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Sammanfattning

Apper Systems ar ett IT-konsultforetag med fokus pd administrativ systemutveckling. En av deras
mjukvaruprodukter dr Supply Integration Manager (SIM). SIM anvinds for kommunikation mellan
leverantdrer och kunder. En del av leveransprocessen dr mottagningen av gods. Detta sker idag med
hjilp av skanningsenheter. Dessa ér ofta dyra och kréver underhall.

Syftet med examensarbetet var att utveckla en plattformsoberoende mobilapplikation som kan vara
ett alternativ till skanningsenheter och integreras med SIM. Med plattformsoberoende utveckling
kan man n4 flera plattformar med en applikation. Detta effektiviserar arbetet, men det finns manga
olika utvecklingsmetoder och det &ar svart att vilja réitt. En kortare utvirdering av
utvecklingsalternativ utfordes for att avgora vilket som skulle anvindas under projektet.
Applikationen utvecklades med webbtekniker som HTML, CSS och JavaScript. Den har stod for
foljande plattformar: Android, IOS och Windows Phone 8.

Rapporten beskriver genomforandet av utvdrderingen och utvecklingen av applikationen. Resultatet
av utvdarderingen jamfor sex olika utvecklingsalternativ, ett av dessa anvéinds for att utveckla

applikationen. Resultatet dr en applikation som fungerar enligt kravspecifikation.

Nyckelord: Plattformsoberoende, Ionic, Cordova, app, applikation



Abstract

Apper Systems is a IT consultant company which focuses on administrative system development.
One of their software products is Supply Integration Manager (SIM). SIM is used for
communication between suppliers and customers. A part of the delivery process is the recieving of
goods. This is done with the use of scanning units. Scanning units require maintenance and can be
expensive.

The purpose of this project was to develop a cross-plattform mobile application which can be an
alternative to scanning units and integrate with SIM. With cross-platform development a single
application can reach multiple platforms. This streamlines the work process but there are many
different developement alternatives and it can be hard to choose. A short evaluation of development
alternatives was performed to determine how the application would be developed. The application
was developed using web technologies such as HTML, CSS and JavaScript. It has the following
supported platforms: Android, iOS and Windows Phone 8.

This thesis report describes the performed evalution and the development of the application. The
resulting evaluation compared six different solutions, one of these were chosen to develop the
application. The resulting application works in accordance to the requirements.

This report is written in Swedish.

Keywords: Crossplatform, Ionic, Cordova, app, application
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AngularJS:

API:

Backlog:

CLI:

CSS3:

DOM:

Git:
GitHub:
GUI:

HTMLS:

IDE:

JavaScript:

JSON:

MVC:

Ramverk:

Ordlista

Angular]S ér ett JavaScript-klientramverk for webbapplikationer utvecklat av
Google. Angular]JS har som mal att forenkla utveckling och testning av
webbapplikationer. Detta uppnds genom anvindning av MV C-arkitektur (Model-
View-Controller) samt inbyggda funktioner. AngularJS &r en 6ppen programvara.

Application Programming Interface. Ett grianssnitt mellan ett bibliotek och en
applikation.

En lista med arbetsuppgifter baserade pd anvéandarfall och funktionalitet som skall
implementeras.

Command Line Interface. Kommandotolken, ett textbaserat granssnitt dar
anvindare kan skriva in kommandon och interagera med program.

Cascading style sheet definierar utseende for en HTML-sida. CSS skapades 1997
med avsikten att dela upp innehall (HTML) och visuell design (CSS) [1]. CSS éar
tillsammans med HTML och JavaScript en viktig del av modern webbutveckling.

En intern representation av en HTML-sida i form av ett parse-trdd samt ett antal
APIL:er for manipulering av tridet.

Ett distribuerat versionshanteringssystem for filer.
En webbtjinst som agerar lagringsserver och distributionscentral for Git-repon.

Grapical User Interface. Det grafiska grinssnittet som anvéndaren ser och
interagerar med.

HTMLS ér en vidareutveckling av HTML och XHTML. HTMLS ér avsedd att
ersitta. HTML 4 och XHTML 1, som ofta krdver tilldiggsprogram f{or full
funktionalitet. HTMLS5 har stod for att inkludera méanga olika sorters multimedia
utan att anvdnda insticksprogram. Detta Okar béade tillgdnglighet och sédkerhet.
HTMLYS ar dven bakatkompatibelt mot dldre webblésare.

Integrated Development Enviroment &r ett program for mjukvaruutveckling.
Innehéller oftast en texteditor, kompilator och avlusare.

JavaScript dr ett objekt baserat skriptsprak som bland annat anvidnds for att
manipulera DOM-tradet 1 webbldsaren. JavaScript stéds av alla moderna
webblédsare. Genom att anvidnda JavaScript blir webbsidan mer interaktiv och
tillater dynamiska uppdateringar av hela sidan eller delar av den. JavaScript filer
laddas ner automatiskt vid sidforfragning och forvaras i webbldsarens cache.

JavaScript Object Notion. JSON ér ett textbaserat JavaScript objekt-baserat format
for att sénda och ta emot data pa ett strukturerat sitt.

Ett designmonster som delar upp en applikation i model (data), view (presentation)
och controller som skdter kommunikation mellan model och view. Avsikten &r att
separera logiken frin grénssnitt.

Ett ramverk &r en struktur med en samling tjdnster som anvéinds inom
applikations- utveckling. Ramverket lagger en grundstruktur for projektet och dkar
abstraktionsnivan, vilket later utvecklaren fokusera pd problemldsningen.



Renderings-
motor:

REST:

RESTful:

Scrum:

Sprint:

SDK:

Webview:

WireFrame:

User Story:

XML:

Ett program som hanterar mérksprak med tillhérande data och formaterar denna
information for visning pa bildskarm.

En modell for en kommunikationsstruktur mellan klient och server.
Kommunikationen gors oftast via vanliga HTTP kommandon som GET, POST
och DELETE. Typen av kommando i kombination med adress anger vilken typ av
funktion som utfors

Ett system som tillimpar REST.

Ett arbetssitt inom mjukvaruutveckling. Utvecklaren anvédnder sig av en backlog
med uppgifter som bearbetas under sprintar.

I scrum delas utforandet av arbete upp i sprintar. De dr tidsbestdmda och bestar av
planering, utférande av arbete, presentation och till slut en granskning av hela
sprinten.

Sofware Development Kit. En plattformsberoende samling av utvecklingsverktyg.

En generell term som innefattar den interna webbldsaren som finns tillgénglig hos
mobila plattformar. Den anvidnder plattformens renderingsmotor for att visa
webbsidor. Detta finns som standard 1 ndgon form hos de flesta smarttelefoner.

En skiss dver en webbsidas utseende/design.

Ett anvindarfall som beskriver funktionalitet hos en applikation ur anvindarens
perspektiv.

Extensible Markup Langauge. Ett markspréak for informationsutbyte mellan olika
system.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Examensarbetet utfors hos Apper Systems som dr ett [T-konsultforetag med fokus pa administrativ
systemutveckling. Apper Systems erbjuder ett brett sortiment av programvaror och tjdnster. Apper
Systems &r en del av Apper Group som &r lokaliserat i Goteborg.

Supply Integration Manager, SIM ir en av Apper Systems mjukvaruprodukter. Konceptet for SIM
ar att strukturera och assistera kommunikationen mellan leverantorer, transportérer och mottagare.
Utifran storleken pa leverantdrer och mottagare erbjuder SIM flera olika sitt att uppritta
kommunikation. Kommunikationen kan ske med l6sningar som dr fullt integrerade med kunders
affarssystem, till exempel via webbportal eller via e-post.

Flodet i SIM ér foljande: Efter att ha mottagit en order skapar leverantoren en elektronisk avisering
som bland annat innehéller information om leverans, produkter och kvantitet. Detta lagras darefter i
SIMs databas. Informationen anvindas for att skapa en orderbekriftelse och en godsmarkering som
bland annat innehéller streckkoder. Godsmarkeringen placeras pa godset. Detta gor det mojligt for
mottagaren att fi en Gverblick dver inkommande leveranser med hjdlp av sin kommunikation till
SIM. P& sa vis kan godsmottagning forberedas péa ett effektivt sitt. Vid mottagning kan
godsmarkering skannas med en skanningsenhet och information fas om leveransen for att urskilja
mojliga avvikelser. Detta rapporteras tillbaks via SIM for att skapa en aterkoppling till leverantor.

Alla mottagare har inte tillgdng till skanningsenheter och blir da tvungna att manuellt, via SIM,
fylla i information om mottaget gods. Detta kan leda till att mottagare véljer bort aterkoppling till
leverantoren, vilket bland annat innebér att:

e Leverantorens fakturaunderlag kommer att baseras pa information fran skeppningstillfallet
istallet for mottagningstillfillet.

e Leverantdren far ingen aterkoppling om nédr godset har anldnt och eventuellt dgande
(beroende pa leveransvillkor) overgar till mottagare.

