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Visualization of statistics data in an Android application
Database, Graphic Display, Persistent Comments

JESPER SKOGLUND, NIKLAS COTE

Computer Science and Engineering

Chalmers University of Technology / University of Gothenburg

Abstract

Acobiaflux has a prototype of a mobile application which they have an interest of
developing. The project’s purpose is documenting and developing their application
with a focus on the Android environment. The purpose of developing the applica-
tion is to make it easier for the user to manage alarms with the help of a graphical
view. The project turned out to be more structure oriented and trying to develop
the application in parallel to the existing code because of outdated structure. The
structure used was according to the MVVM design pattern which is a recommended
framework for Android development. We also made our code independent from the
existing code, as far as possible, to show how an Android application is supposed to
be structured. The work has been done at Acobiafluxs office, while working we tried
to work iteratively and dividing the projects different parts while communicating
regularly. In the end, we deliverd an application that met the requirements Acobia-
flux set for us which they are very content with. Finally, we encourage Acobiaflux to
rebuild the application in a cross platform environment because the foundation of
the Android application is built on deprecated libraries. The application exists for
iOS as well, which means that there are two different projects which could be one,
this is another reason Acobiaflux should rebuild the application in a cross platform
environment.

Keywords: Android, MVVM, Kotlin, Dependency Injection, Fragments, LiveData.
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Sammanfattning

Acobiaflux har en prototyp av en mobilapplikation som de har intresse av att vida-
reutveckla, vart projekt handlar om att dokumentera och utveckla deras applikation
med fokus pa Android-delen. Utvecklingen handlar om att gora det lattare for an-
vindare att hantera larm och skapa en grafisk vy s anvindare snabbt kan fa en
overblick. Projektet 6vergick till att dndra strukturen pa applikationen och att ska-
pa en del av applikationen som fungerar oberoende av den befintliga. Det som vi
gjort annorlunda &r att folja MVVM strukturen som &r ett rekommenderat ramverk
for Androidutveckling och gjort var kod sjélvstaende fran den befintliga i storsta
mojliga utstrackning for att visa hur en Androidapplikation skall struktureras. Ar-
betet har pagatt pa Acobiafluxs kontor, under arbetetsgangen har vi forsokt arbeta
iterativt med mycket kommunikation och férdelning av arbetet. I slutdndan lycka-
des vi leverera en applikation som uppfyller de krav Acobiaflux stéllt pa projektet
som de ar ndjda med. Slutligen uppmanar vi Acobiaflux att bygga en ny applika-
tion fran grunden da den befintliga applikationen ar baserad pa foraldrade bibliotek.
Applikationen finns dven for iOS vilket innebér att det finns tva olika projekt, det-
ta ar en till anledning varfér vi uppmanar Acobiaflux att bygga applikationen i en
multiplatformmiljo.

Keywords: Android, MVVM, Kotlin, Dependency Injection, Fragments, LiveData.
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tacka Matej Resetar for sin tutorial "Forecast App - Android Kotlin MVVM Tutorial’
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Innehall

Ordlista

Activity

DAO
Entity
JSON-fil
MVVM

Multiplatform

Observer

PLC

SCADA

Repository

SQLite
UI

XML-fil

Activity ar i Android, skdrmen eller fonstret dar det ldggs in komponenter
(Menyer, knappar och listor). Motsvarande Frame i Java Swing.

Data Access Object, entiteten forser repository med data.

Entitet, ar en datastruktur for lagring av data.

JavaScript Object Notation, kompakt textbaserat dataformat.
Model-View-ViewModel, ar ett designmonster for Androidutveckling.

Multiplatformmiljo ar en miljo dar en applikation blir exekverbar i flera olika
miljoer.

Observerbar, objekt som Gvervakar nar innehall forandras eller nagot sker.

Programming Logic Controller, ett kontrollerbart styrsystem som styrs genom
programmering.

Supervisory Control And Data Acquisition, styr- och 6vervakningssystem for
processer.

Datakatalog, innehaller vilka metoder som ViewModel kan anvianda sig av for
att dndra och fa tillgang till data.

SQL database engine, anvinds som databassprak i smartphones.
User Interface, delen av en applikation som anvandaren ser och anvéinder.
Extensible Markup Language, XML forkortat ar ett filformat. I Android an-

vands XML for deklarering av element nar man designar en applikations olika
vyer.
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Introduktion

Detta examensarbete utfordes i samarbete med Acobiaflux under varterminen 2019.
Foretaget arbetar med helhetslosningar till foretag med PLC och SCADA system,
allting fran installation till underhall av system.

Acobiaflux har en desktopapplikation for hantering av deras system, de vill fora 6ver
funktionalitet fran denna till deras mobilapplikationer, som till exempel statistik
over utlosta alarm. Ett alarm intraffar ndr ndgot med reglersystemet gatt snett och
behover korrigeras, ett exempel pa detta ér ifall ett reglersystem for temperatur
skulle visa for hog eller for lag temperatur.

Nuvarande system bestar utav en mobilapplikation som via ett API kommunicerar
med en databas. I databasen samlas data fran Acobiafluxs system, och datan vill de
presentera i en graf med funktionalitet for kommentering av larm.

1.1 Syfte

Syftet med projektet ar att vidareutveckla Android-applikationen, undersoka hur
man sparar historisk data och hur en graf ska implementeras.

Detta innefattar aven undersokning och inhamtande av kunskap om hur man bygger
upp och strukturerar en Android-applikation med en tillhérande databas. Dels for
att man skall kunna lamna efter sig kod som ar enkel att vidareutveckla och for att
inhdmta kunskap om industristandarden.

1.2 Problembeskrivning

Den existerande Android-applikationen saknar eller har vildigt begriansad dokumen-
tation. Detta gor att en stor del av arbetet var att undersoka och forsta den drvda
koden. Utover detta skaffades dven information om hur industristandarden ser ut
inom Android-utveckling, sa projektets kod utgar fran denna trots att den arvda
koden inte foljer den moderna strukturen.

Efter detta var avklarat inleddes vidareutveckling av den existerande mobilapplika-
tionen vilket genomfordes genom att anvinda riktlinjerna for arkitekturen.
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1.3 Mal

Nar projektet ar avslutat ar malet att Android-applikationen skall kunna visa larmsta-
tistik i en graf, forhoppningsvis likt desktopapplikationen.

Den skall vidare vara byggd pa ett satt som gor att den ér enkel att vidareutveckla
och foljer industristandarden.

1.3.1 Kunskapsmal

1. Bygga kod efter industristandarden
Kunna f6lja industristandarden och forsta dess uppbyggnad.

2. Egenbyggd applikation med liknade arkitektur som Acobiafluxs ap-
plikation
Utover att vidareutveckla redan existerande mjukvara, aven kunna producera
en liknade applikation fran grunden.

1.3.2 Mal med Android-applikationen

1. Dokumentation av applikationen
Skapa dokumentation av applikationens flode och struktur.

2. Refaktorera den arvda kodens struktur
Anpassa den efter industristandard sa att den ar latthanterlig for vidareut-
veckling.

