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Abstract

The presented thesis seeks to clarify the development of Per-
sonAlarm. PersonAlarm is an application built for the iOS
platform. In today’s society there is an unfortunate fear of
walking home alone or visiting particular areas. Therefore
there is a growing need of systems, tools or aids to reduce
this fear. This is where PersonAlarm enters the picture and
attempts to diminish this fear.

The application gives the user a way of inviting friends to
‘follow” his or her way home through their iPhones. Thus
reducing the fear of being alone in certain situations.

The development and need of the application was based off
the feedback received from a field survey. User tests have also
proven the app necessary and useful.

This thesis describes the development of this application from
pre-studies to its conclusion and discussion. The bachelors
group came across several obstacles and these are presented
within the thesis.



Sammanfattning

Denna rapport beskriver utvecklingsarbetet av iOS-applikationen
PersonAlarm.

Manga manniskor kédnner en radsla och oro for att utsattas
for vald och 6vergrepp nar de till exempel vistas ensamma ut-
ombhus pa kvéallar och natter. Eftersom ca. 86 % av den vuxna
befolkningen i Sverige dger en smartphone, kan en mobilap-
plikation utvecklas som ¢kar tryggheten for dessa méanniskor
och minskar risken for att de faktiskt utsatts for 6vergrepp.

Malet med PersonAlarm var att utveckla en sadan appli-
kation for operativsystemet iOS. Stor vikt har lags pa att
applikationen skall vara intuitiv och anvandarvanlig.

PersonAlarm ger anviandare en mojlighet att bjuda in vianner
att folja dennes position pa en karta som visas i vinnernas
iPhones. Pa sa sitt minskas oron och radslan av att vara
ensam i vissa situationer. Vidare finns mojlighet att snabbt
pakalla hjalp i en 6verfallssituation.

Behovet och utvecklingen av PersonAlarm ér baserad pa den
respons som erholls fran en enkdtundersokning, respektive
den feedback som mottogs via anvindartester. Detta under-
lag har lagt grunden for den forsta fungerande versionen av
PersonAlarm.



Ordlista

API

Application Programming Interface, granssnittet mellan
ett externt system/ramverk och en applikation som an-
viander systemet. Inkluderar ofta dokumentation och be-
skrivning for hur det bor anvindas.

Applikation, App

Spel eller program som kors pa en (i vart fall) smartp-
hone.

App Store Apples egna marknadsplats for distribuering av mobila
applikationer.

IDE Integrated Development Environment, en generell be-
teckning for ett verktygsprogram som underlattar pro-
grammeringen.

iOS Operativsystemet som anvands i iPhone.

Objective-C

Programspraket som anvands vid utveckling av applika-
tioner till iPhone.

Ramverk Ett paket fardigskrivna klasser utvecklare kan anvanda
sig av.

Release En fungerande version av applikationen.

Repository Projektets arbetsyta inom ramen for ett versionshan-
teringssystem. I teknisk mening den Oversta mapp som
versionshanteringssystemet betraktar som en enskild en-
het.

Session Den tid mellan att en anvindare startar larmet tills att
han eller hon avslutar det.

Smartphone En mobiltelefon med internetatkomst och méjligheten
att exekvera applikationer.

Sprint Iterationscykel som inkluderar planering, utveckling och

testning av en specifik del av systemet. Stracker sig i
vanliga fall 6ver en vecka till en ménad, men kan dven
vara langre an sa.

Vanlista

En lista innehallande en anvandares vanner.
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1 Inledning

Pa brottsrummets hemsida kan man ldsa om hur brottsantalet har okat kraftigt de
senaste tio aren [Brol2|. Déribland finns brott mot personers kroppsliga integritet, det
vill sdga Overfall i form av misshandel, valdtdkter med mera. Fran forsakringsbolaget
If’s hemsida ser vi citatet:

“I Sverige anmals ca 15 valdtdkter om dagen och antalet valdsbrott okar
stadigt” [[f12]

En undersokning gjord av Statistiska centralbyran visar att manga ménniskor ofta
kénner sig otrygga vid utevistelse sent pa kvéllen [Cenl12|. Kombinerat med att ca. 86
% av vuxna svenskar, 15-64 ar, har en smartphone |[Flul2| vore det eftertraktat med
en mobil 16sning som bidrar till en 6kad trygghetskansla. Vart 16sningsforslag ar en
teknisk implementation i form av en mobilapplikation. Applikationen 6kar chansen for
anvandare att snabbt fa hjalp vid ett overfall eller annan incident. Detta genom att
dela med sig relevant information som exempelvis kartposition, ljudinspelningar och
vem som har utsatts for overfallet till ett par forvalda personer eller om méjligt, en
larmcentral av nagot slag.

Malgruppen for applikationen ar de dverlappande méngderna mellan personer dar ma-
joriteten av oron for overfall finns, vilket &r kvinnor mellan 16 - 80 ar [Cenl2], samt
majoriteten av smartphoneanvindare, vilket ar personer i aldersgruppen 15 - 45 ar

[Niel3].

Pa marknaden finns redan ett antal mobilapplikationer for 6verfallsalarm och skydd att
vélja mellan, men de kostar oftast pengar [Prel3a]. Vi tror att prislappen gor att manga
avstar fran att inforskaffa ett 6verfallsskydd, darfor ar var applikation kostnadsfri.

1.1 Syfte

Syftet med detta projekt dr att skapa en intuitiv, effektiv och funktionell applikation
till i0S-baserade enheter. Malet med applikationen ar att tillhandahalla mojligheten
att utlosa larm i overfallssituationer.

Fokus lades pa att applikationen skall vara anvindarvanlig och responsiv, detta for
att skapa sa stor motivation for anvandning som mojligt. Malet ar att anvandaren
ska kunna formedla sa mycket information som mojligt om ett, eventuellt, pagaende
overfall.

En malsittning med projektet ar att utveckla applikationen PersonAlarm till ett sta-
die som ar tillrackligt for att applikationen ska kunna distribueras till marknaden.
Ytterligare en méalsédttning med projektet ar att det skall generera mycket kunskap och
erfarenhet for projektgruppens medlemmar.



1.2 Problembeskrivning

Tva huvudsakliga delproblem gruppen stod infér var hur larmet skulle utlésas och
vad som ska hdnda efter att ett larm har utlosts. Gruppen overvigde en méngd olika
metoder och l6sningar pa ndmnda problem och fann bade for- och nackdelar med dem.
Efter research, enkatundersokning och anvindartestning bestdmdes de metoder som
fungerar bast for var applikation.

Apple, vilket ar det foretag som skapat iPhonen, har speciella krav for att fa distribuera
applikationer pa App Store, ett exempel ar att det grafiska anvandargréanssnittet maste
folja vissa riktlinjer [DL12d|. Apple har &ven satt upp regler for vad applikationer far
och inte fa gora, under utvecklingen har vi darav strivat efter att folja dessa.

1.3 Rapportens upplagg

I kapitel 2 presenteras den tekniska bakgrund som &ar nodvéndig for att ge lasaren
en forstaelse for utveckling av iOS-applikationer. En kort beskrivning av Objective-C
och strukturen i iOS ges. Vidare forklaras de essentiella verktyg som anvinds vid i0S-
utveckling. Dérefter beskrivs de vanligaste och viktigaste delarna som agerar bygg-
stenar i iOS-applikationer. Sist ges en redogorelse 6ver webbutvecklingen och vilka
ramverk som anvants dér.

Kapitel 3 presenterar de metoder gruppen anvant under projektets gang och ansvars-
fordelningen forklaras. Vidare forklaras hur insamlingen av information skotts. Sist ges
en beskrivning av det versionshanteringssystem gruppen anvant.

Gruppen har faststéllt krav som ska galla for applikationen och dessa presenteras i
kapitel 4. Har finns forklaringar av hur kraven indelats och hur de strukturerades.
Aven hur gruppen valt de krav som definieras forklaras i detta kapitel.

Den grafiska designen presenteras i kapitel 5. Har ges motivering till de designval
gruppen gjort. Aven psykologiska aspekter av interaktionsdesign tas upp, samt varfor
viss design lampar sig val for applikationens syfte.

I kapitel 6 beskrivs de funktioner som ar implementerade i mobilapplikationen. Har
presenteras och forklaras applikationens funktioner i detalj tillsammans med korta
tekniska beskrivningar.

I de resterande kapitlen ges projektets slutgiltiga resultat och diskussioner kring grup-
pens arbete. Vidare ges forslag och diskussion kring mojlig fortsatt utveckling av ap-
plikationen samt en redogorelse over gruppens slutsatser.



2 Teknisk beskrivning och bakgrund

Utveckling av iOS-applikationer kréver en viss teknisk bakgrund vilket lasaren av rap-
porten ej kan forutséittas besitta. For att delge den information och bakgrund som
krévs for att hantera denna rapport ges foljande avsnitt som teknisk grund.

2.1 Objective-C

Objective-C ar det programsprak Apple uppmanar utvecklare att skriva iOS-applikatio-
ner i [Lib12]. Objective-C &r en utdkning av C och stodjer objektorienterad programme-
ring. Det ar ett sprak som till viss del liknar Java och har blivit valdigt populért bland
utvecklare [TTO13]. Populariteten har bidragit till att det finns mycket information att
ta del av pa forum och diskussionsgrupper online.

e Implementation (.m) och header (.h)

Objective-C ar en utokning av programspraket C, detta innebér att dven Objective-C
anviander implementations- och header-filer. Varje klass bestar av tva filer med samma
namn och andelserna .h respektive .m. Det vill siga att om en anvindare viljer att
skapa en klass med namnet MyClass, genereras tva filer: MyClass.m samt MyClass.h.
Filen som slutar med .m kallas for implementationsfilen, och det ar héar all implemen-
tation av klassen definieras. Implemenationsfilen ar inte synlig for andra klasser, det
ar har privata instansmetoder och variabler deklareras. Man far dven en fil som slutar
pa .h, detta ar interfacet dir man kan deklarera protokoll, metoder och filt som ska
vara synliga for andra klasser.

e Protokoll och delegation

Inom objektorienterade sprak ar interface ett vanligt fenomen, motsvarigheten inom
Objective-C &r protokoll och delegering. Protokoll och delegering ar viktiga principer
som anvénds mycket inom Objective-C. Som exempel finns en klass i vart projekt vars
uppgift ar att pa nagot sitt avfyra larmet. Det finns flera larmmetoder, exempelvis att
ringa ett samtal, skicka ett natverksmeddelande eller spela ett ljud. Avfyrarklassen vet
inte forran programmet kors vilken metod som skall anvandas, darfor kraver den endast
att en delegate tillsatts, vilket dr ett objekt som uppfyller protokollet AlarmMethod,

se figur 2.1]

Deklaration av protokell for klassen AlarmMethod —| @protocol AlarmMethod <NSObject= |

—-({void)trigger;
—-(void)stop;
Protokallets slut

Figur 2.1: Utdrag fran applikationskoden som illustrerar anvindandet av protokoll.