1.2 Syfte

Syftet med arbetet dr att forenkla godsmottagning och aterkoppling till leverantér via SIM for
mottagare som 1 dagsldget saknar skanningenheter.

1.3 Mail

Malet &r att utveckla en plattformsoberoende applikation for mobila enheter. Denna skall kunna
ersitta skanningsenheter. Applikationen skall kommunicera med SIM for att himta information om
leveranser och gora aterkoppling. Det ska i applikationen dessutom finnas funktionalitet for att
skanna godsmarkering med hjdlp av enhetens kamera.

1.4 Avgrinsningar

Utvecklingen kommer endast innefatta en klientapplikation, server sidan tillhandahélls av Apper
Systems.



2 Metod

Det finns ménga olika alternativ for utveckling av plattformsoberoende applikationer. For att avgora
vilket som ska anvéindas delas projektet upp i tva delar. Den forsta delen bestar av en kortare
utvdrdering av olika utvecklingsalternativ. Detta kommer att ligga till grund for hur applikationen
utvecklas. Den andra delen omfattar utvecklingen av en applikation med ett av alternativen.

Utvérderingen kommer enbart ske genom information frén artiklar, rapporter och tidigare arbeten.
Inga testapplikationer kommer att utvecklas. Utvéirderingen kommer begrinsas genom att ett fatal
av de populdraste alternativen utvirderas. Detta &r fOr att utvirderingen inte ska ta upp for mycket
tid da fokus for projektet dr utvecklingen av applikationen.

Som utvecklingsprocess kommer scrum att tillimpas. Utifran anvindarfall skapas en lista med
uppgifter. Uppgifterna representerar funktionalitet som ska implementeras dessa inkluderar design,
dokumentation, implementation och testning. Uppgifterna kommer bearbetas i veckosprintar. Innan
forsta sprinten pabdrjas kommer en prototyp av applikationens grafiska grénssnitt skapas i form av
wireframes. Denna kommer utgéra en startpunkt och en tidig representation av det grafiska
granssnittet.



3 Teknisk bakgrund

3.1 Mobilplattformar

En plattform bestdr av ett operativsystem, héardvara och diverse utvecklingsverktyg. Med
mobilplattform menas en plattform specifikt anpassad for mobilenheter som smarttelefoner. Idag
anvinds primért Android eller iOS. Tillsammans utgér dessa mer dn 95% av alla smarttelefoner
som finns pa marknaden. Andra alternativ & Windows Phone och BlackBerry, som tillsammans
utgdr ca 3% av den globala marknaden [4].

GOvriga: 0.70%
BlackBerry: 0.30%
WPEB: 2.70%

i05: 18.30%

Android: 78.00%

Android 78 i0s 183 WPE 2.7 . BlackBerry 0.3 Ovriga 07

Figur 3.1: Marknadsandelar for mobila plattformar [4].

3.1.1 Android

Android ér ett Linuxbaserat operativsystem med &ppen kéllkod utvecklat av Android Inc. Android
Inc. &r sedan 2005 en del av Google, som skoter vidareutvecklingen av operativsystemet [5].
Android anvidnds 1 frdmst 1 smarttelefoner och ldsplattor. Utvecklingsspraket for Android-
applikationer &r Java och XML. Applikationer finns tillgidngliga via Google Play, och 2015 uppgick
antalet Android-applikationer till 1,4 miljoner [6]. Android kidnnetecknas som ett mer Oppet system.

3.1.2 iOS

108 dr ett operativsystem utvecklat av Apple Inc for anvindning pa iPod, iPhone och iPad. Det ar
baserat pd Apples OS X, vilket i sin tur dr baserat pd Darwin som &r en Unix variant. i0S-
applikationer utvecklas i Objective-C. Applikationer finns tillgidngliga genom Apple App Store, och
2015 uppgick antalet till 1,4 miljoner [7].

3.1.3 Windows Phone

Windows Phone édr ett operativsystem for Windows-telefoner skapat av Microsoft. Windows Phone
har stingd killkod och dr baserat pdA Windows-NT-kdrnan. Windows Phone applikationer kan
utvecklas med JavaScript, C#, Visual Basic eller C++. Applikationer finns tillgidngliga genom
Windows Phone Store [8].



3.1.4 BlackBerry OS

BlackBerry OS ér utvecklat av BlackBerry Limited och anvinds i stor utstrickning av BlackBerrys
smarttelefoner. Applikationer for BlackBerry kan utvecklas i ett flertal sprdk, exempelvis
HTMLS5/JavaScript/CSS, C/C++/Qt, ActionScript/AIR eller Java [9]. Applikationerna finns
tillgéngliga pa BlackBerry World. Med den senaste version av operativsystemet, OS 10, finns det
aven stod for Android-applikationer genom ompaketering av befintliga Android-applikationer [10].

3.2 Mobilapplikation

3.2.1 Plattformsspecifik

Plattformsspecifika, dven kallade nativa applikationer &r utvecklade for att anvindas pd endast en
plattform. Utvecklare har en malplattform och anvénder dess utvecklingsverktyg. En viktig fordel ar
att det ger en skriddarsydd upplevelse som fullt utnyttjar plattformens egenskaper och prestanda.
Négra nackdelar ar att det vid utveckling krivs att en applikation skapas for varje plattform. Detta
ar mycket tids- och resurskrdvande. Man blir dven tvungen att for varje plattform aterskapa samma
grafiska utseende och funktionalitet for att fi en enhetlig upplevelse [11]. Plattformsspecifika
applikationer kan &dven ge kompetensproblem, eftersom enskilda utvecklare ofta specialiserar sig
mot en plattform.

3.2.2 Plattformsoberoende

Plattformsoberoende applikationer &r utvecklade for att kunna anvéndas pd flera plattformar.
Fordelar &ar att utvecklaren kan na flera plattformar och kan anvdnda ett och samma
utvecklingsverktyg. Utveckling och underhéll dr mer effektivt. Nackdelar &r att applikationerna kan
vara begrinsade ur utvecklingssynvinkel, funktioner som implementeras maste stodjas av varje
plattform. Utover det kan dven prestandan vara sdmre.

Den hir rapporten kommer att gé& igenom tva olika sétt att utveckla plattformsoberoende
applikationer.

e Hybridapplikationer anvidnder webbtekniker och exekveras i en Webview. Fordelar med
hybridapplikationer &r att man kan uppna 100% delad kodbas mellan plattformar och att de
utvecklas med véletablerade tekniker. Nackdelar &r simre prestanda och att det grafiska
granssnittet dr begransat [11].

o Kompilerade hybridapplikationer dversitts innan kompilering till plattformens nativa sprak.
Detta gor att hela applikationen Oversitts till maskinkod vid kompilering. Fordelar med
kompilerade applikationer &r béttre prestanda och att det grafiska grénssnittet réttas efter det
nativa granssnittet. Nackdelar &r att det grafiska grinssnittet kan krdva anpassning for varje
plattform vilket betyder att den delade kodbasen minskar [12][13].



3.3 Hybridapplikationer

Hybridapplikationer utvecklas med webbtekniker som HTMLS, CSS3 och JavaScript. Det é&r
samma tekniker som anvinds for vanliga webbsidor. P4 grund av detta behdovs mobilanpassade
ramverk for att ge ett mobilanpassat utseende. Mobilanpassade ramverk fokuserar pa prestanda och
ett mobilanpassat grafisk anvéndargranssnitt. Ménga anpassar dven granssnittet utefter malplattform
for att ge samma utseende som nativa applikationer. Figur 3.2 visar mjukvarustacken for hybrid-
applikationer. Det Oversta lagret av applikationen bestar av en webbapplikation som exekveras 1
enhetens Webview, som uppgor renderingslagret [ 14][15].

Applikation

Ramverk G [ (HTML5+JS+CSS3) ]

Insticks- (T — Narverk Sakerhet Lokalisering ]

program — s ][ JS ][ 1 ][ =

Cordova C:' ( |

Plattform cordova

Nativ

Funktionalitet <~ ----
Plattform

(Android/iPhone/WP8)

Figur 3.2. M]ukvarustack for hybridapplikationer.

3.3.1 Apache Cordova

Cordova mojliggdr atkomst till nativ funktionalitet for hybridapplikationer. Cordova ar baserat pa
oppen kéllkod och underhélls av Apache. Cordova dr en samling av APL:er som mojliggor tillgéng
till plattformars inbyggda funktioner som till exempel kamera. Detta goérs genom insticksprogram,
dir varje insticksprogram ger tillgdng till ndgon specifik funktionalitet hos enheten.
Insticksprogrammen ar skrivna med plattformsberoende kod, men for atkomst genom Cordova
APLn anvinds JavaScript. Plattformar som stods av Cordova &r bland annat: i0S, Android,
Blackberry och Windows Phone [16]. Cordova har utdver ett rikt bibliotek for standard
insticksprogram, dven tillgang till tredje-part-insticksprogram med Oppen kéllkod. Dessa Okar
anvandningsomradet for applikationen genom forbattrade verktyg och utokad funktionalitet.