3. Spara kommentarer lokalt
Kommentarer pa kvitterade larm ska vara oberoende av applikationens livscy-
kel, vara bestaende, och folja industristandardens arkitektur.

4. Visa historik och statistik med text
Visa den sparade datan som statistik i textformat.

5. Visa historik och statistik grafiskt
Oversitta datan frdn databasen till en grafisk visning sdsom stapeldiagram
eller andra typer av diagram.

1.4 Avgransningar

Detta projekt kommer endast dndra den arvda koden vad det géller struktur, och inte
funktionaliteten, enligt industristandarden. Déar det ar mojligt, kommer projektets
kodfunktionalitet folja standarden.

Vidare kommer projektet endast rikta in sig pa utveckling av den mobilapplikation
som &r gjord till operativsystemet Android.
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Teknisk Bakgrund

Denna tekniska bakgrund ar gjord sa att lasaren skall fa en klar insikt i Googles
Android Architecture Components, vilket &r ett ramverk som Google rekommende-
rar for att bygga Android-appar[l]. Detta &r en del av Googles mjukvaroprodukter
de rekommenderar till Android-utveckling som kallas Android Jetpack[2]. Eftersom
detta projekt inte kommer fokusera pa annat an kodning, kommer de andra delarna
av Android Jetpack inte tas upp.

2.1 Kotlin

Kotlin ar ett sprak som anvinds inom Android-utveckling, en del av detta kan vara
pa grund av att man uppskattar en 40 procent minskning av skriven kod i jamforelse
med Java. Det ar ett sprak man kan skriva objektorienterat eller funktionellt, men
i Android-utveckling anvands det objektorienterat. Detta gor ocksa att man kan
anvanda det vid sidan om Java-kod valdigt enkelt da Kotlin dven &r fullstandigt
kompatibelt med Java. Man kan utan svarigheter anropa metoder och klasser mellan
de bada spraken.

Det ar valdigt likt Java i hur man programmerar i de olika spraken, men ytterligare
fordelar som att det ar typsédkert med support for icke nullbara typer. Detta gor
att man undviker manga s.k 'Null Pointer Exceptions’ som kan uppkomma under
Java-programmering,. [3]

I figuren nedan ser man ett exempel pa en Kotlin klass.

class CustomerId(name: String, sex: String?, val uniqueIld: Int): Inventory(){
private var moneyOwed: Int = @;
public fun addWaresToReceipt(wareld: Int){

moneyOwed = moneyOwed + cost(wareld)

}

Figur 2.1: Kotlin exempelklass



2. Teknisk Bakgrund

Denna exempelklass heter ’Customerld’ och tar in tre parametrar, 'name’, 'sex’, "uni-
queld’. Variabeldefinitionerna fungerar som en konstruktor for klassen, nar en klass
av typen ’Customerld’ skapas kommer den innehalla dessa tre varden. Motsvarande
i Java hade varit 'this.name = name’ i konstruktormetoden. Om konstruktorn har
annoteringar eller synlighetsmodifierare maste ’constructor’ skrivas fore paramet-
rarna. For att programmera kod i konstruktorn i Kotlin-miljén anvands funktionen
‘init{...}” i klassen.

Variabeln 'name’ ar av typen 'String’, likasa ’sex’, och 'uniqueld’ ar av typen 'Int’
i exempelklassen. Variabeln 'name’ saknar modifierare och ar var’ som default for
Kotlins variabler och gor den till en muterbar-variabel. Variabeln 'sex’ ar av typen
"String?’ vilket, till skillnad fran 'name’, gor att den kan ha ett null-virde. Som ovan
namnt ar Kotlin typsakert och om ett null-viarde ges till en variabel som ej ar av
typen '<T>7" sa ger kompilatorn ett null-variabel felmeddelande. Variabeln ’sex’
saknar dven modifierare och gar att mutera.

Variablen 'uniqueld’ har modifieraren 'val’” vilket gor att den endast gar att lédsa av
och inte modifieras. Detta kan jamforas med Javas ’final’.

Efter parametrarna aterfinns klassen ’Inventory’ Som det ar skrivet arver 'Custo-
merld’ fran 'Inventory’ och kan anvinda alla dess funktioner och synliga variabler.
I klasskroppen av koden finns en variabel, 'moneyOwed’ som maste initieras direkt
pa grund av hur konstruktorn fungerar, metoden ’addWaresToReciept’ anvéinds for
att oka variabeln 'moneyOwed’s viarde. Modifierarna ’private’ och 'public’ fungerar
som det gor i Java. Variabeln 'moneyOwed’ ar alltsa endast synlig i klassen, har
initialt varde 0, dr en 'Int’ och kan modifieras. Funktionen ’addWaresToReceipt’
har parametern 'wareld” av typen 'Int’, och funktionen ar synlig for alla klasser som
vill anvanda den.

I funktionskroppen finns en enkel addering av tva viarden som inte behéver forklaras
ndrmare, utéver att funktionen ’cost()’ ar en drvd funktion fran ’Inventory’.
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2.2 Dependency Injection med Dagger 2
biblioteket

Dependency Injection ar nagot som brukar anviandas inom objektorienterad pro-
grammering, och det ar till for att minska koppling mellan klasser samt 6ka kohe-
sion. Nedan i figur 2.2 visar exempel (a) utan Dependency Injection, och (b) med
Dependency Injection.

public class Bicycle {
. public class Bicycle {
private Frame frame;
private Wheels wheels; private Frame frame;

private Wheels wheels;
public Bicycle (){ )
public Bicycle (Frame frame, Wheels wheels){
frame = new Frame(); this.frame = frame;
wheels = new wheels(); this.wheels = wheels;

frame.addwWheels (wheels);
frame.addWheels (wheels);

}
} (b) Med di
(a) Utan di

Figur 2.2: Dependency Injection Exemple

I (a) ses klassen "Bicycle’ gjord pa ett standardiserat satt. Dock har den hog koppling
da den sjalv behover skapa 'Frame’ och "Wheels’ samt att den har 1ag kohesion da
den gor mycket mer &n att bara kombinera 'Frame’ och "Wheels’, vilket ar dess
ansvar. Det som astadkoms med Dependency Injection ér att man okar kohesionen
och minskar kopplingen for klasser.

Studeras (b) finns inte ldngre skapandet av klasser som ansvarar for 'Bicycle’, utan
dessa tas in som parametrar istéllet. Detta ar grunden for Dependency Injection,
att man tar bort 'Dependency’ fran klasserna och anvander ’Inject’ sa att klasserna
huvudklassen behover skapas nagon annanstans. Detta okar kohesionen, minskar
kopplingen, och gor det mycket lattare att testa klasserna var for sig.

