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Sammanfattning

Produkter och tjanster foljer vanligen en linjar ekonomi i dagens samhélle. Produktens
livscykel innebér att den kops in, forbrukas och sedan slings déarefter. Den hér rapporten
behandlar utvecklingen av en webbapplikation vid namn ShareConnect, vars avsikt ar att
utmana den linjira ekonomin. Med en markanadsplats, som tilllater anvindare annonsera
ut och skénka begagnade varor och tjénster, frimjar applikationen en cirkulédr ekonomi och
noll-avfall. Utvecklingen har skett tillsammans med féretaget Ericsson. Syftet med projektet
var att vidareutveckla en befintlig plattform genom att tillféra mer funktionalitet, anpas-
sa plattformen till mobila enheter samt att tillimpa konceptet spelfiering. Tillampningen
av spelifiering innebar att inféra spelelement vars syfte var att motivera och uppmana till
anviandande av webbapplikationen. Projektet inleddes med genomférandet av en analys for
att ta reda pa relevanta spelelement i den aktuella kontexten, som sedan implementera-
des. Projektet resulterade i en webbapplikation vars anvéndargrinssnitt utvecklades med
JavaScript-biblioteket React samt med en serversida utvecklad med JavaScript-biblioteket
Express.js, vars databashanteringsystem hanteras av MongoDB. Resultatet medforde dven
ett flertal nya funktioner till webbapplikationen samt att grianssnittet anpassades for flera
sorters enheter.

Nyckelord: Cirkuldr ekonomi, noll-avfall, spelifiering, React, Express.js, MongoDB



Abstract

Today, products and services commonly follow a linear economy. The basic life cycle of a
product starts with it being purchased, then consumed only to finally be thrown away. This
thesis details the development of a web application called ShareConnect, which purpose is to
challenge the linear economy. With the implementation of a market place and allowing users
to advertise and donate used products, the application will encourage the idea of a circular
economy and zero waste. The web application was developed together with Ericsson. The
purpose of the project was to further develop an existing system by adding more functiona-
lity, adapt the application for mobile devices and apply the concept called gamification. The
implementation of gamification implies adding game elements with the purpose to motivate
and exhort usage of the Web application. The project was initiated by performing an analy-
sis to figure out relevant game elements that potentially could be implemented. The project
resulted in a Web application with a user interface developed using React and a server side
developed with the JavaScript-framework ExpressJS, whose database system is managed by
MongoDB. The result also brought a number of new features to the Web application and
the user interface was adapted to multiple devices.

Keywords: Circular economy, zero-waste, gamification, React, Express.js, MongoDB
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Terminologi

Spelifiering - Anviéndandet av spelelement och spelprinciper i en icke traditionell
spelmiljo. Tekniken anvénds for att 6ka en anvéndares engagemang genom att utnytt-
ja ménniskans behov att vilja uppna mal, socialisera och tédvla mot andra.

API - Forkortning for Application Programming Interface och ar ett grénssnitt for
att kommunicera mellan program.

Ramverk - Ett ramverk ar en form av hjélpbibliotek med funktionalitet som forbéattrar
och underlédttar anvindningen av programsprak.

NoSQL - En databasstruktur avsedd for dokument, exempelvis pa JSON-format.

Agil systemutveckling - Ett arbetsséitt som bedrivs iterativt ddr fungerande del-
leveranser av funktionalitet sker 16pande enligt ett schema. Regelbundna mé&ten sker
mellan utvecklare och mottagare.

CSS - En forkortning for Cascade Styling Sheet och anvéinds inom webbutveckling for
att forma utseendet fér en webbsida.

HTTP - En forkortning for Hypertext Transfer Protocol.

IDE - Integrerad utvecklingsmilj6 fér mjukvaruutveckling.

JSON - Forkortning for JavaScript Object Notation, och ar ett kompakt och textba-
serat format som anvénds vid datautbyte.

Backend - Innefattar bakomliggande system sasom servrar och databaser, det vill
siga det som sker bakom kulisserna fér en applikation.

Frontend - Innefattar det grianssnitt som anvéindaren kommunicerar och interagerar
med pa webbplatsen, det vill siiga den kod som exekveras pa klientsidan i webbldsaren.
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Kapitel 1

Inledning

1.1 Introduktion

Idag, i vart moderna samhille, foljer en stor del av alla produkter en linjar ekonomi, dér
varje produkt har ett start- savil som ett slutdatum. En produkt kops, anvinds under en
period, och sedan slings. Det finns didremot tjénster som gor att ekonomin blir nagot mer
cirkuldr dér produkter kan na flera konsumenter innan de kasseras eller slangs. Detta ar
tjanster sasom Tradera, Blocket och Hygglo.

Det som de hér tjanster dock saknar dr en positiv respons nidr man utfért en god handling
nir man séljer eller koper en produkt. Dessutom saknar de hér digitala marknadsplatser-
na valet att skiénka bort alldagliga produkter gratis, alltifran klader till frukt som annars
skulle sléngas. Foretaget Ericsson anser att detta kan &ndras pa genom inférandet av ny
funktionalitet och spelifiering till ett projekt som kallas ShareConnect. Ericsson 6nskar att
konceptet spelifiering studeras och att olika spelelement implementeras till en existerande
prototyp av webbapplikationen. Genom ShareConnect skall anvéindare fa positiv respons for
sina goda handlingar och det skall var ett enkelt sétt att hitta en annan individ som &r villig
att ta emot produkter som inte langre behovs.

1.2 Syfte

Projektets syfte ar att vidareutveckla en befintlig prototyp av en webbapplikation for att
framja hallbarhet med inriktningen noll-avfall (zero-waste) och cirkulér ekonomi. Webbap-
plikationen skall férenkla och tilltala personer att dela och lana ut produkter som kan komma
nagon annan till nytta. Detta skall dessutom goras genom att implementera spelifiering for
motivera anvéndare till anvindande av plattformen.

1.3 Mal

Malet med projektet &r att utveckla den befintliga webbapplikationen med en webbanpassad
anvéandarsida och en serversida, samt att implementera konceptet spelifiering. Webbapplika-
tionen skall tillimpa spelelement sasom poéng, prestationer och poangtavlor. Applikationen
skall &ven mojliggora publicering av annonser pa en marknadsplats och lata anvéndare skapa
egna anviandarkonton. Marknadsplatsen skall tillhandahalla alla tillgéngliga annonser samt
lata anvéndaren s6ka bland dem och filtrera resultaten efter distans, kategori och publice-
ringsdatum. Ytterligare funktionalitet som systemet skall tillhandahalla &r verifikationsmejl
vid skapande av ett nytt konto samt mojlighet att aterstilla ett glomt 16senord. Till sist
skall applikationens anvéndargrianssnitt vara fungerande och anpassat for mobilenheter.



1.4 Fragestillningar
Nedan beskrivs de fragestéillningar som skall besvaras i rapporten.

e Hur bor plattformen utformas for att fraimja en cirkulér ekonomi och noll-avfall?

e Hur bor spelifiering implementeras for att frimja anvidndande?

1.5 Avgransningar

Vart projekt behandlar spelifiering och hur konceptet bor implementeras for att att framja
anvidndande av plattformen. Dessutom beskrivs vidareutvecklingen av plattformens anvéindar-
granssnitt och serversida, dar ny funktionalitet dven tillkommer. Vi fransidger oss dérfor
ansvar gillande plattformens sikerhet, da detta ej innefattar projektets syfte. Vi franséger
oss ocksa ansvaret gillande vérderingen av etiska fragor och hur plattformen kan komma att
missbrukas av andra anvéindare. Vi franséiger oss dven ansvaret att utféra anvéndartester
och 6vriga undersokningar angaende webbplattformens anvéndarvinlighet och utseende pa
grund av tidsbrist. Vi kommer i stéillet koncentrera oss pa utvecklingen av funktionalitet
och tillimpningen av spelifiering.

Webbplattformen ShareConnect dr ett projekt framtaget av Ericsson dér flera olika delpro-
jekt ingar. Rapporten beskriver endast delprojektet som inkluderar utvecklingen av mark-
nadsplatsen, sidor anknutna till anvindarkontot samt sidor bertérda av tillimpningen av
spelifiering, som instruktionssidor. En funktion som redan finns tillginglig i prototypen
for plattformen &r en meddelandefunktion. Utvecklingen av den hér funktionen kommer ej
beréras av rapporten.



Kapitel 2

Teori och Bakgrund

Det hér kapitlet beskriver den inledande teorin dér koncept sasom cirkulér ekonomi, speli-
fiering och ramverk tas upp.

