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Abstract

It has become more common to develop mobile applications for several platforms in parallel,
while the available documentation on these methods still are deficient. This report describes the
development of a mobile application with the framework PhoneGap, with PhoneGap a web
application is compiled in to a mobile application. This implies that a web application is
developed and that tools as HTMLS5, CSS3 and JavaScript are used. To get a more “mobile
feeling” frameworks like jQuery Mobile is used. The framework PhoneGap enables access to
functionality like GPS, contacts and camera. This is not possible with a regular web application.
PhoneGap enables deployment on seven platforms.

A mobile application for budget and economical overview has been developed. The mobile
application has been tested on Android and iPhone, and then delivered as a beta release. This
report describes furthermore a statistical survey where support for the mobile applications
functionality and priority is compiled. This report also describes a user test of the beta release,
where the users express opinions regarding functionality and usability.

The conclusion of this report is that PhoneGap is a good way to develop mobile applications,
with the exception of computation heavy mobile applications.



Sammanfattning

Det blir allt vanligare att utveckla mobilapplikationer for flera plattformar parallellt, samtidigt &r
den information som finns tillgénglig for metoder av detta slag knapphéindig.

Rapporten beskriver utvecklingen av en mobilapplikation till flera plattformar. Det verktyg som
anvénts dr ramverket PhoneGap, med hjilp av PhoneGap kompileras en webbapplikation till en
mobilapplikation. Det innebdr att en webbapplikation utvecklas med hjélp av verktyg som
HTMLS5, CSS3 och JavaScript. For att f4 en “mobilkénsla” har ramverk som jQuery Mobile
anvints. Ramverket PhoneGap ger atkomst till funktionalitet som till exempel GPS, kontakter
och kamera vilket inte ar mojligt med en vanlig webbapplikation. PhoneGap mojliggor
driftsdttning pé sju plattformar, dér ibland i0S, Android, Symbian och BlackBerry.

En mobilapplikation for budgethantering och ekonomisk &versikt har utvecklats.
Mobilapplikationen har driftsatts och testats pd iPhone och Android, den levereras som en
betaversion. Rapporten redogér &dven for en statistisk undersokning dér underlag for
mobilapplikationens innehdll och prioriteringar sammanstédlls. Dessutom genomfors
anvindartester pa betaversionen av mobilapplikationen, ddr anvéndare uttrycker dsikter om
funktionalitet och anvéndbarhet.

Slutsatsen i denna rapport dr att PhoneGap dr ett bra sitt att utveckla mobilapplikationer med
undantag frén berdkningstunga applikationer.
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Definitioner

Har foljer en fortydligande lista pa forekommande nyckeltermer och ord.

Aktuellt saldo:
Anvandbarhet:

API:

Debugger:

DOM:

E-Mobile:

Emulator:

GUI:

IDE:

Look-And-Feel:

Native:

Tillgdngligt belopp pa givet konto.

Definieras enligt ISO-normen 9241-11 som foljer: “Den grad i
vilken anvdndare i ett givet sammanhang kan bruka en produkt for
att uppna specifika mdl pa ett dndamalsenligt, effektivt och for
anvdndaren tillfredsstdllande sdtt.”

Stdr for Application Program Interface och dr en regeluppsdttning
som beskriver hur en programvara samverkar med en annan
programvara. Det vanligaste sdttet att beskriva API dr genom att
visa en uppsdttning funktionsanrop och beskriva dess funktionalitet.

Debugger, eller avlusare dr en programvara till for att underséka
ett program eller en applikation under kérning.

Ar ett plattforms- och sprikoberoende grénssnitt for dtkomst och
dynamiskt uppdatering av ett dokuments innehdll, struktur och
formatering.

E-Mobile dr ett pseudonym for det IT-foretag som dr
uppdragsgivare och bestdllare av mobilapplikationen.

Mjukvara som gor det mojligt att simulera funktionaliteten pd en
annan mjukvara eller hardvara. I detta sammanhang sd kan man
tex simulera Androids operativsystem pa en PC.

Grafical User Interface dr det man avser som grafiskt
anvdndargrdnssnitt.

Integrated Development Environment dr en bendmning for
utvecklingsmiljéer.

Ett begrepp som kan oversdttas ganska rakt av, se-och-kinn. Look-
and-feel handlar om hur en applikation ser ut, hur det kinns att
anvdnda den, hur responsiv knappar och touchskdrmen dr.

Native development, eller nativ utveckling innebdr att man
anvdnder en maskinvaras ‘“originalsprak” for att programmera.
Native for Android dr en form av Java och native for iOS dr
Objective-C. I denna rapport anvinds ordet Native framfor den
svenska oversdttningen nativ. Detta eftersom det inte finns en
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Native-applikationer:

Notifikationer:

Parallellutveckling:

Personlig budget:
Q&A-sidor:

Ramverk:

SRS:

SURAC:

Transaktioner:

absolut och vedertagen oversdttning, samtidigt som begreppet
native dr vida kdnt, dven bland svenska utvecklare.

Syftar till applikationer som utvecklats for en specifik maskinvara.
Meddelanden fran applikationen.

I rapporten anvinds begreppet ndir en applikation utvecklas till
flera plattformar med gemensam kdllkod.

Anvdindarens personliga budget.

Webbsidor dir anvindare kan stilla fragor till varandra och
besvara dem.

Ar en uppsittning regler, riktlinjer och rekommendationer nir
begreppet anvinds inom IT.

Software requirements specification. Ett dokument likt SURAC, med
tekniska krav, bland annat icke funktionella krav.

Statement of User Requirements and Acceptance Criteria. Ett
definierat dokument pa specifika krav for ett system.

Intdkter och utgifter pa givet konto.
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1 Inledning

Det ar svért att fa en 6verblick Over sin privatekonomi eftersom kontanthanteringen minskat och
de flesta kopen genomfors med betalkort, vilket gor det svérare att kontrollera sin budget enligt
Andersson, Chan och Hadzimusic (2005). Dérfor behdvs en tjanst som mojliggdr enkel och
snabb ekonomisk oversikt.

Att betala med kontanter har minskat med teknikens utveckling. Enligt Nyberg (2010) har det
blivit vanligare att betala med kort eftersom det &r léttare att hantera och sikrare for butikerna.

Enligt Symantecs (2012) undersdkning “State of Mobility Survey”, har det blivit vanligare for
webbtjinster att ha en tillhdrande mobilapplikation. Att utveckla native-applikationer till flera
olika plattformar kréver extra kompetens och kan bli kostsamt samt tidskrdvande. Eftersom det
handlar om att utveckla tvé eller flera, till synes exakt likadana mobilapplikationer parallellt blir
detta ett problem for foretag med stram budget. Enligt Boardman (2012) dr det viktigt att
mobilapplikationen finns tillgéinglig pa flera plattformar for att na ut till en storre kundgrupp.

Det finns ett antal ramverk som kan anvédndas for att parallellutveckla mobilapplikationer.
Genom korskompilering med ramverken mojliggodrs anvéndandet av samma kallkod for flera
plattformar klargdr Kerri Shotts (2012).

1.1 Problembeskrivning

Det finns mobilapplikationer som visar transaktioner och historik for privatekonomi. Dock finns
f4 mobilapplikationer dédr kunduppgifter kopplas till flera olika banker samt mdjligheten att sitta
en generell budget for alla bankkonton och kategorisera olika utgifter, som mat, boende eller
ndje.

Nér en mobilapplikation skall utvecklas till flera plattformar, och tiden for den planerade
implementeringsfasen dr stram, behdvs en metod for att parallellutveckla till plattformarna. Det
finns ett flertal ramverk som mojliggdr detta och en del information kring dessa pa webben, men
informationen finns framfor allt pa foretags egna sidor och pa mindre tillforlitliga medier som
bloggar, forum och Q&A-sidor vilket &r ett problem for utvecklare. Det finns f& genomarbetade
rapporter var en mobilapplikation utvecklats och parallellutvecklingsmetoden beskrivs.

1.2 Syfte och avgransning

Syftet med denna rapport dr att beskriva utvecklingen av en mobilapplikation for budgethantering
och ekonomisk oversikt. Utvecklingen sker med hjélp av ramverket PhoneGap, som mojliggor
driftsdttning pé sju olika plattformar, denna rapport avgriansar sig dock till iOS och Android.



1.3 Bakgrund till mobilapplikationen

Kandidatprojektets uppdragsgivare E-Mobile driver en gratis webbtjanst som ska gor det enkelt
att f4 en 6verblick over privatekonomi och konsumtion. E-Mobiles mélséttning dr att na ut till en
bred kundgrupp och att bli framtidens verktyg for budgethantering och privatekonomi. E-Mobiles
befintliga webbtjénst gor det mojligt att hdmta information frdn banker och fa en automatisk
kategorisering av transaktioner. Med hjélp av grafer och diagram visualiseras informationen av
konsumtionen och klimatpaverkan. Som ett steg for att na ut till fler anvéindare och bli mer
tillgénglig har E-Mobile bestillt mobilapplikationer for iOS och Android. Mobilapplikationernas
syfte dr att med ett informativt grinssnitt ge tillgéng till funktionaliteten frdn webbtjénsten.

1.3.1 Identifiering av kund och anvandargrupp

Malgruppen for webbtjdnsten dr personer som vill fa en béttre dverblick dver sin privatekonomi.
Mobilapplikationen riktar sig till de som anvidnder E-Mobiles webbtjénst och har en telefon med
plattform av typen iOS eller Android.



2 Metod

I detta kapitel beskrivs de metoder som anvénts for att utveckla mobilapplikation med ramverket
PhoneGap. En statistisk undersékning genomfordes for att ta reda pa vad framtida anvindare
prioriterar 1 en mobilapplikation for budgethantering. Ett anvindartest genomfors med
mobilapplikationen for att utvdrdera produkten och ge forslag pa forbattringar. I litteraturstudien
beskrivs hur information for utvecklingen av mobilapplikation inhdmtats.

2.1 Litteraturstudie

Rapporten skiljer sig frdn majoriteten av rapporter i det avseendet att muntliga killor anvénts i
hogre grad @n vanligt. Muntliga killor har i sin tur validerats med hjdlp av tester, praktiskt
genomforande och utvirdering for att ge ett trovérdigt resultat.

Kontroversiella kéllor som anvints dr foretagens egna sidor, populdrvetenskapliga artiklar,
bloggar, forum och Q&A-sidor. De tre sistndimnda, bloggar, forum och Q&A-sidor riknas som
muntliga kéllor, de beskrivs och motiveras hér nedan.

Joes Fesmoso dr en forfattare och redaktdr som fokuserar pa teknik. Fermoso bloggar bland annat
pa teknikbloggen GigaOM.

Fermoso, J. (2009). PhoneGap Seeks to Bridge the Gap Between Mobile App Platforms.
GigaOM. http://guides.lib.chalmers.se/content.php?pid=208254&sid=2199177 (2012-04-16).

Andrea Dallera dr en erfaren programmerare, som bdde drivit eget foretag och arbetat pa det
italienska It-bolaget Virital Farm. Efter att ha anvént Titanium i flera manader skriver Dallera ett
langt redogérande blogginldgg om ramverket.

Dellera, A. (2011). Why you should stay away from Appcelerator’s Titanium.
http://usingimho.wordpress.com/2011/06/14/why-you-should-stay-away-from-appcelerators-
titanium (2012-04-19).

Kari Shotts dr en mjukvaruingenjor med inriktning mot webbdesign och grafik. Hon har dven
erfarenheter fran desktop- och mobilutveckling, framst 10S. Shotts har tidigare arbetat pa
Microsoft och arbetar nu pa photoKandy Studios LLC som webb- och databaskonsult. Efter att
ha utvecklat en applikation forst med PhoneGap och sedan native med Objective-C startade hon
foljande diskussion pad Google Groups fourm.

Shotts, K. (2012). PhoneGap vs. Native: Some Thoughts on Going Native.

http://groups.google.com/group/phonegap/browse _thread/thread/045c¢81623429ddaf/4f0576865¢
595143?1nk=raot (2012-04-19).

Douglas Crockford dr en Amerikansk programmerare som &r mest kdnd for sitt bidrag till
utvecklingen av JavaScript-spraket och for att gjort data formatet JSON populért. I nuldget
arbetar han som JavaScript-arkitekt pad Yahoo men foreldser och skriver om &mnena JavaScript



och JSON. Crockford erh6ll 2002 doménnamnet json.org dér han lagt upp beskrivning av JSON
formatet.

Crockford, D. (2012). Introducing JSON. json.org (2012-05-07).

World Wide Web Consortium (W3C) ér en intressentgrupp med medlemmar fran ledande
industrier, forsknings- och utvecklingsinstitut, standardiseringsorgan och regeringar. Deras
huvudsakliga arbete utgdr att utveckla tekniska protokoll, standarder och programvara for
internet. Enligt W3C leds organisationen av Tim Berners-Lee och Jeffrey Jaffe och
organisationens mél ar att leda utvecklingen pé internet till dess fulla potential.

World Wide Web Consortium. (2012) World Wide Web Consortium (W3C). http://www.w3.org/
(2012-05-13).

2.2 Statistisk undersokning

En statistisk undersokning genomfordes for att analysera om det finns intresse av en
mobilappliaktion for budgethantering och ekonomiskdversikt. Fragor gidllande ménniskors tankar
kring sdkerhet respektive anvéndarvénlighet stilldes och finns sammanstillt i bilaga D.
Undersokningen svarades pa av 84 personer som speglar mobilapplikationens malgrupp.

2.3 Anvandartest

Ett anvindartest genomfordes for vidareutveckling av mobilapplikationen. Anvéndartestet
genomfordes pé en betaversion for att erhélla bista mojliga aterkoppling. Det primédra malet med
testet var att undersoka anvindarvinligheten av mobilapplikationen och dess prestanda.

2.4 Arbetsmetodik

Projektet kommer att utvecklas enligt arbetsmetoden Scrum eftersom det dr viktigt med en agil
arbetsmetod d& uppdragsgivaren fortfarande utvecklar sin produkt.

Scrums iterativa arbetssétt med sprintar mojliggor aterkoppling frdn uppdragsgivaren efter varje
avslutad sprint. Sprint och dagliga moten ger teamet en god overblick av vilket arbete som skall
utféras och av vem. Efter varje sprint finns mojligheten att testa och utvdrdera
mobilapplikationen for att kontrollera senaste funktionalitet samt redogora den senaste versionen
for uppdragsgivaren. For mer information om Scrum, se avsnitt 3.14



3 Teknisk bakgrund for parallellutveckling av
mobilapplikationer

Kapitel tre innehaller teknisk information, och &r intressant for de ldsare som inte tidigare kidnner
till nedan beskrivna tekniker.

3.1 Designmonster Model-View-Controller
Model-View-Controller (MVC) ir ett designmdnster som anvinds inom utveckling av mjukvara.

Designmonstret bygger pa att mjukvaran delas upp i tre delar vilka dr Model, View och
Controller enligt Huang och Zhang (2008). I Model sker huvuddelen av berdkningar och
datainsamling som View anvidnder for att rendera det grafiska grinssnittet. View skoter
renderingen av grafiken och presenterar det visuellt. Controller hanterar héndelser och inmatning
frén anvdndaren som styr Model samt View beskriver Leff och Rayfield (2001). Férdelarna med
det hir &r enligt Microsoft MSDN (2012) att med en modulariserad applikation dr det mdjligt att
bara byta ut en av delarna som till exempel View delen och lansera produkten till en annan

platform.
P Controller
/

Figur 1 MVC-illustration "Relationship between the Model, View, and Controller." frin Wikipedia.org

3.2 PhoneGap

Avsnittet fokuserar pd Adobe Systems PhoneGap och korskompilering, och jaimfor det med
Appcelerators Titanium och vanlig native-utveckling.

Vad ir korskompilering?

For att forstd korskompilering méste man forst veta vad kompilering dr. Kompilering &r nér man
gor om kéllkod till exekverbara filer, helt enkelt ndr man gor om killkod till ett korbart program.