3.3.2 PhoneGap

PhoneGap ar en distribution av Cordova som utvecklas av Adobe. Nir Adobe kopte PhoneGap
donerades den dévarande kdrnan som dppen kéllkod till Apache och doptes till Cordova. PhoneGap
innehaller dven funktionalitet och tjdnster utéver de som finns i Cordova. PhoneGap erbjuder en
samling av godkédnda och verifierade insticksprogram, men det finns &dven stéd for insticksprogram
utvecklade av tredjepart. PhoneGap erbjuder tjansten PhoneGap Build som &r en molnbaserad
tjdnst. Den kan anvindas for kompilering av projekt och paketering av applikationer, vilket till
exempel mojliggdr utveckling av i0S-applikationer fran en Windows dator [17].
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Figur 3.3: PhoneGap Build paketerar en hybridapplikation som en nativapplikation for varje
plattform.

3.3.3 Ionic

Ionic ér ett ramverk med Oppen kéllkod som dr optimerat for hybridapplikationsutveckling. Ionic
bygger pd Angular]S vilket ger en bra grund for struktur och funktionalitet. Responsivitet dr viktigt
1 mobilapplikationer dérfor ligger prestanda i fokus. Detta uppnds bland annat genom minimal
manipulation av DOM-tradet samt hardvaruaccelererad grafik [18]. Ionic innehaller &ven mobil-
anpassade grinssnittselement, sdsom knappar och menyer. Dessa anpassas dven efter mal-
plattformens designdirektiv. Ionic har &ven en CLI for att bista 1 utvecklingen. Den har bland annat
funktionalitet for hantering Cordova insticksprogram, kompilering och paketering [19]. Ionic View
ar en mobilapplikation som kan anvidndas for att snabbt testa applikationer under utveckling
[20].Vid utveckling av Ionic applikationer kan valfri IDE med stéd for webbtekniker anvédndas.



3.3.4 Intel XDK

Intel XDK ér ett utvecklingsverktyg for hybridapplikationer. Tanken ér att verktyget skall klara hela
utvecklingskedjan. Intel XDK bestar av en IDE med inbyggt stod for utveckling, testning, visning
och molnkompilering av applikationer. Det finns &ven inbyggt stod for hantering av Cordova,
startbilder och ikoner. Det finns en tillhdrande mobilapplikation med funktionalitet for visning och
testning pd en mobilenhet. Detta gor det enkelt att testa hur applikationen ser ut och beter sig i
verkligheten. Intel XDK har dven verktyg for konstruktion av grafisk grianssnitt med drag-och-sldpp
funktionalitet. Detta gor det mojligt att snabbt konstruera grinssnitt [21]. Det finns &ven stod for en
mingd olika ramverk, till exempel Intel App Framework, ett ramverk utvecklat av Intel for
anvindning inom hybrid projekt. Dess Ul-komponenter dr designade for att anpassas till den nativa
enheternas grafiska utseende [22].

3.3.5 Telerik AppBuilder

Telerik AppBuilder dr en molnbaserad utvecklingsmiljo for hybridapplikationer. AppBuilder forser
anviandaren med ett ekosystem av tjanster for alla steg i utvecklingsprocessen. Fordelen med en
molnbaserad tjanst dr att den finns tillgdnglig, och fungerar pa samma sitt, oavsett anvandarens
hardvara. Appbuilder fungerar dven bra pa mindre kraftfulla enheter. Andra fordelar &r att det blir
lattare att samarbeta di det finns inbyggd versionshantering, sa att alla andringar for alla anvindare
gér att se direkt. Eftersom hela miljon dr molnbaserad stods dven molnbaserad kompilering. Det
finns &dven anvdndbara verktyg inbyggda for statistik och testning. Telerik har ett
komponentramverk for grafiska grénssnitt som heter Kendo UI. Ramverket innehaller en méingd
olika komponenter anpassade for mobila enheter [23].



3.4 Kompilerade hybridapplikationer

Kompilerade hybridapplikationer utvecklas med samma sprék for flera plattformar. Innan
kompilering &versitts koden till plattformens specifika sprak, och applikationen kan efter
kompilering ddrmed exekveras som en nativapplikation. Figur 3.4 visar mjukvarustacken for en
kompilerad hybridapplikation. Stacken bestar av den kompilerade applikationen som kors direkt pa
plattformen med direkt atkomst till plattformsspecifika funktioner.

Plattformsspecifik applikation
(Objective C, Java, C/C++)

Plattform
(Android/iPhone/\WP8)

Figur 3.4. Mjukvarustack for kompilerade hybridapplikationer.



3.4.1 Xamarin

Xamarin ar ett utvecklingsverktyg med stod for plattformsoberoende utveckling. Xamarin stodjer
utveckling 1 C# for Windows, i0OS och Android. Xamarin gor det mojligt att dela samma logik
mellan flera plattformar och till stor del dven det grafiska granssnitt. Utnyttjas detta fullt ut leder det
till ett genomsnitt av 75% delad kodbas [24]. Xamarin har dven stdd for insticksprogram med fardig
funktionalitet for platformsspecifika funktioner [25].

For att uppna dnnu storre delad kodbas finns Xamarin Forms. Xamarin Forms &r ett grafiskt
ramverk med funktionalitet for att utveckla grianssnitt som helt eller till stor del delar kod over ett
flertal plattformar (Figur 3.5) [26]. Om detta anvinds mojliggors néstan fullstindig delning av
kodbas, inklusive GUI. Dock begriansar Xamarin Forms utvecklingsprocessen nigot dé bara de mest
grundldggande funktionerna finns tillgdngliga.
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Figur 3.5: En illustration av kompileringsprocessen for ett Xamarin.Forms projekt.

3.4.2 Appcelerator

Appcelerator bestar av utvecklingsmiljon Titanium Studio tillsammans med Titanium SDK [26].
Med dessa verktyg kan 60-90% av kodbasen delas mellan applikationer. JavaScript anvdands som
utvecklingssprak. I utvecklingsmiljon finns det tillgdng till emulatorer och avlusare. Det officiella
testningsverktyget dr Appcelerator Test [27], men det finns dven stdd for tredjeparts-tilligg. Vid
kompilering kopplas JavaScript-koden ihop med ett API skrivet i den specifika enhetens
programmeringssprak. Nar applikationen kors kommer exekvering av JavaScript kod hanteras av
enhetens JavaScriptmotor. API:t kommer ddremot hanteras som en nativ applikation. JavaScript
koden kan ddrmed anropa API:t for atkomst till nativ funktionalitet [28]. Appcelerator har till
skillnad frén hybridapplikationer tillgang till plattformens specifika Ul-komponenter och funktioner
[29].



3.5 Web Storage

Web Storage APLet lanserades tillsammans med HTMLS5. APLiet mojliggdr forvaring av
nyckel/vdrde par lokalt pa datorn. Web Storage har tva format for dataforvaring, Local Storage och
Session Storage. Local Storage sparar all data persistent, vilket innebér att all data kommer att
finnas kvar dven vid nedstdngning av webbldsaren. All sparad data é&r tillgénglig for alla webbsidor
inom samma domén. Session Storage sparar data under HTTP-sessionen och finns endast
tillgéngligt for den aktuella webbsidan [31].

3.6 Testning

3.6.1 Testmetoder

Testning for mjukvara delas ofta in i olika typer utifran vilka delar av applikationen som testas. De
mest standardiserade typerna inom testning dr enhets-, integrations-, system-, och acceptanstester.
Det finns flera olika utgdngspunkter for testning, till exempel Black-box-testning och White-box-
testning. Vid Black-box-testning saknas kdnnedom om den interna strukturen for programmet.
Testerna byggs da upp efter forvintade resultat. Motsatsen till Black-box-testning dr White-box-
testning, dér testerna dr skapade med vetskap om implementation [32].

e Enhetstestning dr testning av individuella enheter eller moduler [33]. Normalt testas
funktioner och metoder frdn enhetens publika API. Testerna verifierar att funktioner
returnerar forvantat resultat och felaktig indata hanteras pa ritt sitt. Med hjdlp av
enhetstestning kan brister i algoritmer eller logik upptickas pa ett tidigt stadium.

e Integrationstestning testar interaktionen mellan olika moduler [34]. Exempelvis testas hur
olika klasser fungerar tillsammans. Detta verifierar att de samspel som sker mellan de olika
delarna av mjukvaran utfors pa ett korrekt sétt.

e Systemtestning testar systemet som helhet, det vill siga om det sammansatta systemet
fungerar som forvintat [35]. Systemtester sker utan att g& ner pa detaljnivd inom mjukvaran.

e Acceptanstestning testar om produkten uppnatt de krav, specifikationer och kontrakt som
stallts [36]. Inom acceptanstestning sdrskiljs ofta acceptanstestning ur kundperspektiv frén
acceptanstestning ur utvecklingssynvinkel, di dessa kan avvika frdn varandra.

