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Sammanfattning

Syftet med projektet var att utéka Chalmers Onboarding-applikationen med att
implementera ett kommunikationssystem som bestar av foljande funktioner; medde-
landesystem, notifikationssystem, text-till-tal, artificiell intelligens baserad skrivas-
sistent och forbattrade inmatningsmetoder. Projektet har lyckats att implementera
meddelandesystem via mejl, text-till-tal med valbar rést och avatar, en artificiell
intelligens skrivassistent for textformulering via Mistral Al fran tjansten Ollama,
samt notiser for bada Android och iOS enheter via Firebase. Dessutom lag fokus pa
att forbattra anvandarvanligheten genom att simplifiera grénssnittet och relevanta
valmojligheter prioriterades for att underldtta anviandningen. Trotts vissa tekniska
och ekonomiska begransningar framst i form av omojligheten att testa applikatio-
nen pa iOS-enheter samt begréansning till kostnadsfria verktyg lyckades projektet
leverera alla planerade funktioner. Slutligen diskuterades potentiella sikerhetsrisker
och forbéattringsmojligheter bland annat molnbaserad artificiell intelligens 16sningar
och forbéttrade urval av roster som genomfoérbara alternativ som framtida utveck-
lingsomraden.

Nyckelord: Onboarding, Flutter, Dart, Android Studio, Text-till-tal, Notifikationer,
Al Plattformoberoende.
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Abstract

The purpose of the project was to expand Chalmers Onboarding application by
implementing a communication system consisting of the following features: a mes-
saging system, notification system, text-to-speech, an artificial intelligence based
writing assistant and improved input methods. The project successfully implemen-
ted email based messaging system, text-to-speech with selectable voices and avatars,
an articiel intelligent writing assitant for text formulation using Mistral Al through
Ollama service, as well as, push notifications for both Android and iOS devices
through Firebase. In addition, emphasis was placed on improving user friendliness
by simplifying the interface and relevant options were prioritized to decrease the
difficulty of usage. Despite certain technical and financial limitations, primarily the
inability to test the application on iOS devices and the constraint of using free of
charge tools, the project successfully achieved all its planned features. Finally, the
project discussed the potential security risks and areas for improvment, including
cloud-based artificial intelligence solutions and an expansion of selectable voices.

Nyckelord: Onboarding, Flutter, Dart, Android Studio, Text-to-speech, Notifica-
tions, Al, Cross-platform.
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Detta examensarbete har genomforts under varen 2025 inom Dataingenjorsprogram-
met vid Chalmers tekniska hogskola av Ali Aziz och Suheib Shahin. Vi vill rikta
ett stort tack till alla som varit involverade, bade nuvarande och tidigare i arbetets
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1

Inledning

1.1 Bakgrund

Chalmers tekniska hogskola ar en internationell institution som grundades 1829 och
har sedan dess etablerat sig som en av Sveriges framsta hogskolor [1]. Detta har lett
till att forskare och doktorander fran hela varlden soker sig till Chalmers for att ar-
beta och bli en del av institutionen. Denna mangfald av nyanstéllda med varierande
bakgrund innebar dock en utmaning nar det géaller integration och tillgang till viktig
information.

For att underlédtta denna process skapade Chalmers applikationen Onboarding som
erbjuder smidigare tillgang till information och vigledning. En av de huvudsakli-
ga utmaningar som applikationen ska losa ar att lokalisera kritisk information. I
dagslaget dr informationen utspridd éver flera olika plattformar, vilket kan forsvara
olika aspekter av integrationen bland annat navigation pa campus eller tillgang till
relevanta resurser.

Den tidigare versionen av applikationen lade en grund genom att implementera
funktioner som en interaktiv karta, quiz och ett administrativt granssnitt. Daremot
identifierades flera utvecklingsmojligheter, vilket gor att projektet kan vidareutveck-
las for att utoka funktionaliteten och forbéattra anvandarupplevelsen.

1.2 Mal

Malet med projektet ar att vidareutveckla Chalmers Onboarding-applikation genom
att bygga vidare pa den tidigare versionen och samtidigt introducera ytterligare
funktionalitet med fokus pa att effektivisera kommunikationen mellan anvandare,
oka tillgangligheten och forenkla hanteringen av applikationen for administratorer.
Projektet har huvudsakligen fem mal:

o Notifikationssystem: Utveckla ett system som mojliggor for administratorer
att skicka notiser till anvandare direkt i applikationen. Detta kan anvandas for
att meddela om nyheter, viktiga uppdateringar och tidskanslig information pa
ett smidigt satt.

e Meddelandesystem via e-post: Implementera ett Meddelandesystem som
spelar rollen av backend-strukturen for notifikationssystemet. Det skulle dven
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vara mojligt for specifika anvindare, exempelvis avdelningschefer att skicka
viktiga meddelanden till sina medarbetare baserat pa deras avdelning och roll.
Detta system ar tdnkt huvudsakligen att anviandas for tidskanslig och kritisk
information, som andrade motesplatser, skiftscheman eller nédsituationer, inte
som en informell chattfunktion.

o Skrivassistent: Integrera en artificiell intelligens baserad skrivassistent som
stodjer nyanstéllda vid formulering av meddelanden. Assistenten kan ge for-
slag pa grammatiska forbéattringar samt klarsprak for att sidkerstélla att kom-
munikationen ar professionell och lattforstaelig och minska sannolikheten for
masskommunikation som kan ske av orsaken att vissa anvindare som har and-
ra modersmal kan ha svarigheter med att uttrycka sig pa ett formellt satt pa
engelska.

o Text-till-tal funktionalitet: Infora en artificiell intelligens driven text-till-
tal-funktion som kan ldsa upp innehallet i notifikationer och meddelanden
direkt i appen. Detta forbéattrar tillgangligheten, sarskilt for anvindare med
synnedsattning eller preferens for auditiv kommunikation.

o Forbattringar till inmatningssatt i olika delar: Infora d&ndringar till nuva-
rande sitt att mata in information som Okar anvandarvéanlighet och férenklar
processen. Trots att alla funktioner fungerar som de ska och nya info kan
tillaggas utan behov av kodning forkunskaper sa anser projektet att det finns
utrymme for forbéattringar som kan leda till en enklare och smidigare process
for administratorer i flera olika delar av applikationen.

1.3 Syfte

Syftet med projektet ar att vidareutveckla Chalmers Onboarding-applikation for
att underlatta och stodja integrationen av nyanstéallda doktorander och forskare pa
Chalmers. I den tidigare versionen av applikationen identifierades flera utvecklings-
omraden som vid vidare utveckling skulle forbattra integrationen av doktorander och
forskare pa Chalmers betydligt. Vidareutvecklingen fokuserar pa tre huvudomraden.

« Notifikations- och meddelandesystem: Denna funktionalitet syftar till att ef-
fektivisera hur informationen sprids mellan doktorander och forskare. Genom
att underlatta kommunikation kan applikationen bidra till forbéattrad samar-
bete och interaktion inom forskningsmiljon pa Chalmers.

» Tillganglighet och stod for anviandare med funktionsnedsattningar: Syftet ar
att sakerstalla att alla anvandare har lika god tillgang till information. Manga
anvandare har svarigheter att ta del av information pa grund av funktions-
nedséttningar bland annat synnedsattning eller kognitiva nedsattningar. Ap-
plikationen kommer dérfor utokas med funktionalitet som text-till-tal och en
artificiell intelligens baserad skrivassistent. Dessa funktioner kommer att stod-
ja personer med synnedsattning, kognitiva utmaningar eller skrivsvarigheter,
vilket forenklar atkomst till information.
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o Forbattrad anvandarvanlighet: Projektet kommer dven vidareutveckla omra-
den som identifierades att behova finslipning for att 6ka anviandarvanligheten
for bada administratorer och anvandare. Detta bidrar till mindre svarigheter
att navigera och anvanda applikationen.

1.4 Avgransningar

o Arbetet fokuserar pa utvecklingen av sjialva appen utan tilligg av informa-
tion och data i form av kartmarkorer, linkar, quiz fragor eller annat som
kan forvintas vara befintliga vid anviandning av appen. Detta ska hanteras av
Chalmers administratorer som senare kommer skota appen.

o Projektet kommer inte heller ta hansyn till Chalmers interna databas infra-
struktur utan kommer endast utga fran att en godtycklig PostgreSQL server
ska kunna anslutas.

o Implementationen av 6vrig funktionalitet som skrivassistent och text-till-tal
kommer att baseras pa befintliga verktyg och kodbibliotek. Projektet innefat-
tar ddrmed inte utvecklingen av sadana l6sning fran grunden utan utgar fran
etablerade verktyg.

o Testning kommer utga preliminart utifran Android emulatorn som inkluderas i
den utvalda integrerad utvecklingsmiljo. Detta val motiveras av att iOS kraver
tillgang till Mac eller liknande enheter for att kunna simulera applikationen.
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Teknisk Bakgrund

Detta kapitel presenterar teknisk bakgrund kring de olika momenten som genom-
fordes under projektets gang. Detta kommer inkludera begrepp och teknologier som
erbjuder en grundlaggande forstaelse for de olika verktyg och tekniker som anvands
under projektets utveckling.

