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Problemformulering

Hvordan kan agil systemudvikling (Scrum) og iterativt arbejde, C#-programmering og
relationelle databaser bruges til udvikling og implementering af et IT-system, der kan hjeelpe
Game Masters med forberedelse, styring og administration af D&D spil? For mere information
og forklaring af D&D se afsnit: Projektetablering - Projektbeskrivelse.

Hvordan kan vi lave en database der kan indeholde alle de ngdvendige data, som en bruger
skal bruge til at styre et D&D spil?

Hvordan kan man lave en god og overskuelig brugerflade i en UWP app, ved brug af MVVM og
xaml, samt fa data fra databasen repraesenteret i vores UI?



Indledning

| denne rapport vil beskrive vores arbejde med programmet Game Masters Tools, samt besvare
ovenstaende problemformulering. Vi vil beskrive ideen til og formalet med vores program, samt
give leeseren den ngdvendige baggrundsviden til at forsta konceptet.

Rapporten indeholder desuden en forretningsanalyse af det marked programmet kunne blive
solgt pa.

Vi vil forklare arbejdsmetoden Scrum, og hvordan vi har benyttet denne agile process, samt
beskrive de kodevaerktgjer og teknologier vi har benyttet i udviklingen.

Derudover vil vi forklare hvordan vi har oprettet en database, hvordan vi tilgar denne via en
webservice, samt hvordan denne er forbundet til vores solution og brugerflade.

Link til vores Scrum-board

Vores database og web service i Azure

Vores projekt pa GitHub.com - Vores repository er privat, sa skal man have adgang bedes man
sende mail til laur165n@edu.easj.dk. Vi har dog vedlagt projektet som zip hentet direkte fra
GitHub.

Vil man teste programmet med en bruger der har noget data tilknyttet kan man logge ind med:

Brugernavn Adgangskode
Bobby 123456
Hans 12345678



https://trello.com/b/uI49BwBO/gm-tools
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Projektetablering

Projektbeskrivelse
Af Laura Vilen

| dette projekt arbejder vi med at udvikle et program til styring af Tabletop RPG’er, mere
specifikt Dungeons & Dragons.

For at forstd programmets formal er det ngdvendigt at have en basal forstaelse af, hvad
Dungeons & Dragons er, hvordan det foregar, og hvem der er involveret i aktiviteten.

Hvad er Dungeons & Dragons?

Dungeons & Dragons - blot forkortet D&D - er et tabletop RPG. RPG star for roleplaying game
og er en type spil eller computerspil, hvor man spiller en karakter der er vidt forskellig fra en selv
og lever sig ind i rollen som denne karakter. Tabletop refererer til den made aktiviteten foregar,
at man sidder en gruppe rundt om et bord og spiller, modsat Live Rollespil hvor man ofte kleeder
sig ud, har rekvisitter og gar rundt under aktiviteten.

Dungeons & Dragons er ét ud af mange forskellige tabletop RPG’er, men nok det mest kendte
og populeere. Typisk er scenariet sat i en eventyr- og middelalderverden, og spillet har et fast
regelseet, mekanikker og elementer, som deltagerne benytter.

Hvordan foregar Dungeons & Dragons?

Spillet foregar som naevnt som en siddende aktivitet for de deltagende. Man medbringer typisk
ikke elektroniske genstande som computer, telefon eller tablet, medmindre disse fungerer som
noteveaerktgjer. Man vil typisk blot benytte sig af papir og blyant, sa der ikke forekommer ungdige
distraktioner fra spillet.

Et vigtigt udtryk i Dungeons & Dragons er udtrykket: “Kooperativt Narrativ”. Dette beskriver rigtig
godt aktiviteten, da de deltagende ved bordet samarbejder om at fortzelle og udvikle en historie
ved hjeelp af spilmekanikker og rollespil.

Hvem deltager i aktiviteten?

| Dungeons & Dragons vil man typisk veere 4-6 deltagere, selv om det er muligt at veere faerre
eller flere. Disse deltagere vil have en af to roller: Spiller eller Game Master. En spiller
medbringer én karakter - ogsa kaldet en Player Character eller blot PC - som de styrer og



rollespiller. Al interaktion og aktivitet i spillet foregar med og gennem denne ene karakter, og
man forventes kun at handle pa viden som denne karakter har, ogsa selv om spilleren selv har
sterre viden om eller kendskab til dele af spillet. De fleste deltagere rundt om bordet vil veere
spillere.

Modsat er der oftest kun én Game Master i et spil - selv. om om det er muligt at have flere iszer
ved store grupper af spillere - og Game Masterens rolle er meget forskellig fra spillerens. Game
Masteren fungerer som regeldommer og organisator. De formidler reglerne, beskriver
omgivelserne i spillet og styrer alle fiender og NPC’er.

Det er altsd Game Masterens opgave at saette scenen for eventyret samt give spillerne ting at
reagere pa og interagere med i spillet.

Denne rollefordeling betyder oftest, at Game Masteren skal leegge meget mere arbejde i spillet
end resten af gruppen: De skal sgrge for at planlaegge beskrivelser, kort over verdenen,
sammenstgd med fiender, interessante NPC’er, holde styr pa og leese op pa reglerne og holde
styr pa spillere og taletid.

Dette projekt er derfor dedikeret til at gagre planleegning og styring af D&D nemmere for Game
Masters. Programmet skal ggre det simpelt at planlaegge og skrive indhold til sine eventyr som
forberedelse til spilgange samt ggre det nemt og overskueligt at finde den relevante information
frem under spilgangen.

@nsker laeseren mere information om hvad D&D er og hvordan det spilles, henvises der til
materiale fra Wizards of the Coast, som har udviklet spillet.

Regler og information kan findes i deres bgger eller pa deres hjemmeside: DnDBeyond.com,
hvor de bl.a. publicerer afsnit fra b@gerne, eventyr og regler online.

Introduktion til D&D: https://www.dndbeyond.com/sources/basic-rules/introduction
Oversigt over basisregler og mekanikker: https://www.dndbeyond.com/sources/basic-rules

Nogle gode termer at kunne:

e Game Master - den der styrer spillet og fortaellingen.

e PC - star for “player character” og er en karakter i spillet styret af en spiller.

e NPC - star for “non-player character” og er en karakter i spillet der ikke styres af en
spiller. Ofte har de en bestemt og afgreenset rolle i historien som kroejeren eller
vagtsoldaten.

e Eventyr - kan ogsa kaldes en “Quest” og er et afsnit af historien, som har et bestemt
tema, mal eller en afgraenset handling.

e Kampagne - en sammenhangende historie opbygget af flere eventyr, som ofte har et
overordnet tema. En kampagne kan vare alt fra uger til ar at afvikle.


https://www.dndbeyond.com/sources/basic-rules/introduction
https://www.dndbeyond.com/sources/basic-rules

Veerktgjer

Software (Visual Studio 2017, Trello.com, Google Drive, Google Docs, Lucidchart.com)

Hardware (Computer, kamera)

Studierum pa skolen med whiteboard og skaerm til faelles arbejde.

Gruppekontrakt

Fremmade

Er du her ikke, har teamet lov til at tage beslutninger uden dig
Er du forsinket eller forhindret i at mgde op, skal gruppen have besked

Faste mgdetider pa skolen

Tirsdag - fredag
9.10-13.45
Alt udover aftales efter behov

Hjemmearbejde

GitHub

Kode

Arbejdes der pa projektet hjemmefra, skal det aftales pa forhand
Der arbejdes ikke hjemmefra pa noget, som gruppen ikke er enige om

Kun én fra gruppen har lov til at merge pull-requests
Der pushes IKKE i master branch, medmindre alle har gennemset aendringen

Vi skriver i C#, xaml, sql

Vi bruger Visual Studio og Github

Der skrives kommentarer til koden

Vi aftaler feelles navngivning for klasser mv.
Xaml-elementer skal navngives for overskuelighed



Inception

Inception deck’

Hvorfor er vi her - fra idé til virkelighed

Formalet er at lette arbejdsbyrden og mindske adgangsbarrierer for nye savel som allerede
etablerede Game Masters. Dette vil vi ggre ved at samle informationer i en app, som kan hjeelpe
med at gere det hurtigt og nemt at sla noget op, falge et plot og samtidig formidle en historie til
sine medspillere.

Der er mange hjeelpemidler til radighed pa nettet og i ba@ger, men vi vil gerne prgve at fa meget
af det samlet i én pakke.

Mad teamet

Rasmus, Laura, Kristian

Gruppen har valgt dette projekt, da vi alle har stgrre eller mindre kendskab til Dungeons &
Dragons. To af gruppens medlemmer er selv Game Masters, og den sidste er spiller fra tid til
anden. Dermed har vi alle kendskab til hvordan spillet foregar samt motivation for at udvikle en
lasning pa den problematik, vi selv sidder med til daglig. Derudover har vi andre venner og
bekendte, som vores program ville kunne gavne.

For at sikre at vi som team udvikler det bedst mulige produkt, har vi derfor faet en god ven af
gruppen - Kasper Gregersen, som har stor erfaring med D&D, tabletop RPG og rollespil og er
ansat i rollespilsbutikken Hack&Slash i Holbaek - til at agere som product owner.

Vi har i teamet forskellige styrker og svagheder, men som som samlet gruppe mener vi at have
gode kompetencer og kundskaber til at kunne fremstille et grundlaeggende og brugbart produkt.
Vi har alle veeret involverede i bade analyse, design, implementing og test.

Problemet & lgsningen

Under projektetableringen har vi udarbejdet nedenstaende rich picture, som skal illustrere
hvordan situationen er nu for en Game Master, og hvordan det kunne blive ved brug af vores
program.

' Rasmusson, Jonathan: The Agile Samurai: How Agile Masters Deliver Great Software, 2010
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“Far’-billedet viser den problematik der kan opsta, nar Game Masteren skal bruge tid pa at lede
efter oplysninger i forskellige opslagsveerker. “Efter’-billedet viser en Game Master, der i stedet
kan koncentrere sig om spillet og spillerne, nar alle oplysninger er lige ved handen.

Vi har forestillet os en god gammeldags Game Master, der sidder foran sin gruppe med noter,
diverse mapper og bager samt opslagsvaerk omkring sig - billedet saetter hurtigt gang i tanker
om stress. Det er sa her vores produkt kommer ind i form af en app, som eventuelt kunne kgres
pa en tablet. Et par swipes senere, og historien fortsaetter ufortradent.

11



Arkitekturen

UWP Azure Cloud

Model Web service
® . 4
ViewModel

View
Database

Projektet er lavet som et MVVM-projekt, dvs. Model-View-ViewModel. Det grundlzeggende
indenfor MVVM er at holde domaenet med modelklasser og adfeerd adskilt fra den grafiske
brugergraenseflade, sa det at teste produktet vil vaere enklere. Derudover vil man kunne
genbruge den bagvedliggende logik i andre former for platforme - alts& er der uafhaengighed
mellem lagene. Ud over de tre lag kommer ogsa et fijerde lag i form af et persistens-lag, der ger
at man kan gemme og hente sine data i en database.

Ud fra vores rich picture kan der udledes nogle objekter fx i form af Campaign, Iltem, PC(player
character), NPC(non player character), Maps, Locations samt maske Chapter, sd campaigns
kan opdeles yderligere. Derudover vil vi gerne lave et login system, sa en brugerklasse skal vi
ogsa have (User). Ud fra de oplysninger far vi oprettet en model der viser klasserne i vores
domaene, og hvordan deres forhold til hinanden er.

12



User Interface

| vores opstartsfase overvejede vi forskellige designs. Her er et par mockups fra begyndelsen.

13



Stakeholders

Udviklingsteam
Product Owner
Vejledere (lzerere)

Risks

Hvad kan forhindre os i at na malet? Uventede ting som fx sygdom kunne veere en stor risiko,
da vi kun er tre i vores gruppe. Ud over det ferie (paske) midt i projekt perioden.

Tab af data, forventninger til det endelige projekt - maske har vi haft forskellige idéer om det
faerdige produkt. Vi kan dog sige at vi er mere eller mindre pa samme side efter at have
diskuteret i vores opstartsfase - why are we here.

How to deliver

Vi arbejder i Scrum, som er en agile arbejdsmade. Vi inddeler vores arbejdstid i mindre dele
kaldet sprints og arbejder sa hver iseer pa vores del, sgrger hele tiden for at veere pa samme
side og kommunikere, og nar et sprint er gaet, sammenfattes hvad der er naet og hvad der
mangler, og sa starter vi forfra med et nyt sprint. | hvert sprint laves analyse, design,
implementering og test, sa vi efter hver gang kan fremvise noget, som rent faktisk kan kaldes
faerdigt.

What to give

Vi skal have sat en realistisk tidsramme samt et scope for projektet, der kan nas.
Kvaliteten er vigtig for os, men inden for tid og ramme vi vil gerne levere et produkt, som kan
vises frem.

14



Virksomhedsanalyse

Af Kristian, Laura og Rasmus

Da vi arbejder med vores egen idé som et software development team/virksomhed og ikke for at
lave et produkt til en anden virksomhed, vil vores forretningsanalyse vaere baseret pa det.

Vi vil bruge SWOT analyse til at undersgge teamets styrker og svagheder, Porter’s Five Forces
tii at analysere konkurrencen pa markedet og Business Canvas til at undersgge
forretningsstrukturen for den type virksomhed, der ville udvikle et program som vores.

Vi opstiller et business canvas for at udvikle en forretningsmodel til vores projekt. Den viser

nogle ngglepunkter i form af vaerdi over for kunder og partnere samt hvilke aktiviteter der skal
udfgres og hvad en indtjeningsmetode kan veere.

Business Canvas

Key Partners 67 Key Activities 0 Value Propositions '.% customer Relationships W | customer segments ’
DnD butikken Produktudvikling/marketing Game Master's Tools: En
. template_t'l adventures:og Der kan vaere mulighed Folk der er nye og kunne
Rettelser af fejl og mangler, notetagning < .
Bugforum for support igennem taenke sig at prove at
77777777777777777 Idéen er at gore det kontakt email eller slamle e|"1 gruppe venner
Eventulle opdateringer i nemmere for bade nye folk telefon, forumkontakt til en spilgang.
fremtiden der kunne taenke sig at prgve,
samt at ggre det mere Allerede etablerede
overskueligt for den spillere / spilarranggrer /
Til eventuelt etablerede spiller. Game Masters
fremtidige salg Key Resources H T Channels |, )
4 2w Vivil gerne tiltraekke flere
Drivethrurpg.com Software development team interesserede mennesker Internettet
pc som godt kunne tanke sig at Mund til mund
ressourcer prgve, men ikke rigtig kan
programmer overskue alt hvad der skal til
Supportteam
Cost Structure 6 Revenue Streams °
Medarbejdere Salg af selve produktet
Dev team Salg af moduler (kampagner / oneshots)
Support Eventuelt abonnement hvor man kan browse andres
(Betaling til Drivethrurpg.com) moduler, give ratings, afprgve dem osv.

En slags betal hvad du vil til ejeren af campagnen

Problemet er reelt. Vi kender det selv og har hert det tit i miljget omkring D&D, sa
kundegrundlaget burde veere der. Derudover vil vi ogsa gerne tiltraekke nye ved at ggre det
enklere at starte. Forretningsmodellen ville vaere enten en lille valgfri brugerbetaling ved
benyttelse af appen og/eller ved at tage en lille bid ved deling/salg af kampagner brugere
imellem.
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SWOT

Med swot analyserer vi vores egne egenskaber som team/virksomhed. Med swot kommer vi
hele vejen rundt, styrker og svagheder kommer frem i lyset og kan derfor nemmere handteres
indbyrdes.

Strengths
e Godt team
e Vi er ikke bundet af konventioner
e Vier selvkgrende
e Kender problemstillingen og forstar produktets formal

Weaknesses
e Viernye og har ikke et omdgmme
e Mangel pa ansatte
e Vikender ikke s& meget til markedet

Opportunities
e Der findes ikke noget andet program/web page, der samler brugerskabte adventures og
modules

e De fleste hjemmesider tilbyder dele af det program vi vil lave eller enkeltstaende
templates, ikke det hele samlet

Threats
e De etablerede virksomheder, som har et steerkt brand
e Den enorme maengde af lignende produkter, der er tilgeengelig via nettet

Vi har et rigtig godt fundament i forhold til produktet, da vi kender selve spillet med dets fordele
og ulemper og let kan saette os ind i eventuelle problemer. Vi er dog nye i udviklings-gamet og
har ingen erfaring.

16



Porter’s 5 forces

Med Porters forsgger vi at danne os et overblik over situationen rent konkurrencemeessigt
blandt konkurrerende produkter. Hvilke ydre kraefter er pa spil, hvordan kommer vi ind i miljget
med vores produkt, er omradet maettet, eller er der plads til flere produkter?

Threat of New Entrants
e High: Det er netbaseret og billigt at fremstille

Bargaining Power of Buyers
e Medium: Vi laver det pay-what-you-want, men bgr stadig lytte til folks @nsker.
Brugervenlighed er essentielt.

Bargaining Power of Suppliers
e Low: Der er mange andre hjemmesider, hvor man kan szlge produktet. Det er ogsa en
mulighed at oprette egen hjemmeside til salget.

Threat of Substitute Products

e Medium: Der findes en del lignende produkter, men ingen der er helt det samme. Der er
ogsa folk der klarer sig med papir-noter og OneNote.

Competition: Medium
Vi har vurderet markedskonkurrencen til at veere medium, da det er nemt for keber at finde
alternative produkter. Til gengeeld tilbyder vi et unikt produkt, som samler mange af de

templates/programmer, der findes spredt pa nettet, i ét produkt.

