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Sammanfattning

Tekniken utvecklas varje dag och realtidskommunikation har blivit ett kritiskt krav for de
flesta foretag. Foretag kan chatta med sina kunder och halla dem uppdaterade om aktuella
hé&ndelser med hjélp av ett chattsystem som skickar och tar emot meddelanden i realtid.

| en applikation eller pa en hemsida &r ett chattsystem oerhort effektivt och anvandbart for
bade anvandare och foretag. En helt fungerande chattsida som skickar och tar emot
meddelanden i realtid forbattrar anvandarkommunikationsupplevelse och
informationshantering. Ett chattsystem i realtid kommer att implanteras i en befintlig prototyp
i detta projekt. Chattsystemet kommer att utvecklas for att vara sa anvandarvanligt som
mojligt med hjalp av kunskap om interaktionsdesign och olika metoder som
prototypframstallning.

Utformningen av chattsidan planeras upp innan implementationen bdrjar. Chattsystemets
anvandbarhet utvérderas ur anvandarens synvinkel med hjalp av anvéandartester.
Chattsystemets implementering kraver programmeringskunskaper och en grundlig forstaelse
for realtidskommunikation som anvénds under programmeringsprocessen. Resultatet av detta
projekt ar en fungerande prototyp som later anvandaren kommunicera i realtid. Prototypen
har utvecklats for att vara anvandarvénlig och ha anvandarupplevelsen i fokus.

Nyckelord: Chattsystem, Chattapplikation, SiganIR, Realtidskommunikation,
Xamarin.Forms, Interaktionsdesign.



Abstract

Technology is evolving every day and real-time communication has become a critical
requirement for most companies. Companies can chat with their customers and keep them
updated on current events using a chat system that sends and receives messages in real time.

In an application or on a website, a chat system is extremely efficient and useful for both
users and companies. A fully functional chat site that sends and receives messages in real
time improves the user communication experience and information management. A real-time
chat system will be implemented in an existing prototype in this project. The chat system will
be developed to be as user-friendly as possible with the help of knowledge of interaction
design and various methods such as prototyping.

The design of the chat page is planned before the implementation begins. The usability of the
chat system is evaluated from the user's point of view using user tests. The implementation of
the chat system requires programming skills and a thorough understanding of real-time
communication which are used during the programming process. A functional prototype that
allows the user to communicate in real time is the result of this project. The prototype has
been developed to be user-friendly and have the user experience in focus.

Keyword: Chat System, Chat Application, SiganIR, Real-time communication,
Xamarin.Forms, Interaction design.
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Ordlista

Anvandarupplevelse (UX): Anvandarupplevelse ar hur en anvandare anvénder en produkt
eller tjanst. Det inkluderar personens tankar och asikter om anvandbarhet, anvandarvanlighet
och effektivitet.

API: API star for Application Program Interface. API &r ett protokoll som anvands for att tva
applikationer ska kunna kommunicera med varandra och dverfora data till den andra.

Brandvagg: En brandvégg ar en mjukvaru- eller hardvarubaserad kontrollenhet som avgor
om en natverkstrafik ar tillaten eller inte. Om en natverkstrafik anses vara otillaten och farlig,
kommer den trafiken att blockeras.

CSR-projekt: CSR-projekt star for corporate social responsibility, vilket betyder att ett
foretag bidrar till ett battre samhalle och en vélvardad miljo frivilligt.

Full-duplex: Full-duplex beskriver att data kan skickas och tas emot samtidigt och
dubbelriktad 6ver en kanal.

IP adress: IP star for Internet Protocol. En IP-adress &r ett nummer eller en kod som
identifierar en enhet och innehaller information som gor att andra parter kan kanna igen den.

Layout: Layout betyder design och plan. Den ar en skiss till uppstéllning av text och bilder
till trycksida.

Localhost: Localhost, dven kand som lokal server, anvands for att skapa en IP-anslutning pa
den specifika datorn. Man kan anvéanda localhost for att komma at natverkstjanster pa den
datorn.

PaaS: PaaS star for Platform as a service. Det ar en molntjanst som erbjuder en
datorplattform och en samling mjukvarusystem som en service.

Polling: Polling &r ett satt att skapa webbfunktionalitet i realtid och regelbundet fragar
servern om det finns en uppdatering.

Prototyping: Att bygga en prototyp &r vad prototyping innebar pa engelska.

RDBMS: RDBMS star for Relational Database Management System och &r ett program som
anvands for att underhalla relationsdatabas.

Remote Procedure Call (RPC): Fjarrproceduranrop, ett
programvarukommunikationsprotokoll som ett program kan anvanda for att begéra en tjanst
fran ett program som finns pa en annan dator.

Server: En server kan vara en mjukvara eller hardvara som 6ver ett natverk betjanar tjanster
till andra datorer, kallad for klienter. Server bearbetar och svarar pa natverksforfragningar
som skickas fran klienter.



WebSocket: WebSocket &r en teknik som mojliggor dubbelriktad kommunikation mellan
webbl&sare och server.

Wireframing: Wireframing ar en engelsk term som syftar pa skapandet av enkla layouter
som visar olika elementens placering och storlekar, utan hansyn till designdetaljer som farger.
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1 Inledning

Detta avsnitt introducerar bakgrund, syfte, mal, samarbete och slutligen avgransningar.

1.1 Bakgrund

Detta examensarbete har genomforts i ett IT-féretag som heter "Elicit Software"”. Elicit
Software ar en del av Elicit Group, ett varderingsstyrt IT-féretag med dver 20 ars erfarenhet
av digitalisering. De skapar hallbara IT-I6sningar som férenklar vardagen genom nara
samarbeten med savil medarbetare som kunder. Elicit Software dger sedan manga ar tillbaka
en vilutvecklad lerveransplattform, pinDeliver. Plattformen har som syfte att hjélpa foretag
med sina transporter [1]. Under examensarbetetsgang ska mojligheten att erbjuda ett
chattsystem i applikationen som erbjuds fran pinDeliver undersokas.

Examensarbetet valdes att genomféras i Elicit for att foretaget har en stark vilja att skapa IT-
I6sningar som verkligen skapar nytta och bidrar till ett mer hallbart samhalle [1]. Under detta
examensarbete ville foretaget implementera ett chattsystem i Pindle-prototypen som skapades
under projektkursen (DAT067) pa Chalmers tekniska hogskola. Negin Bakhtiairirad som
jobbar pa detta examensarbete, programmerade Pindle-prototypen tillsammans med fem
andra Chalmers-studenter under november manad 2021. Ett chattsystem kommer att
implementeras i prototypen sa att anvandare kan kommunicera med andra personer som ar
med i samma gruppchatt. En inloggnings- och registreringssida kommer att implementeras sa
att avsandaren av varje meddelande pa chattsidan kan identifieras.

1.2 Syfte

Syftet med arbetet &r att prototypens anvéndare ska kunna kommunicera med varandra i
realtid via ett chattsystem. Denna funktionalitet ger mojligheten till anvandarna att halla sig
uppdaterade om aktuella handelser samt fa viktiga information.

1.3 Mal

Malet med detta projekt &r att lagga till ett chattsystem till den befintliga Pindle-prototypen.
Detta chattsystem gor det mojligt for anvandare att kommunicera med andra anvéandare i
realtid, skicka viktig information och halla andra uppdaterade om aktuella handelser.
Nyckelaspekten och utmaningen i detta projekt ar att kombinera en teknisk 16sning med en
anvandarvanlig design som moter foretaget Elicits krav. Malen for detta projekt ar:

e Designa en gruppchattsida, inloggningssida och registreringssida som prioriterar
anvéandarupplevelsen.



Undersoka biblioteket SignalR for att sakerstalla om det &r ett lampligt bibliotek for
att implementera ett chattsystem som later anvandaren kommunicera i realtid.
Bygga en prototyp som later anvandare kommunicera i realtid samt ger anvandaren
mojlighet att identifiera sig genom att logga in med sin e-postadress eller skapa ett
konto.