2.1 Cirkular ekonomi

Den cirkuldra ekonomin &r ett koncept som utmanar dagens ekonomiska struktur, den linjéra
ekonomin. I en linjér ekonomi sa utvecklas produkter i syftet att de ska brukas for att sedan
kasseras. En cirkuldr ekonomi handlar ddremot om att maximera en produkts livscykel,
fran inkop i leveranskedjan till produktens atgang och liv déirefter. For att sluta cirkeln i
produktens livscykel bor den antingen atervinnas vid forbrukat tillstand eller vara utvecklad
for att halla linge och brukas pa manga olika sétt. Ett exempel pa en sadan produkt kan
vara ett par jeans som tillverkats av miljovanliga material, anvénts under en lingre period
for att sedan omvandlas till exempelvis ett par shorts for att fylla ett annat syfte, genom
att benen pa jeansen kapas. Malet med den cirkulidra ekonomin dr att minska avfallen samt
att vara mer sparsam om jordens resurser.[1]

2.2 Spelifiering

Spelifiering kan anvéndas for att frimja anvindande av en produkt eller tjdnst genom att cka
motivationen hos anvindaren. Genom att utnyttja den naturliga instinkten hos ménniskan
att vilja tdvla, uppna prestationer samt uppleva spanning och lycka kan spelelement imple-
menteras i sammanhang dér de i vanliga fall inte brukar forekomma. Det skulle i sin tur
uppmuntra och 6ka anvéndarens intresse. Att belona fortsatt anvindning av en tjanst med
exempelvis poédng och prestationsutmérkelser dr vanliga spelelement som anvénds for att
héja intresset hos anvéandaren. Att vidare lata anvindare jamfora dessa utmérkelser sinse-
mellan dr ocksa en vanlig teknik inom spelifiering, vilket knyter an till viljan att tdvla och
prestera bra och dérmed Skar motivationen till tjénstens anvéindande ytterligare.[2]

Idag kan implementation av spelifiering ses i flera olika sammanhang, inom allt fran utbild-
ning till affarslivet. Féretag och andra aktorer anvéander spelifiering for att driva ett specifikt
anvandarbeetende och dérmed gynna deras varumérke eller tjanster. Inom utbildning for
yngre elever har spelifiering borjat anvéndas for att cka motivationen till lirande i till ex-
empel matematik, ddr anvéndning av datorer och spelsystem vanligtvis inte férekommer,
vilket utmanar det traditionella séittet att ldra ut.[2]



2.2.1 Motivation

Motivation dr en viktig faktor inom spelifiering. Det beskrivs som 6nskan om att utrétta
nagot och ar grundpelaren for att driva fram det beteende som ¢nskas av anvindare i
ett spelifierat system. Motivation kan delas upp i tva delar, inre och yttre motivation.
Inre motivation definieras som den inre 6nskan att utritta saker for att finna njutning och
harmoni, som att exempelvis ligga ett pussel for att uppna sjalvtillfredsstéllelsen av att
16sa det. Den yttre motivationen innebér att utféra en handling endast i hopp om att vinna
en beloning. Exempel pa sadana beloningar kan vara materiella, som priser och pengar,
eller abstrakta, som berém och socialt erkéinnande. Inom spelifiering &r det anvéndning av
yttre motivation som ofta dr tydligast, sasom utdelande av poing och utmérkelser vid ett
visst efterfragat beteende. Att finna en balans mellan de tva typerna av motivation medfor
ddremot den effektivaste implementationen. Malet &#r att kunna motivera en anvindares
igangsattning av en aktivitet med en yttre motivation, i hoppet om att anvindaren sedan
finner ett inre varde i att utritta aktiviteten. Da blir motivationen for anvindaren istéllet det
inre vilbehaget att utféra och delta i aktiviteten, vilket kan innebéra ett langre deltagande
i aktiviteten &n om motivationen hela tiden endast varit extern. En individ som ska borja
tréna kan vara ett exempel pa en sadan situation. Individen kan till en boérjan vara motiverad
till att uppna de positiva resultaten som traningen i slutdndan medfor, men kan latt forlora
motivationen under tiden ifall aktiviteten inte driver individens inre motivation starkt nog.
Da kan kan motivationen till att trina upphora och individens personliga utveckling pa det
planet gar helt forlorad.[3]

2.2.2 Spelartyper

Utover definitionerna fér inre och yttre motivation har motivation inom videospel delats
upp i fyra modeller representerat som fyra olika spelartyper, dir spelarens motivation kan
anknytas till nagon av dem, vilket beskrivs i artikeln Game on: Engaging customers and
employees through gamification. Vanligt &r dock att spelaren representerar fler &n endast
en spelartyp och att under ldrandets och spelets gang kan skifta mellan typerna. Vid im-
plementation av spelifiering kan de anvindare som deltar i den spelifierade upplevelsen ses
som spelare. Det visar sig att dven de hir anvindarna vanligtvis forhaller sig till en viss
spelartyp, med varierande nivaer av motivation och konkurrenskraft. De olika typerna av
spelare motiveras éven av olika kontexter och spelelement. Vid tillampning av spelifiering
bor spelemenent darfor viljas utefter vilken typ av spelare som efterfragas anvinda tjansten
eller produkten. De olika spelartyperna samt vad de motiveras av &r:

e Kimpar (Strivers) - spelar {6r att vara engagerade i sin personliga utveckling. Att
sla sitt personliga rekord &r viktigt.

e Moérdare (Slayers) - spelar for att bli béttre &n andra. Stéllning relativt till andra
spelare och att vinna &r viktigt.

e Lirjungar (Scholars) - spelar for att lira sig om spelet och den spelifierade upple-
velsen. Att forsta och studera upplevelsen i sig ar viktigt.

e Societetslejon (Socialites) - spelar for att néitverka, samarbeta och knyta vinskapsband
med andra spelare. Att kdnna empati med och ldra sig om andra spelare ar viktigt.

[4]



2.2.3 Spelelement i vardagen

I vardagen hittas spelelement i manga olika kontexter. Nagra alldagliga exempel dér vi hittar
spelelement #r i tjinsterna Habitica och KhanAcademy. Det som dessa tva exempel har ge-
mensamt ar att de anviander spelelement for att uppmuntra anvindande och 6ka aktiviteten.

Habitica dr en applikation som uppmuntrar anvindare till att bygga nya vanor, sdsom
att borja tréna varje dag. For att anvidndaren skall kunna bygga nya vanor pa ett roligt
satt har Habitica implementerat spelelement i flera olika kontexter. I Habitica har du en
karaktdr som du kan tréna och forbéttra genom att utfora dina vanor. Genom att fortsitta
genomfora dina vanor kan du pa sa sétt forbattra din karaktér och kopa olika tillbehor till
din spelare. Exempelvis kan du kopa olika rustningar, drakdgg, sadlar m.m. som du sedan
kan anvénda till olika saker. I Habitica kan du ocksa skapa grupper sa att du kan samarbeta
med dina vénner for att kunna forbéttra din karaktér snabbare.[5]

KhanAcademy &r en utbildningstjéinst med videoklipp och beskrivningar. Spelelement som
KhanAcademy har implementerat ér att anvindaren far poéng nér han/hon svarar riitt pa
fragor som sedan uppmérksammas med glada ansikten eller symboler. Medan om anvéndaren
svarar fel intréffar en motsatt effekt. Anviindaren far ddrmed direkt respons pa vad han/hon
gjorde fel eller ratt, vilket skiljer sig fran normal undervisning. Anvéndaren kan ocksa na
olika milstolpar som anviindaren uppmuntras att exempelvis dela med sig av pa olika sociala
medier. [6]

2.2.4 Spelifiering och hallbar utveckling

Spelifiering anvéinds ocksa i flera olika kontexter for att frimja en hallbar utveckling. Nagra
exempel dér spelifiering anvénds for att frimja hallbar utveckling &r Recyclebank, WeSpire
och OPower.

Recyclebank &r ett foretag som anvénder sig av spelifieringselement for att frimja atervinning
och andra miljovénliga vanor. Spelelement som Recyclebank anvénder sig av &r framforallt
poéng och beloéningar. Podngen intjédnas genom att géra miljovéinliga val gidllande exempel-
vis transport och vélja mer miljovénliga produkter, men poéngen kan ocksa intjdnas genom
att gora quiz for att ldra sig mer om hur man skall atervinna olika produkter. Anvéndare kan
till och med fa poédng genom att ldsa eller konsumera annan information géillande hallbar
utveckling. De intjénade podngen kan dérefter anvéndas for att fa rabatter pa olika produk-
ter och tjédnster i det verkliga livet.[7]

WeSpire ar en plattform utvecklad for medarbetarengagemang som skall stédja storre or-
ganisationer att utforma, leverera och miéta fordelarna med positiva effektivitetsprogram
inom omraden sasom hallbarhet, foretagets sociala ansvar och kulturinitiativ. Plattformen
anvéander sig av spelifiering for att oka aktiviteten hos medarbetarna dir anvindarna far
poéng for varje aktivitet de deltar i. Tjéansten mojliggér ocksa for medarbetare att samar-
beta med 6vriga medarbetare och de kan dven se grafer 6ver sin egna personliga utveckling.[8]

OPower har som syfte att minska energiférbrukningen genom att férandra séttet som méanniskor
forbrukar energin. Detta gér OPower genom att arbeta med energiféretag som bidrar med
data om hushallens férbrukning och som i sin tur anvénds for att férdndra hushallens bete-
ende. Datan anvénds till att jamfora ett specifikt hushalls forbrukning med grannar, véinner



och férbrukningsmal som hushéallet satt upp. Detta skapar en form av tévling om vem som
kan forbruka minst energi 6ver en given tidsperiod och déir ingen vill vara sémre &n nagon
annan. OPower &r ett exempel hur man kan kombinera spelifiering och beteendevetenskap
for att frimja ett mer hallbart beteende.[9]

2.3 Ramverk

Ett ramverk &r ett form av hjdlpbibliotek med funktionalitet som forbéttrar och underldttar
anvindning av programsprak. Det finns manga alternativ av ramverk for utveckling av
bade server- och anvéindarsida. I projektet anvéinds Express pa serversidan och React pa
anvéndarsida.

2.3.1 Express

Express dr ett minimalt ramverk for serversidan baserat pa Node.js http-modul och Connect-
komponenter. Express tillhandahaller siatt att enkelt ateranvdnda kod och tillhandahéaller
ocksa en model-view-controller (MVC) struktur fér webbapplikationer. Déremot behéver
modellen (M) kompletteras med ytterligare ett databas-drivet bibliotek sasom MongoDB.

Express tillater sa kallade mellanprogram (middlewares) som méjliggor ateranvéndningen
av kod. Den visentliga definition av mellanprogram &r att det adr en funktion som &r tre
parametrar, forfragan, respons och nésta. Ett mellanprogram &r kod som koérs innan en
HTTP-forfragan nar sin énskade rutt. Det gar att gora egna mellanprogram savil som att
anvanda mellanprogram framtagna av andra utvecklare. Ett exempel pa en tredjeparts mel-
lanprogram #r “bodyparser” som formaterar om en forfragans nyttolast till JSON. Resultat
av formateringen liggs sedan i req.body-objektet som lagrar parametrar vid en forfragan.
Forfragan skickas skickas sedan vidare till ndsta mellanprogram eller rutt (route).

