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SAMMANFATTNING

Decerno som har byggt systemet Ledningskollen vill effektivisera arbetsprocessen och undersoka om nya tek-
nologier kan ¢ka prestandan for server- och klientkommunikation dar utsdttningar av ledningar ska ske for
gravomraden. Processen digitaliseras med en applikation byggd i React Native for att ersdtta manuella sidor
som tidigare kriavt att PDF:er med information om omraden behévs skrivas ut. Genom utveckling i React
Native krédvs mindre arbete for att skapandet av en applikation for flera operativsystem, i form av iOS och
Android. Storybook anvinds for att stromlinjeforma utvecklingen av komponenter av applikationen vilket
medfér modularitet inom och utanfér applikationen, med ateranvindning av firdiga element. For att kommu-
nikationen ska ha béttre prestanda implementeras GraphQL med Apollo i server-delen av applikationen som
sammankopplar databaser och APIer pa ett mer effektivt sdtt &n vad traditionella REST APler tidigare gjort.
Det innebér att fordelarna med GraphQL undersoks for att minska latensen och overfetching vid forfragningar
mellan servern och klienten. Utsédttningar kan darfor ske mer effektivt dér tydlig och relevant information om
omraden markerade for utsdttning visualiseras i applikationen, i form av Gversiktlig information samt detalje-
rade beskrivningar av omraden och kartor med ledningar. Resultatet visar pa att GraphQL och React Native
har underléttat arbetsgangen med minskat beroende av papper och samtal, ersatt med samlad information i
en och samma applikation. Ledningar pa omraden kan identifieras och minska problem dér ledningar skadas.
Det visar dven pa att GraphQL med Apollo kan implementeras i bade nya och existerande system med en
bekvamare utvecklingsprocessen samt fordelarna jamfort med problem som REST APlIer innebér for prestanda
i form av béattre svarstider och direkta svar pa forfragningar av information fran datakallor.

Nyckelord: Ledningkollen, Utséttning, Ledningar, GraphQL, Apollo, REST API, Latens, Overfetching, React
Native, JavaScript, Applikation, iOS, Android, NodeJS, Storybook
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1 Inledning

Det hér avsnittet behandlar bakgrunden for projektet, vad anledningen ar till att utforska nya teknologier, och
dven syftet med att implementera de teknologierna i en applikation. Har stélls malen upp for att ge en tydligare
blick 6ver vad projektet resultat skulle ga emot och &ven var avgrinsningarna gar. Dessa avgrénsningar ar
relaterade till hur utvecklingen i projektet skulle utféras.

1.1 Bakgrund

Decerno ér ett konsultforetag som gor skraddarsydda 1osningar at sina kunder. Utvecklingen sker i uppdrags-
form och storsta delen av arbetet sker hos foretaget med undantag for bestk hos kunder for att ta del av
miljon som systemet kommer att befinna sig i. Systemet som projektet bygger pa, Ledningskollen, ar en tjanst
for foretag och privatpersoner som ska utfora grévararbeten i marken.

I dagens ldge skapar de en forfragan hos Ledningskollen som jamfoér det omrade som ska behandlas med
information om var ledningar gar i marken och vem som &ar ledningsidgaren. Om en ledningsidgare som far ett
drende har ledningar néra arbetsomradet kan de besluta om att genomféra en utsidttning pa plats. I dagens
ldge sker det genom att ledningségaren skickar ut en utsidttare som med hjilp av en utskriven PDF med
information och karta, hittar och markerar ledningarna genom utritning pa mark eller placering av pinnar.
Problemen med denna hantering &r att stor del av processen sker manuellt, med papperskopior och samtal till
de inblandade parterna.

Uppgiften kommer losas genom att sammanstilla nuvarande databaser samt APIL:er som tillhor Lednings-
kollen med hjélp av GraphQL och framstélla en applikation for utsidttare dér utsdttaren kan se sin egen
position, ledningsdgarens ledningar och arbetsomradena déar markarbeten ska genomforas.

1.2 Syfte

Projektet ska utforas for att digitalisera manuella sidor av processen for utsdttningar. Decerno vill kunna
erbjuda en tjinst som forenklar processen f6r bade den som ska genomfoéra markarbeten (kallad fragare) och
den som &ger ledningar (kallad ledningségare). De huvudsakliga vinsterna genom digitaliseringen bedéms vara
att personen som ska genomfora utsittningen kan anvinda GPS for att sdkerstélla att utsittning sker i ratt
omrade. Detta eftersom féltapplikationen visar savil utsdttarens position, ledningarna som ska markeras ut
samt arbetsomradet dir markarbeten ska genomforas. Syftet &r dven att utforska nya teknologier i form av
GraphQL inom kommunikationen for klient och server samt att anvinda sig av nya metoder for att bygga
applikationer, med React Native.



1.3 Mal

o Framstélla en applikation dir utsdttaren kan se sin egen position, arbetsomraden for planerade markar-
beten och ledningségarens ledningar

e Utveckla en backend som med hjilp av GraphQL sammankopplar databaser och APIL:er som krévs for
att applikationen ska fungera

e Undersoka fordelar med GraphQL jamfort med ett traditionellt REST API

o Framstélla applikationen med ramverket React Native

1.4 Avgransningar

Projektet avser inte att behandla skapandet av &renden eller lagring av informationen fran databaser eller
APTer. Applikationen &r inte utvecklad till att vara tillgdnglig for datorer, surfplattor eller andra operativsystem
utover i0S och Android. Projektet &r avgriansat till att endast vara en prototyp av en fardig applikation vilket
innebéar mindre vikt har lagts pa testning och validering av systemet.



2 Teknisk Bakgrund

Teknisk bakgrund beskriver olika teknologier, verktyg och arbetssédtt som anvéndes i projektet och utvecklingen.
Hér beskrivs alla system och produkter som anvénts i projektet vilket aterkommer i resterande rapporten.

2.1 GraphQL

Kommunikationen mellan server och klient har traditionellt byggs med hjilp av REST APler, ett exempel av
detta kan i figur 2.1. Det ar en arkitektur som man kan hitta implementerat i manga applikationer idag men
som tar med sig tva nackdelar. Den forsta kallas for ’overfetching’ och uppstar nér en klient ar tvungen att
hdmta mer data d&n den kommer anvinda sig av (se figur 2.2). Klienten behéver bara temperatur men kan ej
specificera det. Detta i sin tur innebér att extra latens uppstar och klienten &r tvungen att utfora extra arbete
genom att filtrera ut det 6verflédiga. Den andra nackdelen dr att kommunikationen mellan server och klient
gar fram och tillbaka ett flertal gdnger.

Forfraga 1

100 ms

N 700 ms

KLIENT
Farfraga 2
100 ms "

" 00 ms

Figur 2.1: Klienten vill ha svar pa forfraga 2 fran endpoint B men véntar pa svar pa fraga 1 fran endpoint A.
Detta skapar latens vid kommunikationen mellan klienten och endpoints.

