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Utveckling av en sprakinlédrningsapplikation inom maritim engelska
Genom en anvandar-centrerad design process

ELIAS CARLSSON

HANNA PHAM

Institutionen for Data- och Informationsteknik

Chalmers Tekniska Hogskola

Goteborgs Universitet

Abstract

This report presents the methodology, the work done and the results achieved during
the development of Maritime English application. The purpose of this project is to
develop an application that can be downloaded on a mobile phone. The goal of the
application is to provide various exercises that can help students to learn Maritime
English, including defining, pronouncing and listening to Standard Marine Commu-
nication Phrases (SMCP) as well as identify different ship parts.

The application is developed on the Flutter framework along with open-source design
material to ensure that future Chalmers students have the opportunity to continue
the development of the application. The main focus of the application is implemen-
ting exercises for learning ship vocabulary.

The results in an application that allows students to learn ship vocabulary through
various exercises. The application also provides definitions of SMCP phrases, pronun-
ciation practice and listening to SMCP. The application follows the project owner’s
requirements and there is potential to expand it with more exercise for SMCP ph-
rases.
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Akronymer

Nedan ar listan over beteckningar som har anvénts i rapporten. Listan ar sorterad

i alfabetisk ordning:

MVC
IMO

OEM
SMCP

SUS

Model-View-Controller; pa svenska: Modell-Vy-Kontroller
International Maritime Organization; pa svenska: Internationella
sjofartsorganisationen

Original Equipment Manufacturer; pa svenska: Ursprunglig utrus-
ningstillverkare

Standard Marine Communication Phrases; pa svenska: Standardi-
serade marina kommunikationsfraser

System Usability Scale; pa svenska: Systemets anviandbarhetsskala
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1

Inledning

Syftet med detta avsnitt ar att ge en Oversikt av projektets bakgrund, syfte och
avgransningar. Dessutom presenteras mal for projektet.

1.1 Bakgrund

Den maritima industrin ar en global bransch som &r beroende av internationellt
samarbete for fortsatt utveckling. Sdkerheten, bade pa fartyg och land, &r beroen-
de av god kommunikation mellan parterna. Pa grund av detta, har International
Maritime Organisation (IMO), ett FN-organ som grundades 1948 for att reglera
sjofartsindustrin globalt, infort ett antal foreskrifter och standarder for att séker-
stilla kommunikationsformagan hos sjofarare. En av dessa foreskrifter dr att alla
officerare inom ledande och operativa positioner ska vid behov kunna konversera
endast genom Standard Marine Communication Phrases (SMCP) [1].

SMCP ér en standardiserad uppséattning fraser och fragor pa engelska som anviands
for att kommunicera vanliga meddelanden och nédsituationer inom maritima indu-
stri. Syftet med att anvinda SMCP ar att sakerstélla att oavsett bakgrund, kan all
manskap ombord kommunicera tydligt och effektivt, bade med interna och exter-
na aktorer [2]. Darfor ingar undervisning av SMCP i alla hégskoleutbildningar pé
Chalmers inom frakt och marin teknologi.

Produkten ar bestalld av undervisare pa Chalmers.

1.2 Syfte

Projektets syfte ar skapa en mobil applikation som underlattar larandet av Maritime
English for Chalmersstudenter. For narvarande lar sig studenter Maritime English
och fartygsdelar genom ett dldre program, Lingus, som endast ar installerat pa Chal-
mers datorer. Att programmet inte ar tillgiangligt for nedladdning till egna enheter
och att det ar omodernt gor att ett nytt program efterfragas. Med detta arbete
kommer en forbattrad applikation skapas for framtida anvandning pa Chalmers ut-
bildningar. Applikationen ska kunna vidareutvecklas av framtida Chalmersstudenter
sa att den kan anvéndas for alla delar av Maritime English utbildningen.



1. Inledning

1.3 Mal

Malet med projektet ér att skapa en applikation som hjéalper studenter att forbéttra
sina kunskaper inom Maritime English och uppfyller bestéllarens krav och specifi-
kationer.

Applikationen kommer att innehélla olika typer av 6vningar, sasom definition av
SMCP-fraser, uttal av SMCP-fraser, horforstaelse for SMCP-fraser och identifiering
av olika delar pa fartyg. En konkret specifikation ar att 6vningen av olika delar pa
fartyg ska tacka alla delar som finns i tre skisser som kan ses i bilaga A.

Applikationen kommer att vara tillganglig for operativsystemen Android och iOS.

1.4 Avgransningar

Projektet kommer inte att ta stéllning till de pedagogiska aspekterna av sprakin-
larning. Projektet ska forhalla sig till de foreskrifter och standarder som IMO infort
genom att inte avvika fran SMCP-fraserna och ge korrekt beskrivning till dessa. Pro-
jektet ska ocksa forhalla sig till Sveriges Civilingenjorsforbunds hederskodex. Inga
ekologiska aspekter kommer att berdras i projektet eftersom projektet inte kommer
att ha nagon paverkan pa miljon. Inga samhélleliga aspekter kommer heller att be-
roras eftersom projektet kommer ha obetydlig paverkan pa samhallet.

En annan avgransning ar att applikationen endast kommer att vara tillgdnglig pa
engelska och SMCP-fraserna kommer bara att visas pa engelska pa grund av bestal-
larens nuvarande specifikationer.
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Metod

Detta avsnitt beskriver de verktyg och utvecklingsmodeller som har anvéints un-
der projektet. De verktyg som presenteras ar Flutter, Git, GitHub Project Board,
Figma, LottiesFile, unDraw och WebAIM Contrast Checker. Sedan presenteras ut-
vecklingsmodeller Scrum, anvandar-centrerad design och anviandbarhetstest.

2.1 Verktyg

Flutter

Applikationen utvecklas i Flutter ramverket eftersom detta ger mojligheter att ut-
veckla en applikation som fungerar pa flera plattformar utan stora dndringar i kall-
kod. Anvindning av Flutter bestdmdes gemensamt med bestéllaren eftersom ett
annat liknande projekt genomfors med ramverket. Detta ger mojligheter for bestél-
laren att vidareutveckla bada dessa applikationer gemensamt. Flutter anvander sig
av programspraket Dart.

Git

For versionshantering anvinds Git med lagring pa GitHub. GitHub ger mojligheter
for flera personer att samtidigt skriva kod till projektet genom att lagra kallkoden
och anvanda Git for att uppdatera och hamta koden fran egen maskin.

GitHub Project Board

GitHub project board anvands for att planera och organisera uppgifter. Det ar ett vi-
suellt arbetshanteringsverktyg, dar alla gruppmedlemmar far tillgang till en Project-
board for att kunna signa sig pa vilka uppgifter de kommer utféra och samtidigt fa
en Gverblick av arbetsframstegen.

Figma

Figma anvénds for att framstélla en prototyp av applikationens anviandargrénssnitt.
Figma &r ett onlineverktyg déar en prototyp av hog kvalitet och trovirdighet kan
framstéllas. Den fungerar som en tidigt version av applikationen, vilket ger gruppen
mojlighet att testa funktionaliteten och gora justeringar innan implementeringen.
Dessutom kan gruppen anvanda Figma-filen for att himta designinformation, sasom
fargschema, typografi och dimensioner for att skapa applikationen som den har de-
signats.