En rutt dr en sa kallad &ndpunkt i REST-API:t. Nar en rutt definieras anvinds syntaxen
app.VERB() didr VERB() dr en HTTP-metod sasom GET, POST eller PUT. Férfragningar
fran anvindargrénssnittet skickas sedan till dessa dndpunkter for att spara och himta in-
formation fran serversidan.[10)

2.3.2 React

React &r ett ramverk utvecklat av Facebook som togs fram for att 16sa det problem vid
utveckling av storskaliga anvindargranssnitt dér data forédndras under en livscykel. React
16ser problemet genom att ha en struktur uppbyggd av flera komponenter som sedan sam-
mankopplas. Det som gor React unikt dr att nir data fordndras i React, sa kallade DOM-
mutationer, berdknar React den minsta méngden uppdateringar som behdvs genomféras
och uppdaterar sedan dessa i applikationens faktiska okumentobjektmodell (DOM).

En komponent i React kan antingen vara definierad som en funktion eller som en klass.
React-komponenter har i regel ett antal metoder som exempelvis beskriver hur en kompo-
nent blir insatt i dokumentobjektmodellen eller hur en komponent uppdateras. Nagra av
dessa metoder &r render(), constructor(), static getDerivedStateFromProps(), component-
DidMount() och componentWillUnmount(). Didremot ér det endast render-metoden som ér
ett maste for att det skall klassas som en komponent. I Figur 2.1 syns en bild pa hur en



enkel React-komponent kan definieras.

En komponent i React har dessutom ett antal variabler som beskriver en komponents in-
stillningar och tillstand. Tva av dessa variabler &r props som skickas in fran en forélder-
komponent och state som &r en komponents tillstand och nagot som fordndras under en
komponents livscykel. Hur props-variabeln kan anvéndas i en komponent kan &ven ses i
Figur 2.1.[11]

import React from "react";

export default SimpleComponent React.Component {
render() {

return Hello, . props.name

Figur 2.1: En enkel React-komponent

2.4 MongoDB

MongoDB ér en dokumentorienterad NoSQL-databas som é&r framtaget i C++ vilket gor
att applikationer med MongoDB kan koéras i princip 6verallt. NoSQL-databaser skiljer sig
fran SQL-databaser pa flera sitt. For det forsta sa maste en relationsdatabas i SQL ha en
unik identifierare som identifierar ett objekt, eftersom det annars blir omdjligt att referera
till ett specifikt objekt. I relationsdatabaser kallas denna identifierare for primérnyckel (pri-
mary key). MongoDB har en liknande implementation dér varje objekt maste ha en unik
identifierare som kallas ” id”. En annan skillnad dr dessutom att i SQL anvéinder tabeller,
medan MongoDB anviinder sig av samlingar (collections). Skillnaden mellan dessa tva &r
att samlingar i MongoDB inte krédver att de lagrade objekten skall vara lika. Férdelen med
detta dr att det leder till flexibilitet ndr man arbetar med data, nackdelen dr ddremot att det
forsvarar nagot vid fragor (queries) till databasen. Till sist sa anvéinder sig &ven MongoDB
av BSON, vilket star fér binary JSON. BSON ér binért (binary) och pa grund av detta blir
BSON léttare for en dator att behandla, men samtidigt tillhandahalls samma funktionalitet
som JSON.[12]

2.4.1 BSON

Skillnaden mellan BSON och JSON ér att BSON erbjuder béttre fragor och indexering ge-
nom att ta nagot mer diskutrymme. Nackdelen dr ddremot att mer diskutrymme anvinds
vilket kan ta plats fran nagot annat, men detta blir séllan ett problem eftersom diskar &ar
relativt billiga och kan darfor litt kompletteras med ytterligare hardvara.

BSON kan &ven lagra alla typer av JSON-dokument, men det betyder inte att ett giltigt



BSON-dokument ér ett giltigt JSON-dokument. Det hér har dock ingen negativ paverkan
med att anvidnda BSON eftersom varje sprak har sin egna driver som kan konvertera datan
till programmeringspréakets egna dataformat. [12]



Kapitel 3

Metod

I det har kapitlet kommer det arbetssdtt som anvénts under projektet att tas upp och
forklaras. Kapitlet kommer ocksa ta upp den kontinuerliga integrationen av kod, dessutom
sa diskuteras val av plattform och verktyg.

3.1 Arbetssitt

For att organisera arbetet i projektet har ett agilt arbetssétt anvénts. Varje vecka borjade
med ett avstdmningsmote, via verktyget Microsoft Teams, dér framsteg och eventuella pro-
blem fran foregaende veckan, samt mal fér kommande vecka diskuterades och togs upp med
produktigaren pa Ericsson. I samband med dessa moéten gavs en tydlig bild var projektet
befann sig i planeringen och vad for slags atgirder som kridvdes for att justera for even-
tuella oférutsedda héndelser. Det gav ocksa mdojlighet till simpel justering av avancemang
fran foregaende vecka, eftersom nya uppdateringar endast rorde sig i takten av en vecka at
gangen.

3.2 Kontinuerlig integration

Infér varje avstdmningsmote genomfordes en sammanslagning av kod med hjilp av ver-
sionshanteringsprogrammet Git. Det hér gjordes for att minimera framtida konflikter i ko-
den samt uppméirksamma buggar och liknande som kan uppsta vid en sammanslagning av
kod. Vid behov genomfordes ocksa sammanslagningar av kod under veckans gang. I och
med att plattformen bestar av bade en serversida savil som klientsida har tva olika Git-
respositories anvints. Alla Git-respositories lagrades pa Ericsson Forge, som &r Ericssons
interna versionshanteringsplattform.

3.3 Val av plattform

Vid utveckling av webbapplikationer finns det flera olika valméjligheter for val av plattform,
dér flera olika ramverk kan anvindas pa savil serversida som for klientsidan. For projek-
tet valdes dock React och ExpressJS eftersom det redan fanns ett befintligt system som
anvéande sig av dessa tva ramverk. Pa sa sédtt kan vi maximera ateranvidndningen av kod,
men ramverken har dven andra fordelar. Med ExpressJS kan en applikation enkelt byggas
ut genom att ytterligare funktionaliteter ldggs till. Medan React dr utmérkt for att utveckla
komplexa applikationer och har dessutom en mycket stor gemenskap. React anvinds ocksa
av stora foretag sasom Facebook, Netflix och Dropbox.[13]



3.4 Val av verktyg

I det har avsnittet beskrivs de digitala verktyg som vi har valt att anvinda oss av under
projektet.

3.4.1 Figma

Figma &r ett digitalt verktyg for att designa idéer. Figma valdes eftersom det ger oss
mojligheten att skissa prototyper hur det grafiska anvindargrinssnittet skall se ut innan
utvecklingen dr paborjad. Figma mojliggor ocksa samarbete mellan olika utvecklare dér
flera individer kan arbeta pa samma fil.

3.4.2 MongoDB

MongoDB ér ett dokumentorienterat databasprogram och dven ett av de storsta datapro-
grammen inom NoSQL. MongoDB valdes dels pa grund av att NoSQL &r vildigt skalbart,
vilket kan vara en férdel ndr man arbetar iterativt. Databasen kan dérfér enkelt byggas
pa under projektet gang. MongoDB valdes ocksa pa grund av att det befintliga systemet
anvéinde sig MongoDB.

3.4.3 MongoDB Compass

MongoDB Compeass &r ett verktyg for att hantera data som ar lagrad i MongoDB. Verktyget
tillhandahaller ett enkelt anvindargrianssnitt och tillhandahéller flera verktyg som gor att
man kan filtera, redigera, lagga till och ta bort data fran databasen. Verktyget valdes for
att underlatta anvindningen av MongoDB.

3.4.4 Visual Studio Code

Vid utveckling av applikationer behévs nagon typ av utvecklingsmiljé. Visual Studio Code
ar en utvecklingsmiljo med stod for flera olika programsprak och valdes eftersom det har
mycket stod for utveckling av Node js applikationer, samt verktyg fér webbtekniker sasom
React, HTML, SCSS, JSON med flera.

3.4.5 Postman

Postman &r ett verktyg for testning av RESTful APIL:er. Postman valdes att anvéndas ef-
tersom det ar ett enkelt verktyg for att konstruera forfragning for att sikerstilla serversidans
funktionalitet. I Postman gar det att skicka olika typer av forfragningar sasom GET, POST,
PUT och DELETE och dérefter fa ett svar tillbaka som kan anvéndas for att verifiera funk-
tionaliteten hos API:et.

3.4.6 Jest och Supertest

Jest dr ett testningsramverk medan Supertest dr en modul som underlédttar testningen av
HTTP-forfragningar. Férdelen med Jest ér att det &r ett stort testningsramverk som anvénds
av flera stora foretag, medan Supertest underldttar testningen eftersom du som testare bland
annat inte behover halla reda pa serverns portar eftersom en flyktig port anvénds.
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Kapitel 4
Analys

Det hér kapitlet beskriver det befintliga systemet som fanns sedan tidigare vid projektstart.
Kapitlet diskuterar dven val av spelelement.

4.1 Analys av befintliga system

Vid projektstart finns en tidig prototyp av plattformen. Sedan tidigare kan en anvéndare
skapa ett konto, publicera och ta bort annonser, se utlagda annonser, ldgga till profil-
bild och skapa en chat via sockets. Det befintliga systemet &r utvecklat genom React for
anviandargranssnittet och ExpressJS pa serversidan. Foljande brister anser vi finns med det
befintliga systemet:

e Plattformen &r inte anpassad for mobila enheter, utan endast lamplig for specifika
datorskarmstorlekar.

e Marknadsplatsens omfang dr endast inriktat mot bortskénkning av egenodlade dpplen,
inga Ovriga tjdnster eller produkter.

e Trots att plattformens anvandargranssnitt utvecklats i React dr de olika webbsidorna
inte bestaende av komponenter och delkomponenter. Vi anser att det hir forsummar
de fordelar som React erbjuder.

