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Sammanfattning

IT-branschen ar en mycket rorlig och snabbt vixande bransch, med standigt stora
behov av nyrekrytering. Den genomsnittliga utbildningsnivan i samhallet okar,
men utbildning &r inte det enda som gor en kandidat lamplig for ett jobb. Software
Skills, ett gbteborgsbaserat rekryteringsforetag med inriktning pa I'T-personal, job-
bar med en mer gedigen process, dar flertalet intervjuer och dven tester ingar.

Syftet med detta projekt ar att konstruera en webb-baserad plattform med fardighets-
och personlighetstester for Software Skills rédkning. Produkten bestar av tva
fardighetstester och ett personlighetstest. De férmagor som testas ar simultan-
formaga och korttidsminne. Personlighetstestet baseras pa sjalvskattning, dar an-
vandaren ska rangordna tre pastaenden, sedan anvinds en algoritm som tar hénsyn
till hur konsekventa anvindarens svar ar.

For att testa simultanformaga utfor anvandaren tva mindre, enkla uppgifter par-
allellt, och bedéms enligt en algoritm som ger fordel till den som lyckats férdela
uppmaérksamheten jamnt 6ver bada uppgifterna.

Minnestestet ger anvandaren ett rutnét, varpa anvandaren maste imitera ett mon-
ster av gradvis okande langd. Utdver ckande langd finns ett distraktionsmoment i
form av att monstret slumpmaéssigt bryts av med en ruta i fel farg.

Produkten kallas kort och gott Skill Test, och ar skapad med hjilp av en sam-
ling mycket populdra ramverk fér webbutveckling kallad MEAN - en akronym for
de fyra ingaende ramverken Mongo, Express, Angular och Node. All killkod &r
skriven i Javascript, HTML och CSS.

Gruppen har arbetat med en anpassad variant av en sa kallad agil utvecklingspro-
cess kallad Scrum. Detta innebér att produkten inte har en komplett specifikation
fran borjan, utan att gruppen har en kontinuerlig dialog med kunden, som regel-
bundet far se den ofardiga produkten och ge synpunkter. Denna process férsiakrar
att slutresultatet blir enligt kundens vision. Scrum &r ett sétt att organisera ett
utvecklingsteam dér arbetsuppgifter konkretiseras i en produktlogg, och sedan
fordelas mellan utvecklarna, som arbetar iterativt i sa kallade spurter.



Abstract

The IT sector is volatile and rapidly growing, with a constant need for skilled em-
ployees. Although the average level of education in society is increasing, education
is not the only thing that makes a candidate fit for a certain job. Gothenburg-
based recruitment company Software Skills offers recruitment services for the I'T
sector. Their recruitment process includes several interviews, but also practical
tests.

The purpose of this project is to design a web-based platform with skill- and
personality tests to be used by Software Skills in their recruitment process. The
product consists of two skill tests and one personality test. The skills tested
are multitasking and short-term memory. The personality test is based on self-
evaluation, where the user is supposed to grade three statements in the order they
apply him /her. An algorithm that takes consistency into account is then used to
calculate a result.

To test multitasking capacity, the user performs two simple tasks simultaneously,
and is scored with an algorithm that gives an edge to a user that succeeds in giving
equal attention to both tasks.

The memory test presents the user with a grid, and the user is tasked with imitating
a pattern of gradually increasing length. There is also a distraction in the form of
a different color breaking the pattern.

The product as a whole is aptly named Skill Test, and is created with a collection of
very popular web-development frameworks called MEAN - an acronym for Mongo,
Express, Angular and Node. All source code is written in Javascript, HTML and

CSS.

The group has worked according to a slightly modified version of an agile develop-
ment process called Scrum. This means that the product did not have a complete
specification at the beginning in the project. Instead, the group has had regular
contact with the customer, who has been able to continuously supply feedback.
The Scrum process ensures that the product complies with the vision of the cus-
tomer. In Scrum, tasks are distributed to the development team from a so-called
product backlog. The team then works iteratively in what is commonly referred
to as sprints.
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SKILL TEST 1 INLEDNING

1 Inledning

Arbetsgivare stélls stdndigt infor utmaningen att anstélla rétt person for rétt
jobb. Den genomsnittliga utbildningsnivan okar [1] i takt med att lagkvalificerade
jobb i allt storre utstrackning ersétts av maskiner [2|, alternativt flyttas utom-
lands. Hogre utbildning &r dock ingen garant for att nagon &r rétt for ett visst
jobb. Det goteborgsbaserade rekryteringsforetaget Software Skills gor gillande att
fardighets- och personlighetstester ar mycket anvéindbara i en rekryteringsprocess.
Att endast intervjua kandidater dr i de flesta fall inte tillrdckligt for att hitta
riatt person [3|. Tester ar synnerligen anvindbara i processen att forsoka skilja
pa kandidater med snarlik erfarenhet och intervjuprestation. De kan dessutom,
i ett inledande skede, anvéndas for att véalja ut vilka som bor kallas till inter-
vju. Software Skills arbetar med rekrytering av mjukvaruutvecklare och annan
IT-personal. I nuldget anvinder de sig av intervjuer och programmeringstester,
men vill nu expandera verktygsportfoljen ytterligare.

Formagan att snabbt vixla mellan olika uppgifter, vanligen kallat simultanfor-
maga, ar nagot som i dagens samhaélle blir allt viktigare, oavsett yrkesgrupp. Med
modern teknik finns storre mojligheter 4n nagonsin att vara effektiv, men utan
simultanférmaga riskerar istéllet tekniken enligt modern forskning att bli ett hin-
der for effektivitet [4]. Att kunna hitta personer som har denna forméaga &r déarfor
onskvéirt, och nagot som Software Skills vill kunna erbjuda sina kunder.

Nagot annat som kan Oka effektivitet och arbetsprestation dr gott minne. God
minnesforméaga har bevisade kopplingar till allmén begavning [5], och kan vara till
nytta i alla typer av jobb.

Ett vél utformat personlighetstest kan enligt oberoende akademiska studier forut-
sidga med upp till 40 procents triffsikerhet vilket jobb en person far, och kan dven
till viss del forutsédga bland annat arbetsprestation och ledarskapsforméaga [6]. Det
ar darfor ett eftertraktat verktyg i en rekryteringsprocess.

1.1 Syfte

Projektgruppens uppdrag &ar att, for Software Skills rdkning, skapa en samling
tester som kan anviandas i foretagets rekryteringsprocess. Projektet ska mynna
ut i en produkt som underldttar for Software Skills att hitta ritt anstdllda till
sina kunder. Fran kunden fanns en inledande 6nskan om en produkt som testar
formagan "att hantera mycket information och fatta snabba beslut".

Skill Test, DATX02 grupp 68 3 June 2, 2015



SKILL TEST 1 INLEDNING

1.2 Mal

Projektet fick en annorlunda inledning, da gruppen kort innan startdatum naddes
av beskedet att projektet blivit dubblerat pa grund av ett administrativt misstag
av kursledningen. Software Skills stéllde dock upp pa att vara kund for ytterligare
ett projekt, vilket efter diskussion med examinatorn accepterades. Till gruppens
nackdel saknades darfér en projektbeskrivning.

Kunden var fran borjan tydlig med ett antal kriterier. Testerna ska ge ett profes-
sionellt intryck och fick inte likna dataspel. De skulle vara latta att komma igang
med utan langre instruktionstexter. Testerna skulle vara sdkra och konstruerade
sa att anvindare med fardigheter inom programmering inte ska kunna fuska. Varje
deltest ska dessutom valideras genom vél dokumenterade anvindartester. Produk-
ten skulle inte vara en prototyp, utan en fardig webbapplikation.

Anvandargranssnittet skulle vara rent, enkelt och fritt fran distraktioner. Typsnitt,
grafik och farger skulle vara enhetliga for att skapa ett professionellt intryck.

Avsaknaden av en projektbeskrivning i kombination med att gruppen valde en
agil utvecklingsprocess medférde att mal for varje deltest tillkommit efter hand,
i samrad med kund och handledare. Malet for slutprodukten blev till slut tre
deltester, dar varje del ar fristaende fran de Gvriga, och ska testa olika formagor
eller egenskaper. Dessa tre ar simultanformaga, minne samt personlighetsdrag.

Utvecklingsnamnet for det forsta testet &r "Multi Test". Malet ar att testa simul-
tanformaga, det vill sdga formagan att vixla mellan flera uppgifter snabbt.

Det andra testet ar ett minnestest. Malet ar hér att testa korttidsminne genom
att 16sa en uppgift som gradvis blir svarare, och som &r latt att podngsétta och
utvérdera.

Det tredje skiljer sig fran de andra, da malet inte ar att testa en viss formaga, utan
att utvirdera testpersonens personlighet. Kunden ville kunna, helst pa kortare tid
an existerande personlighetstester, fa en analys av nagons personlighet baserad pa
sjalvskattning. Malet med detta test ar att skapa bakomliggande algoritmer och
ett ramverk som sedan kan anvindas med fragor som kunden sjélv bestdmmer.
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1.3 Relaterat arbete

Det finns manga exempel pa liknande tester, inte minst tester som syftar till att
utviardera just personligheten. Ett test som varit populdrt under hela 1900-talet
ar MBTI (Myers-Briggs Typ-Indikator), som méter personlighet |7].