LottieFiles, unDraw

4



2. Metod

For att gora applikationen mer attraktiv har LottieFiles och unDraw anvants. Lotti-
eFiles ér ett bibliotek for gratis animationsfiler i Lottie-formatet. Lottie ar ett format
for lattvikts-animationer med syfte for anvandning inom webbsidor eller applikatio-
ner [3]. LottieFiles anvinds for att skapa rorlig grafik och animationer i applikatio-
nen. unDraw &r en samling illustrationer med 6ppen kéallkod som ar utformade for
anviandning inom webbsidor och applikationer. I unDraw finns det funktionalitet for
att andra farger pa illustrationer, vilket gor att det ar enkelt att anpassa dem efter
det specifika fargschema som anvinds i anvindargrénssnittet [4].

WebAIM Contrast Checker
WebAIM Contrast Checker édr ett webbaserat verktyg som kontrollerar kontrasten
mellan tva fiarger och ser om de uppfyller tillgénglighetskrav av Web Content Acces-
sibility Guidelines [5]. Detta hjalper till att sakerstélla att text och dess bakgrunds-
farg som valts har tillracklig kontrast for att vara lasbara for anvandare, inklusive
anvandare med synnedsattning.

2.2 Utvecklingsmodeller

Scrum

For projektledning anvinder gruppen den agila metoden Scrum som anges av [6].
Syftet med Scrum &ar att kunna reagera snabbt pa de fordndringar som sker under
projektets gang. Dessa forandringar kan till exempel vara nya krav och specifika-
tioner, tidsram for projektet eller ny teknologi som ska anvindas. Scrum foreslar
ett arbetssatt i tre faser. En fore-fas, en utvecklingsfas och en efter-fas. Detta pro-
jekt kommer endast folja utvecklingsfasen av Scrum da de andra faserna utfors med
annan metodik. Scrum-arbetssattet betyder att utvecklingen sker i sprints, som &r
iterativa cykler som alla innehaller kravhantering, analys, design, utveckling och le-
verans. | borjan av varje cykel kommer sprinten att planeras utifran prioriterade
krav. Under sprintens gang kommer nya krav att analyseras utifran tid och nytta,
for att sedan prioriteras upp eller ner. I slutet av varje sprint kommer framstegen
redovisas for bestéllaren. Utifran gruppens kunskap inom teknologin som kommer
anvindas samt projektets utformning, kommer tidsramen for varje sprint variera.
Néar gruppen kanner att tillrackliga framsteg har gjorts kommer dessa att redovisas.
Regelbundna moten med handledare kommer att ske for att hélla koll pa framsteg
samt diskutera fordndringar.

Arbetet organiseras med hjélp av en Scrum-board pa GitHub. Scrum-boarden &r
indelad i tre delar: att gora, pagaende och fardigt. Alla uppgifter som behéver ut-
foras ldggs upp under “att gora”. Eftersom gruppen ar endast tva medlemmar, ser
bada till att de uppgifter som arbetar med flyttas till “pagaende” for att undvika
att bada arbetar pa samma uppgift. Nir en uppgift dr implementerad sa meddelar
gruppen varandra och den ar redo att testas. Efter att uppgiften har testats flyttas
den till “fardigt”. Detta gor att gruppen kan sdkerstélla att uppgiften fungerar som
den ska samt fa en 6verblick pa vad som har gjorts och vilka som finns kvar att gora.

Anviandar-centrerad design
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For att skapa och utveckla anvindarvéanlig applikation har anvandar-centrerad de-
sign processmetod anvants. Detta fokuserar pa att forsta anvandarnas behov, be-
teende och forvantningar for att skapa en produkt som ar optimerad for anvan-
darupplevelsen. Inom anvéndar-centrerad design finns det fyra faser som ar viktiga
att kanna till: forstar sammanhanget for anvindning, specificerar anviandarbehov,
designar 16sningar och utvirderar lésningarna mot kraven [7].

I detta projekt fanns det en produktbeskrivning som ger sammanhanget for an-
viandning samt krav och specifikationer fran bestéllaren. Saledes kommer gruppen
paborja processen att designa losningar, vilket innebér att designa applikationen séa
att den uppfyller kraven och specifikationerna. Under designfasen kommer gruppen
att skapa en prototyp. Genom att skapa olika skdrmar kan gruppen testa idéer och
applikationens funktionalitet for att sédkerstélla att applikationen uppfyller kraven.

Nér alla gruppmedlemmar ér néjda med prototypen skickas den till bestallaren
for att utvardera om applikationen uppfyller forvantningarna. Feedback fran ut-
varderingen fungerar som anvandarupplevelse, vilket innebédr att hur anvandaren
uppfattar, reagerar med applikationen och hur den uppfyller deras forvantningar.
Eftersom bestéllaren undervisar studenter inom sjofart, har hon expertis om vad
studenter forvantar sig av applikationen. Feedbacken kommer sedan att anvandas for
att forbattra prototypen. Denna iterativa process sikerstéller att design-losningarna
uppfyller kraven innan de implementeras.

Anvandbarhetstest

For att utviardera anviandbarheten och anvandarupplevelsen av applikationen kom-
mer ett anvindbarhetstest anvints. Syftet med anvindbarhetstestet ar att identifi-
era eventuella anviandarproblem, att uppticka forbattringsmojligheter och att lara
sig om anvandarnas beteende och preferenser. Inom anvandbarhetstester finns det
tre viktiga element: facilitator, uppgifter och deltagare [8]. Facilitatorn kommer att
guida, ge instruktioner och svara deltagarnas fragor under testprocessen. Dessutom
observerar och dokumenterar deltagarnas interaktion med applikationen. Testupp-
gifterna utgor de aktiviteter som deltagarna kommer utfora nir de anvander appli-
kationen.

Antalet deltagare rekommenderas vanligtvis att ha mellan 5 och 12. Det kan dock
variera beroende pa studiemal, budget, tid och testets komplexitet. Dessutom bor
deltagarna vara personer som kommer att anvinda applikationen regelbundet. Al-
ternativt kan deltagarna ha en liknande bakgrund som malgruppen eller samma
behov [8]. T detta projekt ar malgruppen Chalmersstudenter som studerar frakt och
marin teknologi. Saledes kommer projektgruppen att sikta pa att involvera hogsko-
lestudenter med fokus pa sjofart.

Tiden som deltagarna spenderar pa varje uppgift kommer att spelas in och jamforas
med den tid som uppgiften forvantas vara avklarad inom. Om en uppgift slutforts
korrekt och inom den angivna tidsramen rdknas det som att den har avklarats och
markeras som 1, annars markeras det som 0. Genom andelen avklarade uppgifter

6



2. Metod

kan applikationens effektivitet bedémas. Om uppgifterna slutférts korrekt kan det
indikera att deltagarna har en positiv upplevelse. Daremot om flera deltagare miss-
lyckas pa samma uppgift, kan det betyda att deltagarna stéter pa svarigheter och
att applikationen behover forbéttras.