1.4 Samarbete

Pindle-applikationen har delats upp i tva kandidatuppsatser av foretaget Elicit. Det forsta ar
ett realtidschattsystem, som &r fokus for detta arbete, och det andra ar Pindle-prototypens
databas. Pa grund av detta beslut fick paret samarbeta med databasparet for att fa en slutlig
fungerande prototyp. Ett méte planerades veckovis for att sla samman koden med det andra
teamet och se till att de tva programmen fungerade tillsammans. Samtidigt som paret fick en
storre forstaelse for hur faktiskt samarbete i ett foretag fungerar, larde sig alla i bada paren
oerhort mycket av varandra. Den tid som &dgnas at att I6sa olika problem under samarbetet var
larorikt for bada paren och i slutandan resulterade i en fungerande prototyp.

1.5 Avgransningar

Fokuset kommer inte ligga pa att skapa en applikation i sin helhet utan endast
kommunikationens funktionalitet i kombination med Pindle-prototyp kommer att
undersokas.

Pindle &r en befintlig prototyp som &r utvecklad i Xamarin.Forms. Den kommer att
anvandas som underlag fér kommunikation under projektets gang.

Olika bibliotek/ramverk for realtidskommunikation kommer inte att prévas. En
undersdkning av biblioteket SignalR kommer att genomfdras under projektet.

Ett mote med foretaget Elicit Software utfors varje vecka pa kontoret och resten av
arbetet kommer utféras bade pa plats och distansform.



2 Teknisk bakgrund

Det har avsnittet innehaller definition av varje programvara som har anvénts under projektet.

2.1 Frontend

Frontend &r ett grafiskt anvandargranssnitt for en webbplats eller en applikation sa att
méanniskor kan se och interagera med den. Med andra ord &r frontend den del av applikation
eller websida som anvéandaren ser och upplever direkt. En stor del av anvandarvanligheten
och anvéandarupplevelsen av en produkt bestams av frontend del av den produkten [2].

2.1.1 XAML

XAML star for Extensible Application Markup Language och &r ett XML-baserat sprak
utvecklat av Microsoft och anvands for att skapa applikationsgranssnitt. Detta sprak liknar
HTML men utan fordefinierade taggar darfor utvecklaren definierar sina egna taggar
specifikt for sitt behov. XAML definierar innehallet pa en webbsida eller applikation [3].

2.1.2 Interaktionsdesign

Interaktionsdesign ar en designprocess som fokuserar pa en produkts eller tjansts
anvandningsegenskaper. Detta innebér att anvandbarhet, produktens kvalitet och
anvandarupplevelser beaktas. N&r en produkt utvecklas med hjalp av interaktionsdesign ar
anvandbarhet prioritet, och denna funktion vérderas hogt i denna metod. Interaktionsdesign
garanterar att produkten ar enkel att anvanda och att anvanderna kan fa nytta av den nar de
behdver det. Denna metod &r baserad pa manniska-datorinteraktion och den anvands ofta for
att designa digitala verktyg for produktivt arbete [4].

2.1.3 Wireframe

Innan den slutliga designprocessen borjar ar Wireframes skisser som utformas for en tjanst
eller digital produkt. Skisserna illustrerar den grundlaggande utseendet, strukturen och till
och med navigeringen for en produkt. Farger och former &r daremot inte prioriterade i
Wireframe-metoden. Detta dr en utmarkt metod for foretag att presentera alternativa tankar
och I6sningar for kunden samtidigt som de lyssnar pa kundernas krav och synpunkter for att
lattare na kundens designmal. Pappers- och penna metod anvands ofta for att producera
Wireframes, som sedan gradvis utvecklas till digitala skisser [5].

Wireframing har fordelen att designteamet kan testa och hitta brister tidigt i processen, vilket
gor att de kan forbéattra designen snabbt. Dessutom betonar Wireframes anvandarvénlighet
och grundlaggande struktur, vilket innebdr att avgérande funktioner som ar kundenskrav och
anvéandarbehov kommer att inkluderas i designen [5].



2.1.4 Designskiss

En designskiss ar en mer detaljerad design av slutprodukten, inklusive férger, former och
bilder. Designteamet och kunderna fokuserar mer pa detaljerade konstruktioner for den
fardiga produkten efter Wireframe-processen. Designskisser visar en battre bild av
slutproduktens utseende, men det &r &nnu inte en klickbar prototyp [5].

Designskisser baseras ofta pa kundens aktuella grafiska profil eller grafiska
detaljforfragningar. Daremot med hjalp av designskisser kan olika designval erbjudas som
inkluderar ratt farger och former for att ge en optimal design baserad pa anvandarvanlighet

[5].

2.1.5 Prototypframstalining

En prototyp &r en simulering av en produkt eller tjanst som visar bade utseendet och
funktionaliteten. Prototyper &r klickbara och hanterar navigering, vilket ger en tydlig bild av
den fardiga produktens funktionalitet och anvéndbarhet. Genom att skapa en prototyp kan
man lattare undersoka hur produkten anvéands samtidigt som flera tester kan utféras pa
prototypen for att hitta eventuella brister. En prototyp och dess funktionalitet kan &ven
programmeras, och den koden ateranvands ofta i slutprodukten, vilket sparar tid [5].

2.2 Backend

Backend tar hand om funktionalitet av en produkt som en hemsida eller applikation. Den
hanterar allt som ska lagras, ordnas samt den ser till att allting pa Frontend fungerar som den
ska. Backend ar den del av applikation eller websida som inte syns for anvandaren [2].

2.2.1 .NET

.NET ér en 6ppen kallkod och plattformsoberoende utvecklarplattform som gér det mojligt
for utvecklare att bygga manga olika typer av applikationer pa macOS, Windows och Linux.
Flera sprak och bibliotek kan anvandas med .NET for att bygga mobilapplikationer. Som
tidigare namnts Xamarin.Forms anvands i .NET implementering for att kora applikationer pa
alla mobila operativsystem [6].

2.2.2 Programmeringssprak

C# ar ett modernt, enkelt och objektorienterat programmeringssprak utvecklat av Microsoft
pa .NET-plattformen [7]. Som tidigare ndamnts eftersom projektet ar baserat pa
Xaramarin.Forms, valdes C# for programmeringsspraket for denna prototyp.



2.2.3 SignalR

SignalR dr ett 6ppet kallkodsbibliotek for ASP.NET utvecklare som mojliggor dubbelriktad
webbkommunikation mellan server och klient i realtid. Biblioteket m&jliggor ocksa helt nya
typer av webbapplikationer som kraver hogfrekventa uppdateringar fran servern. SignalR
tillhandahaller ett enkelt API for att skapa server-till-klient fjarrproceduranrop (RPC) som
anropar JavaScript-funktioner i klientwebblasare fran .NET-kod pa serversidan [8].

2.2.4 Designmonstret MVVM

MVVM ér ett designmonster och star for Modell-Vy-VyModell. Detta monster anvands
oftast av Xamarin.Forms utvecklare dar ménstret underlattar att separera affars och
presentationslogik fran anvandargranssnittet. Monstret stodjer ocksa databindningar som &r
ett enkelt satt att forflytta data mellan grénssnitt och datamodellen. I detta
kommunikationssatt, kommunicerar Vy:n med VyModellen som i sin tur kommunicerar med
Modellen [9].

|
View Model

Figur 2.1: lllustration p& hur kommunikation i MVVM ménstret fungerar

2.2.5 API

API star for Application Program Interface. Detta protokoll later tva program, sdsom en
server eller en dator, ansluta och utbyta data. Det gor det ocksa mojligt for tva program att
dela information och databaser genom att ansluta till samma server [10]. Flera anvéndare kan
ansluta till samma server och kommunicera med varandra med samma IP-adress i detta
arbete.

2.2.6 Databas

Databas ar en organiserad samling av information, oftast lagrad elektroniskt i ett datorsystem.
Den anvands for att spara, uppdatera, modifiera och hamta data pa ett smidigt sétt. En databas
styrs vanligtvis av ett databashanteringssystem (DBMS). De flesta databaser anvander SQL
(Structured Query Language) for att skriva och begéra data [11].



2.2.6.1 MySQL

MySQL ar den mest populdra éppen kallkod relationsdatabashanteringssystem (RDBMS)
som huvudsakligt anvands som databashanterare. Detta utvecklas, distribueras och stéds av
Oracle Corporation och &r baserat pa SQL. MySQL anvands inom Linux, Mac OS, Windows
och andra operativsystem [12].

