


























































































