Vissa resurser fran det befintliga systemet har vi mojligheten att anvanda oss av. Detta
innefattar bland annat av en fungerande serversida baserat pa det befintliga systemet. I det
befintliga systemet &r dessutom serversidan ansluten till databasprogrammet MongoDB och
innehar flera olika metoder med forfragningar for att kommunicera med databasen. Flera av
dessa resurser kommer anvédndas senare i projektet, diremot kommer majoriteten av dem
krava vidareutveckling for att tillhandahalla 6nskad funktionalitet.

4.2 Val av spelelement

ShareConnect skall anvénda sig av spelifiering for att skapa en underliggande motivation att
fortséitta anvinda sig plattformen. Spelifiering &r ddremot nagot som kan implementeras pa
manga olika sitt, dar tillvigagangsittet 1 regel beror pa i vilken kontext spelelemententen
skall befinna sig i. Dessutom passar séllan ett spelelement for alla vilket stéller krav pa att
det finns kinnedom om vem som kommer anvinda plattformen, vilket kunde ses i avsnitt
2.2.2, Spelartyper. Till sist &r det viktigt att vara medveten om vilka beteenden som upp-
muntras av spelelementen vid tillampningen i olika sammanhang. Spelifieringen bor endast
forekomma i de sammanhang dér man vill uppmuntra till ett visst beteende eller en skapa
en viss motivation.
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I projektet bestdmde vi oss for att implementera tre olika spelelement; poéng, podngtavlor
och prestationer. Dessa spelelement har valts ut eftersom vi tror att de kommer passa bra
in pa plattformen och de &r spelelement som vanligtvis dr férekommande i de flesta spel-
sammanhang. De &r darfor latta att forsta sig pa vilket gor dem effektiva i ett sammanhang
dér anvindaren inte forvantar sig dess tillimpning. Dessutom baseras valet av spelelement
pa de forhandsstudier som gjorts om de olika spelartyperna. Se férklaring nedan:

e Poiéng - Spelelementet poéing har valts pa grund av sin mangsidighet och typiska
nérvaro i spelsammanhang. Det dr vildigt séllan en spelifierad upplevelse tillimpas
utan nagon form av podng. Vidare riktas samlandet av poéng mot de sérskilda spelar-
typerna Kdmpar och Mérdare. Motivationen hos kimparna grundar sig i deras vilja
att sla sina egna rekord och se personlig utveckling. Poéing ér effektivt i detta sam-
manhang da det &dr ett konkret matt pa hur bra anviindaren presterat, beroende pa
vad poidngen méter, samt att det ar latt att se fordndring och framgang over tid. For
spelartypen Mordare, som motiveras av att vinna och prestera béattre &n andra spela-
re, dr poangrikning i liknande syfte dven effektivt da det &r valdigt enkelt att jamfora
olika spelares poéng sinsemellan.

e Poingtavlor - Valet att implementera poéngtavlor riktar sig ytterligare mot spelar-
typen Mordare. Eftersom det &r viktigt for de hér spelarna att jimfora sin bedrift
gentemot andra, med dndamalet att prestera bist, behovs det en plats pa plattformen
dér detta kan ske. Podngtavlor dr dven de vanligen férekommande i spelsammanhang
som inkluderar fler &n en spelare samt nyttjandet av podng. Genom att stélla upp alla
anvandares samlade typer av poing i en nedatgaende lista kan det enkelt synas vem
som har presterat bast hogst upp. Det hir kommer motivera typen Mordare att strava
efter placering i toppen av podngtavlan, vilket i sin tur innebédr 6kad anvéndning av
de funktioner som belénas med poing.

e Prestationer - Slutligen har prestationer valts som det sista spelelementet. Detta
element innebér ett sdrskilt mal eller uppgift som skall utféras och klaras av for att
uppna prestationen. Likt podng riktar sig detta element mot spelartypen Kdampar.
Poéng som endast samlas utan ett konkret mal, annat #n i syftet att fa fler poéng
dn andra anvédndare, kan for Kdmpar upplevas grundlost. Det &r som tidigare ndmnt
enkelt att se sina poéng 6ka med tiden, vilket kan bringa tillfredsstéllelse hos Kampar,
men genom att inféra delmal som prestationer kommer det att dka chansen till mo-
tivation. Uppnadda prestationer kommer dérmed &ven de vara ett matt pa personlig
utveckling fér den hér spelartypen.

Valet av spelelement har framst riktats at spelartyperna Kdmpar och Mérdare pa grund
av att dessa speltyper ger ett béttre gensvar pa olika typer av spelelement. Diremot anser
vi att webbapplikationens utformning och syfte d&ven kan komma att locka &ven de andra
spelartyperna. Societetslejon motiveras, som tidigare ndmnt, av att nétverka, samarbeta och
kénna empati med andra spelare. De ovan ndmnda spelelementen &r valdigt konkurrensbeto-
nade och riktas dérfor inte direkt mot den hér spelartypen. Daremot ar webbapplikationens
syfte att framja hallbarhet och cirkuldr ekonomi, vilket innebér en viss medménsklig om-
tanke. Att dela med sig av begagnade saker och egna tjénster innebér ett samarbete mellan
anviandarna, vilket &ven uppmanar kommunikation och bekantskap. Darfor kan dven Soci-
etetslejon komma att motiveras till anviandning av webbapplikationen anser vi. Dessutom
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ser vi att d&ven Ldrjungar kan lockas av att anvénda plattformen eftersom spelelementen
befinner sig i en kontext som de normalt inte hittas. Pa sa sitt kan Ldrjungar lockas till
plattformen av ren nyfikenhet fér att studera sjélv upplevelsen.
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Kapitel 5

Genomforande av
backend-applikation

Det hér kapitlet beskriver utvecklingen av webbapplikationens backend-del. Kapitlet tar upp
vidareutveckling av det befintliga systemet, samt implementationen av ny funktionalitet.

5.1 API-forfragningar

Anvéandargrianssnittet anvinder sig av HTTP-forfragningar for att kommunicera med backend-
applikationen med syftet att antingen hamta, lagga till, &ndra eller ta bort data fran data-
basen.

Nér en forfragan skickas till API:et tas den forst emot av ett mellanprogram som vali-
derar forfragan och kollar om HTTP-forfragans URL kréver autentisering eller inte. Om
autentisering inte kriavs godkinns forfragan och gar vidare till ndsta mellanprogram eller
rutt. Om autentisering déremot kravs kontrollerar mellanprogrammet om HTTP-forfragan
innehar en giltig autentiseringsnyckel. Om nyckeln ar giltig skickas HTTP-forfragan vidare
till néista mellanprogram eller rutt. Om nyckeln diaremot &r ogiltig nekas forfragan och re-
turnerar ett meddelande att forfragan har blivit nekad. Nér en forfragan nar en dndpunkt
eller rutt kan backend-applikationen borja utfora det efterfragade arbetet. En rutt i Express
kan defineras enligt nedan.

app.get("/", req, res’ {
res.send"hello world" ) ;

});

Figur 5.1: En rutt som returnerar hello world

I projektet fanns det ett antal forfragningar som kunde anvéndas fran det befintliga sy-
stemet. Majoriteten av dem behdvdes diaremot vidareutvecklas for att malen skulle kunna
uppnas. Ett antal buggar fanns dven i de befintliga HTTP-forfragningarna. Exempelvis sak-
nades en hel del validering vilket bland annat gjorde att flera anvindarkonton kunde skapas
med samma mail-address, vilket skapade problem senare pa plattformen.
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5.2 Vidareutveckling av databasen

Den ursprungliga databasen bestod av de tre samlingar (collections) Users, MarketObjects
och Conversations. For att uppna vart mal behévde dokumenten i dessa samlingar utvecklas
med fler attribut, sdsom sparade annonser, tidsstdmplar, olika typer av podng och sa vidare.
Ett antal nya samlingar behovdes ocksa liggas till, sasom Locations och Achievements. Dér
Locations dr en samling bestaende av olika orter med tillhérande postnummer och koordina-
ter och anvinds for att kunna linka angivna orter till geografiska positioner. Detta anvints
i sin tur for att berdkna avstandet mellan tva koordinater med hjilp av Haversine-formel
(Se Bilaga L). Medan Achievements &r en databas bestaende av olika prestationer.

Det var #ven nodviindigt att implementera fler forfragningar (queries) till MongoDB. Ex-
empelvis for att kunna soka efter annonsobjekt som inneholl ett visst ord i dess beskrivning.
For att kunna gora detta behovdes dven flera text-index skapas for de olika attributen for
att kunna stodja textfragor efter ett visst strianginnehall. Nedan syns ett exempel pa text-
fraga till MongoDB.

db.marketobjects. find( { $text: { $search: "apples fruit green” } } )

5.3 Testning och verifikation

For att sidkerstilla funktionaliteten pa backenden har tester genomforts med hjilp av appli-
kationen Postman som &r ett verktyg for testning av RESTful APLer. Ett test genomfors
genom att skicka en begéran till en specifik &ndpunkt, som sedan returnerar ett svar som
anvénds for verifikation. Det finns flera olika forfragningsmetoder som gar att anvénda dér
nagra av dem ar POST, GET, DELETE och PUT. POST anvinds for att ligga till infor-
mation pa servern. GET anvénds for att hdmta information. DELETE anvinds for att ta
bort information och PUT anvénds till att uppdatera information pa servern.

Testningsramverket Jest har ocksa anvénts for testning av forfragningar pa backenden. Jest
ar ett mycket populdrt ramverk for testning och det anvéinds bland annat av féretag sasom
Facebook, Twitter och Spotify. Tillsammans med Jest anvédnds som tidigare ndmnt Super-
test som &r en modul som underlittar testning av HTTP-forfragningar.

