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Forord
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Abstract

Grocery shopping nowadays may occasionally appear inconvenient, the lack of al-
ternatives to the traditional costumer and cashier interaction remains inadequate.
This report aims to investigate the demand for a mobile grocery scanner, by develo-
ping a concept application using the integrated development environment Android
Studio. The finished application allows the user to create a customized profile, scan
groceries and complete the transaction; all in the power of their hands. By allowing
actual users to test the application, the user experience was greatly improved; yet
the demand remains unproven. However, the test users expressed interest and satis-
faction regarding the concept and developed application.

Keywords: proof-of-concept, Android Studio, barcode, groceries, application, user
experience
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Terminologi

o Anvindargranssnitt - Link mellan anvindaren och hardvaran/programva-
ran.

o API- Application Program Interface. Granssnitt mellan applikation och mjuk-
varubibliotek.

o App - Applikationsprogram. Tillimpningsprogram som anviandaren sjilv kan
ladda ner och installera.

o Avlusare - Ett programmeringsverktyg som anvands for att felsoka ett dator-
program.

o Bugg - En felaktighet i datorprogram som gor att programmet inte beter sig
som forvéintat.

o Emulator - Mjukvara avsedd for att efterlikna funktionen av annan hard-
eller mjukvara, till exempel Android.

o IDE - Integrated Development Environment. Utvecklingsmiljé bestaende av
textredigerare, kompilator och avlusare.

e i0OS - Operativsystem fran Apple fér anviandning i Apples mobila enheter
iPhone, iPad och iPod touch.

o Layout - Anvindandet av typsnitt, logotyper och farger i digitala medier.
o Molnbaserat - I'T-tjanster som tillhandahalls 6ver internet.

o Multiplattform - Ett applikationsprogram som kan koras pa flera plattfor-
mar.

e MVP - Minimum Viable Product. Minsta mojligt utvecklad produkt som
anvands for att forklara idéer och géra dem métbara.

o Relationsdatabas - Databas dar informationen ar organiserad i relationer,
aven kallade tabeller.

« Simulera - Aterskapa en verklighet i en kontrollerad miljo.

o SQL - Structured Query Language. Standardiserat programsprak for att hdm-
ta och modifiera data i en relationsdatabas.

o Syntax - Regler som definierar huruvida en sammansattning av symboler
anses vara korrekt blandade i ett programsprak.

ix
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1

Inledning

I detta kapitel presenteras examensarbetets bakgrund samt uppsatta mal och syfte.

1.1 Bakgrund till problem

Butikskedjor erbjuder i dagslaget tjdnsten att sjalv skanna varorna for att sedan
slutfora kopet i en obemannad kassa. Medlemmar kan med hjilp av sitt medlems-
kort lana en fysisk skanner for att sedan registrera streckkoderna fran de varor som
ska inforskaffas. Nar kunden har fullfoljt sin inhandling lamnas skannern tillbaka
i ett stdll och betalning kan slutféras via en terminal. I nuldget erbjuds inget al-
ternativ att utfora skanningen pa. Ett fatal butiker tillater kunderna att betala via
mobilen, oftast med hjéilp av tjinsten Swish.

Conmore AB ér en ingenjorsbyra med inriktning mot fordonsindustrin [1], de har er-
bjudit oss en plats att utfora vart examensarbete pa. Conmore ar intresserade av nya
tekniska losningar och idéer som inte endast ror deras huvudinriktning. Foretaget
har ingen tidigare erfarenhet av mobil varuskanning och projektidén presenterades
av oss studenter. Varuskanning via mobilen anvéinds i delar av USA [2], fenomenet
har inte kommit till Sverige &nnu.

1.2 Syfte

Syftet med detta examensarbete ar att utveckla en konceptapplikation, vars avsikt ar
att undersoka huruvida en mobil varuskanner ar aktuell pa den svenska marknaden.
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1.3 Mal

Huvudmalen for detta examensarbete presenteras nedan. Malen ska bidra till att
syftet uppnas.

o En konceptapplikation skall utvecklas
o Konceptapplikationen skall testas mot faktiska anvandare
e En undersokning kring behovet av applikationen skall utforas

1.4 Precisering av fragestillningen
Examensarbetet kommer att svara pa foljande fragor:

o Huruvida ett behov for mobil varuskanning existerar pa den svenska markna-
den

o Hur tillvigagangssittet for att skanna in en vara kan utformas

o Hur personliga uppgifter kan lagras sikert

o Vilka fordelar som finns med att utféra handlingsprocessen via en smartphone

1.5 Avgransningar

Konceptapplikationens funktioner kommer begréinsas baserat pa given tidsram samt
utvecklingspotential. De avgrédnsningar som valts ar foljande:

o Applikationen skall enbart stodjas av Android-baserade smartphones

o Begréinsat antal avlasningsbara varor skall stodjas

o Ingen hardvara skall utvecklas

o Kop i applikationen skall endast simuleras

» Skanningen av streckkoder skall ske med ett redan existerande mjukvarubib-
liotek
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Teknisk bakgrund

I detta kapitel presenteras en teknisk bakgrund till de begrepp som dr centrala for
rapporten.

2.1 Android

Android ar ett mobilt operativsystem framst utvecklat for smartphones och surfplat-
tor. Operativsystemet bygger pa en modifierad Linux-kédrna med 6ppen kéllkodsli-
cens. Detta innebar att koden bakom Android ar oppen for allménheten, dérav
har fristdende operativsystem utvecklats med Android som grund. Androidbaserade
enheter utgor i dagslédget 75% av vérldens mobila enheter [3]. Utvecklingen av en
androidbaserad applikation &r i regel snabbare, enklare samt mer kostnadseffektivt,
gentemot att utveckla en mot operativsystemet i0OS. De huvudsakliga programme-
ringsspraken for Android &r Java och Kotlin och for att bygga anvindargranssnittet
anvands XML [4].

2.2 Android Studio

Android Studio ar en integrerad utvecklingsmiljo skapad for applikationsutveckling
mot operativsystemet Android. Applikationer startar som projekt i Android Studio,
dess funktioner representeras i form av Java-filer. Android Studio tillater anvandaren
att bygga programkoden till en fardig applikation, for att sedan installera den pa
antingen en emulator; eller kompatibel androidenhet som behdver vara kopplad till
utvecklarens dator via USB [5].

2.2.1 Aktiviteter

Vid kodning av en applikation i Android Studio skapas aktiviteter, en aktivitet
bestar av en Java-fil med tillhérande XML-fil. Java-filen bestar av den kod som
hanterar aktivitetens logik, medan XML-filen behandlar aktivitetens visuella aspek-
ter. Exempel pa filbeteckningar kan vara MainActivity.java med tillhérande activi-
ty__main.xml.
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2.2.2 Java

Java ar ett objektorienterat programsprak med aktivt anvindande sedan 1995 da det
skapades. Java brukas idag inom ett flertal olika anvindningsomraden, bland annat
androidbaserade mobilapplikationer, webbaserade applikationer och spel. Program-
spraket ar viletablerat och &r i nuldget ett av de storsta spraken inom utvecklings-
sektorn. Java kan koras pa diverse olika plattformar som Windows, Mac, Linux och
Raspberry Pi [6].

2.2.3 Getters & setters

I objektorienterad programmering ar ett utav syftena att olika objekt ska kunna
samarbeta med varandra. Darav dela egenskaper som instansvariabler. Dessa vari-
abler dr endast tillgdngliga inom en klass, savida inte publika metoder skapas som
gor det mojligt att hamta dem. Dessa metoder kallas for getters och setters. En
get-metod returnerar instansvariabler medan en set-metod andrar vardet pa vari-
ablerna. Detta gor det mojligt att hadmta redan skapade variabler istéllet for att
definiera nya [7].

2.2.4 XML

XML star for eXtensible Markup Language och ar ett universellt marksprak. Spra-
kets syfte ar att utvixla data mellan informationssystem, vilket utfors genom att
ren text skickas. Android Studio anviander framforallt XML for att skapa grafiska
komponenter [8].

2.3 SQLite

SQLite ér ett programvarubibliotek utvecklat i programspraket C. Biblioteket an-
vénds for att implementera en filbaserad SQL-databas. Begreppet filbaserad innebér
att databasen lagras lokalt i form av en fil. Denna fil ar flyttbar vilket betyder att
man endast behdver flytta filen vid transport av databasen. SQLite stodjer de flesta
standardiserade SQL syntaxerna, hursomhelst utelimnas vissa medan andra till-
kommer specifika f6r SQLite [9].
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2.4 EAN-13

7"350053"850033
Figur 1. Exempel pa streckkoden EAN-13.