2.2.6.2 SQL Server Management Studio

SQL Server Management Studio (SSMS) &r en integrerad miljo for att hantera vilken SQL-
infrastruktur som helst. Den tillhandahaller verktyg for att konfigurera, 6vervaka och
administrera instanser av SQL Server och databaser. Andra anvandningar av SSMS é&r bland
annat att fraga, designa och hantera databaser i lokala datorer eller i molnet [13]. | detta
projekt anvands SSMS for att kommunicera mellan prototypen och databasen i Windows
operativsystem.

2.2.6.3 DBeaver

DBeaver ar ett allmént databasverktyg med 6ppen kéllkod for utvecklare,
databasadministrattrer, analytiker och alla som behdver arbeta med databaser [14]. | detta
projekt anvands DBeaver for att kommunicera mellan applikationen och servern i Mac
operativsystem.

2.2.6.4 Docker

Docker &r en uppsattning PaaS-produkter och for att leverera programvara i paket anvéander
virtualisering pa OS-niva. Docker &r en 6ppen kallkod som gor det majligt for utvecklare att
paketera applikationer i behallare. Docker anvéands under hela utvecklingsprocessen for snabb
och portabel applikationsutveckling och moln [15].

2.3 Xamarin.Forms

Xamarin.Forms ar ett ramverk for anvandargranssnitt med 6ppen kéllkod. Xamarin.Forms
tillater utvecklare att fran en enda baskod kunna bygga Xamarin.Android och Xamarin.iOS,
vilket var ett krav for detta projekt. Xamarin.Forms later att anvandargranssnitt skapas i
XAML med kod i C# [16].

Xamarin.Forms later utvecklaren att dela anvandargranssnittslayout, kod 6ver plattformar.
Detta anvénds i Visual Studio for applikationer programmerade i C#. Koden struktur foljer
Modell-Vy-VyModell (MVVM) design vilket stods av Xamarin.Forms. .NET Standard-
bibliotek &r delat i alla Xamarin.Forms applikationer och detta bibliotek innehaller XAML-
eller C#-Vyer. Xamarin-plattformen anvénds i Xamarin.Forms for att kora .NET-
applikationer dver plattformar [16].



2.4 Visual Studio

Microsoft Visual Studio ar en avancerad mjukvaruutvecklingsmilj6é utvecklad av Microsoft
som anvands for att utveckla datorprogram, savéal som webbplatser, webbapplikationer och
mobila applikationer. Visual studio innehaller ett antal olika programmeringssprak, inklusive
visual basic, visual C#, visual C++ och visual J#. Visual studio utvecklar
plattformsoberoende mobila applikationer med .NET MAUI [17]. Visual Studio 2022 for
Windows och macOS anvandes under hela projektet, den har versionen gjorde
programmeringen enklare for paret, och att skapa kod och &ndra grenar var enklare.

2.5 Git

Git ar en mjukvaruplattform for samarbete och versionskontroll. Fler programmerare kan
anvanda Git for att samarbeta i ett gemensamt projekt samtidigt vara helt oberoende av
varandra. Git m6jliggor ocksa atkomst till alla nya filer och uppdateringar fran ett projekt.
Repository, branch, committer och pull-forfragningar ar de mest anvandbara funktioner i Git.
Dessa formagor gor det lattare att samarbeta med andra programmerare och att arbeta pa ett
mer strukturerat och sékert satt som ett team [18].

2.6 Azure DevOps

Azure DevOps ar en Microsoft-produkt baserad pa Azure molnplattform som mojliggor
mjukvaruutveckling och distribution. Versionskontroll, testning, rapportering och
projekthantering ar allt tillgangligt i Azure DevOps. Den hanterar hela processen i
programmet och gor allt enklare for programmerare [19]. Flera problem I6stes tack vare
Azure DevOps, och kommunikationen med databasparet gick smidigare via anvandning av
detta verktyg. Azure DevOps underlattat processen for bada paren och gav de tva projekten
mer sjalvstandighet.

Master

Merged with master

New branch, yours or
somenone else's work

Merged with master

Master

Figur 2.2: Illustration av Azure DevOps



2.7 Microsoft Teams

Microsoft Teams ar en plattform som maojliggor dokumentdelning och online mote i ett team
[20]. Paret har anvint detta verktyg for att kommunicera med relevanta anstéllda pa foretaget
sasom IT-supportrar och handledare angaende arbetet och for att halla kontakt med dem. Den
slutliga presentationen av hela prototypen i foretag dgde rum i ett hybridformat, och denna
teknik anvandes for att bjuda in personer som inte kunde narvara personligen.

2.8 Discord

Discord ar ett program som ursprungligen utvecklades for spelgemenskaper, men det anvands
for narvarande ocksa som en social natverksplattform. Discord ar tillgangligt pa MacOS,
Windows, Linux, Android och iOS, saval som i webblasare. De mest anvandbara
funktionerna i detta program inkluderar rostkanaler, textkanaler, videosamtal och
skarmdelning [21].

Discord anvénds for kommunikation mellan gruppmedlemmar, dokumentdelning och par
programmering. Discord gor det lattare for paret att tillsammans 16sa ett problem och hjalpa
varandra under pandemi och distansmoten. Med hjélp av Discord gick kommunikationen med
databasgruppen som tidigare presenterats mycket smidigare.

2.9 Miro

Miro &r en bra visuell samarbetsplattform. Det dr en snabb, gratis och lattanvand
whiteboardtavla online utformad for att géra det mojligt for paret att interagera nar som helst,
var som helst. Miro anvénds framfor allt for att skissa och designa utseende pa applikationen
och olika chattsidor som paret har ansvar for [22].

Paret kan skissa sidorna i ansokan sa realistiskt som mojligt tack vare Miro, vilket 6kar
kvaliteten pa skisserna. Brainstorming var en annan anledning att paret valde anvanda Miro
for att lattare skriva idéer och diskuterar dem efterat.

2.10 Figma

Figma &r ett webbaserat verktyg med ett stort antal forbyggda komponentbibliotek som gor
processen enklare for anvandaren. Navigering mellan knappar och sidor som kallas for drag-
and drop, rullningsalternativet och en mangd andra funktioner i Figma ger anvandaren en
upplevelse som &r véldigt ndra en riktig applikation [23]. Att valja Figma for prototyping ger
paret en tydlig bild av slutprodukten och vacker nya idéer.



3 Metod

Under projektet har paret anvant flera metoder for att kunna méta Elicits krav och samtidigt
kunna leverera maximalt varde. Nagra av de metoder som har hjélpt paret att forbattra
kvaliteten pa arbetsresultatet listas nedan.

3.1 Metodik for Agil mjukvaruutveckling

| manga branscher har denna teknik blivit anvandbar och popular. Agila metoder delar upp ett
projekt i mindre uppgifter, vilket gor processen enkel och effektiv med utmarkt kvalitet.
Genom att anvanda denna teknik kan nya idéer implementeras i planeringen pa ett enkelt satt,
vilket passar bra i teamarbete [24].

Bade foretaget och paret valde ett agilt arbetssatt for detta projekt for att gora det lattare att
integrera nya idéer. Denna metod hjélper ocksa till att satta mal och ger paret tydliga
uppgifter. Agilt arbetssatt mojliggor ett hogkvalitativt utvecklingssatt under ett projekt [24].
Arbetet ar uppdelat i veckolanga sprinter, dar varje sprint inleds med ett veckométe och ett
sprintplaneringspass. Under motet kommer forandringarna fran foregaende sprint att gas
igenom, foljt av en diskussion om vad som fungerade bra och vad som kan forbattras i
efterfoljande sprint. Under varje moéte satts flera uppgifter och mal for veckan som borjar
direkt efter motet.

3.2 Scrum

Scrum beskrivs ofta som ett agilt ramverk for projektledning. Scrum-metoden tillampas
genom att man arrangerar moten, bestaimmer vilka roller som anvands, tilldelar dessa roller
till gruppmedlemmar och bestdammer vilka verktyg som ska anvandas pa projektet [25].