Deklaration av protokollmetoder

Klassen kan da anropa metoderna trigger och stop och med sédkerhet veta att nagot



hénder. De olika larmmetodklasserna foljer protokollet och implementerar de specifi-
cerade metoderna. Vid korning ser klassen som instansierar avfyrarklassen till att en
av larmklasserna sitts som delegate, ofta efter anvindarens énskemal.

2.2 i0OS

Utveckling av iPhone-applikationer forutsétter att de ramverk och kodbibliotek som
finns i i0OS anvénds. I foljande sektioner ges en grundlaggande beskrivning av iOS, de
verktyg som finns att tillga vid utveckling av iOS samt de kodbibliotek som anvénts i
projektet.

2.2.1 Lager i iOS

iOS slédpptes 2007 av Apple Inc [Inf07] och anvdnds i flera produkter, till exempel
iPhone, iPod och iPad. iOS &ar uppbyggt av fyra lager, vilka visualiseras nedan i figur
2.2

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS

Figur 2.2: Bilden illustrerar iOS fyra lager [DL12a].

e Core OS

Core OS ar lagret ndarmast hardvaran och innehéller ramverk som de flesta Gvriga
teknologier inom iOS bygger pa. Ett exempel pa ramverk i Core OS ar System, som
tillhandahaller funktioner for bland annat tradning, néatverk, standard I/O och min-
nesallokering [DL12b].

e Core Services

I Core Services finns viktiga funktioner som alla applikationer anvander. Nagra exempel
pa detta ar automatisk referenshantering, se avsnitt [2.2.6], samt betalningar som sker
inuti applikationer [DL12¢].



e Media

Media-lagrets uppgift ar att styra allt som har med grafik, ljud och video att gora
[DL12¢]. Exempel pa ramverk i detta lager ar Core Audio, Core Video och Core Grap-
hics.

e Cocoa Touch

I Cocoa Touch-lagret finns funktioner och teknologier som ligger till grund for att
utveckla applikationer till iOS [DL12{]. Detta ar funktioner som multitasking och touch-
input. Aven verktyg for att bygga det grafiska granssnittet finns i Cocoa Touch. Det
ar detta lager utvecklare anviander sig mest av och som tillhandahaller de funktioner
som ar vanligast att traffa pa i applikationskod.

2.2.2 iOS Developer Library

iOS Developer Library beskriver i detalj allt fran hur utvecklingsmiljon och hur projekt
startas upp till detaljerade instruktioner av hur kod ska skrivas enligt Apples riktlinjer.
Det foljer &ven med beskrivningar om hur utvecklare far atkomst till de bibliotek som
inkluderas i iOS SDK. Vidare finns manga guider och exempelprojekt dar utvecklare
kan f& insyn i hur man kan ga tillvaga for att 16sa diverse problem.

2.2.3 Plattform

En plattform definieras av kombinationen hardvaruenhet och operativsystem. I vart fall
ar det iPhone och iOS som bygger upp plattformen. Valet av plattform forenklar arbetet
for utvecklaren da appens resurser och funktioner kan avgransas och applikationens
kallkod blir mindre komplex. PersonAlarm kommer att distribueras och koras pa en
iPhone som kor i0OS 6. Motivet till beslutet ar att iOS 6 dr den senaste versionen av
iOS. Som utvecklare behéver vi inte oroa oss 6ver att funktioner inte har stod pa vissa
telefoner, eftersom Apple endast later kompatibla enheter anvianda iOS av en specifik
version.

2.2.4 Verktyg

Vid utveckling av applikationer till iOS finns ett flertal verktyg att tillga for utvecklare.
De tva mest relevanta att namna ar XCode (den integrerade utvecklingsmiljon) och i0OS
SDK. Dessa verktyg har gjort det mojligt att bygga applikationen samt underlattat
utvecklingsarbetet.

e XCode 4

XCode ar den utvecklingsmiljo som kréavs for utveckling av applikationer till iOS och
Mac OSX, vi anviander senaste versionen av XCode - version 4. I XCode finns grund-
laggande funktioner sasom kompilator, debugger, code completion, samt en inbyggd
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editor for att skapa grafiska granssnitt. Till XCode finns det aven ett inbyggt plugin,
Instruments, dar utvecklare kan analysera prestanda for att upptacka exempelvis min-
nesldckor i sina applikationer. XCode har en méngd avancerade funktioner men trots
detta dr bade design och gréanssnitt enkla och intuitiva. Programmering i Objective-C
innebar att man ofta arbetar samtidigt med bade .m och .h-filen som tillhér samma
klass. XCode har en inbyggd funktion for att visa tva olika filer i separata textfonster
och en annan funktion som automatiskt 6ppnar motsvarigheten till filen som utvec-

karen valt. Detta illustreras nedan i figur déar .m-filen visas i vinster kolumn och
.h-filen i den hogra.

" -~ - - = S —
(») (m) [ PersonAlarm » iOS Device ] Q Build Succeeded | 2013-05-16 at 18:19 = - =" MEPme=prE | ]
A iR (L) e L) (=)
Run__ Stop Scheme Project (11 Editor View Organizer

w | 4 > | [3Personalarm ) [ Per.. Alarm )] TelephoneDat @ 2|4 .. b| | 4 » | [Counterparts ) [h| TelephoneDatasource.h ; No Selection o3
7/ TelephoneDatasource.m 77
7/ Personhlarn 7/ TelephoneDatasource.h
7 74 PersonAlarm
[/ Created by Max Witt on 2013-02-85. 7
7/ Copyright (c) 2613 Chalmers. ALl rights reserved. 74 Created by Max Witt on 2013-92-05.
1" 7/ Copyright (¢) 2013 Chalmers. ALl rights reserved.
7"

#import "TelephoneDatasource. h"
#import <Foundation/Foundation.h>
ginterface TelephoneDatasource ()
@interface TelephaneDatasource : NSObject
gend
@preperty (nonatomic, strong) NSString sphonenumber;
ginplerentation TelephoneDatasource

~(id)init;
@synthesize phonenumber = _phonenumber;
+(BOOL) phoneNumberIsvalid: (NSString =*)pheneNumber;
~(id)init { @end

// Get phonenumber from userdefault
if (self = [super init])
_phonenunber = [[NSUserDefaults standardUserDefaults] objectForkey:g"Number"];

return self;

~(void) setPhonenumber: (NSString =)phonenunber
NSUserDefaults snumbers = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
J/Tf the phonenurber is new, set it to userdefault and save it to instance variable.
if {phonenumber != self.phonenumber){
[numbers setObject:phonenumber forKey:e"Number"];
[numbers synchronizel;
_phonenunber = [numbers cbjectForkey:g"Nurber"];
}
+
+ (BOOL) phoneNumberTsValid: (NSString =)phoneNumber

//This is the string that is going to be compared to the input string
NSString stestString = [NSString stringl;

NSScanner xscanner = [NSScanner scannerWithString:phoneNumber];
//This is the character set containing all digits. It is used to filter the input

string
NSCharacterSet »skips = [NSCharacterSet
characterSetWithCharactersInString:e'+1234567890"];

//This goes through the input string and puts all the
J#characters that are digits into the new string
[scanner scanCharactersFromSet:skips inteString:&testStringl;

Figur 2.3: Tvadelad vy i XCode.

¢ iOS SDK

iOS SDK (Software Development Kit) ar ett paket med utvecklingsverktyg som ger
tredjepartsutvecklare mojlighet att utveckla applikationer for iOS-plattformar. Det-
ta paket innehaller de ramverk som presenterades i avsnitt Ramverken later
utvecklaren nyttja de hardvaru- och mjukvaruresurser som plattformen erbjuder, ex-
empelvis hardvaruenheter som GPS och kamera, eller mjukvaruresurser som databaser
och generella nétverksanslutningar som i sin tur anvander tradlosa natverk eller inter-
netanslutning over telefonnétet.

2.2.5 Model-View-Controller

MVC (Model- View-Controller)-monstret ar den dvergripande designprincip som anvén-
ds och foresprakas vid utveckling av iOS-applikationer. Anviandandet av MVC leder till



kodindelning som ar enkel att forsta. En illustration av hur MVC ser ut i iOS illustreras

nedan i figur [2.4]

S
Kontroller outlet

target action
delegation LY

Figur 2.4: MVC i iOS

MVC ar en mjukvaruarkitektur som delar in kod i tre lager, modell, vy och kontroller
och tanken ar att detta skall separera anvindares interaktion fran den bakomliggande
modellen. En kort beskrivning av dessa lager ges nedan.

e Modell

Modellen ar datan som applikationen visar eller anvander. Modellen kénner inte till
kontrollern eller vyn. Nar dess tillstand dndrats finns det mojlighet for modellen att
skicka en notification till kontrollern.

e Kontroller

Kontrollern styr programmet i den mening att den har alla rattigheter till att mani-
pulera modellen och vyer. Kopplingen mellan vy och kontroller bendmns som outlet.
Genom kopplingen kan kontrollern avlasa och uppdatera grafiska komponenter sdsom
textfilt och knappar med data.

e Vy

En vy visar data for anvandaren, den kénner inte till kontrollern eller modellen och
ska inte innehélla egen data. For att kunna meddela kontrollern nar en héndelse sker
kan tva olika tekniker anvandas: target action eller delegation. 1 target action sétter
kontrollern sig sjalv som det mal till vilken vyn skickar handelser nar exempelvis en
knapptryckning sker. Detta ar enkelt att astadkomma i XCode 4 med hjélp av inbyggda
funktioner. I delegation har vyn specifika metoder dar ansvaret for implementeringen
lamnas over till kontrollern. Kontrollern bendmns da som en delegate. Fér mer infor-
mation om delegation, se avsnitt [2.1]



2.2.6 Byggstenar i en iOS-Applikation

Koden som utgor iOS-applikationen karaktériseras dels av syntaxen i Objective-C, dels
av de designmonster och konventioner som iOS SDK foérordar.

e View Controller

View Controllers ar en viktig del av iOS eftersom de innehéller logiken for hur data
skall presenteras. En View Controller ar en behallare for andra komponenter, sdsom
knappar, textfélt och listor. En app byggs upp av ett antal View Controllers som arbe-
tar och kommunicerar med varandra. Ett exempel pa detta illustreras i figur

il A8c3G 0139 PM

il 222 3G 0140 PM

v
John Doe segue
William Gabrielsson \ @ John Doe

Simon Olsson

(0370-‘!2030

Q?oa:mm
Guhn Doe@example com E H’\D

Figur 2.5: lHlustration av View Controllers och en segue.