System Usability Scale (SUS) standard metod anvéinds for att skapa en enkéit med
10 fragor (se tabell 2, fraga 1-10) som deltagarna svarar pa efter de har slufort test-
uppgifterna [9]. Enkétfragorna besvaras med en skala fran 1 till 5, dar 1 motsvarar
“haller inte alls med” och 5 motsvarar “haller helt med”. SUS standard metod anger
att fragor med jamnt nummer skall ha en negativ ton och fragor med udda nummer
ska ha en positiv ton. Genom deltagarnas svar kan en anviandbarhets poang pa en
skala fran 0 till 100 berdknas genom att for varje fraga med udda nummer subtra-
hera 1 fran poangen och for varje fraga med jamnt nummer subtrahera vardet fran
5. Dérefter summeras den genomsnittliga podngen fran fragorna och multipliceras
med 2.5. Enligt metoden innebar poiang under 68 vanligtvis att applikationen har
allvarliga brister och kommer att behova forbéttras. Poang 6ver 80.3 betyder van-
ligtvis att deltagarna uppskattar applikationen. Utover detta kommer deltagarnas
feedback och forbattringsforslag samlas in genom tva ytterligare fragor (se tabell
2, fraga 11-12). Syftet med dessa fragor ar att fa ytterligare insikt i deltagarnas
upplevelser, identifiera specifika problem for att ta reda pa forbéattringsomraden.
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Teknisk Bakgrund

3.1 Flutter

Flutter ar ett open-source ramverk skapat av Google med syfte for applikationer
som fungerar pa flera plattformar med samma kodbas [10]. Byggstenarna i en Flut-
ter applikation kallas for widgets. En widget ansvarar for allt anvidndaren ser i ap-
plikationen. Anvandningsomradena for widgets varierar, det kan till exempel vara
funktionella widgets som knappar, eller widgets som andrar utseende for applika-
tionen. Widgets kan kombineras for att skapa en komplex layout. Det finns tva
olika typer av widgets, stateful och stateless. Stateful widgets har ett &ndringsbart
tillstand som kan uppdateras vilket ger dndringar i anvandargrianssnittet. Stateless
widgets har inget dndringsbart tillstand, vilket betyder att de inte kan uppdateras
med ny information om de inte byggs om fran en stateful widget. En widget inne-
haller en build-metod, som bestédmmer utseende for widgeten med hjalp av andra,
mindre komplexa, widgets. For en stateful widget kallas build-metoden nar ramver-
ket meddelas att dess inre tillstand uppdaterats med hjéilp av setState-metoden.

Det finns flera anledningar till valet av Flutter istédllet for ett annat ramverk som
React, som ocksa gor det mojligt for utveckling till flera plattformar [11]. Flutter ar
byggt med inspiration av React och har flera funktioner som saknas i ramverket. Till
en borjan ar Flutters widgets inte OEM (Original Equipment Manufacturer), vilket
betyder att utseendet pa en Flutter applikation inte &ndras beroende pa operativ-
system. Detta leder till mer kontroll hos utvecklaren fér hur applikationen bor se ut
och kannas. Dessutom har Flutter en widget for navigation mellan olika skérmar,
till skillnad fran React dar utvecklaren behover ett paket for att uppna lika smidig
navigation.

3.2 MVC

Programkodens arkitektur foljer Modell-Vy-Kontroller (MVC)-ménstret dar modell-
klasser innehaller programmets data, vy-klasser innehéller grafiska komponenter som
visar datan for anvindaren och kontroller klasser hanterar anvindarens input for att
manipulera data i modell-klasser [12]. MVC-moénstret gor det enkelt att implemen-
tera andringar i kdllkoden genom att dela upp front-end och back-end. Pa sa sétt
paverkas inte front-end av andringar i back-end och viceversa.
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I Flutter kan MVC-monstret uppnas genom att modell &r en ren Dart-klass, kon-
troller &r en stateful widget och vy ar en stateless widget. En vy-klass innehaller
endast grafiska element och refererar till modell-klassen for viarden den behover
visa. En kontroller-klass innehaller funktioner som uppdaterar modell-klassen via
setState-metoden. Build-metoden for en kontroller-klass returnerar en vy-klass. For
att vy-klassen ska kunna anvinda funktionerna i kontroller-klassen skickas dessa
funktioner med i vy-klassens konstruktor.

3.3 Dart, Dartpaket

Flutter anvinder programspraket Dart, till skillnad fran React som anvander Java-
Script. Ett benchmark visar att Dart i de flesta fall har lagre minnesutnyttjande
men langre kompilationstid [13]. Dart utvecklades av Google for enkel utveckling av
program till flera plattformar. Spraket har mycket likheter med Java vilket gor att
det ar latt att lara sig for Java-utvecklare. Dart har ett eget system for att hante-
ra utvecklarpaket, pub.dev, déir utvecklare kan dela paket med kod som uppfyller
funktioner som saknas i Dart. Paketen anvinds genom att lagga till dem i en kéllfil,
Dart hamtar sedan paketen automatiskt. Enligt pub.dev hemsidan kan paket som
laddas upp inte tas bort [14]. Detta ger utvecklare en trygghet i att deras program
inte plotsligt slutar fungera. Paketen ar open-source.
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Genomforande

Detta avsnitt presenterar hur applikationen har utvecklats under projektets gang.
Forst presenteras kravinsamlingen. Sedan den slutliga prototypen samt malet for
varje sida och de fartygskisser som har dndrats for att uppna bestéllarens speci-
fikationer. Dessutom beskrivs applikationsflodet samt de nya funktioner som har
lagts till under implementeringsfasen. Vidare presenteras systemkonstruktion samt
anvindning av Dart-paket. Efter det presenteras anvéindares testning som anvands
for att utviardera applikationens funktionalitet och anvindarupplevelse.

4.1 Kravinsamling

I en anvandar-centrerad design process finns det processer som ska hjalpa utvecklare
att hitta krav for systemet. Da det redan fanns en kravbild for applikationen samlas
kraven for detta projekt fran produktbeskrivningen som bestéallaren angett. Inled-
ningsvis utgick dessa endast frain SMCP-fraserna. Vid fortsatt diskussion utokades
kravbilden till att inkludera en lista med vanliga meningar for olika d&mnen inom
radiokommunikation, samt inldrning av delar pa fartyg.

Forsta kravet fran produktbeskrivningen ar en ordlista for SMCP-fraserna. Ordlistan
innehéller alla SMCP-fraser fran [2] med tillhérande definition. Andra kravet &r att
anviandaren ska kunna triana pa sitt uttal och horforstaelse. Detta uppnas genom att
anvandaren spelar in sin egen rost och jamfér med det korrekta uttalet. Att trana pa
fraser inom radiokommunikation uppnas genom att anviandaren lyssnar pa vanliga
meningar. Sista kravet om inldrning av delar pa fartyg implementeras genom att
anvindaren matchar ord med rétt plats i en bild. Pa 6nskemél av bestéllaren ges
detta krav mest uppmarksambhet.

4.2 Prototyp

Prototypen skapas for att sédkerstélla att applikationen uppfyller de krav och be-
hov som bestéallaren har specificerat. Prototypen fungerar som en tidig version av
applikationen och anviands for att testa och utvérdera dess funktionalitet och an-
vandbarhet. Detta gor det mojligt att gora nodvandiga justeringar och forbattringar
som bestéllarens forvantningar innan applikationen implementeras.

Nedanfor visas slutliga prototypen av applikationen for implementering. Den pre-
senterar hur sidorna i applikationen ser ut samt vilka mal som finns for varje sida.

10



4. Genomforande

Beskrivningarna tar fran vanster till hoger.