5.4 Nodemailer

For att kunna skicka information till anvindare nir de inte dr aktiva pa plattformen anvinds
Nodemailer som dr en modul fér Node JS for att skicka mail. Genom Nodemailer kan ett
transporter-objekt skapas som sedan kan anvindas for att skicka mail. For att kunna trans-
portera meddelanden anvénder sig Nodemailer av SMTP (Simple Mail Transfer Protocol).
Mail skickas till anvéindaren vid flera tillfillen, bland annat nir anvéindaren registrerar sig
och tar bort sitt konto.
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5.5 Verifiering av anvindarkonton

Ett av malen var att nya anvéndare skulle behdva verifiera sitt konto innan anvidndaren
skulle fa tillgang till plattformen. Malet 16stes genom anvéndningen av verifieringsnycklar
och att den nya dndpunkten (‘/confirmation’) sattes upp for att signera nycklar. Verifi-
eringsnycklarna genereras och signeras med hjilp av JSON Web Token (JWT). Fér att
overlamna verifieringsnyckelarna anvénds i sin tur Nodemailer, som tidigare ndmnt &r en
Node JS modul f6r att skicka mail.

Bekréafta din e-postadress Inkorgen x

supp.shareconnect@gmail.com man 6 apr. 10:42 (for 4 dagar sedan)
till mig ~

Valkommen till ShareConnect!

Innan du kan bérja anvanda var plattform maste du verifiera ditt konto, och det gér du genom att klicka pa lanken nedan.
Klicka har for att verifiera

Vi vill tacka dig for att du anvander var plattform!

Halsningar,
Teamet pa ShareConnect

Figur 5.2: Ett verifieringsmail som skickas vid registering

5.6 Geokodning och platsinformation

For att mojliggora platssokningarna och funktionalitet som att visa avstandet till olika
marknadsobjektet givet en adress eller orter behovs geokodning for ldnka en adress eller
ort till en koordinat. For att 16sa detta problem har tva losningar implementerats. For det
forsta sa har platsdatabasen blivit initierad med data bestaende av lite mer dn 1600 av de
storre orterna i Sverige med tillhérande koordinater och postnummer. Den hir datan &r
ursprungligen hidmtad fran Geonames.org dér den kan hémtas i ett textfil-format. For att
sedan infoga datan till MongoDB fick dérfor ett skript skrivas for att fora 6ver informationen.
For att sedan ocksa kunna bygga ut platsdatabasen med mer platsinformation har det
externa APl:et Nominatim som &r framtaget av OpenStreetMap anvénts. Med hjilp av
APIL:et kan man givet en adress eller ort himta koordinater fér en specifik plats. For att
anvéanda APIL:et behovdes dock forst vissa krav tillgodoses. APIL:et hade bland annat ett krav
att endast en forfragan fick skickas per sekund. For att uppfylla detta krav implementerades
en ko for att schemalidgga himtningen sa att endast en forfragan skickas per sekund. For
att minimera antalet hdmtningar sparas all himtad platsinformation sedan i MongoDB.
Pa sa sdtt kommer platsdatabasen vixa med fler och fler orter i takt med att plattformen
anvénds.
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Kapitel 6

Genomforande av
frontend-applikation

I detta kapitel beskrivs utvecklingen av applikationens frontend-del. Kapitlet inleds med
beskrivningen av hur arbetet inleddes, for att sedan beskriva hur JavaSctipt-biblioteket
React tillimpats och hur anvindargrinssnittet har utformats.

6.1 Skisser

I projektets forsta stadie undersdktes och skissades det pa olika varianter av plattformens
utseende. Dessa skisser gjordes digitalt i designverktyget Figma. Skisserna éver plattformen
efterstravades att halla en hog kvalitet, da det ar vildigt anviandbart att ha en fiardig och
noggrann skiss 6ver webbapplikationens grafiska upplédgg och utseende vid framstéllning i
programkod. Minst en skiss for varje delsida togs fram. Till en borjan togs en utformning
fram for applikationens allomfattande, grafiska granssnitt, sa som ett fargtema och en gene-
rell struktur for varje delsida, vilket gjorde det enklare att fardigstélla skisser pa kvarstaende
delsidor. Tva exempel pa en skisser som gjordes kan ses i Bilaga A och B.

6.2 React

Vid utveckling av React-applikationer anvénds som tidigare ndmnt komponenter. Den hér
komponentbaserade uppbyggnaden av webbsidor gor att React skiljer sig fran traditionell
webbutveckling. Istéillet for att ett HTML-dokument representerar varje enskild delsida pa
en webbplats sa mojliggor React tillimpningen av endast en enda HTMIL-sida. Den hér
enskilda sidan blir huvudsidan som istéllet innehaller en méngd delkomponenter som re-
presenterar webbplatsens delsidor. Dessa komponenter utvecklas separat och sammanfogas
dérefter till huvudsidan, som da representerar hela applikationens anvindargranssnitt. Den
hér huvudsidan kallas dven for fordlderkomponent, eftersom den &r ursprungsférildern till
alla delkomponenter. Det hér innebér att varje delsida i webbapplikationen representeras
som en egen komponent, men varje delsida i sig kan &dven delas upp i komponenter om
nimnd delsida innefattar mer komplex funktionalitet. Varje komponent utgors av en sepa-
rat JavaScript-fil. Den hér typen av uppdelning av varje delsida medfor enkelt underhall och
utvidgande av kodplattformen. Det &r dven litt att redigera varje enskild komponent for sig
istéllet for att behova leta igenom en massiv fil innehallande alla komponenter samtidigt. Se
figur nedan for ett exempel pa den fil- och komponentstruktur som anvénts i projektet. Ett
exempel pa delsidor som anvinder sig av flertalet, uppdelade komponenter &r marknads-
sidan och profilsidan. De hér sidorna innehaller funktioner som behdver arbeta oberoende
varandra. Genom att dela upp de hér funktionerna i separata komponenter innebér dven
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det en enklare 6verblick och struktur 6ver var de hér funktionerna hanteras och dr imple-
menterade i kodbasen.

Huvudsida Olika delsidor

"'I-H-‘-}

Mavbar —

™

—_
Footer — — ‘\“\

Figur 6.1: Huvudsida tillsammans med olika delsidor

Vidare sa medfor den komponentaserade utvecklingen av webbapplikationen, utéver att ska-
pa egna komponenter, att det enkelt gar att implementera redan firdiga komponenter som
finns att implementera fran olika komponentbibliotek. Bootstrap-React dr ett bibliotek med
manga olika komponenter som utan kostnad gar att implementera.[14] Exempel pa kom-
ponenter som tillimpats fran Bootstrap-React dr inmatningsfilt, knappar, rullgardinslistor
och flikmenyer. Ytterligare en komponent som implementerats fran ett externt bibliotek &r
meddelandemodulen som dyker upp vid olika tillfillen i applikationen. Den hir komponen-
ten heter Swal och har finns i biblioteket Sweet Alert 2.[15]

For att sedan tillata applikationen vara mer dn en enkelsidig webbsida baserat pa endast
ett HTML-dokument anvinds Reacts rutt-bibliotek, React Router, som gor det mdjligt att
navigera mellan huvudsidans alla delkomponenter. Resultatet upplevs darmed som en vanlig
webbplats, med fordelen att webblidsaren inte behover ladda om varje ny sida i applikationen
utan bara vixlar mellan redan hdmtade komponenter vid navigering.

6.3 Anvindargrinssnittets utseende

For att ge webbapplikationens anvandargranssnitt ett lockande utseende, utéver dess funk-
tionalitet, behdvde webbsidorna ges en anpassad stil, sasom teckensnitt, farger, avstand
och uppldgg. Detta gjordes med hjilp av Cascading Style Sheets (CSS), en mekanism som
tillater personlig stilgivning och arrangemang av HTML-element pa en webbsida. Redan
fardiga komponenter, som ndmnt ovan i avsnitt 6.2, importerades och anvéndes &ven for
att ge webbapplikationen ett stiarkt utforande. De skisser som faststéllts under projektets
inledande fas efterféljdes vid utformningen av anvindargrinssnittets utseende och stil.

6.4 Bildhantering och lokal lagring

Annonsobjekten i webbapplikationen innehéaller i de flesta fall bilder som behover hamtas
fran serversidan, dér de lagras i ett filsystem, for att sedan visas upp pa klientsidan. For att
maximera prestandan och minimera vantetider bestdmdes det att dessa bildfiler skulle sparas
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lokalt i anvéndarens webbsession. Detta gors genom att bilden konverteras med Base64 till
en teckenstring. Base64 innebir en Oversdttning fran bildfilens originalformat, en binir
datastring, till en striang av ASCII-tecken. Det &r fordelaktigt vid séindning av bildfilen
via datapaket mellan klientsidan och serversidan, samt vid lagring i databasen.[16] Den
nya, konverterade bilddatan kan dérefter hamtas igen vid behov och konverteras tillbaka
till en bild igen. Andra variabler som &ven sparas lokalt i webbsessionen dr anvindarens
anvandarkonto och angiven platsinformation. Anviandarkontot sparas for att anvindaren
skall fortséttas vara inloggad nér en webbsida laddas om pa nytt, medan platsinfomationen
sparas for 6ka anvidndarupplevelelsen.
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Kapitel 7

Systemkonstruktion

Det hér kapitlet kommer ta upp hur spelfiering har implementerats pa plattformen. Dess-
utom kommer plattformens olika delar att tas upp i detta kapitlet. Foljande sektioner har
plattformen delats upp i; marknad, profilsida, instéllningssida, poéngtavlor och 6vriga sidor.

7.1 Spelifiering

Konceptet spelifiering har tillampats i webbapplikationen baserat pa den analys som gjordes
i borjan av projektet géllande spelifiering, spelartyper och motivation. Spelelementen som
valts att tillampa dr som ovan ndmnt poang, prestationer och poéngtavlor. Dessa spelelement
har valts ut eftersom de anses passa till plattformens sammanhang utan att forsvara det
huvudsakliga anviandningsomradet, vilket &r att interagera anvindare sinsemellan samt med
annonser pa marknadsplatsen.