Korskompilering i sin tur dr ndr man kompilerar kéllkod pé en plattform, som skall exekveras pa
en annan plattform, till exempel om man utvecklar fér Android pa en dator med Windows.
Maskinerna har olika maskinvaror, vilket gor att de inte pratar samma “sprak” och da behdver
man oversétta frain Windows till Android, vilket gors med en korskompilator enligt Rob Landley
(2007).

Nér man utvecklar native till Android eller iOS sker siledes korskompilering till den specifika
plattformen. Problem uppstér forst ndr samma kéllkod skall kompileras till flera plattformar.
Alltsd ndr man vill ha samma applikation pé flera plattformar, till exempel Android och iOS;
Vilket dr mojligt med hjilp av ramverk som PhoneGap.

3.2.1 Vad ar PhoneGap?

PhoneGap ir ett av de marknadsledande ramverk som mdjliggor ateranvéndning av kéllkod
enligt Vision Mobiles undersdkning (2012). PhoneGap goér det mgjlig att anvinda samma kéllkod
till bdde Android och i0S, plus fem andra plattformar.

Med PhoneGap som ramverk méste utvecklare anvinda sig av HTMLS5, CSS3 och JavaScript
istéllet for native-sprdk som Java och Objective-C for att utveckla applikationerna enligt Fermoso
(2012).

Resultatet blir en hybrid mellan en native-applikation och en webbapplikation.
Mobilapplikationen &r strukturerat och layouten renderas, som en webbapplikation. Samtidigt &r
det en kompilerad mobilapplikation och den gér att distribuera pd Google Play och Apples App
Store.

I och med anvindandet av PhoneGaps ramverk far mobilapplikationen ocksa tillgang till delar av
telefonens “Application Programming Interface” (API). Detta APl dr ett grénssnitt mot
funktionalitet som accelerometer, kamera, kontakter och dylikt. Detta dr inte mojligt med en
vanlig webbapplikation.

Plattformar som stods av PhoneGap

Enligt PhoneGaps (2012) egna dokumentation finns det stod for sju olika plattformar, det &r
Apples i10S, Googles Android, Microsofts Windows Phone 7, Research In Motions BlackBerry,
HPs webOS, Samsungs Bada och Nokias Symbian.

Feature iPhone |iPhone |Android [Windows |BlackBerry [webOS|Bada|Symbian
3g- 3gs+ |1.0-4.0 [Phone?7 |5.0 och nyare

Accelerometer |Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja |Ja

Kamera Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja  |Ja

Kompass Nej Ja Ja Ja Nej Nej Ja  [Nej

Kontakter Ja Ja Ja Ja Ja Nej Ja  |Ja




Filer Ja Ja Ja Ja Ja Nej Nej |Negj
Geolocation Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja |Ja
Media Ja Ja Ja Ja Nej Nej Nej |Negj
Nitverk Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja. |Ja
Notifikation Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja |Ja
(meddelande)

Notifikation Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja. |Ja
(jud)

Notifikation Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja. |Ja
(vibration)

Lagring Ja Ja Ja Ja Ja Ja Nej |Ja
Streckkods- Ja Ja Ja Nej Ja Nej Nej |Negj
ldasare

Figur 2 PhoneGaps funktionalitet pé olika telefoner

Som ses ovan ger PhoneGap tillgang till flera av funktioner fran telefonernas API. Tabellen
bestar av kolumner med telefoner och rader med funktioner frén telefonernas API.

Enligt PhoneGaps (2012) krdver PhoneGap utvecklingsmiljon Eclipse for att utveckla till
Android och Xcode till 10S.

3.2.2 Vad finns det for alternativa tekniker till PhoneGap?

PhoneGap é&r bara ett bland ménga ramverk som mdjliggdr parallellutveckling for
mobilapplikationer. Appcelerators Titanium &r ett exempel pa en konkurrent till PhoneGap.

3.2.2.1 Appcelerators Titanium

Titanium dr en plattform for att utveckla desktop- och mobilapplikationer, pa ett liknande sétt
som PhoneGap. Den storsta skillnaden ar att Titanium har sitt eget API, som skiljer sig p4 manga
avseenden frin det mer etablerade JavaScript ramverket jQuery. Det innebér att utvecklare maste
sdtta in sig i ett helt nytt API innan de kan borja implementera.

Enligt Native, Hybrid and Mobile Web (2012) &r en stor nackdel med Titanium att den bara &r
kompatibel med Android och i0S, motsatt PhoneGaps sju plattformar.

3.2.2.2 Native-utveckling

Med prestanda som aspekt dr native-utveckling ldmpligast, oavsett om det giller Android eller
10S. Native-utveckling dr ocksé det dnda sdttet att fi ett riktigt native look-and-feel. Nackdelen
med native &r att det tar ldngre tid att utveckla dérfor att man bara kan utveckla till en plattform i
taget beskriver Shotts (2012).



3.3 jQuery och jQuery Mobile

Enligt Reid (2011) dr jQuery Mobile ett JavaScript bibliotek som anvéinds for att forenkla
utveckling av mobila webbsidor. JQuery Mobile bygger péd jQuery biblioteket och gor det mojligt
att anvdnda webbutvecklingsteknik HTMLS, CSS3 och JavaScript. Dessa anvénds for att skapa
ett grafiskt grianssnitt som ser lika ut oavsett vilken plattform som en mobilapplikation skall koras

pa.

3.4 JavaScript Object Notation

Enligt Crockford (2012) dr JavaScript Object Notation (JSON) ett textbaserat format som
anvinds for att Overfora strukturerad data Over nidtverk. Formatet dr baserat pd JavaScript
notation och liknar det sdtt JavaScript representerar enkla datastrukturer och vektorer, dven
kallade objekt. JSON formatet &r trots dess likhet med JavaScript inte bundet till ndgot specifikt
programsprak.

{
"objects" : { "account_numbepr" : M"¥¥kxddkikkxxx*xg9362",
"balance" : "4045.26",
"bank™ : "/api/vl/banks/1/",
"id" : "1",
"name" : "Kapitalkonto",
"resource_uri" : "/api/vl/accounts/1/"
})
}

Figur 3 Ett JSON-objekt med kontoinformation

3.5 JavaScript

Enligt Flanagan (2006) ar JavaScript ett skriptsprik utvecklat av Netscape med 6ppen kéllkod
och tillgéngligt kostnadsfritt for alla. Framst &r spriket avsett for att skapa interaktiva webbsidor
och webbapplikaitoner. JavaScript kan interagera med HTML-kod och DOM vilket medfor att
webbutvecklare kan anvédnda sig utav dynamisk innehall pa sina webbsidor.

3.6 HTMLS

HTMLS (Hypertext Markup Language) dr den femte versionen av HTML standarden och enligt
O’Brien (2010), ett mérksprak som presenterar innehall pa world wide web. HTMLS5 anvénds for
att skapa webbsidor och anvinder sig av HTML-taggar for att strukturera kéllkod och design som
sedan presenteras pa webblédsaren. Ett exempel pa en HTML-tagg ser ut pd foljande sitt:
<title>Titel pd dokument</title>. Med HTMLS finns mdjligheten att spara data lokalt i
webbldsaren med hjélp av local storage”. Data och uppgifter bestar av en nyckel och ett vérde.



Nyckeln fungerar som en identifierare till specifik data och vérdet dr informationen kopplat till
den beskriver Kappert (2011).

3.7 CSS och CSS3

Enligt World Wide Web Consortium (2012) sa ar CSS (Cascading Style Sheets) ett
formatmallssprak som anvinds for att beskriva struktur, stil och utseende for webbsidor. HTML
och XHTML éar exempel pa webbdokument som kan anvénda CSS for att kunna stilla in bland
annat storlek pé text, bakgrundsfirg och typsnitt.

CSS tillater anpassning av dokumentets presentation till olika enheter oberoende av storlek och
form pa skdrm hos klient datorn. World Wide Web Consortium (2012) anger ocksa att
separationen av CSS fran HTML-dokument har flera fordelar.

Bland annat foljande:
e Littare att underhalla webbsidor.

e Mojligt att dteranvéinda och dela CSS instéillningar med flera dokument pd samma
webbsida.

Sedan den fOrsta presentationen av CSS1 1996 vilket beskrivs av World Wide Web Consortium
(2008) sa har fler pabyggnader gjorts till CSS-standarden. Den senaste &r CSS3 och tilldter till
skillnad frdn CSS2 modularisering av CSS-filerna. Enligt Gasston (2011) sa kan CSS-koden
separeras 1 olika dokument (moduler) dér varje modul lagger till nya egenskaper. CSS3 ar ocksa
bakatkompatibelt med tidigare versioner.

3.8 Webbutveckling med lokalserver

Utveckling med PhoneGap sker fordelaktigt med en lokal webbserver (localhost), vilket gor att
webblédsaren kan ansluta lokalt till webbsidan genom datorns loopback enhet. Loopback enheten
nds vi IP 127.0.0.1 och ar enbart till for att nd den lokala datorn enligt The Internet Society
(2002). Tekniken anvénds for felsokning av Skriptsprak eftersom det mojliggdr att hitta fel under
exekveringstiden beskriver Lee och Ware (2002).

3.9 Asynchronous JavaScript and XML

AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) ar ett samlingsnamn for en grupp tekniker som
anvéinds for att forenkla kommunikation mellan klient och server pa webbapplikationer. Enligt
Powell (2008) forenklar AJAX-interaktionen mellan klient och serversidan. I ramverket ingar
XMLHttpRequest, DOM, XHTML och XML. XMLHttpRequest ir ett API som ger mdjligheten
att gora dynamisk uppladdning till webbsidor genom anrop till webbserver och dédrmed hantera
en webbsida utan att hela innehallet maste laddas om.



XML (Extensible Markup Language) dr en notation som gor att information kan skrivas
pa ett sitt som bdde dr ldsbart for en ménniska men samtidigt gér att tolka och
manipuleras av en dator. XML dr ocksd ett textbaserat format for att representera
information pé ett strukturerat sétt enligt World Wide Web Consortium (2012). XML ér
enligt World Wide Web Consortium (2012) det vanligaste formatet som anvénds i dag for
att dela och 6verfora information.

DOM (Document Object Model) ér enligt World Wide Web Consortium (2009) en
programspriksoberoende konvention for att strukturera och hantera objekt i HTML,
XHTML och XML-dokument. Dokumentets olika delar klassificeras som olika objekt
som relateras till varandra i en tradstruktur. Tack vare denna strukturering kan program
och script dynamiskt komma &t dokumentens olika delar och manipulera dessa genom att
till exempel fylla dem med nytt innehall.

XHTML ir enligt World Wide Web Consortium (2002) ett méarkessprak som kan ses som
en utdkning av HTML. Till skillnad frdin HTML dr XHTML baserat pA XML. XHTML
anvints for att beskriva format och presentationsstilen pa en webbsida.

Nedan visas tva exempel, dels med traditionell webbinteraktion och ett med Ajax-interaktion.

Full page refresh Full page refresh
T A
. H 1_/'\/'
User Activity User Activity User Activity
> > >
Waiting T A Waiting T 4
Client Side
g g g &
b = & £
. -4
5 & g &
2 3 2 c )
2 fs : RS
Time 2 = 2 =
3 a8 3 a8
) > v »
Server-Side Server-Side
Processing Processing
Server Side

Figur 4 Traditionell webbinteraktion. Fran Powel(2008)

Nackdelen med traditionell webbinteraktion &4r att interaktionen mellan anvidndaren och

webbtjdnst blir ldngsam, d& hela sidans innehdll maste hidmtas vid varje forfrigan som
anviandaren gor.
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Partial page refresh Partial page refresh

A ¢ Update A
User Activity
A A A A >
[ — [ c [ < @ v
3[R O3 O|R 32 3
m m m
Client Side Ajax P4 S s S H =) =
nmuni =2 5 2 5 2 =) 5
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A 4 >

g g g g

= z = =

Z & e E

3 = 2 [

Time 3 = - § =

3 a 3 3

. > v >
Server-Side Server-Side
Processing Processing
Server Side

Figur 5 Webbintaraktion med Ajax. Fran Powel(2008)

Nér kommunikation med servern triggas hdmtas endast den data som dr kopplad till anvéndarens
handling. Processerna sker asynkront vilket tillater att klienten kan gora annat medan forfragan
behandlas av servern.

3.10 Highcharts

Highcharts dr en tjdnst som erbjuder ett JavaScript-bibliotek och en méngd olika tabeller samt
diagram som gér att skrdddarsy efter egna onskemél med hjélp av deras API. Enligt Highcharts
dokumentation (2012) beskrivs tabeller och diagram syntaktiskt som JavaScript-objekt-literaler.
En begrinsning med Highcharts &r att dldre versioner av Android saknar stdd for vissa funktioner
nér det géller diagram. Detta géller for Android version 2.x.

Dessutom finns ett JavaScript-verktyg jsFiddle tillgéngligt for deras tjdnst som kan anvédndas for
att testa deras tabeller och ddrmed direkt se hur de ser ut beroende pa instillningar.

3.11 Utvecklingsmiljo for Android (Eclipse)

Eclipse dr en programvara som bygger pd oppen kéllkod och dr en utbyggbar utvecklingsmiljo.
Anvindarmiljon kan byggas ut med plug-ins (insticksprogram) vilket gér det mdjligt att utveckla
i flera programsprék och samtidigt integrera olika tekniker. Enligt Rogers, Lombardo, Mednieks,
och Meike (2009) ar Eclipse ocksd den utvecklingsmiljé som &r bist integrerad med Android
SDK. For detta krivs att man installerar Android Development Tools (ADT) som é&r en samling
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insticksprogram och mdjliggoér utveckling med Eclipse. ADT ger Eclipse utdkad funktionalitet
och med hjélp av detta insticksprogram kan Eclipse anvéndas till att:

e Skapa projekt for att utveckla applikationer till Android plattformar.

o Fa tillgdng till en samlings verktyg som mojliggdér anvindning av emulatorer for att testa
kallkod.

o Kompilera och felsoka kéllkod.

e Exportera Android applikationer till Android paketfiler (APK). Dessa filer kan sedan
anvéndas for att installera applikationen pé ett Android operativsystem.

For att kunna utveckla Android-applikationer behdvs dessutom en installation av Android
Software Development Kit (SDK). Android SDK idr inte bundet till Eclipse men &r en
forutsittning for Android-utveckling. Android SDK &r en mingd utvecklingsverktyg som ger
tillgang till debugger, emulatorer, dokumentation, exempelkod och olika Gvningsmaterial.

3.12 Utvecklingsmiljo for iOS (Xcode)

Xcode idr en gratis utvecklingsmiljo som anvénds for att utveckla applikationer for plattformar
som kor operativsystemen OS X och iOS beskriver Wentk (2011). Utvecklingsmiljon stodjer
flera programsprak bland annat Objective-C, Objective-C++, C, C++ och Java. Enligt forfattaren
ar utvecklingsmiljon Xcode optimerat for native-programmering med Objective-C. Dessutom
finns funktioner och verktyg i utvecklingsmiljon for att hantera projekt, felsoka och utveckla
killkod samt bygga grafiska anvdndargrénssnitt.

For att kunna kompilera kédllkod for i0OS-plattformar behdvs dven iOS SDK beskriver Brannan
(2011). 108 Software Development Kit (1I0S SDK) gor det mojligt att tillverka och testa iPhone-
applikationer. Med i0OS SDK kommer en iPhone-emulator som kan anvéndas for att testa
funktionaliteten. Didremot behdvs en utvecklingslicens for att dverfora mobilapplikationen till en
10S-enhet.