Till véanster visas en komponent innehallande en lista vilken styrs av en View Controller.
View Controllern har i uppgift att presentera alla kontakter. En annan View Controller
styr den hogra helskdrmsvyn, innehallande knappar och textfilt och har i uppgift att
presentera detaljerad kontaktinformation. En ¢vergang mellan olika View Controllers
bendmns som segue.

e Storyboard

I XCode innan version 4 anropade View Controllers varandra i kod nar det var dags
for en annan View Controller att presentera data. For att inte View Controllers skulle
skapa cirkelreferenser och darmed orsaka minneslackor, anvandes en stack-struktur dér
den aktiva View Controllern lag 6verst. For att ga vidare i navigeringen lades en View
Controller overst, som da blev aktiv. For att backa i navigeringen togs den aktiva
View Controllern bort fran stacken och den underliggande View Controllern blev da
aktiv.

En av de nya funktionerna i XCode 4 var att utvecklaren istéllet kunde designa na-
vigationen mellan helskdrmsvyer i samma verktyg som anviands for design av grafiska



granssnitt, genom att bygga s.k. storyboards. Stack-strukturen beholls som ett under-
liggande designmonster, varje View Controller representeras av en helskdrmsruta pa
arbetsytan och navigeringshierarkin beskrivs med grafiska pilar som kallas segues.
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Figur 2.6: Bilden visar en generisk storyboard med en tillhérande sidovy.

Den storyboard som visas i figur innehéller en generisk View Controller. Till hoger
i figur [2.0] finns en sidovy, i denna visas de fardigdefinierade kompontenerna som ar
mojliga att lagga till i en storyboard. Trots att verktyget presenterar en helhetsbild av
applikationen, dr det har som detaljerna i det grafiska grianssnittet definieras. For att
finjustera komponenters placering och attribut kan utvecklaren zooma i arbetsytan,
samt dndra objektens egenskaper med reglage i verktygsféltet till hoger.



e Properties och synthesize

Alla objekt i Objective-C ligger i en heap och atkomst ges genom pekare. En property
definierar hur minneshanteringen av instansvariablen ska se ut. Nyckelordet synthesize
skapar sedan accessormetoder for en property. Dessa accesormetoder varierar beroende
pa hur en property definierats.

av klassen AlarmController. Nonatomic och strong beskriver minneshanteringen
fér denna instans.

|:! En property vid namn alarmController som &r en pekare till en instans

@property {(nonatomic, strong) AlarmController =alarmController; |

Namnet pé instansvariabeln &r _alarmController.

U Har skapas accesormetoder fér instansvariabeln alarmController.

@synthesize alarmController = _aLarmCm:rclLer;|

Figur 2.7: Utdrag fran applikationskoden som visar properties och synthesize.

I figur ses en property vid namn alarmController samt dess synthesize. I Java hade
detta motsvarat en instansvariabel med set- och get-metoder.

e Automatisk referenshantering (ARC)

Eftersom alla objekt i Objective-C ligger i heapen, maste nagon form av stadning av
heapen ske for att undvika minneslackor och diverse storningar. I Java och manga
andra programmeringssprak anvinds garbage collection, det vill sidga att vid vissa
tidpunkter genomsoks heapen efter objekt som kan tas bort. I Objective-C finns ingen
garbage collection, istéllet anvands automatisk referenshantering (Automatic Reference
Counting, ARC). Varje objekt forknippas med en rédknare som héller reda pa antalet
referenser till objektet. Nar inga referenser finns kvar tas objektet bort.

e Multitasking

Multitasking inférdes i samband med introduktionen av iOS 4. Detta innebar att ap-
plikationer kan fortséitta att koras trots att anvindaren inte langre har applikationen
Oppen. Appens resurser och uppférande skiljer sig beroende pa vilket tillstand den be-
finner sig i [DL13]. De tillstand en app kan befinna sig i visas i tabell 2.1 och hur de
ar relaterade till varandra ses i figur
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Tabell 2.1: En iPhone-applikations olika tillstand

Tillsand | Beskrivning

Kors icke | Appen har inte startats eller har blivit avslutad av sy-
stemet

Inaktiv Appen kors, men den kan inte ta emot handelser. Appli-
kationen ar alltsa last for anvindaren i detta liage. Detta
tillstand ar kortvarigt och sker oftast nér appen dndras
fran ett tillstand till ett annat.

Aktiv Appen kors och kan ta emot samt svara pa héndelser.

Bakgrund | Appen kors i bakgrunden, det vill sdga att appen fort-
farande exekverar kod trots att applikationen inte ar i
forgrunden. Exempelvis kan anvindaren ha 6ppnat en
annan app.

Avslutad | Appen ér inte i forgrunden och exekverar ingen kod.

Appen finns fortfarande i minnet och kan rensas bort
av systemet da minne behovs av en annan app. Den
overgar da till tillstandet Kors icke.

Fargrund *

Inaktiv |‘—

| Aktiv |

| Bakgrund L_

4

y

| Auvslutad |—

Figur 2.8: Tillstandsovergangarna en app genomgar.
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Ett av Apples krav for fa att distribuera en app pa App Store ar att appen ska kunna
anpassa sig sjalv efter dessa tillstand. Motivet ar att det annars kan ske forlust av data,
samt att anviandarupplevelsen paverkas negativt |[DL13|.

e Push Notification

Push Notification ar en tjanst som Apple erbjuder, som gor det mojligt att skicka
notifications fran en webbserver till enheter som kor iOS eller Mac OSX. Med hjalp av
denna tjanst kan en aktiv app ta emot och hantera hindelser. Om appen inte ar aktiv
tar enheten emot hdndelsen och presenterar den for anvindaren i form av en notis. En
notis kan vara av tva olika typer, banner och alert, dessa typer illustreras i figur 2.9
Anvéndaren stéller sjalv in vilken typ av notis som ska anvidndas. Det ar d&ven mojligt
att att stanga av notiserna.

PersonAlarm
otis av typen banner

PersonAlarm

Detta &r en notis av typen alert

Close “Launch

Figur 2.9: Illustration av olika typer av notiser.

2.3 Ramverk

Forutom de kodbibliotek som féljer med iOS SDK, har vi d&ven undersokt och an-
vant oss av ramverk och bibliotek fran tredje part. Har foljer en beskrivning av dessa
ramverk.

e RestKit

RestKit éar ett ramverk for iOS som ger mojlighet for kommunikation med webbtjéns-
ter som foljer REST-moénstret [Res13]. RestKit ger utvecklaren, pa ett smidigt sétt,
mojligheten att koppla upp sig mot webbtjénster. RestKits framsta mal ar dock att fa
utvecklare att tdnka mer i termer av applikationens datamodell &n hur meddelanden
skickas, hur svar ska analyseras och hur objekt skall byggas om. RestKit ar till for
att underlatta arbetet for utvecklaren och ett exempel pa dess anvindarvéinlighet ges
i figur [2.10], déar illustreras HTTP post.
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[manager postObject:user path:@"/fusers" parameters:nil success:nil failure:nill;
——

Objektet som Post-metoden med path siger pa vilken url user-objektet skall postas till.
exekverar tillhérande p it p ters, success och failture anvinds ej, de har darfér

post-metoden. vardet nil.

Figur 2.10: Post av ett User-objekt till webbtjansten.

REST (REpresentational State Transfer) ar en modell for att strukturera och 6verfora
information som normalt existerar i en objektorienterad modell 6ver HT'TP-protokollet
och dess fyra metoder: POST, PUT, GET och DELETE. REST anvands framst for att
overfora datamodellen fran en webbtjanst till en webapplikation eller en klientappli-
kation [EIkO8]. REST refererar till modellobjekt som resurser, exempelvis anvindare
och vanforfragningar. Resurser ordnas i en hierarkisk struktur som paminner om ett
filsystem och dess sokvagar, eftersom applikationen far tillgang till resurser genom
web-adresser. Skillnaden &r att olika sokvagar kan resultera i samma resurs, beroende
pa hur resurser relaterar till varandra. Lat sdga att klienten vill finna alla sessioner
som tillhor anvandaren med ID 3, och darefter lista alla sessioner, da hade resurserna
hittats genom foljande adresser:

http://example.com/users/3/sessions
http://example.com/sessions

Bada adresserna pekar pa mangder av sessioner, delvis med samma innehall. Strukturen
for hur modellen ér organiserad ar skridddarsydd for varje webbtjanst och ddrmed kan
strukturen for en okédnd webbtjanst inte forutses. Dock finns ett par riktlinjer om hur
resurser bor namnges och hur relationer mellan objekt beskrivs i sokvagar.

Resurserna manipuleras med hjélp av HT'TP-metoderna POST, PUT, GET och DE-
LETE. Vad varje metod utfor &r specificerat i REST, eftersom samma fyra metoder
anvands for alla typer av resurser ar de véldigt generella. GET hamtar alltid en resurs
eller en méngd resurser utan att paverka dem, POST skapar en ny resurs, PUT upp-
daterar en vald resurs med ny information eller erséatter en méngd resurser med en ny
mangd, DELETE raderar resursen eller mangden.

e Parse SDK

Parse SDK ar ett ramverk for iOS som tillhandahaller molnbaserad datalagring. Ram-
verket anvénder sig av en fardigskriven webbtjanst som ansvarar for databasen. Objek-
ten i databasen samt dess relationer kan bestammas genom Objective-C kod, dérmed
kan utvecklare konfigurera webbtjinsten i applikationskod direkt i iOS-applikationen,
utan att sjalv behdva bygga en separat webbtjanst med motsvarnde datamodell. Figur
[2.11] visar hur ett objekt kan definieras och sparas i databasen.

Ramverket ser till att alla modellobjekt som ska sparas centralt struktureras om till
ett serialiserat format och skickas upp till servern utan att utvecklaren behover satta
sig in i nagot annat é&n Parses egna API.

13



//Skapa ett Parse objekt av typen |Pos1:.
PFObject* post = [PFObject objectWithClassMName:@"Post"];

f/58tt "Hello World" som titel.
[post setObject:@"Hello world™ forKey:@"title"];

//Spara objektet pd den molnbaserade databasen
[post saveInBackground];

Figur 2.11: Ett objekt av klassen Post skapas och sparas i den molnbaserade databasen.