For att gora det lattare att satta kortsiktiga mal for varje uppgift, valde paret Trello-bordet
som Scrum Board. Trello har anvénts under projektet for att underlatta for gruppen att folja
processen mer detaljerade och organiserade. Under hela projektet har paret anvént agila
arbetsmetoder. Varje vecka ar en ny sprint, dar Trello-tabellen uppdateras och nya mal
definieras efter samrad med foretagets handledare. VVeckans arbete kommer att skrivas under
avsnittet "Att gora™ och sedan skickas till "Pagar”, "Test" och "Kodgranskning" for att
kontrollera att koden passar foretagets behov och 6nskemal, och sist till "Klart" " nar den
anses vara helt fardig.

Todo In Progress Testing Code Review Done

F3 allt att funka pi allas datorer, Hantera dark mood pé en riktig Kadra chattsystemet med fler implementera landning page skicka meddelande till personer
merga in i student-main mobiltelefon enheter @ som ar med i en rout

0 | - ® -  ©0 m- o0

Figur 3.1: Illustration av Trello tabellen. Den visar alla steg for ett veckomal fran Todo till Done



3.3 Intervju

En intervju ar en metod for att samla in information. Intervjufragor som ar val utformade kan

hjalpa till att mer data och information fas fran individen som blir intervjuade. Beroende pa

syftet med intervjun anvénds olika typer av intervjuer [26].

Under designprocessen av detta projekt anvands intervjumetoden. Under ett fysiskt méte,
genomfors intervjuer for att diskutera prototypens anvéndarvanlighet ur anvandarens
perspektiv. Paret har valt en semistrukturerad intervju som &r en typ av intervju med bade
slutna och 6ppna fragor [26].

3.4 Observation

Observation ar en metod som kan anvéndas under utvecklingsprocessen av en produkt.
Denna metod hjalper till att utvérdera en prototyp och analysera hur val prototypen ar
designad. Denna metod innebdr att vissa uppgifter utfors av vissa individer och deras
beteende och reflektion éver uppgifterna observeras och analyseras [26].

| detta projekt anvandes observationsmetoden for att vélja den slutliga designen av
prototypen. 5 uppgifter skapades for individer att genomfora. Individernas beteende
observerades och deras kommentarer noterades under tiden de utforde uppgifterna.
Resultaten av denna metod hjélpte paret med utvérdering och datainsamling under denna
process.

3.5 Anvandarvanlighet

Den slutliga designen av prototypen analyserades utifran Nielsens designprinciper i detta
projekt. Dessa principer hjélper till att skapa en anvandarvénlig design som prioriterar
anvandarupplevelsen [27]. Paret utvérderade den slutliga designen av prototypen och
sakerstallde att den ar anvandarvanlig utifran Nielsens tio designprinciperna.
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4 Genomforande

Det hér avsnittet beskriver projektets designprocess, undersékningen av SignalR och
implementeringen av chattsystemet.

4.1 Design

Detta avsnitt visar designprocessen for detta projekt samt de metoder som har anvants under
tiden.

Processen borjade med att bestdmma hur och var chattsystemet skulle integreras i prototypen.
Det &r viktigt for Elicit att chattsystemet tillfredsstaller kundernas behov och det ska vara
begripligt for anvandarna.

4.1.1 Primara design

Innan chattsidans designprocess, borjade projektet med nagra méten med foretagets
handledare. Malet var att fa en battre forstaelse for foretagets behov och att fa nya idéer innan
designprocessen pabdrijas. Slutligen valdes en konventionell chattsida, liknande chattsidan pa
mobiltelefoner. Denna sida borde passa in i prototypens 6vergripande tema sasom farger och
textfont. Designprocessen borjade med wireframing sa att paret kunde fa en bild av sina
idéer. Eftersom anvandbarheten av prototypen hade hdg prioritet i detta projekt valdes en
grundlaggande sidlayout for att underlatta anvandarens anvandning. Pappers- och penna
metoden valdes for detta projekt for att ge paret mojlighet att implementera nya idéer,
upptacka designfel och diskutera forbattringsforslag pa ett enkelt satt. En anvandarvanlig
version av chattsidan skissades i pappersform. En illustration av chattsidan i pappersform
visas i figur 4.1 nedan.

7 e
® HUVUD S\DAN ® GRUPPCHATT S10OAN
CHALMERS g:{uﬂ(fg HaTT
KART S\OaAN T
NEG\N
He !
L _\5:0l P
L KONTAKTER e
Wey! - O
KoMMER Du 10AC?
ME DDELANDE  i5i03m
PETRA
HAN MAMSTE ,
HAHAHA 5.0
E“‘“ War - ** | 'E’“

Figur 4.1: En illustration av skisser med hjalp av pappers- och penna metod.
Huvudsidan, med en ny meddelandeknapp, &r nummer 1. Nummer 2 visar en konversation i chattsidan.
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Inloggningssidan och registreringssidan skissades pa samma séatt. Pappers- och penna
metoden anvandes igen for att skissa de tva sidorna. En grundlaggande, formell och farglos
layout valdes for de tva sidorna vilket paret kom Gverens om med foretaget. En formell
design for inloggningssidan och registreringssidan k&nns mer bekvamt och bekant for
anvandarna, vilket forbattrar prototypens anvandbarhet. Figur 4.2 visar skisserna av
inloggnings- och registreringssidorna i pappersform.

INLOGENINGS SIDAN " Lob v ™ REQISWKERINGS sIDAN  "S16N -up ™
LO%-;V\ S‘JV\'UP
pu fOb* y [ij( v\oxmvxf_ L /l
::};v.v hor .- - ]
L

S rAv\‘j: email 1 |

L.r_,g:v\(/'o‘

— — [ﬂnj( fc/c:;’on;w:]me;{v >]
skriv har... — )

s -

|Ande Postrummer: 1
[Anfe ort s

O Privatperson

Qd Fare \’Aj

Figur 4.2: En illustration av inloggningssidan och registreringsidan med hjélp av pappers- och penna metoden.

4.1.2 Designskiss enligt Pindle-prototypens tema

Miro anvandes i detta steg av designprocessen for att skapa chattsidan sa nara en verklig
applikation som majligt. Paret fick en tydligare bild av den verkliga versionen av
pappersformdesignen genom att anvanda olika komponenter i Miro. Miro och dess
egenskaper studerades under nagra dagar for att fa ett battre grepp om hur Miro fungerar.
Med hjalp av Miro, pappersformskisser och nya idéer skissades en grundlaggande digital
design for chattsidan. Pa designen skrevs nagra kommentarer i enlighet med prototypens
designtema.

For att behdlla den allménna designen dndrades farger, text typsnitten och aven form och farg
pa knapparna for att matcha sidan med de andra sidorna i prototypen. Se figur 4.3 for en
illustration av designskissen.
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Baren ska ha lila farg
for att matcha med
prototypens tema

¢ =c= Chalmers Group Chat
s Lila farg ska
———~véljas har istallet
’ for bla
" a

i,
I will be late 10 minutes.

Faltet ska matcha

) Alternativt kan en knapp
andra falt i prototypen

implementeras har fér
"Skicka" vilket bér
matcha prototypens
andra knappar

Figur 4.3: En illustration av Gruppchatt sidan i Miro med kommentarer for
Mer detaljerade design enligt prototypens tema

4.1.3 Slutlig design

Prototypframstélining var den sista fasen i designprocessen. Paret valde den slutliga designen
for sidorna och skapade en prototyp i detta steg. Tva anvandartester anvandes for att
utvardera prototypens anvandarvénlighet. Det finns olika metoder for att tillampa
anvandartester. Intervjumetoden och observationsmetoden anvéandes for detta projekt for att
utvérdera designen av sidorna. Paret kunde beddma designen ur anvéndarens perspektiv
genom att genomfora intervjuer och observera anvéndarens reflektion kring prototypen
genom att be personer att komplettera nagra uppgifter i prototypen. Med hjalp av de
uppgifterna kunde paret analysera anvéndarens reflektioner dver anvéndning av prototypen.
Sidornas slutliga design diskuterades under ett méte med Elicits UX-designer. Detta mote
hjélpte paret med att analysera och forbéattra designen, samt implementera foretagets
preferenser for prototypen. Pa motet kom foretaget och paret Gverens om att ta bort
I6senordsfaltet fran inloggningssidan. Borttagningen av I6senordsfaltet understryker att detta
ar en prototyp och varnar anvandaren om databasens osakerhet och sarbarhet. Dessutom
ledde detta mote till att meddelande knappen togs bort av huvudsidan och gruppchattsidan
flyttades till kartsidan som &r en redan befintlig sida i prototypen.