3.6.2 Testverktyg

3.6.2.1 Jasmine

Jasmine ir ett testverktyg for JavaScript [37]. Med hjilp av Jasmines API kan implementerade
funktioner testas pa ett strukturerat och logisk sétt. Jasmine dr oberoende av andra JavaScript-
ramverk och kan dérfor anvindas inom de flesta JavaScript-projekt.

3.6.2.2 Karma

Karma é&r ett testverktyg for webbsidor. Karma anvidnder en lokal webbserver for att exekvera
testfiler for ett valt HTML/JavaScript projekt via vald webblésare [38]. Projektet testas och servern
fdngar upp resultaten som sedan presenteras i CLI [33].
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4 Kravspecifikation

4.1 Tekniska Krav

De tekniska kraven pa applikationen sattes av Apper Systems. Applikationen ska vara en
plattformsoberoende applikation med stod for tre plattformar: Android, iI0OS och Windows Phone 8.
Minst 80% gemensam kodbas, métt i rader kod, skall uppnés.

4.2 Anvindarfall

For att beskriva funktionaliteten i systemet skapades ett att antal anvindarfall. Foljande fall
identifierades;

1. Anvindare ska kunna autentisera sig. Autentisering sker genom inloggning med anvindar-
namn och 16senord.

2. Efter forsta inloggning skall anvindarnamn och I6senord sparas fOr att pa sa sitt
automatisera framtida inloggning.

3. Anvindare ska fa en Overblick 6ver inkommande leveranser och innehall for att kunna
forbereda godsmottagningar.

4. Anvindare ska kunna skanna en godsmarkering for att fi relevant information. Skannas ett
pall-ID skall information om pallen presenteras.

5. Anvindare ska kunna gora justeringar av antal angivna artiklar en pall innehaller.
6. Anvindare ska kunna dterkoppla till SIM med en mottagningsbekriftelse.

7. Data ska lagras lokalt sé att applikationen kan anvédndas d&ven om uppkoppling saknas.

4.3 Anvindarfloden

Applikationen kommer anvéndas for tva syften: forberedande for inkommande leveranser och for
att hantera godsmottagningen. Bada dessa kréver autentisering.

Anvindarflodet for forberedandet bestdr 1 granskning av inkommande leveranser och eventuellt
vidare granskning av leveransens innehdll. For att anvindare i detta skede ska kunna hitta en
specifik leverans eller visst innehall ska sok- och filterfunktion finnas.

Anvindarflodet for godsmottagning bestar av att skanna godsmarkeringar. Nir en godsmarkering
skannas tas anvindare till korrekt vy i anvidndargranssnittet. Om det var ett pall-ID som skannades
visas pallens innehéll. Skannades didremot ett f6ljesedel-ID visas alla pallar som tillhér den aktuella
foljesedeln. Direfter justerar anvindaren eventuella diskrepanser och markerar pallen som
granskad. Detta utfors for varje pall 1 en leverans. Nér alla pallar i en leverans har blivit granskade
markeras dven hela leveransen som granskad. Dérefter kan synkronisering utforas, vilket innebér att
lokal data pa enheten skickas till servern och en aterkoppling till SIM upprittas.
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5 Utvecklingsalternativ

Under den inledande fasen av projektet granskades och jamfordes ett antal utvecklingsalternativ for
plattformsoberoende applikationer. For att begrénsa antalet mojliga alternativ har vissa ramverk och
verktyg kombinerats, sdrskilt i de fall d& verktyg och ramverk har samma utvecklare.

Utviarderingen baseras pa kostnad, mojlighet att uppfylla kravspecifikation, utvecklingssprak,
kompilering och verktyg for testning.

5.1 Utvirdering

5.1.1 Hybridlésningar

Hybridlosningar anvidnder Cordova for att dtkomst till plattformens funktionalitet.

Webbtekniker anvdnds for utvecklingen och kravet pa 80% delad kodbas kan uppnés dé hela dven
granssnitt kan delas mellan plattformar. Det dr mdjligt att uppfylla kravspecifikationen fullt ut.

5.1.1.1 Cordovatlonic

Béde Cordova och lonic dr baserade pa dppen kéllkod och &r kostnadsfria. For kompilering kravs
tillgdng till varje plattforms SDK och det gar darmed inte att utveckla for 10S fran en Windows PC.
Grénssnittet byggs med lonic-komponenter. Inbyggda verktyg for att underldtta byggandet av
granssnittet saknas. Ionic erbjuder Ionic View, en applikation som gor det mdjligt att pa ett enkelt
satt provkora applikationen pa en mobilenhet. Valftri utvecklingsmiljo med stod for webbutveckling
kan anvéndas.

5.1.1.2 PhoneGap-+lonic

PhoneGap och lonic dr baserade pa Oppen kidllkod och &r kostnadsfria. Ytterligare PhoneGap-
tjdnster sasom Build ligger pa olika prisnivaer. Molnkompilering av en applikation ar gratis, for
hogre antal startar priset pa 12 dollar per ménad. Build-tjdnsten erbjuder molnbaserad kompilering
for 10S, Android och Windows Phone 8. Grénssnittet byggs med Ionic-komponenter. Inbyggda
verktyg for att underlitta byggandet av grénssnittet saknas. lonic erbjuder lonic View, en
applikation som gor det mojligt att pa ett enkelt sétt provkora applikationen pd en mobilenhet.
Valfri utvecklingsmiljé med stod for webbutveckling kan anvéndas.

5.1.1.3 Intel XDK+Intel App Framework

Intel XDK och dess tjinster dr kostnadsfria. Detta inkluderar obegrinsat anvdndande av moln-
kompilering. Granssnittet byggs med Intel App Framework komponenter och det finns verktyg for
att underlitta byggandet. Intel XDK har en inbyggd simulator och en mobilapplikation for enkel
och snabb testning av applikationen.

5.1.1.4  Telerik Appbuilder+Kendo Ul

Telerik Appbuilder har olika prisnivier beroende pd mingden aktiva projekt med ldgsta nivan pa 29
dollar per manad. Gréanssnittet byggs med Kendo UI komponenter och det finns verktyg for att
underlétta byggandet. Molnbaserad tjénst vilket medfér manga fordelar som inbyggda test- och
statistik verktyg. Det finns dven en mobilapplikation for testning pa en mobilenhet.
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5.1.2 Kompilerad hybridlosning

5.1.2.1 Appcelerator

Appcelerator har olika prisnivaer dar den ldgsta borjar pa 39 dollar i manaden. Det finns mdjlighet
att uppfylla kravspecifikationen men kraver att separat grinssnitt utvecklas for varje plattform detta
kan leda till svérighet att nd 80% delad kodbas. JavaScript och XML anvinds for utveckling. For
kompilering krévs tillgéng till varje plattforms SDK. Det gir didrmed inte att kompilera for iOS fran
Windows. Det finns avancerade verktyg for testning och analysering. Appcelerator tillhandahaller
utvecklingsmiljon Titanium Studio tillsammans med Titanium SDK. I denna milj6 finns det tillgdng
till emulatorer och avlusare.

5.1.2.2 Xamarin

Xamarin har olika prisnivder diar den ldgsta borjar pd 25 dollar i manaden. For att uppfylla
kravspecifikationen pd 80% delad kodbas behdver Xamarin Forms anvindas. C# anvidnds som
programmeringssprak. For kompilering krivs tillgang till varje plattforms SDK, det gér dir med
inte att kompilera for 10OS frdn Windows. Antingen kan ett specifikt grianssnitt byggas for varje
plattform, eller ocksd kan Xamarin Forms anvdndas. Det finns verktyg for testning, bland annat en
molnbaserad tjénst.

Produkt Kostnad | Moter Kompilering Sprak Mobil
Kravspec Testapp

Cordova 0 Ja Kriaver SDK Webbtekniker Ja
PhoneGap 0 Ja Molnbaserad Webbtekniker Ja

Intel XDK 0 Ja Molnbaserad Webbtekniker Ja
Appbuilder $29/m Ja Molnbaserad Webbtekniker Ja
Appcelerator | $39/m Ja* Kraver SDK JavaScript/ XML Nej
Xamarin $25/m Ja* Kriaver SDK C# Nej

Tabell 5.1: Tabell 6ver olika plattformsoberoende alternativ.
*Moter kravspec om vissa val gors
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5.2 Val

En hybridlosning valdes som utvecklingsalternativ. Gruppens tidigare erfarenheter av webb-
applikationsutveckling hade stor inverkan d& det forkortar inldrningsprocessen. Kravet pd 80%
delad kodbas paverkade dven dd det betyder att &ven de grafiska grinssnittet maste delas mellan
plattformar. Med en hybridapplikation kan ndra 100% delad kodbas uppnas. Tillgénglighet av
molnbaserad kompilering pdverkade dven valet d& gruppen inte hade tillgang till ndgon Mac.
Potentiella nackdelarna hos hybridapplikationer paverkade inte valet. Applikationen utfér inga
prestandakritiska uppgifter s& eventuella prestandaforluster &r darfor inget problem. Applikationen
kraver heller inte ett avancerad grafiskt granssnitt da funktionalitet prioriteras.