Forfraga Forfraga
GET /API/WEATHER/Stockholm query {
weather(city:"Stockholm"X
temperature,
Svar precipitationPercent
}
country: "Sweden",
city: "Stockholm", Svar
temperature: 21,
wind: "4 m/s", "data"{
humidityPercent: 84, "temperature":21,
precipitationPercent: 93, "precipitationPercent":93
cloudsPercent: 64, }
airpreasurePercent: 79 }

Figur 2.2: Vénster: Exempel pd REST-forfraga . Hoger: Samma forfraga med GraphQL dér klienten fragar
bara efter temperatur och regn

GraphQL &ar ett modernt alternativ till REST API. Det dr en specifikation som beskriver syntaxen for ett
Query-sprak (se figur 2.2) samt en exekveringsmiljo. Teknologin tilliter klienten att formulera ett forfraga
som innehaller vad for data som systemet behdver samt hur den ska struktureras. Forfragan besvaras sedan
av servern som speglar strukturen och returnerar endast data som efterfragas. Vid typisk implementation av



GraphQL sa agerar den som en tratt for alla applikationens datakéllor, servern sammanstéller databaser och
APler sé att de tillgdngliga under en och samma endpoint som betyder att vi bara behover skicka ett forfraga.
GraphQL implementerar dven ett typ av system som kraver att utvecklaren typsitter allt data som kommer
skickas som bland annat gor det enklare for testning av systemet och validering av forfragningar Det ar viktigt
att papeka att GraphQL &r bara en specifikation som innebér att flera olika implementationer av teknologin
existerar och finns i manga olika programmerings sprak, dessa kan innehalla olika extra funktionalitet men
alla héller sig till samma specifikation och i grunden beter sig pa samma sitt. [15]

2.1.1 Apollo GraphQL

Apollo ar en implementation av GraphQL for utveckling tillsammans med web- och mobilapplikationer. En
serverdel dr inkluderad som é&r skriven i JavaScript och olika klientversioner vilka &dr anpassade till olika
ramverk. Utéver det man férvintar sig av ett GraphQL implementation som beskrevs ovan implementerar
Apollo dven funktionalitet som caching, felhantering, évervakning och mocking. [5]

2.1.2 GraphQL Playground

En GraphQL IDE som tillater interaktion med en GraphQL-server utan att behdva implementera en egen klient.
Verktyget tillater att testa miljon pé ett smart sétt genom att kunna strukturera forfragningar till servern,
maéta latens och analysera den automatiskt genererade dokumentationen. Programmet kan anvindas som en
fristdende applikation som kors direkt pa enheten eller s& kommer den bunden med olika implementationer av
GraphQL sd som Apollo dér den ar tillgdnglig via en webbldsare och agerar som en webbapplikation. [10][15]

2.2 Node.js

Node.js ar en exekveringsmiljo i JavaScript med 6ppen killkod som tillater utvecklare att kora JavaScript-kod
utanfér en webbldsare. Den anvénder sig av Chromes V8-motor som star for exekvering av JavaScript samt
implementerar ett lager av I/O-bibliotek for att interagera med systemet och for att skapa en effektiv miljo
for att skapa skript och serverprogrammering som ar jamforbar med Java och Python. [7]

2.2.1 NPM

NPM tillater programmerare att dela med sig av JavaScript-paket de har skrivit och ldgga upp de pa ett
gemensamt repository dar andra anviandare kan med hjialp av NPM ladda ner paket och inkludera de i sina
egna projekt. Idag finns det 6ver 450 000 paket uppladdade av olika utvecklare och NPM é&r ett grundlidggande
verktyg i manga fall nddvindig vid arbete med Node.js.[18]

2.2.1.1 Lodash

Ett vélkdnt NPM-bibliotek som underlédttar JavaScriptprogrammering genom att inkludera en stor méangd
funktioner f6r manipulering av vektorer, objekt, stringar och andra datatyper.[1]

2.2.1.2 Geolib

Ett bibliotek som innehaller funktioner fér berdkningar koordinater med hjalp av latitud och longitud. [11]

2.3 Express.js

Express.js dr ett minimalt ramverk fér utveckling av JavaScript webbapplikationer. Den tillater att snabbt
sétta upp en hemsida eller en server och gora den tillgdnglig pa nétet. Ramverket anvander sig av de inbyggda
HTTP-bibliotek som finns i Node.js men gébmmer det fran utvecklaren vilket gor det enklare att utveckla, med
bara négot rader kod kan man initiera en server och gora den tillgdnglig pa nétverk via en port. [3]



2.4 EPSG

EPSG &r en databas av koordinatsystem framstéllda av diverse verksamheter, dessa beskriver hur olika virden
i respektive system refererar till olika platser pa kartor. Virden kan anvindas for att framstélla kartor och
identifiera olika positioner. Ett exempel dr den vanligaste EPSG:4326 som refererar till latitud och longitud
systemet. [21]

2.4.1 Transform Coordinates

NPM paket for omvandling av koordinater mellan olika EPSG-system. [22]

2.5 DBeaver

En SQL-klient som mojliggor sokningar av SQL-databaser och utféra Querys mot de for att &ndra och under-
soka innehallet i de samt &ndra pa den. Programmet ar gratis, med 6ppen kéllkod och tillater att interagera
med de flesta typer av databaser till exempel MySQL, PostgreSQL, Oracle eller MariaDB. [6]

2.6 Scrum

Scrum ar ett agilt arbetssétt som innebér att applikationen delas upp i mindre segment, for att kunna enkelt
nirma sig en MVP genom att arbeta med utvecklingen pa ett vertikalt plan. Det ska finnas vérde i att varje
komponent eller funktion ska ha ett syfte som ar sammankopplat till en annan del av applikationen, dir virdet
sitter i att den delen av applikationen ar anvindbar. Det innebér att en MVP kan séttas utifran vad for funk-
tioner anvindare finner viktiga utan att utveckling fokuserar pa att fa ett komplett resultat, dar funktioner
existerar utan nagot vérde.

Att arbeta med Scrum innebér dven att vid varje arbetstillfalle utgar parterna i utveckling sitter mal som
ska goras infér en viss period, veckovis eller ldngre tid beroende pa storlek av projekt. Dessa méten brukar i
Scrum-sammanhang kallas for ’stand-up meetings’ med tydlig agenda om vad som hittills skett under utveck-
lingen, vad som kommer goras under kommande arbetsgang samt om fordndringar i malsattningen ska ske.
Dessa dndringar kan komma fran insikter under utvecklingens gang av utvecklare eller av parter av intresse
som anser att utvecklingen bor strava at ett annat hall.[20]

2.6.1 Trello

Trello ar ett verktyg for att enkelt kunna organisera och visualisera hur utvecklingen sker. Det gar att jamfora
med att anvdnda sig av lappar som flyttas mellan olika stadier i processen for utveckling. Det skiljer sig fran
projekt till projekt genom att olika stadier &ar olika viktiga, dér fokus kan ldggas pa exempelvis validering eller
finslipning. Generellt delas dessa stadier upp vad som ska goras och av vem, pagaende arbete samt avklarade
delar. [2]

2.7 React Native

React Native &ar ett ramverk med 6ppen kéllkod som tillater utvecklare att skapa mobila applikationer till bade
iOS och Android med en gemensam kodbas, till skillnad fran manga projekt ddr man har tva kodbaser skrivna
i Java och Swift for respektive plattform. Ramverket baserar sig pa den populdra webbteknologin React och
drar sin struktur och funktionalitet dérifran. Utover det som React erbjuder sa tillater React Native dven
interagera med telefonens sensorer, kamera, minne och annan I/O funktionalitet.