Dagger 2 gor att man behdver skriva mindre sa kallad ’Boiler Plate’-kod, och gor
detta genom Dependency Injection. Nar Dagger 2 biblioteket ar importerat, kravs
annonteringar sa att Dagger 2 vet vilka klasser och metoder som skall importeras
via Dependency Injection. Som exempel pa detta finns tre klasser i figuren 2.3.
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public class Frame(){

private Wheels wheels;

public class Wheels(){
@Inject

@Inject public Frame(){
public Wheels(){

.
}
1

(a) Wheels med

aIUlOterngaI this.wheels = wheels;

public void addWheels(Wheels wheels){

T
(b) Frame med

annoteringar

public class Bicycle(){

private Wheels wheels;
private Frame frame;

@Inject
public Bicycle(Wheels inputWheels, Frame inputFrame){

wheels = inputWheels;
frame = inputFrame;

frame.addwheels(wheels);

f—

¥

(c) Bicycle med
annoteringar

Figur 2.3: Dagger 2 exempel pa annoteringen "@Injectsom markerar klasserna for
att Dependency Injection

Detta gor att Dagger 2 vet att dessa tre konstruktormetoder kommer behova utfora
'Inject’ i framtiden. For att binda ihop detta och generera Boiler Plate-kod behover
Dagger 2 en sa kallad 'Component’ sé att den vet vad som skall genereras. En sadan
Component kan ses i figuren 2.4 och kopplar samman vara klasser som visas i den
tidigare figuren 2.3.
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@Component
interface BicycleComponent{

Bicycle getBicycle();

Figur 2.4: Dagger 2 Component exempel

Med hjalp av detta interface kan sedan Dagger 2 generera kod som da skapar alla
Dependency’s som behovs for att skapa ett Bicycle objekt. I tidigare figurer sa har
de klassernas konstruktormetoder annoterats med @Inject sa da vet Dagger 2 att
den skall anvéinda dessa for att hamta Dependency’s till att skapa ett Bicycle objekt.
Nedan i figur 2.5 ses hur detta skulle kunna implemeteras.

Public class Main{ Public class Main{

public static void main(String[] args) { public static void main(String[] args) {
Wheels wheels = new Wheels(); BicycleComponent component = DaggerBicycleComponent.create();:
Frame frame = new Frame(); Bicycle bicycle = component.getBicycle():
Bicycle bicycle = new Bicycle(wheels, frame);

System.out.println("Your bicycle is" + bicycle)

System.out.println("Your bicycle is" + bicycle)

} i

(a) Main vanlig Dependency Injection (b) Main med Dagger 2

Figur 2.5: Dagger 2 Main exempel

Figur (a) har traditionell Dependecy Injection forklarad tidigare, men i (b) ses hur
Main kan se ut med Dagger 2. Med koden i figur 2.3 och 2.4 kommer Dagger 2
generera en klass som kallas DaggerBicycleComponent och via den skapas alla De-
pendencys, i detta fall Frame och Wheels. I ett sa enkelt program som vart exempel
behovs inte Dagger 2 nodvandigtvis, men det ar enkelt att se varfor det skulle vara
anvandbart i storre projekt.
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2.3 Fragments

I Androidapplikationer arbetar man ofta med ett koncept som kallas Activitys. Ac-
tivitys ar, simpelt foklarat, varje skdrm som visas. Till exempel kan inloggnings-
kdrmen vara en Activity och sjalva appen en annan. Varje Activity har sin egna séa
kallade ’livscykel’. Denna startas med en 'Create’ och avslutats med en 'Destroy’.
I foregaende exempel hade inloggningsskarmen gjort en 'Create’ nar applikationen
startas och nar man loggat in en 'Destroy’. Detta ér en simpliferad forklaring och
det finns manga andra stadier i en Activitets livscykel som ’Idle’ och "Update’, men
Acobiaflux anvinder sig priméart av fragments i deras applikation.

Ett Fragment ar en del av en Activity, den har sin egen livscykel, men har Activityns
livscykel som 6verordnad. Alltsa kan Fragments livscykel bete sig annorlunda fran
Activitys livscykel, sa lange Activitys ar aktiv.

Fragments ar en del av en Activity, och en Activity kan ha flera Fragments for att
skota olika delar av en skdrm. Den gor detta genom att skapa sin egna View som
binder upp sig till Ul:et via en .xml-fil.

Det finns manga metoder i Fragments som utvecklare forvantas omdefinieras nér
man anvéander sig av Fragments. De som kommer behandlas i detta projekt &r onCre-
ateView() och onCreateActivity(). Den forstndmnda anviands for att binda samman
en View med Fragmentet genom att forst skapa en View, binda den till XML-filen
som anvands av Fragment, och sen returnerar metoden som skapades i View. Den
andra metoden ar till for att modifiera Ul:et i Fragmentets View. Som till exempel
uppdatera en lista via LivaData eller fylla pa data i en tabell. [4]

Specifikt for Acobiaflux applikation ar att den anvinder sig av dependency injection
for att samla alla fragments i en Activity, sa alla Fragments ar beroende av samma
overordnade livscykel. Den kontrollerar dessa Fragments via en Fragmentmanager
som implementeras och injiceras i en 6verordnad klass.

2.4 LiveData

LiveData ar ett bibliotek som assisterar Observers genom att informera nar data
andrats, da uppdateras Observers for att effektivt bara uppdatera applikationens
UI nér data éndrats. LiveData ar en observerbar klass som skiljer sig fran andra
observerbara klasser genom att LiveData ar livscykelmedveten vilket betyder att
nar en Activity forsvinner da férsvinner dven LiveData-objektet for Activityn. Live-
Data anvéands for att se till att data i applikationsens Ul ska vara samma data som
i databasen. Uppdatering av Ul:et dr beroende av livscykeln, uppdatering av Ul:et
sker automatiskt och eftersom LiveData ar livscykelmedveten sa hanteras minnet
effektivt da objekten forsvinner nér Activityn gor det.[5]

2.5 Tabeller med biblioteket MPAndroidChart

MPAndroidChart ar ett bibliotek som finns fér manga plattformar, inkluderat Andro-
id. For att skapa och integrera en tabell i en Android-applikation behéver man forst,
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utover att importera biblioteket i 6nskat projekt, skapa en XML-fil innehallande ett
sa kallad Chart-objekt for att definiera hur stor plats av skdrmen detta objekt skall
ta och vilken typ det &r. MPAndroidChart innehéller ménga typer av tabeller, bland
annat 'BarChart’, 'PieChart’, 'LineChart’ for att ndmna nagra. Da i detta projekt
endast 'BarChart” kommer anvindas fokuseras exemplet pa detta. I figur 2.6 visas
hur ett 'BarChart’ objekt kan implementeras i en XML-fil och hur det implementeras
i detta projekt.

<com.github.mikephil.charting.charts.BarChart
android:id="@+id/statistics chart”
android:layout width="match_parent”
android:layout height="285dp"
android:layout marginStart="8dp"
android:layout _marginTop="8dp"
android:layout marginEnd="8dp"
app:layout constraintEnd_toEndOf="parent”
app:layout_constraintStart toStartOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent” />

Figur 2.6: BarChart i XML-fil med ConstraintLayout som ¢verordnad layout

Efter detta skall objektet i XML-filen bindas ihop med en View som visas i en
Activity. I detta projekt anviands Fragments, sa sjdlva bindandet sker i metoden
onCreateView(). Alla instillningar for att fylla tabellen och hur datan visas, be-
stams 1 metoden onCreateActivity().