3.13 Extreme Programming

Extreme Programming &r en arbetsmetod som dr anpassad till mindre projekt med malet att skapa
kvalitativ mjukvara till en lag kostnad. Enligt Beck (1999) anvénder sig Extreme Programming
av manga sma iterationer dir prioriterade delmél implementeras vilket mdjliggér en tidig
testversion. For att verifiera kéllkodens kvalité innan integrering med projektet skall den
enhetstestas. Ett enhetstest dr en funktion som skrivs for att automatiskt testa viss funktionalitet.
Parprogrammering dr en metod som ofta anvinds inom ramen for Extreme Programming, en
programmerare kodar och en kontrollerar kdllkoden fortlopande. Det ger hogkvalitativ kdllkod
men Okar kostnaden avsevdrt. Modellen bygger pa att kunden &r nérvarande under
utvecklingsprocessen och tar beslut fortlopande angéende utvecklingen. Den fortlopande
aterkopplingen gor att kunden har stor mojlighet att paverka slutresultatet.
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Nackdelar som brukar framhéavas dr att det fungerar bast i mindre projekt och &r svart att skala
upp om projektet skulle vixa. Kundens representant i projektet ger stor inflytande och har
mojlighet att padverka designen av mjukvaran under utvecklingen vilket kan leda till mycket extra
arbete enligt Sullivan (2004).

Planning/Feedback Loops
Release Plan
Months
Iteration Plan
Weeks

Acceptance Test
Days

Stand Up Meeting

One Day

Pair Negotiation

Hours/

Unit Test

Minutes

Pair Programming

Code

Figur 6 Illustration av utveclingscykeln for Extreme Programming "Extreme Programming (XP) requires planning and
feedback at many levels and many frequencies." fran Wikipedia.org

3.14 Scrum

Enligt Schwaver (2009) bygger Scrum pa tre faser, den forsta d4r PreGame-fasen dér projektet
planeras, mjukvaruarkitekturen bestims och arbete som skall utféras sammanstills i en
arbetslogg. Game é&r fasen dér huvuddelen av arbetet utférs genom flera sprintar under en
bestdmd tidsperiod, ofta en till fyra veckor per sprint. Varje sprint borjar med ett planeringsméte
dér teamet bestimmer vad som skall géras under nésta sprint och under vilken tidsperiod sprinten
stracker sig. Under sprinten halls korta dagliga moten for att diskutera frdgor som ror tidsplanen
och dverlappande omraden enligt Sutherland, Viktorov, Blount, Putinkov (2007). Efter varje
sprint genomfors granskningsmoéten dér resultatet for sprinten presenteras for kunden. Har har
uppdragsgivaren insyn och mdjlighet att paverka arbetet. Det genomfors dven sprint retrospektiva
moten som ér till for teamet och Scrum-master, motena utvéirderar hur arbetet gick samt vad som
kan forbattras till ndsta sprint. Nir sprintarna dr klara gar projektet 6ver i PostGame fasen, hér
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sluttestas produkten och forbereds for leverans. Underhdll och drift ingér inte i ndgon av Scrums
faser, forklarar Schwaver (2009).

Centrala Scrum-rollerna i projektet &r:

e Produktagare:
o Representerar kunden och ansvarar for fordndringar, tilligg och prioriteringar.

e Scrum-master:
o Rollen innehavs av projektledaren. Ser till att processen efterlevs och avlidgsnar
hinder for teamet.

o Team:
o Skoter utvecklingen av produkten.

e Kunden:
o Bestillaren av produkten och dr med vid sprintmétet for att ge terkoppling.

24 h
30 days
L
Product Backlog Sprint Backlog Sprint Working increment

of the software

Figur 7 Arbetsmetodscykel for Scrum "The Scrum project management method." Fran Open Clip Art Library
(openclipart.org)

3.15 Vattenfallsmodellen

Vattenfallsmodellen dr en utvecklingsmodell som anvénds vid utveckling av mjukvaruprojekt.
Modellen bygger ofta pa sju steg dér varje steg skall avslutas innan nista steg paborjas. De steg
som ofta forekommer ar: forstudie, kravspecifikation, designspecifikation, implementation, test,
leverans samt drift och genomf6rs i den ordningen. Efter varje steg dokumenteras arbetet som
genomforts vilket ger kunden mojlighet att enkelt avbryta projektet for att dteruppta det vid en
senare tidpunkt enligt Schwarz (2006).

Om de forsta stegen i modellen planeras vil och utférs noggrant sparas tid under de senare
stegen. Stegen dr vildefinierade vilket mojliggdr att en tydlig tidsplan gér att specificera.
Nackdelar med modellen dr att tilldigg och foréndring av projektmalen krdver att tidigare
avslutade steg omarbetas. Dokumentationen skapas for att kunden ska ha mojlighet att avbryta
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projektet, for att kunna &teruppta det vid ett senare tillfille. Dokumentation ar bra men
tidskrdvande. Ytterligare ett problem &r att buggar inte hittas forrén vid testningsfasen och da ér
det komplicerat att skriva om mjukvaran om det dr ett designfel enligt Petersen, Wohiln och Baca
(2009) .

Forstudie
Kravspecifikation
Designspecifikation
Implementation
Test
Leverans
Drift

Figur 8 De sju stegen i vattenfallsmodellen

3.16 Anvandartester

Enligt Myers, Badgett och Sandler (2012) har tester dir anvéindare &dr delaktig blivit viktigare.
Forfattarna menar att dagens mjukvarusystem i de allra flesta fall har genomgétt ordentliga
anvandarstudier. Enligt Nielsen (1993) dr anvédndartester en metod for att undersdka och testa en
produkt. Det som dr intressant for just denna typ av test dr bland annat att de &r tdnkt att utviardera
hur riktiga anvéndare anvinder produkten. Samtidigt sdger Barnum (2011) att med
anvindartester sa ges mojligheten att faktiskt se vad anvéndarna faktiskt gor, inte hur man antar
att de bor gora nér de anvédnder en produkt.

Enligt Myers (2012) dr man vid testningen endast intresserad av funktionaliteten pd mjukvaran
och tar inte hénsyn till den underliggande programstrukturen. Myers (2012) sédger ocksd att
anvéndartester bor struktureras och planeras i forvég. I huvudsak skall man skapa testfall som bor
efterlikna den ténkta anvdndningen av applikationen. Myers (2012) séger till sist att man bor
testa alla applikationens funktioner. Enligt Nielsen (2000) behover inte antalet anvéndare som
ingdr 1 testningen vara omfattande utan nagra fi individer dr tillrackligt for att uppfanga
majoriteten av felen.
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3.17 Principer for design av anvandargranssnitt

Enligt Larry Constantine och Lucy Lockwood (2011) syftar principerna for design av
anvindargranssnitt till att forbéttra kvaliteten av det grafiska grénssnittet. Dessa principer lyder:

Strukturprincipen: “Detta gdller det 6vergripande anvindargrdinssnittet, arkitektur och layout.
Ett design bor organiseras pd ett sdtt som dr klar, uppenbar och intuitiv for anvindaren. Detta
bor vara grundad pad en konsekvent modell som strukturellt sdtter relaterade saker tillsammans
och separerar orelaterade saker. Med andra ord liknande saker bor likna varandra. Till exempel
bor verktygsfiltsknappar se ut som knappar i verktygsfiltet.”. Kortum (2008) understdder ocksa
Constantine och Lookwood nér han beskriver att det ar essentiellt att anvéindargranssnitt bor vara
intuitivt. Han menar att om inte anvdndargrénssnittet dverensstimmer med anvindarens inre
modell av hur det fungerar sé dr risken stor att anvandaren gor fel.

Enkelhetsprincipen: “Utformningen av grdnssnittet bor gora vanliga uppgifter enkelt,
kommunicera klart och tydligt i anvindarens eget sprak samt ge bra genvdgar som dr relaterade
till ldngre procedurer. Ett sokfilt med ordet "Sok" dr tydligare dn “Snabb nyckel ordsokning”.”.
Detta stods dven av Raskin (2000) som menar att d&ven om dagens produkter har en mer
underliggande komplicerad struktur s& finns det ingen anledning att anvindargranssnittet skall

vara komplicerat att anvénda.

Synlighetsprincipen: “Alla alternativ och verktyg som behovs for att utfora givna uppgifter bor
vara synlig och ldtt tillgdnglig pd utformningen av grdnssnittet utan att distrahera anvindaren
med redundant information.”

Aterkopplingsprincipen: “En bra grinssnittsdesign, som en bra likare, bér hélla anvindaren
informerad om atgdrder eller tolkningar, dndringar i tillstandet eller fel som dr relevanta genom
tydlig och koncis sprdak. Detta hjdlper anvindaren att kinna kontroll 6ver processen genom att
vara medveten om sina handlingar.” Nielsen (1993) ger ocksa stod for detta och menar att det
dessutom &r viktigt att ldimplig information om vad som sker bor ges med en kort responstid.

Toleransprincipen: “Grdnssnittet eller snarare systemet bakom det bor kunna ta emot en viss
mdngd av fel fran anvindaren. Ett felaktigt klick eller nagot sadant annat bor vara reparerbar.
Ett bra exempel pad detta dr dngra och gora om funktioner som tilldter anvindare att effektivt
resa genom sina steg. Detta minskar kostnaderna for misstag och det atféljande stress samt
frustration som foljer med det.”. Constantine och Loockwood far dven stod for detta av Raskin
(2000) som till och med menar att om man gor dngra funktionerna tillrackligt bra s& kan man
rationalisera bort ménga av de varningsmedelanden som fragar om man verkligen vill utfoéra en
farlig atgérd. Detta eftersom mdjligheten att dterstélla tidigare tillstdnd stdndigt finns tillgdngligt.

Ateranviindningsprincipen: “Grinssnittet bor dteranvinda interna och externa komponenter
samt beteenden vilket minskar behovet for anvindaren att tinka om och komma ihdg.”.
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4 Praktiskt genomforande

Kapitlet beskriver genomforandet av projektets faser och framtagandet av mobilapplikationen.
Kapitlet berér dven framtagandet av kravspecifikation, kvantitativ undersokning och
anvéndartester.

4.1.1 Val av tekniker

Eftersom teamet valde att utvdrdera ramverket PhoneGap kommer mobilapplikationerna
utvecklas som en webbapplikation. Teamet skriver kéllkoden for webbapplikationen i HTMLS,
CSS3 och JavaScript. Mobilapplikationen hanterar data som JSON-objekt eftersom
uppdragsgivarens server anvander sig av detta format. For korskompilering till Android och i10OS
valde teamet att anvénda sig av Eclipse och Xcode dé de &r utvecklingsmiljéer som PhoneGap
rekommenderar.

4.2 Framtagning av kravspecifikation

4.2.1 ldentifiering av uppdragsgivarens behov och 6nskemal

Kravspecifikationen framtogs under ett antal moten med uppdragsgivaren dér malsittningen var
att fa en bild av uppdragsgivarens forvintningar och forutsiattningar infor projektet. E-Mobile
beskrev sin bakgrund, nuvarande verksamhet och 1 vilket sammanhang de sag
mobilapplikationen. Mobilapplikationen skulle bli ett komplement till deras befintliga webbtjénst
for att oka tillgédngligheten. E-Mobile kravde att mobilapplikationen skulle utvecklas for Android
och 10S.

Teamet skapade ett forsta utkast pd det grafiska granssnitt som presenterades for E-Mobile och
responsen anvindes for forbattringar. Kravspecifikationen genomarbetades noggrant och togs
fram som en kombination av en SURAC och en SRS som godkéndes av uppdragsgivaren.

Kravspecifikationen har under implementeringen varit ramen for mobilapplikationens
framtagande och finns att l4sa i sin helhet i1 bilaga E.
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4.3 Framtagning av grafiskt granssnitt

Nér det grafiska anvdndargranssnittet designades tog teamet hénsyn till de principer som syftar
till att forbattra kvalitén pd anvdndargranssnittet. Se avsnitt 3.17
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Figur 9 Forsta utkast av applikationens grafiska grinssnitt

Figur 10 Skiss av oversiktssidan
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For att fa en idé om hur designen av det grafiska
anvindargrinssnittet skulle se ut undersoktes
befintliga mobilapplikationer for ekonomisk
oversikt. Anledningen till undersdkningen var att
fi en bild av hur mobilapplikationer ar utformade
och skapa ett bekant designmonster. Enligt
Horton och Lynch (2008) o&kar ett bekant
designmoénster  anvdndbarheten ~ och  gor
anvindaren bekvidm med mobilapplikationen.
Exempel péd ett designmdnster dr en inloggning
sida med tva textfilt fOr inmatning
anvidndarnamn och 16senord. Designmdnstret har
blivit ett vanligt sitt att forma inloggningssidor
vilket har medfort en bekant och igenkdnnligt
monster for anvidndare. Ett annat exempel pa

av

designmonster dr navigationsfilt, vilket &dven
foljer "Enkelhetsprincipen" som beskrivs i avsnitt
3.17, gor det mojligt for anvindaren att navigera

mobilapplikationens ~ sidor.  Enligt

Wheeler(2011) dr anvéndare bekanta med navigationsfilt eftersom det har blivit vanligare att
inkludera en sddan komponent i mobilapplikationer. Nér framtagningen av det grafiska
granssnittet utfordes var det viktigt att efterlikna E-Mobiles webbsida sa mycket som mojligt for
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att ge anvindaren samma upplevelse. Ett méte med uppdragsgivaren tog plats for att diskutera
designen pad mobilapplikationen didr Onskemal pa utformning och design av komponenter
beskrevs. Forutom E-Mobiles dnskemédl hade teamet fria hdnder att folja valfria designmonster
och komma med egna idéer. Efter undersdkning av olika principer och det initiala motet med E-
Mobile ritades den allra forsta modellen av mobilapplikationens sidor samt komponenter.

Den forsta modellen presenterades for uppdragsgivaren och med hjdlp av deras kritik &ndrades
vissa delar i det grafiska grénssnittet. Det slutgiltiga resultatet av det grafiska grénssnittet
presenteras i avsnitt 5.4.

4.4 Implementation av mobilapplikationen

4.4.1 Mobilapplikationens arkitektur

Applikationen utvecklas enligt en MVC-modell som finns beskrivet i avsnitt 3.1. MVC ger en
bra struktur eftersom funktionalitet och vy separeras.

Index.html
(Views)

ViewController
(Controller)

JavaScrip
(Model)

4

LocaStorage Internet Server

Figur 11 MVC-struktur for mobilapplikationen
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4.4.1.1 Projektet har ett strukturerat filsystem enligt MVC-modellen
Aven projektets filsystem foljer MVC-modellen, nedan foljer en beskrivning av de olika delarna.

Jquery.mobile.structure-

1.1.0.min.css

styles.css

- Lang.xml

Evisto.png

Launch640,png

Icon_dollar.png

lcon_evisto.png

lcon_piechart.png

lcon_settings.png

Evisto.png

balanceScript.js
categoriesScript.js
Cordova-1.6.0.js
globalVar.js
Highcharts.js
historyController. s
4@7 Jgeuery.mobile-1.1.0.min.js
Jquery-1.71.min.js
Login.js
notificationCall.js
transactionScript.js
updateFunc.js

Balance.html

viewController.Js

Budget.html

catagoriesOne.html

Info.html

( — Login.html
A
views cantent Notification.html

Overview.html

setAcc.html

Navbar. html

setPass.html

Settings.html

Transactions.html

Index.html |

Figur 12 Applikationens filstruktur
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index.html
index.html ar tillsammans med viewController.js 1  js-mappen
mobilapplikationens kérna och beskrivs i avsnittet logik i samma kapitel.

CSS
I CSS-mappen finns alla CSS-filer som skoter utseende och positionering for alla element
1 mobilapplikationen.

data
data-mappen innehaller information, bland annat finns en XML-fil med alla olika titlar pa
engelska och svenska.

icons

icons dr den mapp dér alla bilder och ikoner finns lagrade.