Med vores kendskab og de voksende krav til og muligheder for et produkt som vores mener vi
at vi er ret godt stillet trods konkurrencen.

17



Vision Statement

Af Kristian, Laura og Rasmus

Med et vision statement ender vi med en liste over needs og features, som vores produkt meget
gerne skulle indeholde. Dem kommer vi frem til ved systematisk at analysere problemet: hvem
har problemet, hvem vil bruge produktet og hvordan, hvad der allerede findes pa markedet og
hvad vi kan ggre bedre.

Problem statement

Problemet At have for mange steder at skulle kigge
efter information

Har indflydelse pa Game Masters evne til at kare spillet
effektivt

Effekt af problemet Uorganiseret information og mindsket
overblik

Mulig lgsning At samle s& meget information som

muligt ét sted og gare den overskuelig

Product position statement

Til Game Masters

Som Let mister overblik, har for meget at holde
styr pa eller gnsker mere overskud

Produktet Er et Information Management System

Der Samler al information ét sted og ger den
mere overskuelig

Modsat Bager, papir og DndBeyond

Vores produkt @ger produktiviteten for Game Masters

18



Stakeholder summary

Kristian, Laura og Rasmus Os (udviklingsteam og delvis | Udvikler og designer systemet
produktejer)
Kasper Product owner Kommer med feedback til
systemet
(Hjeelp med salg/marketing)

User environment

Antal personer involveret i opgaven:
Der er som regel én person, der er Game Master og planleegger spilgang og eventyr.
Deres opgave er delt op i forberedelse og afholdelse af spil.

Opgavecyklus:

Planleegning af eventyr kan tage alt fra et par dage til et par maneder.

En spilgang afvikles typisk pa 2-10 timer.

Tiden brugt pa planleegning vil som udgangspunkt ikke aendre sig, men under afholdelse af
spilgang vil Game Master have mere tid til at fokusere pa selve spillet end pa veerktgjer og
opslag.

Begraensninger:
Umiddelbart ingen, men spillet foregar som regel indendars. Adgang til internet er anbefalet.

Platforme der bruges i dag:
Bager, papir, DndBeyond website, online/elektroniske note-veerktgjer.

Fremtidige platforme:

Computer, tablet mv. (platforme med internetadgang).

| fremtiden vil det maske blive muligt at fa adgang til DndBeyonds database gennem vores
applikation.

19



Needs and features

Behov

Prioritet

Features

Beskrivelse

Timeline

Medium

Organiserings-
veerktgj

En tidslinje over
eventyr/haendelser, som
skal ggre det nemmere at
holde styr pa disse for
brugeren

Dice roller

Lav

Ekstra feature

En virtuel terninge-kaster,
hvis brugeren ikke gnsker
at rulle manuelt

Tilfgjelse og sletning af
informationer

Meget hgj

Informations-
veerktoj

Det er vigtigt at brugeren
kan indtaste egne
informationer i programmet

Gemme i database

(azure)

Meget hgj

Filhandtering

Brugeren  skal  kunne
gemme sine data i en
database og dermed
kunne tilga informationerne
overalt

Gemme i fil (lokalt)

Hgj

Filhandtering

At kunne gemme lokalt
hvis der ikke er noget
internet tilgaengeligt

Initiative tracker

Lav

Ekstra feature

Et redskab til at holde styr
pa reekkefglgen af
spillernes  ture under
spillet.

Dele kampagner med

andre brugere

Lav

Dele-veerkig;j

At kunne dele de
kampagner eller oneshots
man har lavet med andre
brugere af systemet

Informationsorganisering

Hgj

Organiserings-
veerktoj

Brugerens data skal veere
organiseret i forskellige
kategorier, sa det er
nemmere at overskue og
handtere

20



Combat tracker Medium Organiserings- | Brugeren  skal  kunne
veerktgj indtaste og behandle data

for ingame combat-visning

Login system Meget hgj Organisering For at den enkelte bruger

af systemet kan gemme

sine egne data

Andre ngdvendigheder

Requirement

Priority

Planned Release

Brugervenlighed

Meget hgj

Det skal veere nemt og
intuitivt at bruge programmet

Organisering

Meget hgj

Brugerens data skal veere
organiseret pa en made, der
ger dem nemme at overskue

Ydeevne

Medium

Det bgr vaere nemt og hurtigt
for brugeren at navigere
rundt i systemet

Genbrugelighed

Meget hgj

Brugeren skal kunne
genbruge information fra
andre eventyr og kampagner

Palidelighed

Meget hgj

Risikoen for tab af data skal
vaere minimal

Enkelthed/overskuelighed

Meget hgj

Programmet  skal veere
overskueligt og enkelt at
bruge.
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Size It Up
Af Laura Vilen

Arbejdet med projektet er startet allerede i uge 14, hvor vi har arbejdet med ideudvikling og
gruppedannelse samt projektetablering.

Herefter ligger paskeferie i uge 16, og det officielle arbejde kan derfor starte i uge 17.

Med aflevering den 28 maj giver dette os en fast tidsramme pa 5 uger til udviklingen af
programmet og rapportskrivning og dokumentering.

Vores program kreever dog et langt starre team eller leengere tid til udviklingen for at fa alle
features implementeret.

Derfor har vi besluttet at afgreense projektet til kun at omhandle udviklingen af en del af
programmet, saledes at vores produkt kan agere som et eksempel pa, hvordan et program til
styring af D&D kan se ud. Dermed har vi defineret et fleksibelt scope.

Derfor vil vores fokuspunkter i projektet veere:

Oversigt over kampagner med mulighed for oprettelse, redigering og slet

Oversigt over eventyr/kapitler med mulighed for oprettelse, redigering og slet
Notefelter, som giver bruger mulighed for at fgje deltaljer til ovenstaende elementer
Overskueligt design

Intuitiv navigation

Eksempelsider

Vi vil arbejde med features og udveelge user stories fra backloggen at arbejde med ved at tage
udgangspunkt i fglgende:

e De minimumskrav vi har defineret for at have et basalt og praesenterbart produkt

e Den prioritering vores product owner har foretaget af backloggen

e De kodemeessige krav der er stillet til opgaven

Tidsestimering

| projektetableringsfasen har vi faet udarbejdet en liste af user stories. For at kunne estimere
hvilke og hvor mange user stories vi vil kunne na at implementere i lgbet af projektet, har vi
fors@gt os med at lave et system til tidsestimering baseret pa story points.

Vi har besluttet at 5 story points svarer til en dags arbejde for ét teammedlem.

Dette giver os 60 story points om ugen.

Vi vil saledes vurdere hver user story med et antal story points og med udgangspunkt i dette
estimat udveelge et antal user stories til sprintloggen i hvert sprint.
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Konklusion

Af Kristian, Laura og Rasmus

Vi har i denne fase af projektet arbejdet med at definere vores problemstilling, og hvordan vi
gnsker at lase problemet.

Til dette har vi, i samarbejde med vores product owner, udarbejdet en liste af features, som vi
gnsker i programmet, samt vurderet vigtigheden af de forskellige elementer. Disse elementer
omskrives til user stories, der vurderes med et tidsestimat og prioritering.

Herefter har vi provet at begraense vores scope, sa vi kun arbejder med udviklingen af den
vigtigste del af programmet.
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SCRUM

Af Kristian Hornbgll

Introduktion

Scrum metodologien anvendes i dag af mange udviklingsvirksomheder pga. dens fleksibilitet
bade i arbejdsmaden og kommunikationen i teamet. Man arbejder i iterationer, hvor design,
implementering og test foregar hele tiden. Et af hovedpunkterne er at kunne levere noget af
veerdi efter hver iteration. P& den made sikres kvalitet ved gennemgaende inspektion.

SCRUM FRAMEWORK

Sprint
Retrospective

Product Sprint Inerement
Backlog Backlog

L —

Fra Scrum.org - flowchart af scrum metoden.
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Product backlog

Backlog

Gem: Save funktion

= ®oz

Gem: Offline tilstand
= o4

Diceroller
= o7

Combat Tracker: Initiative Tracker

= [Hos

Combat Tracker: Nuvaerende Tur
= Mos

Combat Tracker: Enemy Health

+ Add another card

Vores produkt backlog er sma opgaver, som vi har defineret ud fra needs and features-listen.
Inden for agile development og i vores tilfeelde scrum bruger man disse sakaldte user stories til
at kunne arbejde enkeltvis og samtidig levere veerdi efter hver iteration (sprint).

Invest? 3

Ved udviklingen af vores user stories har vi sa vidt muligt fulgt INVEST konceptet inden for agile
udvikling, dvs. at de skal overholde nogle retningslinjer.

En user story skal veere:

Independent: Den skal veere uafhaengig af andre, dvs. uanset hvilken prioritet og raekkefalge
en backlog er sat i, skal den kunne feerdiggeres ud fra de kriterier den har nu. Vi har veeret
ekstra opmeerksom pa dette, eftersom det var skyld i megen spildt tid i et tidligere projekt.

Negotiable: Den skal veere aben for diskussion. En god user story er derfor ikke Iast fast i en
bestemt retning. Et vigtigt koncept i agile udvikling, da der tit dukker en ekstra Task op, nar
implementeringen gar i gang. Det oplevede vi flere gange.

2 https://www.agqilealliance.org/glossary/invest 15/5-2019

3 https://aqileforall.com/new-to-aqile-invest-in-good-user-stories/ 15/5-2019
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Valuable: En user story skal give noget til helheden, noget af veerdi som er veerd at forfalge.

Estimable: Alle user stories skal kunne give en idé om, hvad de vil koste at feerdiggere. En
backlog prioritet er ofte bygget op om forholdet mellem kompleksitet og veerdi, sa hvis det ikke
er muligt at fastseette kompleksitet eller tidsestimering, sa kan den heller ikke prioriteres
ordentligt. | sadan et tilfeelde vil man typisk ga ind og se, om det ikke er muligt at dele den
yderligere op.

Small: Man vil typisk opbygge dem forskelligt afheengig af hvordan man arbejder i sit team, sa
de kan nas inden for en iteration. | forleengelse af det forrige krav vil man gerne have, at de er
sma nok til at der kan fastseettes en tidsramme pa dem.

Testable: For at en user story kan opna status some "Done” skal den kunne testes. En god idé
er at saette kriterier pa allerede fra starten. Hvad skal den kunne? Hvad skal der ske, hvis...?
osv. Pa den made er der lagt op til at kunne begynde at teste allerede inden implementeringen
gar i gang, sakaldt test driven development.

Typisk udarbejdes user stories af en product owner evt. i samarbejde med en fra teamet. Vi har

siddet sammen i gruppen og oprettet dem selv, og derefter har vores product owner hjulpet med
at prioritere dem i forhold til veerdi for produktet og brugeren.
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Sprint planning

Under sprint planning planlaegges det naeste sprints user stories: hvad der skal med i sprintets
sprintlog, og hvem der har ansvaret for hvilken user story.

Vi har i vores user stories tilfgjet business value samt complexity: hvad deres veerdi for brugeren
er, og hvor lang tid de ca. vil tage at designe, implementere og teste. Ud fra de to veerdier
afgeres det, hvordan de sorteres i backloggen.

Vi har afsat 60 point til hvert sprint, hver af en uges varighed.

User stories udveelges herefter fra backloggen og overfgres til sprintloggen for det kommende
sprint, saledes at antallet af story points for vores user stories stemmer overens med estimatet.
Ved et sprints begyndelse flyttes kort pa trello-boardet fra en “To do-liste - Sprintbackloggen -
til en “Doing”-liste, saledes at hele teamet har overblik over, hvilke user stories der arbejdes
med.

De enkelte user stories flyttes til slut over i en “done”-kategori, nar underopgaver og kriterier er
lavet og opfyldt.

Sprint review & sprint retrospective

Efter hvert sprint holdes der et review mgde, hvor man typisk inviterer product owner samt
eventuelle eksperter, som ikke er at finde i teamet, til at gennemga kode og/eller design.

Til dette mgde kan product owner sige god for en user story, og den kan erkleeres “done-done”.
Derudover holdes der ogsa et retrospective mgde, hvor teamet internt vurderer arbejdsgangen i
dette sprint: hvad har virket, og hvad har ikke vaeret sa godt.

Vi har dokumenteret vores mader i hvert sprint, som kan ses under de enkelte sprints.
Daily scrum

Under arbejdet i et sprint samles teamet en gang om dagen for at holde et kort mgde. Dette
finder typisk sted om morgenen og har til formal at give hvert medlem af teamet et overblik over,
hvor langt gruppen er naet, hvad der arbejdes pa, og hvilke udfordringer der er i teamet.
Problemer Igses ikke pa madet, men naevnes i stedet, saledes at det er muligt for folk med de
rette kompetencer at hjeelpe den/dem der har problemerne.
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Sprint O

Af Laura Vilen

Den forst iteration af vores projekt strakte sig over en periode pa 2-3 uger.

Perioden blev brugt pa at fa etableret projektet ved at udforme et inception deck, udfgre
forretningsanalyse, formulere et vision statement samt udarbejde en arbejdskontrakt, som alle
medlemmer kunne veere tilfredse med.

Herefter havde vi brug for at fa formuleret user stories for vores program.

Det er vigtigt at pointere, at vi er klar over, at det normalt er product owners opgave at formulere
og prioritere en liste af user stories, som skal forme backloggen. Men i dette tilfeelde har vores
product owner ikke nogen tidligere erfaring med konceptet, og undervisning i proceduren ville
koste for meget tid i forhold til udbytte. Derfor har vi selv udarbejdet user stories.

Vores product owner har dog haft indflydelse pa prioriteringen af user stories i backloggen.

For fuld Backlog se Bilag #.

Herefter havde vi brug for at klargere og opseette forskellige veerktgjer, der skulle bruges til
udvikling af projektet, som GitHub og Azure.

Derudover gnskede vi at na frem til en feelles forstaelse af det program, der skulle udvikles.
Dette gjorde at vi udarbejdede folgende:

1. Udarbejde mock-ups af programmets brugerflade. Dette for at vi kunne fa en idé om
layout, funktionalitet og brugervenlighed, som er en af de vigtigste kvaliteter for vores
program.

2. Lave fagrste udkast til domeenemodellen. Dette sa vi bedre kunne danne os et overblik
over programmets indre struktur. | flere tilfeelde blev der rettet og tilfgjet elementer ved at
jeevnfgre med vores GUI mockups.

3. Lave forste udkast til Entity Relations-diagrammet, s& vi bedre kunne danne os et
overblik over vores database og hvilke tabeller og attributter, vi regnede med at fa brug
for.
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Domane model

Domanemodellen bruger vi til at skabe et overblik over de klasser, vi gerne vil have med.

Nar vi sa begynder at teenke pa at gemme vores objekter i en database, kan vi tage vores
klasser og flytte dem neesten en til en over i et entity-relations-diagram. Dette viser relationer
mellem klasserne og er beskrevet i detaljer senere.

Alle vores modeller og diagrammer i dette projekt er oprettet i UML (Unified Modelling
Language), som er et “sprog” der bruges til at visualisere et softwaredesign eller en funktion i
systemet. Dette geres pa en detaljeret tidslinje hvor det beskrives, hvornar objekter oprettes i
systemet samt hvad en metode ggr, hvornar den gor det og de beskeder den far retur.

UML er en standard inden for objektorienterings-modellering og diagrammer. Man kan fx
beskrive forhold mellem klasser i et klassediagram, og hvilke designmegnstre der er brugt. |
vores domaenemodel er der helt almindelig associering samt komposition og aggregation. Ved
hjeelp af disse kan man se, hvordan de skal implementeres som kode. Med komposition menes
at en klasse ejes af en anden. Man siger ofte at den er “part of’ den anden; den kan altsa ikke
eksistere alene. Aggregation er nar en klasse bruger en anden, en “uses”-relation.
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Entity Relations Diagram

Af Rasmus Drotved

Ud fra vores domaenemodel kan vi nu sa smat begynde at taenke over, hvad der skal veere i

vores database, som bestar af diverse tabeller, mere om det i sprint 2.

Ved at se pa vores domanemodel beslutter vi, hvilke objekter der skal opbevares i databasen,

og begynder at tegne et nyt diagram: et Entity Relations diagram.

Dette diagram giver et overblik over, hvilke tabeller og dermed hvilke typer Entities vi har i
databasen samt hvilke Relationer tabellerne har til hinanden.

Vores Entity Relations diagram ses herunder:

User

Userld
UserName
UserPassword

Carmpaign

Camgaignid
Camgasghiame
CamgasgaDescrption
Userid

I

Chapter

Chapterd
Chapterhiame:
ChapterDescription
Chamgaignid

Cbstacleimage1
Obstaclelmage?
FK [Encountend

LoreSubject - LoreCategary
PR | Subjectid PR _|LoreCategoryid
Subjecthlame LoreCalegoryName
SubjectDescription LoreDeseripton
FK |LoreCalegory P |usend
rC } CampagnPc
L PR [CampaignPCid
PCName FK | Campargnid
PCRescription K |PCid
PCimage
Fi |usend
< NPC B ChaplerPC
3 BT | ChapterPCId
NPCName FK | Chapterid
NPCRace K |pCid
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P |usend
Location g Chaplesocation
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Chapterncounter | oo |
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Mere om databasen

Af Rasmus Drotved

Tabeller

En tabel (aka. relation) er en samling af data, der har noget til faelles og opdeles i kolonner (aka.
attributes) og raekker (aka. records), hvor kolonnerne er ting som fx Name og Price, og
raekkerne er egentlige objekter, hvis data er opdelt i kolonnerne.