Kartsidan i prototypen har olika grupper som innehaller sina egna medlemmar och deras
information som adress och namn samt andra faktorer. Denna sida innehaller ett tomt
utrymme under en lista med personer som ar med i gruppen. Detta lediga utrymme valdes for
implementeringen av chattsidan. Pa sa satt valdes den slutliga layouten for gruppchattsidan,
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inloggningssidan och registreringssidan och en prototyp skapades, som visas i figur 4.4.
Figma anvéndes for att skapa prototypen och tillampa uppgifter och intervjufragor.

For att gora prototypen bekant for anvandarens 6gon och enkel att anvénda behdvdes inga
farger eller knappar for att matcha prototypens tema. En enkel och traditionell design av
chattsidan, inloggningssidan och registreringssidan valdes for prototypen. Ett mdte med
Elicits handledare och samarbetsgruppen planerades for att utfora vissa uppgifter och stélla
intervjufragor for att analysera prototypen. Enligt svar pa intervjufragorna och reflektioner
kring prototypens uppgifter var sidornas design tydliga, begripliga och anvéndarvanliga.
Anvéndartester hjélpte paret att vélja en anvandarvanlig slutlig design for dessa sidor. Om
nya designidéer uppstar under implementeringen bor de analyseras och diskuteras ur
anvéndarens perspektiv innan de implementeras.
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+
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Hej pa er!
Ange O lej p3
9:30
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Figur 4.4: En illustration av prototypen i Figma

4.2 SignalR

Att vélja ratt ramverk har stor betydelse inom utveckling av applikationer. Ratt ramverk kan
medfora att slutprodukten bli snabb, skalbar palitlig och sakert. Oavsett om produkten &r en
webbplats eller en mobilapplikation, ger ramverk en utgangspunkt for att 16sa vanliga
problem, integrera basta praxis for programmering och halla koll pa de senaste tekniska
alternativen i dagens marknad. Med syftet pa att sakerstdlla om SignalR ar ett lampligt
bibliotek till chattsystemet, utférdes en undersokning. Undersokningen genomférdes i form
av sokning pa natet och utredning av tidigare chattapplikationer. En faktor som hade stor
betydelse i undersdkningen var den redan befintliga Pindle-prototypen som utvecklades i
Xamarin.Forms och programmerades i .NET och C#. Med héansyn till alla omsténdigheter,
resulterade undersokningen att SignalR &r ett lampligt bibliotek for detta chattsystem.
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SignalR tillater anvandaren kommunicera i realtid, vilket ar en enorm viktig funktion for ett
chattsystem. Realtidsfunktionalitet mojliggor att skicka data fran serverkod till anslutna
klienter sa fort datan blir tillgangligt. Detta befriar klienterna fran att gora polling pa servern
upprepade ganger, samt lata servern vanta pa att en klient ska begéra nya data. SignalR tar
hand om anslutningshantering automatiskt och ger anvandaren mgjligheten att skicka
meddelande till specifika personer eller till alla anslutna klienter. Anslutningen i SignalR &r
bestandig till skillnad fran den klassiska HTTP-Anslutning dar kommunikation mellan server
och klienter aterupprattas [8].

SignalR anvander websocket teknik for att skicka data. Websocket ar den optimala
transporten for SignalR. Anledningen till detta &r att den bland annat har den mest effektiva
anvandningen av serverminne och mest underliggande funktionalitet som till exempel full
duplexkommunikation mellan server och klient [8].

SignalR anvander sig av tva olika kommunikationssétt for att kommunicera mellan klient och
server. Det forsta ar bestandiga anslutningar (Persistent Connections) som ger direkt atkomst
till ett lagnivakommunikationsprotokoll, dér varje anslutning till server identifieras av ett
anslutnings-1D. Andra sattet ar anvandning av Hubs. Hubs tillhandhaller ett API pa hog niva
som mojliggor att metoder pa klientssida kan anropa metoder pa serverssida och vice versa.
Det ar mojligt att skapa kommunikation antingen med Hub eller en bestandig anslutning, men
SignalR-dokumentation rekommenderar Hub.

4.3 Konfiguration av SignalR

Detta avsnitt beskriver implementering av ChatHub och klient samt en 6versiktlig
redogorelse pa implementering av chattsidan, inloggningssidan och registreringssidan.

Installationen av databasen och den redan befintliga Pindle-prototypen var det forsta steget
efter designprocessen och undersokningen av SignalR. | bérjan av implementeringsfasen var
det en utmaning att fa den befintliga Pindle-prototypen att fungera som bas for detta arbete
och koppla den till servern. For att f kopplingen och kommunikationen mellan de tva
programmen att fungera, kravdes flera installationer. Paret hade en kdmpig start, som lostes
efter flera undersokningar och forsok.

4.3.1 Skapa Hub

Hub &r backend-tjansten som tillater anvandaren att skicka och ta emot meddelande. Dess
huvuduppgift ar att hantera server-klientkommunikation. Klassen ChatHub &rvs fran SignalR
Hub-klassen och hanterar anslutningar, grupper och meddelanden. Denna klass innehaller en
metod som ar dopt till SendMessage. Denna metod tar 3 parametrar, chatld som &r en unik
siffra pa varje gruppchatt, email som ar mailadress av sandare och message som ar innehall
av meddelandet. SendMessage hanterar alla meddelanden som den tar emot och sedan skickar
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meddelanden till alla klienter som aktivt lyssnar pa nyckeln “ReceiveMessage . Figuren 4.5
visar en illustration av metoden.

ChatHub : Hub

sk SendMessage( chatId, email, message) =>
Clients.Others.SendAsync("ReceiveMessage”, chatld, email, message);

Figur 4.5: En bild p& SendMessage-metod i ChatHub

4.3.2 Skapa Klient

FoOr integration av ChatHub och klient, skapades en service i applikationen. Denna klass
doptes till ChatService.cs och dess uppgifter ar bland annat att ta hand om anslutningen,
skicka och ta emot meddelande fran backend. Dessa tre ar huvuduppgifter av denna klass
som kommer att redovisas har nedan.

4.3.2.1 Skapa anslutning till Hub

Anslutning till ChatHub kan utforas pa olika satt. Det &r mojligt att kéra hubben lokalt och
ansluta via IP-adress eller localhost tillsammans med ett portnummer, vilket anvandes under
projektet. Ett annat alternativ ar att konfigurera URL:en dér applikationen ska ansluta. Den
typen av anslutning kommer att anvandas senare, nar prototypen &r redo att ansluta till
molnet. Har nedan redovisas hur en anslutning fran applikationen till Hubben ser ut. Se figur
4.6 for en illustration av bada alternativen.

_hubConnection = HubConnectionBuilder()

Jithurl(s®

, Copts) =>

‘|
opts.HttpMessageHandlerFactory = (message) ==
1

if (message HttpClientHandler clientHandler)

clientHandler.ServerCertificateCustomValidationCallback +=
(sender, certificate, chain, sslPolicyErrors) == { return
return message;
kI
1)

.Build();

Figur 4.6: Illustration av anslutning till ChatHub
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4.3.2.2 Skicka meddelande till Hub

For att kunna skicka meddelande till ChatHub skapades metoden SendMessage i
ChatService.cs. Denna metod innehaller en nyckel som i detta fall ar dopt till
“SendMessage”. Metoden kommer att leta efter ett metodsnamn i ChatHub som
overensstammer med nyckeln. Nar Hubben tar emot meddelanden, skickar den vidare till alla
anvandare som aktivt lyssnar pa “ReceiveMessage . Figur 4.7 visar en bild pa hur metoden
ser ut.