EAN-13 ar en streckkodstyp som anvénds for att méarka konsumentférpackningar
med ett artikel- eller viktvarunummer. Denna typ av streckkod ar vardaglig och
patréiffas praktiskt taget pa alla konsumentprodukter. EAN-13 ar byged av streck
och mellanrum i fyra olika bredder. Streckkoden kan lasas av i flera olika vinklar
eftersom EAN-13 bestar av tva delar, en vianster- och hogerdel. EAN-13 kréver dven
ett tomt omrade runt om koden, detta kallas for ljusmarginal och har som funktion
att produktforpackningen inte skall stora avlasningen [10].

2.5 Git

Git ar ett distribuerat versionshanteringssystem med 6ppen kéllkodslicens. Git er-
bjuder mojligheten att skapa en molnbaserad forvaringsplats dar ett projekts filer
kan lagras. Projektets medlemmar har ddrmed mojlighet att ladda ner filerna till
en lokal version pa sina egna datorer. Den lokala versionen kan dérefter modifieras
for att sedan skickas tillbaka till den molnbaserade versionen. Git tillater &ven an-
vandarna att aterstilla projektet till en tidigare version ifall problematik uppstar
[11].

2.6 Zebra Crossing

Zebra Crossing, ZXing forkortat, &r ett bildbehandlingsbiblotek for hantering av di-
verse streckkoder. ZXing har 6ppen kéllkodslicens och ar utvecklat for att integreras
i Androidapplikationer byggda pa programspraket Java. Biblioteket stodjer ett fler-
tal olika koder for optiskt avlasning, bland annat endimensionskoder som EAN-13;
men dven tvadimensionskoder som QR [12].
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2.7 Scrum

Scrum ar ett agilt arbetssatt som delar upp projekts gang i tidsperioder kallade
sprintar. Lingden pa dessa sprintar anpassas till projektets storlek, huvudsyftet
med dessa ar att i slutet besitta en produkt som skapat viarde for produktégaren.
Alla mojliga uppgifter for projektet antecknas och rangordnas i produktbackloggen,
en samlingsplats for alla idéer och mojligheter som patanks; oavsett huruvida de
planeras att realiseras under projektets gang. I borjan av varje sprint halls en pla-
nering dar uppgifter fran produktbackloggen selekteras, for att sedan utforas under
nastkommande sprint. Varje dag haller medlemmarna ett mote for att diskutera vad
som ska vara klart, ar klart och eventuella problem som stotts pa. I slutet av sprin-
ten halls slutgiltligen ett mote kallat retrospektiv diar demonstration samt reflektion
av den gangna sprinten infaller [13].

2.8 Ad-hoc

Ad-hoc ar en testmetodik med avsaknaden utav plan samt dokumentation. Opera-
tionsfloden utfors pa mafa med syfte att patraffa buggar i systemet. Testet ar avsett
att endast kora en gdng om inte nagon bug upptécks. Ad-hoc ar den minst formella
testmetoden, pa grund av detta har den blivit kritiserad for att vara alldeles for
ostrukturerad [14].

2.9 Trello

Trello ar en webbaserad projektorganiseringsappliktion som anvands for att organi-
sera och strukturera projekt. Trello kan anvandas av flera personer for att samarbeta
med varandra. I Trello kan anslagstavlor skapas med listor samt arbetskort, se bi-
laga B.2. Arbetskorten kan exempelvis innehalla uppgifter, hiandelser, méten och
arenden, korten gar att placeras om for att visa framsteg. Pa dessa kort laggs med-
lemmar till som jobbar med tillhérande uppgifter. Detta underlattar synligheten
for vem eller vilka som ansvarar for de olika korten. Anteckningar och checklistor
kan aven laggas till pa korten, for att representera en kravspecifikation. Samtliga
aktiviteter pa Trello sker i nutid vilket underléttar vid gemensamt arbete [15].
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Metodbeskrivning

I detta kapitel presenteras examensarbets metodik. Inledningsvis redogors planering-
en av arbetet. Foljt av utvecklingsfasen samt hur testning och verifiering kommer att
utforas. Till sist presenteras utformningen av anvindartesterna.

3.1 Planering av arbetsmetodik

Baserat pa tidigare erfarenheter inom projektutférande kommer arbetsmetodiken Sc-
rum att anvindas. Alla bestandsdelar av det agila arbetssattet kommer ej att brukas,
detta pa grund av den begrinsade tidsramen. Inledningsvis kommer alla ténkbara
funktioner antecknas i produktbackloggen, darefter kommer de rangordnas baserat
pa prioritet. Varje sprint kommer att paga under tva veckor, de uppgifter som skall
utvecklas under varje sprint kommer att véljas enligt framtaget gantt-schema; se
bilaga B.2. Produktbackloggen och tavlor for varje sprint kommer att organiseras i
listtjansten Trello. For att lattare arbeta gemensamt i projektets programfiler kom-
mer versionshantering anvindas. En gemensam forvaringsplats for filerna kommer
att skapas i webbhotellet GitHub, som bygger pa versionhanteringsteknologin Git.

3.2 Val av teknologi for streckkodsskanning

For att kunna ldsa av en konsumentprodukts EAN-13 kod krévs det ett mjukvaru-
bibliotek. Biblioteket maste kunna behandla streckkoder i realtid och returnera dess
virde. Innan utvecklingen av applikation paborjar kommer en undersokning goras,
med syfte att identifiera vilket bibliotek som passar projektet. Undersékningen kom-
mer att utféras genom att mojliga redan utvecklade bibliotek skall upptéackas for att
sedan jamforas med varandra, detta for att se huruvida kravet pa EAN-13 skanning
i realtid uppfylls.
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3.3 Utvecklingsfasen

Utvecklingen av mjukvara kommer att ske i utvecklingsmiljon Android Studio, och
utformas i programspraket Java. Valet av denna utvecklingsmiljo baserades pa erfa-
renheter fran tidigare kurser, dér programvaran anvants. Utvecklingsmiljon medfor
dédrav ingen inladrningsprocess, vilket resulterar i en kortare utvecklingsfas. Innan
utvecklingen av applikation paborjas kommer att tomt projekt skapas i Android
Studio. Programutvecklingen kommer forst fokusera pa att uppnéa en applikation
som med framgang kan lasa av en produkt, presentera varans information i det gra-
fiska anvindargranssnittet samt simulera en betalning av koépet.

Eftersom den mest centrala delen i projektet ar skanningen av konsumentproduk-
ter, kommer denna funktion utvecklas forst. Forsta steget kommer vara en kameravy
som framgangsrikt laser av streckkoden pa en vara och returnerar vardet. En databas
kommer sedan utvecklas med hjalp av Android Studios inbyggda databashanterare
SQLite. Databasen kommer innehalla information om: produkterna, anvandarna och
deras betalmedel. For att simulera ett helhetsperspektiv for applikationen kommer
personliga profiler utvecklas. Mojligheten for en ny anvindare att registrera sig och
logga in kommer att framga.

3.4 Testning och verifiering

Applikationen kommer under utvecklingen kontinuerligt testas med hjélp av ad-hoc
metoden. Detta kommer att utforas samtidigt som loggning i konsollen placeras ut
i specifika delar av koden, detta for att notera huruvida delar utav koden exekveras
eller ej. Testningen kommer att utféras pa en androidbaserad telefon, och darmed ej
med hjalp av en emulator. Anvandartester kommer att utforas i syfte att faststéalla
behovet av projektet, samt forse utvecklingen med aterkoppling till det grafiska
anvandargranssnittet, och behovet for utveckling av nya funktioner.
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3.5 Utformning av anviandartester

Testerna kommer att utféras pa Conmores kontor, deltagarna kommer framst vara
anstallda fran foretaget. Anvandartesterna kommer delas in i fyra delar: inledning,
forhandsformular, uppgifter att utfora i applikationen och efterhandsformular. I sam-
band med anvandertesterna kommer anvandarnas tankar och funderingar antecknas
i ett Google Forms formular.

3.5.1 Inledning

Under inledningen kommer arbetet presenteras och syftet med testet forklaras. Test-
personen kommer sedan informeras om den estimerade testtiden och hur testet kom-
mer att ga till.

3.5.2 Forhandsformular

Inledningsvis kommer nedanstaende fragor att stillas for att skapa en overgripande
bild om anvandarens handelsvanor.

1. Brukar du handla din mat online eller i butiker?

2. Hur ofta brukar du handla per vecka?

3. Manga butikskedjor som t.ex. Coop erbjuder mojligheten att du sjalv kan
skanna dina varor m.h.a. en handskanner. Ar detta ndgot du brukar anvinda
dig av?