2.1 Versionshantering

Versionshantering handlar om att organisera, spara och kontrollera flertal versio-
ner av samma projekt. Detta innebar varenda édndring som orsakas av ett tillagg,
modifikation eller borttagning av filer inom ett projekt sparas. Dessa andringar spa-
ras och Oppnar mojligheten for att aterstalla filer till sin tidigare version. Denna
teknik erbjuder formagan att parallellt utveckla ett projekt inom olika omraden
med reducerad risk att skriva éver andras arbete. For att detta ska drivas effektivt,
versionshantering anvands i stor utstrackning i kombination med verktygen Ver-
sionshantering system. Detta system assisterar anvindarna for att enkelt navigera
genom de olika versionerna och erbjuder ett simpelt satt att jamfora olika versioner
av projektet for att aterstélla till tidigare versioner vid behov. Varje version omfat-
tar information om de genomforda éndringarna, en lista 6ver alla &ndrade filer, samt
vid grupparbete specificeras vilken individ som har modifierat koden och vid vilken
tidpunkt [2].

2.2 Databas

En databas ar ett datorbaserad system for att underhélla data och gor den tillgiang-
lig vid behov. Informationen som lagras i sadana system &ar ursprungligen radata
som mjukvarusystemet anviander for att producera anviandbar information. Dessa
data bearbetas och assimileras for att formedla anvindaren av relevant information.
Databassystem har som huvudsyfte med att bevara information och administrera
over det pa ett sdkert och organiserat satt utifran fordefinierade egenskaper och
relationer. Systemet anviands ofta i kombination med en uppsattning program for
att mojliggéra hantering av databasen. Dessa system kan vara konstruerade uti-
fran ett objektorienterat, relationellt eller hierarkiskt syn [3]. Projektet anvinder
ett relationsdatabassystem som anvéinder en relationsmodell for att organisera data.
Denna typ av modell lagrar data i tabeller dér varje rad och kolumn representerar
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ett attribut.

2.3 Stor sprakmodell

En stor sprakmodell (Large language model, LLM) &r en modell designad for att
tolka och bearbeta méansklig skriven text samt att generera skrift som kan uppfattas
av ménniskor [4].

Tréaningsprocessen av sprakmodellen uppdelas i tva priméara kategorier: finjustering
och prompting. Det forstnamnda tranar sprakmodellen pa en stor méngd av oklassi-
ficerad data som ar specificerad for textinmatning sasom mansklig text eller kod. Ef-
ter denna process gar sprakmodellen genom flera finjusteringsstadier for att finslippa
modellen med hjalp av ett klassificerat dataset. Den sistnamnda traningsprocessen
involverar anviandning av promptar. Dessa promptar inkluderar sprakmeningar som
ar ofullstdndiga och som har tomrum fér sprakmodellen att fylla in [5].

2.4 Applikationsprogrammeringsgranssnitt

Applikationsprogrammeringsgranssnitt (Application programming interface, APT)
ar granssnitt som mojliggér for flera sorters applikationer att kommunicera med
varandra genom utbyte av information. API satter reglerna for hur forfragningar
och respons ska utformas. Detta mojliggor for en applikation att tillampa speci-
fika funktionalitet fran en annan applikation utan att behdva kunna de interna
implementationerna. Detta innebér att auktoriserad anvindare kan forfraga om in-
formation och fa svar fran de ursprungliga applikationen.

Original applikationen kan modifiera signaturen av forfragningarna och kontrolle-
ra atkomsten till funktionalitet. Det finns tva standardiserade typer av API; kod-
bibliotek och webbtjanster. Kodbibliotek bygger pa att strukturera upp serier av
forutbestdmda funktionsanrop. Dessa anrop ar konstruerade for att kunna skickas
mellan flera applikationer och kan variera drastiskt i komplexitet. Webbtjanster &r
traditionellt designera omkring att skicka forfragningarna éver HTTP-kanaler [6].

2.5 Avatar

Lottie &r ett kodbibliotek som tillater utvecklare att aterge Adobe After Effects-
animationer direkt i Flutter-applikationer genom att exportera animationerna som
JSON-filer. Lottie tillaiter smidig integration 6ver flera plattformar, inklusive Andro-
id, iOS och Windows samt erbjuder kontroll 6ver samtliga egenskaper hos anima-
tionerna pa ett enkelt sétt [7].

2.6 Text-till-tal

Flutter_ tts ar ett inbyggd Flutter kodbibliotek som erbjuder grundldggande kost-
nadsfri text-till-tal funktionalitet 6ver samtliga plattformar bland annat Android,

6
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iOS, webb, Windows och macOS. Bibliotek innehaller en samling av flera roster pa
olika sprak samt tillater kontroll 6ver rostens egenskaper sasom tonhojd, volym och
talhastighet [8].

2.7 Firebase

Firebase_core och firebase_messaging ar kodbibliotek som mojliggor anvand-
ning av Firebase-funktionalitet [9]. Det forstndmnda ér essentiellt for att anvanda
funktioner som ar associerade med Firebase. Firebase core maste initieras innan
nagra ytterligare anrop gors till relaterade kodbibliotek. Det sistndmnda anvands
for att kommunicera med Firebase Cloud Messaging (FCM) [10]. Den har for upp-
gift att skicka och ta emot meddelanden i form av pushnotiser éver flera plattformar
sasom Android, 10S och webbplattformar.

2.8 Google

Googleapi ger tillgang till genererade Dart kodbibliotek som ar relaterade till Goog-
les egna tjanster. Genom dessa bibliotek 6ppnar mojligheten att interagera med olika
Google tjanster i Flutter-applikation. Dessa kan vara bland annat Google Drive API
, Google Docs API eller Custom Search API [11].

For att autentisera och auktorisera atkomst till dessa tjanster anvinds kodbibliote-
ket googleapis_auth. Den har som uppgift att hantera olika funktionalitet relate-
rade till OAuth2. Kodbiblioteket ger mojligheten att smidigt hdmta en auktoriserad
HTTP-Klient och automatiskt fornya OAuth2-uppgifter [12].

2.9 Ganttschema

Gantt-schema ar ett verktyg for att analysera olika tidsintervall inom ett projekts
tidslinje ochc bedéma om en uppgift kan genomforas. Den totala tiden for att utfo-
ra en arbetsuppgifter uppdelas i mindre tidsintervall dar varje uppgift planeras och
tilldelas en specifik tidsperiod for genomfoérandet. Detta innebér att projekt i sin
helhet planeras och struktureras for att kunna genomforas inom en bestdmd tids-
period. Detta verktygen ofta anviands for att grafiskt presentera hur olika moment
kommer se ut under tidsperioden for projektet [13].

2.10 Integrerad Utvecklingsmiljo

Integrerad utvecklingsmiljé (Integrated Development Environment, IDE) ar ett pro-
gram som bestar av flera avancerade verktyg sasom en kodredigerare, en kompilator
och en debugger. Dessa verktyg ér ofta utvecklade separat och darefter integreras i
en IDE. En traditionell IDE ger moéjligheten att utveckla program péa flera program-
meringssprak via anvindning av plugins och underlattar for mjukvarautvecklare att

7
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pa ett effektivare séitt skriva, testa och debugga kod [14]. T detta projekt anvén-
des Android Studio som den priméra integrerade utvecklingsmiljon for att utveckla
program for bade Android- och iOS-plattformarna. Android Studio inkluderar en
emulator for Android-mobiler via Android Virtual Device (AVD) vilket ger méjlig-
heten for korning av applikationen i en simulerad milj6 [15].

2.11 Verktyg

2.11.1 Flutter

Flutter ar ett open-source anvindargranssnitt ramverk. Designat for att tillata ut-
veckling av program pa en gemensam kodbas samtidigt som det ger mojligheten
att kunna kora pa flertal plattformar bland annat: webbaserade, mobiltelefoner och
datorsystem. En kodbas édr en samling av olika kodfiler for att skapa mjukvarupro-
gram, hemsidor och applikationer. Varje format av mjukvara som namndes tidigare
har olika krav for att fungera pa korrekt sétt. Flutter i sin grund &ar designat for
att hindra dessa problem. Detta erbjuder en smidigare utveckling av mjukvara pro-
gram pa flera plattformar bland annat Android, iOS och Windows [16]. Flutter &r
konstruerat for att fungera pa Dart-plattformen vilket innebér att den anvénder
dart-programmeringsspraket som &r ett objektorienterat sprak samt har stod for
bade statisk typning och asynkron programmering.