For att programmet ska kunna exekvera pa de olika enheterna har Facebook, som ar foretaget bakom Re-
act Native, utvecklat en brygga som tar kommandon i JavaScript och sparar dem som ett meddelande, som i
sin tur sparas i en k6. Pa andra sidan av bryggan finns ett interface som kan interagera med sjdlva enheten
och utfora de olika kommandon i till ex java eller Objective-C. Interfacet himtar de meddelande som ligger i
kon och ser till att de blir exekverade.



Den hér typen av strategi innebér att koden i React Native kan exekveras pa ett stort utbud av enheter
sa lange ett interface dr utvecklat kan exekvera medlandena som har lagrats i kon. [8]

2.7.1 Ignite CLI

Ignite &r CLI verktyg utvecklat av foretaget Infinite Red som tillater utvecklare att snabbt starta upp ett
projekt utifran en firdig mall. Verktyget erbjuder bibliotek som kan véljas ifran och installeras automatiskt
i projektet. Eftersom Infinite Red &r ett féretag som utvecklar manga applikationer i React Native har de
en stor erfarenhet i hur en applikation kan struktureras och vilka verktyg som &r bra att ha med sig under
utvecklingen, allt for att fa en snabbare uppstartningstid av projekt och minskar tiden som utvecklare behover
lagga ner for att skapa projektstrukturen sjilv. [13]

2.7.2 React Native Maps

Ett véldigt populédrt React Native-bibliotek som gor det enkelt att implementera kartor i applikationen som
baseras pa data fran antigen Google Maps med hjilp av ett Google API nyckel eller fran Apple Maps som bara
fungerar pa iOS-enheter. Biblioteket innehéller funktionalitet som later dig sédtta ut markeringar pa kartan,
rita figurer och navigera till olika destinationer genom att ange koordinater. [19]

2.8 Storybook

Storybook ar en utvecklingsmiljo och ett verktyg for Ul-komponenter som hjilper utvecklare att skapa kompo-
nenter oberoende av en applikation. De kan testas i en testmiljo for att bekréfta deras beteende i en applikation
och é&r isolerad fran applikationen vilket inte paverkar befintliga komponentberoenden. Storybook mdojliggor
skapandet av moduldra komponenter som kan ateranvéndas i befintliga och nya projekt samt att det avlastar
utvecklare att behéva skapa nya komponenter for varje ny funktion. [14]

2.9 Invision Studio

Invision Studio &r en produkt for att skapa designforslag av applikationer och hemsidor innan utveckling sker
av en applikation. Designen ar vektorbaserad och kan anpassas till vilken typ av enhet som applikationen ska
vara till samt att en simulation kan testas for att bekrafta beteendet och navigering. Verktyget anviands for
att visualisera idéer och designforslag for att enkelt kunna bekrifta eller &ndra pa nuvarande design. [16]

2.10 Material Design

Material Design ar ett visuellt sprak, utvecklat av Google, som anvdnder sig av principer for design med
innovationer av teknologi och vetenskap. Principerna tar inspiration fran hur fysiska objekt reflekterar ljus
och kastar skuggor. Det innefattar dven typografi, mellanrum, skalning, farger och bilders placering. Material
Design har ett gemensamt utseende oberoende av plattform som iOS, Android eller webapplikationer. [4]

2.11 Xcode

Xcode dr en IDE utvecklat av Apple och specifikt for utveckling pa iOS-enheter och kan anvindas for att
skapa iOS-specifika ikoner och uppstartsskdrmar. Xcode har en iOS-simulator inbyggd for testning oberoende
av en fysisk enhet.[24]

2.12 Android Studio

Android Studio &r en IDE till fér utveckling av Android-applikationer och inkluderar simulering av Android-
enheter.[17]



2.13 Visual Studio Code

Visual Studio Code, forkortat VS Code, &r en utvecklingsmiljo som inte dr sprakberoende utan dr anpassnings-
bar efter befintliga projekt. [9]

2.13.1 Prettier

Ett verktyg som tillater programmeraren att med hjélp av en konfigureringsfil bestdmma hur kodbasen ska se
ut och sedan med hjalp av verktyget automatiskt strukturera om koden sa att den foljer de regler som satts
upp. Detta gor att hela kodbasen &r véldigt enkelt att ldsa och har samma struktur genom hela projektet.
Prettier kan anvéindas tillsammans med VS Code som innebér att koden struktureras varje gang man sparar
en fil. [23]

2.14 GitHub

GitHub &r ett verktyg for att molnbaserat spara kod tillgédnglig for att utvecklare i ett projekt med flodessche-
man, versionshantering samt lattatkomlig dokumentation associerad med specifika filer.[12]



3 Metod

I det har avsnittet beskrivs arbetsprocessen for projektet. Det inkluderar var utvecklingen tog plats, vilket
material som anviandes samt floden fér Storybook och Scrum.

3.1 Arbetsplats

Projektet utfordes pa kontoret hos konsultforetaget Decerno i centrala Goteborg pa arbetsplatser i ett 6ppet
kontorslandskap med tilldelade arbetsplatser och mojlighet for projektering i konferensrum.

3.2 Material

Utvecklingen skedde pa Apple MacBooks forsedda av Decerno for att kunna utveckla till iOS-enheter, vilket
kréavs for att kunna simulera applikationen.

For att kunna anvinda sig av databaser och system var det tvunget att datorerna var kopplade till det
interna nitverket. For att utvecklingen skulle kunna ske pa distans var datorerna utrustade med VPN for att
ansluta till natverket.

3.3 Storybookflode

Utvecklingen av Ul skedde med verktyget Storybook vilket mojliggjorde att arbetet kunde delas upp under det
tidigare stadiet av projektet. Komponenter kunde skapas och testas separat, utan vetskap om andra funktioner
i applikationen, och kunde sedan implementeras. Storybook gjorde det genomfoérbart att komponenterna kunde
skapas innan applikationen skapats och vara baserat pa design som tidigare tagits fram. Utvecklingen kunde
dé fokusera pa att skapa en server samt backgrundsprocesserna for klienten. Med en tydlig mappstruktur var
det enkelt att forsta sig pa vad for komponent som tillhérde vilken del av applikationen och vad dess funktioner

var (se figur 3.1).
Stories

Buttons
IconButton

LoginButton

Cards

InfoCard

ContactCard

Inputs

Logininput

DRIt

Figur 3.1: Mappstrukturering av Storybook for béttre 6versikt for komponenter i en applikation. Stories ar
samlingsnamnet for mappen for komponenter som har utvecklats med Storybook.