4. Vildigt fa butiker tilliter kunderna att betala enkelt via mobilen. Ar detta
nagot du hade varit intresserad av?

5. Hade du varit intresserad av att skota hela processen via din mobiltelefon?
Dvs. att du sjalv scannar produkterna och sedan betalar i mobilen.

3.5.3 Testuppgifter

Under testets gang kommer anviandaren fa utfora foljande uppgifter for att forsta
hur personen tanker och resonerar.

1. Borja med att skapa ett anvindarkonto och logga in i applikationen. Navigera
sedan till din personliga profil.

2. Du ska nu inhandla féljande: En snusdosa lundgrens och tva stycken Conmore
vatten. Hur gor du for att skanna in dessa produkter?

3. Testa nu att skanna in snusdosan en gang for mycket, for att sedan ta bort
den fran din inkopslista.

4. Det ar nu dags att betala, navigera till betalningsvyn och slutfér képet m.h.a.
ett kreditkort.

5. Du kom nu pa att du behovde en till vattenflaska, skanna in produkten och
slutfor sedan kopet m.h.a av Swish och logga sedan ut fran applikationen.



3. Metodbeskrivning

3.5.4 Efterhandsformular

Efter att anvindaren utfort ovanstaende uppgifter kommer foljande fragor stéllas i
syfte att utvardera anvandarens upplevelse.

Fragor med 1-5 svar:

1.
2.
3.

4.
d.
6.

Jag skulle kunna ténka mig att anvinda det hér systemet i min vardag.

Jag tyckte att applikationen var svar att anvanda.

Jag tror att dom flesta personerna snabbt skulle lara sig hur man anvédnder
applikationen.

Jag tyckte att dom olika funktionerna i applikationen var vélintegrerade.

Jag kande mig siker nér jag anvinde systemet.

Anvandargranssnittet var latt att forsta.

Fragor med 6ppna svar:

U W=

Var det nagon funktion du skulle vilja &ndra?

Ar det ndgon funktion du skulle vilja ligga till?

Var det nadgon funktion du skulle vilja ta bort?

Hade du velat dndra pa nagot i anvindargranssnittet?

Tycker du det hade beh6vts mer hjalp for att komma igdng med applikationen?

3.6 Anvindning av internetkallor

Under projektets gang kommer utover skriftliga kallor dven digitala kéllor anvandas,
eftersom det oftast tar langre tid for fakta att etableras och publiceras i skriftlig form.
Interkallor erbjuder en snabbtillgénglig och i manga fall giltig informationskélla. Den
specifika kéllans validitet testas genom att préva metodiken som foreslas, om det
fungerade anvinds den angivna losningen.
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4

Konstruktion

For att realisera projektet och skapa nagot med potential for vidareutveckling, krdvs
ett system som tillfredsstdller de uppsatta malen.

4.1 Streckkodsskanning

Tidigare i rapporten presenteras skillnaden mellan en traditionell streckkodsskan-
ner och en kamerabaserad. Eftersom en gedigen mobilkamera saknar hardvara for
inlédsning av streckkoder, behévs ett mjukvarubibliotek med bildbehandling. En un-
dersokning gjordes dar olika alternativ togs fram som tillfredsstallde det satta kra-
vet, att behandla EAN-13 koder i realtid. Tva teknologier pavisade denna egenskap.
ML Kit’s barcode scanning API, ett API utvecklat av Google, och Zebra Crossing;
ett privatutvecklat bibliotek. ML Kit’s barcode scannning API saknade dokumen-
tation for implementeringen av realtidsskanning. ML Kit ar framst utvecklat for
streckkodslésning fran redan tagna bilder, och stodjer ej inldsning fran smartpho-
nens kamera; en egenskap som Zebra Crossing stodjer och framst ar utvecklad for.
Dérav gjordes valet att implementera Zebra Crossing for skanningen av EAN-13
koder.

Det fardiga biblioteket kunde utan komplikationer implementeras och modifieras for
att tillfredsstalla vara krav. Biblioteket skannade ursprungligen kontinuerligt vilket
innebar att en vara fortsitter att skannas in tills att streckkoden lamnar kamerans
synvinkel. Genom att implementera en knapp som aktiverar skanningen kunde det-
ta undvikas. For att en streckkod skall lasas av kravs det att den placeras i vyns
dedikerade skanningsomrade, se bilaga C.7. Nér detta sker laser bildbehandlingsbi-
lioteket av streckkodens varde och returnerar detta i form av ett tal, i projektets fall
representerar detta EAN-13 koden. Denna kod jamfors dérefter med produkternas
koder i databasen for att faststilla huruvida produkten ar en del av sortimentet eller
ej.

11



4. Konstruktion

4.2 Databashantering

I projektet anvinds SQLite som ar baserat pa SQL. For att gora det mojligt att
skapa en databas krévs det att en Oversdttning sker fran Javas syntax till SQL. I
Android Studio finns det redan klasser som astadkommer detta, vilket ar forklaring-
en till varfor just SQLite édr en fordel att anvinda vid arbete med Android Studio. De
klasser som anvands vid databashanteringen kallas ’SQLiteOpenHelper’ och "SQLi-
teDatabase’ SQLiteOpenHelper hjélper till att skapa databasen och denna arvs av
"DatabaseHandler.java’, en klass som skapats i projektet och illustreras i bilaga D.1.
SQLiteDatabase har bland annat metoder for att skapa eller ta bort tabeller samt
exekvera SQL-syntax. I samband med implementationen genereras ett abstrakt la-
ger mellan den underliggande SQLite-databasen och klassen [16].

Databashanteringen kan sérlaggas i flera klasser dar varje del utfor olika uppgifter.
For att kunna definiera en databas skapades klassen DatabaseHandler.java (kodsnut-
tar av denna kan observeras i bilaga D.2). Klasserna Product, CreditCard, Swish
och User, se figur 2, gér det mojligt att pa ett strukturerat sétt implementera in-
teraktionen mellan databashanteraren och objekten, se bilaga D.1 & D.2. Bilaga
D.1 illustrerar ett kodavsnitt pa produktklassen. I denna klass har en string kallad
CREATE TABLE instansierats. Denna strang innehéller ett par SQL-kommandon
som skapar en tabell i databasen nar databasklassen anvands. I bilaga D.2 presen-
teras ett kodavsnitt fran databashanterarklassen. Denna har en metod som heter
onCreate() vilket i sin tur skapar tabeller for varje objekt med metoden execSQL()
som finns i klassen SQLiteDatabase.

Interaktionen mellan objekten och databashanteraren ger upphov till en fil i ap-
plikationen med .db format (db star for database). Filen namnges i databashante-
rarklassen med instanstilldelningen ’private static final String DATABASE _NAME
= ’jenny’ . Filen har sedan med hjalp av ett program som kallas 'DB Browser for
SQLite’” visuellt visat datan som finns i databasen. Har kan de tabellerna som skapas
askadas nar databasen initieras. Denna fil gar att hitta lokalt i Android Studio och
pavisas i bilaga D.3.

12



4. Konstruktion

4.3 Databasstruktur

I figur 2 visas en visuell representation av hur relationsdatabasen ar uppbyggd.
Kvadraterna representerar databasentiter med sina attributet i blatt. De grona sym-
bolerna representerar vad for typ av relation entiteterna har med varandra.

1
1
1
Swish
1
1

1
1
1
1
1
1
1 User >0
1
1

Ruta 3

Pays Product

i

y
S

Figur 2. Overgripande bild av den anvinda databasens uppbyggnad.
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4. Konstruktion

4.4 User

Applikationen kréaver ett personligt anvandarkonto for att kunna starta, detta in-
nebér att anvindarens uppgifter vid registreringstillfallet behover lagras, eftersom
de inmatade inloggningsuppgifter maste autentiseras gentemot databastabellen in-
nehallande aktiva anvindare. Syftet med databasentiteten "User’, se figur 2, ruta 1,
ar att lagra den nya anvandarens namn, e-postadress och l6senord. Detta sker nér
anvandaren registrerar sitt konto och kontroll utforts att anviandarens valda e-post
inte redan ar registrerad.

4.5 CreditCard & Swish

For att slutfora ett kop kréavs ett giltigt betalmedel. Projektet ar avgransat till tva
typer, bankomatkort och Swish, se figur 2, ruta 2 & 3. Anvandaren presenteras med
mojligheten att lagga till och spara dessa betalmetoder for att effektivisera framti-
da kop. Nar ett nytt bankomatkort registreras i applikationen sparas uppgifterna i
databasentiteten 'CreditCard’, innehallande kortnummer, namn, utgangsdatum och
CVV-kod. Nér ett betalmedel av typen Swish laggs till sparas det angivna telefon-
numret i databasentiteten "Swish’.