2.11.2 Kotlin

Kotlin &r ett modernt programmeringssprak utvecklat av JetBrains och introducerad
vid 2011. Spraket ar designat for att vara koncist och sakert samt kompatibelt med
Java med stod for bada objektorienterad och funktionell programmering. Ar 2017
blev Kotlin erkédnt av Google som ett officiellt sprak for Android-utveckling. Utover
Android anvands Kotlin ocksa for serverbaserad utveckling, webbapplikationer och
plattformsoberoende mobilutveckling [17].

2.11.3 Firebase

Firebase ar en omfattande plattform utvecklad av Google for utveckling av mobil-
och webbapplikationer. Den erbjuder en méngd verktyg och tjanster som ar utforma-
de for att hjalpa utvecklare att bygga och forbéttra sina appar pa ett effektivt satt. I
detta projekt anvindes Firebase for att implementera pushnotiser for bade Android
och i0S [9]. Firebase Anvander tjansten Firebase Cloud Messaging (FCM) for att
skicka meddelanden i form av pushnotiser till Android mobiler samt den motsva-
rande tjinsten Apple Push Notification Service (APNs) for iOS mobiler.

2.11.4 Ollama

Ollama &r en open-source platform som erbjuder méjligheten att kora LLM:er lokalt
pa en personlig dator. Lokala modeller kors frankopplat fran internet och eliminerar
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behovet av molnbaserade API:er eller betalda prenumerationer, vilket minskar be-
roende av externa tjanster [18]. Ollama dr kompatibel med olika operativa system
som Windows, Mac och Linux samt stoder flera modeller for lokal anvandning som
bland annat, Mistral, Llama och DeepSeek.

2.11.5 Mistral Al

Mistral AT ar en fransk startup inom artificiell intelligens som grundades i april 2023
av forskarna Arthur Mensch, Guillaume Lample och Timothée Lacroix [19]. Mistral
utvecklar huvudsakligen open-sources LLM:er som kan integreras med andra tjanster
och applikationer.
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3

Metod

Detta kapitel redogor for de metoder som har anvénts for att navigera genom pro-
blem, hantera hinder och lésa utmaningar. Detta kommer bland annat att omfatta
arbetssatt, datainsamlingsmetoder och problemlésning.

3.1 Arbetsprocess

Projektets arbetsinsats baserades pa en planeringsrapport som skrevs under den
forsta perioden. Huvudfokus i planeringsrapport var att formulera projektets inled-
ning, metod och tidsplan. Gruppmedlemmar utgick ifran Gantt-schemat som kon-
struerades i tidsplan avsnittet av planeringsrapporten. Den omfattade alla moment
som projektet kunde genomfora under en termin och specificerade tidsintervallet for
varje moment. Tidsplaneringen grundades pa flera aspekter, bland annat hur lang
tid det berdknas att alla moment kréaver utifran kollektiva erfarenheter, tillgangen
pa resurser som ar relativt anpassat till projektets syfte, samt hur mycket tid som
projektet forvintas att satsa veckovis.

3.2 Datainsamling

Under projektets gang har medlemmarna samlat olika typer av information for att
hjalpa med rapportskrivning samt aktuella kodning och applikation planering. Tack
vare medlemmarnas tidigare erfarenhet med projektet samt Flutters extensiva do-
kumentation och resurser som spelade rollen av den priméra kéallan for teknisk in-
formation som har varit nodvéndig for utvecklingsprocessen. Utover det har &ven
andra resurser sasom diskussionstradar pa Stack Overflow, youtube filmer och pub-
lika repositories pa Github anvénts som referensmaterial for att effektivisera utveck-
lingsprocessen. Dessa mer tekniska resurser uppfyller inte kraven som vetenskapliga
kéallor och kommer dessutom inte citeras i rapporten. Istéllet jamférdes informatio-
nen med officiella dokumentation och anvindes darefter som en referens eller riktlinje
vid implementation av nya funktioner.

Det fanns till och med behov for teoretiska kallor som har anvants for att stirka
den akademiska grunden i rapporten och sékerstéalla att projektet vilar pa en solid
vetenskaplig bas samt att ge en grundlig forklaring till samtliga relevanta verktyg och
koncept som namndes i rapporten. Kéllorna bestar huvudsakligen av vetenskapliga
artiklar hamtade fran Chalmers bibliotek, samt andra vetenskapliga publikation
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plattformar hittad via Google-scholar. Dessa externa kallor har tydligt redovisats
for att skilja dem fran projektets egna slutsatser och implementationer.

Denna metod for informationsinsamling har séikerstéllt att bade den teoretiska och
tekniska grunden &ar val underbyggd, vilket bidrar valstrukturerade och begriplig
process.

3.3 Insamling av verktyg

Under projektets gang identifierades flera moment som kravde verktyg som var ut-
anfor gruppmedlemmars erfarenhet. Detta innebar att verktyg kontinuerligt inham-
tades fran externa resurser. Projektet primért utgick fran Flutter och Dart officiella
paketforrad [20] for att samla ihop de olika verktyg. Under vissa moment upptéck-
tes ytterligare verktyg med potential att tillampas for att konstruera applikationen.
Denna moment var tidskravande och involverade arbete for att kontrollera och sa-
kerstélla att de olika kodbiblioteken inte medférde problem vid installation. Dessa
problem kunde involvera inkompatibla versioner av Kotlin, SDK versioner och 10S
versioner. Projektet dven undersokte om aldre versioner av paketet var kompatib-
la med den nuvarande versionen av applikationen. Ett annat problem kunde vara
i form av olika verktyg som krdvde varierande API-nycklar fér att kunna anvin-
das. Detta medforde ofta att vissa verktyg involverade betalningsplaner, vilket lag
utanfor projektets tillgangliga resurser.

3.4 Anvindning av Al

Under projektets gang anvandes Al med syfte att forbattra rapporten. Detta in-
kluderade att hitta synonymer till ord for att formalisera eller hitta motsvarande
begrepp pa svenska, samt att fixa till grammatiska fel och under vissa instanser
att korrigera dem. Anvandningen av Al i rapportskrivandet avgransat till att det
tidigare namnda.
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Genomforande

I foljande kapitel kommer genomférande av projektets olika moment att diskuteras.
Detta kommer att inkludera en beskrivning av arbetsgangen samt motivationen
bakom de olika besluten som har fattats. Denna sektion kommer att inledas i en
kronologisk ordning baserat pa hur projektets huvudmal har genomforts.

4.1 Text-till-tal

Utvecklingen av text-till-tal bygger pa inkapslingen av data och funktionalitet som
relaterade till det utvalda kodbiblioteket. Detta inkluderade deklarationen av Flut-
terTts, fast dven relaterade variabler sasom volym, tonhéjd, talhastighet. Detta lade
grunden for utvecklingen av interna implementationerna for att spela rosten till en
specificerad text och stoppa den. Den forsta aspekten som behovdes ta hansyn till
vid implementationen av den forstndmnda funktionen var att vilja mellan endast
roster som tillhor det utvalda spraket. Projektet 10ste det problemet genom att im-
plementera en ny funktion som var ansvarig for att hamta alla moéjliga roster och
filtrerar ut efter det utvalda spraket. Resultat sparades i en lista av roster. Den
forsta av dessa roster lagrades och utvaldes for att koéra som standardrosten vid
initiationen av objektet. De resterande parametrarna initieras med standardvéirden
varje gang objektet skapas.

Ett tidigt problem som uppstod var att pausfunktionalitet for rosten originellt en-
dast utvecklades for Android-plattformen. Detta ledde till ett flertal problem under
utvecklingsprocessen, vilket resulterade i oférvintade konsekvenser dar rosten slu-
tade spela utan nagon tydlig anledning. For att bemota detta problem utvecklade
projektet en intern implementation av pausfunktionaliteten som uppdelades i tva
funktioner. Den forsta var ansvarig for att spela rosten fran stadiet den stoppades.
Implementation utgick ifran att kontinuerligt spara aktuella positionen i rostupp-
spelningen. Vid anrop till andra funktionen forkortades den aktuella texten till punk-
ten dér den tidigare avslutades och i sin tur startar résten med den forkortade texten.
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4.2 Avatar

Under denna process utvaldes att 3D-animationer skulle forst inforas for sin ut-
mérkta potential. Det visade sig vara mindre lampligt for projektets syfte da den
utvalda kodbiblioteket var resurs- och tidskrdvande. Valet av 2D-avataren basera-
des pa kodbiblioteket Lottie. Den inkluderade flera animationer av bada 2D- och
3D-dimensioner. Genom att lista ut standardkaraktér av avataren blev det enkelt
identifiera och inkludera grundlaggande ansiktsdrag, proportionell kroppsstorlek och
utan nagra kontroversiella aspekter. Implementation av biblioteket kravde minimal
insats da det endast behovde ett granssnittselement for animationen och en Anima-
tioncontroller for att hantera de olika aspekterna sasom start, stop och varaktighet.
Nagot som uppmérksammades under arbetsgang var att vissa animationer inklude-
rade oonskade komponenter sasom en icke-transparent bakgrundsfirg. Detta kunde
dock losas effektivt och smidigt genom Lotties webb-baserade animationsverktyg.