Js

js-mappen innehaller alla JavaScriptfiler och didrmed all logik. Héir finns allt fran

historikhantering till den logik som renderar transaktionslistor. Hir finns &dven
viewController. js som skoter all laddning och himtning av sidor samt data.

views

I views finns alla HTML-filer med strukturen for de olika sidorna. Varje sida har en egen
HTML-fil. Det som skiljer dessa HTML-filer frdn vanliga ar att de endast innehaller en
<section>. Det finns ingen <html>, <title> eller <body> eftersom innehallet i
filerna laddas dynamiskt, mer om detta i efterf6ljande avsnitt logik.

4.4.1.2 Llogik
Innehall i mobilapplikationen laddas dynamiskt med hjdlp av ett egenkonstruerat ramverk. Det

gor att sidan aldrig laddas om, utan innehéllet i mobilapplikationens <sections> byts ut.

Ramverkets kdrna 4r viewController.js. Index.html 4r den som alltid visas och ar
uppdelad i tre stycken <sections>:

Header

Header bestdr av en bakétknapp, en titel och uppdateringsknapp. Titeln uppdateras
automatiskt nir en ny sida laddas in. Det sker via funktionen loadHeader i
viewController. Alla titlar finns sparade i en XML-fil pd bdde svenska och engelska.

Aven bakatknappens funktionalitet 4r egenkonstruerad. Den finns i en controller som
kallas historyController. js.

Uppdateringsknappen anropar updateAll i updateFunc.js. Den anropar i sin tur
funktioner som uppdaterar konton, transaktioner, kategorier och banker. Det sker med
hjélp av AJAX GET-request.
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Content

Content dr den sektion dér innehall visas. Det édr hir de olika sidorna laddas ndr man
anvinder mobilapplikationen. Laddningen sker med hjilp av metoden clickedBtn och
loadContent i viewController.js. Varje knapp och klickbart element har en
speciell CSS-class, som gor att bara dessa element kan anropa clickedBtn. Alla
klickbara element har dessutom en string kallad data-location. Denna string dr
namnet pd den nya sidan som skall laddas med loadContent. Metoden clickedBtn
anropar dven de funktioner som krévs for att skapa historik och ladda in den nya titeln.

Footer

Footer dr en sektion bestdende av mobilapplikationens navigationsfalt med fyra knappar
lankandes vidare till respektive sida.
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4.4.2 Dataflode och serverkommunikation

Oient
Server
g AJAX POST
Login() (anvandarnamn losenord) flogin
- Sucsses eller error |
- AJAX PUT 7
setCategory() (JSON Objekt) transaction.reso
urce_uri
AAX GET Banks/
— apife1f) categories/
uppdateAll() transactions/
ISON-objekt eller error Accounts/
/' '\_///

getitem(key)
Returnerar ob] setitem(key,obj)

localStorage

Figur 13 Illustration av dataflode och serverkommunikation

Med hjélp av PhoneGaps API kommunicerar mobilapplikationen genom WI-FI eller 3G
beroende pa telefonens anslutning. Inloggningen sker genom login. js déir mobilapplikationen
skickar anviandaruppgifter via en krypterad HTTPS-anslutning med hjélp av AJAX POST-
request. Stammer inloggningsuppgifterna godkénner servern inloggningen, annars fir anvindaren
ett felmeddelande och mdjligheten att forsoka igen.

JavaScript-filen UpdateFunc.js laddas for att ge tillgdng till funktionerna som
mobilapplikationen anvinder for att himta och spara data frdn E-Mobiles server vilket sker i tva
steg. Steg ett dr att ladda ner data genom AJAX-request. Mobilapplikationen skickar en GET-
request som innehdller anvindarnamn och l6senord samt en pekare till vilken information som
efterfrigas. Om alla uppgifter stimmer svarar servern med att returnera informationen i ett
JSON-objekt. Steg tvé ér att spara informationen lokalt i HTMLS5 local storage som en string,
som finns beskrivet i avsnitt 3.6. I JavaScript-filen updateFunc.js finns dven funktioner som
returnerar den lokalt sparade data som ett JSON-objekt. Nar anvdndaren valt att dndra kategori pa
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en transaktion sker detta genom en AJAX PUT-request som skickas till servern. Med PUT-
request skickas ett JSON-objekt som innehéller data for den aktuella transaktionen med den nya
kategorin. Servern uppdaterar informationen och den nya kategorin blir synlig pd E-Mobiles
webbsida.

4.4.3 Diagram med Highcharts

Highcharts implementeras i mobilapplikationen genom att importera biblioteket Highcharts.js.
Med detta skapas sedan diagram genom modifikation av Highcharts fardiga exempel i verktyget
jsFiddle. Data som anvénds for att rita diagrammen hamtas i form av JSON-objekt fran servern
och sparas lokalt.

4.5 Praktisering av SCRUM

Arbetet delades upp i tre Scrum sprints for att underldtta implementeringen samt sitta tydliga
delmal. Det gav dven mdjlighet att testa mobilapplikationen under utvecklingsfasen.

Uppdelningen av Scrum-rollerna for detta projektet ar:
e Scrum master: Projektledaren

Kund : E-Mobile

Produktigare: E-Mobile

e Utvecklingsteam: Kandidatgrupp 32

En kort beskrivning av de tre sprintarna foljer.

4.5.1 Sprint1l

Under forsta sprinten dr det prioriterat att f4 ramverket for den dynamiska sidladdningen att
fungera. Strukturen for sidladdningen &r viktig for att mobilapplikationen blir skalbar och den
fortsatta utvecklingen skall kunna ske distribuerat. Sidorna for transaktioner, budget och saldo
skall laddas statiskt med hjdlp av HTML. Det ger en inblick i mobilapplikationens design och ge
E-Mobile mojlighet att pdverka mobilapplikationens utformning under utvecklingen.

4.5.2 Sprint 2

Malet for andra sprinten dr med hjélp av JavaScript implementera funktioner for dynamisk
laddning av data, sparad i lokala JSON-filer. Importera statiska diagram med hjélp av Highcharts
och senare anvidnda funktionerna for dynamisk laddning av data for att visa informationen i
transaktions-, saldo- och budgetsidan. I denna sprint lades dven stort fokus pa att forbittra och
utveckla anvindargranssnittet bland annat med hjélp av jQuery Mobile. Mélet dr att ta fram en
pre-alfa-produkt liknande slutprodukten, dd E-Mobile skall kunna dterkoppla infor sista sprinten.
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4.5.3 Sprint3

Malet for tredje sprinten dr att kunna kommunicera med E-Mobiles server. Mobilapplikationen
skall logga in sdkert mot servern genom HTTPS. Det skall gé att himta data frén servern och
sedan spara data lokalt. Mobilapplikationen skall dndra kategorier for transaktioner pa servern.
Funktioner for att returnera de sparade objekten skall finnas och samtliga sidor skall vara klara.

4.6 Planering och genomforande av kvantitativ undersokning

Infor utvecklingen av mobilapplikationen hade teamet en hypotes kring ménniskors férdomar
och tankar kring sdkerhet. Sékerhet dr en kritisk egenskap, dir saknad tillit resulterar i forlorade
anvéndare.

Darfor genomfordes en statistisk undersokning. Teamet anvidnde Google Survey, ett verktyg for
att skapa undersokningsformuldr. Frdgorna tog anvindares syn pa sdkerhet och viktig
funktionalitet i aspekt. For resultat och reflektion, se avsnitt 5.2, for testet i sin helhet se bilaga D.

4.7 Genomforande av anvandartester

GenomfGrande av anvédndartester utfordes avslutningsvis for att utvirdera mobilapplikationens
nuvarande funktionalitet samt skapa underlag for vidareutveckling. Testet genomfordes pa fem
personer med varierande bakgrund for att skapa en bred bild av bemdtandet. Testets resultat och
reflektion kring detta gér att finna i avsnitt 5.3, testet 1 sin helhet gar att finna i bilaga B.

4.7.1 Hur manga anvandartester ar nodvandiga?

Myers (2012) ndmner att det inte &r sjélvklart att en stor médngd anvéndartester ger bra
aterkoppling. Dels kan det bli dyrt forklarar Myers och samtidigt kan det bli svért att
sammanstélla data om det dr for manga som é&r involverade i testerna. Forfattaren ndmner ocksa
att oavsett hur manga anvéndartester som genomfors gar det inte att garantera att 100% av
problemen uppticks. Nielsens (2000) forskning visar att det gar att anvénda sig av en mindre
antal anvéndartester och dndd fa ett tillrickligt bra gensvar i form av upptickta fel.Enligt
Nielsens upptéacker fem anvindartester 85% av felen.
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5 Resultat

5.1 Lista over implementerad funktionalitet i
mobilapplikationen

Nedan f6ljer en lista med en kortbeskrivning av mobilapplikationens funktionalitet.

e Budget
o Visa budget och hur mycket som spenderats inom ramen for de olika kategorierna
e Loggain
o Anvéndare kan logga in med anvidndarkonto mot E-Mobiles server.
e Logga ut
o Anvéndaren kan trycka pd en knapp for att logga ut.
e Saldo

o Anvindaren kan se sitt aktuella saldo.
e Transaktioner
o Se en lista med transaktioner fran och till konton.

o Uppdateringsknapp
o Det finns mojlighet att uppdatera informationen i mobilapplikationen manuellt.

o Kategorisera transaktioner
o Anviéndaren kan flytta specifika transaktioner till 6nskad kategori.

5.2 Resultat av kvantitativ undersokning

Undersokningen resulterade i ett ndgorlunda véntat resultat. Majoriteten av de tillfrdgade hade
sakerhet som ndgot de ansdg viktigt i en mobilapplikation av denna karaktdr. 55 av de 84
tillfrigade kinde sig dven osédkra pa att [damna ut bankuppgifter till en mobilapplikation, trots att
52 av 84 redan anvinde sin mobil for att kolla sitt banksaldo. Nar vi vigde anvindbarhet mot
funktionalitet var anvindbarhet viktigast. Det dr information som vi tagit i beaktan ndr vi
utvecklat mobilapplikationen. Resultatet visar att anvéndarna prioriterar sdkerhet och da &r
viktigt med en transparent 10sning pd sdkerhetsproblemet sd att anvdndaren forstar hur 16senord
och anvindarinformation sparas. Nar mobilapplikationen lanseras bor det finnas med en tydlig
redovisning for hur information hanteras bade lokalt och pd E-Mobiles server. For testet i sin
helhet se bilaga D.

5.3 Resultat av anvandartester

Det overgripande intrycket av mobilapplikationen var att den var enkel och intuitiv att anvénda.
Tre av fem beskriver den som lattanvind och &verskédlig. Mobilapplikationen beskrivs ocksa
som att den pé ett enkelt sdtt gav en bra ekonomisk dverblick.
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Det som nimndes som stérande vid anvidndandet var att mobilapplikationen inte var tillrackligt
responsiv 1 vissa ldgen. Det ndmndes ocksd att skrollning bara fungerade genom att dra i
kanterna. De fel som nédmnts har tagits i beaktan for vidare utveckling. For testet i sin helhet se
bilaga B.

5.4 Beskrivning av det slutgiltiga grafiska granssnittet

Detta avsnitt presenterar de sidor och komponenter som finns i mobilapplikationens grafiska
granssnitt.

5.4.1 Login
oA R Bilden visar login-sidans utseende p& mobilapplikationen. For
Back Evisto 2 att logga in finns det tva textfilt dédr anvindaren skall mata in
.\Ib EVi StO sitt anvindarnamn och l6senord. Méjligheten att skapa ett nytt
Beta konto finns pa inloggningssidan genom att trycka pa knappen
E-post “Nytt konto” som lidnkar vidare till E-Mobiles hemsida.
Anviandare som har glomt sitt 16senord kan dterhdmta det
T genom att trycka pd lanken “Glomt Losenord?”. Eftersom

majoriteten av login-sidor ser nagorlunda likadana ut skapades

login-sidan pa detta sitt for att ge anvéndaren ett igenkénnligt
Logga in Nytt konto designmonster. Enligt Lynch och Horton (2008) gor detta att

anvindaren vet vad som skall goras for att logga in, vilket

Glomt Lésenord? forbattrar anvandarbarheten.
Info

Figur 14 Login

5.4.2 Oversikt

[N 332 P = Den forsta sidan som visas efter att en anvédndare har loggat in
sack ESs 2 ir oversikts-sidan. P4 6versikts-sidan visas en graf fran
Konto Highcharts som presenterar anvéndarens totala budget pa ett
Privatkonto konto och hur mycket som spenderats. Ovanfor grafen finns

Saldo Budget Spenderat fyraklickbara textrutor som presenterar den totala budgeten,
179 ke 11000 kr 10821 kr  hur mycket som har spenderats, samt anvdndarens saldo och
bankkonto namn i textform. Beroende pa vilken textruta
anvindaren klickar pa omdirigeras anvéindaren till en specifik
sida. Klickar anvéndaren pa textrutan Saldo eller Spenderat
omdirigeras anvéndaren till Transaktioner. Textrutan Budget

12,500

10,000

d $ e o g

Start Saldo Budget Settings

Figur 15 Oversikt



lankar vidare anviandaren till sidan Budget, och Konto omdirigerar anvéndaren till sidan Vdlj

Konto.

5.4.3 Transaktioner
_Carrier & 3:34 PM

Back Transaktioner

Saldo Konto Spenderat

179 kr Privatkont 10821 kr

2012-04-19 e ©
Kg Kellaren '
2012-04-16 w2000 ©
Emils Livs i
2012-04-14 e ©
Olrepubliken '

Budget

Figur 16 Transaktioner

5.4.4 Budget

_Carrier & 3:35 PM

Back Budget

Alla kategorier
Ovrigt

i Okategoriserad
Hem & hushall
) Transport
Vard & hélsa
Intakter

Mat & dryck

¢

Saldo Budget

Figur 17 Budget

Ty

Settings

Q

e

Settings

Bilden visar hur sidan Transaktioner ser ut. P4 toppen av sidan
finns en etikett som dr uppdelad i tre delar. Den forsta delen
presenterar anviandarens saldo, den andra delen presenterar
kontonamn och den tredje presenterar beloppet av spenderad
budget. P4 sidan visas dven anvidndarens transaktionshistorik.
Varje transaktion presenterar datum, kontohéndelse och belopp
av transaktionen. Belopp 1 rott dr utgifter och belopp 1 svart ar
intidkter. Transaktionerna dr klickbara och klickar man pa en
transaktion omdirigeras man till sidan Kategorisera.
Transaktionslistan formades pa detta vis for att skapa ett bekant
utseende som de flesta internetbanker anvander.

Sidan innehéller ett stapeldiagram frdn Highcharts som
presenterar anvindarens personliga budget. Varje stapel
representerar en specifik kategori och visar hur mycket
anvindaren har att spendera samt hur mycket som har
spenderats. Staplarna dr klickbara och omdirigerar anvéndaren
till ett annat stapeldiagram. Klickar anvdndaren pd en av dessa
staplar presenteras ett stapeldiagram som representerar
underkategorin till den valda huvudkategorin. Anvéndaren kan
fortsétta klicka pa dessa kategorier tills den sista underkategorin
nds och omdirigerar direfter anvédndaren till en sida som visar
transaktioner for den specifika kategorin.
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5.4.5 Instdllningar

_Carrier = 3:36 PM =

—_ Insialiniign 8 Bilden visar hur sidan Instdillningar ser ut i mobilapplikationen.

Har har anvdndaren mojligheten att dndra pé en viss instéllning

eller dndra bank respektive bankkonto. Anvéndaren har dven

Logga ut mdjligheten att uppdatera sitt konto med de senaste uppgifterna
eller att logga ut fran mobilapplikationen.

Sprak

Info
Valj konto

Valj Bank

Notis!
ll\

[
S 8 €
Start Saldo Budget
Figur 18 Instillningar

5.4.6 Kategorisera

_Carrier & 3:35 PM [~

Valj Kategori:

Sidan Kategorisera innehéller tvé textetiketter och tre menyer.
Menyerna innehaller kategorierna som finns tillgéngliga 1

Hem & hushall v
mobilapplikationen och har en tradstruktur. Klickar anvdndaren
Energi & drift (V) pa den Oversta menyn visas de huvudkategorier som finns
tillgéngligt 1 mobilapplikationen. Efter att anvéndaren har valt
O en av dessa kategorier kommer underkategorierna till den valda
- . huvudkategorin att visas pd nista meny och pd samma sitt for

den tredje till ett [6v nés.

