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Projektstyring hvad og hvorfor?

At tænke over hvad, hvem og hvornår?
Både før, imens og efter. 

Fordele:

● Færre fejl

● Når deadlines

● Man lover ikke for meget



PAPER PROTOTYPE
En papmodel af produktet er primitiv

Men også billig og effektiv til at afprøve en ide



Low-fidelity - fra “Digitalt design og udvikling, Systime”



“Low fidelity prototype testing of the EE app”, fra youtube

http://www.youtube.com/watch?v=yafaGNFu8Eg


ANVENDELSE AF “PAPER PROTOTYPE”

Billig måde at afprøve et konceptet. 
Her et par gode råd:

● Gør jer umage med at bygge en god model
○ Så vil alle i gruppen have det samme mentale billede af produktet

● Afprøv modellen på en testperson, og optag det på video
○ Giver muligheden for at vurdere produktets brugbarhed

● Afhængigt af testresultater justeres “krav” og “user stories”
○ Der er mange forskellige måder skaffe testdata, f.eks. interview



USER STORIES 
Inden projektet begynder skal man have styr på de overordnede krav til funktionalitet og brugerflade 

Det kan gøres med user-stories



User story, fra “Software Development, Head First”:





ANVENDELSE AF USER STORIES:

● User Story:
○ Ikke teknisk beskrivelse: Beskrivelse af krav og funktionalitet
○ Prioriteret: Det vigtigste (måske sværeste) skal laves først
○ Tidsestimat: ...

Specielt for teknikfaget digital design og udvikling:
Der kan være fordele ved at tidsestimere flere gange, hvis man arbejder med rigtige kunder. Men i 
teknikfaget har vi hverken særligt meget tid eller kunder så vi foreslår i venter med at tidsestimere til i har 
en bedre ide om hvordan programmet udarbejdes rent teknisk
  



TASKS
Design planen brydes ned i små delopgaver på nogle timer -

disse delopgaver kaldes tasks



Tasks, fra “Software Development, Head First”:



ANVENDELSE AF TASKS

Hver user story skal deles op i task’s. 
Alle task’s kaldes projektets backlog og er det samlede arbejde der skal gøres.

En task bør indeholde:

● Titel Titlen er vigtig når projektgruppen snakker sammen
● User story Hvilken user story stammer den fra
● Beskrivelse Hvad skal der rent teknisk skal laves 
● Tidsestimat Det er meget svært at regne ud hvor langt tid noget tager og det 

er også afhængigt af programmøren men det skal gøres! 
● Prioritet



ITERATIONER
Med en iterativ projektstyring kan du forhindre mange fejltagelser



Iteration, fra “Software Development, Head first”:





Fordel jeres user stories og tasks



Fra bogen “Digitalt, design og udvikling et teknikfag - Systime”
Dette er et forslag til hvordan man strukturerer arbejdet indenfor én iteration



Fra bogen “Digitalt, design og udvikling et teknikfag - Systime”
Læg mærke til at de mange iterationer et langt udviklings-projekt kan indeholde 





ANVEND ITERATIONER
● Et “miniprojekt”. Et helt projektet består af flere iterationer 

● Produktet bør være brugbart efter hver iteration!

● Før iterationen:

○ Plan: Hvad der skal laves? (hvilke tasks)

● Efter iterationen:

○ Status: Hastigheden? Mangler? Hvad virker?

○ Evaluering: Hvorfor? Hvordan kan det gøres bedre?

○ Brugertest: Brugertest kan evt. anvendes

○ Justering: Ændring af tidsestimater
Tilføj krav
Evt. fjernes nogle krav - snak med “kunden” 



Project board
Nu skal der programmeres - første iteration påbegyndes

Nu skal vi lave et “project board” så vi kan overskue progressionen



Scrum-board fra bogen “ddu - systime”
(kan også kaldes Kanban-board)
   Lav eventuelt kolonne:

“To be tested”



ANVENDELSE AF PROJECT BOARD

For hver iteration bør projektgruppen optimalt have et “project board” med 
minimum fem kolonner:

● to do: tasks der ikke er påbegyndt
● in progress: tasks der er under udvikling
● done: udvikleren er færdig med kodningen
● in review: en anden i gruppen tester for at sikre at alt virker
● completed: Tasks der er blevet godkendt af testeren  



Burn Down Chart
Udviklingshastigheden vurderes vha. et burn down chart

“burn down rate” er hvor hurtigt udviklerne “brænder en estimeret time af”



BURN DOWN CHART



Eksempel
4 dage på 12 moduler / 2 personer - tasks på 24 timer



ANVENDELSE AF BURN DOWN CHART

● Hvor mange timer koster projektet?
○ EKSEMPEL: 

Et projektet er vurderet til at koste: 120 timer, har 3 mand, der hver arbejder 4 timer pr dag, 
kan ideelt kunne færdiggøres på:   120 timer / ( 3 mand * 4 timer ) = 10 dage
Dvs. på y-aksen 120 timer og på x-aksen 10 dage.

● Burn Down Chart - skal opdateres hver dag!
○ For at være brugbart beslutningsgrundlag bør “burn down chart” opdateres dagligt

● Udnævn en projektleder
○ Opdateringen af “burn down chart”, kontakt med til vejleder, satusmøder og mange andre ting 

kan nemt blive glemt. Det er derfor en super god ide at udnævne en projektleder som har 
hovedeansvaret for alle disse projekt   



Vejledere og “kunder”

I digitalt design har i muligvis ikke kunder. Jeres vejleder overtager også denne 
rolle...