7.1.1 Poing

En anvéindare kan samla tva olika typer av poing pa plattformen, hjirtan och karmapoéng.
Dessa tva typer av poéng skiljer sig fran varandra eftersom de intjénas pa olika sétt.

e Hjirtan intjinas genom att att en annan anvindare uppmérksammar och gillar en av
dina annonser. Da finns mojligheten att skicka ett hjarta samt ldmna en hélsning som
uppskattning for annonsen och ett hjarta adderas till sammanstéllningen pa profilsidan
(se figur nedan). Pa sa sitt skapas ytterligare en interaktion mellan olika anvindare,
samtidigt som det finns en uppmuntran att ligga ut bra annonser. Varfér namnet
hjirtan gavs till podngtypen hirstammar fran att ett hjéarta associeras med kérlek och
omtanke, vilket &ven dr det som funktionen symboliserar. Hjértan &r &ven en podngtyp
som vi tror kan motivera spelartypen Societetslejon eftersom denna poéangtyp skapar
mer interaktion mellan olika anvéndare.

e Karmapoing ér den andra typen av podng och intjénas genom att anviandaren utfor
en uppséittning av handlingar. Dessa handlingar inkluderar att ligga ut en annons,
uppna en prestation, skinka ett hjirta till en anvéndare, motta ett hjirta och att bli
kontaktad av en anviéindare angaende en utlagd annons. Dérmed blir karmapoéngen ett
matt pa hur flitigt anvéindaren utfért det olika handlingarna och utforskat plattformens
funktioner. Dessa funktioner dr tdnkta att forknippas med hallbar utveckling och miljo,
vilket medfor att karmapoéngen dven kan ses som ett matt pa hur mycket anvéindaren
bidrar med for att frimja just detta. Ddrav hirstammar #ven namnet karmapoing,
da handlingarna som medfor dessa poiang skulle bidra till en 6kad personlig karma.
Anvindarens insamlade Karmapodng visas dven de upp pa profilsidan enligt figur
nedan.
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Niklas Paasonen Karmapodng Antal hjartan Antal annonser Medlem sedan
Min ort
Malndal '

115 3 1 totalt 2020-04-27

Figur 7.1: Vy 6ver poangtyperna Karmapodng och Hjiartan pa anvéndarens profilsida.

7.1.2 Poangtavlor

Poéangtavlor har ocksa implementerats for att kunna visa upp de olika typerna av poing.
Varje podngtavla har tva olika tillstand dar jamforelsen antingen sker via olika spelare eller
orter. Utgangstanken var forst att podngtavlan endast skulle utgéras av anviindare, men en
poéngtavla med orter utvecklas senare for att tillféra ett annat spelelement dir anvédndare
ocksa kan samarbeta med varandra for att ta sin ort hogre upp pa poingtavlan.

Det finns tre olika podngtédvlor som implementerats som visar olika typer av poéng; kar-
mapoéng, hjdrtan och antalet utlagda annonser. Podngtévlorna kan dven viljas att jamfora
individer eller orter med varandra. Pa sa sitt kan anvéndare tdvla med varandra savil som
att samarbeta och tévla med varandra mot andra orter. I figuren nedan syns den implemen-
terade sidan for topplistorna.

Ldmna feedback  Om karmapoding  Annonser ﬂ

Niklas

% Topplista Karmapofing  Hjdrtan  Utlagda annonser
Stader

Plats Namn Podng
1 Jonas Jonasson 1069
2 Niklas Paasonen 115
3 Lasse Berghagen 85
4 Anders Tegnell 5
5 Loket Loketsson ]
6 Ann-Christine Nilsson ]

Figur 7.2: Vy 6ver sidan for de olika topplistorna. I figurens syns den aktiva topplistan for
Karmapoéng, dédr den inloggade anvindaren &r markerad i listan.
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7.1.3 Prestationer

Anvéndaren kan dven uppna prestationer eller utmérkelser som méter hur flitigt och kon-
sekvent en viss funktion har anvints. En sadan funktion kan till exempel vara att ligga
ut en annons pa marknaden. Prestationerna delas in i kategorier for vardera funktion och
uppnas nir anvindaren anvint funktionen ett visst antal ganger. Det finns tre nivaer for
varje kategori, brons, silver och guld, ddrmed tre prestationer med stigande antal ganger
som funktionen behover ha utforts for att na malet. Bronsnivan har ldttast mal att uppna
och guldnivan det svaraste. Som exempel dr prestationerna som kan uppnas i kategorin
utlagda annonser pa marknaden ar tre stycken for brons, tio stycken for silver och slutligen
50 stycken annonser for att uppna guldprestationen. Prestationer implementerades eftersom
de innebér ett delmal fér anvindaren pa plattformen och ska driva motivationen och viljan
att anvinda funktionerna som #r efterfragade. De prestationer som finns att uppna finns
listade pa anvindarens profilsida under fliken mérkt Prestationer. Se Figur 7.3 nedan. Nér
anvindaren utfor en handling som leder till att en prestation uppnas visas textrutan, som
beskrivs i Figur 7.4, upp for att gratulera och uppmuntra anvidndaren. Dérefter kommer den
uppnadda prestationen att firgliggas i prestationslistan pa anvéndarens profilsida, vilket
déarmed markerar att den &r vunnen.

¥ Prestationer

Kommit igdng!

Klarat mdlen for att komma igdng med ShareConnect

Karmapodng

O

N®
Samlat 26@ podng  Saomlat 58@ podng  Samlat 188 podng =

Figur 7.3: Vy pa profilsidan 6ver de olika prestationerna som gar att uppna samt kriterierna
for dem. De prestationer som anvindaren har uppnatt dr farglagda.

Prestation uppnddd!
Grattis! Du har skickat 1@ hjartan!

Figur 7.4: Figuren beskriver den textruta som dyker upp nér anvéndaren utfért en hand-
ling som leder till en uppnadd prestation. I det hér fallet har anvindaren astadkommit
prestationen att skicka tio hjértan.
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7.2 Marknaden

Marknaden utgors av tre delsidor. En sida for att skapa en ny annons, en sida for att visa
upp alla annonser pa plattformen och en sida for att visa upp en enskild annons, dven kallad
marknadsobjektsida.

7.2.1 Marknadsplatsen

Marknadsplatsen visar upp alla annonser och tillhandahaller skfunktionalitet sasom sokning
via text efter annonser som innehaller specifika ord i antingen titeln eller beskrivningen.
Det finns ocksa mojligheten att filtrera efter kategorier, distans och annonstyper. Om en
anviandare exempelvis bara vill se annonser inom kategorin “Frukt och gront” kan detta
filtreras.

Marknadsplatsen tillhandahaller #ven s6kning baserat pa platsinformation. For att soka
annonser baserat pa plats finns ett antal alternativ. Anvéndaren kan vilja att soka efter an-
nonser baserat pa sin angivna ort i instéllningssidan, nuvarande plats som hamtas via HTML
Geolocation API eller ange en specifik ort genom att stka efter den. Om anvandaren scker
efter en specifik plats skickas en forfragan till serversidan som forsoker matcha den angivna
platsen med en plats i platsdatabasen, om en plats hittas returneras den med tillhérande
koordinater. Haversines formel (Se Bilaga L) anvinds sedan for att berdkna avstandet till
de olika annonserna. En bild 6ver grinssnittet for att soka efter en plats kan ses i Bilaga F.

Néar en sokning efter annonser har genomforts visas de aktuella annonserna upp pa mark-
nadsplatsen. Anvéindaren har direfter mojligheten till ytterligare sortering genom att sortera
efter distans eller nyligen upplagda annonser.

For att hdmta alla annonser behdver marknadsplatsen skickas manga forfragningar for att
héamta relaterade bilder, vilket gor att renderingen kan ta lang tid. For att forhindra detta
har paginering (pagination) implementerats sa att endast ett specifikt antal objekt himtas at
gangen. Detta forbattrar prestandan pa plattformen. Dessutom sparas objekt i webblédsarens
session efter att de himtas fran serversidan for att minska antalet forfragningar som skickas
under en session, vilket 0kar prestandan ytterligare. En bild pa marknadsplatsen kan ses i
Bilaga C.

7.2.2 Marknadsobjekt

Marknadsobjektssidan visar upp all information om en specifik annonsen. Sidan innehaller
ocksa en karta dér avh&mtningsorten markeras ut. Dessutom tillhandahaller &ven denna
sidan en rad funktionalitet, sdsom att spara annonsen, kontakta annonsoren och lamna ett
hjarta.

Om en anvindare sparar annonsen kommer anvindaren kunna hitta denna i sin profil-
sida under Sparade annonser, sa att anvindaren litt kan komma tillbaka till en specifik
annons igen. Anvéandaren kan ocksa kontakta annonséren och da skapas en chat déar de
tva parterna kan diskutera om avhimtning eller liknande. Till sist, sa kan anvindare ocksa
lamna ett hjirta och hilsning till annonséren som &r ett séitt att visa uppskattning. Om
det 6nskas kan anvidndaren ocksa att vélja att lamna ytterligare en kommentar tillsammans
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med hjéartat. En bild pa marknadsobjektsidan kan ses i Bilaga E.

7.2.3 Skapa annons

Sidan for att skapa en annons ér uppbyggd av ett enkelt HTML-formulér dér anvindaren
fyller i information om sitt annonsobjekt. Informationen som efterfragas &r titel, beskrivning,
kategori, typ av annons och plats. Det finns d&ven en mdjligheten att ladda upp en bild for
annonsen. Diremot &r en bild inget krav, eftersom vi vill gora det sa lidtt som majligt for
anvéndaren att skapa en annons. Det har dr speciellt for dem som funderar pa att skdnka
bort en produkt, eftersom vi da vill minska tréskeln sa mycket som mojligt. Skapa annons
sidan kan ses i Bilaga D.

