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FORORD

Tanken bakom arbetet var att undersoka STOFs mojligheter som ett ramverk for utveck-
ling av mobila produkter. Det kéndes som tillrékligt nytt och frascht &ven om det redan
varit med i nagra ar och det var nagot sddant som jag var intresserad av att gora. Jag vil-

le géra nagot som inte sa manga gjort tidigare.

Agile &r den utvecklingsmetoden som jag sjalv prévat pa nagra ganger och har haft bra
erfarenheter med. Jag tyckte att det skulle vara bra att préva en kombination av dessa
tva. R5 gav mig mojligheten att utveckla en tjanst at dem med ratt sa fria hander, detta

gav mig chansen att préva saker som jag kanske inte fatt gora for andra foretag.

Jag vill tacka min handledare Magnus Westerlund for hans asikter och forslag for arbe-
tet samt min fastmo Mikaela Oksanen som gav mig stod nar jag behovde det bade for

arbetet och i livet.

Tomas Kindstedt
Helsingfors
24.5.2013



1 INLEDNING

| ett samhélle dar IT-tjanster av olika sorter dominerar det vardagliga livet maste vi ock-
sa se till att vi inte blir for bekvama av oss och oférmdgna att halla uppe den kondition
som behdvs for att leva ett langt och halsosamt liv. Aven manniskor som har bra kondi-
tion behover hjalp for att trana pa ratt satt. Alldeles for manga tranar pa fel sétt och fel
muskler. Detta leder till att deras traning inte gor nagon storre nytta. Applikationen som
foretaget R5 Motion och Hélsa (hddanefter R5) vill utveckla handlar om att skapa ett
cirkeltraningsprogram sa att man tranar pa ratt satt. Programmet skall vara till for bade
amatorer och professionella kampsportsidrottare. Applikationen dr en webbtjanst som
ger information om vad man skall trana under olika forhallanden och vid olika tidpunk-
ter. Applikationen ger nagra rérelser man skall trana och instruktioner hur man skall ut-

fora rorelserna.

Min uppgift ar att samarbeta med R5 och anvanda deras expertis for att utveckla en
tjanst som hjalper manniskor pa alla konditionsnivaer. Tjansten kommer att heta
SECTMA som star for Speed Endurance Circuit Training for Martial Arts. Tanken med
slutarbetet ar att skriva om hur man kan utveckla en hélsoframjande tjanst genom att
anvanda STOF, ett ramverk for en mobilservice verksamhetsmodell, som &r utvecklat
av Bouwman et. al. (2008). STOF baserar sig pa fyra doméner: Service, Teknologi, Or-
ganisation och Finans. Med dessa fyra element kan man goéra en helhetsanalys av tjans-
ten fore utvecklingen inleds. Tanken &r att gora detta medan jag anvénder en agil ut-
vecklingsmodell dar tjanstutvecklingen sker i cykler.

1.1 Bakgrund

Orsaken till arbetet handlar bade om eget intresse och att jag blev kontaktad for att gora
detta arbete i samarbete med nagra andra studeranden fran Arcada vilka startade ett fo-
retag och behdvde nagon med IT-kunskap for att kunna forverkliga sin idé. Jag har all-
tid gillat samarbete emellan hogskolans olika linjer sa detta intresserade mig mycket.
For mig var det viktigt att hitta ett projekt som intresserade mig och passade mig per-

sonligen. R5 erbjod mig en mojlighet att gora nagot jag finner intressant samtidigt som

7



jag har en mgjlighet att lara mig implementera andra personers visioner och idéer till

verklighet - i det har fallet i form av en webbapplikation.

Jag &r medveten om att dvervikt kan bli ett problem i vart samhalle och kommer antag-
ligen att bli ett storre problem desto bekvamare samhallet blir. Idén med applikationen
ar att kombinera bekvamlighet med en vilja att trdna ratt, man kan vara bekvam samti-

digt som man tranar upp sin kondition.

1.2 Mal

Examensarbetets mal &r tudelat. | den férsta delen undersoker jag en verksamhetsmodell
och en utvecklings modell for att utveckla applikationer for webb- och mobilplattfor-
mer. | den andra delen designar och utvecklar jag en applikation i samarbete med R5 dar
jag forsoker anvanda dessa metoder i utvecklingsprocessen. Malet &r alltsa att skapa en
webbtjénst i form av en applikation som hjalper dem som tranar olika kampsporter att
trana ratt med hjéalp av ett cirkeltraningsprogram. Det skall ocksa fungera pa en lagre

niva for dem som endast tranar for att 6ka konditionen.