3.4 Scrum

Arbetsgangen applicerade det agila arbetsséttet Scrum genom att ha dagliga méten om vad som ska goéras och
vad som har gjort. Under dessa moéten prioriterades vilka kommande uppgifter efter de uppsatta mélen och
teammedlemmar tilldelades uppgifter. Varannan vecka var moétet tillsammans med handledaren pa foretaget
for att diskutera vad som astadkommits, om nagra tilligg eller &ndringar skulle géras samt att diskutera vart
malet i utvecklingen var fér nista mote. Uppgifterna fick ingen ytligare tyngd bortsétt mot prioriteringen i
hur svar uppgifterna var att uppfylla, utan om de slutférdes innan nésta tillfdlle fortsatte utvecklingen pa en
ny uppgift efter prioritering. Genom att applicera Scrum, d&ven om inte strikt foljt, skapades slutdatum fér nér
uppgifter skulle vara klara.

Trello anvindes for att visualisera Scrum genom att anvidnda olika kolumner for de stadier uppgifterna var i.
Forsta kolumnen inneholl stérre delar av projektet som skulle utforas och delas upp till mindre uppgifter, sa
som applikationens komponenter, moten eller forskning. Den andra kolumnen innehéll de mindre uppdelade
uppgifterna, till vilken del av projektet de tillhérde och vem som var ansvarig for att utféra arbetet. Dessa
uppgifter kunde sedan flyttas 6ver till ndsta kolumn nér de var klara, specifikt for den dagen de avklarades.
Efter dagens arbete lades fardiga uppgifterna i en ny kolumn med allt som var avklarat i avklarad kronologisk
ordning.



4 Genomforande

Avsnittet om genomférande behandlar planeringen av projektet, hur det struktureras for att fa en béattre bild
over vad som ska inkludera i systemet och applikationen. Genomforande inkluderar utformningen for designen
av applikationen, i vilka steg som servern utvecklades samt framtagningen av klienten for kommunikationen i
form av en applikation.

4.1 Planering

Projektet initierades med att ligga upp en planering utefter krav som stéllts av initiativtagaren av att under-
soka nya teknologier pa foretaget, genom att sdtta upp mal om vad som utvecklas och till vilken. Kraven var
baserade pa att fa fram en prototyp som kunde demonstrera hur en slutgiltig produkt skulle kunna fungera och
samt om teknologin bakom, med GraphQL och React Native, motiverade for att investerade i framtida utveck-
ling. Planeringen é&r till for att diskutera funktionaliteter och programfléden inom systemet for att fortydliga
var fokus ska ldggas (se figur 4.1).

Splash Login List View Description Map View

& d : =l [

| | |

Sign Up Cache Done

~

(] ¥ ™

{ ,

Figur 4.1: Flédesschema som framtogs under planeringen, beskriver navigeringen inom applikationen med vyer
sammankopplat med offline-stéd i form av cache.

10



4.2 Design

Designen framtogs i form av att applikationen skulle ha en god 6versikt av all information som &r riktad till
anviandarna samt att forenkla processen av arbetsgangen. Idéer lades fram om vad maélet skulle vara med olika
prioriteringar genom att anpassa utformandet efter mal fran bade utvecklare och handledaren. Det resulterade
att vissa funktioner skulle kunna goras om det fanns tid 6ver efter de funktionerna med hogre prioritet.

Brainstorming anvindes for att ta fram designen i grévre drag, baserat pa tidigare faststéllning av malsatt-
ningar. Genom att skissa med papper och penna skapades de forsta idéerna om vad applikationen skulle kunna
innehéalla, och darmed fa ett forsta intryck om alla personer delaktiga inom projektet hade samma visioner.
Dessa skisser kunde sedan modifieras sa att alla parter kdnde att funktioner och komponenter i applikationen
fyllde sitt syfte. Skisserna kunde sedan anvindas som bas for att skapa designforslag for hur utformningen
skulle se ut. Det betydde dven att dessa skisser anvindes fora att ga tillbaka till de originalidéerna under
senare delar av designstadiet for att faststdlla att utvecklingen skedde i ratt riktning.

Som grund till den slutgiltiga designen av applikationen skapades en mockup med verktyget Invision Stu-
dio. Den baserades tidigare framtagna skisser och vilka funktioner som tillhérde vilken del av applikationen.
Féarger togs fram baserat pa fargerna for Ledningskollens logotyp samt fran befintliga standarder inom Material
Design (se figur 4.2). Accentfirgen fran Ledningskollen anpassades med dessa principer for att bade folja ett
uniformt utseende men &ven for att designen skulle vara latt att navigera genom och innehallet skulle vara
anpassat efter vad anvandare skulle ldgga fokus pa. Darfor valdes att folja den framtagna standarden i Material
Design om att anvinda kort, ’cards’ i dokumenteringen (se figur 4.3). Dessa kort skulle vara till for att innehall
tillhérande olika objekt skulle vara latt urskiljbart samt att strdva bort fran utdaterade designmonster som
listor. Tkoner som anvindes var dven fran utbudet inom Material Design, utformade efter att vara tydliga och
med genomgaende design, specifika for de funktioner som de skulle inneha. Ikonerna anvéndes fér komponenter
som knappar och for att indikera var olika typer av information fanns genom att skapa fokus fér anvandaren.
Eftersom Material Design har 6ppen kéllkod kan dessa ikoner enkelt anpassas efter farger och grénssnitt. For
att fortsitta ha ett genomgéende tema av Material Design anvindes typsnitt som var framtaget for dessa de-
signprinciper. Eftersom designmoénstret generellt ar platt anvinds skuggor for att lyfta fram vart interaktioner
kan ske, s& som vilka kort eller knappar som gick att interagera med.

#282B28 #D7D8D7 . #282B28 #5CS5F5C

Background Color Secondary Color Accent Color Primary Text Secondary Text

Figur 4.2: Fargschema
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Figur 4.3: Desingprototyp for listvy

4.3 Server

Parallellt till utvecklingen av designen for applikationen borjade arbetet pa serverdelen av projektet. Ramver-
ket Express.js anvindes med motivation att det ar véldigt enkelt att arbeta med och abstraherar bort en stor
del av de utmaningar som kan stétas pa nir uppstrukturering av backend ska ske effektivt. Express.js har d&ven
en uppsattning av fardigutvecklade tillagg med funktionalitet som felhantering och loggning som eftertraktas
for enklare utveckling och fér debugging.

Den forsta iterationen av servern anviande sig inte av GraphQL-funktionalitet utan utvecklades for att tes-
ta kommunikationen med databasen som innehaller all data kring drenden och APIet med ledningsdatan.
Verktyget DBeaver anvindes for att navigera genom databasen och konstruera en SQL-Query som hdmta-
de data fran ratt tabell och kunde sedan kopieras 6ver till koden for servern. Liknande process utfordes for
APIet med ledningar men istéllet verktyget Postman for att framstélla forfragan. Nar servern kunde skriva ut
informationen fran kéllorna till en terminal ansdgs det att kommunikationen for servern var tillrackligt och pro-
jektet kunde fortsdtta att implementera kommunikationen till klienten samt fortsétta att skapa fler funktioner.