Parse SDK later utvecklaren inspektera och modifiera databasen genom ett grénssnitt
pé Parses egna hemsida[Par13]. I figur presenteras ett objekt som har lagts till
i databasen. Objektets attribut visas i kolumnerna. En rad motsvarar ett objekt med
tillhorande attributvirden. Alla objekt i databasen har attributen “objectId”, “create-
dAt” samt “updatedAt”, vilka bestams av Parse.

Personal Alarm i Analytics Cloud Code Push Notifications ‘ Settings

| Classes

((+Row ) (~Row ) (_+ Col ) ( More -) (¥)

Installation 0@ | O | objectid sui... |username string password sting authData authData emailVerified Boolkean |Friends Relation< u...
Role EQ|Y ozmdyeys s View Relations
User L MIVEGWNUW | Willam View Relations

LpP7YBAUX Simon View Relations.

P —
© New Class

AT
© Import

Figur 2.12: Inspektion av en databas skapad genom Parse SDK.

Genom Parses webapplikation kan utvecklaren dven styra funktioner som Push Noti-
fication, vilket ar valdigt anvandbart for att uppdatera anvindare om att det finns ny
information hos webbtjansten, som exempelvis i var applikation dar en GPS-position
kan skickas mellan anvandare via webbtjansten.
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3 Metod

Detta kapitel beskriver hur gruppen har genomfort projektet, samt hur gruppen har
strukturerat och férdelat arbetet tas upp. Aven insamling av information och data samt
olika tekniska losningar och utvecklingsmetoder som har underléttat genomférandet av
projektet presenteras.

3.1 Ansvarsuppdelning

Ett flertal roller har definierats med syfte att strukturera upp arbetsprocessen och un-
derldtta ansvarsuppdelningen. Att varje gruppmedlem har ett specifikt ansvarsomrade
innebar att gruppmedlemmen skall ta ansvar for att arbetet kommer att utforas av
nagon i gruppen.

e Gruppledare

Gruppledaren har ansvar for att kalla till gemensamma moten, skota den 16pande
kontakten med handledare samt ha uppsikt 6ver att samtliga gruppmedlemmar skoter
sin del av arbetet.

e Utvecklarsupport/Agil administrator

Utvecklarsupport innebér att se till att alla kringsystem (GitHub, Apples utvecklarli-
censer) underhalls. Samt att dessa system eller motsvarande tjanster finns tillgiangliga
for gruppen. Den agila administratoren ser till att sprintplanering utfors och att Git-
Hub anvénds. Dessa tva ansvarsroller ¢verlappar varandra, vilket gor det naturligt att
lata samma person ta bada rollerna.

e Produktansvariga

Produktansvarig har sista ordet for kod- och designdetaljer, ansvarar for funktionspri-
oritering vid sprintplannering samt vidareutveckling av produkten. I detta projektet
har vi tva produkter och darmed tva produktansvariga. iPhone-appen ar den storsta
och viktigaste, den tillhorande webbtjansten dr en mindre produkt.

e Dokumentationsansvarig
Dokumentationsansvarig har ansvar for att arbetet med slutrapport och andra inldmni-
ngar skots kontinuerligt under arbetets gang samt att deadlines till dessa foljs.

3.2 Utvecklingsmetodik

Utvecklingsarbetet har praglats av ett iterativt tankesatt, dar gruppen utvecklat i kor-
ta sprinter. Detta eftersom gruppen i ett tidigt skede insag att specifikationerna for
projektet skulle komma att fordndras allt eftersom respons erhalles fran anvandartester
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och gruppen lar sig mer om utvecklingsplattformen. Eftersom projektets totala tids-
spann ar relativt kort valdes en sprintcykel pa en vecka. Korta sprintar gor det littare
att kontrollera arbetet, men mindre méngd arbete utférs mellan releases.

3.2.1 Agil utveckling med SCRUM

Gruppen har baserat utvecklingsmetodiken pa en teori som kallas SCRUM, vilket har
sina rotter i ett managementverktyg fran mitten av 1980-talet som under 90-talet
anpassades for att anviandas vid mjukvaruutveckling [Sut11]. Metoden bygger pa att
en utvecklingsgrupp skall ha en tydlig bild av vad som har gjorts och vad som behover
goras i varje del av utvecklingsfasen, detta for att effektivt oka produktiviteten. Tva
av de vitala byggstenarna ar val definierade projektroller samt inférandet av kortare
utvecklingssprinter.

Projektrollerna bestar av tre stycken huvudroller samt ett par stodroller. Huvudrollerna
ar produktigare, utvecklingsteam och ScrumMaster. Produktéigaren har ansvar for att
foretrada kunden och se till att kundens intressen representeras val i utvecklingsarbetet.
Produktagaren arbetar bland annat med att skapa anvindarhistorier och att prioritera
dessa. Utvecklingsteamet har som ansvar att skota sjalva utvecklingen av produkten,
vilket innebar att det skall finnas en produkt att leverera i slutet av varje sprintcykel.
ScrumMasterns uppgift ar att 6verse att utvecklingsgruppen nyttjar systemet pa ett
korrekt satt.

3.3 Insamling av data

Applikationen forlitar sig till stor del pa kvalitetssidkring genom anvindarrespons. Ef-
tersom produkten inte ar affarskritisk eller forlorar virde av att en konkurrent kopierar
applikationen, finns ingen risk i att lata allménheten ta del av produkten innan den
ar fardigutvecklad. Det finns daremot flera fordelar i att lata anvindare komma med
synpunkter pa vara idéer i olika skeden i projektet. Den framsta fordelen ar att grupp-
medlemmarna inte ar representativa for applikationens malgrupp, vilket gor att beslut
som baseras pa anvandares erfarenheter och asikter snarare &n utvecklarnas, ar mer
relevanta for slutproduktens kvalitet.

Under projektets tidiga fas inhdmtades asikter med hjélp av en enkét. I mitten och
slutet av projektet, med en halvfardig respektive fardig applikation att testa, anvindes
sjalva appen som utgangspunkt for att samla in information fran anvindare.

e Enkit

Som en del av av insamlingsprocessen skapade gruppen en anvandarenkét, vars syfte
var att ge gruppen en battre insikt over vad for funktioner som efterfragades av den
tankta malgruppen samt vilka tankar och forvintningar som fanns pa en applikation
av den har typen.
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Enkéten utformades som ett 12 fragor langt webbformular dar respondenten vérderar
hur relevant produkten ar, vilken funktionalitet som &r intressant samt i vilken man
respondenten skulle anvinda den héar typen av applikation for egen del. Fragorna valdes
efter noga 6vervagande, dér gruppen har tagit sadant som relevans, férvantningar och
forutfattade meningar hos respondenterna i beaktande.

De svar som gruppen erholl fran enkaten hade stor inverkan pa framtagandet av krav
for applikationen, da svaren gav tydliga indikationer pa vilka patankta funktioner som
efterfragades och vilka som mojliga anvandare inte sag som speciellt nédvandiga. Vi
valde dven att sammanstélla responsen vi erholl av de kvinnor som svarade pa enkéten.
Detta for att jamfoéra och se en mojlig skillnad av svar mellan hela enkétgruppen och
endast kvinnor. I bilaga B respektive C finns sammanstéallningar av resultaten fran
enkaten.

3.4 Versionhanteringssystem

Projektet versionshanteras i Git. Versionshanteringssystemet Git valdes eftersom erfa-
renhet och kunskap om systemet fanns inom gruppen redan vid projektets start.

Gruppen efterstravade att fa en tydlig struktur i versionshanteringen som foljer utveck-
lingsarbetet och projektplaneringen. Med en speciell modell for branching, Git-Flow
[Dri10], kan arbetet parallelliseras och kategoriseras efter vilken funktionalitet arbetet
tillhor. Git-Flow foresprakar anvandande av manga branches, dels for ny funktionali-
tet, dels for att sammanstélla releases. Separata branches gor det mojligt att fortsatta
utveckla och skriva ny kod utan att paverka arbetet med att sammanstéilla den fér-
diga koden som ska finnas med i nasta release. Den har modellen och aktivt arbete
med branches var okant for alla gruppmedlemar vid projektets start och valdes till viss
del for att oka forstaelsen och uppticka styrkan med att arbeta med branches inom
versionshantering.

Versionshanteringssystemet nyttjas dven for distribution av kodbasen inom utvecklar-
teamet. Git anvands i en central modell dar ett repository pa tjansten GitHub agerar
central server. GitHub valdes for att tjansten &r gratis for projekt med 6ppen kallkod
och har smidiga funktioner for att underldtta samarbetet mellan utvecklare.
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4 Kravanalys

I projektets borjan definierades de krav och funktioner som skulle kunna tankas finnas i
applikationen. Gruppen insag tidigt att kravstallning ar en iterativ process. Darfor har
kraven éndrats och finslipats allt eftersom projektet fortlopt. Den feedback som erholls
fran enkédten har anvants i stor utstrackning vid framtagandet av applikationskraven.
Aven feedback fran anvindartester har givit god insikt i vilka krav som é&r viktiga och
bor tas med.

Viktigt att papeka éar att den uppsattning funktioner gruppen bestdmde sig for att
implementera tidigt i projektets gang inte d&r den samma som finns i den slutgiltiga
applikationen. Funktionerna har &ndrats av olika orsaker. Det kan vara att en funktion
ansags vara redundant efter anvindartester eller att en funktion inte var 6nskvérd enligt
enkéatsvaren. En del funktioner kunde inte heller implementeras pa grund av tekniska
begransningar. Ett exempel pa detta &r SMS (Short Message Service)-funktionen som
tanktes finnas i applikationen. Denna fick snabbt bytas ut mot en ny funktion och nya
krav pa grund av att iOS inte stodjer automatiska utskick av SMS.

I sektionerna nedan specificeras och forklaras de funktionella, icke-funktionella krav
och designkrav gruppen valt att arbeta mot. Termer som infors ér: séndare, mottagare
och observator. Dessa forklaras i detalj i foljande sektioner.