Forsvarsmakten har utvecklat en applikation som ska testa flera olika formagor sa
som stresstalighet och minneskapacitet. Denna applikation syftar till att hitta rétt
personer att rekrytera, och dessutom uppmuntra de personer som presterar val att
sOka till forsvaret. Skill Test ar av liknande karaktéir, men ar mer avskalat. Varje
test utvirderar en tydligt definerad formaga, till skillnad fran forsvarsmaktens test
ddr manga formagor utvirderas samtidigt och anvéndaren inte dr medveten om
exakt vad som ska testas [8].

Av de minnestester som finns pa webben ar det speciellt ett som liknar Skill Test
- Human Benchmarks [9]|. Uppgiften ar dér att memorera de brickor som blinkar
vitt for att sedan kunna klicka pa dem. Till skillnad mot det test som utvecklas
i detta projekt ar att Human Benchmarks test har ett dynamiskt rutnit och ett
poangsystem som ger mer poang ju fler korrekta musklick som gors i rad.
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SKILL TEST 2 TEORI

2 Teor

Detta avsnitt presenterar tekniker, verktyg och processer som anvénts i skapandet
av Skill Test.

2.1 Webbapplikationer

Moderna webbapplikationer som exempelvis Gmail och Facebook ar de flesta
bekanta med. Webbapplikationer har de senaste aren exploderat i popularitet
allt eftersom fler insett fordelarna jamfort med traditionella plattformsbundna ap-
plikationer. Plattformsoberoende och enkel distribution brukar anses vara nagra
av de storsta fordelarna [10].

Skillnaden mellan en webbsida och en webbapplikation &r inte uppenbar, i synner-
het inte for mindre tekniskt kunniga anvindare. Manga experter dr Gverens om
att en webbapplikation har vissa utmérkande drag [11]:

Sjalvstandig - det vill sdga oberoende av extern programvara utover
webblasaren.

Interaktivt grénssnitt.

Anvénder ofta enhetens sensorer eller annan specialhardvara sasom kamera.

Anvénder sig inte av webbladsarens navigationsmaojligheter.

Gar att anvinda dven utan internetanslutning

En webbapplikation uppfyller ofta flera av dessa kriterier, men séllan samtliga.

2.1.1 HTML och CSS

HTML och CSS é&r tva standardiserade tekniker /sprak som anvinds vid utveckling
av webbsidor och webbapplikationer. HTML definierar strukturen pa webbsidan,
medan CSS anviands for att beskriva hur den ska se ut, till exempel genom att
bestdmma farger, typsnitt och animationer [12].
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SKILL TEST 2 TEORI

2.1.2 Javascript och JSON

Javascript ar ett programmeringssprak som introducerades 1995 som en del av
webbldsaren Netscape Navigator [13|. Det har blivit en standard anvind av alla
moderna webblédsare for att tillhandahalla dynamik och interaktivitet pa webb-
sidor. Javascript har namnet till trots inget med programmeringsspraket Java att
gora.

Javascript Object Notation (JSON) &r ett format for datautbyte. Det anvinder
syntaxkonventioner fran C-liknande sprak och ar helt textbaserat, vilket gor det
anviandbart oavsett programmeringssprak. JSON baseras pa tva grundliggande
datastrukturer [14]: En samling av nyckel /virdepar och en sorterad lista av vér-
den. Det finns val utvecklade JSON-verktyg till i princip alla moderna program-
meringssprak.

2.2 Klient/server-modell

Manga applikationer idag, savil webb- som mobilapplikationer, dr sma noder i ett
storre natverk bestéaende av flertalet klienter (se figur 1), dér alla &r uppkopplade
mot en och samma server. Denna arkitektur ar fordelaktig da manga klienter be-
hover atkomst till samma data. I de flesta fall behover det finnas restriktioner, till
exempel da en anvindare maste kunna identifieras unikt. Klient/server-modellen
ar i den typen av tillimpningar det bésta alternativet, da servern tillhandahaller
gemensam data for hela applikationen som alla klienter kan na. En nackdel med
denna modell ar att all data samlas pa samma stéalle. Detta gor systemet kénsligt
for angrepp utifran, till exempel 6verbelastningsattacker och sarbarheter som in-
nebér lickor av personlig data och/eller 16senord.
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Klienter

Databas

Figur 1: Klient/server-modell

2.3 HTTP och sockets

HTTP é&r ett grundldggande kommunikationsprotokoll pa applikationsniva som i
mycket stor utstrackning anviands for att skicka data pa internet. Protokollet har
anvints pa internet sedan 1990 [15].

I vissa typer av webbapplikationer beh6vs mdojligheten att kunna skicka data fran
server till klient utan att klienten forst gor en begéaran. Ett tillvigagangssitt for
att simulera detta ar att lata klienten periodiskt fraga servern om ny data finns
tillgénglig. Detta &ar dock ineffektivt och langsamt, da det kan medfora redundanta
forfragningar och dédrmed skapa onddig belastning pa servern. Som alternativ finns
sockets. Denna teknik bygger istédllet pa att en bestédndig anslutning gors mellan
server och klient [16]. Bada kan sedan lyssna efter och skicka meddelanden till
varandra utan att nagon begéiran gors [17].
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2.4 REST

Representational State Transfer (REST) &r en arkitekturstil som anvinds for att
bygga webbtjanster. For att en webbtjanst ska klassas som REST-tjanst behover
den uppfylla sex kriterier [18]:

Klient /server
Klient /server-modellen innebér en uppdelning av ansvarsomraden. Genom
att ge servern ansvar for datalagring och klienten ansvar for anvindargranss-
nitt ckas skalbarheten hos servern och det blir enklare att utveckla klienter
for olika platformar.

Tillstandslos
Tillstandslos innebar att all kommunikation mellan server och klient kan
forstas utan vidare kontext. All nddvéndig information maste alltsa skickas
i klientens begéran till servern.

Cache
Kriteriet cache innebar att ett svar fran servern ska vara markt som cachebart
eller icke cachebart. Om ett svar ar cachebart innebiar det att klienten kan
spara och ateranvinda det om en identisk begiran gors i framtiden.

Enhetligt grianssnitt
Oavsett vad en webbtjéanst gor eller tillhandahaller ska den anvénda ett en-
hetligt granssnitt for att 6ka generalitet och simplicitet. Dock kan effektivitet
forloras da ett standardiserat format anvénds istéllet for ett som ar skrad-
darsytt for en specifik uppgift.

Hierakiskt system
Hierarkiskt system innebér lager av komponenter som inte kan se bortom det
lager det sjalv ligger i. Detta ger minskad komplexitet samt 6kad frikoppling
mellan komponenter. Dessa komponenter kan fungera som mellanhdnder
som skyddar dldre system mot nya klienter och vice versa. De kan dessutom
fordela belastningen Gver systemet.

Kod pa begiaran
Kod pa begéran ar ett kriterie som inte maste uppfyllas for att en tjanst ska
na REST-standard. Kriteriet innebér att klienters funktionalitet kan utokas
genom att exekverbar kod laddas ner fran servern.
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2.5 MEAN

MEAN é&r en samling av fyra ramverk som tillsammans anvéinds for att utveckla
webbapplikationer. Dessa fyra ar MongoDB, ExpressJS, AngularJS och Node.js
(hddanefter Mongo, Express, Angular och Node). Mongo &r en databas, Express
star tillsammans med Node for serverlogiken, Angular tillsammans med HTML
och CSS skoéter det som visas for anvindaren. Da Express, Node och Angular
alla ar ramverk som anviander Javascript, kan hela applikationen skrivas i samma
sprak, vilket underlédttar utvecklingen [19].

2.5.1 MongoDB

Mongo ar en NoSQL-databas, vilket innebér att den inte sparar data i relationer.
Istéllet anvinder Mongo dokument, som &r JSON-liknande objekt. Dessa doku-
ment ar rena textstringar uppbyggda av par av nycklar och virden. Dessa virden
kan i sin tur vara andra dokument, listor av virden, rena textstrangar eller tal

20].

Fordelarna med denna dokumentstruktur ar bland annat att lagrade virden kan
matcha inbyggda datatyper i manga programsprak och det dynamiska schemat gor
att formen pa datan ldtt kan &ndras. Denna flexibilitet ger i manga fall mycket
bra prestanda, da databasens data kan matcha applikationens datastrukturer [21].

2.5.2 AngularJS

Angular anvéinds for att skriva logik for klienten. Denna blir fristaende och skickar
HTTP-anrop for att kommunicera med servern. Angular utokar webblésarens
syntax genom att skapa nya HTML-direktiv [22]. Ett direktiv har ett specifikt
beteende kopplat till sig. HTML-element binds till ett direktiv genom attribut i
koden, och nér Angulars HTML-kompilator gar igenom koden vet den da vilket
beteende som ska kopplas till vilket element [23].

Ett viktigt koncept i Angular dr databindningar. Angular anvindar sig av sa
kallad tva-vags databindning, vilket innebér att Javascript- och HTML-koden, har
delade variabler. Andringar i den ena uppdaterar den andra, vilket underlittar
konstruktionen av applikationen [24].
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2.5.3 Node.js

Node anvéinds framst for att skriva serverkod till applikationer som behover ett
applikationsprogrammeringsgréanssnitt (API) att kommunicera mot. Anrop till
klienten eller databasen sker asynkront, vilket innebér att exekveringen aldrig
blockeras [25]. D& inga tradar anvinds behovs inga las, vilket i sin tur betyder
att det inte finns nagon risk for att processen fastnar i ett dodlage. Det finns
heller inget behov av direkt in- eller utmatning i Node, sa inte heller dar kommer
exekveringen blockera.

