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1. Om tentamen

1.1. Hjalpmedel

Inga hjalpmedel, sasom kursbok eller minirdknare, &r tillatna.

1.2. Instruktioner

Barja pa ny sida for varje uppgift (U1, U2, osv).

Alla svar ni ger antas vara baserade pa kursboken, inkluderande forskningsartiklar och annat material
i kursen (t.ex. OH fran forelasningar). Tentamen ar utformad sa att detta ska vara tillrackligt. Det ar
dock tillatet att referera till ytterligare material som man kanner till. Ge i s fall en tydlig referens. Svaren
ska skrivas pa svenska eller engelska (facktermerna skrivs med fordel pa engelska). Vilj det sprak som
du har lattast att uttrycka dig pa!

L&rarna som kommer till salen hjélper inte till att formulera svar, beddma svar eller liknande, men
de hjalper givetvis till att fortydliga uppgifterna och instruktionerna vid behov.

1.3. Beddmning

Svaren bedoms och far sammanlagt 0-60 poang. Det kravs 30 poéang for att fa ett godkant resultat.
Denna beddémning ligger sedan till grund for slutbetyget.

Poangen baseras pa hur val man nar féljande nivaer i sina svar pa uppgifterna:

Godkand niva: For att bli godkand kravs det att man har en grundlaggande forstaelse av innehallet,
att man har en grundlaggande kunskap om vad som &r viktigt i materialet samt att man kan aterge det
pa ett korrekt satt. Det kravs ocksa att man kan utféra grundlaggande analyser och liknande enligt de
tekniker och metoder som ingar i kursen.

Avancerad niva: For att fa hogre poang kréavs det att man kan visa att man kan analysera materialet
genom t ex jamforelser och identifiering av monster. Det kravs ocksa att man kan utféra mer avancerade
analyser och liknande enligt de tekniker och metoder som ingar i kursen.

OBS! Svara tillrackligt pa varje uppgift utan att fylla ut med material som inte har med uppgiften att
gora. Om det finns material som inte har med uppgiften att géra sa ignoreras det vid beddmningen om
mangden ar rimlig. Om det finns for mycket material som inte har med uppgiften att géra sa paverkar
det bedémningen negativt.

Fokus ligger mer pa att kunna forklara och motivera materialet an att visa att man lart in rena fakta
utantill. Trots detta sa ska givetvis fakta som aterges vara korrekt och termer ska anvandas pa ratt satt.

Var noga med att skriva lasligt. Tank pa att formulera svaren i fullstindiga meningar. Ge garna
fortydligande exempel!



2. Uppgifter

Ul.Facktermer (Max 6 *3 p =18 p)

Definiera foljande termer fran kursen (a-f, 1 p per definierad term), och ge tydliga och klargérande
exempel pa termen och anvandning av konceptet den representerar fran ett projektlednings/styrnings
perspektiv (2 p per exemplifierad term). Illustrera garna grafiskt.

a) Projektrisk

b) Glapp (float)

c) Demings cykel (Deming’s cycle)

d) Goal-Question-Metrics (GQM) metoden
e) Styrgrupp (steering group)

f) Hybrid WBS (Work Breakdown Structure)

U2.Praktisk: Beslutsstod (Totalt 16 p)

Ett mjukvaruforetag utvecklar en spelapplikation som de f.n. séljer 1 miljoner licenser per ar. For att
halla sig val framme i konkurrensen behdver man ta ett stort tekniksteg och forbattra en viktig
mjukvarukomponent i sin spelmotor i sitt nastkommande projekt. Man behéver da bestimma om man
ska vidareutveckla den nuvarande komponenten (alternativ A2) eller ersatta den med en open source
(OSS, dppenkallkods) komponent (alternativ Al).