4.6 Product

Databasentiteten 'Product’, se figur 2, ruta 4, bestar av ett simulerat sortiment
av konsumentvaror. Varorna inférs manuellt vid instansieringen av databasen. En
vara skapas med foljande egenskaper: namn som beskriver varan, EAN-13 kod som
aterfinns pa den verkliga varans streckkod och pris.
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4. Konstruktion

4.7 Visualisering av systemet

Applikationen innehaller ett stort antal klasser, nedanstaende figur presenterar de
mest centrala delarna. Utéver dessa finns ett antal hjalpklasser med syfte att under-
latta huvudklassernas arbetslast. Klasserna representeras av lila kvadrater, pilarna
forklarar kopplingarna mellan dem och den grona cirkeln forestéller att skanningen
ar aktiv.

Validation
New User P
Login Signup
-
Mew user User already
A created exists?
Authenticate Log out
) ¥ -
Start shopping Start profile
list activity activity
ShoppingList | Main Profile
Back to main Back to main
-~
Start scan activity Back to main
¥ Scan button
active ) -
* | Scanning |
Scan « 3
Scan button TENE
inactive
A 2
Start checkout activity
Back to scan
Start scanned list activity Back to scan
Does any active
payment
v methods exist?
Start checkout activity N ‘ i
ScannadList Checkout
Back to scanned list Active payment
methods
Add new credit card I Add new swish
.
[ Creditcard added Swish added ) 1
New X
CreditCard HEwSHED
L Add swish numbm

Add credit card infermation to database

Figur 3. Overgripande visualisering av systemkomponenternas kommunikation.
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4. Konstruktion

4.8 Systemkopplingar

Vid start av applikationen presenteras anvindaren med en inloggningskarm, se bi-
laga C.1. Ifall anviandaren redan har ett konto kan hen logga in héar. Inloggningsak-
tiviten dr kopplad till databasen innehallande registrerade anvindare. Nar inlogg-
ningsknappen aktiveras kontrollerar applikationen huruvida uppgifterna ar korrekta
eller ej. Ifall anvindaren ej har skapat en konto tidigare, kan detta goras genom att
navigera till registreringsvyn; se bilaga C.2. Registreringsvyn kontrollerar sa att den
angivna e-postadressen inte dr upptaget samt ifall ett godkédnt 16senord angivits.
Néar alla uppgifter stammer sparas dem i databasens "User’ tabell. Vid en lyckad
inloggning dirigeras anviandaren om till startskarmen, se bilaga C.3. Knapparna
'Scan’, ’Shopping List” och 'Checkout’ startar respektive aktivitet. Shoppinglistan
ar en fristaende aktivitet, det vill saga icke kopplad till databasen eller utomstaende
klasser, se bilaga C.4. Via navigationsmenyn, se bilaga C.5, pa startskarmen nar
anvandaren sin personliga profil. Profilvyn anvinder sig av den inloggades uppgifter
och presenterar dessa, se bilaga C.6. Via navigationsmenyn eller genvégen ’Scan’ nar
anviandaren varuskanningsvyn, den centrala delen i detta projekt, se bilaga C.7.

Skanningsvyn skapar en tom lista for de produkter som skall skannas in. Nér skan-
ningsknappen ar aktiverad soker bildhanteringsbiblioteket efter streckkoder inom
den dedikerade avlasningsrutan. Nar biblioteket last av ett varde hdmtas en sorti-
mentslista pa de inlagda produkterna. Listan itereras genom och jamfors med det
avlasta resultatet. Vid en lyckad matchning aktiveras telefonens vibrationsfunktion
och den avlasta produkten fors in i listan 6ver inskannade produkter, se bilaga C.8.
Anviandaren presenteras med méjligheten att ta bort inskannade varor, se bilaga
C.9. Listan 6ver inskannde produkter aterfinns i bilaga C.8, C.10 och C.11. I skan-
ningsvyn visas de tre senaste inskannade produkter, med mojlighet att svepa upp
eller ner for att se resterande varor. Genom ’visa mer’-knappen, representerad av
tre horisontella punkter, nar anvindaren vyn 'Shopping Cart’, se bilaga C.10. Har
ges anviandaren en storre och mer lattlast version av listan for inskannade produk-
ter, som hamtas direkt fran skanningsvyn. Vyn innehaller &ven en knapp med titeln
"Checkout’ som for anvandaren till utcheckningsvyn dar betalningen sker, se bilaga
C.11.

Utcheckningsvyn bestar av tre huvudkomponenter, en lista 6ver inskannade produk-
ter som hamtas fran skanningsvyn, en lista 6ver tillgidngliga betalmedel som skapas
lokalt samt en knapp som tillaiter anvindaren att ligga till nya betalningsmetoder.
I fallet vid aterkommande anvéndare kan tidigare anvidnda betalmedel existera, i
detta fall behover anvindaren endast klicka pa det valda betalmedlet for att slut-
fora kopet. Bilagor C.19 till C.22, visar hur slutférandet av kopet presenteras for
bankkorts- respektive swishbetalningar. Ifall anviandaren inte redan lagt till ett be-
talmedel kan detta goras genom knappen med titeln "Add a new payment method’,
denna knapp aktiverar dialogen som visas pa bilaga C.12. Bankkortsikonen dirige-
rar anvandaren till vyn for att lagga till ett nytt bankkort, se bilagor C.13 till C.16.
Swishikonen navigerar anvindaren till vyn for att lagga till ett nytt nummer for
swishbetalningar, se bilagor C.18 till C.19. Nar den nya betalningsmetoden val &r
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4. Konstruktion

tillagd, sparas den i databasen under tabellen ’CreditCard’ for bankkort och "Swish’
for swishnummer. Betalmedlet presenteras éven i listvyn, se bilaga C.17, mojlighe-
ten att ta bort betalmedlet existerar har, ddr den bade tas bort fran listan samt
databasen.

4.9 Anvandargranssnitt

En applikations utseende ér ibland avgorande for om en anvandare faktiskt tar be-
slutet att anvinda appen. Darfor ar det vart att beskriva hur designval genomforst
under utvecklingsfasen.

Choose your project

Phone and Tablet

Add No Activity

Fullscreen Activity Master/Detail Flow Navigation Drawer Activity Google Maps Acti

Navigation Drawer A

Creates a new Activity with

Figur 4. Val av nytt projekt

Till och borja med 6ppnades ett nytt tomt projekt i Android Studio. Vilket kan ses
i figur 4 finns 7 typer av tomma projekt. I projektet valdes 'Navigation Drawer Ac-
tivity”. Navigation Drawer Activity har en navigeringsmeny i applikationens vinstra
hérn. Denna meny anvéinds for att komma till alla aktiviteter i applikationen vilket
kan observeras i bilaga C.5.
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4. Konstruktion

4.9.1 Design

De designval som gjordes ar baserade pa simplicitet samt anvindartesterna som ge-
nomfoérdes. Scanmore har en enhetlig design, en faktor som generellt bidrar till en
god anvindarupplevelse, se Appendix C. Pa samtliga vyer existerar ett verktygsfalt
placerat pa samma plats i alla vyer for att kunna navigera tillbaka till féoregaende
vy. Vilket betyder att koden (som kan studeras i figur 5) for detta verktygsfilt f6-
rekommer i samtliga XML-filer.

<androidx.appcompat.widget.Toolbar
1 10=

Figur 5: XML kod for verktygsfdltet

Applikationens logotyp samt huvudtema valdes till fargen gron i olika nyanser. Det-
ta val baserades pa psykologiska studier som pavisar att fargen gron utstralar en
generellt bra kénsla [17]. Logotypen visas bland annat pa laddningskarmen for att
ge ett professionellt intryck.

=l

SCanmore

Figur 6: Applikationens laddningsskdrm.
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Resultat

Utgangspunkten for detta examensarbete var att fardigstilla en MVP tidigt © pro-
jekts gang, for att sedan vidareutveckla denna och skapa ett varde for den potentiella
kunden. Mdjligheten att ldsa av ett antal utvalda varor utvecklades tidigt i processen.
Hursomhelst, for att verkligen underséka huruvida behovet finns av applikationen;
krdvs det en konceptapplikation med fokus pd att leverera en genomtdnkt anvdn-
darupplevelse. Ddrav har mycket tid spenderats pa att utveckla robusta funktioner
och en design som tilltalar anvindarna. Detta kapitel presenterar resultaten kring
ovanndmnda punkter och skarmdumpar som visar applikationens samtliga vyer ater-
finns i Appendix C.

5.1 Resultat fran anvandartester

Syftet med att anvandartesta applikationen var att faststdlla huruvida ett behov
av applikationen finns; samt bidra med forbéattringsforslag angaende anvandarupp-
levelsen av applikationen.