Som hybridlosning valdes Ionic och Cordova. Ionic valdes eftersom den kan uppfylla krav-
specifikationen till fullo. Utdver det dr utvecklingen mycket aktiv och det néitgemenskap med
mycket information om potentiella problem vilket underléttar under utvecklingen. Cordova valdes
for att det rekommenderas av lonic, dd det ger mer frihet jamfort med PhoneGap. Med Ionic kan
valfri IDE anvindas; gruppen valde att anvénda Intel XDK pé grund av dess inbyggda simulator,
hantering av insticksprogram och molnkompilering. Eftersom Ionic inte erbjuder ndgon
molnkompileringstjénst var detta en stor anledning till att Intel XDK valdes som IDE. Med dessa
val uppnds ndra 100% delad kodbas &ver de tre malplattformarna. Att alla verktyg &r kostnadsfria
bidrog dven till valen.
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6 Analys

6.1 Dominmodell

I SIM baseras modellen framst pé artiklar. Denna modell passar arbetsmetodiken for leverantorer
som utfor skeppningar och f6r mottagare som gor bestéllningar.

Modellen som anvinds inom projektet dr en begridnsad version dér en pall bara kan innehalla en typ
av artikel. Vid godsmottagning dr det viktigaste pallar. Om alla pallar i en leverans dr mottagna och
godkidnda sa dr hela leveransen mottagen. D& har alla artiklar anldnt och leverans gétt enligt
planering. For att anpassa data som mottages fran servern for denna arbetsmetodiken
omstruktureras den och ytterligare information ldggs till. Detta for att underldtta hantering i

applikationen.

Delivery

DeliveryMoteNumber : Int
Status : String
CheckedPallets : Int
MumPallets : Int
CustomerlD : String

Pallets : Array=Pallet=

Figur 6.1: Struktur av
delivery-objekt.

Specifikation av filten i figur 6.1:

DeliveryNoteNumber Anvinds for att identifiera en leverans, ar unikt for varje leverans.

Status Anvinds for att avgora status for en leverans. Kan vara granskad
eller ogranskad.

CheckedPallets Anvinds for att visa antal granskade pallar i en leverans.

NumPallets Anvinds for att visa totalt antal pallar som ingér 1 en leverans.

Customerld Anviands for att identifiera mottagare mot leverantorer. En
mottagare kan vara kopplad mot flera leverantorer och har di ett
Customerld for varje.

Pallets Innehaller en lista av alla Pallet-objekt som tillhor leveransen
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Pallet

ArticleMumber : Int
OrderNumber : String
QTY :Int

StoollD : String
SupplierlD : String

Status : String

Figur 6.2: Struktur av pallet-
objekt.

Specifikation av falten i figur 6.2:

ArticleNumber Anvinds for att identifiera en artikel, ar unikt for varje artikel.

OrderNumber Anviénds for att identifiera en order. Alla artiklar som dr del av en
order har samma ordernumber.

QTY Kvantitet av den artikel som ingér i pallen

StoolID Anviénds for att identifiera en pall. Det kan bara finnas en typ av
artikel pa varje pall.

SupplierID Anvénds for att identifiera leverantoren.

Status Anvinds for att avgora status for en pall. Kan vara ogranskad,

forlorad, granskad med fel eller granskad.
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7 Design

7.1 System

Systemet i sin helhet visas 1 Figur 7.1. Systemet bestar av en applikation som kommunicerar med en
RESTful webbtjinst som i sin tur dr kopplad mot en databas. Webbtjanstens API har stod for
autentisering, hidmtning av data och aterkoppling. Anrop goérs via HTTP-anrop och retur data
skickas i1 form av JSON. Projektets syfte &r att utveckla applikationen av detta systemet, resterande
delar levereras av Apper Systems.

REST-anrop -

Applikation Web service Databas
Svar

Figur 7.1: Overgripande bild av systemet.

7.2 Applikation Struktur

Applikationen anvidnder en MVC-struktur. Med Angular]S delas applikationen upp i templates
(View), controllers (Controller) och services (Model) (Figur 7.2). Templates &r HTML-filer som
innehéller GUI komponenter och instruktioner for hur sidan ska visas. Dessa dr kopplade till
controllers som hanterar dynamiskt innehall som visas 1 templates, ldttare logik samt
kommunikation med services. Services innehdller mer robust logik, sdsom datahantering och
kommunikation till webbserver.

View Controller
{Tem—lates} (Controllers) Model
{Grgﬁskt << (Kommunikation [<—® (Services)
. - . till model och (Huvudlogik)
anvandargranssnitt) .. ittsloaik
granssnittslogik)

Figur 7.2: AngularJS MVC-model.

Applikationen ér uppdelad 1 moduler, vilket ger en sd 16st kopplad applikation som mojligt. Detta
gor det enklare att utfora andringar eller flytta moduler till nya projekt. Modulerna togs fram utifran
allt som behovdes for att implementera en vy i applikationen. Vyerna baserades pa wireframe
prototyper av granssnittet.
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Figur 7.3 visar hur applikationen &r strukturerad. Det finns en modul for varje vy i applikationen.
Varje modul innehar ett grafiskt granssnitt forutom main-modulen. De vyer som anviander nagon
form av dynamiskt innehdll bestar d&ven av en controller. Signin Service &r en del av signin-modulen
for att den endast anvinds dér. Resterande services anvénds av flera moduler och dr darfor inte del
av nagon specifik modul.

Main-Modul

I Translate | I Globalization Services

Signin-Modul

Signin- Signin- | [ Signin-
Vy Ctrl Service

Y

Network
Iy

Home-Modul

Home- Home-
Vy Ctrl

DataStorage
Pallet-Modul t :|—~ Toast
SearchFilter Pallet- Pallet- > Scan

Vy Ctrl

Y

A

History-Modul

History- History-
Vy Cirl

Meny-Modul

Menu- Menu-
Vy Citrl

Help- Modul

Help-
Vy

About-modul

About- About-
Vy Ctrl

Figur 7.3: lllustration over applikationens struktur.
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7.3 Moduler

7.3.1 Main

Main-modulen kopplar ihop applikationens olika delar och konfigurerar applikationen vid uppstart.
Den ansvarar dven for navigation mellan de olika vyerna inom applikationen. Ionic anvadnder
Angular-UI-Router, en AngularJS modul, vilket &r ett navigationssystem baserat pa vyer [39]. Det
finns stod for néstlade vyer, vilket anvdnds 1 menyn. Det gar dven att implementera mer avancerad
funktionalitet vid navigation till en vy, som inldsning av data eller anrop till tjanster. Detta leder till
en béttre kodstruktur da denna typ av funktionalitet samlas.

Globalization anvénds for att avgora vilket sprdk mobilenheten anvidnder. Denna information
anvinds sedan av Translate for att stéilla in spréket i applikationen. Innehaller dven funktionalitet for
inhdmtning av tidszon.

Translate dr en AngularJS modul. Anvdndningsomrade inom applikationen &r stdd for sprékbyte.
Laddning av sprak sker asynkront for att minska upplevd prestandapaverkan. Det finns stod for
svenska och engelska.

7.3.2 Menu

Menu-modul ansvarar for att menyn upptrdder pa ett enhetligt sitt genom hela applikationen.
Inlésning av data till controllern utfors samtidigt som denna vy laddas. Detta gor att inga undervyer
kommer laddas innan data finns. I menyn finns funktionalitet for att initiera skanning; for detta
anvinds Scan service. Det finns dven funktionalitet for att initiera synkronisering som anvénder
DataStorage service.

Menu-vyn ér en abstrakt vy vilket betyder att den kan inhysa undervyer. Den bestidr av en
sidomeny, ett sidhuvud och en ram for att visa undervyer. Huvuddelen av vyn bestar av omradet dér
undervyer visas. Frdn sidomenyn nds navigation till forsta nivd av undervyer, som visas inom
ramen. Sidhuvudet innehéller titel och knappar for streckkodskanning och synkronisering av data.
Sidhuvudet visas pa alla undervyer.

19



7.3.3 Signin
Signin-modulen ansvarar for inloggnings- och utloggningsprocessen samt lagring av anvandardata.

Signin-vyn visas for anvindare forsta gangen applikationen startas. Den &r separat fran resterande
vyer i applikationen och delar inte sidhuvud eller sidomeny. Frdn denna vy kan anvéndare logga in
med sitt anvindarnamn och I6senord. Om informationen &r korrekt navigeras anvandaren vidare till
hemskirmen. Om informationen &r felaktig visas lampligt felmeddelande och anvidndaren nekas
intrade.