Som underlag for beslutet s har man tagit fram information om kostnader och uppskattat
forsaljningspris per licens. Man har &ven gjort en prognos for marknadsutvecklingen; sannolikheten att
marknaden vaxer stabilt respektive kraftig tillvaxt, och hur det tros paverka forsaljningen av licenser.
Beslutsunderlaget for alternativen &r féljande:

Utveckling | Forsaljnings- Forsaljningsokning
Alternativ & underhall | pris per licens | Stabil marknad. Starkt vdxande marknad.
(milj SEK) | (SEK) Sannolikhet: 70% Sannolikhet: 30%

Spelversion med ny avancerad teknik

Al Ny version
med OSS 10 300
komponent

A2 Ny version 10% 40%

med 1
egenutvecklad 120 400

komponent

a) GOr ett beslutstrad (decision tree) for valet mellan att ersatta med en Oppenkallkods
komponent (Al) eller att vidareutveckla den nuvarande komponenten (A2). Berdkna
forvantat varde (expected value EPV) for de bada alternativen. Redovisa tydligt varje steg i
berékningarna och skriv ut de olika vardena pa grenarna i beslutstradet (komplettera garna
med en tabell). (8 p)

b) Vilket ar bast ur ekonomiskt perspektiv: alternativ Al eller A2? Motivera baserat pa svaret
for a). (2 p)

¢) Produktchefen far information som indikerar att det finns en marknad for en enklare version
av spelet (utan den nya tekniken) och funderar pa att komplettera foretagets produktportfolj
med denna. En sadan enklare version uppskattas kosta 5 miljoner kr att utveckla &
underhalla och kunna séljas for 200 kr / licens. (fortsatter pa néasta sida)

L En egenutvecklad I6sning mojliggor differentiering pa marknaden, dérav ett hogre forsaljningspris.



U2c) forts.

Prognosen for forsaljningen for denna produktportfolj for nuvarande marknad ar som foljer:

Forsaljning (licenser / ar)
Stabil marknad Starkt vaxande marknad
Enklare spelversion 550 000 700 000
Avancerad spelversion 990 000 1 260 000

En parallell spelversion dampar alltsa forsaljningen av den mera avancerade spelversionen. Ovriga
prognoser géllande marknadsutvecklingen och férsaljningsékningar &r samma som i deluppgift a) (dvs
stabil marknad vs starkt vdxande marknad).

En berékning av det forvantade vardet (expected value EPV) for dessa alternativ ger foljande:

- alternativ A3: portfélj med enklare spelversion och OSS komponent i den avancerade
versionen: 425 miljoner SEK

- alternativ A4: portfolj med enklare spelversion och egenutvecklad komponent i den
avancerade versionen: 422 miljoner kr

Vilket av produktportfoljsalternativen ar att foredra ur ett ekonomiskt perspektiv och varfor? (2 p)
Al. enbart avancerad spelversion med OSS
A2. enbart egenutvecklad avancerad spelversion
A3. enklare version och avancerad spelversion med OSS
A4. enklare version och egenutvecklad avancerad spelversion
Motivera baserat pa svaret for a) och informationen i c).

d) Ge exempel pa 2 faktorer som kan paverka situationen och gora andra alternativ mer
ekonomiskt fordelaktigt. Motivera tydligt; vad och varfor! (4 p)

U3. Essa: Kostnadsestimering (Effort estimation) (Max 14 p)

Beskriv kostnadsestimering (av arbetsinsats) for traditionella och for agila projekt, vilka tekniker och
metoder som kan anvandas, hur estimering relaterar till de 6vriga SPM omradena (aktivitetsplanering,
resursallokering, riskhantering och uppfoljning & kontroll). Diskutera svarigheterna med
kostnadsestimering inklusive effekterna av bristfallig kostnadsestimeringar och hur dessa kan
adresseras.

Nyckelord: top-down vs bottom-up, algoritmer, manskliga faktorn, palitlighet, Gver vs
underestimering, risker

Rimlig svarsmangd: 2-4 A4 sidor

U4. Essa: Software Quality (Max 12 p)

Beskriv vad som utgor god mjukvarukvalitet, hur olika faktorer paverkar produktkvaliteten och hur
ett projekt kan planeras, ledas och styras for att uppna god kvalitet.

Nyckelord: Interna och externa kvalitetsaspekter, Total Quality Management (TQM), processer,
kostnadsestimering (effort estimation), matningar, manniskor.

Rimlig svarsmangd: 2-3 A4 sidor