Det er vigtigt, at der ikke ma veere to ens raekker i samme tabel.

Tabeller forbindes gennem primary keys og foreign keys.

En primary key er en unik kolonne i en tabel, som har til formal at unikt identificere en raekke.
Enhver kandidatnggle (kolonne der kan anses for at veere unik) kan bruges som primary key.
Der kan kun vaere én primary key i en tabel. Oftest bruges ID’er som primary keys, som saettes
til automatisk at teelle opad.

En foreign key er en kolonne i en tabel, der optraeder som primary key i en anden tabel.
Gennem denne foreign key skabes der forbindelse mellem tabellerne, sa de kan fa adgang til
hinanden.*

Fra tabel til normalisering:

Under designet af vores database opdagede vi, at vi flere steder stadte pa mange-til-mange-
forhold mellem tabeller. Dette kan ikke laves i en database, og vi var derfor ngdsaget til at
oprette et sakaldt linking table, som er en tabel der bruges til at linke to tabeller.

For eksempel kan vores campaigns indeholde flere PC’er, men samtidig kan flere PC’er
optreede i forskellige campaigns. Dette ville hurtigt blive rodet, og man ville vaere ngadt til at
oprette en kolonne for hver PC i en campaign. For at lgse dette problem oprettede vi en tabel
imellem dem kaldet CampaignPC, som bestar af foreign keys til bade campaign og PC.

Pa denne made bindes en campaign og en PC sammen i CampaignPC-tabellen, sa en
campaign kan veaere bundet til flere PC’er og vice versa, uden at man skal oprette en kolonne

hver gang.

Dette er en del af en teknik kendt som Normalisering.

4 Connelly, Thomas og Begg, Carolyn - Database Solutions - a step by step guide to building databases,
Addison-Wesley, september 22, 2003
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Normalisering

Normalisering bruges til at lave kvalitetskontrol af tabeller og reducere maengden af redundant
data, dvs. data der ungdvendigt optreeder mere end én gang. Normalisering bruges ogsa til at
reducere antallet af NULL-vaerdier, der tager plads i databasen uden information.

Inden for normalisering taler man typisk om de tre normalformer, som er:
1. Normal form: Primary key er defineret, og alle kolonner er atomic, dvs. single valued.
Denne form forbyder kolonner med mere end én veerdi.

2. Normal form: Samme som 1. Normal form bare uden partial dependency, dvs. nar en
kolonne er afhaengig af en del af naglen. Bruges mest nar man taler om composite keys

3. Normal form: De @vrige former + ingen transitive dependency. Dette vil sige, at alle
non-primary-kolonner kun kan findes igennem primary key-kolonnen.®

Implementering

Da vi var feerdige med at designe og normalisere, gik vi i gang med at oprette selve databasen.

Til at oprette databasen benyttede vi SQL queries til at lave de tabeller vi havde brug for samt
indseette testdata i tabellerne.

Bl.a. havde vi brug for en Table of Users, som vi kunne bruge til at filtrere databasens indhold,
sa det kun er tilgaengeligt for den bruger der har oprettet dataene.

Et eksempel pa nogle af vores tabeller kunne veere UserTable og CampaignTable.

Ud over blot at lave tabellerne satte vi ogsa nogle relevante constraints pa for at sikre, at vores
regler for brugere overholdes, og vi brugte Userld i UserTable som foreign key i
CampaignTable, sa campaigns senere har et Userld i sig, som vi kan bruge til filtrering.

Her ses et billede af den query, vi brugte til at lave vores UserTable og CampaignTable:

5

https://fronter.com/easj/links/files.phtml/5c74f3d2be421.1225660000$50278981%$/Resources/Course+mat
erials/Software+Design/Sprint+2/Slides/normalization.pdf - brugt d. 23-05-2019
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CREATE TABLE UserTable (

UserId INT IDENTITY (1,1} PRIMARY EKEY NOT NULL,
UserName VARCHAR (20) NOT NULL UNIQUE,
UserPassword VARCHAR (30} NOT NULL,

CONSTRAINT NameLength CHECK (LEN (UserName) BETWEEN 4 AND 20),
CONSTRAINT PasswordLength CHECK (LEN (UserPassword) BETWEEN & AND 30),
)

CEEATE TABLE CampaignTable (

CampaignId INT IDENTITY(l,1) PRIMARY KEY NOT NULL,
CampaignName NVARCHAR (60) NOT NULL,
CampaignDescription NVARCHAR(450),

UserId INT NOT NULL,

FOREIGN KEY (UserId) REFERENCES UserTable
)

Undervejs testede vi selve databasen vha. nogle queries. Formalet var at teste, at de regler vi
oprettede holdt stik. Et par af disse kan ses herunder.

0 Users VA

0 Users VALUES

TO Users
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Scrum Review
Af Laura Vilen

| vores sprint fik vi indkaldt product owner til review pa vores mock-ups og system design. Han
kom med flere aendringer og features, han gnskede til programmet:
e En udvidet ‘diceroller, som skulle have en del flere trin og funktioner, saledes at
funktionen ville blive et brugbart og smart veerktgj for brugeren.
e Det skal veere muligt at eendre pa raekkefglgen af kapitler i en kampagne, sa
programmet afspejler formalet, en vigtig kvalitet ved Game Masteren selv: hans evne til
at tilpasse og andre det planlagte spil.

Scrum Retrospektive

Under retrospective-madet diskuterede vi vores planleegningsprocess og SCRUM metoden.

Vi havde alle en fornemmelse af ikke at vaere naet seaerligt langt med projektet; rigtig meget tid
var gaet med at etablere og planlaegge, men uden at vi stod med nogen fremviselig del af vores
projekt.

Vi matte konkludere, at vores arbejde ikke havde veeret seerligt iterativt, og at vi var begyndt ikke
at falge SCRUM metoden.

Resultatet af Sprintet

Den fagrste del af sprint O var klart en vigtig del af etableringen af vores projekt, men hen ad
vejen begyndte vi at bevaege os vk fra iterativt arbejde og SCRUM metoden.

Ved at bygge databasen farst samt oprette alle modelklasser og projekter, inden vi begyndte
arbejdet med de enkelte user stories, fik vi lavet arbejde der ikke var ngdvendigt endnu. S& vi
endte med at frustrere os selv, da vi fglte, vi spildte tid pa forberedelse frem for at ga i gang
med implementering af systemet.
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Sprint 1

Af Laura Vilen

Sprint Planning

| sprint 1 udvalgte vi fire user stories pa baggrund af, hvor mange story points vi regnede med at
kunne feerdiggare i Igbet af sprintet samt product owners prioritering i backloggen.
De blev:

1. Profil: Log In

2. Profil: Log Ud

3. Profil: Opret profil

4. Kampagner: Opret Kampagner

Der vil blive gaet i detaljer med de neevnte user stories under sprint 2, hvor de blev faerdiggjort.
De er ogsa beskrevet i backloggen. Se Bilag #

Derudover havde vi nogle tasks i forbindelse med design af vores main page og menu med
navigering, som vi besluttede at kode i feellesskab.

Design Patterns

Af Rasmus Drotved
Design patterns er mader at strukturere sin kode pa. Det forklares godt her:

“Design Patterns are nothing but applications of those principles (Object-Oriented Design
principles) in some specific and common situations, and standardizing some of those.”

Nogle af de vigtigste Design Patterns’ er:
1. Singletons
2. Factory method
3. Strategy
4. Observer

6 https://www.codeproject.com/Articles/98598/How-I-explained-Design-Patterns-to-my-wife-Part -
26-05-2019 - 2. Passage under What is a Design Pattern?
7

https://medium.com/educative/the-7-most-important-software-design-patterns-d60e546afb0e?fbclid=IwAR
1F1a599zdCtB5GiQ473GQoEJ3hWESFI-dpVOw7J3jYaAOnSIWWTWtPGRA - 26-05-2019
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5. Builder
6. Adapter
7. State

| vores projekt benytter vi flere af disse menstre. Et par af dem ses nedenfor:

Singleton

| vores projekt opbevarer vi listen af PC’er i en singleton, PcSingleton, for at sikre os, at det
ALTID er den samme liste af PC’er vi har fat i, fordi der kun kan oprettes én instans af klassen.
Dette opnas ved at gere constructoren private og kalde den gennem Set metoden i en property
af klassen selv.

n _instance
ton Instance

_instance ?? (_instance = ne

ate PcSingleton()

Pcs = new Ob

LoadPc();

Observer

Observer design pattern gar ud pa at have et objekt, kaldet en observer, som observerer andre
objekter, kaldet subjects. Man kalder det at observeren subscriper pa et subject.

Nar observeren bliver notificeret om at der sker en andring med et af sine subjects, vil den
foretage de handlinger eller opdateringer, der er defineret i koden.

En Observable Collection er en kollektion, som er et eksempel pa en klasse der implementerer
design pattern “observer”.

Kollektionen implementerer nemlig interfacet INotifyCollectionChanged, som sgrger for at nar et
objekt i kollektionen tilfgjes eller slettes, gives der besked videre til alle observers der subscriber
pa den ObservableCollection.
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| vores projekt benytter vi rigtig meget klassen ObservableCollection, da det er vigtigt at
kollektioner af objekter der vises gennem Ul'en, opdateres sa snart der er lavet en aendring.

Vi implementerer ogsa andre steder interfacet INotifyPropertyChanged, saledes at relevante
objekter sender besked videre til sine subscribers, der kan foretage de ngdvendige
opdateringer. Dette gar vi ved at kalde metoden, OnPropertyChanged, fx i en property, saledes
at de elementer der er bundet til propertien i Ul'en, opdateres nar dens veaerdi andrer sig.

INotifyPropertyChanged

ing propertyName = null

PropertyChanged? . Invoke(this, ne gs(propertyName));

lic ObservableCollection<NPC> NPCs

> _npCs;

{ npCs alue;
OnPropertyChanged();

Inheritance

Inheritance eller arv vil sige, at en klasse arver alle egenskaber og metoder fra “parent” klassen.

Under arbejdet med at designe og planleegge vores projekt indsa vi, at mange af vores
modelklasser indeholdt Name og Description-properties, sa vi lavede oprindeligt en Abstract
class, som indeholdt to properties: Name og Description, og som modelklasserne kunne arve
fra.

Da vi oprettede vores database fik vi dog begaet den fejl, at give attributterne “Name” og
“Description” forskellige formater; Fx “UserName” eller “CampaignName” frem for at navngive
attributterne pa samme made, som properties i vores abstract class.

Og da denne fejltagelse ferst gik op for os sent, valgte vi derfor at ga veek fra ideen om
inharitance og i stedet omdgbe vores modelklassers properties.
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GUI Design

| vores system veaegter vi brugervenlighed hgjest. Det skal veere nemt og intuitivt at navigere
rundt og danne sig et overblik over systemet.

Vores forside danner rent kodemaessigt baggrund for alle andre sider i systemet, og det var
derfor vigtigt for os at designe den sa enkelt og overskueligt som muligt.

Mock up af MainPage og menuen

Ul & UX
Af Kristian Hornbagll

Overordnet har vi forsggt hele tiden at have Jacob Nielsens ten usability heuristics® i mente.
Med heuristik menes, at der ikke ngdvendigvis straebes efter perfektion, men mere efter at finde
en umiddelbar lgsning, der kan fa noget op at sta. Det gar ud pa at skabe og fastholde en
forstaelse mellem bruger og system, som ikke bliver for teknisk. Vi har for det meste fokuseret
pa de forste 5.

Visibility of system status: Hvis der er noget der skal loades, ma brugeren ikke veere i tvivl om
hvorvidt det er dét der sker, eller om systemet er brudt sammen. En typisk lgsning kan veere en
lille teeller der gar fra O til 100% eller en lille bar der udfyldes.

8Nielsen, Jacob: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/ - 17/5-2019
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@ Campaigns
& NPC's
Players

@)‘ Encounters

Match between system and real world: Systemet skal kommunikere i et sprog, brugeren er
bekendt med bade i form af tekst og visuelt. Ikoner og grafik som afbilleder virkelige objekter er
en enormt populaer lgsning og meget anvendt. Vi har brugt ikoner pa mange af vores knapper,
som repraesenterer det de leder henimod. | vores fejlhandteringer har vi gjort meget ud af at
informere brugeren om, hvad systemet kraever for at fungere, som det ses bl.a. ved oprettelse af
ny bruger eller ved login med eksisterende bruger.

User control and freedom: Har du
en bruger der tilfeeldigvis far trykket
pa noget ved en fejl, sa sgrg for at
der er en udvej, enten en tilbage-
eller luk-knap eller en besked der lige No Yes
tiekker om det nu ogsa var
meningen. Pa den made kan man I

hele tiden holde brugeren pa rette

vej. Vi har fx implementeret en besked der dukker op, nar en bruger prgver at slette noget; der
veelger man sa ja eller nej.

Are you sure you want to delete this chapter?

Any work within the chapter will be permanently deleted

Consistency and standard: Eftersom vi udvikler til Microsoft platform i form af et universal
windows platform-projekt, har vi selvfglgelig brugt mange af de controls der er tilgeengelige i
xaml/visual studio, bl.a. Listviews, stackpanels og den velkendte burgermenu. Derudover har vi
provet at holde os til et fast farveskema og ladet udseendet af de forskellige elementer veere
nogenlunde konsistent.
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Signup below with a display name and a password

|

Your username length needs to be greater than 5 characters | At least 6

Passwords need to be the same

.

)

Signup &

Error prevention: Vi har gjort rigtig meget ud af at sgrge for, at programmet ikke lukker uventet
ned, uanset hvad en bruger skulle finde pa. Vi bruger try & catch, som gar ud pa at fange de fejl
systemet smider, kaldet exceptions, samt message dialogs til at fange og formidle de
fejlbeskeder der smides og give dem videre til brugeren. Typisk er indtastningsfejl ikke vist med
exceptions, men som en fejlbesked i selve appen. Denne exception tyder pa, at der ikke har
veeret forbindelse til databasen.
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2 Rhino

| e R | rrrrrrrrerrrrrrhino | —
1
Cowc
;)6’ | Muhmi
Rhino did not get added in the database —
ﬁ Exception of type 'System.Net.Http.HttpRequestException' was thrown. mumu
:
2%

Exception ved
oprettelse af en
spiller med et
allerede eksisterende
navn

De sidste 5 punkter hedder: Recognition rather than recall, Flexibility and efficiency of use,
Aesthetic and minimalistic design, Help users recognize, diagnose and recover from errors,

Help and documentation. Men vi har som sagt fokuseret mest pa de fagrste 5.
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Scrum review

I slutningen af sprint 1 indkaldte vi Henrik Hgltzer til reviewmeade pa vores kode.

Ved mgdet kom vi frem til, at det var en bedre idé at adskille vores UWP application og vores
Web Api i to forskellige solutions (mere om det i sprint 2), s& synkronisering med GitHub ville ga
mere gnidningsfrit, da Web Api’en ofte skal udskiftes.

Derudover havde vi i Igbet af ugen talt om, hvordan vi skulle handtere billeder i databasen.
Under reviewmgdet blev der foresldet to forskellige handteringsmuligheder, som blev
nedskrevet og skal undersgges og diskuteres senere i programmets udvikling.

Scrum Retrospective

Pa retrospective-madet diskuterede vi mest smating som smasludren i teamet, der til tider
kunne lgbe lidt af sporet, og som vi skulle vaere opmeerksomme pa at begraense.

Ved det sidste mgde havde vi mattet indse, at vi ikke fulgte SCRUM metoden, og vi havde folt
os frustrerede over manglen pa fremskridt med arbejdet.

| sprint 1 vendte vi tilbage til den agile og iterative made at arbejde pa, og herefter blev humaret
bedre i gruppen, da vi begyndte at kunne se resultater af vores arbejde igen.

Under mgdet kommenterede alle medlemmer ogsa pa det gode samarbejde i gruppen.
Kommunikationen var aben og let, arbejdsmoralen god, og vores veerdier og faglige niveauer
syntes at stemme overens.

Resultatet af Sprintet

Under sprintet blev det meget tydeligt for os, at den iterative arbejdsstruktur var langt mere
givende end det vi ellers var begyndt pa ved en fejltagelse. Vi kunne langt bedre se resultatet af
vores arbejde, hvilket ogsa styrkede arbejdsmoralen.

Vi havde dog undervurderet vores tidsestimering af nogle opgaver, og derfor blev ingen af de
pabegyndte user stories faerdiggjort i dette sprint.
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Sprint 2

Af Laura Vilen og Rasmus Drotved

Sprint Planning

| begyndelsen af sprintet havde vi allerede fire user stories, som var pabegyndt i tidligere sprint,
men ikke faerdiggjort. Se evt. Sprint 1 for listen. Disse blev fgijet til sprintloggen for sprint 2.
Derudover udvalgte vi pa baggrund af vores tidsestimering vha. story points tre yderligere user
stories, som vi ville ga i gang med, nar de forste fire var feerdige:

1. NPC: NPC-oversigt
2. PC: PC-oversigt

3. Kampagner: Kapiteloversigt

| dette sprint fik vi ogsa oprettet vores web service i Azure.
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Web Service

Af Rasmus Drotved

Til at forbinde vores MVVM projekt med databasen benytter vi os af en projekttype kaldet
ASP.NET Web Application. Vi valgte at laegge vores i sin egen solution adskilt fra selve UWP
appen samt at leegge den og databasen op i Azure.