Sida Beskrivning

Splash Splash-sidan visar forst nir applikationen 6ppnas. Dess mal ar att
visa anviandaren vad applikationen heter och ge en visuell indikation
pa att applikationen laddar.

Home Pa home-sidan kan anvindaren vélja olika &mnen som de vill léra
sig mer om inom maritim engelska. Malet med den sidan ar att
ge anvandaren en enkel navigation mojlighet till det &mne som in-
tresserar dem mest. Dessutom mojliggor sidan att fler Aamnen kan
laggas till i framtiden.

Standard Sidan finns for att presentera olika inlarningsaktiviteter som kan

Communi- | hjdlpa anvindaren liara sig om SMCP-fraserna. Anvindaren kan

cation ocksa navigera till den aktivitet som intresserade dem mest.

General Sidan visar SMCP-fraserna och deras definitioner. Dess mal ar att

Phrases ge anvandaren snabb tillgang till alla fraser som anvénds inom mari-

(Standard | tim standardiserad kommunikation, samt att anvandaren kan soka

communi- | efter specifika ord med hjalp av sokrutan.

cation)

Practice Pa practice listening-sidan visas frasen och dess definition. Anvén-

Listening daren far hora uttalet av frasen, spela in sig sjalv och lyssna pa
sitt eget uttal. Sidan visar ocksa en alfabetisk ordlista som hjélper
anvindaren att enkelt navigera till den lista som de vill Gva pa.

Radio Sidan presenterar olika inlérningsaktiviteter som finns i applikatio-

Communi- | nen for att hjélpa anvindaren léra sig om maritim radiokommuni-

cation kation.

General Sidan visar fraser som anvands inom maritim radiokommunikation.

Phrases Malet ér att hjalpa anvindaren att enkelt hitta fraser om specifika

(Radio amnen med hjalp av sokrutan.

communi-

cation)

The Ship Pa the ship-sidan visar en bild av fartygsdelar samt en ordlista med
vad delarna heter. Malet med sidan ar att hjialpa anvindaren att
lara sig olika delar av fartyg genom att dra orden till den matchande
siffran som visas pa bilden.

Pop up Sidan finns for att bekrifta om anvandaren vill pausa 6vningen.
Den informerar ocksa till anvindaren att om de véljer att pausa
6vningen, kommer processen att forloras. Anvandaren behover dar-
for borja om fran borjan nésta gang de vill 6va.

Celebrate | Sidan visar ett meddelande som gratulerar anvindare for att ha
slutfort 6vningarna.

Settings Pa settings-sidan kan anvandaren anpassa applikationens utseende

genom att vélja mellan ljus och morkt ldge. Dessutom kan anvanda-
ren dela applikationen med sina kontakter och ldsa mer information
om applikationen.
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MARITIME ENGLISH

Splash

General Phrases

(Searm phrase list starting with. Q )

Abandon
To evacuate crew and passengers from a
vessel following a distress

Adrift
Uncontrolled movement at sea under the
influence influence current of current or tide

Air draft
The height from the waterline to the highest
point of the vessel

Air draft
The height from the waterline to the highest
point of the vessel

Air draft
The height from the waterline to the highest
point of the vessel

Air draft
The height from the waterline to the highest
point of the vessel

Air draft
The height from the waterline to the highest
point of the vessel

General Phrases

MARITIME ENGLISH

Welcome!

What should we learn today?

Ea Standard Communication >
ﬁ Radio Communication >
[} o
Home Settings
Home

Practice Listening

A B C D E F G | H
<) Airdraft
Definitions:

The height from the waterline to the highest
point of the vessel

Practice Listening

Standard Communication

==

General Phrases

Here's where you can find definitions for
Standard Maritime Communication Phrases

Practicing Listening
Here's where you can listen and practice
Standard Maritime Communication Phrases

Standard Communication

Radio Communication

General Phrases

Here's where you can find general phrases for
Radio Communication

The Ship
Here's where you can learn about the names
of different parts of the ship

Radio Communication
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General Phrases

The Ship

The Ship

Match the words with the numbers

CSQJIUY for topic.

<)

What are my berthing instructions?
arrival

Do | have permission to enter?
arrival

Do | have permission to proceed?
arrival

Is there any other traffic?
arrival

| am making way through the water
arrival

I do not have steerage way
arrival

| am making way through the water
arrival

| am making way through the water
arrival

| am making way through the water
arrival

General phrases

Air-draft 1
Freeboard 2
Under-keel 3
clearance

Draft 4

CONTINUE

The ship

Settings

Match the words with the numbers

Air-draft 1
Freeboard 2
Under-keel 3
clearance

Are you sure you want to quit?
All progress in this session will be lost

N\
CANCEL | YES
N /

Pop up

o Dark mode
e About us

e Share Maritime English App

. Read more SMCP

LESSON COMPLETED!

BACK TO HOME

Home

Celebrate Settings

Figur 1: Applikationsprototyp

e

Settings
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For att skapa en anvandarvénlig applikation har “Few Hues, Many Values”, “Corner
Treatments”, “Prominent Done Button” och “Jump to Item” designmonster imple-
menterats.

Inom designmonstret “Few Hues, Many Values” anvéinds en till tre priméra fiarger i
granssnittet. Darefter skapas en fargpalett genom att vélja olika ljusa nyanser inom
dessa farger for att skapa en visuell hierarki [15]. I denna applikation har blatt (hex:
4C92DB) och orange (hex: FB7F2E) valts som huvudfarger. Utifran den bléa firgen
(hex: 4C92DB) har en ljusbla nyans (hex: FSF7FA) valts. Den ljusblaa nyansen har
anvants som bakgrundsfirg i hela applikationen for att ge granssnittet en lugnare
kénsla och skapa en visuell hierarki.

“Corner Treatments” ér ett designmonster som tilllampas anvandning av runda horn
istéllet for vanliga rata vinklar pa granssnittselement [15]. Detta monster anvands
konsekvent i hela applikationen for att ge den ett karaktéristiskt utseende och gora
granssnittet mer intressant &n med vanliga rata horn.

Inom designmonstret “Prominent Done Button” placeras en tydligt markerad knapp
i gréanssnittet. Syftet ar att gora det enkelt for anvindare att avsluta eller bekréfta
en specifik uppgift eller process i applikationen [15]. P4 “The Ship” sidan har detta
designmonster anvants for att tydligt markera och underlédtta anviandarens navige-
ring till nasta 6vningar genom att klicka pa knappen “Continue™.

“Jump to Item” ar ett designmonster som mojliggér snabb navigering genom att
tillata anvindare att soka och hoppa direkt till specifika objekt i applikationen [15].
Detta monster har tillampats for “General Phrases” sidorna. Det hjilper anvindare
att snabbt skriva in specifika ord de 6nskar och hoppa direkt till listan med dessa ord.

For att sdkerstdlla applikationsinnehallet ar lasbart for alla anvindare, inklusive
anvandare med synnedsattning, har kontrasten mellan text och dess bakgrund som
anvints i applikationen kontrollerats innan implementeringen. Applikationen har
anviants den ljusblaa (hex: FSFTFA) och vita (hex: FFFFFF) som bakgrund for
svart (hex: 000000) text. Kontrasten mellan dessa farger har kontrollerats med hjalp
av WebAIMs verktyg.