2.5.4 ExpressJS

Express ar ett webbramverk for Node. Det ar ett verktyg for utvecklare som
vill géra en webbapplikation i Node, da Express utokar Nodes API samt bidrar
med nya funktioner [26]. Express anvinds bland annat ofta for att sdtta upp
funktionalitet pa vissa webbadresser eng. URL. Att sidtta upp funktionalitet pa
vissa webbadresser ar vad som utgor ett REST-API.

2.6 Bootstrap

Bootstrap ér ett ramverk som anviander HTML, CSS och Javascript for att gora
webbsidor responsiva [27]. Detta innebér att layout och/eller design &ndras beroende
pa skdrmstorlek pa enheten som anvinds. Bootstrap erbjuder dessutom stora
mangder fardiga designelement.

2.7 MVC

Model-View-Controller (MVC) é&r ett designmonster som anvénds for att utveckla
applikationer. Modellen beskriver den data som applikationen ska behandla. Vyn
visar information for anvindaren och kontrollern bearbetar anvéndarinteraktion
och gor lampliga anrop till modellen. Fordelarna med MVC é&r att logiken blir
separerad fran vyn, sa att de kan &ndras eller bytas ut utan att man behover gora
dndringar i den andra komponenten [28].
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2.8 Versionshantering

Versionshantering innebéar anvéndning av ett system som sparar andringar av
filer. Detta dr mycket anvindbart inom programmering, exempelvis da utveck-
laren omedvetet introducerat fel i koden och det darfor finns ett behov av att ga
tillbaka till en tidigare version. Det underldttar &ven ndr en grupp samarbetar
kring utveckling av mjukvara.

2.8.1 Git

Git &r ett kraftfullt versionshanteringssystem gjort for icke-linjar utveckling. Det
innebér att alternativa kodgrenar kan skapas och anvindas utan att paverka den
kod som andra i utvecklingsteamet arbetar med [29].

Varje operation i Git gors i forsta hand pa utvecklarens egen dator. Systemet ar
darfor oerhort snabbt jamfort med konkurrerande 16sningar dér allt synkroniseras
mot en server. Alla &ndringar kan dock laddas upp till en sa kallad centralkatalog
nérhelst anvandaren vill. En incheckad dndring &r néstintill omdjlig att forlora,
eftersom Git generellt sett aldrig tar bort data ur den interna databasen. For att
ta bort nagot maste anvandaren vara mycket medveten om vad denne gor.

2.8.2 Github

Github &r en populdr tjanst som tillhandahaller centralkataloger. De erbjuder
gratis centralkataloger sa linge dessa ar publika, och kan erbjuda privata sadana
mot en avgift.

Utover centralkatalog finns verktyg for att spara problem och buggar i koden.
Dessa kan ges etiketter sa att det enkelt gar att se var felet ar, eller av vilken natur
problemet eller buggen ar. Det finns funktioner for att diskutera och dokumentera,
och &dven for att se statistik for ett projekt [30]. Utover detta finns inbyggt stod
for att gruppera problem och buggar i milstolpar, vilket gor det enklare att erhalla
en gemensam vision for nér en milstolpe ses som uppnadd. Nér de grupperade
buggarna och problemen ar avslutade ses milstolpen som avklarad.
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2.9 Agil systemutveckling

Mjukvaror &ar ofta komplexa, och kunden &r inte alltid medveten om eller kunnig
nog att beskriva exakt vad denne behover. Det kan da bli svart for utvecklarna
att forsta vilka behov kunden har. Till skillnad fran méanga andra ingenjérsom-
raden finns darfor ett stort behov for kunden att kunna éndra kraven pa produk-
ten under utvecklingsprocessens gang. Inom mjukvaruutveckling &r dndringar i
kravspecifikationen snarare norm &n undantag.

Klassiska ingenjorsmetoder dar design och implementation tydligt kan separeras
ar alltsa inte sédrskilt effektiva inom mjukvaruutveckling. Darfor har flertalet agila
arbetsmetoder blivit populdra. Dessa metoder bygger pa iterativ utveckling, vilket
innebér att ett antal funktioner implementeras, varpa kunden far laimna 6nskemal
om eventuella dndringar. Kunden blir pa sa séatt delaktig i utvecklingprocessen,
och chansen att den firdiga applikationen uppfyller dennes behov 6kar markant
[31]. Forandring blir en naturlig del av processen istéllet for ett orosmoln.

2.10 Scrum

En agil utvecklingsmetod som blivit mycket populéar dr Scrum [32], en vil doku-
menterad och mycket utbredd metod inom agil utveckling. Alla krav pa produk-
tens funktionalitet specificeras i borjan av projektet i en produktlogg. Dar ska
det finnas uppgifter, krav eller programfixar som ska implementeras. Vad som
finns i produktloggen bestdms gemensamt av kund och utvecklare och ska for-
béattras samt ses 6ver under projektets gang. For att hela tiden ha en lista over
aktuella uppgifter som teamet kan ta del av kan sa mycket som 10-20 procent av
den totala utvecklingstiden ldggas pa att specificera och konkretisera uppgifter i
produktloggen.

Projektet delas in i delar dér varje ingaende del kallas for spurt. En spurt ar
en period av projektet ddar man har ett antal mal som ska uppfyllas. Varje sadan
period inleds med en spurt-planering, dér gruppen bestdmmer vad i produktloggen
som ska goras nidstkommande spurt.

Tanken ar att att det ska utvecklas fardig funktionalitet varje spurt, som sedan
visas upp for kunden nér spurten &r avslutad, under en spurtoversyn. Efter
spurtoversynen sker en tillbakablick dar gruppen diskuterar hur arbetet har gatt
och hur det kan forbéttras till ndsta spurt.
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Inom Scrum finns tre olika roller. Det finns en produktégare som ar en person
i gruppen som har ansvar for produktbackloggen. Denne ska aktivt granska och
uppdatera backloggen sa att alla i gruppen forstar vad som finns att gora, samt
se till att det finns en tydlig prioritet bland de arbetsuppgifterna, sa att vardet pa
det som produceras maximeras.

Det ska &ven finnas en Scrum-méstare som &r en person i gruppen vars uppgift ar
att se till att Scrum anvénds pa ratt sitt, samt att avldgsna hinder sa att gruppen
kan dgna sig at utveckling i sa stor man som mdajligt.

Den tredje rollen som finns i Scrum &r utvecklare. Utvecklingsgruppen &r en
sjalvorganiserande grupp som har som uppgift att realisera punkterna i produkt-
backloggen till “fardig” mjukvara, dér “fardig” ar en tydligt fordefinierad gréns
bestdmd gemensamt av kunden och projektgruppen.

2.11 Anvandartester

Under utvecklingen av en applikation, ar ofta de personer som testar mjukvaran
gruppmedlemmarna sjélva. Gruppmedlemmarna ar utvecklare, ofta duktiga pa
att hantera mjukvara, och ar oftast inte representativa for slutanviandaren. Detta
ger darfor ingen indikation pa hur latt applikationen ar att forsta, och det kan vara
svart att hitta vissa typer av tekniska problem om testaren anvander mjukvaran
pa ett forutsagbart séitt.

Anvindartester eller anvandarexperiment [33] dr ett vanligt sétt att utvirdera
teknisk kvalitet och anvidndarvénlighet hos mjukvara. Dessa kan besta av att
personer som ger en bra representation av malgruppen for applikationen anvéander
mjukvaran i en naturlig miljé. I bérjan av ett projekt kan det vara svart att dra
nagra slutsatser om sjélva applikationens funktionalitet, da ofta tekniska problem
eller knapphéindiga anviandargrénssnitt kan sta i viagen for att anvdndaren ska
kunna hantera applikationen pa ett naturligt satt, da kan mindre tester vara bra
for att tidigt upptécka sadana problem.

Senare i processen kan mer utforliga tester goras for att ytterligare utvirdera app-
likationens funktionalitet och anvandarvanlighet. Det som ofta vill undersokas ar
hur en viss variabel paverkar mjukvaran. En variabel kan vara en knapps position
eller farg, men ocksa mer komplexa saker, sa som olika algoritmer. Ett vanligt sétt
att méta hur en variabel paverkar detta dr genom sé kallad A /B-testning. I A/B-
tester ges olika versioner av en applikation till tva testgrupper, sedan observeras
eventuella skillnader i resultat eller anvindning hos de tva testgrupperna [34].
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2.12 Elo-rating

For att méta personlighet behovs ett tillvigagangsatt for att utviardera och stélla
olika personlighetsattribut mot varandra. I praktiken &r det dessutom testdelta-
garens egen uppfattning om sig sjalv som utvarderas. Denne véger olika attribut,
representerade av pastaenden, mot varandra. Det som gors &r alltsa en relativ
skattning av attributen.

For att tekniskt kunna méta denna skattning behdvs en algoritm som tar hénsyn
till de olika attributens relativa styrkor. En vélbeprovad metod for att astadkomma
en sadan bedémning &r sa kallad Elo-rating [35]. Hur denna metod har anvénts
beskrivs i detalj i avsnitt 5.3.