Vi starter med at oprette Web Application projektet med en Web Api.
Denne Api vil fungere som bindeled mellem vores program og selve databasen, da ASP.NET
Web Api er designet til at gagre det lettere at handtere HTTP requests.’

Nar dette er oprettet, gar vi ind og benytter os af ADO.NET DataModel, der er del af ORM
(Object Relational Mapping) Frameworket Entity Framework. Denne datamodel lader os oprette
klasser, der matcher indholdet i vores database automatisk. '

Derudover har datamodellen ogsa adgang til databasens DBMS (Database Management
System), der star for handtering af database tabellerne.

Entity Data Model Wizard bt
=.: Choose Model Contents

What should the model contain?
©, o F .

EF Designer from Empty EF Designer Empty Code First Code First from
database model model database

Creates a Code First model based on an existing database. You can choose the database
connection, settings for the model, and database objects to include in the model.

® https://www.c-sharpcorner.com/article/create-simple-web-api-in-asp-net-mvc/ - 24-05-2019
10 https://www.c-sharpcorner.com/article/introduce-entity-framework-with-ado-net-entity-data-model/ -
24-05-2019
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Derefter er det tid til at oprette Web Api’ens controllers, der er klasser designet til at handtere
HTTP requests, som vi kommer til at modtage fra vores UWP app’s Persistency Service."

Nar man opretter en controller, specificerer man ogsa hvilken modelklasse, den skal fungere
sammen med. Takket vaere Entity Frameworket kan man veaelge en variant af controller, der
opretter actions (controllerens public metoder)'? og CRUD metoder automatisk.

‘[: Web API 2 Controller with actions, using Entity Framework

Disse controllers fungerer ved at generere en API string, der holder adressen pa objekter i
databasen. Vha. denne string kan metoder kaldes pa de rigtige tabeller eller elementer i
tabellerne i databasen fra vores persistency service.

ring PutNDelete

Derefter starter vi programmet og API’en, der farer os til en webside, hvor vi kan tjekke, at der
er hul igennem til databasen.

Forbindelse til MVVM

Som tidligere naevnt har vi en klasse i UWP appen, som star for at gemme al data fra vores app,
kaldet Persistency Service - helt specifikt navngivet GenericdbPersistency. Persistens er ogsa
et lag i MVVM strukturen.

Vi besluttede os for at ggre klassen generisk for at gere det muligt at genbruge dens CRUD
metoder til flere forskellige objekttyper og dermed simplificere og effektivisere arbejdet.

Dette gjorde vi ved at erstatte alle datatyper for objektet vi har med at gere med <T>, hvor T star
for type. Vi tilfejede ogsa <T> til klassens navn.

Herudover har vi gjort alle klassens metoder statiske, saledes at de kan kaldes uden forst at
skulle oprette et objekt af klassen.

Selve klassens metoder fungerer ved at sende en HTTP request til vores Web Api, som
dirigerer requesten til den relevante controller, der sa s@rger for at interagere med databasen
som gnsket.

Dette fungerer ved at vi kalder en af GenericDbPersistency’s metoder, fx “Get’-metoden, der
her specifikt er navngivet “GetObj()”. | denne metode opretter vi fgrst en HttpClientHandler, der

" http://heho-easj.dk/SWC2-2019f/SWC2Ugeplan2019f.html (uge 12-13) - 24-05-2019
'2 http://heho-easj.dk/SWC2-2019f/SWC2Ugeplan2019f.html (uge 12-13) - 24-05-2019
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har ansvaret for de beskeder som HttpClient bruger'®, og en HttpClient, som er den klasse der
star for at sende og modtage HTTP requests og responses’. HttpClienten bar oprettes i en
“‘using” klammes parameter, da det vil betyde, at adgang til Web Api’en kun er mulig, nar
HttpClient'en er i brug. Vi seetter dernaest vores HttpClient's baseAddress til at pege pa en ny
Uri, der tager vores serverUrl, som er adressen til Web Api’en, som argument.

Derneest kalder vi HttpClient'ens “GetAsync()” metode, som tager vores Api-streng som
argument og gemmer resultatet af metoden i en variabel. Er dette en succes, gemmer metoden
indholdet af responsen i en IEnumerable<T>, som fgjes til en liste, som metoden returnerer il
metodekaldet.

Selve metoden karer Async, hvilket vil sige, at metoden udfgres parallelt med andre handlinger
programmet foretager, og dermed behgver brugeren ikke vente pa, at metoderne karer feerdigt,
far de kan foretage andre handlinger.

Nogle steder indeholder en metode nggleordet “Await”. Dette udtryk betyder, at man saetter
programmet til at vente pa, at det awaitede statement er faerdigt, far det karer videre.

13

https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/api/system.net.http.httpclienthandler?redirectedfrom=MSDN&vie
w=netframework-4.8 - 24-05-2019

4 https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/api/system.net.http.httpclient?view=netframework-4.8 -
24-05-2019
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Dette billede viser vores GetObj() metode i vores GenericDbPersistency, som er den metode
der henter data fra vores database.

ce GameMastersTools.Persistency

; serverUrl =

<List<T>> GetObj(string api)

1g (HttpC t client = ne t(handler))

client.BaseAddress = new Uri(serverUrl);

- response = client.GetAsync(api).Result;
- (response.IsSuccessStatusCode)

r obj = await response.Content.ReadAsAsync<IEnumerable<T>>();
n obj.Tolist();

+ e.Message);

Metoden fungerer ved, at HttpClienten sender en HttpRequest til en “router’, som dirigerer
requesten til den rette controller.

Requesten bestar af en Header, som indeholder tre dele: Url’en til vores Web Api, routerens
portnummer og Api-strengen til at finde den specifikke Controller, vi leder efter.

Nar routeren modtager requesten, bruger den Url’en til at identificere den rette Controller og
kalder derefter den relevante Action.

Afheengigt af hvilken Action der kaldes, sker der forskellige ting i Datamodellen, som vi har kaldt
DnDatabaseContext. | dette tilfaelde henter den det DbSet, der matcher den gnskede dataType.
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Datamodellen er en klasse, der arver fra klassen Context og indeholder forskellige DbSet'® -
som er en kollektion, der ikke kan indeholde dubletter - der kan indeholde instanser af de
klasser, der autogenereres ved oprettelsen af datamodellen. Denne har sa adgang til DBMS’en,
der star for handteringen af tabellerne i en database. Herved far vi altsa adgang til tabeller i
databasen og kan pavirke dem som gnsket.

Den forbindelse benyttes af persistens-klassen i vores UWP app til at modtage response fra
databasen, nar der hentes, sendes eller redigeres i objekter fra og til databasen.

Her ses et billede'®, der viser forbindelsen mellem databasen og MVVM:

15 https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/api/system.data.entity.dbset-1?view=entity-framework-6.2.0 -
24-05-2019
'¢ Billede taget fra Henrik Hgltzers undervisning i Software Construction pa 2. Semester - 15-03-2019
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User story: Profil Login

Af Rasmus Drotved

GAMEMASTER
TLEXLS

Login

| ‘Emer' Username

‘ Enter Password

Her vil vi ga i dybden med to user stories: Login og Logud. Disse blev udvalgt til at vise noget
frem, som Rasmus har vaeret ansvarlig for.

De lyder:
Login Logud
Som bruger Som bruger
Vil jeg gerne kunne logge ind Vil jeg kunne logge ud af min profil
Sa jeg kan gemme mine data privat Sa jeg kan afslutte min session
Acceptance Criteria: Acceptance Criteria:
- Ved Log ind tjekkes om - Brugeren logges ud
Brugernavn og/eller password
Eksisterer i brugerdatabasen. - Brugeren tages tilbage til log ind siden

- Skal udskrive fejlmeddelelse
Ved forkert indtastning
Sasom ugyldige tegn osv.

Formalet er, at data i systemet skal holdes adskilt mellem brugerne, saledes at en bruger kun

kan tilga egne data og ingen andres. Til dette skal brugeren naturligvis kunne logge ind og ud af
systemet.
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Design

| forbindelse med denne user story blev der lavet et klassediagram for at danne et statisk billede
af systemet samt et sekvensdiagram for henholdsvis Login og Logud-scenarierne for at vise et
mere dynamisk billede af, hvad programmet gor.

Herunder ses vores UML klassediagram over Login og Logout systemet.

View

‘ViewModeI |

Model

LoginPage

1
1
UserViewhoaodel

+LoginCommand : [Command
+Users ; Lis >

+Login{) : void
+ Show{content ; string, title : string) : void

1

0..*

User

+ Userld ; int
+ UserMName : string
+ UserPassword : string

MainPage

MainPageViewModel

+ LogoedinlserMame : string

+ LagOuiCommand : ICommand

+ LogOui()

DatabasePersistency

sers() : Task<ListzUser>>
r {userld : int) : User
er ; User) : void

User) ; void

<
+Show {content : string, title ; string)) ; void
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Herunder ses to sekvensdiagrammer: Et for Login og et for Logud.

L | | ad | |
| |
| |
EEEE
‘ | “Login/Logout
' : ‘
1 - |
' |
|
|

Ra‘srnus Brotved | May 10, 2019 I

LoadUsers()

|
|

|

|

|

| 1

‘L d d Userin Users

| | Gl.:ls.lng.lel.ls;zr(usénun.rld) .

N l:all for na@igaﬁnn To EMaInPage | Return User with matching userld | |

e
Navigation te MainPage

_ Shows Messngemniog inul

-

Dialog{"Invalid P d").ShowAsync()

Shows Mie_ssagemnjog in Ul

Sequnce Diagram Lngut!

Rasmiis Drotved || May 10, 2019

|

|

|

| |
Logout button calls Logout() [ |
|

|

|

|

|

I I I ol |
| | | |
_ cCall for navigation to LoginPage |
‘and resets LoggedinUser |
' and LoggedInUserld J—l— i |
! , ;
Navigation to LoginPage
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Implementering

Login()

Funktionaliteten i Loginsystemet bestar i en sammenligning mellem det input brugeren indtaster
i vores Ul og de Userinformationer der ligger i vores database. Er der et match, tages brugeren
videre. Hvis ikke, vises en fejlbesked der fortaeller, om brugernavn eller password er forkert.

Herunder ses et billede af Login() metoden.

put i Login()
{ psEPDDEEMOtEXiSt_: true;

PasswordIsIncorrect = true;
h (var user in Users)
if (UserName == user.UserName)
UserDoesNotExist = false;
if (Password == user.UserPassword)
i
LoggedInUserId = user.Userld;

PasswordIsIncorrect = false;

si .GetSingleUser{user.UserId);
-LoggedInUserName = LoggedInUser.UserhName;

loginFrame = Wi -Current.Content as

] oginFrame != n
{ loginFrame.Navigate(typeof(MainPage)); }
break;
1
¥
1
L
if (UserDoesNotExist)

£
L

Pd?)-shDHQEY"C()i}

Nar vores brugere indtaster deres brugernavn og password, opdateres de to properties
UserName og Password i vores UserViewModel. Nar brugeren sa klikker pa “Login”-knappen,
kaldes vores Login() metode.

Det farste der sker er, at de to bool’er, userDoesNotExist og passwordlsInCorrect, szettes til at
veere true.
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Vores properties ses her:

nlic ICommand LoginCommand { get; set; }

z

ing UserName { get; set; }

ing Password { get; set; }

sool UserDoesNotExist { get; set; }

ol PasswordIsIncorrect { get; set;

LoggedInUserId { get; set; }

atic User LoggedInUser { get; set;

ing BackgroundImage { get; set; }

Via en Foreach lgkke sammenligner vi vores UserName og Password med user.UserName og
user.UserPassword for hver bruger i Users, som er en liste af User-objekter, som vi far fra
UserViewModellens konstruktgr, der henter den fra databasen gennem DatabasePersistency.

ic UserViewModel()

LoginCommand = ne te] iand(Login) ;

Users = DatabasePers y.LoadUsers() .Result.TolList();

Hvis der er 1 match, saettes userDoesNotEXxist til false.

Dernaest tjiekker vi, om Password og user.UserPassword matcher.

Hvis det ggr, seettes passwordlsincorrect til false.

Dermed mé& man konkludere, at brugeren eksisterer i databasen og frit kan tages videre.

Hvis UserName eller Password ikke matcher, vises en MessageDialog i Ul, der forteeller
brugeren hvilken del der var forkert.

Vi seetter LoggedinUserld til at veere det samme som user.Userld og har dermed et statisk
brugerld for den bruger der er logget ind, som vi kan bruge andre steder i programmet.

For at kunne bruge et objekt af typen User, rundt om i systemet, definerer vi en statisk property
af typen User, som vi kalder LoggedInUser. Vi seetter vaerdien af denne property ved at hente vi
et objekt fra vores database gennem DatabasePersistency. Dette gar vi ved at kalde metoden
“GetSingleUser()” og giver det Userld, der er tilknyttet den bruger der er logget ind, som
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argument til metoden. Herefter kalder vi “Set’-metoden pa vores property til at seette veerdien til
at veere det hentede objekt.

Vha. denne bruger kan vi fx saette LoggedinUserName i MainPageViewModel til at veere lig
vores LoggedinUser.UserName og vise brugerens navn i vores splitview i Ul'en.

Endelig navigerer vi videre til vores MainPage ved at udskifte vores nuveerende vindue med
MainPagens frame.

LogOut()

Logout-systemet fungerer ved, at brugeren skal navigeres tilbage til LoginPage samt at
properties, der holder pa informationer omkring den bruger der loggede ind, skal nulstilles.

Dette fungerer ved, at nar der klikkes pa “Log Out’-knappen i vores splitview i Ul'et, kaldes
LogOut() metoden i MainPageViewModel.

Denne metode begynder med at satte de to statiske properties i UserViewModel,
LoggedIinUser og LoggedinUserld, til henholdsvis null og 0. Derved er brugeren logget ud.

Herefter navigeres der pa samme made som i Login() metoden.

Herunder ses LogOut() metoden:

id LogOut()

LoggedInUser = null;

LoggedInUserId = 8;

Frame loginFrame = Window.Current.Content as Frame;
if (loginFrame != null)
{

loginFrame.Navigate(typeof(LoginPage));

1
I
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Test

Under implementeringen er dette system blevet testet manuelt for at sikre, at Login/logout-
systemet overholder de regler, vi har sat for brugernavne og password, og hvor godt det karer.

Da systemet stod rimelig feerdigt, karte vi derudover nogle UnitTests for at vaere helt sikre.

Vi testede, om Login() metoden kunne kende forskel pa korrekte og forkerte usernames og
passwords samt om LogOut() metoden nulstillede de properties den skulle og derved loggede
brugeren ud.

Et par eksempler pa disse tests kan ses herunder.
el userViewModel =

d]
UserNameTest()

userViewModel .UserName

userViewModel .Password =

userViewModel.lLogin();
Assert.IsFalse(userViewModel.UserDoesNotExist);

| UserNameTest2()

userViewModel . UserName
userViewModel .Password =

userViewModel.Login();

Assert.IsTrue(userViewModel .UserDoesNotExist); }

id PasswordTest()

userViewModel . UserName
userViewModel.Password
userViewModel.Login();
Assert.IsFalse(userViewModel .PasswordIsIncorrect); }

PasswordTest2()

userViewModel .UserName
userViewModel .Password
userViewModel.Login();
f t . IsTrue(userViewModel .PasswordIsIncorrect); }
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Resultat

Under implementeringen af disse to user stories, Login og Logout, stadte vi pa et par ting til
overvejelse, fx da vi skulle finde ud af, hvordan vi skulle handtere den bruger der var logget ind.
Overvejelsen gik pa, om det smarteste ville vaere blot at gemme brugerens Userld i en static
property, eller om det ville vaere bedre at hente selve brugeren fra databasen og gemme hele
objektet i en static property.

Efter et par forsgg med det valgte vi simpelt hen at gere begge dele.

Resultatet af disse user stories blev et udmeerket Login/Logud-system, der med succes kan
holde data fra forskellige brugere adskilt. Desuden er alle acceptance criteria overholdt.
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Scrum review

| slutningen af sprintet indkaldte vi vejleder Henrik Hgltzer til review pa koden fra user stories:
“Profil: Login” og “Profil: Logud”.

Under madet blev der fundet en mere effektiv made at loade brugeroplysninger pa, som gjorde
load af programmet hurtigere.

Herefter blev der kigget pa Unit test, hvilket vi havde haft problemer med, men vi fandt ikke
umiddelbart en Igsning.

Der blev ogsa indkaldt til mgde med product owner, som fik fremvist programmet. Han var stort
set tilfreds med vores GUI design, men havde et par gnsker til forbedring af layout og
funktionalitet pa Kampagneoversigts-siden.

Forslaget var enten at serge for, at brugeren kan flytte kampagne-elementer rundt i gridviewet,
eller kun fa vist kampagner med navn og ferst ved klik pa et element fa fremvist
kampagne-detaljer. Saledes ville oversigten blive mere overskuelig.

Dette blev tilfgjet som task til user story “Kampagner: Kampagneoversigt”.

Scrum Retrospective

I slutningen af dette sprint var det efterhanden blevet klart, at tidsestimeringen af vores user
stories var utilstreekkelig. Vi havde i hgj grad undervurderet den ngdvendige tid, de enkelte user
stories ville tage at feerdiggere.

Vi mener, at dette skyldes flere ting: At vi ikke har taget ordentligt hgjde for tegning af
diagrammer, test og unit test af user stories og rapportskrivning.

Vores fejlagtige estimering af tid resulterede ogsa i, at nogle gruppemedlemmer fglte sig
presset under dette sprint, hvilket bidrog til en negativ stemning i teamet.