VA & sophamtning
v Olja

Fjarrvarme

Figur 19 Kategorisera
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5.4.7 Saldo

Carrier = 5:00 PM (==

Sidan Saldo visar de olika bankkonton som anvdndaren har valt
att lagga till i mobilapplikationen. Pé sidan finns en delare som
har bld bakgrundsfirg med banknamn och titel. Under
uppdelaren finns de konto som anvindaren valt att lagga till
e-sparkonto e © frdn en bank och dessa dr klickbara. Klickar anvédndaren pa ett
konto omdirigeras hon till en sida dir en lista med kontons

transaktioner presenteras.

Lonekonto 73359.10kr | €)

c D

Budget Settings

Figur 20 Saldo

5.4.8 Navigationsfillt och Header

Nér en anvdndare dr inloggad finns ett navigationsfilt tillgdnglig i mobilapplikationen.
Navigationsfiltet finns i nedre delen av mobilapplikationen och bestar av fyra knappar med
ikoner respektive namn. Beroende pa vilken knapp anvindare klickar pd navigeras hon till vald
sida. Standard firgen pa navigationsfiltet dr svart och nidr en knapp har valts foréndras
bakgrunden till ljusbl for att framhéva valet och laget. Enligt Wheeler (2011) &r anvéndare redan
bekanta med navigationsfilt eftersom det har blivit vanligare att inkludera i mobilapplikationer.

Headern har sin plats i 6vre delen av applikation och ér tillgénglig under tiden anvindaren &r
inloggad. P4 headern finns en bakatknapp och en uppdateraknapp samt en textetikett.
Bakatknappen omdirigerar anvidndaren till forgaende sida och uppdateraknappen uppdaterar
kontoinformation till de senaste uppgifterna. Textetiketten presenterar sidan som visas i
mobilapplikationen.
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6 Slutsats

6.1 Resumé

Mobilapplikationer har blivit ett viktigt sétt for foretag att nd ut till en bredare kundgrupp. Men
att utveckla likadana native-mobilapplikationer till flera plattformar &r dyrt och tidskrdvande. Det
finns utvecklingsverktyg for att parallellt utveckla till fler plattformar samtidigt, dock ar det svart
att hitta information om utvecklingsverktygen, darfor skrivs denna rapport. For att utvérdera en
metod for parallellutveckling valde teamet ramverket PhoneGap, eftersom det dr ett av de
marknadsledande ramverken inom korskompilering. For att utvdrdera ramverket utvecklades
mobilapplikationen E-Mobile till plattformarna Android samt iOS. P4 detta sétt har ramverket
testats och utvérderats pd de olika plattformarna. Mobilapplikationerna utvecklades som en
gemensam webbapplikation som sedan korskompileras till respektive mobilplattform. Det ger
teamet mojligheten att anvinda PhoneGaps native-funktioner samt lansera produkten pd Google
Play och App Store. Mobilapplikationerna utvecklades i HTMLS5 samt JavaScript och med hjélp
av ramverk, som jQuery Mobile. Uppdragsgivaren stéllde krav och hade dnskemal pé funktioner
som mobilapplikationen skulle innehélla, vilket forde teamet fram till vart resultat. Utvdrderingen
visar att utvecklingen gér snabbare och nér ut till flera plattformar med PhoneGap, dock finns det
nackdelar som paverkar mobilapplikationens kvalité, som till exempel prestanda.

6.2 Kritisk diskussion

Har foljer teamets kritiska diskussion och tankar som uppstatt under projektets gang.

6.2.1 Fordelar med att utveckla mobilapplikationer i PhoneGap

Forst och frimst ger PhoneGap mojligheten att anvdnda samma kéllkod till flera plattformar. Det
sker genom att utveckla en webbapplikation med hjdlp av CSS3, JavaScript och HTMLS.
PhoneGap ger dessutom mdjligheten att anvénda flertalet native funktioner (se Figur 2
PhoneGaps funktionalitet pd olika telefoner), vilket inte &r mojligt 1 en vanlig webbapplikation.

Mobilapplikationen anvénder inte manga av PhoneGaps funktioner forutom notifikationer och
kompilera mobilapplikationen. PhoneGap gor det mdjligt att lansera mobilapplikationen pé
Google Play respektive App Store.

Fordelen med att anvinda JavaScript under utvecklingen dr att det finns mycket information
tillgéngligt och &ven mgjligheten att implementera andra ramverk som jQuery Mobile samt
Highcharts.

6.2.2 Nackdelar med att utveckla mobilapplikationer i PhoneGap

Under testning av PhoneGap noterades flera nackdelar som teamet beskriver nedan.
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Nér webbapplikationen kompileras till en mobilapplikation for Android blir resultatet olika
beroende pa vilken Android version mobilapplikationen kors pd. Felsokning ér séledes svérare
med PhoneGap én vid utveckling av native kéllkod. Det beror delvis pa JavaScript och manga av
felen uppticks forst nar killkoden kors, istéllet for vid kompilering som i Java och Objective-C.
Teamet upplever att korskompilering av webbapplikationer ger sdmre prestanda &n native
utvecklande mobilapplikationer. Det &dr inget som teamet kan verifiera eftersom det inte finns en
identisk native-utvecklad mobilapplikation att jimfora med. Dock dr det en vedertagen teori som
bade foresprdkas av Shotts och finns dokumenterad i testet “PhoneGap Preformence
Measurement results” av Pala (2012).

6.2.3 Varfor var vi sa snabba att vdlja PhoneGap?

Vi valde PhoneGap eftersom det fanns tidigare mobilapplikationer som referens och det ér ett av
de ledande ramverken for parallellutveckling. Dessutom rekommenderades det av bekanta och av
uppdragsgivaren.

6.2.4 Eget ramverk framfor jQuery Mobiles ramverk for sidladdning

I avsnittet 4.4 beskrivs hur teamet valt att ta fram ett eget ramverk istéllet for att anvidnda det
inbyggda 1 jQuery Mobile. Detta val gjorde teamet avseende foljande aspekter.

6.2.4.1 Medfor struktur och skalbarhet

Problem som teamet insdg med jQuery Mobile var att all kéllkod for mobilapplikationens sidor
sparas i index.html-filen vilket resulterar i rorigt struktur. Med ett egenkonstruerat ramverk kan
teamet sjdlva bestimma Over mobilapplikationens struktur. Det medfoér mgjligheten till en
organiserad utvecklingsmiljo, dir fokus kan ldggas pé skalbarhet.

6.2.4.2 Okar prestanda och sparar lagringsutrymme

I och med det egenutvecklade ramverket finns endast den funktionalitet som krdvs och inget
overflodigt. Det dr en del i lean mjukvaruutveckling vilket innebir att all utveckling och arbete
skall vara virdeskapande for projektet. Det &r en strategi som teamet arbetat efter da en avskalad
applikation blir snabbare i1 korlédge och kriver mindre lagringsutrymme.

6.2.4.3 Problem med eget ramverk

Det kan vara tidskrdvande att utveckla ett eget ramverk, eftersom teamet bade behdver konstruera
ett ramverk och sedan implementera det. En annan forlust med ett eget ramverk dr att inget
kommer “gratis”. Allt méste implementeras pa egen hand, s& som historik, lankar och menyer.
Bland annat gar man dven miste om specialeffekterna som foljer med i jQuery Mobile, som
slide-transition och andra effektfulla 6vergangar mellan sidor.

6.2.5 Utvardering av arbetsmetoden Scrum

Arbetsmetoden Scrum passade teamet bra da den é&r iterativ eftersom uppdragsgivaren dndrade
kraven pd mobilapplikationen under projektets gang. Det gav teamet mdjligheten att bestimma
vad som skall goras under utvecklingsfaserna, vilket medforde att teamet hade mer kontroll 6ver
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projektet. Med dagliga méten som Scrum foresprékar kunde uppgifter delas ut bland teamet
samtidigt blev det dven en kontroll pa utfort arbete. Dock kréver Scrum mer tid &t méten och
planering @n arbetsmetoden Extreme Programming.

6.2.5.1 Alternativa arbetsmetoder

Under planeringsfasen undersoktes alternativa arbetsmetoder bland annat vattenfallsmodellen
som dr en av de mer anvdnda utvecklingsmodellerna, vattenfallsmodellen finns beskriven i
avsnitt 3.15. Nagra problem for detta projekt med vattenfallsmodellen &r att det krdvs en tydlig
kravspecifikation frdn uppdragsgivaren. Arbetsmetoden har inte utrymme till fordndring under
processen vilket ér viktigt eftersom E-Mobile fortfarande utvecklar sin produkt. Andra problem
med vattenfallsmodellen &r att testning och test versioner dr i slutet av utvecklingsprocessen.
Modellen kriaver dven ett tydligt projektledarskap vilket inte passar vart projekt eftersom det
utvecklas med en plattstruktur.

Extreme Programming finns beskrivet i avsnitt 3.13 och dr modernare och béttre anpassad for
utveckling med mojlighet till fordndring under projektets gang. For detta projekt skulle Extreme
Programming iterativa arbetssitt passa bra eftersom det ger oss mojligheten att tidigt skapa en
testversion. Arbetsmetoden foresprékar en hog nirvaro av uppdragsgivaren, samt gor det svart att
satta tydliga och klara mal for projektet, darfor valdes Extrem Programming bort.

6.2.6 Kunskapsbrist

Da teamet inte hade tillrdckliga forkunskaper inom HTMLS, CSS och JavaScript kriavdes det tid
for utbildning innan utveckling kunde paborjas. Det har dven gjort att implementering tagit
langre tid &n vad dr mdjligt for en erfaren webbutvecklare. Dock har det varit mycket intressant
och teamet har lirt sig mycket under projektets gang.

6.2.7 Kravspecifikationen tog mer tid an forvantat

Det tog langre tid &n planerat att ta fram kravspecifikationen. Det berodde péd att
uppdragsgivaren, inte hade klara onskemadl eller en bra definition pa mobilapplikationens
funktionalitet. Eftersom teamet hade friheten att forma mobilapplikation efter bdsta forméga
lades mycket tid pa att undersoka vad for funktioner en sddan typ av mobilapplikation bor
innehalla. Tid dgnades dven &t att tydliggdra kravspecifikationen da den skulle godkdnnas av
uppdragsgivaren.

Under utvecklingsfasen har kravspecifikationen varit en check- och prioteringslista av funktioner
for teamet. Genom att folja listan kunde teamet se vad som skall goras och vad som &r viktigast
att gora. Anvindarfallen som finns i kravspecifikationen har varit en god bas for designen av det
grafiska grénssnittet och anvdndes for att forma den slutgiltiga designen. Forhallning till
planeringsrapport och Gantt-schema under projektets gdng

Projektplanen har varit ett hjalpmedel som drivit projektet framét. Genom att ge en verblick pa
vilket arbete som skall utféras kan arbetsuppgifter fordelas inom teamet. Eftersom
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uppdragsgivaren under projektets gang dndrade sina Onskemédl foréndrades projektplanen och
delmadlen. Gantt-schemat som skapades tillsammans med projektplanen har varit ett bra verktyg
for att hdlla reda pé projektets olika utvecklingsfaser. Med hjdlp av Gantt-schemat och
veckomdten har deadline for olika delmal intrdffat i tid.

6.2.8 Exogena faktorer

I projektet finns en uppdragsgivare som utvecklingen av mobilapplikationen dr beroende av.
Teamet skriver i projektplanen, avsnitt 3.3 Riskfaktorer “Uppdragsgivaren levererar inte enligt
overenskommelse. .

Uppdragsgivarens har inte implementerat budgetfunktionen, det gir alltsd inte att bestimma
grans for hur mycket som ska spenderas for varje kategori. Det gor att funktionen inte finns
tillgénglig 1 mobilapplikationen, trots att detta dr angivet i kravspecifikationen. Forandringar som
gjorts av uppdragsgivaren under projektets gdng har skapat problem, vilket medfort att tid har
spenderats pa att 10sa problemen istéllet for att utveckla produkten.

Highcharts upptrddande varierade beroende pé vilken version av Android som applikationen kors
pa. Enligt Highcharts egna dokumentation dr det de dldre Android versionerna 2.x som inte &r
kompatibla med alla funktioner bland annat nir anvidndaren interagerar med diagram.

Ett annat problem som uppkom vid anvdndning av jQuery Mobile var att navigationsfilt och
header som finns i mobilapplikationen forsvann vid skrollning. Det berodde pd en standard
funktion 1 jQuery Mobile. Dock lanserade jQuery Mobile en ny version med en losning pa
problemet under projektets gang.

6.3 Avslutande ord

Teamet tror att korskompilering av webbapplikationer till flera plattformar &r en
utvecklingsmetod som kommer att 6ka i popularitet. Efter att ha utvecklat med ramverket
PhoneGap har teamet upplevt att det passar bra for enklare applikationer. Med PhoneGap gar det
snabbare att utveckla mobilapplikationer som Onskas finnas pd flera plattformar d& man kan
ateranvinda kallkod. Det leder till sparad utvecklingstid, och séledes utvecklingskostnader. Dock
bor man undvika PhoneGap nir berdkningstunga applikationer skall utvecklas, teamet upplevde
PhoneGap som mer krdvande och inte lika responsiv som native-utvecklade mobilapplikationer.
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6.4 Vidareutveckling av mobilapplikation

Under projektet har fokus varit att utveckla mobilapplikationen for iOS och Android.
Funktionaliteten har implementerats efter prioritetsordningen som bestdmdes med E-Mobile. Hér
nedan listas ndgra funktioner som kan implementeras i senare versioner av applikationen.

e Budgettak
Nér E-Mobile har implementerat ett budgettak borde funktionen integreras i
mobilapplikationen. I SURAC ér det ett delmél av budgetfunktionen och skulle varit
implementerad i fOrsta utgévan.

e Automatiska uppdateringar
Anvindarens information i mobilapplikationen skall uppdateras automatiskt med ett
forinstillt tidsintervall som anvidndaren véljer.

* Majlighet att spara banklosenord lokalt
Anvéindaren maste sld in l6senordet till sin internetbank manuellt for att hiamta
information fran banken till E-Mobils server. Detta kan 10sas genom att spara l6senordet
krypterat lokalt i mobilapplikationen och sedan skicka en request frdn mobilapplikationen
till banken som svarar E-Mobiles server.

e Notiser
Anviandaren skall fa notis nér en transaktion genomforts pa nagot registrerat konto eller
ndr nagot budgettak nds. Det krdver att mobilapplikationen lyssnar pa en kanal fran
servern som skickar informationen, funktionen fungerar inte pa servern én.

e Spara losenordet
Spara inloggningslosenordet lokalt sd anvdndaren inte behdver ange det vid varje
inloggning.
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A. Developer's Guide

Introduktion

Bilagan ir till for att underldtta den fortsatta utvecklingen dd all funktionalitet inte dr klar i
mobilapplikationen. Bilagan skall kunna anvéndas fristiende som ett verktyg for vidare
utveckling.

General information

Det dr en mobilapplikation som utvecklas som en webbapplikation med hjélp av ramverken
Jquery, Jquery Mobile och PhoneGap. Mobilapplikationen kommunicerar med E-Mobiles server
med hjdlp av AJAX. Informationen hanteras som JSON-objekt.

Kadnda fel
Fel Verision | Allvarlighetsgrad | prioritet | Atgirdat
Navbaren dndrar placering 1 lag
Transaktionslistan under budget visas 1 medel
felaktigt
anvidndarnamn med @ fungerar inte 3 hog
Allvarlighetsgrader
0 Forbéttring 3 storre funktionalitets bortfall
1 Anvindargrénssnitts problem 4 Applikationen avslutas, data forloras

2 Mindre funktionalitets bortfall 5 Lasning, ingen fortsatt testning gar att genomfora.

Rekommenderade funktioner att implementera
e Budgettak
Nér E-Mobile har implementerat ett budget tak borde funktionen integreras

mobilapplikationen. I SURAC ér det ett delmal av budget funktionen och skulle varit
implementerad i forsta utgévan.