7.3 Profilsida

Profilsidan pa plattformen kan jimforas med en dashboard, dir anvindaren far en sam-
manstillning 6ver sitt konto. Pa profilsidan kan en anvindare se sin kontoinformation, mot-
tagna hélsningar, sina prestationer, aktiva- och inaktiva annonser, samt sparade annonser.
Anvéndaren kan dessutom se och ldgga upp en profilbild pa profilsidan. Profilsidan kan ses
i Bilaga I.

e Mottagna hilsningar innefattar de gillningar eller hjartan som anvindaren tagit
emot fran sina annonser.

e Prestationer En anvindare kan uppna flera prestationer pa plattformen nir de utfor
olika handlingar.

e Inaktiva och aktiva annonser inkluderar de annonser som anvéndaren har lagt ut
pa marknadsplatsen, men det dr endast de aktiva annonserna som en annan anvandare
kan se. Annonser kan goras inaktiva eller aktiva oberoende vilket som &r dess nuvaran-
de tillstand. Saval inaktiva och aktiva annonser kan &ven tas bort helt fran plattformen
om detta 6nskas.

e Sparade annonser dr annonser som anvindare sparat fran marknadsplatsen och
denna funktionalitet skall fungera som ett séitt att snabbt komma tillbaka till annonser
som anvéindaren gillade. Det ar dock endast aktiva annonser som kommer visas under
denna komponent. Om en annons dr inaktiva kommer den forst visas igen nér den blir
aktiv.

7.4 Installningssida

P& instéllningssidan kan anvindaren hantera sin konto. Funktioner som tillhandahalls &r
att byta kontoinformation sasom ort och postnummer. Anvindaren har ocksa mojligheten
att byta losenord och ta bort sitt konto.

7.5 Poangtavlor

Det finns tre olika poédngtavlor pa plattformen som visar upp de olika poingen som en
anvindare kan samla in. En poédngtavla visar upp de 10 anvéindarna med mest poéng,
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samt den enskilda inloggade spelaren med sin placering om hen inte ingar i topp 10. Varje
poédngtavla har tva tillstand dédr antingen enskilda individer eller orter kan jimforas.

7.6 Ovriga sidor

Det finns ett antal andra sidor som ocksa utvecklats. Det hér dr sidor for sasom skapa konto,
logga in, glomt l6senord och informationssidor. Skapa konto och logga in utgors av tva modu-
ler. Nér en anvéndare skapar ett konto skickas ett verifieringsmejl till anvdndaren som maste
bekriftas. Anvindaren kan sedan logga in pa sidan. Glomt losenord sidan kan anvindaren
komma at fran logga in modulen, den bestar av ett enkelt formulér dar anvindaren anger sin
mejladress. Ett nytt 16senord skickas dérefter till den angivna mejladressen. Se Bilaga H for
en vy over granssnittet vid aterstéllning av 16senord. Slutligen har det dven implementerats
en sida som beskriver hur karmapoédng fungerar och hur en anvindare kan tjina in dem,
se Bilaga K, samt en sida dir anvéndare kan skicka in aterkoppling och forbattringsforslag
angaende applikationens grénssnitt och funktioner. Se Bilaga J.
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Kapitel 8

Resultat

Projektet resulterade i en webbapplikation som tillhandahaller en grafisk, webbanpassad
anvindarsida som kommunicerar med en serversida. Anviandarsidan och grianssnittet ut-
vecklades med Javascript-biblioteket React och serversidan med Express.js. Konceptet spe-
lifiering har dven tillimpats och spelelement som anvinds i tillimpningen &r poing, pre-
stationer och poéngtavlor. Spelelementen nas och kan upplevas pa anvéndarens profilsida.
Dessutom implementerades en marknadsplats i applikationen dar anvéndare kan visa och
ldgga ut annonser. For ovriga webbsidor som implementerades i projektet se kapitel 7,
Systemkonstruktion. Resultatet innebér saledes att malen for projektet mottes.

e Spelifiering har implementerats med spelelementen sasom poéng, prestationer och
poéngtavlor.

e En fungerande marknadsplats har utvecklats med filtrering- och sorteringsfunktiona-
litet.

o Efterfragade sidor med tillhérande funktioner har framtagits.

e Plattformen ar fungerande och anpassad fér mobila enheter.
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Kapitel 9

Diskussion

9.1 Kiritisk diskussion

Nér projektet startade tog vi Over ett befintligt system som redan hade en fungerande
frontend- och backend-applikation. Detta innebar i sin tur att mycket tid i bérjan av
projektet fick liggas ner pa att forsta den nuvarande koden och det befintliga systemets
uppbyggnad. Den befintliga backendapplikationen var relativt litt att forsta och dér gick
inlarningsprocessen relativt snabbt, vilket delvis berodde pa att vi hade tidigare erfarenhe-
ter att arbeta med Express]JS. Frontend-applikationen var daremot svarare pa flera séitt. For
det forsta var React ett ramverk som vi inte hade anvént tidigare. Dessutom var det véldigt
svart att forsta vilka CSS-klasser som resulterade i vilket utseende eftersom varje element
hade mellan 5-9 olika CSS-klasser. Detta ansag vi i sin tur gjorde koden relativt svarlést. 1
borjan av projektet forsokte vi anvinda oss av denna tidigare struktur som de hade anvénts
sig av pa frontend, men sedan bestdmde vi oss for att géra om all CSS. Detta visade sig se-
nare vara ett bra val och nu i efterhand borde vi nog gjort om all CSS redan fran start. Inom
vissa aspekter hade det till och med varit en bra idé att borja om helt fran borjan nir det
géller frontend-applikationen, eftersom vi fick ldgga ner en hel del tid att forsta strukturen
och rétta till fel i koden. Daremot skulle det innebéra att vi skulle gatt miste om funktionali-
tet som vi hade kunnat anvinda oss av, sa bada alternativen har sina fordelar och nackdelar.

Da projektet omfattats av bade backend- och frontend-applikation har detta ocksa medfort
vissa foljder. Det har dels varit ett sdatt att ldtt kunna separera delar av funktionaliteten
och anvindargrinssnitt men ibland har det ocksa varit svart att veta vilken del som skall
gora vad sasom vid filtrering, dér vi vid flera tillfallen fatt gora en avvigning om man bor
minimera antalet forfragningar och skéta mer pa frontenden eller skicka fler forfragningar
och endast skita renderingen pa frontend-applikationen. Att systemet &dven utgjordes av tva
applikationer (en backend och en frontend) har dven forsvarat nagot vid testning av hela
systemet. Ett antal automatiserade tester skrevs i borjan av projektet pa backenden, men i
takt med att projektet vixte kidnde vi att vi behovde fokusera mer pa plattformens funk-
tionalitet. Vi gick da 6ver mer till att anvénda oss av Postman, som gjorde testning mindre
tidskrdvande. I projektets borjan fanns dven tanken att skriva automatiserade Selenium-
tester for applikationen men eftersom vi kéinde att funktionaliteten skulle beh6éva begréansas
ytterligare om testerna hade genomforts bestdmde vi oss for att det inte skulle genomforas.

Syftet med tillimpningen av spelfiering var att cka engagemanget pa plattformen for att
framja en cirkuldr ekonomi. Genom att férsoka ge anvéndaren tillfredsstéllelse och en kénsla
av att en bra girning har utforts skulle motivationen vara storre for att géra om denna
handling. Om spelelementen verkligen ger denna effekt dr ddremot svart att svara pa ef-
tersom spelelement kan fungera olika bra i olika typer av kontexter. Utan tester pa riktiga
anvandare gar det inte att faststdlla bevis for att de valda spelelementen var passande i
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just den hér tillimpningen. Déremot var, som tidigare ndmnt i avsnitt 1.5 Avgréansningar,
sadana anvindartester uteslutna ur projektets omfang med anledning av tidsbrist.

9.2 Anviandarvinlighet

Plattformen har utformats for att utseendet och funktioner skall vara enkla att forsta och
ldra sig att anvénda. Alla sidor och delsidor pa plattformen har ocksa blivit anpassade for
att fungera vil pa mobila enheter. Varje sida har tagits fram efter ”3 click rulesom lyder att
allt innehall pa sidan alltid skall vara minst 3 klick ifran. Allt innehall pa sidan som dven
har behovt beskrivningar har dven fatt detta, ett exempel pa detta dr karmapoéingen som
beskrivs pa en enskild sida. Bilder och symboler har &ven lagts till for att forstirka meningen
med olika funktionaliteter. Till sist, s& har marknadsplatsen optimerats for att innehallet
skall laddas snabbare. Detta har gjorts genom att infora paginering av annonsobjektet, sa
att endast ett specifikt antal objekt hiimtas at gangen. Detta var tidigare ett problem pa den
tidigare plattformen eftersom forfragningar for vildigt manga objekt skickades samtidigt.

9.3 Hallbar utveckling

Plattformens huvudsyfte &r att frémja en cirkulér ekonomi, vilket gor att det finns ett starkt
samband mellan plattform och hallbar utveckling ur ett ekologiskt perspektiv. Genom att
mojliggora att fler individer viljer begagnat fore att kopa nytt kan anvindningen av miljons
resurser reduceras. Vi ser ocksa att det finns ett starkt koppling mellan hallbar utveckling
ur ett ekonomiskt perspektiv pa grund av samma anledning.