4.3 Konstruktion av Text-till-tal och avatar sidan

Konstruktionen av T'T'S € Avatar sidan har i huvudsyfte med att ha en lokaliserad
plats for att modifiera egenskaper tillhorande text-till-tal och avatar. Det kravde
att skapa en ny sida som &r kopplat till den existerande profilsidan. Den priméra
tanken ar att alla inloggade anvindare oavsett kontobehorighet ska ha tillgang till
den.

For text-till-tal insdg projektet att det finns aspekter som é&r viktigare att ha till-
gang till &n andra. Dessa egenskaper var rosten, volymen, tonhéjden och talhas-
tighet. Det fanns nagra designval over hur anvandaren skulle interagera med dessa
parametrar. En populdr implementering for att valja mellan olika rost anses vara
en rullgardinsmeny, vilket anvéindes pa flertal av sidorna som projektet inspektera-
de. Har fattade dven projektet ett beslut vid varje instans av rost andring avslutas
rosten och borjar om. Vidare utvecklades grinssnittet for de resterande tre para-
metrarna. En lamplig design var att skjutreglage for varje individuellt parameter.
For att testa dessa dndringarna implementerades en knapp som startar och pausar
rosten pa en fordefinierat text.

Vid integration av avatar funktionalitet var det viktig att kunna smidigt &ndra mel-
lan olika fordefinierade avatarer som ar fordefinierade i en resurs mappen. Projektet
utgick fran sin implementation av rost rullgardinsmeny for att replikera det vid
avatars valet. Detta medforde ett ytterligare problem med hdmtning av avatars al-
ternativen. Detta krédvde en ny funktion som hiamtar varje individuellt avatars filvig
fran tidigare ndmnda mappen for att visa upp det i menyn.

Nagot som var viktigt vid denna stadiet ar att spara de olika fordndringar och as-
sociera det med ett specifikt konto. Denna implementation krdvde en expansion av
bada klientsidan och serversidan. Fran klientsidan krdvdes det ett satt for anvan-
daren att interagera med lagring processen. Projekt implementerade det genom att
utveckla en knapp ansvarig for att skicka till serversidan nar anvindaren ér nojd
med andringarna.

14



4. Genomforande

Knapptrycket skickar en HTTP-forfragan med e-postadressen, volym, tonhéjd, tal-
hastighet och avatar filvag. Projektet beslutade att exkludera rostvalet fran data-
innehallet av HTTP-forfragan. Detta baserades pa att tillgdngliga roster varierar
mellan olika enheter, vilket gor att ett specifikt rostval inte alltid ar mojlig for alla
klienter.

Serversidan utokades for att mojliggdra mottagning och hantering av inkommande
HTTP-forfragningar riktat mot en specifik sokvig. Det sistnamnda processen sker i
enlighet med Figur 4.1.

{'email* string 'rate”: double , volume: double ...} addAccountSettings(email, rate, volume...)
Acﬁ;
Serv Settings
Controller,
{“status” : string} {*success” : boolean}

Figur 4.1: Tillagg av konto installningar

4.4 Meddelandesystem

Implementeringen av meddelandesystem utgick fran intern design. Den baserades
pa vad projektet kédnde till for mojliga verktyg samt hur traditionella tjanster &r
strukturerade. Detta ledde till foljande prelimindra design, se Figur 4.3. Projektet
konstruerade ett tomt skelett som baserades pa den tidigare figuren. Varje sektion
ska inkludera meddelande utsedd for den aktuella kategorin inboz, sent och favo-
rite. Vilket uppnaddes genom att implementera funktionalitet for att generera en
listview med respektive meddelande for varje kategori. Detta grianssnitt mojliggor
for anvandare att navigera genom innehallet med hjalp av rullningsfalt. Visning av
meddelande inkluderar funktionalitet att vid ett tryck av ett meddelande sa visas
den utvalda meddelandet i ett storre format.

For att implementera funktionen att skicka e-postadress fran klientsidan till server-
sidan skapades en knapp lédngst ner till hoger for att navigera till sindningssidan.
Granssnittet inkluderade tre textfalt: e-postadress, titel och beskrivningen. Vilket
anvandes for att skicka en HT'TP-forfraga till serversidan med all nédvandig infor-
mation. Detta adderade ett meddelande i databasen under tabellen messages. Ser-
versidan returnerade ett id av det nya meddelandet till klientsidan. Vilket anvandes
i sin tur av klientsida for att skicka tva nya HTTP-forfragningar.

Nasta centrala process var att associera ett meddelande med sdndarens e-postadress
for att identifiera olika anvindare. Detta inkluderade metoder fran klientsidan for
att skicka sdndarens e-postadress och meddelandets id for respektive kategori som
lagras i databasen, vilket sker i enlighet med Figur 4.2.
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{£id” : int, “mail” : String} addCategoryMessage(String email, int messageld)

{"status” : string} boolean

Figur 4.2: Tillagg av meddelande under respektive kategori

De tidigare dndringarna krivde att nuvarande visning granssnittet hamtar med-
delande som associeras med kontots e-postadress. Detta ledda till bildandet av en
metod som var ansvarig for att skicka en HT'TP-forfraga for att hamta alla relevanta
meddelande fran respektive tabell. Dessa meddelande sparades senare separat i sin
respektive lista. Vilket anvandes for att generera en listview med meddelande for
varje kategori.

Projektet utokade visning sidan med ett ytterligare granssnittselement: en favo-
rit knapp. Funktionalitet av knappen liknar implementationen av tidigare némnde
sindning metod, vilket tar sindarens e-postadress och id relaterade till meddelande
som parametrar. Sedan skickar det till serversidan genom en HTTP-forfragan som
inkluderar forendmnda parametrarna och lagras i databasen. For att 6ka anvandar-
vanligheten utokas favoritknappen med en flagga for att dndra fiargen pa fran vit
till gul vid aktivering.

16



4. Genomforande

I{t

Mail/Messages I T Create a new message (plus or pencil icon)

Inbox [@ Sent g

click to switch between "inbox" page
Message title ' where you see message sent to you and
"sent" page where you see messages that
you sent to others

00000000

|

user icon(optional)

Figur 4.3: Skiss for meddelande sidan

4.5 Notifikationssystem

Tidigt i projektet upptéicktes det att iOS-enheter hade annorlunda krav &ver hur
HTTP-forfragningar kan skickas till en applikation nar den inte aktivt anvénds.
Projektet hittade ett populéart alternativ som anvander en extern webbtjinst, Fi-
rebase cloud messaging och utgick fran det for att skicka notifikationer till alla
kopplade enheter.

Integrationen av Firebase med Flutter applikationen boérjade med att konfigure-
ra ett nytt projekt i Firebase console. Projektet valde det alternativa séttet med
FlutterFire CLI, vilket rekommenderas nar ett flutter projekt ska konfigureras 6ver
flera plattformar, samt installationen av tillhérande kodbibliotek firebase core och
firebase__messaging i Flutter.

Projektet delade upp funktionalitet i tva delar; klientsidan for att hantera forfrag-
ningar fran Firebase och serversidan for att skicka till Firebase. Denna uppdelning
var i syfte att behalla API-nycklar hemliga till klienten fast fortfarande behalla
mojligheten att skicka HTTP-forfragningar till Firebase.

Utvecklingen av klientsidan borjade med implementationen av funktionalitet for
att hamta enhetens langvarig digital nyckel. Denna nyckeln tillsammans med an-
vandarens e-postadress sparas i databasen. Detta gors via en HTTP-forfraga till
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serversidan med det tidigare namnda innehallet for att tilligga den i databasen.
For situationen dar ny anviandare interagerar med applikationen utan att vara in-
loggad skapas en gést e-postadress guest@gmail.com som konsekvent behéller alla
anvandares digitala nycklar. For att konfigurera notifikationer som kommer ifran
Firebase stéilldes nodviandiga behorigheter for notifikationer i bakgrunden samt for-
grunden. Detta tillater att meddelande tas emot i klientsidan nar anvandaren aktivt
interagerar med applikationen.