N
Map API\

Terminal
Errand
Database

Figur 4.4: Forsta iteration av servern
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Nésta steg i utvecklingen av servern lag fokus pa att anvdnda data som servern hidmtar och gora den till-
ganglig via en GraphQL-endpoint. Det underldttades framst av den vélskrivna dokumentationen och guiden
som &r tillgdnglig for Apollo [5]. Programmeringen for backenden paborjades med att framstélla ett schema,
den del av koden som beskriver hur data ska se ut, med hur olika datapunkterna i kallorna relaterar till varand-
ra och vilka datatyper de &r som exempelvis Integer, Float, String och Object. Det krévs noggrann genomgang
av alla datakéllor i projektet och undersokning kring vad de innehaller och hur de relaterar till varandra. For
att klienten ska kunna h&mta informationen enligt scheman som definierades fortsatte utvecklingen med att
implementera vad Apollo kallar f6r ’resolvers’. GraphQL ska tolka forfragan som kommer fran klienten och
hémta, filtrera och returnera riatt data som efterfragas baserat pa typerna fran scheman. Under det hér stadiet
sammankopplas koden som utvecklades i den forsta iterationen for servern.

Map API
_—
] / Apolio GraphQL
— GraphQL Playground

Errand
Database

Figur 4.5: Andra iteration av servern

Vid det har stadiet av projektet har servern tillracklig basfunktionalitet som efterfragats under planeringen.
Under testningen upptécktes det att flera forfragningar till foretagets REST APIer orsakar véldigt stor latens.
For att atgdrda detta implementerades det ett cache, genom att anvinda Apollos inbyggda REST-bibliotek
istédllet for den inbyggda i Node.js, Apollo skoter cachingen automatiskt med véldigt lite konfigurering vilket
paverkade kodbasen minimalt men hade vildigt stor paverkan pa att oka prestandan. Efter att cachingen
var avklarad s var det endast den forsta forfragan som tog lang tid d& minnet behdvdes fyllas. Men i och
med dessa fordndringar reducerades forfragningstiden fran tiotal sekunder till att ligga under 200 millisekunder.

Utover detta inférdes sméa dndringar i backendens kod déa det kom upp nya krav under utvecklingen av appli-

kationen. En av de var en funktion som omvandlar koordinater i databasen fran standarden EPSG 3006 till
4326, vilket &r det koordinatformatet som React Native maps anvénder.
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4.4 Klient

Utvecklingen av applikationen pabdrjades nér servern var i det stadiet dar den kunde erbjuda funktionalitet
fran GraphQL. Da syftet med applikationen var framst att underscka GraphQL och paverkan pa system som
tidigare anvént sig av REST APIer bestdmdes en utvecklingsstrategi kallad "bottom-up’ skulle utnyttjas. Ut-
vecklingen skulle d& borja med kartvyn i applikationen som skulle vara den del dir en den nya teknologin med
GraphQL skulle ha mer anvindning samt vad som kraver mest uppgradering for prestanda.

Projektet anvinde sig &ven av StoryBook s& att arbetet kunde delas upp i frontend- och backendutveck-
lingen for att fortsidtta arbetet parallellt. For det visuella av applikationen kunde komponenter skapas och
testas i en sandlademiljé utan att vara beroende p& hur funktionaliteten och strukturen sdg ut i huvudap-
plikationen. Genom strategin av uppdelning mellan frontend och backend kunde det enkelt samarbeta med
att bestandsdelar togs fram utefter de funktioner som den slutgiltiga applikationen krévde. Funktioner kunde
sedan utvecklas och nér de visuella delarna skulle sammankopplas var de firdiga, allt fér att fora projektet
framat utan att behova ett steg i taget for varje funktion och komponent. Det underlattade dven for projektet
att utnyttja de olika kunskaperna inom teamet pa fullaste satt genom att strukturera utvecklingen efter inom
vilket omrade storst kompetens fanns.

Efter att ha framstéallt kartvyn som successivt hdmtar och visar information fran servern fortsatte arbetet
med listvyn som hédmtar en alla drenden i systemet i en lista och later anvdndaren interagera med komponen-
terna. Listvyns innehall var sedan sammankopplat med att anvindaren navigerades till respektive karta for
varje arende. Listvyn later &ven anvdndaren att uppdatera innehaller genom att utféra gesten att svepa ner éver
listan och pa sa sétt fa senaste information fran databasen som kan ha férdndrats. Tack vare dokumentering fér
React Native kunde implementeringen av funktionalitet enkelt utféras da urvalet av applikationsegenskaper
ar stort och lattillgdngligt for alla utvecklare.

14



5 Resultat

Avsnittet om resultat beskriver vad som togs fram under planeringen av projektet, resultatet av servern med
GraphQL samt applikationen i React Native med dess funktioner, vyer och komponenter.

5.1 Systemarkitektur

Den resulterade systemarkitekturen blev véldigt simpel men innehéll alla nédvindiga komponenter for att
undersoka GraphQL och dess fordelar gentemot traditionella REST APIer. I systemet hittar vi en Microsoft
SQL databas som innehéller data for alla drende sasom position, namn, ID eller datum, och ett API som
tar emot koordinater fran databasen och skickar tillbaka information om ledningar som befinner sig inom
koordinaterna. GraphQL sammanstéller de tva datakéllorna och skoter interaktionen mellan de.

5.2 GraphQL

Den fardiga implementationen av GraphQL agerar som en tratt vilket tillater klienten att pa ett enkelt sétt
fa tag pa data fran datakéllorna utan att behova ta hénsyn till att den kommer fran flera olika kéllor. Det
innebar att i de flesta fallen rdcker det med bara en forfraga jamfort med ett REST API déar vi hade behdévt
minst tva.

/ Databas

2

KLIENT GraphQL <
M \4\.
5\ API

Figur 5.1: En forfraga skickas till GraphQL som sedan bryter ner det och skéter resten av kommunikationen.
Se figur 2.1 for respektive 16sning med REST

Systemet som har utvecklats tillater tva olika forfragningar, den forsta later klienten ange ett ID pa det
drendet vi ar ute efter och det andra tar inget argument och returnerar en lista pa alla drende och respektive
data. Klienten kan &ven filtrera vilka parametrar fran respektive drende som ska returneras och kommer forbi
overfetching problemet da ingen irrelevant information &r med i svaret fran servern. Med testmiljon i Grap-
hQL Playground méjliggors det for utvecklaren att undersoka olika forfragor for att bekrifta att rétta data
returneras samt att méta responstiderna for varje forfraga.
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5.3 Applikation