5.1.1 Forhandsformular

Innan anvandartestet stalldes ett par fragor for att fa en generell 6verblick over
testpersonerna. De svar som antecknades kan ldsas i appendix, se bilagor A.1 till
A9. 50% av anvindarna anvinde inte en handskanner med motivation att det fanns
brist pa erfarenhet och engagemang for att lara sig anvinda dem, se bilagor A.4
och A.5. Ytterligare var 62% intresserade av kunna betala sina varor via mobilen i
butiken pa grund av att det skulle vara smidigt.
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5. Resultat

5.1.2 Testuppgifter

Under utforandet av testuppgifterna iakttogs och antecknades anvéindarnas upple-
velse, detta genom att notera kommenterar som gjordes. De exakta svaren hittas i
appendix, se bilagor A.10 till A.14. Sammanfattningsvis fann anvindarna det sim-
pelt att skapa ett nytt anvidndarkonto for att sedan logga in. 50% av anviandarna
navigerade till sin personliga profil utan storre komplikationer, resterande anmérkte
att de onskade ett lattare alternativ.

Betalningsvyn pavisade ett antal designfel da manga testanvindare fann det svart
att lagga till ett nytt betalmedel och slutféra kopet, se bilaga C.26 for den fors-
ta versionen av betalningsvyn. Manga uttryckte ett behov att en sista gang se de
inskannade varorna innan koépet slutfors. Felhantering introducerades éven vid in-
matning av betalmedelsuppgifter, vilket visade anvindaren nér felaktiga uppgifter
matats in, se bilaga C.25.

5.1.3 Efterhandsformular

Efter anvandartestet stélldes nagra fragor om applikationen, dessa rérde bland an-
nat om anvandarupplevelse samt vilka forbattringar som kunde goras. Resultaten
fran detta formular anges i bilagor A.15 till A.25. Nedan presenteras de forbattrings-
forslag som kunde utvinnas ur efterhandsformuléret:

1. Skapa en tydligare vy for inskannade produkter

2. En ’tutorial’ fér nya anvandare

3. Utoka shoppinglistan, ge anvindaren mojligheten att skanna in listor fran
anteckningar

4. Se enskilda kép under den ekonomiska oversikten

. Kunna se l6senord vid registrering och inloggning

6. Bekriftning vid borttagning av vara

ot

De punkter som valdes att ga vidare till utvecklingsfasen var 1,5 och 6. Resterande
ansags ej hinna utvecklas inom projektets givna tidsram. I nastkommande kapi-
tel angaende fortsatt arbete presenteras de funktioner som hade prioriterats i ett
scenario dar applikationen skulle vidareutvecklas.
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5.2 Resultat for precisering av fragestallningar

Inledningsvis i arbetet introduceras ett antal fragestédllningar, dessa formulerades
med syftet att besvaras under rapportens gang.

5.2.1 Konceptsbehov

Fragan kring huruvida ett behov av applikationen existerar pa den svenska mark-
naden, relaterar till malet att en undersokning skall utféras. Denna fraga besvaras
i6.1.

5.2.2 Inskanningsprocess

Fragan hur tillvagagangssattet for att skanna in en vara kan utformas besvaras
framst i systemkonstruktionen. Sammanfattningsvis anvindes bildhanteringsbiblio-
teket Zebra Crossing, detta liaste av virdet av given streckkod som sedan jamfordes
med databasen innehallande konsumentprodukter.

5.2.3 Lagring av personliga uppgifter

En annan fraga som skulle besvaras i rapporten var hur personliga uppgifter kan
lagras pa ett sdkert satt. I nuvarande ldge sparas all data (personuppgifter och
betalningsuppgifter) lokalt pa en databasfil i programmet. Detta betyder att alla som
har applikationen installerat pa telefonen har tillgang till denna fil med databasen.
Alltsa kan olika anvidndare se varandras data och logga in pa deras profiler. Ur ett
sikerhetsperspektiv ar detta forodande och darmed inte ett bra sétt att lagra privata
uppgifter pa. I avsnitt 6.2 diskuteras hur man pa ett béattre satt kan losa detta.

5.2.4 Fordelar med en mobil varuhandlingsprocess

Under forhandsformularet pavisades ett antal fordelar att utfora hela skanningspro-
cessen i mobiltelefonen, se bilagor A.8 & A.9. Anvandarna fragades &ven varfor/var-
for inte intresset fanns. Den storsta fordelen som pavisades var att det ansigs vara
bekvamt vid kop av ett mindre antal produkter, darav nackdelen att det ansags vara
besvarligt vid storhandlingar.
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Slutsatser & Diskussion

I detta kapitel redogors de erfarenheter och slutsatser projektet medfort, detta in-
nebar en diskussion kring resultatet, forbdttringsomraden samt en analys angdende
projektets arbetsmetodik.

6.1 Resultatsdiskussion

Den slutgiltiga konceptapplikationen har sa val som arbetets idé bemotts entusi-
astiskt av bade nér- och utomstdende. Anvandartesterna visar att ett behov av
applikationen finns fran dem som testat den. Huruvida ett behov pa den svenska
marknaden existerar har projektet inte lyckats bevisa. For att kunna testa detta
kravs det stod fran en storre grupp méanniskor. Definitionen av att ett behov finns
behover klargoras, eftersom de som testat applikationen pavisat ett behov kan re-
sultatet tekniskt satt bevisats. Men i verkligheten behover behovet motsvara en
tillrackligt stor del manniskor, som medfor att projektet skulle vara en lonsam inve-
stering for butikskedjor. Relationen till testanvandarna kan éven paverka resultatet.
Personerna kan valja att verka positiva till applikationen trots att egentligen kédnner
tvartemot. Detta for att inte eventuellt framsta som sarande. I en optimal situation
skulle testerna genomféras pa personer utan koppling till utévarna.
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6. Slutsatser & Diskussion

6.2 Mal

De mal som sattes upp i borjan av rapporten presenteras nedan och vidare ska en
forklaring genomforas hur dessa mal uppfylldes eller ej.

o En konceptapplikation skall utvecklas
« Konceptapplikationen skall testas mot faktiska anvindare
e En undersokning kring behovet av applikationen skall utforas

Applikation har testats mot faktiska anvindare, testgruppen bestod framst utav
anstéllda pa foretaget Conmore, tillsammans med familj. Testgruppen bestod av 8
personer med olika bakgrunder och férutsiattningar. En undersokning kring beho-
vet av applikationen har utforts i samband med anvindartesterna, detta i form av
fraga 5 i forhandsformuléret, se bilaga A.8. Samt fraga 1 i efterhandsformuléret, se
bilaga A.15. 75% av testanvindarna svarade att de hade kunnat tédnka sig att skota
hela handlingsprocessen via mobiltelefonen. 65.5% angav svaret 5, det vill sidga att
de starkt haller med om att de hade kunnat tédnka sig att anvidnda systemet igen,
resterande 37.5% angav svaret 4. Innebarande att en undersokning kring behovet
av applikation har utforts. Huruvida behovet motsvarar verkligheten kvarstar att
undersoka. Trots att malet dr uppnat ar inte syftet tillfredsstéllt, undersokningen
har utforts men behovet pa den svenska marknaden ar fortfarande oklart. Anvandar-
testerna genomfoérdes med hjélp av konceptapplikationen, figur 3 representerar de
systemkopplingar som pavisas i appendix C, vilket ar resultatet av utvecklingen
samt kontinuerlig ad-hoc testning. Detta innebar att malet kring att utveckla en
applikation har utforts.

6.3 Lagring av personlig data

Systemkonstruktionen presenterar hur lagringen av anviandardata hanterades, re-
sultatkapitlet beskriver sedan varfér denna typ av lagring medfér problem. Att
losenorden ej krypterades kan anses vara dalig praxis, trots att projektet endast
utvecklade en konceptapplikation. Hursomhelst, hade en kryptering ej bidragit med
nagot i detta projekt. Applikationen installerades endast pa utvecklarnas enheter
i avseende att testas, bade av utvecklarna samt mot anvidndarna. En initial tanke
angdende det hir problemet dr att utveckla en server dir uppgifterna lagras. Aven
detta medfor hursomhelst ytterligare problem. Vi lever idag i ett samhélle dar nés-
tan all var personlig data &r digitaliserad, detta har resulterat i ett samfund av
hackare med mal att komma Over denna information. Trots att en egenutvecklad
server kan upplevas som saker, finns det alltid ménniskor runt om i varlden med
kunskap att knédcka den. Allt oavsett forbyggande teknik kan i sluténdan komma
att kompromissas. Darfor ar det i regel svart for mindre foretag, eller i detta fall
programmerare utan vidare erfarenhet av IT-sdkerhet, att utveckla en plattform
sidker nog for lagring av kanslig information. For att kunna leverera applikationen
till den nuvarande marknaden hade ytterligare atgirder kravts, dessa kommer att
presenteras i nastkommande kapitel angaende fortsatt arbete.
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6.4 Diskussion av anvandartester
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Figur 7: Diagram som beskriver relationen mellan antalet testanvindare och an-
talet anvdindbarhetsfel funna.