Automatiska uppdateringar
Anvindarens information i mobilapplikationen skall uppdateras automatiskt med ett
forinstillt tidsintervall som anvidndaren véljer.

Majlighet att spara banklosenord lokalt

Anvindaren maste sld in l6senordet till sin internetbank manuellt for att hiamta
information fran banken till E-Mobils server. Detta kan 10sas genom att spara l6senordet
krypterat lokalt i mobilapplikationen och sedan skicka en request frdn mobilapplikationen
till banken som svarar E-Mobiles server.

Notiser

Anvindaren far en notis nér en transaktion genomforts pé ndgot registrerat konto eller nér
ndgot budgettak nés. Det kriver att mobilapplikationen lyssnar pa en kanal fran servern
som skickar informationen, funktionen fungerar inte pd servern an.

Spara losenordet

Spara inloggningslosenordet lokalt sd anvdndaren inte behdver ange det vid varje
inloggning.



Struktur och logisk éversikt

Jquery.mobile.structure-

1.1.0.min.css

styles.css

- Lang.xml

Evisto.png

Launch640.png

lcon_dollar.png

lcon_evisto.png

lcon_piechart.png

lcon_settings.png

Evisto.png

balanceScript.js
categoriesScript.js
Cordova-1.6.0.js
globalVar.js
Highcharts.js
historyController. s
—@7 Igeuery.mobile-1.1.0.min.js
Jquery-1.71.min.js
Login.js
notificationCall.js
transactionScript.js
updateFunc.js

Balance.html

viewController.js

Budget.html

catagoriesOne.html

Info.html

" — Login.html
<
views cantent Notification.html

Overview.html

setAcc.html

Navbar. html setPass.html

Settings.html

Transactions.html

Index.html |

Bild 1: Applikationens filstruktur.



Index.html
(Views)

ViewController
(Controller)

JavaScrip
(Model)

LocaStorage Internet —Pp) Server

Bild 2: Applikationens logiska struktur.

Oversikt av JavaScript filer som anvinds.

Hair nedan dr en lista pa vilka JavaScript-filer som anvind, funktionerna som de innehaller och en
kort beskrivning om vad for funktion de har i mobilapplikationen. Fér mer information se
kéllkoden.

e balancScript.js e transactionScript.js
o getBalanceScript() o loadTransactionButton()
o loadBalanceButton() o loadTransactionlList()
o loadOverviewInfo() Skapar listan med transaktioner och textfiltet
o returnBankName() som visar aktuell transakton nér kategori byts.
Skapar listan med konto och textfélt med
konto namn. e updateFunc.js
e categoriesScript.js o updateAll()

o 1initCat() o updateAllWithMessage()
o setList() o updateAccounts();
o setParent() o updateTransactions();



o getCatName()
o getcatagorize()
o hasChild()
setCatagorie()
Skapar menyerna déir kategori for
transaktion byts.
globalVar.js
Innehaller globala variabler
historyController.js

o backKeyDown()
Hanterar bakétknappen sd den ldnkar till
foregaende sida.
login.js

o login()
Skoter inloggningen mot servern.
notificationCall.js

o onLoad()

o message()

o playBeep()

o vibrate()

o showAlert()
Skrivs  for  att  underlitta  att
implementera notifikationer senare.

e}

updateCategories();
updateBanks();
returnAccountsObij()
returnBanksObj()
returnTransactionsObj()
returnCategoriesObj()

o logOut()
Hanterar data hidmtning fran servern, lokal
datalagring och utloggning.
viewController.js

o loadContent()

o loadMenu()

o loadHeader()

o clickedBtn()
Hanterar den dynamiska sidladdningen.

O OO0 O O O



B. Anvandartest

Fem anvindartester genomfordes for att fa synpunkter pad mobilapplikationen, informationen
finns sammanstilld nedan. Aldern, utbildnings- och yrkesbakgrund finns redovisat i
beskrivningen av anvindartest. Varje anvédndare testade fem olika fall for att tdcka storre delen av
mobilapplikationens funktionalitet.

Helhetsintryck

Det 6vergripande intrycket av mobilapplikationen var att den var enkel och intuitiv att anvénda.
Tre av fem beskriver den som lattanviand och dverskadlig.
Flertalet beskrev ocksa att mobilapplikationen pé ett enkelt sitt gav en bra ekonomisk dversikt
dock gav den intrycket av att den inte var fardigutvecklad.

Vad forsamrar upplevelsen

Mobilapplikationens responstid var lang i vissa lagen.
Skrollningen i budgetvyn fungerar bara i kanterna.
Androids bakétknapp pa mobiltelefonen minimerade appen.

Vad kan forbattras

Att skrollningen skall kunna gé att gora genom att ta pa hela skdrmen.
Bra om responsen pa nagra av knapparna forbattrades.

Att det skall ga att skapa egna kategorier fran applikationen.

Att kunna stélla in budgettak direkt frdn applikationen.

Att kontouppgifterna uppdateras automatiskt.

Vad ar bra med mobilapplikationen

Testgruppen bendmner mobilapplikationen som anvédndbar och lattoverskadlig.
Mobilapplikationen ger en bra verblick.

Tidslinjen ndmndes som informativt och dverblickbart.

Fargvalen och utformningen bendmndes som tilltalande.

Den grundldggande funktionaliteten uppskattades.

Att det gér att gora en personlig budget som gér att dverblicka manadsvis.

Vad var svart att forsta?

e Tidslinjen i budgetvyn kunde beskrivas lite tydligare.
e Svart att forstd vad favoritkontot innebar.



Beskrivning av anvandartest

I detta test skall anvindare utfora foljande anvindartester, och efter det utvérdera applikationen.
Anvidndaren skall vara medveten om att applikationen fortfarande befinner sig i beta-fas och inte
ar helt fardig. Testledaren skall hjdlpa till sd lite som mojligt, och den hjdlp som ges skall
beskrivas i testrapporten nedan.

1. Loggain
2. Byta kategori pé transaktion
3. Se budget
a. kolla transaktioner for kategori Mat -> Livsmedel
4. Andra favoritkonto.
5. Logga ut

Person 1

Anvandarprofil

Alder: 35

Kon: Man

Utbildning: Civilingenjor

Yrke: Systemutvecklare

Modell pa anvénd telefon: Android 2.3

Vad fick du for helhetsintryck av applikationen?

Ger intrycket av en beta fast med stor potensial. Jag tycker att det behdvdes lite hjélp och
instruktioner innan jag kom igang med appen men forstir att det beror pa att det dr en tidigare
version av android som jag testar.

Jag tycker att man ser en potensial darfor att i sin privatekonomi sa fattar man beslut nir man &r
ute och gér dvs att man &r i en butik eller liknande och dé kidnns det hdr som ett bra sétt att kunna
se hur ens ekonomi mar. Man ser hur man star i relation till sin budget och kan dérfor fa en
overblick infOr sitt beslut. Dessutom bra att man kan se i relation till hela sin budget oavsett
vilken eller vilka banker man har.

Vad det nigot som storde upplevelsen?

Applikationen &r inte alltid tillrdckligt responsiv i vissa ldgen.

Vad kan forbittras?

Just for denna version av android sd kan skrollningen bli béttra, Tidslinjen som finns med i
budgeten ir informativ men behdver beskrivas vad det dr s& att det blir intuitivt, vissa
anvéindarstudier skulle komma fram till att responsen pa knappar bor vara snabbare, I vissa lagen
ar applikationen inte tilrackligt responsiv.

Vad var bra med applikationen?

Overblicken dver ens budget, Tidslinjen ger en bra dverblick, Firgvalen och utformningen &r
tilltallande. Namnet pa applikationen &r bra. Den grundlédggande funktionaliteten kinns helt rétt.
Vad var svart att forsta?



Tidslinjen 1 budgetvyn &r inte helt intuitiv utan kan forklaras.

Testledare: Andreas Wieden

Hur mycket hjilp behévde anvindare under testet?

Klarade sig sjdlvstdndigt men behdvde hjilp for att forstd hur scrollningen fungerade samt fa
forklarat vad viss grafisk information hade for betydelse..

Person 2

Anvandarprofil

Alder: 27

Kon: Man

Utbildning: Mekatronik och automation
Yrke: Student

Modell pa anvind telefon: Android

Vad fick du for helhetsintryck av applikationen?

En mycket fin och enkel applikation. Létt att ldra sig snabbt och bli bekant med.
Vad det nigot som storde upplevelsen?

Lite seg nar man byter sidor

Vad kan forbittras?

Vet ¢j

Vad var bra med applikationen?

Att man kan gora en personlig budget. En mycket bra idé!

Vad var svart att forsta?

Testledare: Nader Al-Tayyar

Hur mycket hjalp behdvde anvéndare under testet?

Anvindaren behdvde ingen hjilp alls. Han utforska applikationen och forstod ganska bra hur
mobilapplikationen fungerar.

Person 3

Anvandarprofil

Alder:27

Kon:Man

Utbildning:gymnasium

Yrke:Servicerddgivare

Modell pa anvénd telefon: nexus s 4.3 Androd



Vad fick du for helhetsintryck av applikationen?
Lattanvénd, gar inte att scrolla i budgeten. Svért att se summorna

Vad det nigot som storde upplevelsen?

Rutan som kommer upp nér man byter kategori ligger fel.
Vad kan forbittras?

Skapa egna kategorier, sétta budgeten i appen, grafiken,
Vad var bra med applikationen?

Halla kolla pd budgeten och se ménads budget

Vad var svart att forsta?

Nej sjéalvforklanande

Testledare: Henrik Larsson

Hur mycket hjilp behévde anvindare under testet?
Inte mycket

Person 4

Anvandarprofil

Alder: 21

Kon: Man

Utbildning: Pdgdende kandidatexamen inom ekonomi.
Yrke: Deltid som reseforsiljade pa SJ.

Modell pa anvind telefon: iPhone 4s

Vad fick du for helhetsintryck av applikationen?
Den behdver uppdateras.

Bra grundupplédgg, med navbar.
Uppdaterainformationen var konstig.
Budgetkategorier borde vara samma skala.
Oversiktssidan skall inte vara skrollbar.

Man kan inte se att konto gar att byta pd framsidan.
Vad det nigot som storde upplevelsen?

Forstod inte att den laddade nér man skulle logga in.
Vad kan forbittras?

Borde kommit upp en ruta dér det star loggin on.
Vad var bra med applikationen?

Inte sa snygg “vilj kategori” att alla syns pé en géng, blev konstigt att alla tre syns pa en gang.
Vad var svart att forsta?

Testledare: Viktor Ansund

Hur mycket hjilp behévde anvindare under testet?
Var tvunden att beratta att livsmedel var en underkattegori.
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Person 5

Anvandarprofil

Alder: 27

Kon: Man

Utbildning: Gymnasium

Yrke: Snickare

Modell pa anvind telefon: Samsung nexus android 4.3

Vad fick du for helhetsintryck av applikationen?

Ganska enkel att forstd. Fungerar smidigt. Bra sitt att fi en ekonomiskoversikt. Kénns lite
buggig. Bra flyt i appen.

Vad det niagot som storde upplevelse?

Androids bakétknappen avslutar minimerar applikationen, Scrollningen i budget funkar bara i
kanterna.

Vad kan forbittras?
Scrollningen 1 budget och en bakitknapp som fungerar enlig Andorid standard,
att konto uppgifter uppdateras automatisk

Vad var bra med applikationen?
Ideen dr bra och mobilapplikationen dr enkel att forsta.

Vad var svart att forsta?

Nej funkar som alla andra appar.

Testledare: Henrik Larsson

Hur mycket hjilp behévde anvindare under testet?
For att visa hur favoritkonto byts.

Overiga kommentaren;

Applikationen testades pé en telefon med en 1.2 GHZ dual core processor vilket ledde till hog
responsiviteit.
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C. Anvandarmanual

Hur man anvénder produkten skriven for en nybdrjare.

e Se Oversikt:
For att se dversikt pa budget, klicka pa knappen Oversikt som finns i navigationsfiltet.

e Se Saldo:
For att se saldo pd ett bankkonto, klicka pa knappen Saldo som finns i navigationsfaltet
och sedan pé onskad bankkonto. Efter att bankkonto har valts presenteras saldo dverst pa
sidan.

e Se Transaktioner:
For att se transaktioner pé ett bankkonto, klicka pa knappen Saldo som finns 1
navigationsfiltet och sedan pa ett bankkonto. Efter att bankkonto har valts presenteras
kontots transaktioner i form av en lista.

e Se Budget:
For att se personlig budget, klicka pa knappen Budget som finns i navigationsfiltet.
Efterat presenteras det personliga budgeten som ett stapel diagram.

e Kategorisera transaktion:
For att kategorisera transaktion, klicka pa knappen Saldo som finns i navigationsfiltet
och sedan pé onskat bankkonto. Efter att ett bankkonto har valts presenteras kontots
transaktioner i form av en lista. Klicka pé den transaktionen som onskas att kategoriseras
som sedan omdirigerar dig till sidan Kategorisera. Genom de tre menyerna kategoriseras
en transaktion.

e Se transaktioner for en kategori:
For att se transaktioner for en kategori, klicka pd knappen Budget som finns
navigationsfiltet. Sedan klickar du pa en kategori dnda till 6nskad kategori, sedan
presenteras i form av en transaktions lista.

e Andra favorit konto:

For att dndra favorit konto, klicka pd knappen Instédllningar som finns i navigationsfaltet
och sedan pé knappen Vilj konto.
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D. Statistisk undersékning

Den statistiska undersékningen genomfordes med ett formuldr som skickades ut till 84 personer i
teamets bekantskapskrets. Stdllda fragor och sammanstdllning av dem aterges i diagrammen
nedan.

Antal svar: 84

v |
Other -
0 8 16 24 32 40

Diagram 1: Vad har du for mobil?
Nej [32]

.J{} :1
Diagram 2: Anvinder du mobilen for att kolla ditt banksaldo?
Nej [33]

n [
Ja[51

Diagram 3: Ar du intresserad av din konsumtions miljopaverkan?



— Mer funktionalitet [:

Lattanvand [53] —————

Diagram 4: Vad foredrar du hos en applikation for ekonomisk dversikt?

~ N
' |V

Diagram 5: Kénner du dig trygg med att logga in med dina bankuppgifter pa en tredjepartstjénst?
*Nej men jag gor det anda [22]

Urval av manniskors tankar kring vad en applikation for
budgethantering och saldooversikt skall innehalla.

Vad ir viktigt i en applikation for budgethantering och saldooversikt?

Jag tycker det &dr viktigt att det gar snabbt och enkelt att se tillgéngligt saldo och
transaktioner.

Pélitlighet & trygghet

Plus-minus och slutsumma. Hur mycket har gétt in pd kontot den hér (eller senaste
ménaden) och hur mycket har jag totalt spenderat.

Grafik! Trenddiagram, staplar, piecharts!

Littanvénd

Enkelhet, att jag inte behover lagga in siffror sjilv utan att det gors automatiskt.

Att det gér att summera utgifter inom vissa kategorier. Tex, mataffar, fika, hyra osv.
Lattanvand och simpel

Andrapart fungerar bra nog, tredjepart nér det ror pengar ska man akta sig for och jag tror
inte de storre bankerna accepterar att deras system utnyttjas pé sa vis heller :).. men antar
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att er app endast ar till for att gora en Overskadlig budget... Det finns ju redan ett par
sadana .. exempelvis "mina utgifter".. Sa det viktiga dr ju att ni blir béttre &n de
existerande om ni ska pa nagot sétt konkurrera :)

Forst och framst att man kénner sig séker, dvs nigon form av certifiering &r gjord av
appen. Annars dr det att jag snabbt och utan for ménga knapptryck kan se saldo och
oversikt dver mina senaste inkdp.