Meddelanden kan skickas via tva olika operationer SendAsync och InvokeAsync som fungerar
ungefar likadant. Den enda skillnaden &r att InvokeAsync returnerar tillbaka ett svar som
beskriver om operationen har lyckats eller misslyckats, men SendAsync returnerar inget
tillbaka. Med tanken pa att svaret inte var intressant i detta projekt, anvandes SendAsync men
InvokeAsync kan vara anvandbart i andra situationer.

~ Task SendMessage (string chatId, string email, string message)

ait _hubConnection.SendAsync("SendMessage”, chatld, email, message);

Figur 4.7: lllustration av SendMessage-metod i ChatService

4.3.2.3 Ta emot meddelande fran Hub

For att kunna ta emot meddelande fran ChatHub, skapades en séa kallad On-method i
konstruktoren i ChatService. Denna metod innehaller en nyckel som i detta fall ar dopt till
“ReceiveMessage”. Metoden anvéander sig av en annan hjélpmetod som heter
OnReceiveMessage. Denna hjalpmetod har en viktig funktion som avgor vilka som ska ta
emot meddelande. Det &r viktigt att ”ReceiveMessage” matchar nyckeln som finns i
ChatHub, da kan man konstatera att denna klient lyssnar aktivt pa alla meddelanden som
skickas till ChatHub. Figur 4.8 visar hur en klient aktivt lyssnar pd “ReceiveMessage” .

_hubConnection.On<string, string, stri "Receivel je", (chatId, email, message) => OnReceiveMessgae(chatId, email, message));

Figur 4.8: Illustration av ReceiveMessage-metod i ChatService

4.5 Implementation av chattsidan

Implementation av chattsidan borjades med en enkel kommunikationstest. Testet utfordes sa
att ett fast meddelande skulle skickas till servern och samma meddelande skulle fas tillbaka.
Dérmed kunde man verifiera att prototypen och ChatHubben kommunicerar. Med avsikt att
visa meddelandet pa skarmen, skapades en ny metod. Denna metod aktiveras via en knapp
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som skickar ett meddelande till ChatHubben som i sin tur skickar tillbaka samma meddelande
och slutligen visar det pa skarmen.

Som forsta steg till implementation av chattsidan, skapades en rektanguldr ram dér alla
meddelanden skulle synas. En textruta dar man skriver meddelandet skapades under ramen
och en knapp som &r avsedd for att skicka meddelandet placerades bredvid textrutan. Alla
komponenter i chattsidan skapades i XAML, men hantering av dessa genomfors via
ViewModel:en. Figur 4.9 visar utseendet av den primara chattsidan.

SEND

Figur 4.9: Illustration av den priméra chattsidan

Nasta fas ar aterigen kommunikation mellan applikationen och servern. Har ska anvandaren
kunna skriva ett godtyckligt meddelande som skickas till servern. Nar servern tar emot
meddelandet, skickar den samma meddelande tillbaka till klienten. Alla meddelanden som
skickas fran enheten kommer att hamna i hdgersidan av ramen och allt som tas emot fran
ChatHubben hamnar i véanstersidan. Figur 4.10 visar en illustration av chattsidan i detta steg.

Hej!

Hur mar du?

SEND

Figur 4.10: Illustration av kommunikation mellan en klient och Chathubben
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Prototypen behdvde modifieras sa att klienten inte skulle fa tillbaka sitt eget meddelande.
Arbetet genomfdrdes genom att skicka meddelanden till alla klienter som ar kopplade till
servern forutom sjalva avsandaren. Figur 4.11 visar hur kommunikationen mellan klienter
kan se ut. | nasta steg lades ytterligare funktioner till prototypen i avsikt att meddelanden ska
erhallas av utvalda klienter, vilket i detta fall ar alla som &r med i samma gruppchatt.
Metoden ReceiveMessage i ChatService anvénder chat-id for att avgora vilka anvandare som
ska ta emot meddelande.

Tjena!

Halla dar!

Allt bra med dig?

Det ar bra, tack!

i

Figur 4.11: Illustration av kommunikation mellan tva olika klienter

| denna version av prototypen behdvdes flera klienter eller emulatorer for att testa om
prototypen fungerar enligt malen. Det ar nastan omajligt att kora manga emulatorer samtidigt
pa en vanlig dator, da programmen kraver hog prestanda. Pa grund av dessa svarigheter
valdes att 16sa problemet genom att avaktivera Windows-brandvagg och lata servern koras i
den enheten. Sedan kunde servern delas med andra och pa sa satt kunde flera klienter
anvanda samma server. Detta var en stor hjalp under projektet och hela testprocessen.
Eftersom applikationen ska anvéndas som en gruppchatt, ar det viktigt att kunna identifiera
avsdndaren av varje meddelande. Detta hanterades genom att implementera en metod som
héamtar avsandarens namn for varje meddelande. Metoden utnyttjar anvandarnas unika e-
postadresser for att hitta avsandarens namn. Figur 4.12 visar en illustration av denna metod.
Efter implementeringen av denna metod lyckades paret att skicka avsandarens namn med
varje meddelande i chattsidan. Den slutliga versionen av chattsidan visas i Figur 4.13.

StackLayout
Task< > GetName( userEmail) Orientation
I Label
- r . - . Text Binding UserName
tor».:n-:_-h C contacts in _apiService.GetContacts()) FontAttributes
T TextColor
if (contacts.Email.Equals(userEmail)) FontSize
i Label
return contacts.Name.ToString(); Text="{Binding Message
1 FontSize
3 Margin
TextColor=g

return -Empty; LineBreakMode
StackLayout

Figur 4.12: Véanstra bilden ar en illustration av GetName-metoden dar den hamtar avséandarens namn.
Hdgra bilden ar en illustration av XAML-delen fér namn med meddelande.
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0 1 a 2 e 3

Mojtaba Negin Johan

Negin

Hej alla! Jag &r sjuk idag sa kommer
tyvérr inte komma idag. &

Johan

0j vad trakigt! Krya pa dig.
Mojtaba
Trakigt! Krya pa dig Negin! =

Negin
Tack A

Figur 4.13: lllustration av chattsidan dar varje meddelande &r skickat med avsandarens namn

4.6 Implementation av inloggningssida och registreringssida

En inloggnings- och registreringssida har implementerats for att avgora vilken anvéandare som
har skickat ett meddelande. Paret kunde identifiera avsandaren av varje meddelande genom
att tillata anvandaren att skapa ett konto och sedan spara kontot i databasen. For de sidorna
skulle en professionell och okomplicerad design valjas och detta skulle vara enkelt att forsta
och anvanda for anvandaren. Paret programmerade de tva sidorna och sedan implementerades
felhantering pa registreringssidan for den nédvandiga informationen. Felhanteringen varnar
anvandaren for ofylld information pa registreringssidan och tillater inte anvandaren att skapa
ett konto utan att fylla i alla falt vilket visas i figur 4.14.

Alert!

Email is required.

Figur 4.14: lllustration av felmeddelande, nar ett eller flera obligatoriska falt inte &r ifylida.
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5 Resultat

Detta avsnitt innehaller en dversikt 6ver projektets resultat.

5.1 Slutresultat

Det &r mojligt att kora prototypens databas direkt pa webbplatsen genom att vélja ratt IP-
adress for databasen. Databasen kan kdras genom att vélja localhost som IP-adress eller
datorns IP-adress. Olika klienter maste ansluta till samma server och dela samma databas for
att kunna kommunicera med varandra i realtid. Som tidigare ndmnts (se 4.3.2.1), en Klient
kan dela databasen med andra klienter genom att dela enhetens nétverk och IP-adress med
andra klienter. Pa sa satt kan klienter komma at en gemensam servern och kommunicera med
varandra i realtid. Figur 5.1 visar ett exempel pa kod vars IP-adress kan d@ndras manuellt och
mdojliggor anslutning till olika servrar.

ar requestlUri = "httips

ar connection = new signalR.HubConnectionBuilder().withurl("https://localhost:5086/chatHub").build();

Figur 5.1: Exempel pa kod i bade klienten och databasen dar utvecklaren
kan manuellt andra IP-adress och ansluta till olika servrar.