For att sakerstédlla att meddelande hanteras korrekt nér applikationen aktivt an-
vands implementerades en hiandelselyssnare som invintar meddelande fran Firebase.
Héndelselyssnare anropar en metod for att skapa en lokal notifikation med titel och
beskrivning av meddelandet. Projektet utokade ursprungliga implementationen for
att begriansa langden av den synliga titeln och beskrivningen ifall den 6verstiger 50
karaktérer.

Sandning av notiser pa klientsidan var implementerad i samma sekvens som medde-
landesdndningen Detta resulterade i att klientsidan hade enkelt atkomst till titeln
och beskrivning av det nya meddelandet. Dessa viarden anvéindes for att bilda noti-
fikationens titel och beskrivning. Sandningen till specifika mottagare fortsatte med
att hamta enhetsnycklarna, vilket extraherades fran databasen baserat pa koppling-
en mellan e-postadressen och enhetsnyckeln. Detta mojliggjorde utséndningen av
notifikationer till alla enheter associerat med anvandaren.

Utvecklingen av serversidan genomfordes for tva huvudsakliga syften. Det forsta
var att omvandla innehallet i HT'TP-forfragningar och korrelera dem till relevanta
tabeller i databasen. Det andra syftet var att mojliggéra sindningen av notifikationer
fran klientsidan till Firebase med hjilp av API-nyckel.

Det forsta genomfordes genom implementationen av en klass som ansvarar for att
bemota HTTP-forfragningar kopplat till tilldggningen och hamtning av enhetsnyck-
lar.

Det andra syftet kretsade runt konstruktionen av klass som ansvarade for att hantera
forfragningar i seversidan riktat mot sandningen av notifikationer. Implementation i
serversidan krédvde konstruktionen av en stod klass ansvarig av hantering av Firebase
funktionalitet. Vilket inkluderade tva nya funktionalitet. Det forsta ar hamtning av
OAuth 2.0 nycklar for att verifiera och autentisera sidndaren. Eftersom nyckel ar
tidsbegrénsat bildades en metod for att kontrollera om nyckeln ér fortfarande giltig.
Om nyckeln har 16pt ut skickas en ny begéran med hjalp av den hemliga API-nycklen
for att uppdatera OAuth 2.0 nyckel.

Den andra funktionalitet anvinder OAuth 2.0 for att satta headerfiltet Authoriza-
tion med autentiseringsuppgifter. Denna nyckel anvinds for att verifiera sdndaren i
Firebase server. Efter autentiseringen tolkas meddelandet i f6ljande JSON-struktur,
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{
"message": {
"token": "token",
"notification": {
"title": "title",
"body": "description"
}
}
}

token representerar enhetsnyckeln som Firebase sander notifikationen till.

4.6 Behorighetssidan

Implementation av behorighetssystemet utfordes primért i serversidan av applika-
tionen. Utvecklingen av system ledde till bildning av en ny klass ansvarig for beho-
righeterna. Klassen har tva huvud funktionalitet; ena &r att uppdatera nuvarande
behorighetsnivan och den andra édr att hdmta denna niva. Behorighetsnivan lagras
lokalt i instansvariabeln som férendmnda funktionalitet har atkomst till.

Vid initialiseringen av serversidan begransas behorighetsniva. Vilket kan foras vidare
i de olika klasserna som tar hand om att bemota HTTP-forfragningar som kommer
till serversidan. Detta anvindes for att utoka funktionalitet till notifikationssyste-
met, vilket resulterade i att séndningen av notifikationer endast genomfors om be-
horigheten tillater det eller om anviandarens konto har administratorsbehorighet.

Serversidan kriavde aven en utokning for att kunna bemota HTTP-forfragningar
relaterade till nuvarande behorighetsniva. Det ledde till tva nya metoder; ena ar an-
svarig for att indikera behorighetsnivan och den andra ar ansvarig for att uppdatera
behorigheten i serversidan. Den sistnamnda funktionalitet anvander e-postadressen
fran den inkommande HTTP-forfraga for att lista ut om kontot ar av administ-
ratorsbehorighet. Detta avgor om HTTP-forfragan uppdaterar behorighetsnivan i
serversidan.

Utvecklingen av klientsidan krdvde minimal insats och omfattade tva moment. Det
forsta momentet bestod av konstruktionen av metoder for att hdmta och uppdatera
aktuella behorighets stadiet via HT'TP-forfragningar. Det andra momentet basera-
des pa att anvinda resultat av HTTP-forfragningar for att atkomma onskat bete-
ende i applikationen. Det sistndmnda omfattade tva huvudsakliga syften; det ena
var att begrinsa mojligheten att skicka meddelanden och notifikationer till andra
enheter om serversidan saknar korrekt behorighetsniva. Det andra syftet var att
mojliggéra uppdatering av behoriga stadiet i serversidan fran klientsidan via sidan
Majil permission.
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4.7 Skrivassistent

Urvalet av LLM baserades pa vissa grundlaggande kriterier, sasom att kora model-
len lokalt pa en dator med standardkomponenter samt att licensvillkoren tillater
kommersiell anvindning utan nagra forbehall. Detta resulterade i nagra mojliga
alternativ som vissa modeller av Deepseek och en annan popular tjanst Ollama.
Projektet valde det sistnamnda alternativet for mojligheten av att vélja ifran ett
storre urval av modeller med varierande méangder parametrar.

Implementering av Ollama gav mojligheten att antingen starta en lokal version av
modellen eller att bilda en egen modell utifran fordefinierade instruktioner. Det
sistndmnda kravde ytterligare steg sasom att skapa en ny fil med namnet Modelfile
och ange tre parametrar; modellens namn, instruktion och temperatur.

Utvecklingen av skrivassistenten kravde att vélja och testa lampliga modeller. Denna
process utgick ifran att hitta modeller som presterar inom rimliga granser och under
10B parametrar, vilket resulterade i foljande alternativ mistral:instruct, tinyllama
och phi. Varje modell utsattes for samma forutsattningar dar den instruerades med
att endast returnera texten med korrekt grammatik, forbattrat tydlighet och battre
flyt. Modellerna testades pa samma forutbestdmda texter och den bésta presenterade
modellen utvaldes. Projektet slutade med mistral:instruct.

For att projektet ska kunna kommunicera med lokala modellen skickar projektets
HTTP-forfragningar till ip-adressen http://127.0.0.1:11434. Denna adress sétt in
forinstallt och har flera slutpunkter for olika syften fast projektet valde /api/generate
for att generera en strom av respons med en given prompt skickat fran projektet
serversida.

Implementation av skrivassistenten ar uppdelad i tva delar; klientsidan och server-
sidan. Klientsidan borjar med att bilda en knapp med en lamplig ikon som symboli-
serar skrivassistenten vid meddelande sidan. Darefter implementerades en klass som
associeras med sandningen av en prompt och mottagningen av respons. Bada dessa
funktioner kan astadkommas med en gemensam metod. Denna metod skickar en
HTTP-forfragan dér prompten inkluderas i JSON-datan. Nér forfragan nar servern
Ooppnas en strom fran serversidan som skickar svar i form av JSON-objekt tillbaka.
Klientsidan kan dédrmed stegvist ta emot textinnehallet och bilda en visuell respons
pa klientsidan. Nagot som identifierades tidigt pa var att anvindaren hade behov av
att kunna extrahera genererade texten, vilket resulterade i att en kopieringsfunktion
integrerades i gréanssnittet.

For att mojliggora kommunikationen mellan serversidan och lokala Ollama-server
konstruerades en klass som ér ansvarig for att bemota inkommande HTTP-forfrag-
ningar fran klientsidan och initiera en strommad anslutning mot Ollamas slutpunkt,
vilket mojliggor realtidsoverforing av generade text fran Ollama-server till klientsi-
dan.

Konstruktionen av metoden borjade med att avkoda inkommande JSON-data fran

klientsidan och extrahera prompten som anvandaren har inkluderat. Darefter skapas
en HTTP-forfraga riktad till http://127.0.0.1:11434 /api/generat. Vilket innehéller
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tre parametrar; modellen som ska anvandas, prompten som text generering ska
baseras pa och stream: true som indikerar for Ollama-server att bilda en strommad
anslutning.

Vid mottagningen av respons fran Ollama-server delas responsen upp i flera delar.
Varje enskild del avkodas successivt och darefter skickas omedelbart till klientsidan
med hjalp av en metod som ser till att datan skickas direkt utan nagon ytterligare
fordréjning.

4.8 Forbattringar till inmatningssatt

Ett central problem som identifierades med tidigare implementationen av inmat-
ningssystemet var inmatningen av longitud- och latitudvéirden vid tillagg av nya
markorer. Projektet bemotte det problemet genom att tilligga funktionalitet att
extrahera longitud- och latitudvarden vid ett tryck pa karta.