Syftena till anvindartesterna var foljande: Att underséka huruvida ett behov av ap-
plikationen existerar samt att forbéattra konceptapplikationen. I metodkapitlet pre-
senterades antalet testpersoner som utfort anvindartesterna. Anledningen till att
det just blev 8 anviandartestar var dels pa grund av tidsbegrédnsningen samt utbudet
vid tidspunkten. Hursomhelst &r antalet testpersoner tillrackligt for att upptécka
designfel enligt figur 7 som ar hdmtad fran en undersokning av Jakob Nielsen. Han
hévdar att det optimala antalet testpersoner har framgatts till mellan 5 och 15 [18].
Enligt figur 7 innebér detta att fler testpersoner noédvandigtvis inte astadkommer
en mer anvandarvénlig applikation.

Déaremot anses antalet vara lagt i avseende pa huruvida det verkliga behovet av
applikationen existerar. Aven om att de 8 anvindarna uttryckte sig klart positiva
till konceptidéen efter att ha testat applikationen, representerar dessa inte en ma-
joritet av anvindarna pa marknaden. For att faststélla detta med mer sédkerhet,
behover applikationen lanseras, det vill sdga goras tillgénglig for allménheten; ef-
tersom det innebér att en stor mangd aterkoppling kan samlas in fran anvindarna
och darmed ge en mer tillforlitligt slutsats.
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Fortsatt Arbete

Tidigare i projektet presenterades tva avgransande faktorer, tidsbegrinsningen samt
faktumet att en konceptapplikation utvecklades. I detta kapitel presenteras de atgdr-
der som hade krdavts for att majliggora en leverans av applikationen, samt ytterligare
funktioner som hade valts att utvecklats ifall mer tid forekom.

7.1 Koncept till leverans

For att ta steget fran konceptniva till marknadsredo kravs ett antal atgarder. Forst
och framst behover lagringen av kanslig information ske pa att sakrare sétt, en re-
dan existerande databas over konsumentprodukter behéver integreras; sadant att
applikationen inte begransas till ett mindre antal utvalda varor, sist men inte minst

behover applikationen utvecklas till att stodjas av fler plattformar dn endast Andro-
id.

7.1.1 React Native

Som namndes tidigare i rapporten anvindes Android Studio for att utveckla appli-
kationen. Detta begrinsar forstas till att appen endast kan anvindas och prévas pa
just ett operativ system. Men pa grund av att malet inte var att skapa en applikation
som skulle lanseras pa marknaden, anvéndes ett program som bada gruppmedlem-
marna hade erfarenhet av for att snabbt kunna komma igang med arbetet.

En utvecklingsmiljo som skulle vara att foredra istéllet ar React Native, ett cross-
plattform baserat ramverk. Om man istéallet skulle anvanda denna skulle man bade
kunna kéra applikationen pa iOS och Android. En annan fordel ar att det gar ge-
nerellt mycket snabbare att utveckla i React Native, eftersom det &r smidigare att
utveckla samt testa.
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7.1.2 Lagring av personliga uppgifter

Hade detta arbete utforts i syfte att lanseras, samt pa ett foretag med tillracklig
kaliber for att sjalva lagra informationen; hade detta naturligtvis utforts. Men i det
givna fallet ar det naturliga valet att Gverlamna ansvaret till ett externt foretag,
med de resurser och kompetens som kravs; sikert kan lagra informationen. I da-
gens marknad existerar ett flertal foretag som erbjuder denna typ tjanst. Utover
personliga uppgifter som e-postadresser och lésenord, hade dven betalmedel kravt
ytterligare siker lagring samt integrering av betaltjanster. Aven mojligheten att be-
tala med bankkort och Swish hade behovts integreras med foretagets nuvarande
tjanster. ICA till exempel har redan ett system for betalningar med bade kort och
Swish, detta hade behovts kopplas sa att det tillater betalningar fran applikationen.

7.1.3 Integration av existerande databas

Ifall applikationen hade utvecklats i syfte att anvindas i ett detaljhandelsforetag
som till exempel ICA, behéver deras redan existerande databas 6ver varorna de er-
bjuder goras atkomliga i applikationen. Det vill siga att integrera databasen sadan
att ICAs varor kan skannas in. Hur det skulle goras i nuldget ar svart att avgora
med tanke pa bristen av kunskap angaende deras databas, innebarande hur datan
ar atkomlig fran utomstaende system. Hursomhelst, ICA erbjuder i dagsliaget moj-
ligheten att skanna produkter via en handskanner, detta innebar att en liknande
funktion redan existerar; vilket medfor att tillgangen till databasen troligtvis varit
mojlig for projektets applikation.
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7.2 Ytterligare funktioner

Resultatkapitlet presenterade en lista 6ver forbattringsforslag som kunde utvinnas
ur efterhandsformuléret. Eftersom faktiska anvandare gav upphov till dessa punkter,
anses de vara hogt prioriterade angaende ytterligare funktioner som hade utvecklats
med mer tid tillgdnglig. Forst och framst hade den integrerade shoppinglistan vi-
dareutvecklats. Anviandartesterna bidrog med manga nya idéer kring denna, bland
annat mojligheten att ldsa av redan skapade shoppinglistor fran till exempel tele-
fonens anteckningar eller SMS. Detta for att sedan kunna bocka av produkter fran
shoppinglistan medan anviandaren utfoér sin handling utav varor.

Efter shoppinglistan hade vyn for ekonomisk 6versikt utvecklats (se bilaga C.3).
Denna tjénst erbjuds till viss del redan av féretag som Tink, men ej pa liknande
niva som ar mojlig nar kopen sker direkt i applikationen. Sjalvklart ar teknologin
begrinsad till de kop som sker hos detaljhandelsforetaget. Hursomhelst, i nuldget
tillats anvandaren endast mojligheten att se tidpunkt samt beloppet for kopet. Med
tanke pa att detta arbete omfattar en lista 6ver de inskannde produkterna, kan
denna goras synlig i samband med tidigare kop. Detta innebar att anvindaren i
praktiken skulle kunna se exakt vad, nir och hur kopet ér utfort. Exempelvis kan
anviandare som handlar direkt efter jobbet, utan tillgang till vilka produkter som
finns hemma; med hjélp av den ekonomiska 6versikten se att hen inhandlade taco-
sas for mindre &n en vecka sedan. Dérav kan anvindaren dra slutsatsen att detta
inte behover inhandlas igen, vilket eliminerar problemet att anvindaren képer pa
sig dubbletter av varor pa grund av en vild chansning.

Till sist hade en tutorial utvecklats med syfte att guida forstagangsanvéandare i ap-
plikationen. Denna hade visats forsta gangen applikationen startas med mojlighet
att avisas, ifall en ateranvindande anvindare installerar om applikationen pa nytt.
Funktionen hade framst inriktad sig for anvindare som saknar vana av mobila ap-
plikationer, vilket huvudsaklingen innebar anvandare utav aldre karaktar.
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Appendix 1 - Anvandartester

A.1 Forhandsformular fraga 1

Brukar du handla din mat online eller i butiker?

8 svar

@ Online
@ EButik

A.2 Foljdfraga fraga 1

Varfor/Varfor inte?

8 svar

jobbigt att hdmta matkassar, sjdlv kunna bestamma exakt ndr man handlar.

Smahandlar

Bade online och butik, smidigt ibland att det kommer till dérren. Kul att se grejerna live, stérre utbud i butik.
|bland pa nétet, oftast i butik. Battre priser i affaren, miljtank att inte fa allt hemkart.

Inte erfarenhet, véntar tills beprovat, hort fran andra att det funkar.

Ej vuxen

Kul att handla i butiker. Se alla varor. Handla inte online for att det &r roligare i butik. Inspo.

Vill vara i fysisk miljo.



A. Appendix 1 - Anvindartester

A.3 Forhandsformular fraga 2

Hur ofta brukar du handla per vecka?

8 svar

@ 1-2gar
@ 3-4 gor
@ 5-6 gar

A.4 Forhandsformular fraga 3

Manga butikskedjor som t.ex. Coop erbjuder mojligheten att du sjalv kan
skanna dina varor m.h.a. en handskanner. Ar detta ndgot du brukar

anvanda dig av?

B svar

®.a
@ Nej

a @ Kanske

IT



A. Appendix 1 - Anvindartester

A.5 Foljdfraga fraga 3

Varfor/Varfor inte?