For att anvanda prototypen maste den vara ansluten till en server. Darefter kommer
anvandaren till inloggningssidan dar e-post faltet behdver fyllas i innan man kan ga vidare till
prototypens huvudsida. Nar en anvandare inte har ett konto, finns majligheten att skapa ett
konto via registreringssidan som nas genom att klicka pd knappen "Sign up".
Registreringssidan har sex falt med obligatorisk information. Tva klickbara rutor har lagts till
sd att anvandare kan valja om den &r ett foretag eller en privatperson. Om obligatoriska falt ar
ofyllda i nagon av inloggnings- eller registreringssidan, skickas ett varningsmeddelande som
visar vilka falt maste fyllas i. Inloggningssidan och registreringssidan illustreras i figur 5.2.
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Login Sign up

Ange email: Ange namn:

l 2 R

Ange email
Loggain (

Ange telefonnummer

J'\r1&_|c: adress:

[

Ange postnummer

[

Ange Ort:
[

O Féretag

O Privatperson
Registrera dig

Figur 5.2: Illustration av slutliga inloggningssidan och registreringssidan

Efter inloggningssidan, har anvandaren tillgang till grupperna som den ar medlem i. Varje
grupp har en chattsida som tillater realtidskommunikation mellan de anvandare som ar med i
gruppen. Nar en klient skickar ett meddelande, tas det emot av alla andra klienter i
gruppchatten. Anvandarens namn visas bredvid meddelandet for att gora det uppenbart vem
som har skickat det. Denna funktion gor att flera klienter kan chatta med varandra i realtid i
en gruppchatt.

Figur 5.3 i nésta sida visar den slutliga gruppchattsidan. Bilden &r en illustration av
konversationen mellan tre anvandare i en gemensam gruppchattsida. Namnet pa varje
avséandare syns ovanfor varje meddelande.
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e 1 e 2 e 3

Negin

Hej alla! Jag &r sjuk idag sa kommer
tyvarr inte komma idag. &

Johan

0j vad trakigt! Krya pa dig.

Mojtaba
Trakigt! Krya pa dig Negin! &=

Negin
Tack

Figur 5.3: Illustration av den slutliga gruppchattssidan dar
flera anvandaren kan chatta med varandra i realtid
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6 Diskussion

Detta avsnitt innehaller en analys av projektets mal och nagra rekommendationer for framtida
arbete med denna prototyp. Sedan kommer projektets miljopaverkan och etiska fragor att
diskuteras.

6.1 Malanalys

Det forsta delmalet, "designa en gruppchattsida, inloggningssida och registreringssida som
prioriterar anvandarupplevelsen”, har uppnatts. For dessa sidor anvéandes en tydlig och
begriplig design som tidigare namnts (se 4.1.3), och genomfdrdes tva anvandartester pa
prototyper for att ge basta mojliga anvandarupplevelse. Intervjumetoden och
observationsmetoden var de tva anvandartester som anvéndes. Intervjufragorna och analys av
anvandarnas reflektion av prototypen visades att sidornas design var anvandarvéanlig.
Prototypen skapades for att vara enkel att anvanda samtidigt som den tillhandahaller de
vasentliga funktioner som behdvs.

Det finns inga checklistor eller regler som definierar vad som &r en bra och anvéandarvénlig
design [28]. Det finns flera designprinciper och teorier som kan anvandas under olika
designprocesser. Eftersom en bra design inte kan uppnas enbart genom att tillampa intervjuer
och observationer, &r bra designprinciper viktiga for att analysera den slutliga designen. Paret
har valt att jamfora den slutliga designen med Nielsens designprinciper for att sékerstélla att
den uppfyller kraven for ett anvandarvanligt granssnitt. Expert i &mnet anvéndbarhet, Jakob
Nielsen, ger tio designprinciper for en bra design [27].

Foljande ar Nielsens tio designprinciperna [27]:

Synlig systemstatus

System Overensstammer med den verkliga vérlden

Anvandarkontroll och frihet

Konsekvens och standard

Forhindra fel

Igenké&nning &r battre &n minne

Flexibelt och effektivt att anvénda

Estetiskt och minimalistisk design

. Hjalp anvéandarna att kanna igen, diagnosera och aterhamta sig fran fel
10. Hjéalp och dokumentation

© oo N Ok WDNE

Nielsens 10 principer anvéndes for att utvardera prototypens design. Denna prototyp
uppfyller atta av de tio principerna, vilket visar att den uppfyller en stor del av kraven pa en
anvandarvénlig design. Foljande ar de 8 punkterna:
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Synlig systemstatus: Anvandaren behover inte vanta lange pa att nagot ska handa i
denna prototyp. Nar varje knapp trycks in tas anvandaren direkt till nasta sida i
prototypen.

System Gverensstammer med den verkliga varlden: Prototypen kan dversattas till tva
sprak, engelska och svenska, vilket kommer att tilltala en bredare publik. Samtidigt
foljer prototypen anvéndarens mentala monster. Till exempel, efter att anvandaren har
tryckt pa en knapp, hander det som anvandaren forvantar sig.

Anvandarkontroll och frihet: | denna prototyp har anvandaren maojlighet att angra sig
och kunna gdra om. Det finns knappar som tar anvandaren tillbaka till huvudsidan
eller foregaende sida och later anvandaren att angra sig och kunna géra om.

Konsekvens och standard: Korta och informativa ord har valts for knappar och falt i
denna prototyp, vilket gor att anvéndaren inte behdver fundera 6ver ord i olika
situationer.

Forhindra fel: Genom att ta bort I6senordsféltet i inloggningssidan har paret varnat
anvandaren om databasens sarbarhet och hindrat anvandaren fran att gora nagot fel.

Igenkanning ar battre &n minne: | prototypen har samma ménster foljts pa de flesta
sidor for att avlasta anvandarens minne och betona alla viktiga steg med texter och
farger.

Estetiskt och minimalistisk design: Det finns inga irrelevanta bilder eller texter som
skulle forvirra anvandaren i utformningen av denna prototyp.

Hjélp anvandarna att kdnna igen, diagnosera och aterhamta sig fran fel: | denna
prototyp har felhantering implementerats. Detta felmeddelande &r tillrackligt tydligt
och informativt for att anvandaren ska forsta och kunna gora ratt. Detta meddelande
kan dven Overséttas till bade engelska och svenska sprak.

Prototypens design utvarderades med Nielsens designprinciper, vilket visade att den &r en
anvandarvénlig design. Dessutom har resultatet av anvandartesterna visat att prototypens
design ar forstaelig och anvandarvanlig. All insamlade data och utvarderingars resultat visar
att prototypens design ar anvandarvénlig och att detta delmal har uppnatts.

Det andra delmalet, undersoka biblioteket SignalR for att sékerstalla om det ar ett lampligt
bibliotek for att implementera ett chattsystem som later anvandaren kommunicera i realtid”
har uppnatts. Undersokningen av biblioteket SignalR visade att det omfattar viktiga
funktioner som ett chattsystem bor innehalla. Biblioteket SignalR passar in i Xamarin.Forms-
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miljo och kan utvecklas i .Net och C# vilket anvénds i den redan befintliga Pindle-
prototypen. Dessutom har biblioteket SignalR anvands under implementation av Pindle-
prototypens chattsystem. Resultatet av detta projekt visar att anvandning av SignalR
m0ojliggor realtidskommunikation.

Projektets sista delmal var att skapa en prototyp som later anvéandare chatta i realtid samtidigt
som de kan identifiera sig genom att logga in med sin e-postadress eller skapa ett konto.
Detta mal har uppnatts och den priméra funktionen for dessa sidor har implementerats och
dess funktionalitet har testats och godkants av féretaget Elicit. Anvandaren kan chatta i
realtid med andra anvéndare i samma gruppchatt, samt identifiera sig och skapa ett konto i
resultatprototypen.