14



4. Genomforande

4.3 Fartygsskisser

I 6vningen om fartygsdelar anvands bilder pa fartyg med utsatta pilar till olika de-
lar. Bilderna ar baserade pa material fran IMO [Bilaga A] och MarEng-programmet
[Bilaga B]. Bilderna har modifierats for att passa &ndamalet i applikationen. Genom
att modifiera bilderna kan ¢vningen omstruktureras for att undvika onddiga upp-
repningar samt uppfylla bestallarens forvantningar. I figur 2 visas de fartygsskisser
som anvéands i applikationen.

Figur 2: Fartygsskisser
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4.4 Applikationsflode

I figur 3 visas applikationsflodet som ger en 6verblick 6ver navigeringen mellan de
olika sidorna i applikationen. Pilarna indikerar hur anvindaren kan ta sig fran eller
till en sida.

Splash

Home Settings
Standard Radio Read more
- L. Dark mode About us Share App
Communication Communication SMCP
General Practice General
. . The Ship
Phrases Listening Phrases

Close Pop-up -

Figur 3: Applikationsflode

Under implementeringsfasen har nya funktioner lagts till pa vissa sidor for att for-
battra applikationens funktionalitet och anvandarupplevelse. Sidorna behéaller sam-
ma mal som beskrivs i prototypen. For att gora The Ship-6vningen mer underhal-
lande har tva andra funktioner lagts till. En poangberakning, dar anvandare far en
poang varje gang de matchar ratt par av ord och nummer. Om anvandaren mat-
char fel forlorar de en poéng. Dessutom visar sidan antal évningar som anvandare
behover genomfora och vilken 6vning som ér aktuell (se figur 4). En annan funktion
har implementerats for att spara den hogsta podngen som anvandaren har uppnatt.
Pa Celebrate sidan, utover att visa ett meddelande som gratulerar anvandaren for
att ha slutfort ovningen, visas ocksa anvidndarens totala podng samt deras hogsta
poang hittills (se figur 5).
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23:52 - .

X Match the words with the numbers

23:53 - .

X Match the words with the numbers

Score: 5/50

the superstructure 1 hatch cover 6
rescue boat 2 crane 7
radar scanner 3 the hull 8
radio antenna 4 the windlass 9
the navigation bridge 5 mooring winch 10

CONTINUE CONTINUE

Figur 4: “The ship” sidan med nya funktioner

LESSON COMPLETED! LESSON COMPLETED!

Score: 45/50 &——— Score: 30/50 &———
Highscore: 45 /50 b Highscore: 45 /50 b

BACK TO HOME BACK TO HOME

Figur 5: “The Celebrate” sidan med nya funktioner
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4.5 Systemkonstruktion

Homepage

- goToStandardCom: Function(BuidContext)
- goToRldocom; Functon BuldConiex)

- changeSreen: Function(in)

+ Homepagal(key, model, goToStandardCom,
goToRadioCom))

Controlier

+build(context: BuikdContext): Widget

Glossarypage

~model: Model
- goToPhrases: Function(BuliContext)

- goToPracticeListen: Function(BuildContext)
+ Giossarypage(key, model, goToPhiases,
goToPracticeLsten))

+ build(context: BulkiContext): Widget

Praticelisten

- model: Model
- setindex: Function(int)
-playLatestFile: Function()

nction()
- spe: unction(Siting)
+Practicelsten((key, model, setindex,
playLatestFile, record, speakTs))

-+ buldcontext: BuidContext): Widget

Phrasesmep

- iter: Functon(Sting)
- speakTts: Function(String)
+Phrasesmcp({key, model,fter, speakTts))

+ bulld(context: BuldContext): Widget

Radiocompage

- model: Model
- goToRadioSentences: Function(BuildContext)

abstracts
StatelessWidget

90ToSHpEX: Functon(@ulContex)
odel,

mo
‘goToRadioSentences, goTOSNpEX)

+buid(context: BuldContex): Widget

Radiosentences

- model: Model
fier: Function(String)

- speakTts: Function(String)
+Radiosentences((key, model,fter, speakTts))

-+ buld{context: BuidContext): Widget

Settings

- model: Model

~launchUrt: Function

- goToAbout: Function(BuildContext)

- enablDarkode: Furtonboo)
reloadApp: Function(BuldContext)

¢Semngs!(k£y o mcnin, goToAbout,
nableDarkMode, reloadApp))

-+ build(context: BuliContext): Widget

ShipExercise

el: Model
- goBack: Function(BuildContext)
- onAccept: Function(ShipPart ShipPar)
- nextShip: Function(BulldContext)

aKTts: Function(Siting)
+ShipExercise{key, model, goBack, onAccept,
nextShip, speakTs))

-+ build(context: BulkiContext): Widget

Celebrate

Model
- goBack: Function(BuildContext)
+ Celebrate({key, model, goBackj)

NavigationController

- model: Model
+ NavigationControler((key, model))

+ changeScreen(newScreen): void

+goToRadioCom(BuidContex): void
+ goToPhrases(BuildContext): oid

+9oToPracticesen(BuldContex):void

+ goToRadioSentences(BuldContext): void

§EeTostpExBuCan) vod

+goBack(BuidContex): void

Model

ShipPart

- shipPart: Sting

-1d: String
+ ShipPan(shipPart )

‘ShipExModel

PhrasesController

model: Model
- uterTts: FiutterTts
+ model)

~progress: int
- score: int

- curtentindex: int
- shiplist: List

- pictures: List

+ ntsiate(): void
+ fier(Sting): vod
+ SpeakTis(Siing): voig

SentencesController

+ incremaniProgress( void
+increaseSoor():vo
aseScore(): voi
T insementindeng: vod
+ festLists(): oid
+intGame(): void

- model: Model

 futerTts: FlutterTts.
+ SentencesControlerkey, model))

UserModel

+ intState): void
+ier(String): void
+ speakTts(String): void

+Modsly
darkmode: bool
ighscore: nt

+enableDarkmode(boo): void
+ setHighscore(int): void

PracticelistenController

PhrasesModel

—Vlunems n herms
- lutterSoundRecorder
" emocovioReaty.bool
audioPlayer: AudioPlayer
astotFil: Sting
+ PracticelistenControler((key, model))

- founaWords: List

+ fiterPhrases(String): voig
+ ntFoundwords(): void

+record(): Fuure
+stop(): Fuure
 stariStopRecord(): Future
+ intRecorder(): Future

+ playLatstFie(: Futuro

+ setindex(int): void

+ speakTis(Sting): void

NavigationModel

- currentScreen: int

+ changeScreen(int): void

RecordingModel

SettingsController

listenindex: int
IsRecording: bool
latestFile: String

- model: Model
+ SettingsContrllr(ey, modeh)

+ setindex(int): void
+ setlsRecording(): void
+ selLatestFile(Sting): void

+launchURL(): Future
+goToAbout(BuldContex): void
+ enableDarkMode(bool): Future
+ reloadApp{BuIGContex): void

SentencesModel

-~ foundSentences: List

ShipExController

+iniSentences: void
+ fiterSentences(String): vod

model: Model
- futerTts: FitterTts
+ ShipExController({key, modet))

Proferences

+nextShip(BuidContext): void
epi(ShipPar, ShipPar): void

+goBack(BuidContext): void

+ IntState): void

+ speakTts(Sitring): void

- preferences: SharedPreferences
- keyDarkMode: String
- keyHighscore: String

+ni): F

wlDamMoﬂ!(Sl ing): Future
+getDarkMode(): bool

L eeny: Fuure
+getHighscore): int

-+ buikdcontext: BuidContex): Widget

About

+ About)