I detta projekt anvinds LiveData och déarfor observeras databasens innehall i denna
metod och tabellen uppdateras darefter. Utover att ldgga in data i tabellen, bestams
bland annat installningar som farger pa staplarna i tabellen, hur animationer gors,
vad x- och y-axel visar for information. I figur 2.7 visas hur en tabell skapad pa ovan
beskrivet satt se ut.

2.6 Listvy med RecycleView biblioteket

Precis som i foregaende avsnitt med MPAndroidchart importeras biblioteket till pro-
jektet och darefter behovs ett objekt av typen RecyclerView, i en XML-fil. Det som
ar annorlunda &r att ytterligare en XML-fil skall skapas for varje rad i listan. Denna
individuella rad kommer att fyllas via en RecyclerViewAdapter och sedan samord-
nas till en lista. Denna samordnade lista binds sedan ihop med den férstndmnda
XMlL-filen for att visa listan. I figuren 2.8 ses hur en rad i listan ar gjord i detta
projekt.

Pa samma siatt som med MPAndroidChart binds RecycleView ihop med XML-filen i
onCreateView() och fylls pa med data i onCreateActivity(), som uppdateras med Li-
veData pa liknade sdtt som MPAndroidChart. Det som skiljer de at ar att det kravs
en RecycleViewAdapter for att binda ihop de ovan nimnda raderna med listan. Den-
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Figur 2.7: BarChart, exempel pa utseende for ett diagram

na funktionalitet intraffar i den sistndmnda metoden och en ny RecycleViewAdapter
skapas for att sammanfatta datan fran LiveData till rader i en lista, som sedan binds
till ovanndmnda RecycleView. Ovrig funktionalitet som till exempel ActionEvents
och animationer implementeras via onCreateView().

I figur 2.9 visas hur listvyn med RecycleView ser ut i projektets applikation.

2.7 Databasarkitektur

Hér beskrivs databasarkitekturen for vad Android-applikationen innehaller, hur
"Room Persistence’ anvinds for att skapa en lokal databas i applikationen, fordelar
med att anvanda MVVM strukturen och beskrivning av MVVMs delar och hur de
anvands.

2.7.1 Databas med 'Room Persistence’

"Room Persistence’ anvander sig av foljande komponenter vid skapandet av en lokal
databas.

« Entitet, en entitet ar ett databasobjekt som anvinds for att lagra data. I
Android med biblioteket 'Room Persistence’ dr en entitet en dataklass, nar
klassen laggs till i databasen skapas en tabell med motsvarande innehall.

e DAO, ett DAO ér ett Data Access Object som anvands for att anropa funktio-
ner som gor operationer pa databasen utan att avsloja innehallet i databasen.
Ett DAO forser Repository med data fran databasen.

« Repository, ett repository hamtar data fran databasen via DAOet och forser

10
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<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> .
<TextView

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"

android: layout_width="wrap_content"”

android:id="@+id/statistics_recyclerview_alarm"
android:layout_width="match_parent”
android: layout_height="wrap_content”

droid: 1 t_height="u tent”
S A andreid:textStyle="bold" />

android:orientation="horizontal">
X <TextView
(Image\/’le‘.:l R . o . android:id="@+id/statistics_recyclerview_comment™
android:id="@+id/statistics_recyclerview_color"

android:layout_width="62dp"
android:layout_height="match_parent™

android:layout_width="match_parent”
android: layout_height="wrap_content”

R R android:textStyle="italic"/>
android:layout_weight="1"

android:foreground= "@drawable/rounded_coners_imageview" .

droid Lot "fitstart™ / <TextView
android:scaleType="fitStar >
Db android:id="@+id/statistics_recyclerview_frequency™

R android:layout_width="match_parent”
<LinearLayout R . " "
R . . . . android: layout_height="wrap_content” />
android:layout_width="match_parent .
R R </LinearLayout>
android:layout_height="match_parent™

android:layout_marginTop="2dp" .
R . </LinearLayout>

android:layout_marginStart="4dp"

android:layout_weight="1"

android:orientation="vertical™> +

Figur 2.8: Exempel pa en XML-filen for en rad i RecycleView

ViewModel med datan sa att innehallet 1 Ult 4r samma som databasen.

Acobiaflux anvinder sig av Microsofts tjanst "Azure’ for att ha en molnbaserad da-
tabas dar all data lagras. For att anvianda datan i olika applikationer anvander
Acobiaflux sig av ett API[6]. APLet gor om databasens data till JSON-filer, Andro-
id applikationen hanterar JSON-filerna genom att automatiskt skapa entity, DAO
och repository. 'Room Persistence’ anvands for att spara data lokalt i applikationen
samtidigt som den utnyttjar SQLite effektivt[7].

Alla entiteter och DAO kopplas ihop i en databasklass med hjilp av biblioteket
"Room Persistence’ som ér en del av ’Android Architecture Components’.

I figur 2.10 visas databasen som kopplar ihop entiteterna och lagger till metoder for
anvandning av DAO.

AlarmAD2

. Larm gick fel, permanent fix
Number of triggers: 5

AlarmAD3
Ddrrlarm, dérr fastnat
Number of triggers: 1

AlarmBD34

. Larm gick fel, justerat modul
Number of triggers: 3

AlarmBK34
Ventlarm, ventilation har slutat fungera
Number of triggers: 4

Figur 2.9: Listvy skapad med RecycleView
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entities = {Tag.class, Building.class, Floocr.class, Rooms.class,
Rlarm.class, TagTlime.class, StatisticsComment.class],
version = 1,
exportSchema = false)
@TyvpeConverters (Converters.class)
public abstract class R¥XBuildingManagmentDB extends RocmDatabase]

abstract public TagDRDO tagDRO():

abstract public BuildingDRO buildingDRO():
abstract public FloorDAO floocrDRO();
abstract public RoomDRO roomDRO()»
abstract public TagTimeDRO tagTimeDRAO();
abstract public AlarmDRAO alarmDRO():

abstract public StatisticsDA0 statisticsDRO();
}

Figur 2.10: Databasen, satts upp i en klass som utnyttjar biblioteket 'TRoom Per-
sistence’ for att snabbt sidtta upp en databas.

2.7.2 Designmonstret - MVVM

MVVM star for Model-View-ViewModel och ar ett designmonster Android rekom-
menderar och som projektet utgatt ifran. Designmonstret innebér att man anvinder
tre lager (Model-View-ViewModel) som hanterar en uppgift vardera och ska fungera
oberoende av de andra lagren, fordelar med detta ér att dndringar i ett lager inte
innebér andringar i de andra lagren.

e Model - Grundlagret &r Model vilket hanterar databasentiteterna (Entity),

vilka metoder som kan anviandas mot datan (DAO) och ett skyddande lager
for metoderna mot datan (Repository).