2.12.1 Metoden

Elo-rating, framtagen av fysikprofessorn Arpad Elo, anviandes ursprungligen for
att rangordna shackspelare men anvinds idag dessutom inom manga lagsporter,
for att matcha spelare inom tv/data-spel och for rankning inom e-sport.

Matchdeltagarnas rating anvinds for att forutspa resultatet i en match. Spelare
med samma rating kommer att ha samma forviantade resultat. Nér skillnaden i
rating mellan spelare okar, okar &ven skillnaden mellan deras férvantade resultat.
Tillsammans med det faktiska resultatet anvinds sedan det forvintade resultatet
till att berdkna spelarnas nya rating.

Syftet med detta system &r att skapa en mer rattvis rating som inte dr direkt
baserad pa antalet vinster och forluster. Istéllet tar den hansyn till motstandarens
rating i en match. Om exempelvis en spelare med hog rating vinner 6ver en
spelare med lag rating har det en liten inverkan pa deras rating, da endast ett
fatal poing kommer att tas fran spelaren med lag rating. I fallet dér spelaren med
lag rating vinner blir utfallet raka motsatsen. Det vill siga att en storre méangd
poing kommer att 6verforas fran spelaren med hog rating med resultatet att bada
spelares rating paverkas mer. Detta innebér att systemet blir sjdlvbalanserande.
Med tiden kommer en spelares rating justeras sa att den motsvarar spelarens
faktiska skicklighetniva.
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2.12.2 Bakomliggande matematik

Skalan pa ratingen R kan variera beroende pa implementation. United states chess
federation anvénder sig av en skala som strécker sig fran 100 och uppatt. Nyborjare
startar med R = 800.

Resultatet S i en match kan antingen vara 1, 0.5 eller 0. Vinst ger 1 poédng, oavgjort
ger 0.5 poang och en forlust ger 0 poéang.

Om en spelare A har en rating R4 och en spelare B har en rating Rp kan deras
forviantade resultat £ berdknas enligt foljande formel.

1
EA - 14+ 1O(RB*RA)/400 (1)
Ep = L 2
B 1 1 10(Ra—Rg)/400 2)

Efter en match berdknas en spelares nya rating Ry baserat pa det forvintade
resultatet F,4, det faktiska resultatet S, och dess gamla rating R4. Fodljande
formel anvands for berdkningen:

RN:RA+K(SA—EA) (3)

K i ekvation 3 ovan &r det maximala antal poéng som kan 6verféras mellan spelare
efter en match. Vardet pa K &r inte skrivet i sten och kan justeras beroende pa
hur man vill balansera ratingen. I den ursprungliga algoritmen ar K = 32 for
spelare med lag rating och K = 16 for spelare med hog rating.
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3 Metod

Alla typer av projekt behover en fast struktur. Ju storre grupp, desto hogre
krav pa organisation. Genom att kombinera delar av en vil etablerad metod for
mjukvaruutveckling med egna metoder och handledning har gruppen utvecklat ett
sitt att arbeta som beskrivs ndrmare i denna del.

3.1 Intern kommunikation

For kommunikation inom gruppen har framfor allt Slack och Google Drive anvénts.

Slack &r en tjanst skapad specifikt for gruppkommunikation. M6jligheten att skapa
separata kanaler, dela filer och ha privata konversationer gor Slack till ett bra
verktyg for denna typ av projekt.

Google Drive har anvénts till att lagra dokument sasom tidsloggar, dagbocker och
motesprotokoll. Det anvindes dven for att samarbeta med skrivandet av planer-
ingsrapporten.

3.2 Scrum

Eftersom samtliga gruppmedlemmar har haft andra kurser parallellt med kan-
didatarbetet valde gruppen att endast anamma valda delar av Scrum. En latt
modifierad version av Scrum har tillaimpats, som inneburit ett stérre veckomote
istallet for ett litet Scrum-mote varje dag. Bortsett fran detta har Scrum anvénts
som beskrivet i avsnitt 2.10.

3.3 Roller

Pa examinatorns och handledarens inradan gavs varje gruppmedlem ett specifikt
ansvarsomrade. Nedan foljer en kort beskrivning av dessa roller.

Produktigare
Produktégarrollen ar tagen fran SCRUM, och dennes huvudsakliga uppgift
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var att se till att visionen for produkten f6ljs samt att se till att produktkat-
alogen halls uppdaterad. Produktagaren agerar ocksa lank mellan gruppen
och kunden.

SCRUM-maistare
SCRUM-maéstarens huvudsakliga uppgift var att se 6ver de administrativa
delarna av varje spurt och styra 6ver vad som ska goras, bedéma vad som
kommer hinnas med, och att prioritera uppgifterna. Ansvarar &ven for pro-
duktloggen.

Git-ansvarig
Den Git-ansvariges uppgift var att skaffa sig en mer ingaende kunskap om
Git, da detta var ett omrade som det saknades spetskompetens inom, men
som ar mycket viktigt for att utvecklingen ska ga smidigt.

Dokumentationsansvarig
Den dokumentationsansvarige hade huvudansvar for dokumentation av méten,
samt Overgripande ansvar for innehall, struktur, stil och sprak i planerings-
och slutrapporterna.

Teknikchef
Teknikchefens uppgift var att vara paldst om de sprak och ramverk som
anvinds, och att efter basta formaga hjilpa resten av gruppen med tekniska
problem.

Projektledare
Projektledarens uppgift var att ha koll pa deadlines samt ha en 6vergripande
koll pa gruppens arbete och projektets status. Gruppens trivsel var ocksa
projektledarens ansvarsomrade.

3.4 Kundmoten

Moten med Henrik Enstrom fran Software Skills har 4gt rum pa deras kontor
ungefir varannan vecka - detta da tva veckor har varit den normala lingden pa
en spurt. Pa dessa mdten har gruppen visat vad som gjorts under den senaste
spurten samt diskuterat vad som ska goras under kommande spurt. Det har dven
varit under dessa moten som idéer till nya tester har tagit form. Pa sa sdatt har den
inledningsvis vaga idén kunnat mejslas ut till en allt tydligare sadan. Dessa méten
har alltsa fungerat som ett tillfalle déar kunden fatt mojlighet att dels reflektera
over produkten i dess nuvarande stadie, och dels givits mojlighet att sdga sitt om
vad som ska finnas med i den kommande spurten.
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3.5 Versionshantering

Mojligheten att arbeta i separata grenar kan effektivisera och underlédtta utveck-
lingen. Backup av koden blir ocksa simpel, da bade lokal och molnbaserad backup
blir en naturlig del i arbetsflodet. Versionshantering ar i stort sett ett krav i alla
storre projekt da bland annat delning och backup av kod ar nédvéndigt och har
pa sa satt varit avgorande for gruppens prestation.

Git och Github har gett mojligheten att arbeta i separata grenar, vilket har effek-
tiviserat och underlédttat utveckligen. De underlattar dven delning av kod vilket &r
viktigt da flera utvecklare arbetar pa samma projekt. Backup av koden blir ocksa
simpel, da bade lokal och molnbaserad backup blir en naturlig del i arbetsflodet.

Gruppen har anviant tva huvudgrenar, kallade “Master” och “Develop”. Dessa
grenar ska finnas kvar under hela projektet. Kod i Master ska alltid vara i ett
stadie déar den &r redo att koras i produktion, alltsa sa stabil som mojligt sett till
projektets status. Develop representerar den senaste fardiga dndringen i koden
som nagon gang i framtiden ska sammanfogas med koden i Master.

Utover dessa tva huvudgrenar anvindes stodgrenar med prefixet “Feature”. Dessa
anvinds for att utveckla nya funktioner som sedan sammanfogas med Develop,
varpa de tas bort. Feature-grenar far endast grenas av fran Develop och samman-
fogas likasa endast med Develop|36].

3.6 Anvandartester

Efter tva spurter var produkten i ett skick dar enklare anvindartester kunde ut-
foras for att upptéicka tekniska problem och se hur enkel applikationen var att
anvanda. Sa tidigt i utvecklingen upptécks ofta problem med produkten snabbt,
déarfor behovde inte anvandartesterna ha nagra speciella krav géllande omfattning
och malgrupp, utan enklare tester utférdes pa kurskamrater.
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4 Resultat

Produkten som skapats kallas "Skill Test", och bestar av tre delar. Tva av dem
fokuserar pa simultanférmaga respektive korttidsminne, och en testar personlighet.
Till detta hor en kontrollpanel for administratoren, for att denne ska kunna dndra
och lagga till data i testerna. Saval arkitektur och tekniska l6sningar som hur
produkten anviands beskrivs i detta avsnitt. I borjan av avsnittet forklaras det hur
testerna fungerar for att sedan handla om hur systemet ar implementerat.