4.1 Funktionella krav

Ett antal funktionella krav har definierats av gruppen efter egna omdémen och erfaren-
heter. Aven enkiten och anvindartester har format kraven. Alla kraven sammanstélldes
sedan till en lista med tillhérande beskrivning och prioritet. Krav delades sedan in i tre
kategorier: Anvandare och vanner, Larm och Foljning. Detta i syfte att, pa ett éver-
skadligt sétt, fa en bild av alla krav och vilka kategorier de tillhér. En beskriving av
indelningarna f6ljer nedan. En detaljerad lista av samtliga krav finns i bilaga[D.1]

e Anvindare och vanner

En anvandare skall enkelt kunna lagga till vanner i sin vanlista samt pa ett enkelt satt
fa en Overblick av alla vinner anviandaren har for tillfillet. Vénlistan ska presenteras
i en egen vy med tillhérande alternativ for att kunna liagga till en van. Funktionen
for att lagga till vanner ska vara lattforstaelig. Nar en anvindare, sandaren, véljer att
lagga till en vén skickas en vanforfragan till den valda vannen, mottagaren, som sedan
har mojligheten att acceptera eller avvisa forfragan. I det fall mottagaren accepterade
forfrigan kommer denne att liggas till i sindarens vénlista. Aven sindaren kommer
att laggas till i mottagarens vénlista. Om mottagaren avvisar forfragan sker ingen
uppdatering av respektive vénlista.
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e Fo6ljning

Vid aktivering av en session skickas en forfragan ut till alla vanner i sandarens lis-
ta. Dessa mottagare har da mojlighet att acceptera eller avvisa denna forfragan. Om
mottagaren avvisar forfragan skickas ett meddelande tillbaka till sindaren att denne
inte kan folja sessionen. Om déremot mottagaren accepterar forfragan kommer denne
att borja se sindarens position pa sin karta inuti applikationen. Mottagaren har dar-
med blivit en observator av sindaren. Sandaren kommer att f& en bekraftelse pa att
mottagaren observerar den aktuella sessionen.

e Larm

En anvindare skall kunna larma vid behov, detta sker genom att anvandaren aktive-
rar larmet i huvudvyn. Larmet kommer att illustreras av en stor rod knapp for att
underlatta for anvindaren. Vid larmning kommer ett meddelande att skickas ut till
alla anvindarens vinner. Meddelandet bestar av ett generiskt textmeddelande samt
en GPS-positition som visar var sindaren befinner sig pa en kartvy hos observatorer-
na.

4.2 Icke-funktionella krav

Efter egna erfarenheter visste gruppen att anvindarvéinlighet ar oerhort viktigt néar
det kommer till sma skdrmar och input i form av touch. Detta ledde till en rad icke-
funktionella krav som kontrollerar anvandarvéinlighet och ger en riktlinje om hur duglig
applikationen ar ur en anvédndares synvinkel. Listan av dessa krav faststélldes tidigt
men har genomgatt sténdig forbéttring under hela projektets gang. Enkéten och an-
viandartester har till stor del bidragit till dessa krav. De icke-funktionella kraven be-
staimmer den bakomliggande anvandarvanligheten samt diverse andra punkter som
underlattar for framtida utveckling och underhall. En lista 6ver applikationens icke-
funktionella krav finns i bilaga [D.2]

4.3 Designkrav

For att fa en attraktiv produkt kravs det att applikationen ar anvidndarvénlig och
intuitiv. For att forenkla detta arbete har Apples guidelines for applikationsutveckling
till iPhone anvints [DL12d]. Apple beskriver hela flodet fran idé till realisering och
dessa punkter har inspirerat PersonAlarms design.

For att applikationen skall upplevas som anvandarvanlig och intuitiv upprattades ett
antal designkrav som enligt gruppen bidrar till en god anvandarupplevelse. Fullstédndig
lista 6ver designkrav finns i bilaga [D.3]
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5 Grafisk design

For att PersonAlarm ska uppfylla de funktionella och icke funktionella krav som stéllts,
ar det nodvandigt att designbesluten ar val analyserade och motiverade. Efter tester
med olika designprototyper framkom att ett passande alternativ ar flikar. Med flikar far
anvandaren en overskadlig blick éver applikationens funktioner, samt blir navigationen
mellan applikationens olika funktioner intuitiv.

5.1 Prototyp

Den designprototyp som skapades visas i figur Den inneholl tre flikar:
Alarm: Innehaller larmfunktionalitet.
Friends: Innehaller vanlista och alternativ for att lagga till vanner.

Sessions: Presenterar de aktuella sessionerna och en kartvy som visar positioner éver
alla anvindare observatoren foljer.

Designen lampade sig val pa grund av det begridnsade antalet vyer samt att den ger
anvandare en god overblick 6ver applikationens funktionalitet.

Friends I

Friend 1 Follower 1

Friend 2 Follower 2

Friend 3 Follower 3

Friend 4

Friend requests

Pending Friend Accept

Sessions Alarm Friends Sessions Friends

Figur 5.1: Den forsta designprototypen.

e Sessioner

En intressant fragestallning vi stod infor var hur sessionerna skulle illustreras och pre-
senteras for anvandare. Enkéatrespons och anviandarfeedback visade att det var onskvért
att observatorerna skall kunna folja séndarens position pa en karta. Sindaren ska i sin
tur kunna se vilka observatorer som foljer sessionen. Onskvirt var dven att ha den-
na relation i omvéind ordning. Med detta menas att en sdndare skall kunna félja en
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annan siandare. Detta illustreras i figur [5.2(a)| ddr anvindaren och “Friend 17 foljer
varandra.

Following you

Follower 1 >

Follower 2 >

Follower 3 >

You are following

Friend 1 >

Friend 2

Figur 5.2: Sessions-hantering i applikationen

I listan “Following you” visas samtliga anvandarens observatorer. I den nedre listan
“You are following” visas samtliga vinner som anvandaren observerar. Uppe i hogra
hornet i gréanssnittet ses en ikon i form av en jordglob. Om denna ikon klickas byts
vyn till den hogra dar en karta visas. I denna karta visas alla de sandare som en
observator foljer for tillfallet. Om en anvandare vill tillbaka till den foregaende vyn
klickas knappen uppe till hoger i kartvyn.

Detta séitt att byta mellan tva relaterade vyer ansigs lampa sig da informationen
koncentreras pa samma stélle. Att ha beskrivande ikoner visade sig dven vara hjalpsamt
for anvandare da ikoner och bilder ger en storre tydlighet i vad knappen gor.

e Vianner

I figur visas vanner-fliken. For att lagga till en ny vén klickas knappen med ett
plustecken pa uppe i hogra hornet. Da visas en sokruta ovanfoér vénlistan och héar kan
man soka efter en anvindare att ligga till som vin. Detta illustreras i figur [5.3(b)} For
att ta bort en van drar man fingret 6éver vinnen och trycker pa “Delete”.

En till lista under vanlistan har dven lagts till. I denna ligger vanforfragningar. Dessa
kan accepteras genom att klicka pa dem eller avvisas genom att dra fingret 6ver dem
och klicka pa “Decline”. Borttagning av véin och avvisning av vinforfragan visas i figur
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l Friends

Friends .
Friend 1 Friends Friend 1

Friend 2 Friend 1 Friend 2

Friend 3 Friend 2 Friend 3

Friend 4 Friend 3 Friend 4

Friend 4
Friend requests Friend requests

Pending Friend 1 Accept Panding Friand 1 m

Alarm Friends Sessions Alarm Friends Sessions

(a) (b)

Figur 5.3: Design av vanner-fliken

Idéen om att dra fingret 6ver knappen for att sedan fa ytterliggare alternativ ar inget
nytdnkande utan snarare en standard i iOS. Detta medfor att iPhone-anvéindare kom-
mer att kinna sig trygga med detta forfarande. Eftersom att alternativet att ta bort en
van inte maste visas hela tiden ar detta en lamplig 16sning. Daremot dr funktionen att
klicka pa en van och darmed acceptera forfragan inte trivial for anvindare att forsta.
Dérfor valde vi att skriva “Accept” och pa sa sétt gora det enklare for anvindaren att
forsta vad en knapptryckning skulle innebéra. Detta illustreras i figur

5.2 Slutgiltig design

Mycket av den design som skapades i prototypen bevarades till den slutgiltiga ver-
sionen. Den anvandarfeedback gruppen erholl pekade pa att designen av gréanssnittet
gjorde att applikationen var enkel att anvianda. De andringar som gjorts ar till storsta
del utformning av de grafiska komponenterna. I stéllet for knappar och simpla gréns-
snitt har dessa fyllts ut med mer grafiskt tilltalande och forklarande objekt. Den storsta
andringen ar tilligget av en inloggnings-vy och en registrerings-vy. Till en borjan fanns
ingen funktionalitet for att skapa anvindare och ldnka dessa som vanner. Nar detta
sedan implementerades skapades inloggnings- och registreringsvyerna.
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e Inloggning och registrering

Nér en anvandare vill logga in pa sitt konto fyller denne i anvandaruppgifterna och
trycker pa “Log in”. Om ett konto saknas kan anvindaren vélja att registrera sig, vilket
gors genom att trycka pa “Sign up”, dar far anvandaren fylla i sin anvindarinformation.
Anvandaren kan avbryta registeringen genom att trycka pa krysset uppe i vanstra
hornet, vilket illustreras i figur [5.4(b)|

PersonAlarm
T u PersonAlarm

Usi

Email

Sign up Sign up

(a) (b)

Figur 5.4: Design av inloggnings och registrerings-vyerna

e Alarm

Nér en anvandare vill utlosa larmet klickar denne pa knappen i mitten av skdrmen, se
figur . Om anvéndaren trycker pa knappen visas ett meddelande som verifierar
att larmet ar utlost. Detta for att larmfunktionen dr en kritisk del och anvandaren bor
bli underrittad om att ett larmmeddelande har skickats ut.

PersonAlarm PersonAlarm

Message sent!

Figur 5.5: Design av alarm-vyn

Knappen som utléser larmet liknar en nod-stopp-knapp, vilket ansags lampa sig till
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funktionen da det efterliknar nagot anvindare kédnner igen och kan relatera till. Det be-
hévs darfor ingen forklaring till vad knappen innebér eller hur den skall anviandas.

e Vianner

Den slutgiltiga designen av vyn vanner visas i figur [5.6] For att lagga till en van klickar
anvandaren pa plusikonen och en ny vy visas. Har kan anvandaren sedan soka efter en
van att lagga till. Nar anvandaren sokt efter en van visas alla tréaffar i en lista nedanfor
sokrutan och anvandaren kan da vélja att klicka pa en av dessa for att skicka ivig en
vanforfragan. Detta visas i figur . Denna design lampade sig vél och valet att ga
over till en ny vy for att lagga till vinner var nodvéindigt da det kan finnas manga
soktraffar. Om alla dessa ska visas i vyn dar man &ven ser vanner vore det plottrigt
och svart att fa en god 6verblick.