View - Applikationens Ul anviander ViewModel for att fa tillgang till datan
som finns i databasen. Datan som andras av anvdndaren i View-delen lag-
ras i ViewModel-delen som skickar sedan uppdateringen av datan till Model-
delenl5].

ViewModel - Lagret som hamtar datan fran Model kallas ViewModel och an-
vands for att visa data for View-delen. Datan som ar lagrad i ViewModel ar
livscykel baserad for att datan alltid ska vara relevant och bestédndig aven ut-
an uppkoppling mot molndatabasen. LiveData anvands i ViewModel for att fa
notifikationer niar databasens innehall &ndras vilket gor att ViewModel upp-
daterar datan den tillhandahéller for View-delen[8].

I figuren 2.11 visas strukturen for MVVM.
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VIEW Activity —
v
VIEWMODEL _
ViewModel LiveData
h
MODEL
Repository

Data Access
Object (DAO) Room
saLite

Figur 2.11: MVVM strukturen, Model star for data hanteringen och innehéaller
databasen. View-Model fungerar som lager mellan Model och View och innehéller
LiveData som observerar nir data dndras och uppdaterar bade Model och View.
View ar granssnittet som anvindaren anvinder.
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3

Metod

Projektet inleddes av en planeringsfas dar det planerades hur projektets mal ska
uppnas effektivt. En tidsplan gjordes i form av ett Gantt-schema for att enkelt kun-
na folja och strukturera upp arbetsgangen.

Projektet borjade med en undersokningsfas for att fa en uppfattning hur systemet
fungerar samt hur systemets delar paverkar varandra. Delarna som undersoktes var
en applikationsdel och en API-del. Under arbetets gang fokuserades det mest pa
applikationsdelen. Undersokningsfasen fortsatte med att se tutorials om Android-
utveckling enligt industristandard for att skapa en djupare forstaelse for hur appli-
kationen bor struktureras.

3.1 Planering

Gantt-schemat bestar i huvudsak av de tre delarna Undersokning, Utveckling och
Rapportskrivning. Se Gantt-schemat i Bilaga A.1.

Projektet inleddes med en undersokningsperiod for att skapa djupare forstaelse av
projektets alla delar och identifiera vilka problem som kan dyka upp och hur de ska
losas for att hitta den basta vigen mot malet. Parallellt med att kunskapen okar
under undersokningsperioden skrevs innehallet ner i rapporten, detta ar rapport-
skrivningsperioden som borjar i slutet pa undersokningsperioden och i borjan av
utvecklingsperioden. Utvecklingsperioden pagick parallellt med rapportskrivnings-
perioden efter att undersokningsperioden avslutades.

3.2 Programmeringsmiljo och Versionshantering

Programmeringsmiljon var Android Studio, utvecklingsspraket var en blandning
mellan Java och Kotlin och dven SQLite. Versionshantering behandlades i Git.
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3.3 Tutorials

Tutorialen vi gjorde var implementation av en vaderapplikation i Android som fo-
kuserar pa programmeringsspraket Kotlin samt ger mycket information om hur en
modern applikation skall struktureras [9].

Tutorials anvindes for att forsta strukturen i moderna applikationer och for att
forsta de olika koncept projektets arvda applikation anvant sig av samt for att fa
en bredare inblick i hur en generell modern Android applikation skall struktureras.
Tutorialen "Forecast App - Android Kotlin MVVM Tutorial Course’ gav en djupare
forstaelse for vad projektets applikation skulle behéva uppfylla [9].

3.4 Implementering

Implementeringen av projektet borjade med att strukturera upp en lattarbetad
mapp-struktur liknande den Tutorialen anvinde sig av. Sedan implementerades en
lokal databas for att spara kommentarer pa larmkvitteringar. Nésta steg var att
skapa en statistisk vy pa gamla larm for analys av orsaker till att larmen uppstar.

3.4.1 Implementering av Mapp-strukturen

Mapp-strukturen implementerades enligt MVVM designmonstret som vi larde oss
genom tutorialen. Mapp-strukturen andrades genom att flytta klasserna till map-
parna de horde till. Data-mappen innehaller bara databasklassen som séatts upp med
Room Persistence, entitetklasserna, DAO:erna och Repositorys for varje entitet. DI-
mappen innehéller bara Depenency Injection moduler och komponenter. Ul-mappen
innehaller bara Fragments och ViewModels. Detta behévdes for att kunna bygga vi-
dare pa projektet och aven gora det lattare att bygga vidare pa i framtiden.

3.4.2 Implementering av Databasen

Databasen implementerades genom att folja Android Developers guide for Room
Persistence. Forst skapade vi en entitet for statistik som innehaller id, kommentar
och antal ganger larmet intraffat. Darefter implementerade vi ett DAO for att himta
och sétta datan som ska finnas i entiteten med anrop som satta alla kommentarer,
hamta alla kommentarer och hamta antal larm som intraffat. Till sist sétts entite-
terna och DAQO:erna upp i en databasklass som ar applikationens lokala databas.
[10]

3.4.3 Implementering av den Statistiska vyn

Det finns manga delar som behover behandlas for att kunna implementera den
statistiska vyn.
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3.4.3.1 Navigering till vyn

I Acobiaflux applikation finns en menu-bar som ska anviandas for navigering. Ap-
plikationens menu-bar behévde uppdateras med en ny knapp som vid tryck 6éppnar
ett fragment till den statistiska vyn.

3.4.3.2 Model

Ett repository som kommunicerar med databasen ska implementeras. Detta repo-
sitory bor innehalla metoder som visar observerbar data och kan uppdatera datan
ocksa. Vyn kommer ha tillgang till dessa via View-Model.

3.4.3.3 ViewModel

View-Model kommunicerar direkt med Model och ViewModelns metoder kommer
anvandas av vyn. Denna klass kommer inte vara speciellt stor, men har en viktig
funktion for att minska kopplingen och 0ka kohesionen i MVVM strukturen. Den
kommer anvanda samma Dependency Injection moduler som finns i koden, sa dessa
kommer behdévas uppdateras.

3.4.3.4 View

View kommer representera det man faktiskt ser och Ul:et. Viewn ar dven klassen
som behover arva fran Fragments sa att det gar att navigera till den. Det ar éven
den klass som anropas vid tryck pa knappen beskriven i stycket 'Navigering till vyn’
Klassen kommer kommunicera mycket med den existerande koden och behdver fin-
nas som referens i manga moduler for Dependency Injection.

Denna klass kommer behéva sin egna XML-fil som beskriver hur den skall se ut.
XML-filen kommer refereras i vy-klassen sa de tillsammans kan skapa det anvan-
daren ser pa skdrmen. Vad det géller den visuella delen av Statistiken kommer
MPAndroidChart anvdndas. Det kommer ha pa sin y-axel, heltal som representerar
hur ofta ett alarm har utlosts. Varje stapel kommer ha unika farger for att koppla
samman det visuella och textbaserade.