4.1 Multi Test

Fardighetstestet Multi Test sétter anvindarens simultanféormanga pa prov genom
att under en eller flera rundor lata anvandaren utfora tva sma, enkla uppgifter
samtidigt under tidspress. Uppgifterna dr antingen aktiva eller passiva, och det
finns tva av varje typ. En runda bestar av ett passivt och tva aktiva test, dar
det passiva pagar dubbelt sa lange som de aktiva testen. Ett passivt test behover
anvandaren bara halla under uppsikt, och kraver minimal interaktion, medan de
aktiva kraver fler inmatningar, detta for att anvandaren inte ska fa orimliga krav
pa sig att behova klicka pa flera stéllen samtidigt. Anvéndaren behover alltsa ha
uppmérksamheten riktad pa tva tester samtidigt, men det ar bara ett av dem som
kraver mer omfattande interaktion. Administratoren kan genom en kontrollpanel
valja hur lange varje uppgift ar aktiv, och dven antal rundor, uppgifternas ordning
slumpas fram tills sista rundan ar fardig.

Anvéandargranssnittet syns i figur 2 nedan.
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=) skiLLs John Appleseed
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Guesses: 0/3

Figur 2: Skirmdump fran Multi Test

4.1.1 Balls

Detta ar en av de tva passiva uppgifterna. Uppgiften ar att halla koll pa hur manga
av de studsande bollarna som har en viss farg. De byter fiarg slumpmaéssigt, och
utan forvarning forsvinner alla bollar och anvindaren ska da komma ihag hur
manga som hade den efterfragade fargen 6gonblicket innan de forsvann. For att
undvika att fargen dndras precis i 6gonblicket de tas bort slutar bollarna byta farg
tva sekunder innan sluttid. Varje ratt svar ger 3 podng. Vid ratt svar pa alla tre
forsok i en omgang erhalls en bonuspoéang.

Figur 3 visar hur Balls ser ut.
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Figur 3: Skirmdump fran Balls-testet

4.1.2 Shapes

Ett passivt test dar man ser ett antal geometriska former placerade pa skidrmen,
med ett godtyckligt antal figurer per geometrisk form, se figur 4.1.2. Dessa forsvin-
ner sedan successivt. Anvandarens uppgift ar identifiera den forsta figuren som
blir ensam av sitt slag. Podngen baseras pa hur lang tid det tar for anvindaren,
fran att den forsta formen blir unik till att ett svar ges.
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Figur 4: Skirmdump fran Shapes-testet

4.1.3 Words

En aktiv uppgift som innebér att anvindaren sa snabbt som mojligt ska klicka pa
ett antal ord i ratt foljd sa att de bildar en korrekt mening. Meningarna laggs
in manuellt av administratoren, och de fardigskrivna meningarna slumpas sedan
fram av servern. De skickas till klienten tillsammans med en lista av ord. Dessa
ord dr slumpvis valda och visas i slumpmaéssig ordning, se figur 5. Anvindarens
svar skickas till servern for validering. Ett podng ges for varje korrekt valt ord,
inga avdrag gors for felaktiga val.
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N

Jumped over the lazy dog

[ Fox I Quick I Like I Dog I Lazy I Potatoes I Brown ]

Jumped I Over I The

Guesses: 0/5

Figur 5: Skdrmdump fran Words-testet

4.1.4 Math

En aktiv uppgift diar anvindaren ska 16sa ett antal matematikuppgifter. Uppgifterna
slumpas fram av servern och skickas till klienten med fyra svarsalternativ, se figur
6. De tre alternativ utover det korrekta ar slumpade med ett intervall av fem
runt det korrekta for att de ska anses rimliga. Nar tiden &r slut skickar klienten
anvandarens svar till servern for validering. For varje ritt svar ges ett poang.

Skill Test, DATX02 grupp 68 24 June 2, 2015



SKILL TEST 4  RESULTAT

N

5= B
4*72‘2&“24‘3‘23‘
7*10=‘69H65‘?0‘?2‘
8*10=‘&@‘52‘?e‘?5‘

Figur 6: Skirmdump fran Math-testet

4.1.5 Testomgang

Da testet syftar till att testa férmagan att gora flera saker samtidigt ar det viktigt
att anvindaren forst har full koll pa hur de individuella uppgifterna fungerar.
Déarfor finns mojligheten att fa instruktioner samt att prova samtliga uppgifter
individuellt innan sjalva Multi Test borjar. Dessa kan provas upprepande ganger
tills anvandaren kinner sig bekvim med hur uppgifterna genomfors. Pa sa sétt kan
det, forutsatt att anvandaren foljer instruktionerna, garanteras att det ar férmagan
att 1osa de olika uppgifterna samtidigt som testas i sjalva Multi Test.

4.2 Memory Test

Fokus for detta test ar att utvirdera anvindarens korttidsminne genom att lata
anviandaren iakta en sekvens av rutor som lyses upp i en bestdmd ordning. Anvéan-
darens uppgift ar att folja denna sekvens med hjilp av musklick. Om anvéndaren
klarar av att upprepa sekvensen kommer det en ny, langre sekvens i ndsta runda.
Emellanat kommer storande moment visas for anvandaren i form av rutor som
lyses upp i en annan firg &n den som ska foljas. Detta for att testa hur vil an-
vandaren filtrerar ut den information som &r relevant. Resultatet baseras pa den
langsta sekvens anviandaren klarade av att upprepa.
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4.2.1 Granssnitt

Det grafiska grénssnittet dr baserat pa ett rutnit om tre ganger tre, se figur 7.
Anvéandaren kan se hur lang den nuvarande sekvensen &ar, hur manga forsok det &ér
kvar, och den hittills langsta sekvens anvandaren lyckats folja. Detta visas med
hjalp av text som berdttar for anvindaren nar det ar dennes tur att trycka in
sekvensen, om det dr en genomgang av testet eller en poiangsidttande runda, nér
anviandaren svarar ratt eller fel och sa vidare. Farger anvinds for att forstarka
kénslan av vad som hénder.

=1 SKILLS John Appleseed

Follow the red trail

Test round!
Length of sequen ce: 3 Highest level so far: 0

Figur 7: Skirmdump fran Memory Test

4.2.2 Testomgang

Som forberedelse infor Memory Test far anvidndaren genomféra en testrunda.
Testet paborjas inte forrdan anvindaren avklarat testrundan for att forsdkra att
uppgiften ar fullt forstadd. Instruktioner visas for anvéindaren i form av en fork-
larande text.
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4.3 Adaptive Self-Assessment Test

Det tredje testet som utvecklades ar ett personlighetstest kallat ASAT, vilket star
for Adaptive Self-Assessment Test. Anvandaren far ranka tre pastaenden mot
varandra, baserat pa hur de passar dennes personlighet. Attributen méts pa en
skala som strécker sig fran ett attribut till dess motpol. Ett exempel pa ett attribut
ar konkret, vars motpol saledes ar abstrakt.

Tre pastaenden presenteras for anvandaren. Dessa ska sedan rangordnas i fallande
ordning, dar 6verst dr det som stdmmer in bést och underst det som stdmmer
in samst. Detta gors genom att genom att klicka, dra och sldppa pastaendet pa
onskad position, se figur 8. Nar anvandaren har sorterat alla pastaenden gar denne
vidare till ndsta uppséttning pastaenden.

Sortera féljande pdstdenden |
den ordning som de passar in
pd dig genom att dra och
sléppa.

~
Passar mig bra

Jag dr bekvam med att avgdra vad som ar ratt och fel.
Jag gér garna saker pd ett kenventionellt satt.

| sociala sammanhang hander det att jag halkar efter
med nyheter.

Passar inte in p& mig
W

Next question

Figur 8: Skdrmdump fran ASAT
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4.4 Kontrollpanel

Varje test har olika instéllningar som gar att &ndra for att justera svarighetsgraden.
Da det inte &r anviandarvinligt att &ndra i kdllkoden for att byta instéllningar har
en enkel kontrollpanel utvecklats. Panelen kommunicerar med servern som i sin
tur synkroniserar installningarna med databasen.

Kontrollpanelen fér Multi Test tillater dndring av antal rundor ett test ska koras,
hur lang tid hela testet ska ta, samt hur lang tid de passiva respektive de aktiva
testerna ska ta. Instéllningarna fér Memory Test inkluderar antal forsok, vilken
sekvensniva anviandaren borjar pa samt storleken pa ckningen efter varje avklarad
niva. For ASAT gar det att lagga till, ta bort, och &ndra attribut, sprak, och
pastaenden. En skdrmdump av kontrollpanelen fér ASAT syns i figur 9.

ASAT Multitest Memorytest Results
Select language Statements in attribute
engisn [ Extraversion/Introversion
Edit language |english [ At a party | interact w @ Positive ) Negative ]
Add new |qngque [ At a party | Interact w Positive @ Negative ]
New language:

At parties | stay late, | @ Positive () Negative
Se‘ecf Oﬂr’ibUTe [ At parties | leave earl Positive @ Negative ]

N [ am easy to approac| @ Positive ) Negative ]

Edit attribute Exiraversion

am somewhat reser’ Positive @ Negative
Edit opposite Introversion

Add new statement to attribute
Add new Attribute Extraversion/Introversion

Attribute name Statement description

Statement is:
Attribuie opposite

O Positive
Add attribute Negative
Add statement

Figur 9: Kontrollpanelen
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4.5 Presentation av testresultat

Graferna som syns pa skdrmdumpen i figur 10, visar upp anviandarnas resultat
i Multi test, medan de fyra mindre panelerna representerar allmén statistik for
testet, sa som hogsta podng. Cirkeldiagrammet till hoger visar upp fordelningen
av poang mellan de sma testerna som Multi Test bestar av.