Signin &r den enda modulen som anvinder en dedikerad service. Signin service ansvarar for att
skicka vidare anvindardata vid inloggning och lagra anvandaruppgifter samt autentiseringsvariabel
under sessionen. Vid inloggning skickas anvdndarnamn och 16senord till en RESTful server. Om
uppgifterna dr korrekta svarar servern med kundnummer och en autentiseringsvariabel.
Autentiseringvariabeln kommer sedan att anvéndas vid varje kontakt med servern under sessionen
for att validera anvindaren. Efter lyckad inloggning sparas anvindarinformation lokalt for
automatiskt inloggning vid senare tillfdllen. Signin anvinder Network service vid inloggning. Néar
anvindaren véljer att logga ut rensas all data, bade session och persistent. Sekvensdiagramet i Figur
7.4 visar inloggningsprocessen.

Anvandare Applikation Webbserver

(namn,pass)

Shttp(namn,pass)

—

Verifiera uppgifter.

Skicka token om

___Token ___| uppgifter ar korrekta.
Visa Hem-vy
g ————————=-
Annars skicka
[] tom array.
- === == = === =
Begar nya
uppgifter

Figur 7.4: Sekvensdiagram for inloggning.
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7.3.4 Home

Home-modulen ansvarar for visning av leveranser, for initiering av synkronisering samt for
navigering. Den bestar av en HTML-sida och en controller. Inldsning av data till controllern gors
genom navigeringssystemet. Det finns funktionalitet fOr att initiera synkronisering, men ansvaret for
synkroniseringen ligger hos DataStorage.

Home-vyn visar en lista av kort som innehéller information om leveranser. Kort dr ett vanligt sétt
att presentera information inom mobila grianssnitt. Anvdndare ska snabbt kunna fa en 6verblick av
dagens inkommande leveranser och deras status. Filtrering och sok alternativ finns tillgédngligt 1 en
subheader for att underldtta planering av inkommande leveranser. Trycker anvéndaren pa ett kort
visas Pallet-vyn med mer detaljerad information om leveransens pallar.

7.3.5 Pallet

Pallet-modulen ansvarar for visningen och granskningen av pallar. Det dr den enda vyn 1
applikationen som dr en andra nivd undervy. Detta innebidr att sidomenyn &r odatkomlig och att
navigationen ar begréinsad till en bakét knapp.

Pallet-vyn listar innehéllet 1 en leverans uppdelat efter pall. Anviandare ska fa en dverblick av pallar
som ingdr i en leverans och hur manga som har blivit godkénda. Nar alla pallar inom en leverans
granskats markeras hela leveransen som granskad. Pallstatus visas med fargmarkering for snabb
avlasning. Filter och sok funktionalitet finns dven i subheader.

7.3.6 History

History-modulen ansvarar for visning av synkroniserade pallar. Den innehdller en HTML-sida och
en controller. Den anvédnder DataStorage for att himta synkroniserade pallar.

History-vyn visar leveranser som blivit godkédnda och synkroniserade till servern av anvéndaren.
Dessa leveranser kan ej ldngre justeras. De dr sorterade efter datum. Filter och sokfunktionalitet
finns dven 1 subheader.

7.3.7 Help

Help-modulen ansvarar for visning av en hjédlpguide. Den bestar endast av en HTML sida, det vill
sdga endast grafiska komponenter. Ingen logik utfors hér.

Vyn innehaller information om hur man hanterar applikationens funktioner. Hit ska en anvéndare
vinda sig om nagot dr oklart och kunna f4 den information som behdvs for att 16sa problem.

7.3.8 About

About-modulen ansvarar for visning av licenser och sprakbyte. About bestar av en HTML sida och
en controller.

About-vyn innehéller information om de licenser applikationen brukar och har funktionalitet for att
byta sprak. I nuldget finns det stdd for svenska eller engelska.
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7.3.9 SearchFilter

Filter 4r en del av Angular]JS, de fungerar genom att ta in en méngd element och ge tillbaka en
delméngd beroende pa villkor. Filter anvinds i1 applikationen for att filtrera vid sokningen, villkoret
ar da sokstrangen. Anvindare ska kunna soka efter leveranser och pallar beroende pa deras innehall.
Vid vanlig sokning anvinds de filter som &r inbyggda 1 AngularJS. Men problem uppstar nér olika
falt kan innehalla samma eller delar av samma teckenkombinationer. For att 10sa detta anvinds ett
filter som ger funktionalitet att soka efter ett specifikt falt.

7.4 Services

7.4.1 DataStorage

DataStorage ansvarar for synkronisering, sortering och lagring av data. Synkronisering anvinds for
att samordna data som finns lokalt pd enheten med servern. Synkroniseringen utfors i1 tva steg
(Figur 7.5). I det forsta steget skickas osynkroniserad data till servern om sddan data existerar. I det
andra himtas data. DataStorage anvénder sig av Network service for att kommunicera med servern.
Data som himtas sorteras efter leverans och behandlas genom tilligg av information som
underlattar bearbetning 1 applikationen. For lagring av data anvinds Web Storage i1 form av Local
Storage. Local Storage anvéinds for att lagra leverans-, synkroniserings- och historikdata mellan
sessioner. Anvdndarnamn och 16senord sparas dven for automatisk inloggning. Local Storage valdes
for att det stods av alla plattformarna.

Anvandare Applikation Webserver

Synkning

Skicka om osynkad
data finns

$http.post(data)

A

Hantera Synk-data

Skicka data
svar tillhdrande
] anvandaren
Strukturera
data

Synkning klar

Figur 7.5: Sekvensdiagram av synkning.
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7.4.2 Network

Network skoter kommunikation till servern genom Angular]S $http tjénst. $http tjansten forenklar
REST-anrop och mojliggdr asynkron kommunikation. Den utfor endast enkla HTTP-anrop till en
RESTful webbtjdnst och lamnar behandling av svaren till andra tjinster. Funktionalitet for
inloggning, hdmtning av fraktsedlar och aterkoppling finns.

7.4.3 Scan

Scan skdter hanteringen av streckkodsskannning. Ett insticksprogram till Cordova anvinds for att
skanning ska fungera enhetligt 6ver alla plattformar. Insticksprogrammet har stod for de mest
standardiserade streckkoderna och specifikt Code 39 som anvénds inom SIM. Det finns stod for att
skanna leverans-ID och pall-ID, detta for att de &r unika fdlt som anvénds for identifiering.
Resultatet av skanningen jamfors med lokal data. Om en matchande leverans eller pall hittas
navigeras anvéndare till ritt vy, annars visas felmeddelande.

7.4.4 Toast

Toast anvinds for att kunna visa enhetliga meddelanden i hela applikationen. Meddelanden kommer
se ut pd samma sétt och visas pd samma position oavsett vart dom skickas ifran. Detta gor att
services kan skicka meddelanden direkt till anvéndaren, ndgot som vanliga fall gérs genom
templates. Ett insticksprogram till Cordova anvénds for att visa enhetliga meddelanden over alla
plattformar.

7.5 Testning

7.5.1 Enhetstestning

Enhetstestning bestér av att applikationen bryts isér till sma testbara enheter, sisom moduler och i
vissa fall enskilda komponenter ur modulerna. Detta genomfordes med hjdlp av Jasmine och
Karma, tva testverktyg.

7.5.2 Integrationstestning

Integrationstestning anvindes for att kontrollera kopplingen mellan olika delar av applikationen,
sasom controllers och services. Syftet var att verifiera funktionaliteten mellan enheter. Detta
genomfordes med hjdlp av Jasmine och Karma.

7.5.3 Systemtestning

Systemtestning &r test som utfors pd systemet som helhet. Syftet med testerna ar att verifiera
funktionalitet hos systemet som en enhet. Detta genomfordes till stor del pa mobila enheter med
hjdlp av Ionic View. Tester utfordes dven i emulatorer for samtliga plattformar. For testning pa
verkliga enheter kompilerades applikationen till Android och testades pa en Samsung Galaxy S4.
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8 Implementation

8.1 Utvecklingsmiljo och process
For versionshantering inom projektet har Git anviénts, eftersom samtliga medlemmar i gruppen har

god erfarenhet av och kunskap om systemet. Kéllkoden har distribuerats bland gruppmedlemmarna
med Github.

Filstrukturen i applikationen delades upp efter vyer dir varje vy behandlas som en modul.
Modulerna implementerades i borjan som tomma skal. Dessa fylldes sedan ut med logik allt
eftersom funktionalitet implementerades. Vyernas grafiska grénssnitt bestar av lonic-komponenter.
Oversittning implementerades tidigt i applikationen for att inte skapa onddigt arbete senare.
Cordova insticksprogram implementerades med hjilp av Intel XDK.