For att ta bort en van drar man fingret 6éver vinnen och klickar sedan pa “Delete”.
Detta visas i figur . Ett nytillskott ar den uppdatera-knapp som finns i vyn
upp till vinster. Denna knapp uppdaterar vyn och éar en standardkomponent i i0S-
applikationer som anvands ofta. Pa grund av detta kravs ingen forklaring for anvandare
utan de kan antas veta vad knappen innebar.

Friends Add Friend [ Friends ¢ Friends

Willi
i Frisian

Pending friends Pending friends

ajwielr|T]v]u]ifo]P]
A|s|o|FlafulJ|k]L]

Lllz[x[c]vie|n]mil]
123 ma. Search

Figur 5.6: Design av vanner-vyn

e Sessioner

En vy som tillkom efter att prorotypen hade fardigstéallts var sessions-vyn, vilken visas
i figur [5.7] T denna vy kan anvindare skapa en session genom att klicka pa knappen
“Start session”. Denna knapp visas endast nar det inte finns nagon aktiv session da
anvandare endast kan ha en egen session at gangen. For att avsluta en aktiv session
klickas knappen uppe till vinster dar det star “I'm done!”.
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frm————y q
¥m'dene? Sessions
No active sessions

Start session

Session requests

Pending session

pr— ;
P’ donc! Sessions

No active sessions

Start session

Session requests

pre— .
T donet Sessions

No active sessions

Start session

Session requests

r— q
T'm done! Sessions

Following you

Session requests

Pending session Accepted session v Accepted session

Sessions

Figur 5.7: Design av sessions-vyn

De sessioner man 6vervakar visas under “Session requests” I figur har det till-
kommit en bock-markering fran figur Skillnaden hér ar att den utan markering
inte har blivit accepterad annu och den med markering ar accepterad. Om en anvandare
vill avvisa en forfragan astadkomms det genom att dra fingret 6ver forfragan och klicka
pa knappen som det star “Decline“ pa vilket visas i figur |5.7(a)l De anvindare som
skickade sessionsforfragningarna och som accepterats kan sedan ses i kartvyn.

Observatorer kan se positioner for de viannerna de foljer i vyn Session map", vilket visas
figur 5.8 T denna vy finns en karta i vilken anvindare kan navigera och zooma in och
ut. For att lamna kartvyn och komma tillbaka till sessions-vyn klickas knappen uppe
till hoger i form av tva méanniskor.

Session Map )

Figur 5.8: Design av session map-fliken.
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e Flik-ikoner

De ikoner vi valde att ha i applikationens flikar visas nedan i figur[5.9] Dessa utformades
i slutet av projektet da de inte tillfér nagon utokad funktionalitet utan snarare ér till for
att forbattra applikationens grafiska design. Dessa ikoner har dock visat sig underlétta
den initiala navigationen for anvindare. Nar en anviandare 6ppnar applikationen for
forsta gangen far han eller hon mer information av vad var applikation kan gora och
var tjanster finns.

Alarm

Figur 5.9: Tkoner i flikarna.
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6 Funktionalitet i applikationen

Liksom kraven ar funktionerna uppdelade i tre olika kategorier: “Anvandare och vann-
er”, “Larm” och “Foljning”. For implementeringen anviander PersonAlarm en molnba-
serad databas, som ramverket Parse SDK erbjuder, se avsnitt [2.3] Den molnbaserade
databasen benédmns i féljande kapitel som Parse.

6.1 Anvandare och vanner

Nedan foéljer beskrivningar av alla funktioner som ingar i kategorin “Anvandare och
vanner”.

e Registrering av anvandare

Vid registrering av anvandare utnyttjas en klass i Parse SDK, PFUser, som lampar sig
for registering av anvindare. Ett objekt av klassen PFUser maste ha ett unikt anvan-
darnamn, vilket kontrolleras av Parse. Nér registreringen av en anvandare ar fullbordad
sparas anviandarinformationen i den lokala databasen. Detta for att anvidndaren inte
ska behéva utfora en manuell inloggning varje gang appen startas.

e Inloggning av anvandare

Parse SDK erbjuder éven funktionalitet for inloggning av anvédndare. En inloggad an-
vandare ges atkomst till sitt specifika anviandarobjekt och har de réittigheter som kravs
for att manipulera detta objekt. Nar inloggningsinformationen har erhallits fran an-
viandaren skickas denna till inloggningsklassen i Parse SDK. Om inloggningen lyckas
sparas anvandarinformationen i den lokala databasen. Om inloggningen misslyckas vi-
sas ett felmeddelande och anvindaren far en ny chans att skriva in sina uppgifter. Efter
en lyckad inloggning behdver ingen inloggningsskarm visas, detta realiseras genom att
anviandarinformationen i den lokala databasen utnyttjas for inloggningen.

27



e Se vanner och vanforfragningar

Néar anvandaren 6ppnar fliken vanner visas en tabell som innehéller de vanner och
vanforfragningar som ar sparade i den interna databasen. Samtidigt hamtas de vanner
och vanforfragningar, som annu inte blivit tillagda i den interna databasen. Nar hamtni-
ngen ar klar uppdateras tabellen. Detta gor att onodiga och tidskravande hamtningar
av data undviks. Om PersonAlarm inte &r aktiverad kan anvindare se vanforfragningar
i form av notiser, se figur detta tack vare att sandaren av vanforfragan skickar en
Push Notification.

PersonAlarm

)
You have received a friend request [
from Fredrik Carlsson

Close Launch

Figur 6.1: En vinforfragan visas som en notis.

e Sok efter anvindare

For att lagga till en vin maste anvindaren forst soka efter den tdnkta vinnen. Anvand-
aren borjar med att klicka pa plustecknet, som illustreras i figur , da visas en
ny vy med en sokruta. Anvindaren fyller i den eftersokta vinnens anvindarnamn och
valjer Sok". Da skickas ett meddelande innehallande det eftersokta anvindarnamnet
till Parse, som i sin tur returnerar det eftersokta anvandar-objektet. Finns det ingen
anvindare med det angivna anviandarnamnet i databasen visas detta i form av ett
meddelande som sidger att vinnen inte kan hittas.

e Skicka vanforfragan

Om en anvandare har sokt efter en annan anviandare och onskar att lagga till denne i sin
vanlista, skickar anviandaren en vianforfragan. En vanforfragan bestar av ett objekt av
typen Friend Request, Friend Request har tva variabler, en mottagare och en sandare.
Sandaren ér den anvindare som skickar vinforfragan, mottagaren ar den anvéndare
sandaren onskar en van-relation med. Friend Request objektet laggs till i Parse, darmed
kan mottagaren sedan hamta vinforfragan.

e Svara pa vanforfragan

Varje gang véanner-fliken 6ppnas hamtas anviandarens obesvarade vianforfragningar, i
form av Friend Request, fran Parse. Om en anvindare har mottagit en vanforfragan
kan denne vélja mellan att acceptera eller avvisa. Nar mottagaren accepterar en vanfor-
fragan skapas en van-relation mellan mottagaren och sandaren. Om mottagaren valjer
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att avvisa forfragan tas Friend Request objetet bort fran Parse.

e Ta bort van

Om en anvéandare vill ta bort en vin gar denne in i vanner-fliken och letar upp den
vian som Onskas. Nar anvindaren véljer att ta bort denne, tas vian-relationen bort fran
Parse. Relationen tas aven bort i den lokala databasen. Den borttagna vinnen kan nu
inte langre se anviandaren i sin vénlista, eftersom relationen &r dubbelsidig och inte
ldngre existerar. For illustration av borttagning av vén, se figur |5.6(c)|

6.2 Larm

I foljande avsnitt ges en beskrivning av de funktioner som ingar i kategorin “Larm”.

e Skicka larmmeddelande

Nér en anvandare valjer att utlosa larmet skickas ett meddelande till alla vanner. Detta
meddelande innehaller anvindarens position samt ett textmeddelande som beskriver
att anvindaren ar i behov av hjélp.

e Ta emot larmmeddelande

Nér en av ens vanner skickar ett larmmeddelande visas detta for alla observatorer.
Observatorerna far da ett textmeddelande samt sdndarens position som de sedan kan
se pa sin karta.

6.3 Foljning

I sektionerna nedan foljer beskrivningar av de funktioner som ingar i kategorin “Folj-
ning”.

e Starta en session

Nér en anvindare véljer att starta en session genereras ett unikt Sessions-objekt for var-
je ansluten vén, i Parse. Anvindaren och vidnnen ges atkomst till ldsning och skrivning
till detta objekt. Forst nar vannen accepterat sessionen skickas anvandarens position
till observatoren.

e Svara pa en session

Nér en anvandare svarar pa en session skickas en Push Notification tillbaka till anvinda-
ren som startade sessionen. Om anvindaren accepterar satts denne som observator, och
kan mottaga positioner fran den anvandare som startade sessionen. Om anvandaren
avbojer sessionsforfragan tas det gemensamma Sessions-objektet bort fran Parse.

e Se anvandare pa kartan
Néar en anviandare Oppnar sessions-fiken visas en kartvy 6ver de vinner anviandaren fol-
jer. For att visa kartvyn utnyttjar PersonAlarm en fardig klass fran ramverket MapKit,
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UIMapView. Vannens position hamtas fran webbtjéansten och laggs till som en punkt
i denna klass. Punkten specifieras av koordinater i form av longitud och latitud.

e Skicka position till foljare

Om anvandaren har startat en session med ett antal observatorer laggs anvindarens
position kontinuerligt till i Parse. For att fa tillgang till anvindarens GPS-koordinater
anvands en klass, CLLocationManager, i ramverket CoreLocation. Genom att séitta sig
sjalv som delegate till denna klass fas kontinuerlig uppdatering av anvindarens GPS-
positioner. Nar en positionsforandring skett skickas den nya positionen till Parse. For
en mer detaljerad beskrivning av delegate se avsnitt [2.1]
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7 Resultat

Projektet hade som mal att skapa en mobilapplikation fér iPhone som okar trygghe-
ten for anvindare vid utevistelse, minskar risken att faktiskt utsattas for éverfall och
som mojliggor att snabbt pakalla hjalp vid en nodsituation. Hur applikationen skulle
uppfylla detta krav har forandrats allt eftersom vi erhallit enkétrespons och anviandar-
feedback. I slutdndan ledde det till en applikation dir en anvindare bjuder in vanner
som dels kan folja anvandarens position pa en karta, dels erhaller ett meddelande om
anvandaren utloser ett larm.