Resultatvyn for Memory Test innehaller statistik i form av totalpoéng, hogst, lagst
och genomsnittlig uppnadd sekvens.

I resultatet for ASAT presenteras de dominerande attributen med hjilp av en axel
i diagrammet, se figur 11. De attribut som ar motpoler till dessa visas inte alls,
eftersom anvindaren da inte anses besitta dessa.

Multitest
43.6 40.8 6
Average score Lowest score Total testers
Test results Average score on minitest
a7
46
45
44
43
a2
41
40
R
{SQQ}- &‘5‘«@ Qﬁxf @-ﬁ\q Q@é‘b *\;:?
R A S
[ ] aalls [ ] Shopes
words [ ] Math

Figur 10: Resultatpanel for Multi test
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ASAT

Philip Ekman Right

Thirking

Parceiving Sensing

Estrawersion

Figur 11: Resultatpanel for ASAT
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5 Implementation

Applikationen bygger pa en klient /server-arkitektur. I de flesta webbapplikationer
anvinds servern endast for att lagra data som maste sparas under langre tid.
Klienten brukar fér denna traditionella typ av applikationer sta for logiken. Skill
Test fungerar dock inte pa detta satt, da sdkerhet legat i fokus, vilket beskrivs
narmare i avsnitt 5.7.

Klient Databas
—
= —

Figur 12: Arkitektur

5.1 Designmonster - MVC

[ figur 12 ges en 6verblick av arkitekturen. En MVC-struktur har anvints dar mod-
ellen har separetats till servern, sa att den inte gar att manipulera hos klienten.
Pa klienten finns vyn och controllern som hanterar anvindarinput och kommu-
nicerar med modellen pa servern via ett REST-api eller med en socket-anslutning,
beroende pa vilka krav pa kommunikation testet har. De tekniker som anvinds
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och de designval som gjorts vid konstruktionen av applikationen har resulterat i
en bra uppdelning mellan modell, vy och controller.

5.1.1 Vy

Vyn éar skriven i HTML och CSS. Bootstrap har anvénts for att fa en bra layout, och
for att battre anpassa applikationen till olika skérmstorlekar. Stod till smartphones
och tablets har dock valts bort, eftersom alla anvindare bor ha samma premisser
i testerna; att anvinda pekskdrm kan ge helt andra resultat &n att anvianda mus
och tangentbord.

5.1.2 Controller

Innehallet i vyn kontrolleras med Angular, som hanterar anvindarinput och kom-
municerar med modellen. Controllern och vyn delar minne och vissa funktioner
genom ett sa kallat scope. Angular haller variabler och funktioner som ar definer-
ade i scopet uppdaterade sa att de hela tiden har samma data, och en &ndring fran
controllern kommer direkt synas i vyn. Detta &r ett centralt begrepp i Angular,
och kallas tva-vigsdatabindning. Detta gor att att controllern och vyn kan dela
det som ar nodvandigt, utan att ha tillgang till onédiga detaljer.

5.1.3 Modell

Controllern kommunicerar med modellen genom ett REST-API eller via sockets.
Att anvinda sig av ett REST-API ger en 16s koppling mellan controllern och
modellen. Andringar och forfragningar i modellen sker genom HTTP-begéiranden,
som bara specifierar vilken begéran som ska goras, och skickar med eventuella
parametrar som JSON-objekt. Saledes behover inte klienten kénna till nagra im-
plemenationsdetaljer pa servern. Detta ger ett sdkert system, eftersom anvindaren
inte far nagon inblick i serverlogiken. Det gor det ocksa mojligt att helt byta ut
klienten mot en klient som inte nodvéindigtvis behéver vara implementerad med
Javascript, sa linge den anvéinder sig av HT'TP-begidranden och JSON-objekt.
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5.2 Poangalgoritm for Multi Test

Varje uppgift rapporterar anvindarens poiang efter att uppgiften avslutats, och
nar en runda avslutas berattar testet detta for algoritmen. Varje runda associeras
med de podng som uppnaddes av de avslutade uppgifterna och sparas undan tills
den totala podngen ska beridknas. Nér testet ar slut rapporteras dven detta och
poédngalgoritmen raknar ut slutpoangen.

Poéangalgoritmen for Multi Test har tva mal - att i forsta hand beléna simultanka-
pacitet och att i andra hand belona uppnadda podng. Den uppnar detta genom
att jamfora skillnaden i procent av uppnadda maxpodng mellan passiva och aktiva
uppgifter. Beroende pa hur néra dessa procentsatser ér appliceras en multiplikator
pa poangen som ar hogre ju mindre skillnaden ar. Pa sa sétt belonas anvandare
som delat sin uppmérksamhet lika mellan de olika uppgifterna och anviandare som
fokuserat pa en uppgift straffas.

Méangd uppnadda podng belonas genom att algoritmen ger en viss méangd bonus-
poéng baserat pa andel av maxpodng som anviandaren uppnadde. Denna andel
adderas dven till ovan ndmnda multiplikator. Utan det andra malet skulle simul-
tankapacitet varderas for hogt. En anvindare som uppnat en hdégre podng men
med storre differens mellan de individuella uppgifterna skulle da viarderas ldagre an
en anviandare med mindre podng men béttre uppskattad simultanférméaga.

Denna process upprepas for varje samling av poang fran rundor vilket leder till
att varje runda blir associerad med en poadng. Snittet av summan av dessa blir
anvandarens slutpoang pa testet.

Anta att en runda bestar av tva uppgifter, en passiv och en aktiv.
S, = poéng pa passiv uppgift

Sa1.--84; = podng pa aktiv uppgift

M, = maximal poang pa passiv uppgift

M,:1...M,; = maximal podng pa aktiv uppgift

A = antal inrapporterade poéing

M &r multiplikatorn baserad pa aktiva och passiva uppgifters differens och berak-
Sp Sai

nas:
Z(l—]w_p—]w_al) Sp+;Sai

M: (A
A-1 Mp+ZMai

(4)
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B &r bonuspoéng baserat pa procent av maximal poéang uppnadd och berdknas:
Sp 4> Sai

B=100 % ——X——
Mp+zMai

(5)

Slutpodngen S beréknas:

5.3 Elo-rating i ASAT

Att stélla olika attribut mot varandra och rdkna hur manga ganger de virderas
hogre é&n andra ger en indikation pa hur starka alternativt svaga de olika attributen
ar. Denna metod kan dock vara bristféllig - ett svagt attribut som favoriseras over
ett annat svagt attribut tar egentligen bara fram det bésta av tva daliga alternativ.
Det behovs nagon form av balansering som fortydligar nér ett attribut ar verkligt
starkt istallet for det battre av tva daliga.

Da ett attribut som standigt viarderas som sdmre dn andra helt plotsligt favoriseras
over ett riktigt hogt viarderat attribut visar det pa en obalans. For att motverka
detta behovs nagon form av relativ poangférdelning. Darfér har en egenutvecklad
variant av Elo-rating anvénts.

Attributen agerar spelare och jamforelsen mellan attributen ses som en match. Den
traditionella metoden for Elo-rating &r anpassad for moéten mellan tva spelare, men
i detta fall fanns ett behov av att kunna sétta fler &n tva attribut mot varandra.
Dérfor har en modifierad version av “Judge Diplomacy Player”-rankning [37] an-
vénts, som i grunden ar baserad pa Elo-rating men &r anpassad for att matcha
flera spelare samtidigt.

Nedan foljer en matematisk beskrivning av den modifierade Elo-rating-algoritmen.

R = attributets tidigare rating

M = antal attribut som deltar i jamforelsen

G = antal ganger ett attribut har jamforts

F' = antal attribut i jamforelsen som anses ha en fullt utvirderad rating
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Fran borjan har alla attribut samma rating. Denna ska inte borja pa 0 utan istéllet
sittas i mitten pa skalan som anvinds. I detta fall, da ratingskalan gar fran 0-2000
ska ett attributs rating initialt séttas till 1000.

Da tre attribut stélls mot varandra sker podngfordelningen S efter en jamforelsen
enligt foljande. Det vinnande attributet far 3 podng, tvaan erhaller 1 poang och
det forlorande far -1 poéng.

Ett attributs nya rating Ry baseras pa tre variabler. Antalet vunna poéng i
jamforelsen S, antalet poédng attributet forvintades att vinna i jamforelsen X
samt attributets tidigare erfarenhet E. Forandringen i attributets rating berdknas
enligt foljande formel:

E*(1+AF4)*(S—X) (7)
Attributets nya rating Ry blir da:
F
RN=R+E*(1+M)*(S—X) (8)

E &r attributets tidigare erfarenhet och beréknas:
40

E=1 :
+10+G’

(9)

E kommer att konvergera mot 1. Detta innebér att forandringar till en borjan
kommer att vara storre och med tiden gradvis minska.

X baseras pa attributets tidigare erfarenhet och styrka samt den totala erfaren-
heten och styrkan av alla attribut i jamforelsen:

o11/500

X =M
T

(10)

T ar summan av styrkan pa samtliga deltagande attributs rating och berdknas
med:

M
T — ZeRi/f)OO (11)

i=1
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5.4 Resultatpanel

Med ett anrop till servern hamtas resultaten av en resultatpanel som ligger pa
klienten. Servern svarar med ett JSON som innehaller podng for alla anvéndare
som gjort nagot utav de tillgéngliga testerna. For minskad belastning pa servern
hémtas alla resultat med ett anrop och det ar sedan klientens uppgift att sortera
och visa datan pa ett tydligt sitt.