+build(context: BuikdContext): Widget

Programkoden foljer som

MVC monstret kréaver att vy-klasserna ar stateless widgets eftersom de endast bor
innehalla grafiska komponenter. Detta betyder att de vy-klasser som ansvarar for
att visa fordnderliga variabler behover en kontroller-klass som uppdaterar dess inre
tillstand. Detta uppnas genom att dessa vy-klasser omsluts av kontroller-klasser som
innehaller metoder for att uppdatera modell-klassen. Kontroller-klasserna fungerar

18

tidigare ndmnt MVC monstret. Modell-klasserna inne-
haller variabler och metoder for att manipulera dessa. Dessa klasser, likt vy- och
kontroller-klasserna, ar uppdelade efter anviandningsomrade. Det finns sex olika
modell-klasser: ShipExModel, UserModel, PhrasesModel, NavigationModel, Recor-
dingModel, SentencesModel och Preferences. ShipExModel anvander sig av klassen
ShipPart for att lattare hantera datan under 6vningen for fartygsdelar.
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som lankar mellan anvindargrinssnittet och applikationens logik genom att for-
medla anvandarens inmatning fran vy-klasserna till modell-klasserna. Detta innebér
att widgets i vy-klasser som hanterar anvandarinmatning, anvinder sig av meto-
der i kontroller-klasser for att uppdatera modell-klassen. Programmet har sex olika
kontrollers: NavigationController, PhrasesController, SentencesController, Practice-
ListenController, SettingsController och ShipExController. Klassernas build-metod
returnerar tillhorande vy-klass.

Anledningen till att programmet har flera kontroller-klasser ér Flutters séatt att han-
tera tillstand och navigation. Eftersom setState-metoden endast bygger om widge-
ten som kallas i build-metoden och navigation sker utanfér denna metod, behovs en
kontroller-klass till varje vy-klass vars information behover uppdateras med ny data.

Vy-klasserna representerar det grafiska grinssnittet och datan i applikationen. Pro-
grammet har en vy-klass for varje ny sida i applikationen. Dessa klasser dr: Home-
page, Glossarypage, PracticeListen, Phrasescmp, Radiocompage, Radiosentences,
Settings, ShipExercise, Celebrate och About.

Data som anviands i programmet ar en ordlista med definition for SMCP-fraser och

en lista med meningar for radiokommunikation. Programmet anvinde dven en lis-
ta med bilder pa fartyg och tillhérande lista med delar pa fartyget for ship-6vningen.
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4.6 Anvanda Dart-paket

For att hantera persistens anviands Dart-paketet shared-preferences. Paketet inne-
haller kod for att lagra data av typerna: int, double, bool, String och List<String>.
Datan lagras och hdamtas med hjéalp av ‘key-value’ par. Paketet ar endast ett bra val
for data som inte kréaver sédkerhet eller kan riskeras att forloras. I programmet lagras
endast en bool for morkerlage och en int for highscore pa ship-6vningen.

For att hantera ljudinspelning anvinds paketet flutter-sound. Inspelningen sparas
som en temporér fil pa enheten och vid uppspelning anvéinds audioplayers paketet
for att spela upp filen. Programmet efterfragar tillstand for inspelning med hjélp av
permission-handler paketet.

Paketet flutter-tts anvands for att lasa upp SMCP fraser, fartygsdelar och meningar
for radiokommunikation. Detta anvands som en kortsiktig l0sning for att kunna testa
applikationen. De korrekta inspelningar som ér tankta att anvindas i applikationen
kan inte anvindas i denna version pa grund av licenser.

For att oppna en lank till SMCP hemsidan fran applikationen anvénds paketet url-
launcher.

Andra paket inkluderar cupertino-icons, google-fonts, animated-splash-screen, lottie
och flutter-screenutil. Dessa paket kommer med nya mojligheter for utseende i ap-
plikationen.

4.7 Anvandarutvardering

For att utvardera applikationen anvinds ett anvandbarhetstest [8], [16] . Syftet med
detta ar att identifiera problem som anvindarna kan stota pa nar de anvinder ap-
plikationen, samt att fa insikter om hur anviandarvanligheten kan forbattras [17].
Testet utfors med fyra olika deltagare vid olika tillfillen. Enda kriteriet for deltaga-
re ar att de ar studenter pa hogskoleniva.

For utvarderingen har sex olika uppgifter skapats, dar deltagaren ombes att utfora
uppgifterna i ordning. Under utviarderingens gang observeras och dokumenteras del-
tagarens interaktion och reaktion for att utvardera deras framgang i att genomfora
uppgifterna. I tabell 1 presenteras uppgifterna, scenario vid avklarad uppgift och
den tidsram som uppgiften bor klaras av inom. Tidsramen har bestdmts baserat pa
uppgiftens komplexitet.

Tabell 1: Beskrivning av testuppgifter i den ordning som anvéindare kommer utféra
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Uppgift Uppgiftsbeskrivning Scenario vid avklarad upp- Tidsram
gift (sekunder)
1 Lat oss sdga, idag nér du | Steg 1: Vid homepage, val- 60
oppnar applikationen vill | jer “standard communica-
du ldra dig fraser inom stan- | tion”
dard kommunikation. Kan | Steg 2: Valjer “general ph-
du hitta de fraserna och dess | rase”
definitioner? Steg 3: Hittar fraser och
dess definition
2 Nar du har hittat alla stan- | Steg 1: Klickar pa sokrutan 60
dardfraser, kan du soka ef- | Steg 2: Skriver in bokstaven
ter en lista av fraser som | C
borjar med bokstaven C?
3 Antag att du har lart dig | Steg 1: Fran hemsidan, klic- 180
definitioner av alla fraser | kar pa “standard kommuni-
inom standard kommunika- | kation”
tion. Nu vill du trana pa | Steg 2: Valjer “practice lis-
bade uttal och horforstael- | tening”
se. Kan du hitta var du kan | Steg 3: Klickar pa “volume
trana pa det? Kan du hit- | icon” for att lyssna pa mo-
ta var du kan lyssna pa mo- | dersmalstalare
dersmalstalare? Vad du kan | Steg 4: Klickar pa “micro
gora nar du vill spela in ditt | icon” for spela in
uttal och sedan lyssna pa in- | Steg 5: Klickar pa “play
spelningen? icon” for lyssna pa uppspel-
ningen
4 Den hér gangen vill du 1a- | Steg 1: Fran hemsidan, klic- 60
ra dig fraser inom radiokom- | kar pa “radiocommunika-
munikation med ett spe- | tion”
cifikt amne, namligen “ra- | Steg 2: Valjer “general ph-
dar”. Kan du hitta en lista | rases”
6ver dessa fraser? Steg 3: Klickar pa sokrutan
Steg 4: Skriver in “radar”
5 Nu vill du lara dig om oli- | Steg 1: Fran hemsidan, klic- 360

ka delar av fartyget. Kan du
hitta var du kan gora o6v-
ningen och hur du ska ut-
fora den? Kan du ta re-
da pa att du har genomfort
6vningen korrekt eller inte?
Vad kan du gora om du vill
ta en paus (dvs stanger av
the ship sidan) efter du har
gjort nagra Gvningar?