Applikationen foljer designstrukturen for Material Design for knappar, fonter och interaktioner. Generellt for
hela applikationen géller ett genomgaende tema for att anvéndaren ska kunna kdnna igen sig oberoende pa
vilket vy de befinner sig i. Applikationen har en nyans av en svart som grundfirg for att detaljer och information
kan littare identifieras av anvindare. Informationen &r placerad i vita komponenter med accentfirgen orange
med anledning till att essentiella funktioner eller information ska kunna hittas till utan att behéva liasa sig
till information. Tydliga knappar i nedre delar av vyerna indikerar till att de kan anvéndas for att avsluta
nuvarande uppgift eller for att utféra en funktion som tar dig vidare till ett annat steg i processen for utsattning.
Applikationen anvénder sig av Material Fonts i utformat fér applikationer som anvénder sig av Material Design.
Beroende pa vilket typ av text som ska visas anvinds de designforslag som Google har indikerat i Material
Design, specifikt typsnittsstorlek, bokstavsmellanrum och vart versaler ska anvindas. Navigeringen foljer den
traditionella metoden for att ga tillbaka genom en bakatknapp uppe i vanstra hornet. Logotypen och systemets
namn finns i varje vy, bortséatt fran kartvyn, se 5.2.4, da kartan fyller hela skdrmen. For att fortsidtta med att
ha en rod trad genom hela applikationen for att anvdndaren ska kédnna igen sig anvinds samma logotyp, se
figur 5.1, tillsammans med applikationens namn "UnCheck”. Fargen for logotypen dr samma som den tydliga
accentfirgen som genomgar alla vyer samtidigt som den speglar vad applikationen behandlar. Eftersom framsta
anviandningsomradet ar att skota utsattningar for gravande vid ledningar anvindes ett simpelt ror for att
referera till de ledningar som visas i drendena.

Figur 5.2: Splashscreen
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5.3.1 Autentiseringsvy

Anviandaren moéts av en inloggningsskarm efter uppstart av applikationen som &r en demonstration av hur
autentisering skulle fungera. Den slutgiltiga versionen anvinde sig endast av fasta inloggningsuppgifter som
inte var kopplade till ndgon databas och utan séker inloggning. Detta berodde framst pa tidplanen och malen
uppsatta i boérjan av projektet, ddr autentisering inte var ndgot som vi striavade efter da det varken skulle ge
fler fordelar till anvdndare men &ven med anledning att data som visas i applikationen endast ar testdata utan
kénslig information. Genom att fortfarande demonstrera hur inloggningen skulle se ut skulle det péavisa att
olika anvéndare kan ha olika data designerat till sig i applikationen, vilket skulle motsvara verkliga drenden déar
utséttare far olika uppgifter och omraden sig tilldelade. Startsidan innehéaller applikationens logga med samma

UnCheck

Losenord N

Figur 5.3: Autentiseringsvy

fargschema som genomgéar hela applikationen. Falten for inloggningsuppgifter ar specifika for mailadress och
16senord vilket betyder att tangentbordet anpassar sig efter den typ av input. Tangentbordet far at-tecken
med pa forsta sidan féra att enklare och snabbare kunna skriva in sina uppgifter, samt att l6senordet ar dolt
ndr det skrivs in for att oka sdkerheten for att andra personer inte ska se vad som skrivs in. En funktion
for att visa losenordet &r implementerat, for att anvidndare kan bekréfta att ratt 16senord har skrivits in. For
att fullfélja inloggningen finns en tydlig knapp for att logga in som foljer samma fargmonster som resterande
applikationen. Den f6ljer Material Design i utformningen och att texten &r i versaler med tydligt mellanrum
mellan bokstédverna (se figur 5.2). Autentiseringen bekréftar att mailadressen och lésenordet st&mmer 6verens
med varandra, att de dr associerade, och varnar anvindaren om nagot av filten har fyllts i inkorrekt. Aven
den funktionen foljer monstret uppsatt i Material Design med att tydligt demonstrera vilket av falten som &r
felaktigt med att markera det med rod farg (se figur 5.3).
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UnCheck

Figur 5.4: Felmeddelande i autentiseringsvy

5.3.2 Listvy

Nésta vy efter inloggningen ar alla aktiva drenden som en anvdndare har, ordnat efter avstandet till omradet
for utsdttning baserat pa positionen for enheten. Listan visas efter avstand for att effektivisera arbetet hos en
utsdttare dar de kan basera utférandet av uppdrag pa vad som ar ndrmast dem. Utsdttningarna kan innehalla
flera omraden for en och samma utsdttning vilket gor att avstdndet fran anvéindaren baseras pa nérmsta om-
rade inom &rendet.

Listan ar baserad pa kort, sa kallade ’cards’ i Material Design, som skapar en enklare uppfattning om olika
utsdttningar. Det skapar en tydligare 6verblick for anvindare dar uppdrag enklare kan urskilja dem. Infor-
mationen i korten kan struktureras annorlunda fran en traditionell lista ddr uppgiftens identifiering agerar
som rubrik med information som f6ljer under (se figur 5.4). Underrubriken innehaller namn pa drendet som
har skapats av utforaren av utsattningen. Informationen kan anordnas vertikalt med ikoner for att ytterligare
fortydliga vilken typ av information korten innehaller. Tkonerna &ar specifika for Material Design och utveckla-
de for att anvdndare ska kédnna igen dem fran andra applikationer eller system. Narmsta adress for omradet
ar beskrivet nedanfér underrubriken med en GPS-ikon som &r generellt gemensamt for alla olika existerande
enheter. Adressen som &r angivet som nédrmsta &r specificerat av skaparen av drendet for att mer effektivt
kunna identifiera var platsen ligger, kontra om det hade varit angivet i enbart koordinater. Utsédttningen har
specifika datum nér arbetet forvintas vara avklarat vilket visas med en kalender-ikon och ett spann pa nér
arbetet kan tidigast och senast utféras. Vyn har en gemensam standard fér avstand mellan olika komponenter
och mot yttre grénser for applikationen. Detta &dr for att det ska vara behagligt att utldsa information och
kunna associera vilken information tillhér vilken komponent. Alla artiklar i listan &r interagerbara for att
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navigera vidare till ndsta vy dir mer detaljerad information och uppgifterna beskrivs. Genom att vélja en
av utsdttningarna visualiseras trycket med en sa kallad 'Ripple Effekt’, fran hur Material Design &r designat
for att visa anvindaren att en interaktion har gjorts. Informationen i listan ar sparade f6r offline anvdndning
dir anvidndaren fortfarande kan komma &t utsittningar oberoende pa om enheten har uppkoppling, dalig
mottagning eller ingen uppkoppling alls, till for avldgsna omraden.
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Figur 5.5: Listvy
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5.3.3 Detaljerad vy