Presentationen av testresultaten sker med hjéilp av ett Javascript-bibliotek som
heter Chart.js (Chart). Biblioteket &r till for att skapa olika typer av grafer. Datan
som hamtas fran servern sorteras och ldggs in i listor. Sorteringen sammankopplar
alla resultat till varje unik anvéndare och slutligen skickas listorna in till Chart for
bearbetning och presentation.

5.5 Kommunikation

Da mycket av applikationens logik ligger pa servern finns hoga krav pa vil valda
kommunikationsprotokoll for att skicka data mellan komponenterna. Memory Test
och Balls anviander sockets, da de har hoga krav pa realtidsprestanda for att ge
en god anvandarupplevelse. Socket-implementationen anvénder sig av sa kallade
namnrymder (eng. namespaces) for att optimera bort redundanta anslutningar. I
en namnrymd finns ett antal hiandelser (eng. events) for att koppla ihop klienten
och servern pa ett liknande séatt som REST-API:et.

Applikationen har ett omfattande REST-API som ér till for att leverera HTTP-
data da klienten skickar en forfragan. Detta sker typiskt vid diskreta tillstand som
nar ett nytt test startas eller nar ett test avslutas.

5.6 Synkronisering med kunds system

De anvandare som gor tester i applikationen kommer fran Software Skills system
dér varje anviandare har ett unikt id. Detta id skickas med till testet i webbadressen
och systemet ser till att spara ner detta till databasen tillsammans med ett namn,
dven detta fran Software Skills, och ett antal tomma variabler som skall represen-
tera podangen. Da anviandaren gjort klart ett test uppdateras podangvariabeln for
motsvarande test.
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5.7 Sakerhet

En nackdel med att koéra Javascript i en webblésare ar att en teknisk anvandare fritt
kan modifiera koden. I webbapplikationer laddas all klientkod in i webblasaren, och
dérfor kommer all kod som finns i frontenden vara exponerad for anvandaren, och
det gar att kommunicera med logiken med javascriptkonsollen som finns inbyggd
i alla moderna webbldsare. Detta innebar en del extra arbete. Sa stor del av
applikationens logik som mdjligt ska placeras pa servern, och endast logik som
absolut maste vara pa klienten ska finnas déar. Grundtanken blir att bara anrop
som direkt motsvaras av nagot som kan géras med anvindarinmatning ska kunna
goras fran klientkoden; pa sa satt blir det lika svart att styra applikationen fran
javascriptkonsollen som fran anvindargranssnittet.
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6 Diskussion

Att projektet dubblerades av misstag priglade i synnerhet de forsta veckornas
arbete med en viss osékerhet hos gruppen. Detta da vi inte i samma utstriackning
som andra grupper hade en val definierad uppgift, utan var tvungna att formulera
den sjdlva i samrad med kunden. Arbetet med planeringen blev déarfor omfattande,
vilket i sin tur gjorde att vi borjade med sjalva utvecklingsarbetet lite senare an
vad som hade varit optimalt.

Det har dock inte endast varit till nackdel for gruppen att uppgiften var 16st
definierad fran projektets start. Mdjligheten gavs da att tillsammans med kunden
utforma produkten utan att vara bunden av en redan existerande projektspecifika-
tion.

6.1 Maluppfyllnad

Malen for projektet kan delas in i allmédnna och deltest-specifika. De allménna
malen kan sammanfattas som foljer, mer detaljerad beskrivning av malen aterfinnes
i avsnitt 1.2. Alla deltester ska vara:

Validerade genom anvéindartester.

Tillrackligt skilda fran dataspel for att kénnas seriosa.

Enkla att komma igang med.

Skyddade mot fusk.

Trevliga att anvanda, med enkla grénssnitt och enhetlig formgivning

Kunden har 6nskat att applikationen testas utforligt pa utomstaende, oinsatta per-
soner. Genom anvandartester kan svarighetsgrad justeras, buggar upptéckas, och
otydligheter i till exempel instruktioner komma fram. Tyvarr har nagra sadana
tester inte kunnat utféras, da applikationen inte var mogen for anvindartester i
tillrackligt god tid. For att anvindartester ska vara meningsfulla behdver produk-
ten ha kommit sa langt i utvecklingen att for utvecklarna uppenbara fel och brister
inte forekommer. Att inga anvéindartester gjorts betyder att produkten heller inte
kan anses vara en fardig produkt, utan en prototyp. Malet var att skapa just en
fardig produkt, saledes har detta mal inte uppfyllts.
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Bade gruppen och kunden ar 6verens om att produkten inte kidnns oserios eller
dataspelsliknande. Det fanns vid projektets start en viss oro hos kunden att
testerna skulle kiinnas oseriosa om de blev for spel-lika, men genom att undvika
nivaer, 6verdriven poangrakning och relaterade koncept kunde detta undvikas.

6.1.1 Anvandartester

En brist for samtliga tester ar avsaknaden av ordentlig validering, bade av testre-
sultaten som genereras men ocksa av avindargranssnittet. Ett mal for projektet
var att leverera en fardig produkt till Software Skills, men pa grund av att mycket
tid har lagts pa planering och konkretisering av mycket 16st definierade projektmal
ar inte testerna evaluerade i den utstrickning att de gar att borja anvianda idag.

6.1.2 Multi Test

Malet med Multi Test var att testa simultanférmaga. Mindre anvindarstudier har
utforts, framst for att hitta tekniska problem och for att se om anvindaren forstar
vad denne ska gora. Ytterliggare validering krévs for att se vad som faktiskt testas.
Detta kan goras genom att jamfora resultatet som Multi Test ger med resultatet
fran liknade tester som ar vil ansedda.

6.1.3 Memory Test

Minnestestet, liksom Multi Test, har genomgatt anvindartester for funktionalitet
och for anvindarvéanlighet. Det kan tyckas trivialt att detta test utvirderar kort-
tidsminne, da testet gar ut pa att memorera en sekvens av handelser, men vi skulle
girna se ytterliggare validering for att gora testet mer trovirdigt. Att jamfora med
etablerade minnestester skulle &ven har vara lampligt.

6.1.4 Adaptive Self-Assessment Test

Personlighetstester ar svara att utvirdera av den enkla anledningen att de syftar
till att forenkla nagot sa komplext som en hel personlighet till ett antal virden
pa en forbestdamd skala. I projektets slutskede anvéndes fragor fran MBTI for
att internt testa och utvirdera ASAT. Fragorna har fatt en del kritik just for

Skill Test, DATX02 grupp 68 39 June 2, 2015



SKILL TEST 6 DISKUSSION

att forenkla bilden av ménniskors personlighet, men det &ar &nda vél beprdvat
material som anses kunna méata en persons personlighet. Ett problem med detta
ar att ASAT och MBTTI inte har samma uppldgg. [ vart test ska anvindaren
sortera ett antal pastaenden efter hur véil de stimmer in pa dennes personlighet,
medan anvandaren i MBTI ges tva pastaenden och ska ange vilket som stdmmer
bést. Resultaten utvérderas ocksa pa helt olika satt. I MBTI rdaknas resultatet
ganska primitivt, dér varje fraga ger en poing mot det attribut som stdmmer in pa
det valda svaret. I ASAT anvénds istéllet tidigare ndmnda Elo-rating, beskrivet i
detalj i avsnitt 5.3.

Om mer tid funnits hade utférliga anvindartester gjorts for att evaluera ASAT. Ett
bra alternativ hade varit att utfora A /B-tester dir MBTI anvénds for att evaluera
resultatet for den ena testgruppen och ASAT f6r den andra. Fragor/pastaenden
fran MBTI hade da anvants for bada grupperna for att pa sa satt kunna urskilja
och utvérdera skillnaden i resultat.

ASAT kan potentiellt ge ett mer riattvist och korrekt resultat &n MBTI. Detta tack
vara den Elo-baserade algoritmen som pa ett battre siatt visar relativa skillnader
mellan attributen. En uppenbar brist med MBTI:s linjara poadngsattning ar att
ett attribut kan fa podng trots att det egentligen bara &ar det minst daliga av tva
daliga alternativ [38]. ASAT hanterar sadana situationer tack vare att poéngen
ett attribut erhaller baseras pa styrkan av attributet det stélls mot.

6.2 Grafisk design

Grafisk design har varit en utmaning, da ingen i gruppen &r van att arbeta med
design. Malet med designen var att halla den enhetlig, lattforstadd, och att ge
anviandaren ett professionellt intryck. Trots begréansad erfarenhet kan malet anses
vara uppfyllt, &ven om applikationen hade kunnat se mer lockande ut.

Designen ar den del av projektet som ingen i gruppen velat ta tag i, da ingen kint
sig bekvdm med uppgiften. Detta har lett till att designutvecklingen konstant
har legat steget bakom den tekniska utvecklingen. Sammanfattningsvis kan det
konstateras att mer tid och tanke kring designen hade varit lampligt, men att
gruppen samtidigt dr nojd med resultatet utifran de forutséttnignar som fanns.
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6.3 Kodkvalitet

En mal med projektet var att utveckla en platform som har stod for utbyggnad,
sa att testerna kunde dela mycket logik och implementation av nya tester kunde
goras sa enkel som mojligt. Visuellt ser testerna ganska enhetliga ut, och alla
tester anvinder sig av samma ramverk och samma sétt att kommunicera mellan
server och klient. Sjélva testlogiken fGljer dock inte en gemensam struktur, och
applikationen hade dérfér kunnat vara mer modulér, utbyggbar och ldttare att
forsta om en sadan struktur bestdmts pa férhand.