Under projektet anvindes 3 olika sétt att testa funktionalitet, grafiskt utseende och prestanda.
Jasmine och Karma anvidndes for att utfora tester pd moduler och mindre enheter inom
kodstrukturen. Jasmine-tester har lagts till 16pande under projektets géng for att testa nya funktioner
och implementeringar. For att fa en Overblick av det grafiska utseendet har simulatorer for 10S,
Android och Windows Phone 8 anvinds. Anvdndningen av simulatorer snabbade upp utvecklingen
markant da dndringar snabbt kunde testas pad de olika enheterna. En nackdel med att testa i
simulator dr att prestandan inte dr representativ for en riktig enhet. For att beddma prestandan
anvéndes lonic View. Testning utférdes dven pa riktiga mobila enheter.
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8.2 Inloggning

Inloggning sker med anvdndarnamn och 16senord. Dessa skickas i nuldget okrypterat i form av en
GET-anrop. Om anvéndaruppgifterna stimmer &verens med SIMs databas returneras ett JSON
objekt med kund-ID samt en autentiseringsvariabel (Se nedan). Denna variabel anvénds sedan vid
varje kontakt med servern for att identifiera anvindaren.

[{"CustomerID":["12323","54324","76431"], "Token":"XXX"}]

Om anvéndaruppgifterna skulle vara felaktiga returneras ett tomt JSON objekt.

DataStorage.getUserInfo().then{function{success) {

f(states[networkState] !=
Signin.login{success.username, success.password)
elzel

srootScope.sbroadcast| y Status);

function(error){

Figur 8.1: Kodimplementation for automatisk inloggning.

Vid inloggning sparas anvdndarens uppgifter lokalt pd enheten. Dessa uppgifter bevaras och tas
endast bort ndr anvindaren sjdlv véljer att logga ut. Koden 1 Figur 8.1 exekveras vid uppstart av
applikationen for att mgjliggéra automatisk inloggning. Tva olika metoder anvénds vid inloggning
beroende pad om enheten har uppkoppling eller ej. Finns uppkoppling kommer inloggningen ske
som beskrivet ovan. Om uppkoppling ej finns, kommer anvindaren dnd4 har tillgéng till lokal data.
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8.3 Skanning

Vid skanning utnyttjas insticksprogrammet barcodeScanner for att ldsa av godsmarkeringen. I
nuldget finns det stod for skanning av foljesedel-ID eller pall-ID. Foljesedel-ID har bokstaven “N”
som prefix, medan pall-ID har bokstaven “S”. Detta anvéinds for att avgora vilken streckkod som
skannades. Den information som erhalls anvénds sedan for att lokalisera en viss leverans eller pall
inom applikationen. Informationen presenteras for anvéndaren for granskning. Figur 8.2 visar hur
Scan service fungerar.

cordeva.plugins.barcedeScanner.scan(

f(!success.cancelled){
var scanld = success.text;
switch({scanId.charAt{g8}) {
case :
scanld = scanld.replace( Sl
if(DataStorage.dispatchExist{scanId)){

SdonicYiewSwitcher.nextDi tion(" forward"};
$state.go('menu.pallets', {dispatch : scanId});
else
Toast.toast({"no dispatch foumd");
break;
case '§' :
scanld = scanId.replace('s",'");
var result = DataStorage.palletExist(scanld);
if(result){
$ionicViewSwitcher.nextDirection("forward");
$state.go('menu.pallets',{dispatch: result, pallet: scanId})
else
Toast.toast("no pallet found");
break;
default
Toast.toast("invalid scan");
break;
),
i
else{
Toast.toast("Scan cancelled");
1
:' 1
function (fail) {
console.log("Scan failed:"+fail)

%
Figur 8.2: Implementation av skanning av godsenheter.
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8.4 Synkronisering

Synkronisering anvédnds for att skapa konsistent data mellan lokal enhet och server. Vid dndring av
data lokalt sparas den forutom i1 minnet dven separat i Local Storage under nyckelvérdet syncData.
Vid synkronisering kontrolleras om syncData existerar. Om syncData finns sa skickas datan till
servern for aterkoppling och placeras sedan 1 historiken. Darpa efterfragas ny data frdn servern.
Figur 8.3 demonstrerar hur synkroniseringen arbetar. Denna funktion hanterar dven de fall dér
autentiseringsvariabel har blivit ogiltig genom att logga in anvidndaren igen. P& sd vis aterfas en
giltig autentiseringsvariabel och synkroniseringen kan aterupptas.

if{window. localStorage['syncData']){
console.log("unsynced data™)
Network.post().then({function(succes){
moveTaSynced() ;
window. localStorage. remov
sync().then{function(succ
deferred.resolve();
o
H
1
else{

Net uork Fh e;t):;al] icn(funct10n(;uc:essbf
if(suc ce;s[ﬁ] dﬂt~ L] 3e11*= NoteNumber == "Invalid token"){

getUserInfcl) thcn(funct1c“(;uc: 535

Network.login(success.username
window. 10::1 torage.setltern
sync().then(function{success){

deferred resolve();

1);

}., function(fail){
console.log(fail);

f
5Jccess.passwnrc).then(functﬁcn(ca:a]{
en", datal[@].Token)

i)
B
}
else{
for(uar i =0; 1 < succes ength; i++ )
fcr(\ar j =8; j < s ccess_w] data.length; j++)
syncData.push(success[i].datal[j])

structure{syncData);
deferred.resolve();
}, function(fail){
console.log("fail in datastorage")
deferred.resolve();

b

Figur 8.3: Kodimplementation for synkronisering av data.
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8.4.1 Hiamtning av data

Efter inloggning himtas data kopplat till de kund-ID som erhdlls vid lyckad inloggning. GET-
anropet upprepas for alla kund-ID som finns lagrade (Figur 8.4), och returneras sedan for lagring i
Local Storage. Anropen dr asynkrona vilket betyder att applikationen fortsitter kdras medan

anropen utfors.
if{window.localStorage['syncData']){
{fUnsynced data in local storage.
console.log("unsynced data")
Network.post().then{function(succes){
moveToSynced() ;
window.localStorage.removeltem('syncData');
sync().then(function(success){
deferred.resolve();

1);

b
1
else{
/No unsynced data, get new data.
Network.dbTestData().then{functionisuccess){
if({success[@].datal@].DeliveryNoteNumbe
f/If token s unwvalid, login the us
getUserInfo().then(function(succes
Network.login(success.username

-~

er and try again.

A

r == "Invalid token"
5]
)

window.localStorage.setlt oken", data[@].Token)
sync().then(function{succ
deferred.resolve();
1);
}, function(fail){
console.log(fail);

»
m
s

F
L
5

{
i
success.password) . then{function(data){
=

T
1

4]

f/If token dis valid, structure the data

for{var i =0; i < success.length; i++)
for{var j =0; j < success[i].data.length; j++)
syncData.push(success[i].data[j]);

structure{syncData) ;
deferred.resolve();

}, function(fail){

console.log("fail in datastorage");

deferred.resolve();

b

Figur 8.4: Hdamtning av data.
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9 Resultat

Resultatet dr en applikation som foljer ovanstaende kravspecifikation.

9.1 Granssnitt och funktionalitet

Vid utformning av grinssnittet hade anvéndarflodet och presentation av relevant information hog
prioritet. Da skanning och godsmottagning dr huvudsyftet for applikationen utformades vyerna med
detta som framsta syfte. Endast information som é&r relevant for mottagningsprocessen presenteras.

9.1.1 Signin-vy

Sim Goods

Reception Sim Goods

Sim Goods Reception

Reception

Figur 8.5: Grafiskt grdnssnitt for signin-vyn.

Signin-vyn &r startvyn for applikationen. Anvindare begérs pa anviandaruppgifter och kan dérefter
logga in. Om uppkoppling saknas eller om felaktig information anges visas felmeddelande. Vid
inloggning visas en laddningsruta tills inloggningsprocessen ar slutford.
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9.1.2 Home-vy

Al B 4:20

Delivery: 453265436

Delivery: 31231232312

Delivery: 31231232312

Figur 8.6: Grafiskt grdnssnitt for home-vyn.

I home-vyn presenteras dagens foljesedlar i form av kort. Endast relevant information om varje
foljesedel visas. For att skanna gods anvédnds kameraknappen 1 det Gvre hogra hornet.
Synkronisering med servern sker antingen via synk knappen, som dr positionerad till vianster om
kameraknappen, eller genom att dra ner innehallet inom vyn. For att navigera till ytterligare vyer
anvinds en sidomeny, som 0ppnas med hjilp av menyknappen i det dvre vénstra hornet.
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9.1.3 Pallet-vy

NOKILA

= Back Dispatch: 453268436 (O 18N

Pallet: 124

Pallct: 124
Pallet 124

Pallet: 124

Pallet: 124

Pallet: 124

Figur 8.7: Grafiskt grdnssnitt for pallet-vyn.

I Pallet-vyn kan anvéndaren se antalet pallar som tillhor varje foljesedel. Inom varje pall visas
relevant information for godsmottagning. Anvédndaren kan sedan godkénna, justera antal artiklar
eller markera pallen som borttappad. En granskad pall far en fargmarkering for snabb igenkdnning.
Férgkoden &r gron for godkind, gul f6r dndrad och réd for borttappad.
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10 Slutsats

Applikationen dr en prototyp som dnnu inte testad i drift. Dock ar all funktionalitet for att den skall
kunna ersétta en skanningsenhet implementerad. Vi anser ddrmed att vi uppnétt projektets syfte och
mal.