Denna losning bygger pa att aktivera onTap-funktionalitet som var inkluderat i
kartinstédllningarna. Nar en klient tryckte pa en knapp sparades koordinaterna i en
instansvariabeln av typen ValueNotifier<LatLng?>. Denna variabel anvandes for
att uppdatera dynamiskt en specificerad granssnitt element positionerad langst ner
till vanster som visualisera de aktuella latitud- och longitudvéarden.

Den tidigare implementation orsakade vid varje klick pa kartan en fullstandig om-
laddning av sidan. Detta ledde till 6kade fordrojningar varje gang en klient tryckte
pa en ny position. For att 16sa detta problemet rekonstruerades uppdateringslogiken
genom att omvandla typen av instansvariabeln till ValueNotifier vilket mojliggjorde
en selektiv rendering av granssnitt element som némnes i forgaende stycket.

Utover det utvecklades en knapp med ett plustecken placerad langst ner till hoger.
Denna knappen var ansvarig for navigationen till AdminDashboard. Den nuvarande
implementation av klassen AdminDashboard endast stodde navigation till huvud-
menyn och saknade funktionalitet att fora vidare anvandaren till korrekt plats utan
att de sjilva véljer korrekt overlagg. Darfor vidareutvecklades denna klassen for
att inkludera tva nya parametrar i konstruktorn. Den ena ansvarar for att aktivera
overlagget for tilligg av markérer medan den andra mojliggoér 6verforing av anvan-
darens valda longitud- och latitudvéirden. Dessa koordinater anvéinds for att fylla in
motsvarande félt i textféiltet for att lagga till nya markorer.
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Resultat

I detta kapitel presenteras resultatet av applikationens vidareutveckling. Allt som
har implementerats under projektets gang redovisas, inklusive de uppsatta malen
som omfattar ett notifikations- och meddelandesystem, en Al baserad skriv assistent
samt en text-till-tall funktion bland andra forbéttringar till existerande funktiona-
litet.

5.1 Meddelandesystem

For att implementera meddelandesystemet har en ny dedikerad sida i form av en
Flutter widget skapats fran grunden och lagts till i navigationsmenyn som syns i
Figur 5.1. Sidan ar exklusivt tillgangligt for inloggade anviandare och har liknande
beteende till profilsidan det vill sdga att knappen i menyn ar dold som standard och
syns endast for anvandare som ar inloggad. Sjalva meddelande sidan ar tilldelad i tre
delar bland annat Inbox dér anvindare kan se inkommande meddelanden, Sent for
meddelande som anvidndaren har skickat och Favorite déir anvandaren kan spara
meddelande for enklare atkomst, se Figurer 5.2, 5.3, 5.4. Ett nytt meddelande kan
skapas genom att trycka pa pennsymbolen i kanten till hoger da flyttas anvandaren
till en forenklad form med tre félt, en for mottagarens meddelande adress, en for
meddelandets titel och en for innehallet, se Figur 5.5. For att ldsa inkommande med-
delande racker det att trycka pa énskade meddelandet da 6ppnas visningslége for det
valda meddelandet, som fyller hela sidan och visar séndarens namn och ikon Gverst
folj med meddelandets titel och innehall. Till och med har flera granssnitt element
implementerats vid detta lage som forenklar vanligt forekommande interaktioner for
anviandare, mer specifikt sa finns en tjarn symbol i den Gversta hornan som byter
farg till gul vid en klick och ldgger till meddelandet i favorit listan, bredvid tjarn
symbolen finns tva pil symboler som har funktion att byta till nasta eller forgaende
meddelande i visning vid en klick.

Den nuvarande implementation av systemet tillater alla anvindare att skicka med-
delande till varandra utan restriktioner, detta dr i kontrast till den preliminédra de-
signen som antyder att olika anvindare skulle har roller baserad pa arbetsprestation
eller grupp som anviands for bestimma vilka anvindare far skicka till vilka. Som
konsekvens sa blev bada implementation och anvindning av meddelandesystemet
som byggdes fran grunden markligt enklare. Ut6ver hér en dndring till profil sidan
for administrativa konto skett i relation till meddelandesystemet, i form av sida for
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Mail permissions dér administratoren kan med en knapp valja att aktivera eller
deaktivera hela meddelandesystemet for alla anvandare. Funktionen ar menad att
vara en beredskapsatgéird vid missbruk av meddelandesystemet, se Figur 5.6.
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5.2 Notifikationssystem

Ett notifikationssystem har implementerats sadant att anvindare som far inkom-
mande meddelande via e-postsystemet kan se dessa meddelande i form av en avi-
sering pa mobiltelefonen. Implementeringen som anvénder sig av tjansten Firebase
tillater att aviseringar fungerar for bada android och iOS pa samma sitt samt att
kunna fa aviseringar aven om applikationen ar stingd. En standard avisering be-
star av tva falt for titel och beskrivning med en max langd av 50 tecken som tas
automatiskt fran meddelandets innehéll, med andra ord s& visar en avisering titeln
pa meddelandet tillsammans med de forsta 50 bokstédver, se Figur 5.7. Genom att
trycka pa aviseringen sa startas applikationen och tar anviandaren till visning sidan
for det ndmnda meddelandet.
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¥ Internet > % Bluetocth >
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Silent x
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Manage Clear all
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5.3 Text-till-tal

En text-till-tal funktion har lagts till i applikationen och integrerats i e-postsystemet.
For att aktivera text-till-tal sa riacker det att 6ppna upp en meddelande i e-postsidan
och trycka pa TTS-knappen i nedre hérnan som ersétter pennsymbolen i visnings-
sidan for meddelande. Det arr mojligt att pausa funktionen genom att trycka pa
TTS-knappen medan den &r aktiv, och darefter kan den aterupptas genom att klic-
ka pa knappen igen. Text-till-tal innefattar en rost som laser texten i sidan samt
en 2D avatar som dyker upp under funktionens gang och ldppsynkroniserar med
rosten och stoppar nar T'TS résten har pausats eller stoppats, se Figur 5.8. Utover
det sa har en ny alternativ under profil sidan blivit inlagt som tillater anpassning
och redigering av bada rosten och avatar bilden, se Figurer 5.9, 5.10. Denna sida
ar tillgangligt for alla anvandare och bestar av en rullgardinsmeny for att vélja en
rost fran en lista med flera inbyggda tillgéngliga roster, bredvid rullgardinsmenyn
finns en mikrofon symbol som aktiverar och pausar TTS funktionen vid en klick.
Applikationen har en forutbestdmd textbit vilken rosten alltid ldaser nar den ar ak-
tiverad i denna sida for att ge anvindaren ett siatt att testa rosten efter en andring.
Under rullgardinsmenyn finns tre stycken horisontella skjutreglaget som ar ansva-
riga for vissa av rostens egenskaper bland annat volym, tonhéjd och talhastighet.
Till och med sa finns en férhandsvisning av den for narvarande valda av avatar bil-
den tillsammans med en till rullgardinsmenyn med alternativ for olika avatarer att
valja mellan vilket automatiskt éndrar bilden i forhandsvisningen till. For att spara
andringar behover anvéindaren trycka pa spara knappen i nedre hornan och for att
kunna se andringarna sa racker det ladda om sidan eller alternativt lamna till en
annan sidan i applikation och senare komma tillbaka.
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5.4 Skrivassistent

For att stodja anviandare med skrivande och formulering av meddelanden har en Al-
baserad skrivassistent implementerats. Vid skrivande av ett meddelande finns det
en dedikerad knapp till sidan om textféiltet for meddelandets innehall som aktiverar
Al-assistenten och efter en klick tar innehallet av textfiltet och med hjalp av Al:'n
skriver om det med forbattrad grammatik och pa ett lattforstaelig och formellt satt.
Dessutom istéllet for att direkt ersédtta innehallet med den bearbetade texten sa dy-
ker upp ett nytt dragbar text falt som visar den nya versionen av texten tillsammans
med en knapp for att kopierar den vid behov. Detta for att forenkla processen och
samtidigt ge anviandaren valet att jamfora och vélja mellan den originella och den
bearbetade texten pa egen hand, se Figurer 5.11, 5.12. For att driva skrivassistenten
anvands en lokal version av LLM:n Mistral AI som i enlighet med en hardkodad
prompt skriver om texten pa ett passande sétt. Prompten ar foljande:

You are a text improver.

When a user gives you text, your ONLY job is to rewrite it with:
Correct grammar and spelling
Improved clarity
Better flow

Do NOT:
Explain your changes
Add anything else

Only return the improved version of the input text, and nothing
more.