6.4 Jamforelse med andra ramverk

Har diskuteras fordelar och nackdelar med tekniker som hade kunnat anvindas
istallet for MEAN.

6.4.1 Meteor

Likt MEAN anvénder sig Meteor av Mongo och Node, och ramverket det anvander
for att skapa en front-end liknar Angular. Det &r dock inte lika skalbart som MEAN
och det gor mycket jobb at utvecklaren vilket hade minskar larovéirdet i projektet.
Att det dven fanns tidigare erfarenhet av MEAN inom gruppen gjorde valet av
MEAN enklare.

6.4.2 LAMP

LAMP, ursprungligen Linux/Apache/MySql/PHP, &r en samling backend-tekniker
som lampar sig bra for webbapplikationer [39]. Hade LAMP valts som backend for
projektet hade serverkoden behdvts skrivas i PHP eller Python. Tva sprak som
gruppmedlemmarna pa forhand inte hade nagon stérre kunskap inom. Samma
sak gillde dven Javascript, men oavsett val av serversprak hade klienten fort-
farande behovts skrivas med hjélp av Javascript. Valet stod da mellan att lara
sig Javascript samt nagot annat programsprak alternativt att valja en teknik dér

Javascript uteslutande kunde anvéndas. For att halla nere den méngd ny teknik
som behdvde laras f6ll valet pa MEAN.
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6.4.3 MySQL

MySQL &r en sa kallad relationsdatabas dar det finns inbyggd stod for relationer
mellan objekt. NoSQL &r en relationslos databasmodell, vilket betyder att utveck-
laren sjélv implementerar relationer mellan data. Trots att det finns manga forde-
lar med en MySQL-databas {6ll valet pa att anvinda Mongo. Dels for att det ar en
del av MEAN-stacken, dels for att dokumenten i Mongo &ar uppbyggda med hjalp
av BSON, vilket &r en variant av JSON. Detta ger en stark koppling och potentiellt
mycket god prestanda, da data fran klienten skickas till servern i JSON-format[40].

6.5 Arkitektur och sakerhet

Att anvinda sockets var inte sjalvklart i bérjan av utvecklingen. Ingen i gruppen
hade kunskap om tekniken sedan tidigare, sa gedigen reasearch behovde goras for
att i forsta hand hitta denna teknik, och sedan ta reda pa hur den anvinds och
hur den bor anvindas i detta projekt. Biblioteket (Socket.IO) som anvéndes for
att implementera sockets var sparsamt dokumenterat, och kriavde déarfor en del
experimenterande innan det kunde implementeras fullt ut.

Beslutet att gora applikationen fusksiker togs redan innan utvecklingen borjade.
Gruppen var Overens om att detta skulle bli en ldrorik och intressant teknisk
utmaning, som ocksa skulle ge mervarde till kunden, men insag inte fran borjan
hur mycket detta skulle komma att paverka utvecklingsarbetet. Arkitekturméssigt
ar den resulterande produkten pa manga sétt lik ett online-spel med flerspelarstod.
Likheterna ligger i att kritisk logik kors pa servern for att undvika fusk, och att
servern haller koll pa var flera spelare "befinner sig", vilket i detta fall innebéar att
ha separata variabler fér varje anvindare.

Det gar inte att hindra en klient fran att manipulera det som exekveras i web-
bldsaren. Servern ar emellertid utom rackhall for klienten, forutom genom kom-
munikation med de HTTP-forfragningar som vi har definierat att servern ska ta
emot. Eftersom all kritisk logik lagts pa servern och de HTTP-forfragningar som
kan goras motsvarar sma andringar sa som till exempel anvindarinput, far en po-
tentiell fuskare inte nagon fordel av att skicka forfragningarna genom javascript-
konsollen. Det dr snarare fordelaktigt for anvindaren att anvinda sig av anvin-
dargrianssnittet eftersom det automatiserar de férfragningarna.
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6.6 Gruppens erfarenhet

Gruppens bristande erfarenhet av modern webbutveckling har varit en begrin-
sande faktor i utvecklingsarbetet. Att teknikchefen arbetat med MEAN férut har
dock varit till stor hjalp. For resten av gruppen har det varit en stor utman-
ing att uppskatta tidsatgangen for olika uppgifter, da det ofta ingick att lara sig
nagot helt nytt genom att lidsa dokumentation och kodexempel. Majoriteten av
gruppen hade ingen eller minimal erfarenhet av Javascript sedan tidigare, vilket
resulterade i manga spenderade timmar pa att lira sig spraket och de ramverk
som anvants. Att ldra sig ett programmeringssprak samtidigt som flera mycket
omfattande ramverk var for flera i gruppen en stor utmaning.

Samtliga i gruppen hade tidigare anvint bade Scrum och versionshantering i min-
dre projekt, vilket har underléttat arbetsprocessen. For projekt av denna storlek
saknades dock erfarenhet.

6.7 Versionshantering

I en grupp om sex personer ar det oerhort viktigt med vél fungerande version-
shantering, vilket gruppen var medvetna om fran bérjan. Det beslutades tidigt att
anvinda en viss forgreningspolicy, som finns beskriven i avsnitt 3.5. Denna har
over lag fungerat mycket bra. Nagra fa ganger har det blivit problem att samman-
foga grenar som innehaller olika funktioner i samma deltest. Det &r dock snarare
kommunikationsbrist som orsakat dessa problem.

Utover sporadiska sammanfogningsproblem har det blivit nagra mindre incidenter,
men Git ar gjort sa att allting alltid gar att angra, sa dessa problem har alltid gatt
att 16sa.

6.8 Scrum

Utvecklingsprocessen har i stor utstrackning préglats av Scrum. Anviandandet
av en agil utvecklingsprocess har varit till stor fordel for gruppen, da den ger
flexibiliteten som var nédvandig for att skapa den produkt som kunden vill ha.
Flexibilitet har varit mycket viktigt, da en tydlig produktspecifikation fran kund
inte stod att finna vid projektets start.

Anvandningen av en backlog ar ett centralt koncept inom Scrum, men nagot som
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gruppen till en borjan hade svart for att genomfora pa ett bra sétt. Uppgifterna i
backlogen tenderade att vara vagt formulerade, eller alldeles for omfattande. Det
forekom exempelvis att ingen i gruppen ens visste vad en uppgift betydde, som
den stod formulerad i backlogen. Behovet av en béttre strukturerad backlog som
kontinueligt uppdaterades upptéacktes tidigt, och varje spurt har inneburit en klar
forbéattring i kvaliteten pa backlogen.

6.9 Kodtestning

I bérjan av projektet var gruppen ivriga att komma igang med utvecklingen, da
planeringsrapporten hade tagit mer tid &n vad som var tdankt. Ungefér halvvégs in i
projektet insags att det hade varit bra att skriva enhetstester, da det ger mojlighet
att snabbare hitta fel som kommer allt eftersom koden éndras. Utvecklingsarbetet
hade vid denna tidpunkt natt sa langt att det helt enkelt skulle ta fér mycket tid
att ga tillbaka och anpassa allt till en mer testdriven utveckling. Gruppen har
under projektets gang stott pa sa pass manga buggar att férdelarna med kodtester
ar uppenbara, och det har blivit en lardom for framtiden.
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7 Slutsats

Projektet saknade fran borjan en klar projektbeskrivning, vilket har gett en viss
sdarpriagel jamfort med andra kandidatarbeten. Mycket tid har lagts pa konkretis-
ering av uppgiften i samverkan med Software Skills, men &ven till stor del pa egen
hand. Detta har dock gett oss mycket frihet att sjalva utveckla idéer och koncept.

Manga kreativa idéer har kunnat implementeras. Kunden har bestamt att de ska
vidareuteckla produkten. For att testerna ska kunna anvéndas i rekryteringssyfte
behovs ytterliggare utvirdering av testerna for att sidkerstélla réattvisa resultat och
rimlig svarighetsgrad, da detta inte hunnits med inom projektets tidsram.

I ASAT har fragor och attribut lanats fran MBTI for att kunna testas och felsokas.
Software Skills vill istéllet anvinda eget material, och har en beteendevetare som
ska arbeta vidare med det.

Multi Test och Memory Test behover validering av sjdlva testresultaten. Software
Skills behover gora egna experiment med anvindare dér man pa annat siatt un-
dersokt dennes minnes- eller simultanférmaga, och gora jamforelser med resultatet
som uppnatts i Memory Test och i Multi Test.

Vi tror att den traditionella rekryteringsprocessen, dér mycket avgors av CV och
pa intervjuer, kan komma att bytas ut mot en mer pragmatisk process dar tester
kommer vara en naturlig del for att med storre sikerhet kunna avgora hur nagon
kommer prestera pa arbetsplatsen. Var forhoppning &r att Skill Test ska hjélpa
arbetsgivare att anstélla rétt personer.
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