En anviandare skapar en profil vilken sedan sparas i molnet. Anvindare kan sedan
soka efter vanner och lagga dem i sin vénlista. Nar anvandaren aktiverar applikationen
startas en session och alla anvandarens vanner far en forfragan om att folja sessionen.
Vannerna kan vélja att acceptera eller avboja att folja sessionen. Om de accepterar
kan de se positionen for anvandaren de foljer pa en karta i sin telefon.

Anvandartester har visat att den nya funktionaliteten ar tillfredstdllande. Darmed kan
vi konstatera att PersonAlarm uppfyller de krav vi satte upp nar projektet starta-
de.
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8 Diskussion

Under projektets gang har vi stott pa ett flertal problem. En av de malsattningar vi
satte upp fran borjan var att vi skulle erhalla nya kunskaper och erfarenheter. Att inte
allting fungerat fran borjan utan kréavt fundering och logiskt tankande, har givit oss
motiv till en 6kning av kunskap inom bl.a. projektorganisation, applikationsutveckling
inom iOS och arbetsdokumetation. Det faktum att vi tvingats byta teknologier for
webbtjansten har bidragit till att 6ka vara kunskaper inom detta teknikomrade. Att vi
tvingats tanka om och testa nya idéer har drivit projektet framat och i riktningar som
inte var planerade men som i slutdndan berikat projektarbetet.

8.1 Problem och hinder

Det storsta problem vi stotte pa under utvecklingen var att Apple inte tillater au-
tomatiska SMS-utskick. Detta var en essentiell del i var originalidé som vi tvingades
revidera. For att reda ut detta problem fick vi tidigt under projektet brainstorma kring
alternativa losningar. Detta ledde till att en webbtjanst utvecklades sa att meddelanden
och data kan skickas mellan anvindare.

Nésta stora problem vi stotte pa var sprakvalet for utvecklingen av webbtjansten. Vi
valde till en borjan att utveckla i Ruby och d& anvanda Rails-plattformen. Till en borjan
forefoll detta vara ett lampligt val. Ruby ar ett kraftfullt sprak med stor funktionalitet,
problemet &r inldrningskurvan. Ingen i projektet hade nagon storre kunskap kring
spraket och detta ledde till mycket slosad tid. En manad lades ner pa detta innan vi
bestamde oss for att byta sprak till Java och anvanda Spring Framework. Detta visade
sig ocksa vara ett oldmpligt val. Det uppstod problem nér vi férsokte kommunicera
mellan mobilapplikationen och webbtjansten och aven detta ramverk valdes bort till
fordel for Parse, se avsnitt [2.3]

Ett problem som uppstod tidigt var att en av gruppmedlemmarna hoppade av projek-
tet. Fran borjan var vi 5 personer men under nastan hela projektets gang har vi varit
4 personer. Detta har lett till tidsbrist under implementeringen men vi kdnner att det
resultat som uppnatts ligger pa en god niva och alla gruppmedlemmar ar bade nojda
och stolta 6ver det vi astadkommit.

8.2 Att arbeta med Objective-C och iOS

For att kunna utveckla en applikation till iPhone kravs det att program skrivs i
Objective-C och for iOS-plattformen. Detta sprak och plattform har varit trevliga att
arbeta med. Det finns gott stod fran API:er och mycket information och guider finns
att hamta pa Apples egna sidor [DL12d].
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Objective-C ar ett lattforstaeligt men dven komplext sprak. Eftersom att alla medlem-
mar i gruppen har god erfarenhet av bade Java och C var det mycket enkelt att sétta
sig in i. Objective-C ar plattformsspecifikt och detta gor att spraket ar direkt kopplat
till plattformen, i vart fall iPhone. Detta leder till hog integration mellan sprak och
plattform.

Det skall tillaggas att spraket hammas en del av plattformen i den mening att det finns
begrédnsningar iOS lagger pa Objective-C. Ett exempel pa detta dr den SMS-funktion
vi tédnkte utveckla. Denna kunde inte implementeras pa grund av att Apple har lagt
en restriktion pa automatiska SMS-utskick av applikationer vilket har satt kdppar i
hjulen for oss.

8.3 Forarbete

Inledningsvis utfordes ett grundligt forarbete av samtliga medlemmar. Forarbetet be-
stod dels i teknisk kunskapsinhamtning, dels en enkatstudie. Ingaende studier gjordes
av i0S, Objective-C och mobila overfallsskydd. Detta ledde till att starttiden for pro-
jektet kunde minskas och applikationens kvalité borjade pa en god niva. Fragorna i
enkatstudien utgick fran de forslag pa krav som vi utarbetade i borjan av projektet.
Responsen fran enkéten inneholl vardefull kritik och lade grunden fér den kravspecifi-
kation vi sedan utvecklade.

For att forbéattra och utoka responsen hade en andra enkéat kunnat skickas ut. Resulta-
tet hade varit ny respons vilken hade kunnat jamforas med den féregaende och viktiga
funktioner och krav hade kunnat urskiljas. Aven att rikta enkiten mot en mer specifik
malgrupp, i vart fall kvinnor, hade givit &nnu mer detaljerad respons. Detta hade lett
till en reviderad och mer detaljerad kravspecifikateion.

8.4 Relaterade arbeten

Vid projektets start fanns det ett antal liknande applikationer pa App Store. Detta
har dock inte paverkat vart arbete. Det har under hela projektet varit viktigt for oss
att skapa en applikation med de funktioner vi kinner att vi vill inkludera. Daremot
har gruppen laddat ner ett antal av applikationerna som finns tillgéngliga pa App
Store for att testa funktionalitet och for att fa inspiration. For tillfallet finns det tva
liknande iOS-applikationer som gruppen anser vara av riktigt god kvalité vad galler
granssnitt och funktionalitet och dessa &r Panik [Prel3b] och PFO Sheild [Prel3d].
Under projektets gang sliappte dven Missing People ett overfallsskydd i form av en
iOS-applikation |[Pav13]. Detta tycker vi understryker vikten av dessa applikationer
och ytterligare motiverar gruppens arbete.
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8.5 Forslag och vidare utveckling

Vi ser att det finns stora mojligheter till vidare utveckling for applikationskonceptet.
Problematiken med hur man med IT pa ett smidigt, sdkert och enkelt satt kan mojlig-
gora for manniskor att kanna sig trygga ar fortfarande ett olost problem.

En méngd funktioner diskuterades under projektets gang men valdes bort med hénsyn
till arbetets omfattning. Nagra av dessa var att applikationen skulle erbjuda direkt-
koppling till ett eller flera sdkerhetsbolag alternativt larmcentraler, nagon form av
premiumtjianst som erbjuder professionell bevakning eller mojligheten att koppla till
taxitjanst.
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9 Slutsats

I projektets borjan hade vi en idé om att det fanns ett behov av ett mobilt 6verfallslarm
for iOS-baserade enheter och vi har fardigstallt en forsta fungerande version av Per-
sonAlarm. Funktionaliteten har under projektets gang forbattrats till f6ljd av respons
och feedback fran en enkétstudie respektive genomfoérda anvindartester.

De tjanster PersonAlarm tillhandahaller uppfyller de malsdttningar och krav vi satte
upp i borjan av projektet. PersonAlarm har mottagits vil av den tdnkta malgruppen
och bidrar med de tjanster som mest efterfragas.
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Bilagor

A Enkitundersokning - Informationsundersokning
om oOverfallsalarm

Vi ér en kandidatgrupp som skall utveckla en mobilapplikation for éverfallsalarm - och
for att gora detta sa bra som mojligt sa skulle vi gérna vilja ha lite input om vad du
tror mojligheterna och behovet for en sadan skulle vara.

e Allmanna fragor
1. Kon?
(a) Man
(b) Kvinna
2. Hur gammal ar du?
(a) 0-17
(b) 18-24
(c) 25-34
(d) 35-49
(e) 50-
3. Har du en smartphone som kan installera applikationer?
(a) Ja, en iPhone
(b) Ja, en Android telefon
() Nej
4. Brukar du ofta kdnna dig orolig for overfall efter t.ex. en utekvall?

(a) Skala fran 1 (Néstan aldrig) till 10 (Véldigt ofta)

e Applikationsspecifika fragor
5. Tror du att det finns behov for en sadan har applikation?
(a) Ja
(b) Till viss del
(c) Nej



6. Skulle du anvanda en sadan har applikation?
(a) Ja, har ingen installerad i nuldget.
(b) Ja, har en installerad i nulaget.
(c) Nej.

7. Hur skulle du vardera féljande funktioner i ett overfallsalarm?
Alla fragor ér en skala fran 1 (Inte speciellt nodvéindig) till 5 (Véldigt nodvéindig).

(a) SMS-utskick till vanner /familj

(b) Automatisk uppringning av larmtjanst (t.ex. 112)
(c) Hogljutt larm

(d) Inspelning av ljud/bild
(e) Lénka med vénner (t.ex. f6lja hemgang via GPS)

f) Larm vid avvikning fran planerad rutt

(g) Koppling till sociala medier (Facebook, Twitter, etc.)
(h) Koppling till webbtjénst

(i) Koppling till larmbolag (t.ex. Securitas)

(j) Koppling till Taxi

8. Hur troligt vore det att du anvinder en sadan har applikation i féljande situa-
tioner?
Alla fragor dr en skala fran 1 (Inte speciellt troligt) till 5 (Valdigt troligt).

(a) Valdtaktsforsok
(b) Personran
(c) Fallskada
(d) Cykelstold
(e) Nar man gar hem (i férebyggande syfte)
9. Har du nagra 6vriga tankar kring behovet av en sadan har applikation?

(a) (Fritextsvar)
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Respons fran enkatundersokning

Vad &r du for kén?
A Man 45 63%
— Kvinna [27]
Kvinna 27 38%
Man [45]
Hur gammal &r du?
0-17 0 0%
017 16-24 3 43%
- L
18-24 25-34 1 15%
3549 7 10%
25-34 50+ 2 3%
35-49
50+
i} & 12 18 24 30 36

Ja, en iPhone. 28 39%
sndroid telefan. Ja, en Android telefon. 37 51%
Nej 7 10%

—MNaj[7]

Ja, en iPhaone. [28]

Er_ukar du ofta kinna dig orolig fér dverfall nér du gar hem efter t.ex en utekvill?

1- MNéastan aldrig 29 40%
54 2 20 28%
N 3 12 7%
18

4 7 10%

= 5- Valdigtofia 4 6%
S S
MNastan aldrig Valdigt ofta

I11



Skulle du anvanda en sidan hér applikation?