10.1 Resumé

Sex olika utvecklingsalternativ for plattformsoberoende applikationer har utvérderats. Av dessa
klassificeras fyra som hybridapplikationer och tvd som kompilerade hybridapplikationer. Det &r
stora skillnader mellan de olika typerna av plattformsoberoende utveckling; bada har sina for- och
nackdelar. Hybridapplikationer utvecklas med webbtekniker och kompileras vid kortid.
Kompilerade hybridapplikationer kodas i ett gemensamt sprdk men Oversitts innan kompilering till
plattformsspecifikt sprak. Valet mellan de tva alternativen beror till stor del pa tidigare kunskap och
kraven pa applikationen som ska utvecklas.

For utveckling av applikationen valdes en hybridlosning. En kombination av Cordova, Ionic och
AngluarJS anvindes. Denna 16sning passade bést baserat pa kravspecifikation for applikationen och
gruppens tidigare erfarenhet. Som IDE valdes Intel XDK dé& den innehaller den funktionalitet som
ansags krdvas inom projektet. Funktioner for testning och felsokning med simulator har i stor
omfattning underléttat arbetet.

De valda utvecklingsverktygen fungerade bra. Den resulterade applikationen ar en hybrid-
applikation utvecklad med webbtekniker. Att webbtekniker anvénds ledde till att det finns stora
mangder information som underldttade utveckling. Det fanns insticksprogram till Cordova for all
funktionalitet som krdvdes. Det fanns mycket gedigen dokumentation om lonic som underléttade
arbetet. Aven Intel XDK fungerade bra och simulatorn blev en viktig del av utvecklingsprocessen.
Den molnbaserade kompileringstjinsten anvéndes vid testning av applikationen pa riktiga
mobilenheter och Ionic View anvindes for att snabb testa hur applikationen sag ut. Applikationen ar
en prototyp, som fungerar enligt krav pé alla malplattformar med full funktionalitet. Applikationen
ar inte satt 1 bruk men det arbete och tester som utforts leder till tron att den kommer fungera som
avsett.

32



10.2 Kritisk diskussion

Utvérdering av utvecklingsverktyg gav en insikt i hur manga olika alternativ det finns. I rapporten
tar vi upp sex olika alternativ dédr vissa har en del Gverlappande komponenter, men det finns
betydligt fler. Utvirderingen av verktygen inkluderade ingen utveckling av testapplikationer, vilket
mojligen skulle kunna lett till en béttre utvéardering. Det hade dock varit en tidskrdvande process
och 14g utanfor tidsramen for vért projekt dér storre vikt lag pa utvecklingen av applikationen.

Utvecklingen av applikationen fungerade bra. Gruppens tidigare erfarenhet av webbappliktions-
utveckling gjorde att arbetet kunde komma igéng snabbt. Enligt planeringen skulle arbetet utforas
under veckosprintar bestdende av planering, implementering och testning. Detta holl inte och
arbetet delades inte upp 1 sprintar. Istéllet arbetade vi mot en backlog med funktionalitet som skulle
implementeras. Detta gjorde utvecklingen mindre strukturerad men mer flexibel.

Valet att utveckla en hybridapplikation betydde att webbtekniker anvéndes. Det finns mycket
information och dokumentation om utveckling inom detta d& metoden anvénts linge. Detta har for-
och nackdelar; tvd fordelar dr att det finns mycket hjdlp om problem uppstir och att det finns
vialdefinierade standarder. Nagra nackdelar dr att mycket av informationen och funktionaliteten hos
webbtekniker inte avsedd for mobila plattformar och att funktionalitet man forsoker implementera
kanske inte helt stods av plattformen.

Plattformsoberoende applikationer dr en marknad som troligen kommer fortsdtta véxa, da
propositionen att endast behdva utveckla och underhalla en applikation &r tilltalande for foretag.
Den mesta funktionalitet kan idag uppnas med en plattformsoberoende applikation; skillnaden mot
plattformsspecifika ligger snarare i det grafiska grénssnittet och i prestandan. Med utvecklings-
verktygen under konstant utveckling och ©kande prestanda hos mobila enheter minskar
skillnaderna. Jimfort med nativ utveckling dér varje plattform erbjuder ett enda utvecklingssatt
finns hér ett tiotal. Det dr svart att veta vilket man ska anvdnda och om det kommer fortsitta vara
relevant i framtiden.
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10.3 Samhillsaspekter

Nir utvecklare véljer vilka plattformar man ska nd med en applikation vdgs andel anvéndare som
nas mot kostnaden av utveckling och underhall. Nar marknaden domineras av tva plattformar blir
dessa ofta de enda som nés. Det &r helt enkelt inte vért att utveckla en separat applikation for 3% av
marknaden. Detta leder till att mindre plattformar helt saknar vissa applikationer och darmed blir
mindre attraktiva for konsumenter. Malet med plattformsoberoende applikationer ar att kunna na till
sd& manga plattformar som mojligt med en applikation. Anvdndandet av plattformsoberoende
utveckling skulle i1 forldngningen leda till att mindre plattformar inte véljes bort under utveckling
och inte heller av konsumenter pd& grund av saknade applikationer. Sett fran en
marknadsekonomiskt synvinkel skulle detta forbattra konkurrens pd marknaden.

Plattformsoberoende utveckling &r mycket resurseffektivt, dd utvecklingstiden kan minskas markant
jamfort med nativ applikationsutveckling. Detta leder mer effektiv anvindning av resurser hos
foretag. Applikationen blir dven tillgénglig tidigare for alla plattformar vilket kan leda till snabbare
acceptans hos anvindare. Pa sikt kommer detta troligen leda till ett 6kande av plattformsoberoende
utveckling.

Nativa applikationer anvénder ofta senaste tekniken som kréver senaste operativsystemet. Detta kan
leda till att vissa &dldre mobiltelefoner och ldsplattor inte far tillgdng till applikationen.
Hybridapplikationer utvecklas med webbtekniker som inte genomgar stora fordndringar lika ofta
och ofta dr bakatkompatibla. Detta forldnger dldre enheters livstid och betyder att dldre enheter kan
fa tillgang till applikationen. Detta kan leda till mindre konsumtion av tekniska produkter, vilket dr
gynnsamt for miljon.

Applikationen som utvecklas i projektet kan anvidndas som alternativ till skanningsenheter. Detta
skulle leda till minskad efterfridga av skanningsenheter d& de flesta har tillgdng mobiltelefoner. Pa
sikt skulle detta kunna innebdra en miljévinst da farre skanningsenheter behover tillverkas och
distribueras. Aven hos SIM anvindare som idag inte anviinder skanningsenheter skulle
applikationen kunna ge en positiv paverkan pd miljon; anvindaren kan via applikationen ha direkt
aterkoppling till leverantdr/transportdr, som vid eventuell reklamation kan planera en effektiv
upphdmtning/avlamning av det reklamerade godset. P4 sa vis kan onddiga extrakdrningar och
omvégar undvikas, vilket minskar péfrestningen pd miljon.
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10.4 Framtida utveckling

Push notifications

Push notifications anvénds for att skicka meddelanden till anvdndare av en mobil applikation. Det
skulle kunna anvindas for att informera anvindare om att en ny leverans har blivit inlagd eller att
en leverans ar pa ingéng. lonic har precis borjat implementera stod for detta.

Databas

Databas for lagring och synkronisering: For forvaring av storre datamédngder i strukturerad form
skulle en béttre lagringslosning behdvs 1 form av en databas. Det finns 16sningar som inte bara ger
battre lagringsmdjligheter men som dven kan underldtta synkronisering mot servern och mot andra
mobila enheter. Detta skulle kunna anvindas for att skapa ett system dér flera skanningsenheter kan
anvdndas. Synkronisering skulle da ske bade direkt mellan mobilenheter och via servern. I
dagsldget finns det inte heller stdd for att synkronisera enskilda pallar.

Automatisk reklamation

I SIM finns funktionalitet for reklamation om det uppstatt problem med ett gods. Mobil-
applikationen skulle kunna byggas ut med automatiskt stod for ifyllande och skickande av
reklamation. Detta skulle ytterligare forenkla mottagningsproceduren.

Grafiskt Grinssnitt

For att forbdttra anvéndarupplevelsen kan grinssnittet forstirkas med mer anvéndarvénliga
funktioner. Animeringar for att géra synkroniseringen mer tydlig, visandet av status pa leveranser ar
tva exempel pd hur detta kan goras.

Kryptering

I nuldget anvénds ingen kryptering. Kryptering av kommunikation med webbservern kan
implementeras med SSL/TSL &6ver HTTPS. Kryptering av lagrad anvédndarinformation kan
krypteras med Cordova insticksprogram som anvédnder plattformens inbyggda sédkerhet. Vid
utforandet av detta projekt fanns inget insticksprogram med stdd for alla tre malplattformar.
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