kar pa “radiocommunika-
tion”

Steg 2: Valjer “the ship”
Steg 3: Drag ordet med mat-
chande nummer pa bilden
Steg 4: Anvandare forklarar
hur de kan ta reda pa om
de har genomfért Ovning-
en korrekt eller inte (genom
score som visas pa skdrmen)
Steg 5: Anvandare klickar
pa “close icon”
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Du vill nu sédtta pa morker- | Steg 1: Klickar pa “back ar- 90
lage, kan du hitta vart du | row icon” for att komma
sitter pa det? tillbaka homepage

Steg 2: Klickar pa “settings”
Steg 3: Satter pa morkerlage

Efter att anvandare har slutfort samtliga uppgifter ombeds de att fylla i en enkét.
Enkéten bestar av 12 fragor som innehaller 10 fragor om anvindares asikter om
applikationen samt tva fragor om eventuella forbéattringsforslag. I tabellen 2 visas
enkatfragorna. Svaren bedoms pa en skala fran 1 till 5, dar 1 innebar att de helt
inte héller med och 5 innebar att de helt haller med.

Tabell 2: Beskrivning av enkatfragor

Fraga .
Numfner Friga

1 Jag skulle vilja anvinda den hér applikationen ofta.

2 Jag tyckte att applikationen var onodigt komplicerad.

3 Jag tyckte att applikationen var litt att anvéinda.

4 Jag skulle behova stod av en teknisk person for att kunna anvanda
den har applikationen.

) Jag tyckte att de olika funktionerna i applikationen var val imple-
menterade.

6 Jag tyckte att det var for mycket inkonsekvens i den har applika-
tionen.

7 Jag tror att de flesta skulle lara sig att anvianda den har applika-
tionen valdigt snabbt.

8 Jag tyckte att applikationen var véldigt kranglig att anvianda.

9 Jag kidnde mig valdigt siker pa att anvianda applikationen.

10 Jag behovde lara mig manga saker innan jag kunde komma igang
med applikationen.

11 Vad var din favoritdel av applikationen? Minst favorit?

12 Finns det ndgot som du skulle vilja andra eller forbattra i applika-

tionen?
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Resultat

Produktutvecklingen har skett genom en anvindar-centrerad design process. Denna
process innebar att projektet borjar med att samla in krav for systemet. Eftersom
bestéllaren hade en kravbild fardig infor projektet anses detta steget vara avklarat.
Nésta steg i processen var att utveckla en prototyp. Prototypen har skapats med
hjélp av online-verktyget Figma och har sedan godkéants av bestéllaren. Darefter pa-
borjades implementeringen. Detta har skett genom agil mjukvaruutveckling. Syftet
med denna modell ar att organisera arbetet utefter prioriterade uppgifter.

Resultatet ar en fungerande applikation som kan koras i bade iOS och Android samt
har utvecklats baserat pa den designade prototypen (se figur 1 och figur 4). Appli-
kationen uppfyller bestéllarens krav, vilket inkluderar definitioner av SMCP-fraser,
mojlighet att lyssna pa uttalet av SMCP-fraser, mojlighet att spela in och jamfora
eget uttal av SMCP-fraser samt 6vning for olika delar av fartyg.

Nasta steg i processen innebar anvandarutvardering. For att utvardera applikatio-
nens anvandbarhet genomfordes ett usability-test med studenter pa hogskoleniva.
Testet innefattar sex olika uppgifter samt ett frageformular. Syftet med testet var
bade att utvardera ifall applikationen betedde sig som utvecklare vantat, men ocksa
att hitta eventuella problem och méjligheter till forbattring.

Tabell 3: Tiden som deltagarna spenderar pa varje uppgift och dess genomsnittliga

tid

Fraga
—— | 1(60s) | 2(60s) | 3(180s) | 4(60s) | 5(360s) | 6(90s)
Deltagare

1 19 6 50 20 160 10

2 20 15 30 40 130 6

3 17 25 32 25 190 15

4 5 4 15 22 60 5
Genomsnitt | 12.25 12.5 31.75 26.75 135 9

I tabell 3 visar tidsramen som varje uppgift forvantas vara avklarad inom, den tid
som deltagarna har spenderat pa uppgiften samt den genomsnittliga tiden for upp-
giften bland alla deltagarna. Dessa resultat anvands sedan for att berdkna andelen
avklarade uppgifter (se tabell 4).

23



5. Resultat

Tabell 4: Resultat fran anvandbarhetstest

Fraga
_ 1 2 3 4 5! 6
Deltagare
1 1 1 1 1 1 1
2 1 1 1 1 1 1
3 1 1 1 1 1 1
4 1 1 1 1 1 1
Andelen avklarade uppgifter | 100% | 100% | 100% | 100% | 100% | 100%

I tabell 4 visas resultatet efter att deltagarna utfort uppgifterna. Déar 1 betyder att
deltagaren har lyckats att slutféra uppgifter inom tidsramen och 0 betyder att delta-
garen misslyckats. Dérefter beraknas andelen avklarade for varje uppgift. Resultatet
visar att andelen avklarade uppgifter ar 100%. Detta tyder pa en hog framgangsgrad
dar alla deltagarna har klarat testuppgifterna inom tidsramen.

Tabell 5: Resultaten fran System Usability Scale (SUS)

Fraga

R 1 12(3[4]5(6|7]8]9]10 Poéng
Deltagare

1 5 (1111|5151 |5|1

2 4 15151 |5|1]5]1

3 5 (1511|5151 |5|1

4 5 (1511|5151 |5|1
Genomsnitt | 3.75 |4 |3 |4 (4|4 |44 4| 4 |38.75*2.5=96.88

Efter att testet har genomforts, skickas enkéten (se tabell 2) till deltagarna. Dér far
deltagarna besvara fragorna pa en skala fran 1 till 5, dar 1 betyder att de inte alls
haller med och 5 betyder att de haller helt med. I tabell 5 visas svaren fran deltagar-
na. Utifran dessa svar kan anviandbarhet poangen berdknas. Det slutliga resultatet
ar 96.88.

Deltagarna ger dven nya perspektiv kring forbattring av applikationen genom svar
till de tva sista fragorna pa enkéten. En asikt som framkommit fran samtliga del-
tagarna ar att det behovs fler 6vningar. Det bor finnas ett béttre satt att tréna
pa SMCP-fraserna. En annan asikt ar att 6vningen for delar pa fartyg kunde vara
lattare att forsta. Till exempel forsokte deltagare klicka pa ord och siffra for att
matcha, istéllet for att dra. En ytterligare asikt som framkommit &r mojligheten att
lyssna pa fraserna fran verkliga personer istéllet for text-to-speech.
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Slutsats

Resultatet fran utvarderingen gav att applikationen inte &r komplicerad, eftersom
deltagarna klarade uppgifterna snabbt och utan onédiga klick. Denna positiva feed-
back bekraftade att applikationen fungerar som forvantat nar det géller anvandbar-
heten. Poédngen fran SUS enkéten indikerar att applikationen har hég anvindbarhet
och att anvindarna uppskattar applikationen. De tva sista enkatfragorna gav flera
mojligheter for vidareutveckling och forbattring.