Den textbaserade delen kommer visas med en RecycleView. Varje listobjekt i Re-
cycleViewn kommer innehélla tre rader text, alarmets namn, alarmets kommentar
och hur manga ganger larmet har utlosts. Det kommer aven finnas en cirkel med
en unik farg for att enkelt kunna koppla samman en stapel i BarCharten till list-
objektet. Nar man trycker pa ett listobjekt kommer en textruta upp dar man kan
uppdatera alarmets kommentar.
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3.5 Utvardering

Utvardering av projektet skall goras genom kommunikation med Acobiaflux efter
deras forvantningar. Arbetet skall utféras pa Acobiafluxs kontor dar malen foljs upp
iterativt under projektets gang.

Utvérderingen gors pa dokumentationen, applikationens funktionalitet och den sta-
tistiska vyn. Acobiaflux skall ga genom vad som utfors tillsammans med oss och ser
till att de mal som satts upp foljs upp i slutet av projektet. Mal som utvarderas ar
kunskapsmal, dokumentationen, funktionaliteten av kommentering av larm och den
statistiska vyn.
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Systemkonstruktion

4.1 Refaktorering av kod

data ui

db * alarm

internaldb commaon

network login

repository settings
di start

component statistics

module tags

gualifires viewmodel
C Applnjector £ AXBuildingManagementViewModelFactory
L |njectable £ MainActivity
installation € AXBuildingManagementipp
internal

util *

Vo

Figur 4.1: Den refaktoriserade mappstrukturen i sin helhet

Den érvda koden led av dalig mappstruktur. Manga klasser var blandade med
varandra pa ett sitt som inte var logiskt enligt nagon kommersiell arkitektur. Innan
implementeringensarbetet inleddes en refaktorering av koden. Denna refaktorering
fokuserade framst pa att styra upp mapp-strukturen sa att den féljde MVVM pa
samma satt som Google gjort i sina egna kurser [11].

Detta innebéar en uppdeling av Model/Repository, View/ViewModel, och interna
hjélpklasser som anviands av hela appen. Sa projektet utgick fran dessa tre grund-
mappar, ui(View/ViewModel), internal(hjalpklasser for hela projektet), och
data(Model/Repository). Dock blev denna struktur inte tillracklig och ytterligare
tva mappar adderades till grundstrukturen, installation(installations klasser), och
di(dependency injection).

Undermappar till data ér db(Database) som innehaller allt relevent for databasens
uppbyggnad. internaldb(Internal Database), som éar databashantering for applika-
tionen och tas upp i avsnitt 4.2. Mappen network innehaller all kod som hanterar
natverkskommunikationen. repository innehaller alla repositories som ar en del av
MVVM, exempel i figur 2.11.

Mappen di har undermappar component, module, och qualifiers. Vad dessa innehal-
ler och ansvarar for tas upp i avsnitt 2.2.
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Vidare har mappen internal undermappar util med allmanna hjalpklasser som till
exempel tradhantering, och vo(Value Objects) som &r enkla klasser som endast spa-
rar data. ui har undermappar for varje View, och en mapp, common, med klasser
som anvands av alla views, inklusive NavigationController.

4.2 Tillagg av en ny databastabell

Projektets databas, dr en vidareutveckling av den befintliga genom ett tilligg av en
databastabell som ska hantera kommentarer pa larm.

For att skapa en ny databastabell behovs en entitet for vad tabellen ska innehalla,
ett DAO och ett repository samt behover entitetens klass och en funktion for DAO:et
laggas till i databasen. Uppbyggnaden bestar av fyra element for att implementera
en ny tabell i en applikations lokala databas i Andriod-miljon. Tabellen ska vara
backenddelen i projektet som hanterar utdelning och hantering av datan som appli-
kationen ska uppvisa.

De fyra elementen for tilligg av en tabell i en lokal databas:

1. En dataklass for innehallet av entiteten, hur datan ska sparas och hur datan
ska hanteras. En entitet ska innehéalla:
o Variabler, vad tabellen innehaller.
e Nycklar, primérnycklar och frimmande nycklar som hamtas fran andra
entiteter.
Nedan i Figur 4.2 visas en entitet 6ver hur en dataklass kan se ut.

package com.accbhbiaflux.axbuildingmanagement.data.internaldb
import android.arch.persistence.rcom.Entity
@Entity(primaryEeys = array0f{"commentId"))

data class StatisticsComment(val commentId: String, wval commentText: String)

Figur 4.2: Entitet, ska vara en tabell for lagring av data, i detta fallet ar det
entiteten for hantering av kommentarer pa larm.
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2. Ett Data Access Object ér ett interface som agerar som ett skyddande lager
mellan anvindare och databastabellen, i interfacet implementeras endast de
metoder som ar nodvandiga.

Nedan i Figur 4.3 visas hur projektets Data Access Object ser ut for entiteten
projektet skapat.

import android.arch.lifecycle.LiveData
import android.arch.persistence.room.?

@Dao
interface StatisticsDRO]

@Insert{onConflict = OnConflictStrategy.REPLACE)
fun inserctComment {commentText: List<StatisticsComment> )

@Query( value: "SELECT * FROM statisticscomment")
fun getComments(): LiveData<List<S5tatisticsCommenti>

@Delete
fun delete (commentText: StatisticsComment)

Figur 4.3: Data Access Object, skapar ett interface for vilka operationer en anvan-
dare ska kunna anvidnda pa datan i entiteten.

3. Ett Repository anvander funktionaliteten som implementeras i DAO:et och in-
jicerar operationerna till de existerande instanserna av klasserna StatisticsDao
och AppExecutors.

I figur 4.4 visas hur entitetens Repository ser ut.
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import android.arch.lifecycle.LiveData
import com.acckiaflux.axbuildingmanagement.internal.util.AppExecutors
import javax.inject.Inject

class StatisticsRepository BInject constructor(
val statisticsDAO: StatisticsDRO,
val appExecutors: AppExecutors

fun getComments () :LiveData<List<StatisticsComment>>{
return statisticsDAD.getComments()

}

fun ingert{statisticsComment: List<StatisticsComment>) |
appExecutors.diskI0 () .execute]
statisticsDAD.insertComment (statisticsComment)
}
}

fun delete(statisticsComment: StatisticsComment) |
appBExecutors.diskIC () .execute|
statisticsDAD.delete (statisticsComment)

}

}

Figur 4.4: Repository, den anvinder metoderna i StatisticsDAO for att dndra datan
som &r sparad i databasen.

4. Databasen satter upp funktionalitet sa att entiteten blir en tabell i databasen
och skapar en metod for DAO for att hamta data fran klasserna.
Nedan i Figur 4.5 visas databasen som innehaller entiteterna med tillaigget
StatisticComment och metoder for DAO for entiteterna.

entities = [Tag.class, Building.class, Floor.class, Rooms.class,
Rlarm.class, TagTime.class, StatisticsComment.class],
version = 1,
exportSchema = false)
Yo rters (Converters.class)
public abstract class A¥XBuildingManagmentDB extends RoomDatabase|

1

abstract public TagDRO tagDRO();

abstract public BuildingDAC buildingD&O() ;
abstract public FloorDRO floorDRO();
abstract public RoomDAD roomDRO();
abstract public TagTimeDRO tagTlimeDRO():
abstract public RlarmDRO alarmDRO():

abstract public StatisticsDRA0 statisticsDRO():
}

Figur 4.5: Databasen, satts upp i en klass som utnyttjar biblioteket Room for att
snabbt siatta upp en databas.
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4.3 Skapandet av View och ViewModel

I detta avsnitt beskrivs de olika delarna som behoévdes implementeras for att grafiskt
kunna visa och navigera till en vy med statistik.