Forutom denna knapp som finns i sidan for skapande av nya meddelande sa kan
anviandaren inte interagera med skrivassistenten eller AI modellen pa nagot satt.
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5.5 Ovriga #ndringar

Applikationen hade existerande funktioner som har utrymme fér vidare optimering
och det som var mest relevant ar tilligg av nya kartmarkorer som tidigare kréavde
att ga in i sidan Admin dashboard foljd av add marker och manuellt mata in siff-
rorna for koordinater med resterande information. For att forenkla processen har en
ny knapp implementerats i karta-sidan tillsammans med en indikator i kanten som
visar koordinaterna for en punkt pa kartan efter att trycka pa den, se Figur 5.13.
Genom att trycka pa den onskade platsen pa kartan sa gar det att trycka pa den
nya knappen for att ta anvandaren eller administratoren i detta fall direkt till add
marker sidan. Den automatiskt fyller in félten for longitud och latitud med vérdera
fran den utvalda platsen. Dessa varden éven indikeras i dem tidigare namnde féalten
sa att administratoren behover endast fokusera pa de andra mer relevanta inmat-
ningsfilten som Name och Description, se Figur 5.14. Resten av processen utfors
precis som tidigare utan nagra éndringar.
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Diskussion & Slutsatser

I detta kapitel reflekteras over projektets resultat i forhallande till dess fragestall-
ningar och syfte. Diskussionen tar upp centrala aspekter sasom anvandarvanlighet,
begrinsningar under utveckling samt etiska och miljoméssiga betiankande for att
ge en helhetshild av projektets genomforande och dess konsekvenser. Sen avslutas
kapitlet med mojliga forbattringsomraden foljd av en sammanfattande slutsats som
belyser projektets framgangar.

6.1 Diskussion

6.1.1 Anviandarvanlighet

Det ar latt att bli 6vervildigad nar en person presenteras for en stor méangd in-
formation pa en gang, sarskilt om man inte har en teknisk bakgrund eller inte &r
bekant med det aktuella &mnet. Déarfor kan det ofta vara klokt att begransa anta-
let alternativ eller val som anvindaren bemotas och istallet presentera en produkt
som bra funkar. Med det i atanke har vissa val gjordes under projektets gang med
avsikt att minska antalet val som anvidndaren stélls infér och istéllet begréansas till
vad som anses vara mer relevant. Till exempel bestar TTS & Avatar sidan i profi-
len av endast en rullgardinsmeny for rosten och tre skjutreglage for rost trots att
flutter TTS erbjuder en mangd fler justerbara egenskaper, projektet har bestamts
att behalla sig till de tre som verkar vara mest relevanta och bort sig fran onddiga
och forvirrande val. Ett liknande tillvigagangssatt anvindes vid design av medde-
lande systemet och skrivassistenten. Exempelvis sa anvander meddelandesystemet
ett simpelt granssnitt som anvander sig av endast en knapp pa skidrmen at gangen.
Till och med sa har projektet valt inte inkludera nagra alternativ for textformate-
ring som att dndra typsnitt stil eller farg vid skrivande av nya meddelande. Néar
det kommer till skrivassistenten har det diskuterats att lagga till justerbara reglage
for hur strikt bearbetande av texten ar eller vad det ar som prompten sager till
modellen. Projektet bestamde att halla sig till en enkel knapp som funkar utan be-
hov for justering eller uppséttning. Under projektets gang har prioritet varit vid att
skapa ett system som kénns intuitivt att anvinda for flesta anvindare utan behoév
for en manual eller specifika bakgrund information, malet har varit att ska kunna
starta upp applikation och kunna anvanda den nya funktionen pa egen hjéilp och
vara bekvamt med det. Det ar viktigt dock att inte 6verdriva denna tankesatt sa
att det forhindrar anvandbarhet av applikationen, det ar inte meningen att ta bort
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funktioner fran applikationen utan istéllet sa ska designen hémna i balans mellan
enkelhet och funktionalitet och det &r det som projektet forsokte uppna.

6.1.2 Sociala aspekter och miljo

I framtiden kommer personer med olika bakgrunder anvanda applikationen och da
ar det viktigt att designen under projektet inte resulterar i en applikation som
riktar sig mot en specifik folkgrupp samtidigt som den struntar i andra gruppen.
Flera aspekter togs i beaktande under planeringsfasen, sasom anviandare med olika
etnicitet och kon. Gruppen ville skapa en upplevelse som i storsta mojliga man
ar inkluderande och tillganglig for flesta antal personer, a&ven om detta koncept kan
framsta som nagot otydligt nar det galler funktioner som notifikationer eller mejl, s&
ar det tydligare i text-till-tal funktionen tack vare dess mer ménsklig och relaterbara
egenskaper. Pa sidan TTS & Avatar under profilen, diar anvindare kan konfigurera
och anpassa sin Onskade rost och avatar, strdvade gruppen efter att erbjuda ett
urval av alternativ for att passa sa manga olika personer som méjligt. Samlingen
av roster tillgangliga i Flutter TTS inkluderar olika engelska dialekter samt bade
manliga och kvinnliga roster. Trots att urvalet erbjuder viss variation ar det dock inte
sa omfattande som gruppen hade onskat, och alla roster later inte lika naturliga.
Dérfor undersoktes dven andra alternativ, men i slutdndan var Flutter TTS det
mest ldmpliga alternativet da det inte medfér nagra kostnader. Som en atgard for
att motverka detta problem implementerades skjutreglagen for visa rost egenskaper
sa att anvandaren kan sjalv justera rosten pa det sidttet som ar mest lampligt.

Forutom detta sa finns inga flera relevanta aspekter att ta upp eftersom projektet
har satsathuvudsakligen pa att skapa en medium for kommunikationen. Daremot
ar det sa att overseende Over hur systemet anvands ar ansvaret for administratorer
som kommer hantera applikationen. Det vill séga att detta faller utanfér projektets
omfattning.

6.2 Begransningar

6.2.1 Begransningar i testning for iOS enheter

Testning pa samtliga funktioner begransade sig till Android och webb versioner av
applikationen pa grund av att ingen i gruppen éager eller har tillgang till en Iphone
eller andra iOS enheter. Detta togs i hdnsyn till vid planering sa att alla funktioner
blev implementerad sa att de ska funka utan problem pa iOS enheter trots att det
inte gar att testa. Detta ar ddremot en teoretisk bedomning och det finns fortfarande
risk att applikationen kan leda av buggar eller ovantat beteende vid kérning pa en
riktigt iOS enhet.
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6.2.2 Begransningar i relation till Kostnader

En huvud begrinsning i projektet var val av verktyg som uppfyller kraven for samt-
liga funktioner och dr dessutom kostnadsfria. Detta gillde sarskilt for text-till-tal
funktionalitet samt Al skrivassistenten med anledning att verktyg som gor dessa
funktioner ar relativt komplicerade och kostnadskravande for utvecklaren att behal-
la och utveckla. Konsekvent brukar det krédva nagot sorts betald prenumeration for
att fa tillgang till dessa verktyg. Efter en forlang undersokning av flera alternativ
hittade gruppen kostnadsfria varianter i form av Flutter TTS for text-till-tal och
Mistral Ai via plattformen 0llama for skrivassistenten och trots att det gick att
implementera onskade funktionalitet pa detta séitt sa fanns det ocksa kompromisser
som behdvde gora. I fallet med Flutter_ TTS kan vissa roster lata ganska onaturliga
och ha en obehaglig rost, det kan dven sallan hianda att TTS funktionen laggar eller
kraschar. Nar det géller skrivassistenten sa ar prestandan ganska tillfredsstallande
men eftersom modellen kors lokalt sa ta den upp en viss méngd av enhetens resurser
for att kunna kora, valet av LLM tog hansyn till detta och prioriterade modeller
som inte ar lika resurskravande vilket géller for Mistral AI som ar relativt latt-
kord. Trots detta anser gruppen att det nagot som ar vart att papeka och mojligtvis
undersoka vidare i framtiden vid behov.

6.2.3 Riskfaktorer

Under utférande av arbetet och vid implementering av samtliga funktioner har flera
potentiella riskfaktorer identifierats i form av designval som har vissa nackdelar eller
aven kod som har férmagan att vara problematisk. Ett exempel &r vid implemen-
tering av notifikation systemet dér anropet till getAccessTokenServer() originellt
skedde pa klientsidan vilket medforde flera sdkerhetsrisker. Om OAuth 2.0 genere-
ras pa klientsidan kan den bli tillganglig for externa anvandare. Detta innebér att
nagon obehorig har atkomst till Firebase konsol, vilket kan leda till utférande av
skadliga operationer for datastold, manipulation eller exploatering av tokens. Detta
problem atgardas genom att flytta skapande process av tokens till serversidan sa att
anviandaren inte har tillgang till privata information eller obehoriga funktioner.