Den detaljerade vyn i applikationen ar en utvecklad version av den tidigare listvyn dir mer information om
utsdttningar kan utlésas. Fortsdttningsvis foljer samma tema for designen dér farger och kort anvinds. Korten
ar utformade pa liknande sdtt som listvyn dér rubriken, underrubriken, adressen och datumet &r densamma.
Mer information kring kontaktuppgifter finns att tillga som tillhér samma kort som informationen ndmnd
ovan genom att vara inom samma behallare. Den nya detaljerade informationen &r skild fran resterande
genom en linje med en mindre text som beskriver att informationen nedanfor dr kontaktuppgifter till den
person som &r satt som kontaktperson. Kontaktpersonens namn, telefonnummer och mailadress dr beskrivet
med ikoner som motsvarar vilken typ av information det &r. Silhuett for namnet, en telefon for numret och
en email-symbol for mailadressen. Inom omradet for kontaktuppgifter finns knappar for att enkelt kunna
kontakta personen i fraga. De utgar fran samma stil som resterande knappar i applikationen med tema och
typsnitt. Funktionerna for dessa knappar ar dven specifika for den typ av enhet som anvindaren har, om det
ar Android eller i0S, sa att anvindaren navigeras till enhetsspecifika applikationer for samtal och email. De
fyller i automatiskt telefonnumret eller mailadressen nar knapparna trycks pa for att effektivisera processen
for att kontakta ansvariga personer (se figur 5.5). I samma vy finns ett kort med snapshot av omradet i en
kartvy. Den visar utsatta koordinater, ett farglagt omrade fér utsdttningsplats och ledningars position inom
omraden. Kartan dr kan interageras med genom om den trycks pd dér anvindaren tas till en fullskdrm av
kartan vilket beskrivs ytterligare under 5.2.5. 1 kortet for kartan finns en knapp fér att kunna navigera till
omradet med en utomstaende navigeringsapplikation. Funktionen for navigering ar utformad for olika enheter
dér adressen for iOS-enheter 6ppnas i Apple Maps och for Android i Google Maps. For Android startar
navigeringen automatiskt nir knappen fér navigering interageras med och fér i0OS fylls adressen i och kraver
att anvindaren sjélv startar navigeringen. Oavsett enhet ar startpunkten baserat pa nuvarande position for
anviandarens enhet.
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Figur 5.6: Detaljerad vy
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5.3.4 Kartvy

Kartvyn innehéller en fullskalig karta baserat pa React Native Maps som utgir fran Google Maps. Den
innehéaller tva knappar, s kallade 'Floating Action Button’ som ligger pa ytan av kartan. De &ar placerade
lattatkomliga i det nedre hogra hornet, efter Material Designs utformning fér den héar typen av knappar,
vilket gor dem lattatkomliga for anvidndaren bade en- och tvahéndig fattning av enheten. Den forsta knappens
funktion &r att lokalisera sin egen position utifrdn enhetens GPS och den andra dr for att se var omradena
ligger. De bade flyttar kartan till de koordinater som motsvarar funktionerna. For drenden som har fler en
ett omrade visas en central 6versikt déar alla omraden passar inom skdrmens ramar. Kartan visar information
om omradet genom att det ar fargat mellan de angivna koordinaterna for omradet. Har visas ledningarna
for drendet genom linjer utefter dess placering. For att kunna skilja pa vilka ledningarna som &r vilka &r
har de olika fargkoderna, morkblatt for vattenledningar, gront for sékra fiberledningar och rétt for osdker
fiber. Eftersom datalagringen av ledningars position dr ungeférliga med en viss felmarginal ger kartvyn endast
en indikation pa vart i omradet ledningarna ligger. Ledningarna &r utmaérkta &ven utanfér det designerade
utsattningsomradet for att anvindare ska ha maojlighet till att identifiera fran vilken riktning de kommer och
gar ifran. Anvandaren kan endast se en viss area kring omradet vart ledningar gar for att behélla sidkerheten
till att de inte ska kunna se anslutningar som inte hor till utsattningen (se figur 5.6).

Google

Figur 5.7: Kartvy
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6 Slutsats

Slutsatsen beskriver hur GraphQL kan anvindas for att implementeras i befintliga och nya system och hur
React Native kan utnyttjas for att enkelt skapa applikationer med en gemensam kodbas fér bade iOS och
Android. Avsnittet sammanfattar lardomarna kring Storybook for hur det forenklar arbetsgangen for nya
projekt samt effektivisering av processen fér Ledningskollen.

6.1 GraphQL

Da GraphQL i sig ar bara en specifikation och kan férekomma som olika implementationer, som i sig innebér
att de kommer ha olika nackdelar och fordelar bakom sig. Med det sagt om den implementationen haller sig
till vad specifikationen sdger sa kommer den 16sa de nackdelarna som férekommer med REST API och ha ett
positivt inflytande pa applikationens prestanda. I projektet ifrdga s anvindes implementationen Apollo, som
inte bara l6ste nackdelarna med ett REST API men gjorde utvecklandet av klienten véldigt bekvamt d& den
abstraherar bort manga svarigheter bakom funktionalitet som har med datahantering att gora.

GraphQL har blivit implementerad i manga populdra programmeringssprak och det &r mojligt och relativt
enkelt att implementera det som ett extra lager i ett existerande system sa &r GraphQL i vara 6gon en fantas-
tisk investering for forbattring av upplevelsen for bade anvandare i form av snabbare prestanda och utvecklare
med hjilp av ett bekvamare utvecklingsprocess. Det &r enligt oss givet att GraphQL &r nagot vi kommer se
mycket av i snar framtid och bor i laingden ersédtta REST APIer helt. Det okar prestandan for forfragningar
mot databaser och APler samt minskar problemen som REST har, med overfetching och lang latens, vilket
resulterar i att malet med att undersoka fordelarna med GraphQL jamfort med REST API &r uppfyllt. Det
hela resulterar i att kommunikationen ar effektivare med snabbare kommunikation och att information ar spe-
cifika till de forfragningar som gors for sammankopplingen av databaser och APIer som applikationen kraver
for att fungera och visa information som &r relevant fér anvindaren.

6.2 React Native

Eftersom React Native erbjuder att utvecklare kan skapa en gemensam kodbas for bade enheter pa opera-
tivsystemen iOS och Android foérsvinner dilemmat att prioritera till vilket OS utveckling och funktioner ska
till. Tid och kraft kan istéllet laggas pa att ta fram lésningar till problem som géller generellt for ett helt
system eller en applikation. Funktionerna som skapades i projektet kunde appliceras utan att behéva specifikt
skapas for sérskilda enheter. Det essentiella med att kunna utnyttja samma kod var att kunna demonstrera hur
applikationen fungerade, men malet for anvindare i fokus. Med React Native effektiviseras utvecklingen att
enhetsspecifik kod inte langre &dr ett krav, att for iOS-applikationer ska skrivas i Swift och att for applikationer
i Android behovs skrivas i Java, utan endast den gemensamma koden i JavaScript. I fatal fall kravs det att
det definieras till vilken typ av enhet en funktion ska vara till da det skiljer i hur operativsystem hanterar
o6ppnande av utomstaende applikationer, som exempelvis navigation, email och telefonsamtal. D4 React Native
ar utvecklat med att kunde appliceras pa olika OS krévs det endast smajusteringar i utférandet av kallandet
pa funktioner.

Genom anvindning av React Native i projektet fors projektet framat med ett enkelt sprak att lara sig med
tidigare vanor inom programmering. Upplarningstiden dr snabb for bade erfarna programmerare och de utan
speciellt stor bakgrund i applikationsutveckling da det finns stort utbud av lésningar fran andra utvecklare.
Problem eller felkoder har i manga fall redan uppmérksammats av andra personer och har publicerat publikt.