4.3.1 Navigation till Statistics

Langst ned i Acobiafluxs applikation finns en menyrad med fyra olika knappar. Med
dessa navigerar anvandaren till applikationens fyra huvudmenyer; Home, Alarm,
Statistics, och Settings. I detta projekt har endast utveckling giallande Statistics
behandlats.

Forst d&ndrades den existerande XML-filen( bottom__navigation__menu ) som behand-
lade menyraden for att inkludera ytterligare en knapp. Detta inkluderar en referens
till en vectorbild som finns i Androids standardbibliotek, en id-tag s& att denna
knapp kan refereras i resterande applikation och 6vriga kosmetiska installningar.
For att denna knapp skall vara anviandbar modifierades koden som behandlar meny-
raden. Forst dndrades metoden onTabSelected(), som innehéller en switch-sats dér
de olika fragmenten startar beroende pa knapp tryckt pa menyraden, sa att den in-
neholl Statistik-knappen. Efter detta adderades metoden navigate ToStatistics() till
ovannidmnda klass och denna metod, baserad pa existerande kod i applikationen for
liknande metoder, stanger ned aktuell fragment och startar Statistik-fragmentet. Ef-
ter detta modifierades metoden onNavigationltemSelected() i klassen MainActivity
for att anvianda metoden navigateToStatistics() genom att lanka metoden till den
grafiska knappen i XML-filen bottom_navigation__menu.

4.3.2 StatisticsViewHolder

En ViewHolder har ansvar for att koppla samman Repository och View, i den-
na applikation ar detta klasserna StatisticsRepository och StatisticsFragment.
Statistikfragmentets ViewHolder, StatisticsViewHolder, gor detta genom att an-
vanda metoderna fran Repository, som injicerar denna med Dagger 2, och ViewHol-
dern gor de metoderna tillgangliga for View.

Alla ViewHolders arver fran klassen ViewHolder(), och det gor dven StatisticsVi-
ewHolder. Klassen anvands av ViewModelModule som via Dagger 2 binder ihop alla
ViewModels i applikationen med den generella klassen A XBuildingManagementVi-
ewModelFactory som ar ViewModelFactory for hela applikationen.

Tva metoder finns i ViewHolder och dessa ar getComments() och updateSingle Com-
ment(). Den forsta metoden hamtar en lista av typen LiveData som innehaller entite-
ter av typen StatisticsComment. Den andra metoden uppdaterar en StatisticsCom-
ment, istallet for att uppdatera hela listan. Behov av andra metoder fanns inte i
detta projekt.
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4.3.3 StatisticsFragment

StatisticsFragment arver fran Fragments, som beskrivs ndrmare i avsnittet 2.3. Den
implementerar dven ett granssnitt som markerar for Dagger 2 att man vill injicera
den i en annan del av applikationen. All funktionalitet och implementation med
Dagger 2 sker i mappen di som namns i 4.1.

StatisticsFragment innehaller flera privata instanser av klasser och variabler som
anvands av manga olika metoder i klassen. Dessa visas i figuren 4.6 nedan och
forklaras nar metoderna beskrivs i underrubrikerna 4.3.3.1 och 4.3.3.2.

ViewModelProvider.Factory viewModelFactory;
private StatisticsViewModel statisticsViewModel;

private BarcCh
private BarD
private Recy
private St

private Randt

private int[] randomColors;

Figur 4.6: Privata klasser och variabler

4.3.3.1 onCreateView()

Hur denna metod fungerar namns nérmare avsnittet 2.3. Det forsta metoden gor
ar att skapa en RandomColorGenerator. Detta dr en hjalpklass skapad under
projektens gang som tar in ett positivt heltal och returnerar ett filt av heltal som
motsvarar farger. Om man anropar metoden randomColors() i klassen med in para-
metern 5 far man ett falt innehallandes 5 slumpmassiga farger tillbaka. Efter detta
skapar metoden en View och binder ihop denna med relevant XML-fil.

BarChart och RecycleView initieras efter detta och binds ihop med relevanta
XML-objekt som finns i filen som bundits ihop med View. RecycleView binds
ihop med en Layoutmanager och andra saker som hur rader skall presenteras och
om animation skall aktiveras bestams hér ocksa.

Metoden returnerar en View som anvéinds av MainActivity och 6vriga metoder i
klassen StatisticsFragment.

4.3.3.2 onActivityCreated()

Som ndmnt i avsnittet 2.3, anvands onActivityCreated() for att fylla och uppdatera
data i en View. Det forsta som hander dr att man hamtar StatisticsViewModel
via Dependency Injection sa att man kan anvinda dess metoder for att kommunice-
ra med databasen. Eftersom metoden getComments() ar en lista av typen LiveData
behdver man observera klassen StatisticsViewModel efter forandringar. Metoden
onChanged() skrivs 6ver for att observera fordndringar i listan 6ver StatisticsCom-
ments sa att den fyller BarChart och RecycleView med data. I figur 4.7 visas hur
detta gors utan lambda uttryck.
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4. Systemkonstruktion

statisticsViewModel.getComments().observe(this, new Observer<lList<StatisticsComment>>() {

erride

public void onChanged(@Nullable List<StatisticsComment> statisticsComments) {
fillBarChart(chart, statisticsComments);
statisticsRecyclerViewAdapter = new StatisticsRecyclerViewAdapter(getActivity().getBaseContext());
fillRecyclerView(statisticsRecyclerViewAdapter, statisticsComments);

1
J

Figur 4.7: Hur StatisticsFragment observerar forandringar i databasen

Forst anropas hjalpmetoden fillBarChart() som fyller BarChart med data men ock-
sa bestdmmer animationer och specialinstédllningar. I 6évrigt anropas metoden ran-
domColors() fran klassen RandomColorGenerator och returnerat virde sparas
i arrayen randomColors som &r synligt for alla metoder i StatisticsFragment.
Efter detta skapas ett objekt av StatisticsRecyclerViewAdapter som arver av
klassen RecycleViewAdapter. Slutligen anropas hjalpmetoden fillRecycler View()
som fyller upp RecycleView med data med hjilp av StatisticsRecyclerView Ad-
apter. Den anvander samma fiarger som BarChart eftersom den anviander faltet
randomColors. Andra viktiga funktioner som denna hjélpmetod har ansvar for ar
bland annat animationer och att gora varje rad ’klickbar’.