Pa madet blev det derfor aftalt, at vi fremover begraenser scope for de enkelte sprints.

Resultatet af sprintet

Dette sprint har veeret det, hvor vi arbejdede mest efter SCRUM metoden. Vi var i farste sprint
meget langt fra konceptet, og i det neeste var der nogle ting, vi havde brug for at kode i
feellesskab for at genopfriske viden og blive enige om design.

| dette sprint har arbejdet veeret meget mere selvsteendigt, og vi har dermed kunnet udnytte
tiden mere effektivt.

De fire user stories, der blev valgt til sprintloggen i sprint 1, blev feerdiggjort, og vi fik
implementeret GUI design til programmet, som ggr det elegant og overskueligt.
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Vi undervurderede dog stadig tiden for implementering af vores user stories, og dermed naede
vi ikke at pabegynde de tre nye user stories, som vi udvalgte i begyndelsen af sprintet.
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Sprint 3

Af Laura Vilen og Kristian Hornbgll

Sprint Planning

| de farste to sprints matte vi konkludere, at vores tidsestimering af vores user stories i langt de
fleste tilfeelde var meget i underkanten.

| dette sprint valgte vi derfor at ga vaek fra vores tidsestimering vha. story points og i stedet
ngjes med at udvaelge tre user stories, en til os hver, som vi og vores product owner vurderede
var vigtigst.

De tre var:
e NPC’er: NPC-oversigt
e PC’er: PC-oversigt
e Kampagner: Kapiteloversigt

| det felgende afsnit vil vi ga i dybden med design, implementering og test af én af disse user
stories. For detaljer om de to andre henvises til bilag 6: Backlog.

Userstory: PC-Oversigt
Af Kristian Hornbgll

"Som bruger vil jeg gerne have en oversigt over spillerkarakterer, sa jeg bedre kan holde styr pa
plot og items, som er relevante for karakteren.”

Spillerkarakteren er spillerens virtuelle figur. Som spilstyrer er det rart at have en lille idé om,
hvad de figurer har af tilbehgr, deres vaben, ting, livspoint osv.
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Find player..

Mr Miyagi
Mr. Mivagi knows
Karate.

Mr Miyagi
Mr. Miyagi knows
Karate.

Mr Miyagi Edit

Lorem ipsum dolor sit amet,
l consectetur adipiscing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore

et dolore magna aliqua. Quis

| S

Mr Miyagi
Mr. Miyagi knows
Karate.

Mr Miyagi
M Miyagi knows
Karate.

Her er et par billeder af idéen, som er lavet med et billedprogram over den indledende player

page plus et detaljevindue. Idéen er, at man efter navigering til siden skal se en liste af

spillerkarakterer. Som standard vil alle spillere, som er tilknyttet en bruger, vises. Herfra kan

man sa sg@ge pa race, klasse, navn eller en kampagne for at se, hvilke karakterer der er

tilknyttet en bestemt kampagne samt ga ind og rette i de tilknyttede informationer.
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Domasnemodellen

PC Campaign

+string: Name
+siring: Description
+image: Image

Chapter

S

ocations
< Encounters

User

W) - i usermame *>—

+string: Password

Ud fra vores indledende analyse/plan for projektet kan det i domanemodellen ses, at det er en
bruger (User) der star for oprettelsen af en spillerkarakter (PC: Player Character), og derudover
skal den enkelte spillerkarakter kunne knyttes til en bestemt kampagne.

En del af user story siger, at en spillerkarakter skal kunne tilknyttes en kampagne, hvori den
skal kunne slettes igen, men uden at slette den fra den overordnede liste.

Jeg forestiller mig, at nar en bruger opretter spillerkarakterer, vil de alle sammen, uanset bruger,
tilgd den samme liste.

Med det i mente er min indledende plan at oprette en singleton, der indeholder en liste af

spillerkarakterer samt nogle databasemetoder som kaldes, nar der fx skal oprettes en ny
spillerkarakter.
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Klassediagram

Det endelige klassediagram for denne user story, som meget gerne skulle stemme overens
med den indledende beskrivelse tidligere i afsnittet.

PCPage.xaml PCDetailsPage
Command-—————===~
-memberName - -memberName !
-memberName -memberName H
T |
I N e e Command-— == === - 1
H '
! :
DataContext H
| DataContext H
\ |
N

Vi

PcviewModel [ | i + CreateUserViewModel:

'

!

!

|

!

:

!

'

i

. . CreateUserViewModel i
+ PeSingleton: PeSingleton e .
'

i

'

'

'

!

RelayCommand

~Action= == -~ —

+ UserPes: ObservableCollection<PC> clhEE el

+ R‘e\ay‘Cc‘:ml‘nar‘ld(A‘mion éxclité)

+ SelectedPC: PC +CreateUser():void +CanExecute() : bool
+ PcHandler: PcHandler i 3 Use{Na{neCheclf(): void

+PcName: string + Navigation(): void

+ PeDescription: string -memberName

+Usefid: Tt -memberName RelayArgCommand
+FilterText: string N

+ SaveMessage: string 2

+SelectedPcCommand: ICommand
+ CreatePcCommand: ICommand
+ DeletePcCommand: ICommand
+ UpdatePcCommand: ICommand

+ RelayCommand(Action excute)

T N + CanExecute() : bool

¥ SortPe()
+ FilterPc()

Singleton m

PcSingleton
+ Instance: PcSingleton 1 5 +Pdd:int
+ PCs: ObservableCollection<PC> >+ PcName: string
+ PostPe(string name, string deseription) : + PcDescription: string
async void +Userld: int

+ DeletePc(PC pc) : void
+ UpdatePc(PC pc) : void
+ LoadPc: async void

Persiste

I
i
'
L
I
I
P
I
i
|
|
I
1
i

GenericDbPersistency

+ GetObj: Task<list<T>>{string api): async
+ PostObj(T obj, string api): async void

+ DeleteObj(string obj, int id): async void
+ UpdateObi(T obj, string api): async void
+ GetSingleObj(string api, int id): T
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Implementering

Klikkes der pa en knap i view, fx "Add player”, sendes der via en ICommand i viewmodel en
besked hen til en RelayCommand-klasse med metoden CreatePc som action. Dér finder
RelayCommand-metoden ud af, om den kan kgres. Hvis den kan, tjekkes der fgrst i PcHandler
klassen, om navnet der er indtastet findes i forvejen. Ggr det ikke det, bliver det indtastede
brugernavn og beskrivelse sendt videre til PostPc-metoden i PcSingleton, hvor der bliver
instantieret en ny PC med disse oplysninger + det Brugerld der er logget ind med.

Sa sendes der en anmodning til databasen gennem vores generiske persistens-metode
PostObj(), og er den succesfuld og bliver fgjet til databasen, tilfgjes den ogsa til vores
ObservableCollection af spillerkarakterer.

1 PlayerNameExists()

h (var player PcViewModel .UserPcs)

f (PcViewModel .PcName == player.PcName)

I
L
yer name alre

Sekvensdiagram af Create new Player

DataContext

——Click Add New Player—}
‘ommand
new RelayCommand(CreatePc)w

CreatePc(,

<=GridView source=UserPc list-
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For kun at vise de spillerkarakterer der hgrer til den bruger som er logget ind, bliver der kart en
ling query pa listen. Den gar alle brugere igennem og tilfgjer kun dem, som har det rigtige
bruger-id.

Pa billedet vises bade lambda-udtryk og den mere standard query syntaks.

d SortPc()

UserPcs = new O Collection<PC>({PcSingleton.Pcs.Where(e => e.Userld == Use .LoggedInUserld));

P& samme made har vi tilfgjet en filtreringsfunktion, der gar det muligt at sortere listen efter
navne eller andre specifikke ting fra beskrivelsen.

—— ‘ /oid FilterPc()
=| The black sunl

null) _filterText = "";
| Superawesomeplayer Crane

on.Instance.Pcs.Where(
Det er en superawesomeplayer

e.UserId el.LoggedInUserld &&

,  Race: Gnome Campaign: The black sun (e.PcName er().Contains(FilterText.Tolower()) ||
Campaign: The black sun Race: Crane e.PcDescription.Tolower().Contains(FilterText TolLower()))

1

14

7

'

f
+ Add new

Tekstboksen som der s@ges i, er bundet til en property kaldet FilterText. Igen er der via en linq
query farst sgrget for, at listen holdes korrekt i forhold til bruger-id. Derefter matches der mellem
tekstboks og navn/beskrivelse, og hvis der er nogen af vores spillerkarakterer, der ikke
indeholder det der filtreres efter, bliver de fijernet fra listen.
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Test

For altid at kunne regne med at metoder nu ogsa opfarer sig som planlagt, nar man begynder at
endre i dem eller andre steder i koden, laver vi unit test pa en del af vores kode. Vi saetter
nogle krav til vores metoder og tester sa pa de krav.

Unit Test af Create new Player: Her testes, om PcName kan vaere null. Inkluderet er ogsa
vinduet af resultatet af nogle af de andre tests.

el();

1T3]
pcvm. PcDescription = "A

pcvm. PcName =

pcvm. PcHandler.CreatePc();

t.IsFalse(pcvm.PcHandler.IsSuccesful);

@ PlayerNameCanBe _null ReturnFalse 135 ms
@ UserNameCanBe BelowLimit Retu... 116 ms
@ UserNameCanBe null ReturnFalse 481 ms
@ UserNameCanHave_SpecialCharac... 114 ms
@ UserPasswordCanBe_BelowlLimit_R... 116 ms
@ UserPasswordCanBe_null ReturnF... 677 ms

Med unit tests konkluderet kan der saettes flueben ved den sidste del de tasks/kriterier, der har
veeret til denne user story.
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Scrum Review

| slutningen af sprintet kom Henrik Hgltzer forbi for at vejlede os, og i den forbindelse kom vi
frem til en yderligere specificering af kravene til vores rapport. Vi fandt ud af, at rapporten gerne
skal indeholde:

- Dokumentation af vores kode

- Relevante kodeeksempler i rapporten

- Bevis pa at vi handterer exceptions ordentligt

- Et afsnit om arkitektur indeholdende ting som fx Generics

- Generelle billeder af selve programmet

Derudover fik Rasmus respons pa sit sekvensdiagram og blev vist en bedre made at lave dem
pa samt en henvisning til programmet Visio.

Scrum Retrospective

Ved sidste sprint havde gruppen talt om, at vi fglte os meget pressede for at na vores sprintlog
og dermed fik skabt en stresset og negativ atmosfeere.

Ved ikke at folge vores indledende tidsestimering og i stedet fa begraenset scopet til noget
simpelt og overskueligt under planlaegning af sprint 3 maerkede vi hurtigt en forbedret stemning.
Det blev ogsa bemeerket, at gruppen havde fundet en god balance mellem hyggesnak og
abejde. Vi var blevet langt mere fokuserede, men uden at det gik ud over den gode stemning i
teamet.

Under dette sprint havde vi dog arbejdet meget selvsteendigt pa vores user stories og ikke
programmeret eller diskuteret ret meget sammen, hvilket betgd at flere i gruppen folte, at de
manglede overblik over programmet som helhed.

Det blev derfor foreslaet, at vi fremover bgr have et afrundende made sidst pa dagen, hvor vi
kan opdatere hinanden pa design og implementering af vores user stories.

Resultatet af Sprintet

| dette sprint pabegyndte vi tre nye user stories. Vi havde pa baggrund af de andre sprints veeret
ngdt til at revurdere vores tidsestimeringsmetode og forsggt at begraense den meengde arbejde
vi skulle lave. Alligevel lykkedes det os ikke at blive feerdig med alle de udvalgte user stories i
dette sprint.

Vi mener dette skyldes et starre fokus pa rapportskrivning samt at de user stories vi har udvalgt
- og vurderede som havende hgjest prioritering - rummer mange tasks og en stor arbejdsbyrde.
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Men taget i betragtning at vi i lgbet af dette sprint har fundet et mere stabilt arbejdstempo og
faler, at vi er blevet mere effektive i vores arbejde, ser vi det ikke som et nederlag, at vi ikke er
blevet helt feerdige med de pabegyndte user stories.
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Sprint 4

Af Laura Vilen

Sprint Planning

Sprint 4 var det sidste sprint vi havde til at feerdiggere vores projekt samt rapporten. Ved
planlzegning af sprintet blev det derfor besluttet, at hovedfokus skulle veere pa rapportskrivning
samt at faerdiggere de user stories, der var pabegyndt, men ikke afsluttet, i sprint 3.
Det drejer sig om user story: “Kampagner: Kapiteloversigt” og “NPC: NPC oversigt”.
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User story “Kampagner: Kapiteloversigt” og “PC: PC’er i Kampagne”

Ansvarlig: Laura Vilen

Dette afsnit gar i dybden med User Story “Kampagner: Kapiteloversigt” og “PC: PC’er i
Kampagne”, hvor implementering blev udfert af Laura.

Kapiteloversigt

Som bruger
Vil jeg gerne kunne opdele mine kampagner i forskellige kapitler
Sa det er mere overskueligt under spilgang

Acceptance Criteria:
- Kapitler skal kunne oprettes og slettes
- Kapitler skal gemmes i databasen
- Kapitler hgrer ind under en kampagne og skal have et unikt navn heri
- Brugeren skal vises en tydelig advarsel, fgr det er muligt at slette et kapitel

PC’er i Kampagne

Som bruger
Vil jeg gerne kunne tilknytte PC’er til en kampagne
Sa jeg kun ser en liste over de PC’er, der er relevante for kampagnen, under spillet

Acceptance Criteria:

- Man skal kunne tilfgje og fierne PC'er fra en liste i kampagnen uden at slette PC'erne
fuldsteendigt
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Design

Kampagneoversigten bygger delvist videre pa en user story, der blev implementeret i et tidligere
sprint: Kampagner: Kampagneoversigt. Denne user story vil der ikke blive gaet i dybden med i
denne rapport. For beskrivelse af user storien, sekvens- og klassediagram henvises der til bilag
#,#og #.

| programmet vises Chapter-klassen som en del af Campaign-klassen. En kampagne bestar af
mange kapitler, og et kapitel er det element, der indeholder historie og detaljer for de enkelte
spilgange.

En skitse af ChapterList-siden i designfasen:

Den ene halvdel af siden er dedikeret til detaljer om kampagnen og en liste af PC’er tilknyttet
kampagnen, mens den anden halvdel indeholder en liste af kapitler samt mulighed for at oprette
og slette kapitler og navigere videre til kapiteldetaljer for et valgt kapitel.
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| et klassediagram ser det saledes ud:

e, CrogiLal

Ve, Conpar e

Carvgamind

|
Camaat

<men - b CornpagrPh
© sEChmRe - ow: Caneaspia
i g P Desaion o MLl

Ol ke o

[ERrTEE——

LpeCo)

Programmets CampaignPage er det view brugeren ser, nar han veelger “Campaigns’-
menuknappen. | dette view kan der veelges en kampagne, hvorfra der navigeres videre til en
Kapiteloversigt.

Denne side er ChapterListPage, som indeholder en liste af kapitler, detaljer for den valgte
kampagne og en liste af PC’er (playable characters) - altsa spilleres karakterer - sa brugeren
har et overblik over de kapitler og spillere, der findes i en kampagne.
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Den fgrnaevnte sammenhaeng vises mere tydeligt med et sekvensdiagram for sidens

Implementering
initialisering:
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kampagne. Dette view har datacontext til ChapterListViewModel, som ved initialisering loader

Nar man vaelger en kampagne fra viewet “CampaignPage”, vil man kunne navigere videre til det
view der hedder “ChapterListPage”, som indeholder en oversigt over kapitler for den valgte



en liste af kapitler samt to seperate lister af PC’er - alle brugerens PC’er og en liste der er

knyttet til kampagnen - gennem programmets persistency, der ved hjaelp af webservice henter
de relevante lister fra databasen.

Saledes ser initialiseringen af viewmodellen ud:

public ChapterlistViewModel()

{

AddChapterCommand = new RelayCommand(AddChapter);
DeleteChapterf{ommand = new RelayCommand(DeleteChapter);
AddPcCommand = new RelayCommand{AddPCToCampaign);
RemovePcCommand = new RelayCommand{RemovePCFromCampalgn);
SelectedCampaignilame = CampaignVM.SelectedCampaigniame;
LoadChapters();

LoadUsersPCs();

LoadCampaignPCs{);

SelectedChapter = null;

SelectedChapterld = 8;

selectedCampaignPC = null;
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For at kunne knytte en PC til en eller flere kampagner har vi i databasen mattet lave et linking
table mellem disse to tabeller: CampaignPC. Denne tabel indeholder tre integer veerdier: En
primeer naggle og to fremmednggler, som peger pa de fgrnaevnte tabeller.

| vores program bruges denne klasse blot til at krydsreferere, hvilke PC’er der harer til hvilke
kampagner, og muliggerer at en PC kan tilhgre flere kampagner pa samme tid.

Nar der skal loades en liste af de PC’er der er tilknyttet kampagnen, bliver der saledes hentet en
liste af klassen “CampaignPC”, der bruges til at filtrere en liste af brugerens PC’er og tilfgjer

dem til en liste.

Der bliver dog ogsa hentet den fulde liste af brugerens PC’er, saledes at brugeren fra

oversigten kan fgje flere spillerkarakterer til kampagnen.