6.2 Nagra rekommendationer for framtida arbete

En del av resultatet &r fortfarande inte fullstdndiga och det finns utvecklingsmojligheter. En
nddvandighet for framtida arbete med denna prototyp &r att inkludera ett I6senord i
inloggningssidan, sa att varje anvandare kan logga in med sitt eget lésenord. Eftersom ingen
I6senordskryptering har anvants, ar prototypen for narvarande oséker. Databasen ar osaker
eftersom allt sparas direkt och alla med databasatkomst kan se all information och i varsta fall
utnyttja de pa ett negativt satt. Genom att anvanda losenord krypteringsalgoritmer eller hash-
funktioner kan anvéndarens l6senord skyddas.

En annan mojlighet for framtida arbete ar chattsystemets databas, som kan vidareutvecklas.
Att spara meddelanden i databasen och lata anvandaren se gamla meddelanden i varje
gruppchatt kan vara en funktion som prototypen saknar. Denna funktionalitet ledde till en
lang diskussion i Elicit mellan de ansvariga for prototypen. Ur foretagets synvinkel var det
inte sjalvklart att funktionaliteten skulle implementeras i denna prototyp, med andra ord
anvandbarheten av denna funktion var lag for foretaget. Att spara meddelande i chattsidan var
Iag prioritet, och det tilldelades aldrig som en uppgift for paret.

Ett annat forslag till framtida arbete &r att inkludera en privat chattsida. Detta arbete har gett
hog prioritet at gruppchattsidan i en och samma grupp, men att lagga till méjligheten att ha en
privat chattkonversation kan vara en anvandbar forbéattring for denna prototyp. Via en privat
chattsida kan anvéndare valja sjalv om dens information ska delas privat eller i en grupp med
andra anvandare. Detta kan forbattra anvandarupplevelse av prototypen vilket ar viktigt for
Elicit.
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6.3 Etiska fragor och ingenjorens ansvar

Flera etiska ramverk kan anvandas for att diskutera effekterna av ett chattsystem. Ur olika
etiska perspektiv kan ingenjorens ansvar, foretagets plikt och produktens sékerhet tolkas
olika. Den vanligaste och mest ké&nsliga oron i ett chattsystem ar anvandarens information.
Detta projekts chattsystem ar en chattsida utan begransningar. Olika anvandare kan skriva
vad de vill och i vérsta fall publicera kansliga personliga information i chattsidan. Sadana
meddelanden kan fa allvarliga konsekvenser om de publiceras pa en chattsida. Projektets
chattsystem har ett specifikt syfte och tillampningsomrade. Syftet ar att tillata anvandare att
kommunicera med andra i realtid i en gruppchattsida. Inga kénsliga eller privata information
behdver delas mellan anvéandare i prototypens chattsida eftersom anvandningsomrade ar
tydligt. Ansvaret ligger i anvandarnas hander att inte fritt dela privata information i
chattsidan.

Den andra etiska fragan som kan diskuteras ar hackning och sarbarhet i ett chattsystem. Om
systemet hackas, kan anvandarnas information utnyttjas pa manga negativa satt. Denna fara
kan orsaka forodande effekter for ett foretags verksamhet saval som for dess anvéandares
integritet. Ingenjéren och foretagen har en moralisk skyldighet att tillhandahalla en saker
produkt, vilket kommer att beaktas vid anvéndning av den fardiga applikationen av denna

prototyp.

Annonser som tillhandahalls av specifika foretag ar ett annat etiskt problem. Vissa foretag
kan anvanda en chattsida for att skicka erbjudanden eller annonser till anvandare utan att be
om tillatelse och samtycke. Detta kan vara ett besvarande problem som kan fa anvandaren att
dverge applikationen. Detta dr inget problem i denna prototyp eftersom syftet med denna
prototyp &r kommunikation i en gruppchatt och endast aktuella information om den gruppen
bor delas. Elicit har inga planer eller avsikter att publicera reklam eller erbjudanden genom
denna prototyp, foljaktligen ar det anvandarnas skyldighet att anvénda denna prototyp for ett
korrekt och lampligt andamal.

6.4 Miljopaverkan

Ny teknik kan ha negativa miljokonsekvenser, men dessa konsekvenser kan undvikas om alla
foretag och ingenjorer tar miljoansvar. Varje foretag bor utvardera och vélja det mest
ekologiskt vanliga alternativet for varje ny teknik innan projektet startar. Realtidschattsystem
som ar syftet med detta projekt ar ett program utan direkt paverkan pa miljon. Men detta
chattsystem har implementerats pa Pindle-prototypen som ar en mobilapplikation och
kommer att anvéandas i mobiltelefoner. Mobiltelefoner kan vara skadliga for miljon och dess
konsekvenser bor diskuteras utifran miljoaspekter. Ingenjorer kan ha positiva inverkan pa
miljon genom att véalja att samarbeta med foretag som producerar miljovanliga produkter och
arbetar pa ett hallbart sétt. Alla ingenjorer pa arbetsplatsen kan minska negativa
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miljopaverkan genom att férsoka utveckla miljévanliga och hallbara l6sningar for varje
projekt.

Detta foretag har ett CSR-projekt utver sina projekt med syfte att samla in matrester som
bara ar till nytta for miljon och samhallet, vilket ar riktigt konstruktivt. Insamling av
matrester gynnar miljon och minimera hungriga manniskor i samhallet darfér sadana
projekten bor lovordas och olika foretag bor uppmuntras att delta.
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7 Slutsats

Detta projekt forbattrade parets kunskap inom design, programmering och projektplanering.
Om ett liknande projekt skulle utforas, skulle tillvagagangsattet planeras pa ett annat satt for
att paskynda och forenkla processen. Under tiden kunde en battre planering och anvéandning
av andra metoder resultera i en prototyp med battre design och mer funktionalitet.

Avslutningsvis, arbetet resulterade i ett funktionellt chattsystem i realtid som tillater
anvéndare att kommunicera med andra anvandare enbart i en och samma gruppchatt. For
prototypen implementerades en inloggningssida och en registreringssida som hanterar
kontoskapandet genom kommunikationen mellan prototypen och databasen.
Anvandargranssnitt for dessa sidor ar baserat pa interaktionsdesign och anvandartester, vilket
gor de sidorna sa anvandarvanliga som majligt.
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Bilagor
Intervjufragor:

Ar prototypens sidor tydliga och forstaeliga?

Ar prototypens navigering tydlig?

Ar placeringen av falten bra?

Ar placeringen av knappar bra?

Gor knappar det som du férvéntar dig?

Ar texter pa knappar tillrackligt informativa om vad de gor?
Hade du latt forstatt hur ska du ta dig till gruppchattsidan?
Ar texter lasbara?

. Ar storlek pa texter och knappar bra?

10. Ar urvalet av farger bra?

11. Foljer alla sidor prototypens tema?

12. Har du nagra forbattring forslag?

13. Anser du att prototypen ar anvéndarvénlig?

© oo Nk WD R

Observationsmetod uppgifter:

e Logga in dig i prototypen.

e Skapa ett konto i prototypen.

e Hitta kartsidan.

e Tadig till chattsidan.

e Skicka ett meddelande i gruppen.
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Login

Ange email:

( )

Prototypens Inloggningssida i iOS emulator

Sign up

Ange namn

Ange email:

Ange telefonnummer:

Ange adress:

Ange posthummar:

Ange Ort:

O Foretag

O Privatperson

Registrera dig

Prototypens Registreringssida i iOS emulator
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Hisingen

Prototypens Gruppchattsida i iOS emulator

12:14 *in

Login

Ange email:

| |

Prototypens Inloggningssida i Android emulator
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Sign up

Ange namn:

[ v }

Ange email:

[._|..._.|_m }

Ange telefonnummer:

sk na

Ange adress:

o )

Ange postnummer:

{._H__ har }

Ange Ort:

O Foretag

v J

¢ J

O Privatperson

REGISTRERA DIG

Prototypens Registreringssida i Android emulator
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Mojtaba Johan

Mojtaba
Hej, tyvérr blir jag lite sen idag! &

Prototypens Gruppchattsida i Android emulator



AKTIVITETER

Undersokning av ramverk, planering
Skissa olika chattsidor, skapa grund pa
appen

Bygga funktionen som  skickar
aufomatisk meddelande

Bygga en prototyp med realtid
kemmunikation

Rapportskrivning

Farbredesle infor presentation

En illustration av tidsplan infor projektets process
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