Varje gang databastabellen, som innehaller StatisticsComment, uppdateras sa kom-
mer en ny adapter skapas, och hjalpmetoderna anropas pa nytt.
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Resultat

Sammanfattningsvis har projektet lett till en uppgradering av Acobiafluxs Android-
applikation med ny funktionalitet sasom kommentarshantering av larm och ett sta-
tistiskt gréanssnitt for larmen sa anvandaren snabbt ska fa en overblick.

5.1 Resultat

En fullt fungerande uppgradering av applikationen har skapats som anviander mo-
derna komponenter for applikationsutveckling i Android. Dokumentation av alla
komponenter har skapats genom denna rapport som gar igenom komponenterna
som anvants.

5.1.1 Lista 6ver komponenter som dokumenterats:

» Kotlin (Modernt programmeringssprak for Android-utveckling)

» Dependency Injection ('Dagger 27)

o MVVM struktur (Model View ViewModel)

 Lokal databastabell oberoende av uppkoppling (LiveData, Entity, Data Access
Object, Repository)

o Grafiskt granssnitt som ar uppdateras vid férdndringar i databastabellen (Frag-
ment, View, ViewModel)

5.1.2 Ny funktionalitet som lagts till:

e Ny menyknapp for den statistiska vyn, visas i Figur 5.1.

o Statistisk/Grafisk vy som demonstreras i Figur 5.2.

o Lista 6ver larm kan ses i Figur 5.2, innehaller larm-id, kommentarer och antal
ganger larmet intraffat.

o Kommentering av larm visas i Figur 5.3, vid redigering av kommentar till varje
larm bemots anvindaren av denna vy.
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oyt

#

AX Building Manager-

Farris Bad

Sanden 1

Sanden Brygge 51

©

Figur 5.1: Markering av menyknapp projektet lagt till.

oA ¥4 01037

AlarmAD2

. Larm gick fel, permanent fix
Number of triggers: 5

AlarmAD3
Déirrlarm, ddrr fastnat
Number of triggers: 1

AlarmBD34
. Larm gick fel, justerat modul

Number of triggers: 3

AlarmBK34

Ventlarm, ventilation har slutat fungera
Number of triggers: 4

Alarml05

Statistics

Figur 5.2: Statistisk/Grafisk vy, visar statistik 6ver larm med kommentarer och
antal ganger larmet intraffat.
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.4 01038

Update Comment

Write your comment here

CANCEL 0K

Figur 5.3: Redigering av kommentar kopplat till larm.
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Diskussion

Detta avsnitt kommer utvirdera metoden och resultatet for att komma fram till
eventuella forbattringar ifall man skulle géra om projektet. Diskussionen kommer
daven innehalla planerna for framtiden av applikationen.

6.1 Utvardering av metoden

Metoden vi anvinde oss av var inte optimal, i borjan av projektet forsokte vi forst
skapa en forstaelse for flodet mellan applikationen, API:et och databasen i molnet.
Vi borde fokuserat mer pa applikationsdelen som féretaget ville utveckla, men vi
kande dnda att vi behovde en 6verblick 6ver hur datan 6verfordes mellan de olika
delarna.

Om vi skulle gbra om projektet var vi eniga om att vi inte skulle undersoka flodet
mellan applikationen, API:et och databasen sa mycket som vi gjorde, utan tidiga-
re borja undersoka hur man ska gora en applikation pa ratt sitt genom att folja
moderna tutorials.

6.2 Utvardering av resultatet

Resultatet vi skapade ér Acobiaflux och vi néjda med och kommer komma till stor
nytta for foretaget om de vill fortsitta utveckla Androidapplikationen eller gora en
annan Androidapplikation fran borjan.

De mal som vi satte upp uppnas med var egen kod, men det drvda projektets kod
hade vi stora svarigheter att koppla ihop med var kod. Darfor bestamde vi oss for att
skapa en egen databastabell som vi fyller pa med hardkodad data. Den hardkodade
datan ska simulera den riktiga datan for att visa hur de olika komponenterna ska
kopplas samman i modernare Androidapplikationer pa ratt satt.
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6. Diskussion

6.3 Slutsats

Var slutsats baseras pa all tid vi lagt ner pa forstaelsen av projektet, vi anser att
applikationen bor goras om med undantag for designen. Androidapplikationen vi
vidareutvecklade ar ett projekt som anvant komponenter som snart blir foraldrade,
darfor skulle vi foresla Acobiaflux att borja om fran boérjan med projektet men behal-
la UI designen. Komponenterna i projektet har hog koppling och lag kohesion vilket
gor applikationen komplex och inte hallbar att bygga vidare pa, vi insag detta sent
i projektet vilket gjorde att vi inte utvecklade en ny applikation fran bérjan. Om
vi hade gjort en ny applikation fran borjan hade vi strukturerat applikationen pa
samma sitt som vi byggde var funktionalitet i den befintliga applikationen. Vi skulle
aven rekommendera Acobiaflux att bygga den nya applikationen i en multiplatform
miljo for att undvika underhall av mer an ett projekt for samma applikation.

Sammanfattningsvis har vi visat hur man ska bygga en Androidapplikation enligt
tidsenlig standard, dokumenterat vart arbete sa det kan uppfoljas och slutligen
uppmanat Acobiaflux att géra om applikationen i en multiplatform miljo.

6.4 Mal som uppnatts
Héar nedan dokumenterar vi och utvarderar de mal som presenterats i introduktionen

1. Bygga kod efter industristandarden
Under projektets gang har kunskaper inom dessa &mnet inforskaffats via doku-
mentation och texter som presenterats av olika kéallor som namnds i rapporten.
Exempel pa detta ar att anvinda sig av MVVM-strukturen och Dependency
Injection[11].

2. Egenbyggd applikation med liknade arkitektur som Acobiafluxs ap-
plikation
Efter en tutorial om Androidapplikationsbyggande har projektet producerat
en applikation som foljer en liknade arkitektur som Acobiafluxs applikation.
Detta anses ha uppfyllt detta mal.

3. Dokumentation av applikationen
Projektet har gjort stora framsteg med dokumentation av applikationen, tidi-
gare fanns ingen dokumentation. Dokumentation har gjorts pa applikations-
flodet, strukturen och hur alla delar av applikation, som behandlats under
projektet, hor ihop.

4. Refaktorera den arvda kodens struktur

Projektet har omstrukturerat den érvda koden enligt MVVM strukturen. Vil-
ket ar bra for vidareutveckling av applikationen infér framtiden.
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6. Diskussion

5. Spara kommentarer lokalt
Kommentarer gar nu att skapa, andra och spara i applikationens lokala data-
bas. Detta ar anvandbart for det gor att anvindaren kan se vad som tidigare
har hant med kommentar dven utan uppkoppling.

6. Visa historik och statistik med text
En lista har skapats dar man kan se hur ofta alla larm intréffat. Detta innebar
att anvindaren snabbt kan fa en 6verblick over vad som hander.

7. Visa historik och statistik grafiskt
Ett grafiskt granssnitt har skapats for att se hur ofta ett larm intraffat.
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A. Bilaga

A.1 Gantt

Nedan i Figur A.1 visas ett Gantt-schema 6ver tidsplanen for arbetet.
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