Load af kampagnespecifikke PC’er ser saledes ud:

public void LDadCampéignPCs{} -

{
CampaignPCs = new ObservableCollection<PC:();
foreach (var campaignPC in GenericDbPersistency<CampaignPC».GetObj( "api/CampaignPCs").Result)
i
if (campaignPC.Campaignld == CampaignVM.SelectedCampaignId)
{
foreach (var pc in GenericDbPersistency<PC>.GetObj( "api/pcs").Result)
{
if {pc.Pcld == campaignPC.PCId)
i
CampaignPCs.Add{pc);
1
¥
H
¥
k;

Metoden gar saledes ind og henter en liste af CampaignPC fra databasen, og ved hjeelp af
denne liste laves der med et foreach-loop en filtrering af PC’er fra databasen. De PC’er der
matcher kampagne-id’et, bliver tilfgjet en liste, og denne liste vises i sidens view.

75



Pa ChapterList-siden er der fire forskellige funktioner, brugeren kan benytte sig af: Oprette
kapitler, slette kapitler, tilfgje PC’er til kampagnen og fierne PC’er fra kampagnen.

Opret kapitel:
| Chapter ListFage | | : Chapterl stvisstiocks] | mé:m‘;ﬂm“ GDGEIEEFC;’_E'TGTECIIDﬂ GeneicPerssienoy<Chamers | Chapter
T T T T
pa I | | | [ [
| | [ i [ [
dcha | I 1 I [ [
w | [ I [ [
DataCorme | | | |
| | | | | |
! Databinding > :, : : :
I : L | I [ [
| | i [ I
I | [ I
| | | |
| | [ |
I | [ [
| | |
' [ [
: [ [
1

I

|
| [
| I
| I
I [
' [
| I
| [
| [
' [
l Foreach chapter m GenercdiPersstency<Chapier= . GetOb Result | |
: ¥ Chapter Campaignid i.'nr'.;.‘mr-'.“d 5 " : | :
| ] piers. Addf | : |
| ] | |
' [ | [
I ] | |
| } I |
' R r—————==- - | [
| R | .
I l ] [ I
= =m == | |
| |
| . |
[ ! :

Ved tilfgjelse af et kapitel skal brugeren angive et navn. Herefter trykker brugeren pa
“add”’-knappen, som er bundet til en RelayCommand, hvis funktion er AddChapter metoden
defineret i viewmodellen.

Denne metode genererer et objekt af Chapter-klassen med det navn brugeren har angivet - sa
lzenge navnet ikke eksisterer i kampagnen i forvejen - og gennem persistency gemmes objektet
i databasen.

Herefter bliver listen af kapitler loadet pa ny fra databasen, sa listen opdateres med det nye
kapitel brugeren har skabt.
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3 references | @ 0/1 pazsing | Laura 5
public woid AddChapter()
{

NameAlreadyExists = false;
CreateChapterIsSuccessful = false;

foreach (var chapter in Chapters)
{
if (Mame == chapter.Chapteriame)
i
NameAlreadyExists = true;
¥
¥

if (MameAlreadyExists == false)

i
GenericDbPersistency<Chapter>.PostObj(new Chapter{Name, Description, CampaignVM.SelectedCampaignId), =pi: "api/Chapters”);
LoadChapters();
CreateChapterIsSuccessful = true;

1 : MessageDialogHelper. Show(
seatent: "You a@lready have a campaign with this name. Please choose a unique name for your campaign.™,
title: "Invalid campaign name");

1

ClearhamedndDescription();
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Slet kapitel:
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I 1
Nar brugeren veaelger et kapitel og trykker pa slet-knappen, vil han fa en besked hvor han bliver
bedt om at bekreefte sletningen.

Giver brugeren et bekraeftende svar, vil en RelayCommand udfgre en metode i viewmodellen,
som kaldes Deletemetoden i persistency, og som sletter det valgte objekt fra databasen.
Herefter bliver kapitellisten hentet pa ny fra databasen og opdateres i viewet, sa brugeren kan
se at kapitlet er slettet.
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Tilfgj spillerkarakterer til kampagne:

AgdFoCammand CampaignPCs:
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Brugeren kan tilfgje PC’er til en kampagne ved at veelge fra en liste af brugerens PC’er. Klikker
brugeren tilfgj, kalder en RelayCommand AddPCToCampaign-metoden i viewmodellen.

Denne metode genererer et nyt objekt af CampaignPC-klassen med den valgte PC’s Id og Id’et
for den kampagne, brugeren er inde pa, som argumenter.

Objektet bliver herefter sendt videre til persistency, som gemmer objektet i databasen.

Herefter loades listen over de PC’er, der er tilknyttet kampagnen, pa ny og vises i viewet.
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O

author, 1 change

public void AddPCToCampaign

if (SelectedUsersPC != null)

: GenericDbPersistency<CampaignP{>.PostObj(new CampaignPC{C{ampaignVM.SelectedCampaignld, SelectedUsersPC.PcId), =ri: "api/CampaignPCs");
LoadCampaignPCs();
SelectedUsersPC = null;

¥

else

fi
MessageDialogHelper.Show( cont=nt: "Please select a PC to add™, titl=:"No Pc selected");

¥
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Fjern PC’er fra kampagne:

RemovePcCommand CampaignPCs:

FebryCommand Obmervabietalectian : GeneTicFerssienoy<T=
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En bruger kan ud over at tilfgje PC’er til en kampagne ogsa fijerne dem igen. Nar brugeren
trykker pa knappen til dette i viewet, vil den tilkknyttede RelayCommand kalde
RemovePCFromCampaign metoden i viewmodellen.

Denne metode sletter ikke et PC-objekt, men derimod et CampaignPC-objekt, som jo er den
klasse der binder PC’er og Campaigns sammen. Dermed kan en PC altid tilfgjes eller fiernes fra
listen i en kampagne, men brugeren har stadig data pa disse karakterer liggende til fremtidig
brug.
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Resultat

Implementering af kapitellisten for en kampagne var simpelt nok. Udfordringen i denne user
story var at forbinde brugerens spillerkarakterer til forskellige kampagner uden at lase PC’en til
en kampagne og dermed blive slettet fra brugerens data, hvis kampagnen skulle blive slettet.

Lasningen blev at lave linking tables i databasen mellem campaign og PC og i koden bruge
objekter af CampaignPC til at filtrere en liste af PC’er. Denne made at handtere opgaven
betyder, at vi kan oprette og slette objekter af CampaignPC uden at pavirke de andre tables,
hvilket igen betyder at PC’er kan genbruges i forskellige kampagner.

Ved afslutning af sprintet ser den del af programmet, som user story “Kampagne:
Kapiteloversigt” og “PC: PC’er i Kampagne” deekker over, saledes ud:

Gamed

R ' GAMEMASTER
» .‘. TEHS

A Tale of Awakening

¥ [

&)
[]

@
A Chapters Campaign Details
5 Kjgfhkjgthlkjigh Search Chapters
ta
Kjgthijgthlkgtgh2 | 2 ‘
(=4 Kjgthkjgfhikifgh23

Kgdmijighkjt
Chapter 1 Player Characters

A Chapter T
Player2 R

Players

Player?

Player1

Felgende tasks og krav er opfyldt:

Liste af kapitler

Liste af PC’er for kampagnen

Oprettelse og tilfgjelse af kapitler og PC’er til en kampagne

En kampagne kan ikke have to kapitler med samme navn

Slet og fjern kapitler og PC’er med relevante advarsler inden slet for at minimere fejlklik
Kapitler og kampagne-PC’er gemmes i databasen
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Scrum Review

| slutningen af sprint 4 har vi indkaldt vejleder Jamshid Eftekhari til review af dele af vores
rapport.
Her fik vi feedback pa vores problemformulering, som blev uddybet og godkendt.
Derudover fik vi feedback pa fglgende afsnit af rapporten:

e Projektetablering: Projektbeskrivelse

e Vision Statement: Size it Up

e \irksomhedsanalyse

e Domanemodel og ER-diagram

Vi gennemgik ogsa kort vores brugerflade i programmet, som vurderes som naesten feerdigt.

Der blev desuden reflekteret over product owners rolle. Vi diskuterede muligheden for, at en af
gruppemedlemmerne kunne have ageret product owner frem for Kasper Gregersen, som det
har vaeret sveert at holde kontakt med og indkalde til mader.

Retrospective

Under retrospective diskuterede gruppen mest rapportskrivning. Der var en generel enighed
om, at vi ikke havde veeret seerligt gode til at undersege kriterierne for rapporten tidligt i
projektet, og derfor havde vi i dette sprint ekstra arbejde med at skrive rapport sammenlignet
med andre sprints.

Resultatet af Sprintet

| dette sprint var vores hovedfokus at fa faerdiggjort igangveerende user stories samt
rapportskrivning

Vi har naet de tre user stories, der blev igangsat ved starten af sprint 3, og har efterhanden et
godt basisprogram i forhold til vores malseetning. Vi har dog ikke haft mulighed for at pabegynde
og feerdiggegre nogen nye user stories grundet det ekstra arbejde med rapporten, som har veeret
pakraevet denne uge.
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Refleksion

| lgbet af projektet er vi stadt pa flere udfordringer og har mattet foretage justeringer og
andringer af vores produkt og arbejdsgang.

Den forste faktor der er veerd at tale om, er vores programs scope. Vi havde en lang featureliste
og fik udarbejdet en meget stor backlog for programmet i etablerings- og designfasen. Vi
besluttede os dog for at afgreense scope til en mindre og mere fleksibel stgrrelse undervejs.

Det havde muligvis veeret fordelagtigt for teamet og projektet, hvis vi havde valgt at afgreense
projektet fra starten - altsa kun udarbejdet de user stories vi regnede med at kunne na - frem for
at bruge tid og energi pa at formulere tasks og krav til user stories, som vi vidste der alligevel
ikke ville veere tid til.

Derudover definerede vi i begyndelsen af projektet en tidsestimeringsmetode til at vurdere
arbejdsbyrden for hver enkelt user story.

Her sagde vi, at 5 story points svarede til ca. en dags arbejde for et gruppemedlem, og
efterfglgende vurderede vi hver enkelt user story med et antal story points for at bedeamme, hvor
meget af backloggen vi ville kunne na i Igbet af projektperioden pa 5 uger.

Undervejs blev det dog tydeligt for gruppen, at vores estimater |a langt i underkanten, og vi
naede meget mindre, end vi havde regnet med i de enkelte sprint.

Frem for at revidere vores estimeringsmetode eller de estimater vi havde lavet af de enkelte
user stories, valgte vi at ga bort fra denne made at handtere sprintloggen pa.

En af arsagerne til at vi ikke valgte at revidere vores estimater, har hgjst sansynligt veeret den
maengde tid der i sa fald skulle bruges pa opgaven - den meengde af user stories vi havde
tilfajet til backloggen taget i betragtning.

En anden udfordring i vores arbejde med scrum har veeret mangel pa kontakt med vores
product owner.

| begyndelsen af projektet kontaktede vi Kasper Gregersen, som vi fik til at agere product
owner. Dette gjorde vi pa basis af hans erfaring med lignende IT-lgsninger og med spillet,
Dungeons & Dragons.

Hvad vi dog ikke havde taget ordentligt under overvejelse, er det faktum at Kaspers arbejdstider
falder sammen med vores skoletid, og at han har mange andre opgaver han skal tage sig af i
hverdagen. Det blev derfor hurtigt et problem at indkalde ham til reviewmeader og f& markeret
user stories ‘endeligt faerdige’.

Efter undersagelse af hvordan andre virksomheder handterer lignende problemer, ved vi dog nu
at der kunne veere fundet en anden Igsning.
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Kasper var meget behjeelpelig i designfasen af programmet samt til at komme med forslag til
features, men hans skema var presset, og han var derfor ikke altid tilgeengelig.

Det havde veaeret en mulighed at lade et af teammedlemmerne agere product owner, som sa
havde kontakt til Kasper, der kunne agere kunde.

Saledes ville det ogsa give mening, hvis det var én fra gruppen - som alle tre er undervist i
hvordan man skriver user stories - som skrev og prioriterede user stories til backloggen, og
gruppen ville ikke have veeret sa athaengig af Kasper, men havde kunnet bruge ham som
ressource i stedet.
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Konklusion

Gennem dette projekt har vi villet undersgge, hvordan en agil og iterativ arbejdsproces kunne
bruges til at udvikle et IT-system, der kan hjaelpe Game Masters, der afholder D&D, med at gare
forberedelse og styring af spillet nemmere.

Til dette formal har vi benyttet os af arbejdsprocessen Scrum. Scrum har gjort det muligt at
tilpasse og aendre vores Igsning undervejs samt gjort det nemmere at overskue en starre
maengde arbejde ved at dele det op i mindre bidder.

| vores projekt har vi fulgt MVVM struktur for vores kode, hvilket har gjort det lettere og simplere
at overskue vores arbejde. Desuden har vi fulgt nogle design patterns for at sikre kvaliteten af
vores kode i form af at genbruge Igsninger, som allerede eksisterer og virker, frem for at opfinde
vores egne. Ud over at kunne genbruge kode gennem hele programmet har det gjort det meget
mere overskueligt bade for os og andre, som skulle kigge med.

Vi har arbejdet i UWP app for at have mulighed for at benytte vores program pa flere forskellige
platforme og dermed sikre alsidig brug af vores produkt. Det betyder, at vores kunder vil have
flere muligheder for at tilgd deres data og dermed nemmere kunne administrere deres
kampagner.

Desuden lagres brugernes data i en database, hvilket sikrer at man kan tilga sine data overalt
og pa flere forskellige platforme, hvilket igen ger programmet nemt og attraktivt at bruge.

Brugerne skal have direkte adgang til at lzese og redigere data, de selv har lagret i databasen,
og der kan ofte vaere mange data lagret her. Derfor vurderede vi meget tidligt, at brugerfladens
vigtigste kvaliteter var enkelthed og overskuelighed. Til dette formal benyttede vi de 10
heuristikker for god Ul-udvikling, nar vi kodede sider i xaml og opdelte data i forskellige
kategorier.

Vi har arbejdet med et lille scope for vores program, som blot skulle vaere et eksempel pa et

program, der kan hjeelpe med det administrative arbejde for en Game Master, og med de
ovenstaende veerktgjer og metoder er det lykkedes os at fremstille et sadant produkt.
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Bilag

Bilag 1: Klassediagram for User Story: “Kampagner:

Kampagneoversigt’

Ansvarlig: Laura Vilen
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Bilag 2: Klassediagram for user story “NPC’er: NPC Oversigt’

GMTool - NPC Class Diagram - Rasmus Drotved

View

ViewModel

Model

NPCPage

DataContext

AV

NPCViewModel

« AddCommand : ICommand

+ RemoveCommand | ICommand

+ TemplateCommand * ICommand

+ FilterText ; string

+ selectedNPC | NPC

+=Mame : string

+ Description : string

+MNPCs : Observable Collection=MNPC=
+MPCsToBeFiltered - ObservableCollection=NPC=

+ MPCTemplate() - void

+ AddMPC() : void

= GetNPCs() : void

+ DeleteNPC() void

+ UpdateMNPC() void

+ FilterMNPC() : void

+ Show(content : string. fifle - string) : void

NPC

+NPCId - int
+MNPCName : siring

+ NPCDescription : string
+Userld: int

Y

GenencDBPersistency

- senverdr - stnng

+ GetObi { api - sfring ) : Task=list=T==

+ PostObiji { obj: T, api : string } - void

+ DeleteObi { api - string, id - int ) - void

+ UpdateObj{ obj: T, api : string ) - void

+ Get3ingleQb] (api . string, id int) - T

+ Show ( content  string, title | string ) - void *

* ikke static men Draw.io insisterer pa at den
skal veere understreget
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Bilag 3: Sekvensdiagram for opstart af NPCPage til user story
“‘NPC’er: NPC oversigt’

NPCtabpressed |

Startup - NPC Page
inul i

e :NPCPage :NPCVistodeI Rasitus Drobuee GenericDbPersistency
DateCortext i
LA (ObservableCollection<NPC>())

0 ]

f——————command = New RelayCommand(y) —————————p :Relathimmand
I's

AddNPC

DeleteNPC

NPCTemplate

RelayCommand(Action Execute), Funcebool> canExecute

GenericDbPersidency<NPCs GetObj[PodNGel)Resull

foreach npe in GenericDbPersistency <NPC> GetObj(Post Get) Result J

If (npe Userld == UnﬂIiMMadtI.I.oqgndanmId)J

NPCsAddinpc)

».
Ld
Onliroperrythangﬁl—l

NPC<ToBeFiltered is

__________________ Shownn Ul
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Bilag 4: Sekvensdiagram for user story “Kampagner: Kampagne

Oversigt’

Ansvalig: Laura Vilen
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Bilag 5: Dagbog for sprint 0-4

Hvad vi har lavet op til projekt perioden:
* Business analysis - SWOT, Porters, Business Canvas
« Vision statement
* Mock ups
* Inception deck
* Entity relations
* Domeaene Model
* Opsaetning af GitHub
* Gruppekontrakt

Sprint 0
Tirsdag d. 23/04/19

To do:
» User Stories

Done:
» Udarbejdet user stories
* Mock designs
* Mgde med product owner

Onsdag d. 24/04/19

To do:
» Gennemga user stories igen
» Udarbejdet en backlog
* Sprintlog
* Database

Done:

» Forstaet user stories bedre
* Begyndt pa user stories

Torsdag d. 25/04/19

To do:
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* Feerdiggare user stories
 Backlog

Done:
» Faerdiggjort user stories
 Backlog

Til i morgen: Alle giver story points til hver user story.
5 point = 1 dags arbejde
Fredag d. 26/04/19

| gar blev vi feerdige med user stories
Vi begyndte at udarbejde backlog
Vi fik talt med product owner om prioritering af backlog

To do:
* Blive enige om story points
* Entity relations
» Database

Done:
* Story points til user stories
* Tilrettet user stories
* Domaene model

Pa tirsdag bar backlog vaere blevet prioriteret af PO. Sa vil vi lave entity relations og ga i gang med

database.
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Sprint 1
Tirsdag d. 30/04/19
Sidste uge blev brugt pa sprint 0.