8 svar

smidigt, betala fort och slippa st i ké. Ligga ner direkt i kassen.

Anviénder sjélvskanning, dom har ingen pa willys.

Aldrig satt mig in i hur dom fungerar. Har ica-kort s tekniskt méjligt att anvinda. Aldrig férsokt.
Har sagt att dom ska géra det, beror pa lathet. Registrering.

Ibland, beror pé ifall det &r ké. Gentemot mobilen.

Gar fortare att betala

Det gar snabbare, koll pa hur mycket du handlar fér.

Det fragar hon sig ofta. Ser det som en mdjlighet.

A.6 Forhandsformular fraga 4

Vildigt fa butiker tilldter kunderna att betala enkelt via mobilen. Ar detta
nagot du hade varit intresserad av?

8 svar

@ Ja
@ Nej
Kanske

ITT
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A.7 Foljdfraga fraga 4

Varfor/Varfor inte?

7 svar

Gillar inte att ha kort i mobilen, men har swish.

Om det &r enkelt, om det &r direktkopplat. Inte som swish med hitta nummer.

Smidigt att gora.

Absolut, jobbigt att det ar olika appar for olika foretag. Hade varit skont att ha en app for alla matbutiker etc.
Man behdver inte ha kort med sig

Hellre swishar an kortet i appen.

Férstar inte hur man ska swisha numret.

A.8 Forhandsformular fraga 5

Hade du varit intresserad av att skota hela processen via din
mobiltelefon? Dvs. att du sjalv scannar produkterna och sedan betalar i
mobilen.

8 svar

® .
@ Nej
Kanske

IV
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A.9 Foljdfraga fraga 5

Varfor/Varfor inte?

6 svar

Ténka sig aft prova.

Hade gérna provat, hellre mobilen &n handskanner.

Om det &r ett tryggt system som funkar smidigt, standardiserat. Gemensamt grénssnitt.
Jattebekvamt

Inte ha med sig kort.

Tveksamt.

A.10 Testuppgift 1

Borja med att skapa ett anvandarkonto och logga in i applikationen. Navigera
sedan till din personliga profil.

B svar

Latt att se sign up, inga problem att fylla i. Kanske beskriva att fylla i fullt namn. Hitta enkelt profilen. Tid: ??
Skapa konto latt att hitta. "Var fan &r profil” Hittade profilen l4tt!

Hittade Iitt registreringsknappen. Klickade direkt pa éversikt. Svart att hitta profilen. Skulle behéva en tutorial.
Léste texten under. Tankte att det var alternativen pa listan som fanns.

Hittade snabbt sign-up. Inga problem att signa up och logga in. Hitta direkt hur man hittade profilen.

Glomde att signa up, antagligen eftersom appen &r i tidigt stadie och inte antas funka. Sedan inga problem att
skapa kontot. Klickar overview, byta namn? Svért att hitta profilvy, hittade inte att man kunde klicka pa profilbilden.

Kanske specifiera for+efternamn, inga konstigheter med att hitta registrering.
Specifiera att efternamn ska vara med. Hittar inte avatarklicken.

Otydligt var man skulle skapa konto. Behdvs visa losenord vid inloggning. Oklart hur man hittar
hamburgaremeny/profil.
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A.11 Testuppgift 2

Du ska nu inhandla féljande: En snusdosa lundgren, en Conmore vatten och
te. Hur gor du for att skanna in dessa produkter?

B svar

Hittade enkelt skan, férstod snabbt hur man skulle skanna. Kanske ldgga till ny vy for shopping lista. Latt att
skanna och ta bort.

Hittade ldtt skanningsfunktionen, "helvete vad smidigt".

Hittade snabbt scan knappen. Forsokte skanna upp och ner. Skannade produkterna utan problem.
Hittade direkt scan-vyn. Insag snabbt att man behdvde “trycka av". Inga problem att skanna.
Hittade latt scanfunktionen och ldtt att skanna in.

Inga problem att skanna in varor, lite for snabb nar man haller in.

Latt att skanna.

Behdvs tutorial till hur man skannar.

A.12 Testuppgift 3

Testa nu att skanna in snusdosan en gang for mycket, for att sedan ta bort
den fran din inkopslista.

8 svar

Gjorde det utan instruktioner, latt att forsta.

“antar att det finns ett kryss® hittade valdigt snabbt.
Forstod snabbt hur man skulle ta bort inskannade varor.
Latt att skanna in, sag snabbt krysset for att ta bort varor.
enkelt att skanna igen och ta bort.

Inga problem att ta bort, l3tt

Confirm for att ta bort varor.

Ldtt att ta bort.

VI
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A.13 Testuppgift 4

Det ar nu dags att betala, navigera till betalningsvyn och slutfér kopet m.h.a.
ett kreditkort.

B svar

S&g inga active payment, hitta enkelt att ligga till och bank kort. Inga problem att I4gga till kort. Hittade direkt att
man ska klicka pa kortet. BankID?

Hittade snabbt kreditkortet att klicka pa, hittade snabbt add new payment method. Bra att det satte stopp efter 16
siffor. Antog att man trycker pa kortet for att slutfora képet.

Hittade snabbt betalikonen, "shoppinglistan var ju tom®. Oklart vart man ska klicka for att checka ut. Hittade
fortfarande snabbt var man ska klicka for att betala.

Hittade direkt betalningsvyn. Letar efter hur man betalar, insag snabbt att man klickar pa kortet.

Sag direkt payvyn, och att man ska ldgga till kreditkort. Simpel process fér att lagga till kort. Inga oklarheter.
Prompt fior validity. S4g snabbt att man skulle klicka pé kortet fér att beta.

latt att hitta betalningsvyn. lite extra feedback for editText
Hittade latt betalningsvyn. Latt att valja kort.

Svart att forsta att man skulle klicka pé kortet.

A.14 Testuppgift 5

Du kom nu pa att du behévde en till vattenflaska, skanna in produkten och
slutfor sedan kdpet m.h.a av swish och logga sedan ut fran applikationen.

7 svar

Hittade snabbt hur man ldgger till payment method. Latt att Idgga till swish. Inga konstigheter.

Skannar utan problem. Tog bort féregaende payment method. Kanske inte férstod ifall man kunde ha flera.
Snabb inldrningsprocess for att skanna och betala. Swishknappen buggar.

Snabb inldrningsprocess att skanna in. Inga problem att betala med swish.

Behdwvs prompt vid fel nummer. Forstod inte att man kan swipa. Létt att anvanda vid forsta intryck.

Inga problem.

Promt vid fel mobilnummer

VII
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A.15 Efterhandsformular fraga 1

Jag skulle kunna tanka mig att anvanda det har systemet i min vardag.

8 svar

5 (62,5 %)
4
3 (37,5 %)
2
0 {Ul ) 0 (0 %) 0 {Ul )
0
1 2 3 4 5
A.16 Efterhandsformular fraga 2
Jag tyckte att applikationen var svar att anvanda.
8 svar
4 4 (50 %)
3 3 (37,5 %)
2
1 1(12,5 %)
0(0 %) 0(0 %)
0 | |
1 2 3 4 5

VIII
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A.17 Efterhandsformular fraga 3

Jag tror att dom flesta personerna snabbt skulle lara sig hur man
anvander applikationen.

B svar

4 (50 %) 4 (50 %)

0 {Ul %) 0 {Ul %) 0 (0 %)

A.18 Efterhandsformular fraga 4

Jag tyckte att dom olika funktionerna i applikationen var valintegrerade.

8 svar

6 (75 %)

010 %) 0(0 %) 1(12,5 %) 1(12,5 %)

1 2 3 4 5

IX
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A.19 Efterhandsformular fraga 5

Jag kande mig saker nar jag anvande systemet. D

8 svar

A.20 Efterhandsformular fraga 6

Anvandargranssnittet var latt att forsta. 0

8 svar

0(0%) 0(0 %)
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A.21 Efterhandsformular fraga 7

Var det nagon funktion du skulle vilja @ndra?

6 svar

Knapp for allt man skannat, helsk&rm!

Nja, sdkerhetsmassigt.

Skanfunktionen, kunna skanna utan att vinda produkten. Annars inga konstigheter. Betalningsfunktion: Klicka pa
kortet for att ndra texten. Hint fér expire date. Feedback pa korttillaggning. Réd plupp. En ny vy fér inskannade
produkter. Inskannade produkter i payment viewen.

Betalningsfunktion. Gora det |attare.

L&tt att navigera till olika delar. Inte fér mycket knappar. Hambugaremeny.

Nej.

A.22 Efterhandsformular fraga 8

Ar det nagon funktion du skulle vilja l&gga till?