Ett annat exempel pa en designval som kunde ha blivit en riskfaktor ar designen for
skrivassistenten. Under tidigare steg av projektet sa diskuterades flera mojliga satt
for hur AI modellen ska implementeras och vilken form skrivassistent funktionen
ska existera. Ett av forslag som senare blev avslagen ér att skapa en meny med flera
skjutreglagen liknande till de i T'TS é Avatar instéllning sida samt en textbox som
tillater anvindaren att kommunicera med Al modellen. Tanken bakom denna design
ar att ge anvandaren storre kontroll 6ver hur skrivassistenten bearbetar texten sa att
det blir mojligt att byta mellan en prompt som gor texten mer formellt till en som
ar mer avslappnad och fran en som forlanger texten till en som forkortar istéllet
och sa vidare. Gruppen antog dock att en stor utrymme for interaktion mellan
anvindaren och modellen kan potentiellt leda till att sa kallade "illvillig aktorss-
om kan utnyttja detta for att paverka Al modellen pa oférutsebara séitt genom
manipulering av prompten eller andra okédnda svagheter vilket kan leda till farliga
konsekvenser for serversidan. Darfor bestamde gruppen att ta bort sig fran denna
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design och begriansa interaktionen mellan anvidndare och Al modellen till bara det
niva som kravs for funktionen for att undvika risken.

Som sagt sa har gruppen identifierat och atgardad dessa riskfaktorer men trots det sa
finns mojligheten att andra liknande riskfaktorer existerar men blev inte upptéckta.
Dérfor lade gruppen stor vikt vid att sékerstéalla hantering av anvandare information
och halla implementerade funktioner bara till niva av funktionalitet och tillstand som
kravs och inte mycket mer dn det.

6.3 Mojliga forbattringar och alternativa tillviga-
gangssatt

Verktyg som utnyttjas och designval som har tagits inom projektet ar tillimpat for
att motverka de utmaningar som kan forhindra arbetet. Trots att gruppen anser
att valda verktyg ar for det mesta passande sa finns ocksa nackdelar som Oppnar
mojligheten for vidareutveckling och alternativa l6sningar. Foljande ar nagra forslag
pa var som skulle kunna utvecklas vidare i framtiden eller annars gora pa ett annat
sitt dn det som valdes for projektet:

o Istéllet for att kora en lokal Al modell sa gar det alternativt att anvidnda en
molnbaserad tjanst som via API. Detta skulle formodligen vara mer mind-
re kostnadseffektivt men fordelen ar att det blir ingen behdv att stélla upp
den lokala versionen av modellen pa serversidan och avsatta resurser till den.
Detta ar dock inte strikt en forbattring utan snarare ett mojligt alternativ
déar utvecklaren kan vélja baserad pa behovet. Bada alternativ i detta fall har
meriter till sig och passar for olika skél.

o Gallande valet av avatar i instdllningsidan sa &r antalet forgjorda alternativ
som Lottie erbjuder begransad, da finns det utrymme att hitta annat verktyg
som ger mojligheten att konfigurera avataren pa flera satt eller aven hitta en
resurs som erbjuder flera kompatibla avatarer.

o Ett liknande forslag kan ges i forhallande till valet av rost for text-till-tall
funktionen. Flutter TTS erbjuder en bred samling av roster med olika egen-
skaper dock finns stor variation i prestanda mellan rosterna, detta tillsammans
med faktum att rosterna saknar konkret beskrivning for egenskaperna pa olika
alternativ gor det svart att hitta den rosten som passar bast utan att testa
var enda alternativ for hand. Det skulle ha varit mojligt att komma pa na-
got system att filtrera och dela rosterna i olika kategorier baserad pa vissa
egenskaper som tillater valet av den 6nskade rosten pa ett enklare satt.

34



6. Diskussion & Slutsatser

6.4 Slutsats

Syftet med projektet var att vidareutveckla Chalmers onboarding-applikation genom
att infora ett omfattande system for meddelanden och notifikationer, tillsammans
med flera sammankopplade funktioner. Malet var att skapa ett medium for enkel
och inkluderande kommunikation mellan anvindare med olika bakgrunder, med sér-
skild fokus pa anvandarvanlighet och tillgénglighet bade for de nyintroducerade och
befintliga funktionerna i applikationen.

Projektet anses ha lyckats med att uppna detta mal genom att implementera ett
flertal funktioner i foljande ordning:

Det forsta steget var att infora en text-till-tal-funktion (TTS) i form av en rost
med tillhorande avatar. Forsta version av funktionen implementerades som en fri-
staende sida i applikationen med hjalp av Flutters inbyggda Text-till-tal bibliotek
(Flutter_TTS) och dérefter integrerades en till sida under anvidndare profilen dar
installningar for rost och avatar kunde justeras. En T'T'S-knapp inférdes dven i med-
delandevy for att mojliggéra uppspelning av meddelanden.

Dérefter utvecklades ett meddelandesystem som gor det mojligt for inloggade an-
vandare att kommunicera med varandra. Systemet bygger pa nya databasstruktu-
rer och en separat Mail sida med flera undersidor, inklusive vyer for inkommande,
skickade och sparade meddelanden. I visningslaget for meddelanden integrerades
TTS-knappen, och en dedikerad sida for att skriva nya meddelanden skapades. I
denna sida integrerades dven en knapp for att anvinda Al-skrivassistenten for att
omformulera innehallet av texten i beskrivningsfiltet.

Notifikationssystemet utvecklades nést med hjilp av Firebase, vilket mojliggjorde
visning av inkommande meddelanden i form av notifikationer pa bade Android och
iOS enheter. Detta gjordes for att undvika komplexa, plattformsberoende l6sningar
och sdkerstélla en stabil anvandarupplevelse for bada bakgrunds- och forgrundsavi-
seringar.

Efter det implementerade projektets en Al-skrivassistent som anvinder Mistral AI,
som valdes framfér den ursprungligen planerade modellen DeepSeek pa grund av
battre dokumentation och mindre resurskrav pa hardvaran. Modellen kordes lokalt
via plattformen 0llama och interaktionen begriansades till en enkel knapptryck for
att bearbeta text enligt en hardkodad prompt. Detta var ett designval med malet
att minimera bade implementeringstid och potentiella sdkerhetsrisker.

Slutligen implementerades forbattringar i inmatningsmetoder. Det identifierades att
tilligget av kartmarkorer var det mest kritiska forbattringsomradet och da lades till
en ny knapp pa karta sidan dar administratorer kan klicka pa en plats i kartan for
att vélja koordinater och direkt trycka pa den nya knappen. Detta Oppnar sidan
Add Markers i Admin Dashboard och fyller koordinaterna automatiskt i ratt falt |
vilket gor att administratoren kan fokusera pa att fylla i de andra mer relevanta falt.
Trots att detta var den enda forbattringen inom detta omrade, bedéms malet som
uppfyllt da det hanterade ett betydande anviandarproblem i den tidigare versionen.

Sammanfattningsvis har projektet levererat alla planerade funktioner, trots vissa
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justeringar i implementeringen jamfort med den ursprungliga planen. Dessa fordand-
ringar har dock inte paverkat anvindarupplevelsen negativt.

Projektgruppen anser att projektet, trots tekniska, tidsmassiga och resursrelaterade
utmaningar, har lyckats skapa ett effektivt, lattanvint och pedagogiskt medium som
frémjar kommunikation mellan Chalmers personal med olika bakgrunder. Resultatet
ar ett intuitivt granssnitt som &r enkelt att liara sig och bekanta sig med, och som
bidrar till en mer inkluderande digital arbetsmiljo for bada nyanstéllda och befintliga
medarbetare.
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Appendix 1

I denna sektion bifogas bilder och illustrationer som inte har inkluderats i huvud-
rapporten, men som bedéms vara viktiga for forstaelsen av arbetet. Dessa material
kompletterar rapportens innehall och ger ldsaren béattre inblick i hur arbetet har
utfors.

A.1 Nya tabeller i databasen

Figur A.2: Tabell som lagrar Firebase tokens for alla unika anvandare for avise-
ringar
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Figur A.6: Tabell som lagrar information om meddelande i favorit listan
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A.2 Gantt schema for tidplanen enligt planerings-
rapport

February March Aprit May
4 CTH-8 Research viable tools to implement new featur...

4> CTH-16 Report writing (Introductio...

4> CTH-9 Implementation of T...

4 CTH-10 Implementation and integration of TTS avat... [ ]

4 CTH-T1 Implementation of a mail system as a form of backend for notificati... [ ]

4> CTH-17 Report writing (Metho... [ ]

4 CTH-12 Enable notifications based on ma... [ ]

4 CTH-13 Implementation of an Al wiiting assissta... [ ]

4> CTH-18 Report writing (Resul... [ ]

4> CTH-14 Unit and integration test.. [ ]

45 CTH-15 Improvement to existing featur... [ ]

4 CTH-19 Report writing (conclusion and discussio... [ ]

4 CTH-20 Resenve time sl... [ ]

Figur A.7: Tidplanen for att utfora projekt arbetet
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