Der blev lavet domaene model, user stories, backlog, mock ups. Derudover fik vi talt med product
owner, som kom med feedback og forslag til nye features.

To do:
* Nyt Entity Relations diagram
* Opseetning af Aszure
* DATABASE

Done:
* User stories gennemset af Jamshid
* Entity Relations
* Opsat Azure

Onsdag d. 01/05/19

To do:
* Database
* Basic Ul

Basic Ul:
Opretter views. Beslutte standarder for farver, layout og skrifttyper. Lave commandbar og menu.

Hjeelp til:

Entity Relations diagram
Azure opsaetning
Maps/Database til billeder

Resultat af vejledning:
« Entity Relations diagram godkendt
* Azure opsaetning er gjort korrekt
» Billeder i database kan ggres pa forskellige mader. Undersgg og diskuter bedste lgsning.

Done:
» Database sat op
« Basic Ul - Splitview menu + view oprettet
* Basic MVVM - Modelklasser oprettet
* Fordelt ansvarsomrader for user stories
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Torsdag d. 02/05/19

To do:
* Webservice
* CRUD metoder
» User stories

Problemer:
« Laura skal bruge assistance til database
* Rasmus skal bruge hjaelp til design

Fredag d. 03/05/19

Laura: Videre pa campaign
Problemer:

Rasmus: Feerdiggere og opfylde acceptance criteria
Problemer: skal bruge data, for at teste et acceptance criteria

Kristian: Forsaette med opret profil. Unittest.
Problemer:

* Review: 10.30
* Retrospective

* Sprintplanning

Reviewmgade:

* Ny task: Adskille webservice og app i 2 forskellige github solutions

Der bliver talt om at adskille webservice og app'en i 2 forskellige solutions, sa de to ikke er

afhaengige af hinanden nar der synkroniseres med github.
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Retrospective:

Kristian:
* Tilfreds med gruppen og samarbejdet.

 Laura og Rasmus har det med at kare ud af en tangent, og snakke om D&D hvilket kunne

ryge lidt ud af en tangent.

* Regner med at nar vi begynder langt mere individuelt arbejde, sa vil det blive nemmere at

holde de pauser vi har brug for, nar vi har brug for det.

Laura:
» God gruppe. Vi er meget pa samme faglige niveau, og kommunikationen fungerer godt.
* Vi har ikke haft aftalt pause, andet end frokost pause. Det har betydet at jeg ikke har fgit
jeg kunne tillade mig at tage pauser, nar jeg havde brug for det.
* Forslag: Faste pauser.

Rasmus:

* Gruppen har veeret god at arbejde med. God stemning og arbejdsmilja.

* Vi hjeelper hinanden, fremfor at rette pa hinanden.

» Begraense smasludren. Synes vi har holdt smasludren indenfor en rimelig greense, men
hvis vi ikke er opmeerksomme pa det, kunne det godt blive en distraherende faktor fremover.

Vi brugte meget tid pa forberedende arbejde: Database opseetning, webservice mv. frem for at ga i

gang med user stories og implementere de dele vi skulle bruge, nar vi skulle bruge dem.
Ikke saerligt SCRUM eller agile made at arbejde pa.
Vi overdrev forberedelserne lidt.

Sprint Planning:

User stories til backlog:
* Profil: Log In
* Profil: Opret Profil
* Profil: Log ud
« Kampagner: Opret Kampagner
« Kampagner: Kapiteloversigt
» PC'er: PC-oversigt

Sprint 2

Tirsdag d. 07/05/19
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Problemer:
Merge er gaet galt - Rasmus og Kristian kigger pa det.

To do:
Adskille WebService i egen solution

Sket:

Tekniske problemer

Arbejdede videre pa user stories
Adskilt webservice i sin egen solution

Onsdag d. 08/05/19
Rasmus: Naesten faerdig - finishing touches. Nar faerdig -> gar videre til naeste user story
Kristian: Fortsaetter pa user story.

Laura: Fortseetter pa user story. Nar feerdig -> rapport.
Problem: Deletefunktion.

Torsdag d. 09/05/19

Rasmus:
* Feerdig med implementering af 2 user stories i gar
* Unittest i dag og feerdiggere rapportpunkt

Kristian:
* Neesten feerdig med user story
* Rapport og unit test

Laura:
* Neesten feerdig med user story, lgst problem med delete
* Feerdiggare user story. Unittest og rapport

Fredag d. 10/05/19

Reviewmgade

Indkaldte Henrik til review af login/logud metoderne. Vi talte om det, han kom med et forslag der
fiksede det, som Rasmus egentlig havde gjort fra start.

UnitTest kiggede vi i debug til vi i faellesskab fandt ud af at frame navigationen drillede i den. Henrik
havde ikke umiddelbart en Igsning.
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Fremviste program for product owner. Han virkede tilfreds med Ul-designet, men kom med et
forslag:

At gare 'Campaign’ draggable, saledes at man kan sortere sine kampagner hvis man har mange,
efter hvilke man spiller mest mv.

Ellers kunne han godt teenke sig at Campaign-boxen var mindre og blot indeholdt en overskrift, og
sa kunne man 'udvide' box'en sa den viste beskrivelsen, hvis man trykkede pa den.

Retrospective

Rasmus:
» Synes sprint 2 har kert fint.
* Ikke lagt meerke til nogle ting som ikke karte sa godt.

Kristian:

* Foler at det bare karer i gruppen og med arbejdet.

» Synes at gruppen ind i mellem udtrykker at vi er mere pressede end jeg synes vi er og
synes er rimeligt.

Laura:

» Synes det er godt vi er kommet i gang med at skrive en del mere rapport.

* Der er nogle ting i rapporten vi skal sgrge for at fa med.

* Mig og Rasmus lader os presse lidt udover hvad der er sundt. Forstaelse for at det kan
skabe en bestemt stemning i gruppen, der ikke er sa rar. Vil forsgge at tone det ned og slappe lidt
mere af.

99



Sprint 3

Tirsdag 14/05/19

Alle blev mere eller mindre faerdige med user stories fra sprint 1.
Rasmus:

Regner ikke med at kunne arbejde pa 100% kapacitet i dag.

Vil ga i gang med NPC-oversigt.

Kristian:
Ikke helt faerdig med Opret profil.

Vi ga i gang med PC-oversigt, og springer nok lidt mellem de 2 user stories i dag.

Laura:
Vil ga i gang med Kapitel oversigt.

Onsdag 15/05/19
Rasmus:

» Sat Ul op til NPC page
» Skal muligvis have kigget pan Load() funktion

* Vil prgve at f& NPC page feerdig i dag -> Tilfgj, rediger og slet.

Kristian:
* Gik i gang med Unittest, lavet mindre ting pa PC-page.
* Har problemer med unit test

Laura:
» Chapter side
* Linking tables og tilfgjet PC'er til kampagne.

Torsdag 16/05/19

Rasmus:
* Mangler redigering af NPC'er + sortering
* Ga i gang med AutoSave user story

Kristian:
* Mere eller mindre feerdig med rapport til PC user story
* Problemer med UnitTest -> snakke med Jamshid
* (Vil kigge pa at fjerne specialtegn til brugernavn)

Laura:
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* Naesten feerdig med Chapter oversigt
* UnitTest pa Campaign
* (Finpudse design)

Vi aftaler at tage retrospective i dag.
Kontakte Kasper i dag og aftale reviewmgde.

Fredag 17/05/19
Arbejde hjemme
Retrospektive:

Rasmus:

» Godt gruppearbejde. Der er plads til at have det sjovt, og en god atmosfaere, men vi far
stadig lavet en masse.
God balance

Kristian:
* Gruppen kommer godt ud af det med hinanden
» Gruppen er blevet bedre til at smasludre mindre

Laura:

* Synes at gruppen fik slappet mere af og stoppet med at stresse, efter vi snakkede om den
stemning det afledte, ved sidste retrospektive

» Kunne godt teenke mig at kunne fglge mere med i udviklingen af de user stories jeg ikke
selv er involveret i: Holde mini-review sidst pa dagen, hvor vi lige viser og kommer med feedback til
hinanden.
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Sprint 4
Tirsdag d. 21/05/19
Morgenmgade:

Rasmus:

* Naesten feerdig med NPC oversigt

* Finder ud af hvad der skal laves efter sprint planning

* Problemer: Kigget pa autosave funktionen, for at se om det var noget der kunne laves i
dette sprint.

» Skrive om databasen og testing

Kristian:
* Naesten feerdig med PC oversigt
* Mangler autosortering

* Problem: I tvivl om, hvorvidt task 'tilfgje pc'er til kampagne' bgr veere i denne user story.

* Rettet lidt i rapporten. Skrevet lidt om INVEST (user stories) og heuristikker.

Laura:
» Mangler: Unittest, diagrammer, rapport til Kampagne Oversigt

Sprint planning:
Mere fokus pa rapport!

* Kristians user story skal ind

* Laura skal skrive sin user story

* De rettelser Jamshid foresla skal foretages

* Forbinde rapportafsnit ifom. Analyse (SWOT, Porters) - Introduktionsafsnit
* Problemformulering

* Indledning og konklusion

* Sprint 3

« Stavefejl

« Skrive ansvalige pa rapportafsnit

» Backlog

* Feerdiggere user stories fra sidste sprint: PC oversigt, Kapitel oversigt og NPC oversigt

Maske:

 Kapiteldetaljer
* Autosave

Onsdag d. 22/05/19
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morgenmgade:

igar:
review ang. rapport, etableret hva rapporten mangler, hold retrospective

Kristian : INVEST afsnit i rapporten, rettede i inception deck.
Rasmus : arbejdede pa diagrammer.

idag:
talt med henrik omkring requirements til produktet, samt Ul. potentielt review

Kristian : feerdiggere diagrammer, lave diverse ting til rapporten.
Rasmus : feerdiggere diagrammer, uddybe login gennemgang, hvis feerdig gar igang med at
teste databasen med queries

Review fra henrik:

requirements:

- dokumentation

- kode eksempler i rapporten

- exception handtering

- afsnit om arkitektur samt relaycommands (husk delegate), generics + kode eksempler
- husk billeder af selve programmet

censor laeser som udgangspunkt kun rapporten, derfor er det vigtigt at vise program til eksamen.
Fredag d. 24/05/19

Rasmus:
* Gennemleaest en del af rapporten
* Rapport om webservice
* Hvad er relaycommands etc

Kristian:
* Naesten feerdig med PC-user story rapport del
* Fortszette med ting fra rapport listen

Laura:

» Sekvensdiagrammer
* Masser af rapport!!!

Retrospective
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Kristian:
* Enig i at vi kom sent i gang med at planleegge rapport og fa overblik over denne

Rasmus:

 Laura og Rasmus havde en rigtig darlig dag samme dag, torsdag. Det blev dog handteret
pa en ordentlig made, sa det ikke gik ud over vores arbejde og effektivitet.

* Foltes som om vi er presset pa rapport, men mener ikke at vi egentlig ber stresse sa meget
som vi ggr

Laura:

* Foler sig lidt presset over rapportskrivning.

* Vi kunne have undersggt noget far hvilke kriterier der var til rapporten, da det farst var
meget sent at vi fik et overblik over hvad der skulle veere i den.

Mandag d. 27/05/19
Kristian:
» Skrevet om UML
* Rettet nogle afsnit
» Mere eller mindre feerdig med de afsnit der er tildelt

Rasmus:
« Vil gerne have hjeelp til Backlog
* Design patterns

Laura:
» Har naet afsnit der forklarer D&D, review og retrospective til flere sprint, Size it Up afsnittet
og litteraturliste

To do i dag:

¢ Indledning

* Problemformulering

» Konklusion

* Sprint review 3

* Sprint resultat 3

* Sprint review 4

* Backlog bilag
Doxygen

Review
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Bilag 6: Produkt Backlog

6.1 User Stories

&

&

Profil: Log In

MEMBERS LABELS

Description  Edit

Som bruger

Vil jeg gerne kunne logge ind
54 jeg kan gemme mine data privat

Business Value: 5
Story points: §

sprint 1: 5 story points tilbage
Tasks

G Log in
Klassediagrammer

Rapport
Sefovensdiagram

Add an item

Acceptance Criteria

Ved log ind tjekkes der om brugernawn og/eller password eksisterer i

brugerdatabasen

Skal udskrive fejlmeddelelse ved forkert indtastning, sisom ugyldige tegn

OS5y,

Add an item

Delete

Delete
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Profil: Log Ud
in list Done @

MEMBERS LABELS
L + Sprint 2 +

Description Edit
Som bruger

vil jeg kunne logge ud af min profil
54 jeg kan afslutte min session

Business Value: 5
Story points: 3

Tasks

Lav en knap der logger brugeren ud

Klassediagrammer

Add an itern

Acceptance Criteria

Brugeren logges ud
Brugeren tages tilbage til log ind siden

Add an item

Delate

Delete
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&4 Profil: Opret Profil

in list Done

MEMBERS LABELS
K + 3 Sprint 2 A

Description  Edit

Som bruger vil jeg germe kunne oprette en profil sa det er muligt at holde mine

data adskilt fra andre brugere

Business Value: 5
Story points: 8

sprint 1: 4 story points tilbage

B4 Tasks

0%

GUI: Cpret profil

Gem information i brugerdatabase
Fejlhdndtering og fejlmeddelelser
Klassediagrammer

UnitTest

sD

Add an item

% Acceptance Criteria

r]

Brugernavn skal vaere mellem 4 og 20 tegn

Brugernavn ma indeholde alle tal og bogstaver, men ikke specialtegn
Brugernavne skal vare unikke

Password skal vazre pd mindst 6 tegn

Vis en passende fejlmeddelelse hvis noget fejler ift. oprettelse af profil

Maviger tilbage til Log ind siden, nar oprettelse er fuldfert

Add an item

Delete

Delete
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Profil: Profil side

in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne tilga min profil og se mine informationer
54 det er muligt at oprette eller redigere

Business Value: 2
Story points: &

Tasks Delete

Menu punkt: Profil

GUI: bruger profil

GUI: redigeringsside

slet profil funktion via profilsiden

Klassediagrammer

Add an itermn

Acceptance Criteria Delete

Brugeren skal vaere logget ind for at kunne se log ind siden
hwis man er logget ind skal man kunne 2endre sine informationer
knappen til sin profil tager brugeren til sin profil

et tjek der tjekker om endrede informationer overholde regleme for
oprettelse. SE USER STORIEN PROFIL: OPRET PROFILS ACCEPTANCE CRITERIA

bruger beskrivelsen ma maks vaere pa 255 tegn og kan besta af alle ASCII
tegn

prompt med advarsel ved forsgg pa sletning af profil og bekrasftelse krasves
fer brugeren slettes

Add an item
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Gem: Autosave
in list Product Backlog

Description Edit

Som bruger vil jeg gerne have at mine data bliver gemt automatisk
5S4 der ikke er fare for at jeg mister data

Business Value: 5
Story points: 8

Tasks Delete

En funktion der gemmer automatisk mens der arbejdes i fx en tektstboks

Add an item

Acceptance Criteria Delete

Brugerens data gemmes automatisk
Brugerens data gemmes lokalt hwvis der ikke er internet

Klassediagrammer

Add an item
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Gem: Offline tilstand
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger vil jeg gerne kunne gemme mine data selvom jeg ikke har forbindelse
til internettet
54 jeg aldrig mister data, uanset hvor jeg befinder mig

Business Value: 3

Story points: 13
Tasks Delete
En Offline-funktion
Add an item
Acceptance Criteria Delete

At satte programmet i "Offline” tilstand, downloader data og gemmer lokalt

Advarsel inden "Offline™ tilstand slas til

Add an item
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Kampagner: Kampagne Oversigt

in list Done

MEMBERS LABELS

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne oprette kampagner
54 jeg kan adskille information og samle informationer der er relaterede

Business Value: 5
Story points: 10

sprint 1: 9 story points tilbage
Tasks Delete

Menupunkt: Kampagner
GUI: kampagner

Opret

Slet

meddelser ved forkert input
UnitTest

Klassediagrammer

Ger Kampagne elementer mindre, og vis kampagne beskrivelse i et pop-up i
stedet

Add an item

Acceptance Criteria Delete

kampagner skal have et unikt navn for brugeren
kampagner skal gemmes i database

kampagne navn ma max. vaere 60 tegn
kampagner skal kunne oprettes og slettes.