9.4 Etisk diskussion

Ur ett etiskt perspektiv finns det ett par punkter som bor diskuteras. Till att borja med
ar tillampningen av spelifiering i webbapplikationen menat att uppmuntra anvéndande i
syftet att framja hallbar utveckling. Daremot &r det inte omojligt att tillampningen kan
framkalla ett beroende hos anvindaren pa grund av spelelementen, nagot som i sin tur
hade kunnat medfora ett skadligt beteende hos den egna individen. Vi ser dven en risk i
att anonyma anviandarkonton kan skapas for att annonsera ut bluffannonser eller ta kontakt
med annonsorer i syftet att utfora icke etiska handlingar. Som tidigare ndmnt i avsnitt 1.5,
Avgransningar, dr ddremot detta nagot som inte tagits nagon som helst hansyn till vid
utvecklingen av applikationen. I projektet har vi endast fokuserat pa spelfieringens positiva
aspekter samt implementationen av applikationens funktionalitet.

9.5 Vidareutveckling

I nuldget &r ShareConnect endast en marknadsplats for annonser men vi ser ocksa poten-
tialen till att vidareutveckla plattformen. Tidigare under avsnittet 2.2.4 Spelifiering och
hallbar utveckling nimndes bland annat plattformen WeSpire, som &r en plattform med en
miéngd olika effektivitetsprogram inom omraden sasom hallbarhet. Vi ser att det finns en
mojlighet att implementera nagot liknande fér ShareConnect dér anvindare hade kunnat
skapa och delta i olika projekt for att frimja hallbarhet och det 6vriga samhéllet. Det hér
dr dven nagot som diskuterats med handledaren pa Ericsson. Om man #ven fortsitter pa
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hallbarhetssparet sa finns dven tankar om hur man skulle kunna anvinda de poing som
anvéndaren kan intjdna pa olika sétt. En tanke dr att ShareConnect hade kunnat utvecklas
till en plattform for personlig utveckling i omradet hallbar utveckling, dir poingen skulle
kunna vara resultatet av dina hallbara handlingar. Likt RecycleBank som togs upp i avsnitt
2.2.4, finns det dven idéer om att infora rabatter pa olika produkter i utbyte mot poing som
intjdnas i tjdnsten. Daremot hade detta medfort att det behovt finnas striktare regler pa
nér poing delas ut till anvandaren for att forhindra olika typer av olampligt missbrukande.
Till sist, finns &ven tankar om att inféra hallbarhetsquiz och andra funktioner for att stérka
detta syfte. Gillande marknadsplatsen ser vi ocksa en mdojlighet att man hade kunnat ta
kontakt med matbutiker for samarbete, dir skadad mat hade kunnat skinkas bort eller
séljas till ett billigt pris i stallet for att slingas, forutsatt att det foljer diverse restriktioner.

Manga av dessa funktionaliteter som hade kunnat utvecklats och som diskuterades i den
tidigare paragrafen bygger dock pa att plattformen redan blivit publicerad. Innan projek-
tet dock kommer till ett sadant stadie anser vi att det ocksa hade varit av intresse att
utfora anvindartester for att ta reda pa om spelifieringen uppfyllt de féorhoppningar om
att det skulle ge en 6kad aktivitet pa plattformen. Anvindartesterna hade exempelvis kun-
nat utféras genom att lata en testgrupp anvénda plattformen och stélla fragor géllande
vilket incitament de har for att utfora handlingar i olika situationer. Grundtanken med
dessa anvédndartester dr till storsta del att det skulle kunna ge véardefull feedback om hur
spelifieringen hade kunnat forbéttras eller byggas ut for att oka aktiviteten ytterligare.
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Skiss Over marknadssidan
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Bilaga B

Skiss Over profilsidan

Di-—t; ShareconneCt Hur funkar ShareConnect? Forumet
Jakob
Jacob Svensson Mitt omddme % Karmapoing Antal annonser
Adress
Kemivigen 7 Yoo
coresers 75 675 4 totalt
B3 Mina mal Omdsmen

Kom igang med ShareConnect

Vil en profilbild

Ligq till en adress

Ta kontakt med en annonsor
Ge ett omdome

Lagg ut en annons

Aktiva

e

re—— ﬁ

Egenodlade paron skank.. 9

# Sparade annonser v

3

A

Sticklingar Elefantora @
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Bilaga C

Marknadsplats

Ldmna feedback  Om karmapodng  Annonser Logga in

Soker i ndrheten av Angiven plats

Visar annonser inom 150km

Utforska marknaden!

Kategorier

Bortskdnkes Utldnas

Sortera pd Distans v

Applen ] Hammare Skruvdragare (] Gammal TV
GOTEBORG (5 km) - GOTEBORG (5 km) MOLNDAL (16 km) < MOLNLYCKE (15 km)
2020-05-22 2020-05-22 2020-05-22 05-22

Jeansshorts dam (0] Blandade dpplen Skor ()] Gammal TV [an]
LANDVETTER (20 km) < LANDVETTER (20 km) BORAS (60 km) <~ TROLLHATTAN (70 km) <
2020-05-22 2020-05-22 2020-05-22 2020-05-22

W

-
—
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Bilaga D

Skapa annons sida

Ldmna feedback Om karmapodng Annonser o

Lucasv

Skapa en annons

Vdlj typ av annons

Bortskdnkes

Utlanas

Beskriv din annons

Titel

Ange en titel
Kategori

Valj en kategori...
Beskrivning

Berdtta mer om din produkt eller annan information som kan vara intressant fér képaren

Ldgg till bilder
Ldgg till plats
Plats
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Bilaga E

Annonssida

Ldmna feedback Om karmapodng Annonser

Lucasv

Lades ut 2020-05-22 (» )

m Utlagd av Lucas Rosval
&ap/ GOTEBORG

Applen

Platsinformation

- - “
+ { Lerum
| S
Partilie—"~— e
o
Torslanda ¥,
=~/
Ockerd Goteborg
{
\\\ eV re
* S 40—\
NSO G55 SO o
Molhdal -~ Mlnlycke 4 v
\ Leaflet | © OpenStreetap contributors

35



Bilaga F

Platss6kningsmodul

Soker i ndrheten av Angiven plats

Visar annonser inom 3@km

Utforska marknaden!

Kategorier

Bortskdnkes

Sortera pd Distans v

Applen
GOTEBORG (5 km)

2020-0!

Jeansshorts dam
LANDVETTER (20 km)

20

2

Utldnas

Q Var vill du séka

Ange ort

Skriv in en ort

Torslanda

@ Hamta nuvarande plats

Hammare
GOTEBORG (5 km)

2020-05-22

Blandade Gpplen (n]
LANDVETTER (20 km) -

Lémna feedback

ndnstans?
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Molhdal.——~Meiniycke

Leaflet | © OpenStreetMap contributors

Skruvdragare
MOLNDAL (10 km)

2020-05-22

(en]
<

Om karmapodng Annonser

Gammal TV
MOLNLYCKE (15 km)

2020-05-22




Bilaga G

Login-modul

Loggain

Glomt ditt Iosenord?
Logga in!
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Bilaga H

Glomt 16senord

Ldmna feedback ~ Om karmapodng  Annonser

Problem med att logga in?

Ange din e-postadress sé skickar vi ett nytt |6senord sé att du kan
logga in pé ditt konto igen.

Ange din e-postadress

Skicka nytt 16senord
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Bilaga I

Anvand

Niklas Paasonen Karmapodng
Min ort
Mélndal

115
k3 Kom igéng

Kom igéng med ShareConnect

Kvar att gra:

& Mina annonser

Aktiva

Avslutade

Skdnker min ...
MOLNDAL

W Sparade annonser

Egenodiade p..
LINDHOLMEN

arens profilsida

Lamna feedback ~ Om karmapoéng

Antal hjartan Antal annonser

4
3 1 totalt

= Mottagna hélsningar

39

&V Lasse Berghagen gav ett hjdirta

&V Lasse Berghagen gav ett hjdrta och lamnade halsningen:
-

Toppen affir! Go gubbe! 5/10

Lasse Berghagen gav ett hjdrta och lamnade halsningen:

&

"Du drgrym!t”

e

Niklas v

Annonser

Medlem sedan

2020-04-27



Bilaga J

Limna synpunkter pa hemsidan

Lamna feedback Om karmapodng Annonser

Ldmna feedback till
ShareConnect

Vdnligen fyll i formuldret nedan:

Namn (gj obligatoriskt)
Fyll i namn
Betygsatt webbplatsens anvdndarvanlighet (5 dr bdst)

1 2 3 4 5

Meddelande

Beskriv din upplevelse!

Niklas v
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Bilaga K

Information om Karmapoing

Karmapodéng pd ShareConnect

Vad &r Karmapodng?

Ldmna feedback Om karmapodng Annonser ;ﬂ

Niklas «

o Karmapodng dr ett métt pé& hur flitigt du anvénder funktionerna pé&

ShareConnect

Hur fungerar Karmapodng?

¢ Nar du blivit medlem pd ShareConnect kan du bérja samla pé dig Karmapodng
Vissa funktioner anses bidra lite extra mot ett héllbarare samhille, samt att

framja cirkular ekonomi. Nar du anvdder en sddan funktion belanas du med

Karmapoang!

Vad gér jag med Karmapodng?

* Karmapodngen mdts anvéindare sinsemellan pd *topplistan®. Den som samlat
flest poding fér skryta med sin flitighet! Den sammanlagda poéngen for alla

anvéndare i en viss ort sammanstdlls ocksé i topplistan.

Nér fér jag Karmapodng?

* Handlingar som belonas med Karmapoang syns i tabellen nedan

Handling

Klara av mélen fér "Kom igéing med ShareConnect"
Ldgga ut en annons p& marknaden

Ldmna en hdlsning pd en anvdndares annons

Fé en hdlsning frén en anvéndare

F& ett meddelande angéende en upplagd annons

Karmapodng

100 podng

5@ podng

5 podng

18 podng

1@ podng
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Bilaga L
Haversine formel

Formeln anvénds for att berikna avstandet givet tva koordinater. ¢ ar latituden, A\ &r lon-
gituden medan R &r jordens radie (6 371 km).

a = sin®(Ag/2) + cos(p1) x cos(pz) x sin?(AN/2)

¢ =2 x atan2(v/a, /(1-a))

d=Rxc

42