Kritisk Diskussion

Genom att folja en en anvindar-centrerad design process har vi kunnat uppfylla de
krav som ér nédvandiga for applikationen. Eftersom vi bestamde att kraven fran be-
stallaren var tillrdcklig startpunkt for projektet anvindes ingen foreslagen metodik
for kravinsamling. Detta ledde till krav som inte foljde en viss standard. Konsekven-
serna av detta blev krav som var svarare att implementera eftersom utformningen
var tvetydig. Hade vi anvint en metodik for framstallning av kraven hade imple-
menteringsprocessen kunnat vara mer latthanterlig och gatt snabbare.

Genom att anvinda ett agilt arbetssatt i implementeringsprocessen hade vi bra koll
pa vilka uppgifter som skulle genomforas harnast. Detta ledde till att vi kunde visa
resultat snabbt. En konstant kontakt med olika parter i projektet gjorde att forand-
ringar kunde papekas snabbt vilket ledde till att det mesta av arbetet inte behdvdes
tas bort eller goras om. En metod inom agilt arbete som vi inte tog anvandning av,
men som kunde hjalp projektet var korrekt utformning av user stories. Uppgifterna
som lades till scrum-bradan hade inga kriterier for att anses som avklarade, utan
mérktes som avklarad nar utvecklaren kande att uppgiften var det. Detta ledde till
att vissa funktioner behovdes revideras, dock var det inga stora fordndringar som
behovdes och det tog inte mycket tid av projektet.

Genom att skapa applikationen med Flutter har vi uppnatt ett anvindargranssnitt
som ar responsivt och attraktivt, utan att behova koda dessa aspekter sjalva. An-
vandning av Flutter gjorde aven att utvecklingen gick snabbt. Framst pa grund av
likheten mellan syntax i Dart och Java, da bada gruppmedlemmar hade erfarenhet
inom Java, innan projektet paborjades. Flutter har dven en funktion som gor det
mojligt att uppdatera simulatorn med ny kod, utan att starta om programmet. Det-
ta gjorde ocksa att implementeringen skedde snabbt.

Négot som forviarrade implementeringsprocessen var att koden inte foljde MVC-
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6. Diskussion

monstret langt in i projektet. Detta ledde till en omstrukturering som tog mycket
tid. Nagot som kan ha paverkat programoden ar att funktionerna inte var enhets-
testade genom projektets gang. Att koden ska vara enhetstestad bor ha varit ett
kriterium for fardigimplementerade krav. Detta skulle gett oss okad trygghet att
applikationen fungerar som forvéntat.

Anvandarutvirderingen hade helst gjorts med deltagare fran sjofartsutbildningar.
Men pa grund av svarigheter att hitta deltagare samt tidsbrist, néjde vi oss med att
gora utvarderingen med andra studenter. Konsekvenserna av detta blev att vi inte
fick manga tips pa nya funktioner, eftersom deltagarna inte vet vad mer som anvands
inom utbildningen. Nagot som kan ha paverkat enkatens svar ar att deltagarna var
bekanta, vilket kan ha paverkat deras svar positivt. Detta hade kunnat undvikas om
enkaten fylldes i anonymt eller om deltagarna var framlingar. Dessa aspekter an-
ser vi vara ett mindre problem eftersom applikationen kommer att vidareutvecklas
i framtiden, med nya mojligheter for utvardering. Vi tycker att utvarderingen var
tillracklig for att hitta vissa oklarheter inom applikationen.

For uppgifterna till anvindbaretstestet hade en tidsgrans satts utefter att deltagarna
inte var studenter fran sjofartsutbildningar. Tanken var att de skulle behova stélla
fragor om de olika funktionerna. Det visade sig att tidsgranserna var for hoga vilket
skulle kunna paverka slutsatserna som drogs fran resultatet. Nagot som pavisar att
applikationen inte ar komplicerad édr att ingen testuppgift hade stora variationer i
genomford tid bland deltagare. Anledningen till variation pa fraga 5 var att testet
utfordes pa lite olika sitt. I sista testet utfordes endast ett forsok att matcha ord
med siffra i bild, medans i de féregaende gjordes flera forsok. Denna avvikelse hade
kunnat undvikas om testuppgiften var forklarad i mer detalj.

Varan version ér open-source vilket betyder att de inspelningar som fanns tillgéng-
liga inte kunde anvindas, da de inte var open-source. Ansvaret for korrekt uttal vid
uppspelning av fraser ligger hos utvecklarna fér den version som vidareutvecklas for
anvandning inom utbildningen.

Sambhalleliga, etiska och miljoaspekter

Applikationen kommer vara tillgianglig pa bade Android och iOS vilket ger studenter
mojlighet att direkt fa tillgang till liromaterial och 6vningar pa sina mobiltelefoner.
Detta har en positiv inverkan pa miljé genom att eliminera behovet av att skriva ut
laromaterial pa papper och ddrmed minskar anvandningen av papper. Projektet har
en positiv inverkan pa samhaéllet genom att framja utbildning och hjilpa studenter
att forbattra sin kunskap inom maritima engelska. Detta mojliggor for studenter att
utveckla nodvéindiga fardigheter for att kunna arbeta inom den globala sjofartsin-
dustrin. Projektet kommer att vara tillgéngligt under en open-source licens. Detta
mojliggor for bade framtida studenter och andra intressenter att vidareutveckla vil-
ket framjar samhallsutvecklingen inom utbildning.

Projektet ar avgransat att inte ta stallning till de pedagogiska aspekterna av spra-
kinlarning, eftersom projektet fokuserar pa att utveckla en teknisk applikation med
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6. Diskussion

syfte att komplettera undervisningen pa Chalmers utbildningar. SMCP-fraserna som
visas i applikationen foljer standarder som IMO har infort for maritim engelska. Det-
ta gor att studenter far tillgang till korrekt och relevant material for sin utbildning.

Vidare har projektet foljt Sveriges Civilingenjorsforbunds hederskodex genom att
endast anvanda material med open-source licenser under produktutvecklingen.

Vidareutveckling

Med mer tid for projektet hade vi giarna implementerat fler 6vningar i applikationen.
I nuldget kan anviandaren endast 6va pa horforstaelse och uttal av SMCP-fraserna
samt delar av fartyg. I en slutgiltig version bor det finnas 6vningar for definition
av SMCP-fraserna. En annan funktion som vi hade i backlog men inte hann med
var att implementera sa anvandaren kan repetera sina misstag. Detta hade sparat
tid for anvandare som bara gor nagra fa misstag, da de inte behover géra om hela
6vningar for att lara sig allt. Eftersom applikationen anvénder text-to-speech for
att spela upp uttal av fraser dr det nagra uttal som blir felaktiga. Den slutgiltiga
versionen av applikationen bor innehalla inspelningar med korrekt uttal.

Projektet kommer publiceras under en 6ppen licens eftersom detta gor det enkelt
att vidareutveckla, med mer eller mindre engagemang fran olika parter inom pro-
jektet. Eftersom syftet med applikationen ar att framja utbildning var detta valet
sjalvklart for oss som utvecklare, da efterkommande projektgrupper har mojlighet
att vidareutveckla projektet, vilket leder till storre sannolikhet att applikationen
kommer sldppas som en fardig produkt. Valet av MIT licensen hindrar heller inte
nagons mojlighet att licensera en vidareutveckling pa andra sétt.

Lank till projekt
Projektet ar tillgangligt via: https://github.com /eliascalzone /maritimeEnglish-Flutter
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