7 svar

Helsk&rm shopping lista. En till vy for shopping lista och total, och sedan en egen for kort "CCardview"
Nej.

Importera varulista. Bocka av fran shopping lista. Ordna varor efter butik. Importera recept.

Nej.

Importera shoppings lista fran dator etc, dteranviinda tidigare listor.

nej, tillrdckligt.

Bekrifta e-post,

A.23 Efterhandsformular fraga 9

Var det nagon funktion du skulle vilja ta bort?

4 svar

Nej.

Nej, tycker han inte.

XI
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A.24 Efterhandsformular fraga 10

Hade du velat dndra pa nagot i anvandargranssnittet?

6 svar

Nej.

Andra payview.

Datum etc. Enkelt och klart att anvanda.
Estetiskt skitsnyggt. Lite lattare att navigera.

fortydliga inkdpslista

A.25 Efterhandsformular fraga 11

Tycker du det hade behovts mer hjalp for att komma igang med
applikationen?

svar

[=-]

Skulle kunna ha tutorial, pop ups férsta gédngen! Kan skippa.
Inte for hans del, men behovs alltid fér andra personer.

Mej det tror han inte. Férsta gangen tutorial.

Njaa tror inte det.

For ndgon som ér helt ny hade det varit bra. Tutorial bra.
nej.

Bra med tutorial, vilja att kolla eller inte.

Tutorial vélbehovligt.

XII



Appendix B - Metoder

B.1 Gantt-schema som beskriver arbetsgiangen

214-217(F%Y) start
219-3.3 (FIEP skanning

35-3.17 Databas
3.19-3.24 (EBD Anvindartest#1

3.26- 4.14 (IAESIID) Forbittra MVP
4.16 - 4.25 Halvtidsrapport + extra funktioner
4.30-5.12 (FTEEJP Fortsatt utveckiing

5.14-517 Anvéndartest#2

5.21-5.30 Fortsatt utveckling#2
5.15-6.6 17 days Slutrapport

2019 Feb ‘ Mar | Apr May ‘ Jun 2019

Today
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B. Appendix B - Metoder

B.2 Trellotavla som representerar en sprint

User Story To-do 5 Doing

As app developers we would like to Animations - pop-ups S User testing
imporve our current application & o2

=+ Add another card J  Visual feedback on scan button -
=+ Add another card 3 = NPT ¥ My shopping list | animation

(ZEH Finalize payment view functionality

* + Add another card Prevent back to log-in screen

Sign up view
Bjud in Andreas till overleaf

Prevent going back when button
pressed

Save data when back-button is
pressed

Make some kind of method that will
return active user

Fix backpressbutton on toolbar profile
activity

When activity is rotated, make it look
good

=+ Add another card
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Appendix C - Applikationsvyer

C.1 Inloggningsskarm

"1 |
. |
Scanmore

Welcome!

Email

Password L83

LOGIN

Don't have an account? Sign up!

C.2 Registreringsskiarm

Scanmore

Create an account

Name

Email

Password L)

Already a member? Sign in!




C. Appendix C - Applikationsvyer

C.3 Startskarm

=  SCANMORE

Welcome Calle!

May
1200kr

OVERVIEW

rel ! E

Scan Shopping List Checkout

C.4 Shoppinglista

<  Shopping List
Lagg till vara @

For att lagg til en vara, skriv i fatet ovan och klicka
pa +, for att ta bort varan Klickar du pa texten
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C. Appendix C - Applikationsvyer

C.5 Navigeringsmeny

P
D =

Checkout

My Shoppinglist

]

Log out

C.6 Profilvy

Profile

jennyfz karlsson@gmail.com
A chamersgatan 10

D 070123456789

DELETE PROFILE!
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C. Appendix C - Applikationsvyer

C.7 Skanningsvy

< Scanner

Shopping Cart

/  tobaksvara
skadar halsan och &r

deframkallande

C.8 Skanningsvy med inskannad lista

<  Scanner
Shopping Cart

1 Rapé Sparkling 32SEK X

Total: 32 kr
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C. Appendix C - Applikationsvyer

C.9 Borttagning av vara

Remove product

Are you sure you want to remove Rapé
Sparkling?

CANCEL  OK

C.10 Shopping Cart

<  Shopping Cart

1 ltems 32 SEK

1 Rapé Sparkling 32SEK X

CHECKOUT
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C. Appendix C - Applikationsvyer

C.11 Betalningsvy

< Checkout

1 Rapé Sparkling 32 SEK

Total price: 32 SEK

Please add a payment method!

ADD A NEW PAYMENT METHOD

C.12 Tillaggning av nytt betalmedel

X

Add a new payment method

& o

XX



C. Appendix C - Applikationsvyer

C.13 Inmatning av kortnummer

52bL blb4Y 8bY4L 1blb

CARD HOLDER

B

5261 6164 8646 1616|

NEXT
1 2 g =
4 5 6 —
7 8 9
. »

C.14 Inmatning av kortnamn

52kl blbkY4 8k4bk 1lblb
VALID UPTO MM/YY

CARL L DREYER

-

Carl L Dreyed

NEXT

G Dreyer $

11111111111

gwertyudiopa
asdfghjkI o6 a
& zxcvbnm &

27123, ©
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C. Appendix C - Applikationsvyer

C.15 Inmatning av utgangsdatum

52kl blbY 8bYb 1blb

CARL L DREYER

B

09/22

NEXT

o o U N

C.16 Inmatning av CVV

633

SUBMIT

1 2 3 -

4 5 6 -
8 9 @
0
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C. Appendix C - Applikationsvyer

C.17 Inlagt bankkort

< Checkout

1 Rapé Sparkling 32 SEK
Total price: 32 SEK
Pay with

m 5267 *rk xork 16716 X

ADD A NEW PAYMENT METHOD

C.18 Inmatning av swishnummer

< Connect with Swish

{ ) swish’

Enter your mobile number:

Tap Submit to connect the chosen Swish
number to your account

SUBMIT
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C.19 Inlagt swishnummer

< Checkout

1 Rapé Sparkling 32 SEK
Total price: 32 SEK
Pay with

()swsh 0704849191 X

ADD A NEW PAYMENT METHOD

C.20 Betala med bankkort

X
& Confirm and pay

Pay with 52616946 4444 1616

Total (SEK) 32kr
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C. Appendix C - Applikationsvyer

C.21 Lyckad betalning med bankkort

Y,

Betalning utford!

C.22 Betala med Swish

BELOPP

32 SEK

BankID kommer att Gppnas pa din enhet for at
erifiera betalningen
Betala

Avbryt
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C.23 Lyckad betalning med Swish

Betalning skickad!

() swish’ X

C.24 Splash Screen

=l

SCanmore
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C.25 Inmatning av felaktiga uppgifter

XXX XXXX XXXX

NEXT

(]

Payment Methods

CARL L DREYER

=
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Appendix D - Databas kallkod

D.1 Product

Product {

Product() {
Product( id, String ean, String name price) {

= ean
= name
= price

getId()
String getEa
setEan(5tring ean)
String getName
setId( c
setName (S : = name
getPricel()
setPrice( price) . = price; }
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D. Appendix D - Databas kallkod

D.2 Databasehandler

DatabaseHandler

String

DatabaseHandler(Context context) {

( context

SQLiteOpenHelper {

D.3 Representation av tabeller i databasen med

DB...

Mame

Type

Schema

v [E Tables (6)

¥ || android_metadata
[= locale

¥ || creditcards
L id
Q card_number
Q card_name
| card_validity
Q card_type

¥ || products
L id

_| ean

[= name

_| price

lite_sequence

name

eq

[

w

Do g T

wis

id
phone
ers

id

«
il

name

4
i
IDE g DE

email
password

=

[

XXX

TEXT

INTEGER
TEXT
TEXT
TEXT
INTEGER

INTEGER
TEXT
TEXT
INTEGER

TEXT
TEXT

INTEGER
INT

INTEGER
TEXT
TEXT
TEXT

CREATE TABLE android_metadata (locale TEXT)
"locale" TEXT

CREATE TABLE creditcards(id INTEGER PRIMARY
"id" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT
"card_number" TEXT UNIQUE

"card_name" TEXT

"card_validity" TEXT

"card_type" INTEGER

CREATE TABLE products(id INTEGER PRIMARY K
"id" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT
"ean" TEXT UNIQUE

"name" TEXT

"price" INTEGER

CREATE TABLE sqlite_sequence(name,seq)
"name" TEXT

"seq" TEXT

CREATE TABLE swish(id INTEGER PRIMARY KEY
"id" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT
"phone" INT

CREATE TABLE users(id INTEGER PRIMARY KEY .
"id" INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT
"name" TEXT

"email" TEXT NOT NULL

"password" TEXT
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