Nej. [3] ———————— Ja, haringeninstallerad i nuldget. 36 50%
Ja, har en installerad i nulédget. i} 0%
Mej. 36 50%

allerad i nuldget. [0]

¢

lerad i nulaget. [36]

Hur skulle du virdera féljande funktioner | ett verfallsalarm? - SMS-utskick till vannerfamilj

Inte speciellt nédvandig B 11%
Inte speciellt nd... - Nadvanding 52 72%
Valdigt nddvandig 12 17%

Médvanding

Valdigt nadvandig
) 1o 20 30 40 50 60

(=3

Hur skulle du virdera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Automatisk uppringning av larmtjanst (t.ex
112)

Inte speciellt nédvandig 7 10%
Inte speciellt nd... | Nddvénding 38 53%
Valdigt nddvandig 27 38%

Madvanding

Valdigt nadvandig-
' 16 24 32 40

o
oo

Hur skulle du virdera féljande funktioner | ett verfallsalarm? - Hégljutt larm

Inte speciellt nédvandig 6 B%
Inte speciellt nd... - Nadvinding Ehl 43%
Valdigt nddvandig 35 49%

Médvanding

Valdigt nédvandig

(=3
~4

14 21 28 35



Hur skulle du vardera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Inspelning av ljud/bild

Inte speciellt nédvandig 4 6%
Inte speciellt nd...| Nédvanding 48 67%
Nadvanding Valdigt nddvandig 20 28%

Valdigt nédvandig

10 20 30 40 50

(=3

Hur skulle du vardera foljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Linka med vanner (t.ex for att félja hemgang
via GPS)

Inte speciellt nddvandig 5 7%
Inte speciellt nd... . Nédvanding 59 B2%
Nadvénding | aldigt nddvéndig 7 10%
Valdigt nadvandig .
0 12 24 38 48 60

Hur skulle du vardera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Larm vid avvikning fran planerad rutt
Inte speciellt nédvandig 19 26%
Inte specielit nd... - Nédvanding 51 71%
Valdigt nédvindig
0 10 20 30 40 50 60

Hur skulle du vardera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Koppling till sociala medier (Facebook, Twitter
ete.)

Inte speciellt nédvandig A4 61%

Valdigt nédvandig |

=1
w
-
o
[
g
W
o
e
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Hur skulle du virdera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Koppling till webbtjanst
Inte speciellt ndvandig 16
55

Inte speciellt nd... - Nadvanding

Nadvanding | Valdigt nédvandig 1
Valdigt nédvandig-
0 11 22 33 44 55

Hur skulle du virdera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Koppling till larmbolag (t.ex Securitas)
Inte speciellt ndvandig 12
54

ite speciett no... [ Nadvanding
ovancro [~ ¢ y
Valdigt nédvandig .

0 11 22 33 44 55

VI

22%
76%
1%

17%
75%
8%



C Respons fran enkatundersokning fran kvinnor

Hur gammal &r du?

017 0 0%
o171 16-24 1 41%
- 0,
18-241 25-34 6 22%
3549 4 15%
35-49-
50+
) 2 4 6 8 10 12
Har du en smartphone som kan installera applikationer?
. ; . Ja, eniPhone. 12 44%
wndroid telefon. [13]
Ja, en Android telefon. 13 48%
MNej 2 7%

—Nej[2]

Ja, en iPhone. [12]

Erukar du ofta kdinna dig orolig fér dverfall ndr du gar hem efter t.ex en utekvall?

1- MNéastan aldrig 2 7%
6 2 5 19%
3 B 30%
4 4 8 30%
5- Valdigtofta 4 15%

]

1 2 3 4 5

MNastan aldrig Valdigt ofta
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Tror du att det finns ett behov for en sadan har applikation?

Till viss del [11] Ja 15 56%
Till viss del 11 41%
Nej 1 4%

—MNej[1]

Ja [15]

Skulle du anvidnda en sadan hdr applikation?
Ja, haringeninstallerad i nuldget. 23 B85%

Ja, har en installerad i nulaget. 0 0%
—Nej. [4] Mej. 4 15%

Ja, har en installer:

lerad i nuldget. [23]

Hur skulle du vardera foljande funktioner i ett dverfallsalarm? - SMS-utskick till vanner/familj

Inte speciellt nédvandig 3 11%
Inte speciellt rlc‘a---- Nadvénding 21 78%

Vldigt nédvandig -
0 4

Hur skulle du virdera féljande funktioner | ett 6verfallsalarm? - Automatisk uppringning av larmtjénst {t.ex
112)

Inte speciellt nédvandig 1 4%
Inte speciellt nd... | Nadvanding 1M 4%
Valdigt nddvandig 15 56%

Madvanding -
Valdigt nédvandig
0 3 6 9 12 15
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Hur skulle du virdera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Hogljutt larm
Inte speciellt nddvandig

Inte speciellt nd... I Nddvénding

Nédvinding _ Véldigt nddvandig
vagt s [

0 4 8 12 16 20

Hur skulle du virdera féljande funktioner | ett dverfallsalarm? - Inspelning av l|jud/bild
Inte speciellt nédvandig

Inte speciellt nd... | Nddvénding

Nédvanding | Valdigt ndvandig

Valdigt nadvandig-
0 4 8 12 16 20

18

18

4%
30%
67%

4%
67%
30%

Hur skulle du virdera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Lanka med vanner (t.ex for att folja hemgang

via GPS)
Inte speciellt ndvandig

Inte speciellt nd... . Nodvénding

Nadvanding | Valdigt nddvandig

Valdigt nédvandig -
0o 4

2

22

3

Hur skulle du vérdera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Larm vid avvikning fran planerad rutt

Inte speciellt ndvandig

Valdigt nédvandig I
0 4 8 12 16 20

IX

8
18
1

7%
B81%
1%

30%
67%
4%



Hur skulle du vardera foljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Koppling till sociala medier (Facebook, Twitter

etc.)
Inte speciellt nidvandig

Valdigt nédvandig

0 3 6 a 12 15 18

Hur skulle du vardera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Koppling till webbtjanst
Inte speciellt nédvandig

Inte speciellt nd... Nadvénding

Nadvinding Véldigt nddvandig

Valdigt nddvandig

0 3 -] 9 12 15 18

17
10
0

10
17

Hur skulle du virdera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Koppling till larmbolag (t.ex Securitas)

Inte speciellt ndvandig

Inte speciellt na... - Nédvanding
neavanaios | vaigtnodands

Valdigt nédvandig .
o 4 8 12 16 20 24

4
21
2

63%
37%
0%

37%
63%
0%

15%
78%
7%



Hur skulle du virdera féljande funktioner i ett dverfallsalarm? - Koppling till Taxi

Inte speciellt ndvandig 9
Inte speciellt na... | Médvanding 18
Valdigt nédvandig 0

Madvanding -

Valdigt nadvandig
0 4 8 12 16 20

Hur troligt vore det att du anvander en sadan hér applikation i féljande situationer? - Valdtaktsfors ok
1

i
1 2 2
- L
3 5 14
S

s

0 3 6 9 12 15

Hur troligt vore det att du anvander en sadan har applikation | féljande situationer? - Personran

1 1
il 2 1
— L
3 5 9

o oB W R
M oW o W m

33%
67%
0%

4%
7%
11%
19%
52%

4%
4%
22%
30%
33%

30%
11%
26%
1%
19%



Hur troligt vore det att du anvander en sadan hir applikation | féljande situationer? - Cykelstold

12 44%
1 2 7 26%
5 3 7 26%
4 a 0%
3 5 Q 0%
4
5
0 2 4 6 8 10 12
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D Kravspecifikation

Alltefter projektets gang har dessa kravlistor uppdaterats och itererats over.

Kravprioriteten stracker sig fran 1 till 3 dar 1 har hogsta prioritet.

D.1 Funktionella krav

Nedan foljer applikationens funktionella krav vilka &r indelade i tre kategorier: Anvan-
dare och vanner, Larm och Foljning.

D.1.1 Anvandare och vanner

Nr | Beskrivning Prioritet
1 En anvandare skall kunna lagga till vinner i sin véinlista. | 1
2 En anvandare skall kunna acceptera vinforfragningar. | 1
3 En anvéindare skall kunna avvisa vanforfragningar. 1
4 En anvandare skall kunna se alla vinner denne har i sin | 1
vénlista.
5 En anvandare skall kunna se detaljerad information om | 2
en van.
D.1.2 Larm
Nr | Beskrivning Prioritet
1 En anvandare skall kunna skicka ut ett meddelande till | 1
en eller flera personer vid larm.
2 En anvindare skall kunna manipulera den text som finns | 2
i meddelandet som skickas ut vid larm.
3 En anvindare skall kunna férdefiniera vilka personer | 3
som tar emot larmmeddelandet.
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D.1.3 Foljning

Nr | Beskrivning Prioritet

1 En anvéndare i rollen som observator ska kunna, vid en | 1
session, folja en séndare pa kartan i sin telefon.

2 En anviandare ska kunna skicka en forfragan till sina | 1
vanner om att folja denne.

3 En anvindare ska kunna acceptera en foljningsforfragan. | 1

4 En session ska startas nar foljningsforfragan accepteras. | 1

5 En anvdndare ska kunna avvisa en foljningsforfragan. 1

6 En anvdndare ska kunna avsluta en session. 1

Icke-funktionella krav

Nr | Beskrivning Prioritet

1 Applikationen ska vara anviandarvanlig, intuitiv och | 1
lattforstaelig.

2 Applikationens natverkskommunikation maste vara sa- | 1
ker ty kanslig information kan férekomma.

3 Applikationen ska ha stod for iOS 6. 1

4 Applikationen ska kunna koras pa en iPhone 3GS eller | 1
valfri nyare iPhone-modell.

5 Applikationen far endast sluta vara responsiv nér ett | 2
allvarligt fel uppstar

6 Applikationen ska vara enkel att underhalla. 2

7 Applikationen ska kunna hantera ovantade avbrott, ex- | 2
empelvis ett inkommande telefonsamtal.

8 Applikationen ska vara responsiv och anvindarens moj- | 2
lighet att paverka granssnittet ska ej paverkas av for-
drojningar vid natverkskommunikation.

9 Applikationen skall vara utokningsbar i den mening att | 3
det ska vara latt lagga till samt utoka funktionalitet.

10 | Applikationen ska kunna koéras i bakgrunden. 3

XIV




D.3 Designkrav

mening att anvindare ska, utan bekymmer, kunna finna
den funktion denne soker.

Nr | Beskrivning Prioritet
1 Designen ska vara konsekvent och sammanhéngande. 1
2 Applikationen ska vara uppbyggd av vyer i flikar. 1
3 Funktioner eller instédllningar ska ej vara gomda. I den | 2
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