Snyggt, snabbt, intressant

Tips pé att spara pengar

Enkel tillgidnglighet/ anvéndarvénlig, sdkerheten och jag tycker att "appen" ska se snygg
och professionell ut.

Sédkerhet och anvindarvénlighet skulle jag séga...

Att man kan se sitt banksaldo

"Tydlighet samt funktionalitet. Det jag saknar i Nordea idag, &r att kunna markera
specifikt vad kopen varit for ndgot. T.ex. kunna skriva egna kommentarer brevid kopet, sa
jag haller reda pa vad jag kopte for pengarna."”

"Latt att anvidnda och tillgénglig 24/7. Med latt att anvidnda syftar jag frimst pa en
friktionsfri inloggningsprocess, som dels gar snabbt och dr tillgénglig utan externa dosor
etc. Jag hade gdrna sett ndgot FB-integrerat."

"att fa en enkel och omfattande oversikt nir man direkt kommer in i applikationen."

Att man kan se saldot och fora 6ver mellan sparkonto och konto knytet till mitt Visa-kort.
Pa den sista fragan om trygghet dr det viktigt att applikationen &r sanktionerad av banken,
dé "vet man" att man kan lita pa den.

Just dversikten och budgetar for olika &ndamal.

"Hade dnnu hellre haft en sédan tjénst integrerad i min ordinarie bank, dér jag kunde
samla information frén tredje parter och darefter fa hela min ekonomiska dversikt i min
ordinarie internetbank alt. mobil-bank-app.
Viktigt dr enkelt att registrera nya uppgifter, och att det gar att personifiera. T.ex. kunna
fotografera kvitton som verifikationer alt. fa ett kvitto elektroniskt till bokforing i eget
foretag, medan for privata inkop rdcker det med en rad i1 den egna
budgeten/saldodversikten.

Automatiskt generera Oversikter baserat pad var inkdp gors. Landar automatiskt pé t.ex.
Noje om kdp gors pad Grona Lund alt. pd ""Kldder"" om ett kdp gors pd H&M.

"Knyter in med min bank pé ett sdkert men enkelt (for mig som anvéndare) sitt. Vidare
Onskar jag att den gér snabbt att anvinda och endast stor mig ndr jag ""bryter"" mot min
budget eller pad annat vis gor ndgot som jag inte vill. All inmatning av utgifter och
inkomster méste ske helt automatiskt annars kommer jag med storsta sannolikhet sluta
anvidnda applikationen efter forsta start (for budgetering 1 vart fall).
Saldodversikten vill jag komma &t snabbt och enkelt, men ndgon annan &n jag far inte
kunna komma & den (sdvida inte jag ger mitt godkidnnande sa klart).
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Vidare kan man 1 vart fall med min bank fora dver pengar med ""personlig kod"", dock
endast till mottagare som man registrerat sedan tidigare (d& man loggat in med e-leg)."
"Buggfri och anvindarvénlig. Buggar hade gjort att man tappar trovirdigheten.
Det ska dven g snabbt att logga in och kolla s att man hinner 1 mataffarskon"

Séakerhet.

Enkelhet och sékerhet

Kategorisering av utgifter.

Inget krangel!

Att det ar enkelt

Bra balans mellan funktionalitet och hur létt den &r att anvénda. Trovérdigheten dr ocksé
viktig.

Snabb, smidig, bra grénssnitt.

Friacka animationer! Tédnk Powerpoint.

For att 14gga en budget skulle jag séga att det dr viktigt att:

* Det ar latt att 14gga till, &ndra, bocka av och ta bort element och budgetar.

* Det finns tydliga dversiktsvyer, helst i grafform.

* Det finns olika budgettyper som ger olika dversikt/instdllningar

* Den ar dtkomlig fran flera stillen (dator, telefon, padda..).

* Om den &r kopplad till saldo, s& finns det ocksa notifieringar om &verskridna budgetar,
forslagsvis dven majlighet att spérra.

* Anvinder sig av statistik frdn redan anvénda budgetar (av samma typ?) for att

underldtta vid skapandet av nésta budget. Exempelvis ""Det brukar bli ca X% dyrare dn
du estimerar"

For att f komma at mina saldouppgifter och gora ekonomiska transaktioner kréver jag att
den (inga undantag):

* Ar grundligt testad (automatiska och heltickande test), sikrad och utgiven av ett seridst
foretag, helst officiellt fran en bank.

* Anvénder sig av bank-ID eller dyl., fast d&nnu hellre bankdosa eller annan officiellt
utgiven extern hardvara for autentisering.

* Inte pd ndgot sitt sparar anvdndaruppgifter eller kopplas samman med
kommunikationstjinster sa som kontakter, mail eller SMS.

* Automatiskt loggar ut anvindaren vid inaktivitet under kort tid."

Mojlighet att se historisk data, att kunna fa datan som excel eller .csv fil, att kunna se graf
over anvindning.

Anslutning till internetbanken &r egentligen en ganska onddig funktion d4 man kan ldgga
in sitt saldo 1 appen i borjan av budgetperioden och allt eftersom man noterar sina inkdp
kan appen rdkna ut hur mycket man har kvar.

Jag anvidnder ju inga appar.

snabb saldoinfo &r prio 1.
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E. Kravspecifikation

Hir foljer det dokument som &r projektets kravspecifikation.
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Statement of user requirements and
acceptance criteria (SURAC)

Detta dokument ar en kravspecifikation foér E-Mobiles bestallning av en app fér Andriod Market
och App Store.

E-MOBILE APP

Version 1.0
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KRAVSPECIFIKATION E-Mobile Chalmers

1 Introduktion

Uppdragsgivaren driver en gratis webbtjanst for att forbattra manniskors privatekonomi.
Tjansten fungerar genom att Iasa in en anvandares ekonomiska historik (i form av
banktransaktioner) och ger denne en déverblick. | dagslaget ar tjansten kompatibel med de flesta
svenska internetbanker.

Nasta steg for uppdragsgivaren ar att skapa en mobilapplikation som komplement till
webbtjansten. Detta sker genom ett samarbete med institutionen fér Data- och
Informationsteknik och levereras i form av kandidatprojekt E-Mobile.

Uppdragsgivaren ar ett uppstartsfoéretag som drivs av Chalmers School of Entrepreneurship
(CSE) och siktar pa att bli framtidens verktyg for att hantera privatpersoners ekonomi

1.1 Syfte

Syftet med rapporten ar att redogdra for alla funktionella-, ickefunktionella- och kvalitetskrav.
Rapporten kommer aven ta upp projektets omfattning och avgransingar, dessutom kommer
rapporten att behandla acceptanskrav och innehalla en testplan.

1.2 Identifiering av kund och anvandargrupp
Projektets kund och uppdragsgivare ar foretaget E-mobile (beskrivs i avsnitt 1 Introduktion).

Anvandargruppen for webbtjansten ar personer som vill fa en battre dverblick av sin ekonomi.
Applikationen riktar sig till de anvandare som har en smartphone av typen iPhone eller Android.
Inga specifika férkunskaper kravs for att kunna hantera applikationen.

2 Definitioner och referenser

2.1 Definitoner

Aktuellt saldo: Anvandarens aktuella saldo.

Backbone: Ett ramverk for natverkskommunikation.
CoffeeScript: Ett scriptsprak for javascript.

Eclipse: Ett utvecklingsverktyg som kommer att anvandas under
programmeringsprocessen.

GUI (Graphic User Interface): Grafiskt anvandargranssnitt.
Huvudmeny: Ar den férsta meny som dyker upp efter att man startat upp applikationen
och loggat in.

jQuery mobile: Ett ramverk for grafiska komponenter.
Kassaflode / transaktioner: Anvandarens bank transaktioner.
Notifikationer: Meddelanden fran applikationen.

Personlig budget: En anvandares personliga budget.
PhoneGap: Cross-platform kompilator.

Scrum: En agil utvecklingsmetod.

Anvandbarhet (Usability): definieras enligt ISO-normen 9241-11 som foljer:
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o “Den grad i vilken anvandare i ett givet sammanhang kan bruka en produkt for att
uppna specifika mal pa ett andamalsenligt, effektivt och for anvandaren
tillfredsstallande satt.”

e Underhallbar (Maintainability): Innebar hur |att det ar att underhalla och vidareutveckla

applikationen.

2.2 Referenser

e Schwaber K, Sutherkand J (2011) Scrumguiden.
http://www.scrum.org/storage/scrumguides/Scrum%20Guide%20-%20SE.pdf 2012-02-
09

e Apple iOS dev Center (2012)https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action
2012-02-09

e Android developer (2012) http://developer.android.com/index.html 2012-02-09

e PhoneGap development (2012) http://phonegap.com/docs 2012-02-09

e Reid, J(2011) jQuery Mobile. O’Reilly

3 Projektoversikt

3.1 E-Mobiles mal

Strategiska mal:

1. Anvanda oss av plattformerna App Store och Android Market for att na fler anvandare och
sprida tjansten snabbare. Ju fler anvandare E-Mobile har desto lattare blir det att bérja generera
intakter.

2. Andra strategiska mal ar att telefonen anvands mer och mer till att géra allt; lyssna pa musik,
surfa, ta kort, filma och framdéver aven betalningen. Vi ar pavag mot ett samhalle dar vi kan
betala allt med telefonen. Detta kan vara en intressant mdojlighet for E-Mobile da detta mojliggor
att vi kan ga ner pa produkt niva for varje kdp, anvandare far en mer exakt kartlaggning av sin
ekonomi. E-Mobile har mgjlighet att rikta besparingsférslag a&nnu mer. Genom att kunna ga ner
pa produkt niva sa kan E-Mobile ocksa gdra en battre kartlaggning anvandare miljépaverkan
och darmed generera battre data.

Operativa mal:

1. Mgjlighet till att anvanda tjansten utan att spara I6senordet pa E-Mobiles server. Det blir en
sékrare tjanst eftersom i fall d&@ E-Mobiles server blir hackad finns inte I6senord lagrat pa
servern.

2. Skapa en mer interaktiv tjdnst dar anvandningen av tjansten blir en vana. Tanken &r att 6ka
hur frekvent anvandaren loggar in for att kolla sin ekonomi samtidigt som det blir en del av
vardagen att fa en notis gallande att en transaktion precis gick igenom, om man éverskridit sin
budget eller bara kolla hur mycket man har kvar att handla idag fér en specifik kategori.

3. Det blir ett komplement till den hemsidan. Vissa vill ha mojligheten att se sin ekonomi nar
som helst.
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3.2 Projektbakgrund

Uppdragsgivaren vill utka tillgangligheten for sin webbtjanst genom att utveckla en
mobilapplikation. Mobilapplikationen skall vara ett informativt granssnitt med tillgang till den
mest vasentliga informationen och funktionalitet fran webbtjansten. Det skall finnas en version
for Android respektive iOS.

4 Projektets syfte

4.1 Syfte

Det huvudsakliga syftet med mobilapplikationen E-Mobile &r att erbjuda ett lattillgangligt och
anvandarvanligt satt att fa en 6verblick av sin ekonomi.

4.2 Produkten

Till E-Mobile skall en applikation levereras for Android respektive iOS. Applikationerna skall
finnas att tillga pa Android Market respektive App Store och kommer att vara kostnadsfria.
Applikationerna skall kunna visa information fran E-Mobiles server.

5 Projektets omfattning

5.1 Projektets innehall

e Applikationen skall utvecklas fér Android respektive iOS.
e Applikationen kommer att utvecklas med hjalp av ramverket Phonegap i skriptspraket

Javascript.
e Applikationen kommer testas genom acceptans test, modul test och kvantitativa
undersokningar.

5.2 Avgransningar
Appen skall inte kunna...

e Skapa ett konto.

e Skapa eller andra en budget.

e Lagga till bankkonto.

e Overféra pengar mellan konton.
6. Use Case

6.1 Introduktion
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Use Case ar ett anvandarscenario dar anvandare skall utféra en specifik funktion, har forljer en
lista:

Logga in i applikationen

Logga ur applikationen

Aterhamta l6senord

Skapa anvandarkonto

Se transaktioner

Se grovbudget

Se saldo

Se kassafléde/transaktioner som graf
Se specifierad budget

Andra automatiska uppdateringsintervall
Andra notifikations intsallningar.
Uppdatera uppgifter manuellt

Hitta hjalpavsnittet i applikationen
Hitta "About” avsnittet

Skicka ett support meddelande
Andra spraket i applikationen

(Lagga till ett konto)

Logga in i applikationen

Mal: Logga in i applikationen
Huvudaktor: Anvandaren
Understodjande aktorer: E-mobile server

Huvudfléde:
1. Antagande: Inloggningsuppgifterna finns inte sparande.
2. Padisplayen visas tva falt for text inmatning och tva knappar.
3. Anvandaren skriver sitt Anvandarnamn.
4. Anvandaren skriver in sitt I6senord.
5. Anvandaren klickar pa logga in knappen.
6. Applikationen kontrollerar inloggingsuppgifterna mot E-mobile server.
7. Antagande: Servern svarar.
8. Antagande: Inloggningsuppgifterna ar korrekta.
9. Servern bekraftar inloggningen.
10. Huvudmeny visas.

Alternativt flode:
1-6 Antagande: Logg in uppgifterna finns sparade.
1. Applikationen kontrollerar uppgifterna mot servern.

7-9 Antaganden: E-mobile servern svarar inte.
1. Anvandaren far ett meddelande “Kan inte na servern”
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2. GO-TO: Huvudflode: 2.

8-9 Antagande: Anvandaruppgifterna stdmmer inte
1. Anvandaren far ett meddelande att inloggningsuppgifterna inte stdmmer..
2. GO-TO: Huvudfléde: 2.

Startvilkor(preconditions): Applikationen startas
Slutvilkor(postconditions):
IF inloggningsuppgifterna stdmmer
AND servern svarar
THEN huvudmenyn visas

ELSE
anvandaren far foérsdka igen
Logga ut
Mal: Logga ut
Huvudaktor: Anvandaren
Huvudfléde:
1. Anvandaren valjer installningar.
2. Anvandaren valjer logga ut.
3. Anvandarens lésenord och sparade uppgifter raderas.
4. Anvandaren omderigeras till inloggnings sidan.

Startvillkor (preconditions) : Inloggad i applikationen
Slutvillkor (postconditions):

IF Inloggningsuppgifterna raderas

AND inloggnings sidan visas

THEN anvandaren ar utloggad

Aterhimta I6senord

Mal: Aterhamta forlorat 16senord till applikationen
Huvudaktor: Anvandaren
Understddjande aktorer: E-mobile server

Huvudfléde:

Anvandare valjer “Glémt I6senord?”

En ruta med ett text inmatningsfalt blir synligt.
Anvandaren skriver in sin registrerade e-mail.
Antagande: E-mobile servern svarar.

Antagande: e-mailen finns registrerad.

Ett e-mail med konto uppgifter skickas till anvandare.

oakhwh=
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Alternativt flode:
4-5: E-mobile servern svarar inte
1. Anvandaren far ett meddelande att e-mobile servern inte svarar.

5-5 Antaganden: e-mailen finns inte registrerad.
1. Anvandaren far ett meddelande att e-mailen inte finns registrerad.

Startvilkor(preconditions): Applikationen startad
Slutvilkor(postconditions):
IF servern svarar
AND e-mailen finns registrerad
THEN anvandaren far I6senordet skickat till sin registrerade e-mail
ELSE anvéandaren far forsdka igen

Skapa anvandarkonto

Mal: Skapa ett nytt anvandarkonto
Huvudaktor: Anvandaren
Understddjande aktorer: E-mobile server

Huvudfléde:
1. Anvandaren trycker pa lanken “Skapa konto”.
2. Applikationen startar mobilens webblasare och anvandaren blir derigerad till E-mobiles
registreringstjanst pa webbplattsen.