Advarsel fer sletning

Add an item
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Kampagne: 2ndre rekkefalge pa kapitler

Description  Edit
Som bruger

Vil jeg gerne kunne andre raskkefolgen pa kapitler
53 jeg har mulighed for at tilpasse eventyret, hvis spillere springer i plottet

Business Value: 4
Story points: 10

Tasks Delete

Ger kapitler draggable

Klassediagrammer

Add an item

Acceptance Criteria Delete

Kapitler skal kunne flyttes rundt

Rakkefalgen md ikke autosorteres

Add an item
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Kampagner: Kapiteloversigt

in list Done

MEMBERS LABELS

Description Edit

Som bruger
Vil jeg gemne kunne opdele mine kampagner i forskellige kapitler
5a det er mere overskueligt under spilgang

Business Value: 5
Story points: 7

Tasks

Liste af kapitler (under kampagner)

mulighed for at oprette og slette kapitler

GUI: chapter selection

GUI: Kapiteldetaljer-side. (spilgangs siden) - Simpelt layout mv
meddelelser ved forkert input

Klassediagrammer

UnitTest

Sekvensdiagram

Delete

Optional: Ger det muligt at aendre raskkefelge pa elementer i kapitellisten ved

at flytte dem rundt i GUl'en

Acceptance Criteria

Kapitler kan oprettes og slettes
kapitler skal kunne gemmes
Kapitelnavn skal vaere unikt for kampagnen

advarsel fer slet

Add an item

Delete
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PC'er: PC oversigt

in list Done ®

MEMBERS LABELS

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne have en oversigt over spillerkarakterer
Sa jeg bedre kan holde styr pa plot og items som er relevant for karakteren

Business Value: 2
Story points: 8

Tasks Hide completed items Delete

Acceptance Criteria Hide completed items Delete

Add an item
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PC'er: PC'er i kampagne

in list Done

MEMBERS LABELS
v - [ -

Description  Edit
Som bruger

Vil jeg gerne kunne tilknytte PCer til en kampagne
Sa jeg kun ser en liste over de PC'er der er relevante for kampagnen, under spillet

Business Value: 2
Story points: 7

Tasks Delete

Liste af PC'er for en kampagne

Klassediagrammer

Add an item

Acceptance Criteria Delete

Man skal kunne tilfaje og fjerne PCer fra en liste i kampagnen, uden at
fuldstaendigt slette PC'erne
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NPC'er: NPC-oversigt
in list Done @

MEMBERS LABELS

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne have en oversigt over NPC'er i mine forskellige kampagner
5S4 jeg har styr pa deres navne og stats

Business Value: 4
Story points: 12

Tasks Delete

menupunkt: NPC'er

Liste af NPCer

mulighed for oprettelse, redigering og sletning af NPC'er
optional: oprette NPC'er fra templates

GUI: NPC oversigt

GUI: NPC detaljer

GUI: oprettelses side

meddelelse ved forkert input

Klassediagrammer
Acceptance Criteria Delete

man skal kunne oprette, redigere og slette NPC'er
advarsel far slet
Nawn skal vaere unikt

MNPC'er gemmes

Add an item
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NPC’er: NPC'er i kapitel

in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne genbruge og oprette NPC'er i forskellige kapitler
S4 jeg har nemmere adgang til mine NPC'ers stats

Business Value: 4
Story points: 7

Tasks Delete

Tilfaj NPC'er til NPC liste i kapitler

Pop-up vindue med NPC noter og stats i kapitlet

Oprettelse og redigering af NPC'er fra kapitel fanen

Fjerne NPC'er fra kapitel uden at slette NPC'en fuldstaendigt

Klassediagrammer

Add an item
Acceptance Criteria Delete

NPC'er skal kunne tilfajes og fjernes fra en liste i kapitlet
Mar en NPC fjernes fra et kapitel, slettes de IKKE fra systemet

Listen af NPC'er gemmes

Add an item
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Encounters: Encounter oversigt
in list Product Backloq

Description Edit

Som bruger
Vil jeg gerne have en oversigt over encounters
Sa jeq har overblik over de forskellige elementer i encounteret

Business Value: 4
Story points: 10

Tasks Delete

Menupunkt: Encounters

Liste af encounters

Mulighed for at oprette, redigere og slette encounters
GUI: encounter oversigt

GUI: encounter detaljer

GUI: oprettelses/redigerings side

Meddelelse ved forkert input

Klassediagrammer

Acceptance Criteria Delete

Man kan oprette, redigere og slette encounters
Man kan gemme encounters
Advarsel inden slet

Encounter navne skal vaere unikke

Add an item
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Encounters: Encounters i kapitler
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne have en liste af encounters til hvert kapitel
Sa jeg har styr pa hvilke forhindringer spillerne kan made og hvornar

Business Value: 4
Story points: 8

Tasks Delete

Liste af encounters pa kapitelside

Tilfgjelse og fiemelse fra liste fra den detaljerede kapitelside
Opret/rediger encounters fra listen pa den detaljerede kapitelside
Pop-up med encounter detaljer fra den detaljerede kapitelside

Klassediagrammer

Add an item
Acceptance Criteria Delete

man kan tilfgje og fierne fra listen i den detaljerede kapitel side

encounters bliver ikke fuldstaendigt slettede fra systemet nar man fjerner dem
fra listen

Encounter detaljer vises som pop-up og navigerer derved ikke vaek fra
kapitlet

Add an item
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Combat Tracker
in list Product Backlog

Description Edit

Som bruger
Vil jeg gerne have en oversigt over tur og fiender
S4 jeg nemmere kan holde styr pa combat

Business Value: 4
Story points: 5 - Med optional: 15

Tasks

GUI: Combat tracker
GUI: Knap i commandbar
Optional: combat gemt i encounters

Klassediagrammer

Add an item

Acceptance Criteria

Knap i commandbar skal abne et pop-up vindue med combat tracker

Combat information skal gemmes

Optional: Combat skal kunne gemmes under encounters

Optional: Man skal kunne loade combat encounters fra en liste i vinduet

Add an item

Delete

Delete
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Combat Tracker: Initiative Tracker
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne holde styr pa raskkefgslgen af spillere og fiender
54 jeg kan danne mig et overblik over runderne | kampen

Business Value: 4
Story points: 7

Tasks Delete

Initiative liste

Opret/slet elementer fra listen
Rediger elementers intiativ (tallet)
En ryd liste funktion

Klassediagrammer

Add an item

(4 Acceptance Criteria Delete

%

Opret, rediger og slet fra listen
Listen gemmes lokalt
Listen kan ryddes

Listen sorteres automatisk efter hejeste initiative

Add an itemn
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Combat Tracker: Nuvaerende Tur
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeq gerne kunne se hwis tur det er lige nu
54 jeg ikke glemmer det

Business Value: 2
Story points: 5

Tasks Delete

Felt: Nuvasrende Tur
“MNaeste” -knap til at g videre i initiative listen

Klassediagrammer

Add an item

4 Acceptance Criteria Delete

:I q}

Feltet viser det element fra listen, som har hgjeste initiative
"Maeste” -knappen skifter elementet ud til det naeste i listen

Nar man har vaeret igennem hele listen, skal der startes igen fra toppen

Add an item
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Combat Tracker: Enemy Health Bars

in list Product Backlog

Description Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne se en oversigt over fjender, deres liv og AC samt redigere disse

5S4 jeg nemt kan holde styr pé fiender under combat

Business Value: 4
Story points: 12

Tasks Delete

Liste af enemies med hp og ac
Tiltaj/slet fra listen

Redigere hp

Visning af hvilke fiender der er dede
En ryd funktion til at rydde listen

Klassediagrammer

Add an item

4 Acceptance Criteria Delete

0%

Opret og slet

Hp skal vaere en tekstboks, som kan redigeres til en hver tid
Mar fienders hp er 0 eller under, skal de markeres som dede
Listen skal kunne ryddes

Add an item
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Combat Tracker: Tilfersel af skade

in list Product Backlog
Description  Edit
Som bruger

vil jeg gerne kunne markere visse fiender og traekke pifert skade fra deres liv
sa jeg ikke behaver regne hver fjendes liv ud manuelt, hver gang de tager skade

Business Value: 3
Story points: &

Tasks Delete

Metode der trazkker damage fra valgte fienders HP
GUI: Apply Damage - knap

Klassediagrammer

Add an item

Acceptance Criteria Delete

Man skal kunne markere mere end én fiende

Funktionen skal automatisk opdatere fjenders hp

Add an item
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Diceroller
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne rulle en virtuel terning
54 jeg ikke er athaengig af at have teminger fremme

Business Value: 3
Story points: 30

Tasks Delete

Lav en knap der dbner Diceroller
GUI: Pop-up Diceraller

GUI: Vielg antal terminger

GUL: Veelg terningtype

GUI: Resultat

Resultat historik

Reroll og clear funktion
Klassediagrammer
Klassediagrammer

Acceptance Criteria Delete

Walg af Diceroller navigerer ikke vask fra nuvaerende side

Et numpad til valg af antal terninger

Manuel indtastning af antal terninger

Der skal kunne vaelges temingtype

Resultatsiden skal vise bade sum af terninger, samt individuelle rul
Der skal vaere mulighed for at se tidligere rul

Deer skal vaere mulighed for at vaelge et antal terninger fra resultatsiden og
rulle dem igen

Der skal vaere mulighed for at rydde resultatet og starte igen
Der skal vaere mulighed for at rydde historikken

Der skal vaere mulighed for at se “Mest anvendte” kombinationer af
terningekast
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Locations: Lokationsoversigt
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne have en oversigt over lokationer i min setting
54 jeg har styr pa faciliteter, indbyggere mv i historien

Business Value: 3
Story points: 8

Tasks Delete

Menupunkt: Locations

Liste af lokationer

mulighed for oprettelse, redigering og sletning af locations
GUI: lokations oversigt

GUI: lokations detaljer

GUI: oprettelses/redigerings side

meddelelse ved forkert input

Klassediagrammer

Add an itemn

Acceptance Criteria Delete

man kan oprette, redigere og slette locations
lokations navne er unikke
man kan gemme lokationer

advarsel inden sletning af lokation

Add an item
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Locations: Maps
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne oprette maps til lokationer
54 jeg har bedre fir et overblik over lokationen

Business Value: 3
Story points: 10

Tasks Delete

Liste af billeder

Tilfaj og slet billeder fra listen

Frem- og tilbageknap til at scrolle gennem billeder
Klassediagrammer

Add an item
Acceptance Criteria Delete

Der skal kunne tilfajes flere maps til 1 lokation
Man skal kunne scrolle igennem billederne
Tilfgjelse og sletning af maps

Navngivelse af billeder

Add an item
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Locations: Tilfeje lokationer til kapitler

in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne tilfaje lokationer til kapitler
54 jeg har styr pa maps og faciliteter i det omrade. som kapitlet foregdr i

Business Value: 3
Story points: 8

Tasks Delete

Liste af lokationer under kapitler
Tilfajelse/ fjernelse fra listen af locationer
Oprettelse/redigering af locations
Pop-Up med detaljer

Klassediagrammer

Add an item
Acceptance Criteria Delete

man skal kunne tilfgje og fjerne lokationer fra kapitel, uden at slette dem fra
systemet

Lokations detaljer skal vises i et pop-up

Navigering til Opret/rediger lokationer direkte fra kapitel

Add an item
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Items: Itemliste
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne have en oversigt over items
5a jeg kan fa overblik over hvilke items jeg har til radighed og hvad de kan

Business Value: 3
Story points: 10

Tasks Delete

Menupunkt: ltems

Itemn Liste

Mulighed for oprettelse, redigering og sletning af ltems
GUI: itern oversigt

GUI: item detaljer

GUI: oprettelses side/flyout

meddelelse ved forkert input

Klassediagrammer

B4 Acceptance Criteria Delete

0%

Man skal kunne oprette, redigere og slette items
advarsel inden slet
itemns skal unikt navn

Iterns skal kunne gemmes

Add an item
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Items: Items i kapitler
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne have en liste af items til hvert kapitel
54 jeg har styr pa hvilke items der er relevante for kapitlet

Business Value: 4
Story points: &

Tasks

Item liste i kapitler

Mulighed for at oprette og redigere fra kapitel fanen
Fjerne items fra kapitel uden at slette dem fra databasen
Pop-Up vindue med item stats

Klassediagrammer

Add an item

(4 Acceptance Criteria

%

Man skal kunne tilfgje og fjerne items fra kapitel listen
ltems kan ikke slettes fuldstaendigt i et kapitel

Man skal kunne navigere direkte til opret/edit page fra kapitel siden

Add an itemn

Delete

Delete
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Items: forudindtastet liste
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne tilfaje items til kapitler eller inventar fra en faerdig liste
54 jeg ikke behaver at bruge tid pa at oprette alle items selv

Business Value: 3
Story points: 25

Tasks Delete

Lave en del af item listen i databasen offentlig
Indtaste data fra besgerme

Klassediagrammer

Add an item

Acceptance Criteria Delete

Alle brugere skal kunne tilgd items fra listen
Items skal kunne tilfajes og fjernes i kapitler

Brugere ma ikke kunne oprette, slette eller redigere items i denne liste

Add an item
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Items: Inventory
in list Product Backlog

Description  Edit
Som bruger

Vil jeg gerne kunne tilfaje items il en NPC eller PC's inventar
G jeg ved hvem der holder hvilke items, og hvilket loat der kan fas fra NPCler

Business Value: 2
Story points: 7

Tasks Delete

MPCer og PC'er har en liste kaldet inventory
Mulighed for at tilfeje og fieme items i Inventory

Add an item

Acceptance Criteria Delete

Der kan tilfgjes og flernes items i Inventory
Mar et items fjernes fra Inventory, slettes det ikke fuldkomment

Der skal kunne navigeres til Opret/redigering af items direkte fra inventory

Add an item
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Lore
in list Product Backlog

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne oprette lore, som: guder, legender mv
5S4 jeg bedre kan holde styr p& hvordan min verden fungerer

Business Value: 2
Story points: 16

Tasks Delete

Menupunkt: Lore

Liste af lore kategorier

Mulighed for oprettelse/sletning af lore kategori

Liste af emner under hver lore kategori

Mulighed for oprettelse, redigering og sletning af emner
GUI: kategori oversigt

GUI: emne oversigt

GUI: Oprettelse/redigering af emner

meddelelse ved forkert input

Klassediagrammer

(4 Acceptance Criteria Delete

0%

man kan opretteredigere og slette lore kategorier
man kan opretteredigere og slette emner

man kan gemme lore kategorier og emner
advarsel inden slet

Lore kategori og emne navne skal vaere unikke

Add an item
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Filtrering
in list Product Backlog

M

Description  Edit

Som bruger
Vil jeg gerne kunne tilfaje tag pa forskellige elementer i programmet
54 jeg nemmere kan danne mig overblik og sege efter fllesnaavnere

Business Value: 4
Story points: 18

4 Tasks Delete

Alle relevante kategorier i programmet skal have en liste af tags
Samme kategorier skal kunne filtreres efter tags

Brugeren skal kunne oprette, redigere og slette sine egne tags
Sagefunktion

Klassediagrammer

Add an item

[4 Acceptance Criteria Delete
%

De relevante klasser har en liste af tags

Lister i GUI kan filtreres efter valgt tag

En bruger opretter selv tags

En bruger kan slette tags

En bruger kan lave sagninger og filtrere en liste sdledes

Add an item
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Formatering

in list Product Backlog
Description  Edit
Som bruger

Vil jeg gerne kunne formatere teksfelter
S4 jeg nemmere kan danne mig et overblik over mine noter

Business Value: 5
Story points: &

Tasks Delete

GUI: formateringsbar

Add an item

Acceptance Criteria Delete

Der skal kunne laves fed, kursiv og understreget skrift, samt punkt opszetning

Add an item
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6. 2: Tasks og Rapport

&d

Projekt Opsaetning
in list Done @
MEMBERS LABELS

K L L +

Description

Add a more detailed description...

Tasks

Opsaetning af Azure og Database
Opsaet Modelklasser

Opsaetning af webservice
Persistency: CRUD metoder

Basic GUI

Add an item

Delete
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Rapport: Sprint 0

in list Done

MEMBERS LABELS

Description  Edit

Story points: 2
Tasks

Beskrivelse
Review
Retrospective

Konklusion

Add an item

Rapport: Sprint 1

in list Done

MEMBERS LABELS

Description  Edit

Story points: 2
Afsnit

Sprint planning
User story
Review
Retrospective

Kaonklusion

Add an item

Delete
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& Rapport: Sprint 2

in list Done @&

MEMBERS LABELS

Description  Edit

Story points: 2

K

Afsnit Delete

Sprint planning
User story
Review
Retrospective

Konklusion

Add an item

(4 User Story: Log In Delete
0%

Design (UI)

Implementation

Test

Optional: Diskussion

Resultat

Add an item
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Rapport: Sprint 3
in list To do
MEMEERS LABELS

Description  Edit

Story points: 2

Afsnit

Sprint planning
Liser story
Review
Retrospective

Konkdusion

Add an item

User story: PC oversigt

Design (UI)
Implementation
Test

Optional: Diskussion
Resultat

Add an item

Delete

Delete
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Rapport: Sprint 4

in list To do

MEMBERS LABELS

Description  Edit

Story points: 2
Afsnit

Sprint planning
Uzer story
Rewview
Retrospective

Konklusion

Add an item

User Story: Kapitel oversigt

Design + UI
Implementation
Test

Resultat

Add an item

Webservice som seperat projekt

in list Done

Description  Edit

Lav seperat projekt til webservicen som uploades som seperat github repository

og skal ligge i cloud

Delete

Dealate
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Picture Solution i Database
in list Product Backlog

Description  Edit

Find ud af hvordan vi skal opbevare billeder der bruges i programmet

Forslag:

1. have selve billedet storet som BLOB fil i databasen

2. blot have referencen/billedets sti liggende i databasen, og billedet liggende
andetsteds.

Task: Lister i kapitler

in list Product Backlog

Description Edit

Denne task handler om at samle de user stories, der alle handler om at have en
liste af bestemt klasse pa Kapitel detaljer-siden.

User stories Delete

NPC'er: NPCer i kapitel
Encounters: Encounters i kapitel
Locations: Locations i kapitel

ltems: ltems i kapitel

Add an item
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