Malet om att framstélla en applikation dar utsdttaren kan se sin egen position, arbetsomraden och ledningsé-
gare ledningar ar dar med uppfyllt. Applikationen kan visa informationen for att underldtta och effektivisera
arbetet vid utsittningar. Aven malet med att applikationen ska anvinda sig av ramverket React Native &r
uppfyllt, vilket demonstrerar férdelarna med att anvinda sig av en gemensam kodbas till iOS och Android.
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6.3 Storybook

Storybook gjorde det enklare for oerfarna utvecklare att sétta sig in i utformningen av applikationen och
medforde att komponenterna som skapades under projektets gang dr modulédra och kan anvindas om fortsatt
utvecklingen av applikationen skulle ske, samt anvindbara fér andra utvecklingsprojekt i React Native. Det
gav aven en tydligare mappstrukturering for vilka komponenter tillhorde vilka vyer (Se figur 6.1).

Stories
Buttons
IconButton.js
LoginButton.js
MapButton js

——>»  AreaCard.js

———>»  CaseCardjs

——» DetailedCaseCard.js

> MapCard.js

Inputs

InputEffects

: Baselnputjs

Login.js

Figur 6.1: Mappstruktur fér Storybook
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6.4 Ledningskollen

Arbetsflodet for hur utsdttningar skedde digitaliserades fran personlig kontakt med ansvariga personer till att
ett gemensamt system som hade samma funktionalitet. Det skapar en effektivare process dar anvandare inte &r
beroende av varandra for att utfora sina arbetsuppgifter. Data fran skapade drenden i Ledningskollen koppla-
des ihop med information om ledningar och kartor. Applikationen agerade som en brygga déir anvindare far en
béattre oversiktlig blick om den informationen som finns att tillga. Fran ett systemutvecklingsperspektiv 6kar
verkningsgraden genom en mer effektiv GraphQL-server som hanterar flera kéllor av information i fallet av
Ledningskollens APIer och databaser med hogre prestanda dn de tidigare anvinda REST APler. Kapaciteten
for systemet blir hogre trots hanteringen av multipla informationskéllor.

Behovet av hur mycket av den tillgdngliga informationen fran drenden och ledningsdata skiljer sig mellan
anviandare och anvindningsfall. Bedomningen av vilken information ska visas i applikationen och hur har
gjorts i samrad med Ledningskollens anvandarstod baserat pa hur de allra flesta anvinder systemet och data.

Var handledare Henrik Karlsson pa Decerno, som varit projektledare for Ledningskollen i tio ar bedémer att
ett inférande av en applikation liknande den som utvecklats skulle kunna bidra till minskade skador. Applika-
tionen som tagits fram som prototyp och kopplats till Ledningskollen fortydligar, forenklar och kvalitetssikrar
processen kring utsdttningar pa ett utméarkt sitt, vilket uppfyller syftet om en béattre arbetsprocess.
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7 Diskussion

Kapitlet om diskussion handlar om hur Apollo har utvecklats for ldttare implementering av GraphQL, alterna-
tiva metoder till React Native for utvecklingen av applikationer, anvindning av Storybook for att effektivisera
utveckling av komponenter i React Native samt vad applikationen har for paverkan i sambhéllet.

7.1 React Native

I tidigare stadie av projektet analyserades om Bowser skulle anvindas som klient for att paskynda applikatio-
nens utveckling med struktureringen och férinstallerade paket som ingar i Bowser. Detta var dock nagot som
inte applicerades pa grund av att energi och fokus skulle vara tvunget att ldggas pa att forsta hur upplagget
for Bowser sag ut, till skillnad fran att skapa en egen grund for applikationen. Det hade dven inneburet att
anpassa funktionaliteter efter vad som dr mojligt i en fardig boilerplate och kunna ha forstaelse for vilka delar
i strukturen ar beroende av varandra, for att inte i ett senare stadie stota pa problem. Ur Bowser anvindes
strukturen fér mappstrukturen med namngivning och vad for typer av filer skulle placeras fér att underlatta
for bade utvecklare och utomstaende personer att forsta hur bestandsdelarna var relaterade till varandra.

Det finns andra metoder jamfort att ta fram gemensamma kodbaser dn React Native som exempelvis Flutter.
Det var nagot som upptécktes och diskuterades efter att utvecklingen i projektet paboérjats, om det fanns
andra mojligheter att anvinda sig Flutter. Principen dr densamma oavsett vilket ramverk som anvénds, att
for mindre utvecklingsteam kréavs det att mindre tid behover laggas pa programmering av olika operativsystem.
Skillnaden som kan utldsas mellan dessa system ar att React Native har varit etablerat pa applikationsmark-
naden langre tid dn Flutter vilket har resulterat i att stodet for 16sningar skapta av andra anvdndare ar storre.
Flutter har ddremot ett stort stod av Google bakom sig vilket har gjort att processen fér uppstart av Andro-
idapplikationer paskyndats. For storre foretag med fler personer i varje team finns istéllet méjligheten att ha
separat utveckling till olika operativsystem. I dessa fall finns férdelarna i att applikationer utvecklas specifikt
till enheten och att l6sningar kan tas fram som kan prestera béttre d& de inte behover 16sa problem som kréver
olika l6sningar beroende pa system.

7.2 Storybook

Storybook &ar inte enbart framtaget for React Native och kan dven appliceras pa andra projekt. Det &r fram-
forallt nagot som kan ses som positivt dir utvecklare ar oerfarna eller inte har kunskap i programmering for
applikationen i sig. Eftersom komponenter skapas och testas i en separat miljo kan de fokusera pa att endast
fa dessa delar att agera efter 6nskat beteende. I den andra aspekteten att inte anvinda sig av Storybook alls ar
beroende pa kunskapen inom ett team. Om personer redan besitter kunskap om React Native blir det istéllet
ett mellansteg som kréver resurser som istéllet kan ldggas pa en direkt implementering. Nackdelen i detta fall
skulle vara att problematiska beteenden inte kan hérledas specifikt till en komponent utan kan dven bero pa
andra beroenden inom applikationen som med anvindnings av Storybook skulle kunna elimineras. Projekt bor
utgd fran det spektrum vart prioriteringarna ligger fran att kunna hérleda vart problemen kommer ifran till
att paskynda utvecklingen framat.

7.3 Applikationens paverkan pa sambhallet

Varje dag skadas ledningar vid markarbeten med stora konsekvenser for privatpersoner, foretag och samhaélle.
Manga av dessa skador uppstar trots att alla inblandade egentligen gjort ratt enligt dagens processer vilket
kan lattare undvikas med hjilp av applikationen som redan innan markarbeten utfors kan indikera vart
ledningarna gar. Onodigt material som behovs for att ersidtta skadade ledningar minskas vilket ur bade miljo-
och kostnadsperspektiv ar positivt dar ersdttningsmaterial inte behover tillverkas. Vanligtvis anvinder sig
arbetsprocessen av papperskopior vid utsdttningarna som behdvs skrivas ut for varje drende, vilket elimineras
genom att applikationen visar kartor och detaljer om ledningar och omréadet digitalt.
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