Startvilkor(preconditions): Applikationen startad

Se transaktioner

Mal: Visa en lista med transaktioner.
Huvudaktorer: Anvandaren
Understddjande aktorer: Bank, E-mobile

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren befinner sig i huvud menyn.
Anvandaren valjer knappen “Mitt Saldo”.
Antagande: Anvandaren har lagt till ett bankkonto i applikationen.
En 6vergang sker till saldomenyn/saldofénstret.
Anvandaren valjer det 6nskade kontot.
En 6vergang sker till kontofonstret dar en lista visas med de transaktioner som
utforts pa anvandarens konto.

LI o

Alternativa fléden:
3-6. Anvandaren har inte lagt till ett konto
1. Applikationen fragar om anvandaren vill lagga till ett konto.

Sida
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Startvilkort(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad.
Slutvilkor(postconditions):

IF anvandaren har lagt till ett konto

THEN anvandaren kan se sina transaktioner

Se transaktioner som graf

Mal: Se transaktioner som graf
Huvud aktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudflode:

1. Antagande: Anvandaren ar inloggad pa sitt konto.
Anvandaren valjer "Mitt saldo” knappen som visas pa huvudsidan.
Antagande: Anvandaren har lagt till ett bankkonto i applikationen.
Anvandarens saldo visas pa "Mitt saldo” fonstret.
Anvandaren valjer "Visa som graf.
Transaktionerna visas som en graf.

LI o

Alternativa fléden:
3-6. Anvandaren har inte lagt till ett konto
1. Applikationen fragar om anvandaren vill lagga till ett konto.

Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad
Slutvilkor(postconditions):

IF anvandaren har lagt till ett konto

THEN anvandaren kan se sina transaktioner

Stall in kategori pa transaktioner

Mal: Kategorisera specifik transaktion
Huvud aktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudfléde:
1. Antagande: Anvandaren befinner sig i huvud menyn.
2. Anvandaren valjer knappen “Mitt Saldo”.
3. Antagande: Anvandaren har lagt ett konto i applikationen.
4. En dvergang sker till saldomenyn/saldofénstret.
5. Anvandaren ser framfor sig en lista med utforda transaktioner och valjer den
transaktion som skall kategoriseras.
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6. En Overgang till kategorifonstret visas pa skarmen.

7. En vallista fors upp underifran med de kategorier som ar fordefinierade av E-
mobiles system.

8. Anvandaren valjer den kategori som transaktionen skall hora till.

9. Fdrandringen registreras av systemet och bakgrundsfargen pa transaktionen
andras enligt den forutbestamda fargkodningen.

10. Atergang till kontofénstret sker.

Alternativa fléden:
3-9. Anvandaren har inte lagt till ett konto
1. Applikationen fragar om anvandaren vill lagga till ett konto.

5-9. Anvandaren har inga transaktioner
1. Applikationen informerar anvandaren om att det inte finns nagra transaktioner.

Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad.
Slutvilkort(postconditions):

IF anvandaren har lagt till ett konto

AND transaktioner finns i kontot

THEN anvandaren kan kategorisera transaktioner

Se grovbudget

Mal: Att visa grovbudgeten
Huvudaktor: Anvandaren
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren ar inloggad och befinner sig i huvudmenyn.
2. Anvandaren valjer knappen “Budget”.
3. En 6vergang sker till budgetfonstret som visar upp budgeten i olika kategorier
presenterade som en lista.

Alternativa floden:

3: Anvandaren har inte skapat en budget
1. Applikationen informerar att det inte finns nadgon budget och fragar om anvandaren vill
skapa en.

Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad

Slutvilkor(postconditions):
IF anvandaren har skapat en budget
THEN budget lista visas upp for anvandaren
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Se saldo

Mal: En anvandare skall kunna se sitt nuvarande saldo
Huvud aktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvud flode:
1. Antagande: Anvandaren ar inloggad pa sitt konto.
2. Anvandaren valjer knappen "Mitt saldo” som visas pa huvudmenyn
3. Anvandarens saldo visas pa "Mitt saldo” fonstret.

Alternativa floden:
1: E-mobiles server ar inte uppkopplad
1. Anvandaren far ett meddelande att servern inte fungerar eller att telefonen inte har
nagon anslutning till Internet.

3: Anvandaren har inte lagt till ett bankkonto
1. Applikationen informerar anvandaren att det inte finns nagot bankkonto och
fragar om det skall laggas till en.

Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad.
Slutvilkor(postconditions):

IF anvandaren inloggad

AND anvandaren har lagt till ett konto

THEN anvandaren kan se sitt saldo

Se specificerad budget

Mal: Se specificerad budget
Huvud aktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren ar inloggad pa sitt konto.
2. Anvandaren valjer "Budget’ knappen.
3. Anvandarens budget visas pa "Min budget’ fonstret.
4. Anvandaren valjer en dnskad budget kategori.
5. Kategorin visas for anvandaren.

Alternativa fléden:
2-5: Anvandaren har inte skapat en budget
1. Applikationen informerar anvandaren att det inte finns nagon budget och fragar
om en budget skall skapas nu.
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Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad.
Slutvilkor(postconditions):

IF anvandaren inloggad

AND anvandaren har skapat en budget

THEN anvandaren kan se sin budget

Andra automatiska uppdaterings intervall

Mal: Andra tid pa den automatiska uppdateringen
Huvudaktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren ar inloggad.
Anvandaren valjer knappen ”Instéllningar’ som visas pa huvudsidan.
Instalinings alternativ visas for anvandaren.
Anvandaren valjer "Uppdaterings tid".

Anvandaren valjer en dnskade uppdaterings tid.
Automatiska uppdaterings tiden andrat.

NoarwDbd

Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad.

Andra notifikations instéllningar

Mal: Andra notifikations instéllningar
Huvudaktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren ar inloggad
Anvandaren valjer knappen ”Instéllningar’ som visas pa huvudsidan.
Instalinings alternativ visas for anvandaren.
Anvandaren valjer "Notifikations instéllningar’.
Bestamda val visas for anvandaren att valja pa.
Anvandaren valjer den 6nskade notifikations installningen.
Notifikations installning andras till den dnskade.

NoarwDbd

Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad

Uppdatera uppgifter manuellt
Mal: Uppdatera uppgifter manuellt

Sida
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Huvudaktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: Bank, E-mobile, E-mobiles server

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren ar inloggad.
2. Anvandaren valjer "Uppdatera nu” som visas i nedre hornet av applikationen.
3. Applikationen uppdaterar till senaste bankuppgifter.

Alternativa floden:
3: E-mobiles server svarar inte

1. Anvandaren far ett meddelande att servern inte svarar eller att telefonen inte har nagon
anslutning till Internet.

Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad
Slutvilkor(postconditions):

IF E-mobiles server svarar

THEN uppdatering lyckades

Hitta hjalpavsnittet i applikationen

Mal: Hitta hjalpavsnittet i applikationen
Huvudaktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren har startat applikationen.
2. Anvandaren valjer "/’ som finns i nedre delen pa inloggningssidan eller
huvudmenyn.
3. Informations fonstret med flera valknappar visas.
4. Anvandaren trycker pa "Hjalp” knappen.
5. Hjalp sidan visas for anvandaren.

Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste ha startat applikationen.

Hitta ”About” avsnittet

Mal: Hitta "About” avsnittet i applikationen
Huvudaktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren har startat applikationen.
2. Anvandaren trycker pa "/ knappen som finns i nedre delen pa inloggningssidan
eller huvudmenyn.
3. Informations fonstret med flera valknappar visas.
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4. Anvandaren trycker pa "About’ knappen.
5. About fonstret visas for anvandaren.

Startvilkor(preconditions): Anvandaren maste ha startat applikationen.

Skicka ett support meddelande

Mal: Skicka ett meddelande till E-mobile support
Huvudaktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren har startat applikationen.
2. Anvandaren valjer "/’
huvudmenyn.
Information fonstret med flera valknappar visas.
Anvandaren valjer "Support’.
Support fonstret visas for anvandaren.
Anvandaren skriver in sin e-mail adress och sitt meddelande och trycker pa
skicka.

7. Meddelandet skickas till E-mobile support.

S

Alternativa fléden:
7: Telefonen saknar nat uppkoppling

1. Anvandaren far ett meddelande att telefonen inte har nagon anslutning till Internet och
ber om det.

Forutsattningar(preconditions): Anvandaren maste ha startat applikationen

Andra spraket i applikationen

Mal: Andra spraket som visas pé& applikationen
Huvudaktorer: Anvandare
Understddjande aktorer: E-mobile

Huvudflode:
1. Antagande: Anvandaren ar inloggad.
Anvandaren valjer "Instéllningar’ som visas pa huvudsidan.
Instaliningsalternativ visas for anvandaren.
Anvandaren valjer "Sprak instéllningar”.
Bestamda sprakval visas for anvandaren att valja pa.
Anvandaren valjer dnskade spraket.
Spraket som visas pa applikationen andras till det 6nskade.

NoarwDbd
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Startvilkort(preconditions): Anvandaren maste vara inloggad

7 Funktionella krav

7.1 Introduktion

Har nedan fdljer de funktionella kraven for projektet.

Alla krav har en prioritet mellan ett och fyra.

Prioritet 1: Funktionen maste implementeras for att applikationen éver huvudtaget skall fungera.
Prioritet 2: Funktionen bér implementeras for att ge applikationen ett anvandarvarde.

Prioritet 3: Funktionen 6nskas implementeras for att 6ka anvandarvanligheten.

Prioritet 4: Funktionen kan implementeras vid man av tid for att 6ka applikationen funktionalitet.

7.2 Lista med funktionella krav

Automatisk uppdatering
Budget

Kategorisera transaktioner
Kommunicera via Wi-fi/l3G
Logga in

Logga ut

Notifikationer

Saldo

Supportmeddelande
Transaktioner
Uppdateringsknapp

Valja sprak

Varna vid budget dverskridande
Aterhamta lésenord

7.3 Budget

Krav: Visa den budget som finns bestamd pa webbplatsen. Visa hur mycket som spenderats
inom ramen for de olika kategorierna och hur mycket som finns kvar att spendera.
Prioritet: 1

7.4 Kommunicera via Wi-fi/3G

Krav: Kommunicera med E-mobiles server via Wi-Fi och 3G uppkoppling.
Prioritet: 1

7.5 Logga in
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Krav: Applikationen skall kunna logga in mot E-mobiles server. Det skall dven finnas mgjlighet
att spara I6senordet till banken lokalt pa telefonen.
Prioritet: 1

7.6 Logga ut

Krav: Anvandaren skall kunna trycka pa en utloggningsknapp som loggar ut anvandaren.
Prioritet: 1

7.7 Saldo

Krav: Anvandaren skall kunna se sitt aktuella saldo.
Prioritet: 1

7.8 Transaktioner

Krav: Se en lista eller graf med transaktioner fran och till konton.
Prioritet: 1

7.9 Automatisk uppdatering

Krav: Anvandaren skall fa mdjligheten att valja en tid pa sin automatiska uppdaterings intervall.
Tiderna kommer att vara bestdmda och dem kommer vara féljande:

15 min, 30 min, 1 h, 5 h samt 24 h. Anvandaren skall dven f& méjligheten att inaktivera den
automatiska uppdateringen.

Prioritet: 2

7.10 Notifikationer

Krav: Det skall finnas mdjlighet att fa en notifikation nar en transaktion genomforts.

Det skall finnas mdjlighet att fa en notifikation nar nagon av budgettaken natts for kategorierna i
den personliga budgeten.

Prioritet: 2

7.11 Uppdateringsknapp

Krav: Oberoende av hur ofta applikationen uppdaterar informationen mot servern skall det
finnas mojlighet att géra det manuellit.
Prioritet: 2

7.12 Kategorisera transaktioner

Krav: Anvandaren skall kunna flytta specifika transaktioner till 5nskad kategori.
Prioritet:3

7.13 Varna vid budget overskridande

Krav: Applikationen skall varna anvandaren med notifikation nar den personliga budgeten ar
nara pa att 6verskridas.
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Prioritet: 3

7.14 Aterhamta lésenord

Krav: Anvandaren skall kunna fa sitt [6senord skickat till den registrerade e-mail adressen.
Prioritet: 4

7.15 Supportmeddelande

Krav: Det skall finnas ett supportformular som anvandaren kan kommunicera med
supportavdelningen pa E-mobile.
Prioritet: 4

7.16 Vilja sprak

Krav: Det skall ga att stalla in sprak via installningarna fér applikationen.
Prioritet: 4

8 Icke-funktionella krav

8.1 Introduktion

Har nedan féljer de funktionella kraven for projektet.

Alla krav har en prioritet mellan ett och fyra.

Prioritet 1: Kravet maste vara uppfullt fér att applikationen skall kunna anvandas kommersiellt
Prioritet 2: Kravet dnskas vara uppfyllt for att 6ka applikationen anvandarvanlighet.

8.2 Lista over Icke-funktionella krav

Sakerhet

Prestanda (Performance)
Anvandbarhet (Usability)

Underhallbarhet (Maintainability)
Felhantering

8.3 Sakerhet

Krav: Anvandaren behover styrka sin behdrighet (elektroniskt) via anvandarnamn och |6senord

vid inloggning. Verifiering sker mot E-Mobiles server.
Prioritet: 1

8.4 Prestanda (Performance)

Krav: Applikationen skall kunna lagra inloggningsinformationen respektive bankuppgifter pa
minnet s& anvandaren bara behdver ange dessa vid férsta inloggningen.

Sida
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Applikationen uppdaterar aven all information vid start fér att minska laddningstid vid
anvandning. Denna informationen sparas sedan pa minnet for att applikationen skall kunna
anvandas utan natverksanslutning.

Applikationen skall uppdatera information automatiskt med ett disktet valbart intervall mellan 15
minuter och 24 timmar.

Prioritet: 2

8.5 Anvandbarhet (Usability)

Krav:
e Varje interaktion med applikationen skall svara med en visuell reaktion.
e Saker som ser likadana ut skall fungera likadant.
e Applikationens primara anvandningsomrade (se saldo och budget) skall vara tillgangligt
med ett enda klick.
Prioritet: 2

8.6 Underhallbarhet (Maintainability)

Krav: Koden skall vara kommenterad, och variabler namngivna, pa engelska.
Mjukvaruarkitekturen skall finnas dokumenterad
Prioritet: 1

8.7 Felhantering

Krav: Fel som inte kan hanteras av applikationen resulterar i ett felmeddelande.
Prioritet: 2

9 Kvalitetskrav

9.1 Design

e Analysen skall genomféras pa ett objektorienterat satt.
e Koden skall delas in i olika filer/klasser och deras indata respektive returvarde skall vara

tydligt deklarerade.

9.2 Anvandargranssnitt

e Applikationen ar i férsta hand tankt for den svenska marknaden, darav kommer spraket
vara pa svenska.
e Farjkodning kommer ske enligt E-Mobiles angivelse.

9.3 Dokumentation

e Anvandarmanual
e Beskrivning av grafiskt anvandargranssnitt.
e UML-Diagram
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e Use-Cases
e Testplan
SRS (Softwere Requerments Specification)

10 Organisatoriska aspekter

10.1 Projektsupport

| de faser da E-Mobiles godkannande kravs for projektets fortlopande atar sig E-Mobile att
granska material som lamnats for godkdnnande inom loppet av tva arbetsdagar.

10.2 Erkannande

Teamets medlemmar skall erkannas skriftligt som applikationens upphovsmann. Deras namn
skall synas i kallkoden, pa applikationens “About-sida”, pa Android Market, i Apples App Store
och pa E-Mobiles webbsida.

12 Leverabler

Presentation av produkt
Applikation

Kallkod

Dokumentation
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13 Avtal

Denna Kravspecifikation har godkants och upprattats i tva (2) likalydande exemplar, varav
Parterna har tagit var sitt.

Datum Ort

Tomislav Rogan
“E-Mobile” AB
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