1.3 Avgransning

Arbetet anvander sig av tva olika teorier. Tjansteutvecklingsmodellen STOF av Bouw-
man et. al. (2008) som annu ar relativt ny inom branschen samt utvecklingsprocessen
Agile, en bendamning pa en grupp utvecklingsprinciper med vissa karaktarsdrag. Agile
har redan bevisats vara fungerande da flera stora foretag tagit i bruk den eller en variant
av denna. (IBM, 2013) | detta arbete anvénds namnet Agile som en forkortning for agila
utvecklingsprinciper. Litteraturstudierna avgransas till dessa tva metoder. Arbetet kom-
mer att vara en helhetsanalys for tjansten, for att se om man kan utveckla en fungerande
tjanst med dessa metoder. Jag kommer ocksa att rikta in mig pa anvandarupplevelsen
och inte koncentrera mig pa den administrativa sidan annu som t.ex. ett administrations-

granssnitt for att lagga till mera data.



2 STOF

Bouwman et. al. (2008) foreslog och evaluerade ett ramverk for att utforma en afférs-
modell for informations- och kommunikationsteknik (IKT) tjanster. STOF ramverket
bestar av fyra element: Service, Technology, Organization och Finance. Figuren nedan-

for visar hur de fyra elementen &r relaterade till varandra inom ramverket.

Service domain

e.g. Value proposition,
target group Value for
A

customers

A4 v
Technology  domain

. . Organization domain
e.g. Service delivery |

A 4

e.g. Division roles,
system network strategy

A .
4 Value for service
\4

Finance domain

providers

A 4

e.g. Revenue model

Figur 1. STOF-modellen (Bouwman et. al., 2008, s. 36).

Nar man designar en ny, teknologibaserad, tjanst maste man se pa de teknologiska
aspekterna for tjansten, men ocksa pa bade de praktiska och de teoretiska problemen
som existerar for att gora tjansten lyckad bade fran en anvéandares och fran en tjanstele-
verantors synvinkel (Bouwman et. al., 2008). Malet &r alltsa att genom anvéandningen av
STOF fa ihop en fungerande tjanst som skulle kunna vara konkurrenskraftig och anvan-
darvanlig. Avsikten med STOF é&r saledes att skapa en helhetshild som gor det lattare att
utveckla tjansten genom att ga igenom alla skeden och beakta tjanstutvecklingen ur alla
synvinklar som STOF tar upp. Ifall man féljer dessa punkter sa borde slutresultatet vara

en lyckad tjanst.



2.1 Service

Servicedomanens viktigaste aspekt ar att analysera tillaggsvardet at kunden eller anvan-
daren. Service design ar en beskrivning av de varden som service leverantéren har som
mal att ge kunden eller anvandaren. Komponenter som nér, var och vem som anvander
tjansten samt priset pa tjansten skall ocksa analyseras. Mobila tjanster borde stéda olika
typer av anvandarbehov: spontana, tidskritiska arrangemang, effektivitet, underhallning
och krav for att hallas mobilt. (Eriksson et. al. 2013)

Det finns manga saker att tdnka pa ur en service synvinkel da man designar enligt
STOFs normer. Malgruppen for tjansten maste forst definieras. Det kan vara en nisch
tjanst som endast intresserar ett fatal personer eller sd kan det vara en mycket allman
tjanst som kan intressera alla, men kan da samtidigt inte vara lika specialiserad for den
enskilda méanniskan.(Bouwman, 2006)

Hur kan man da skapa tillaggsvarde for anvandarna? Manga saker kan gora tjansten
vardefull for olika personer, det géller att hitta en malgrupp for att veta hur man kan
skapa tillaggsvarde for dem. En orsak varfor det l6nar sig att ha en malgrupp ar for att
man da battre vet vad ens anvandare vill ha. Ifall en malgrupp saknas sa kan tjansten
ofta bli utspridd 6ver manga omraden och da lider eventuellt tjanstekvalitén. Det I6nar
sig att jamfora de tekniska mdjligheterna med anvandarnas behov och Gnskemal.
(Bouwman, 2006)

Hur far vi anvandaren att lita pa tjansten? Det uppnas bést genom att hitta en balans
mellan sékerhet samt latthet i anvandandet av tjansten. Ibland upplevs sékerhetsproce-
durer som jobbiga och de skrammer bort anvédndare som inte &r vana vid dem. Nya
funktioner kan laggas till, men om anvéandaren maste ge for mycket information om sig
sjalv och upplever sin integritet krankt, bor man kanske inte lagga till den nya funktio-

nen. (Bouwman, 2006)

Vad far anvandaren att atervanda? Forsta gangen ar allt nytt, efter en tid har man lart sig
tjansten, vid det skedet maste man ha nagot som far anvandaren att stanna trots att per-
sonen i fraga kanske inte skulle behdva det. Hur far man anvandaren att bli fast i tjans-

ten utan att stora deras upplevelse? Man kan t.ex. hitta pa nagot satt att fa anvandaren att
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investera tid i tjansten och pa sa satt vilja anvanda den mera, eftersom de redan investe-
rat i den (Bouwman, 2006).

2.1.1 Analys

Arbetets syfte var redan fran borjan att fylla ett behov for en applikation av denna typ.
Ett latt satt att halla reda pd vad och hur man skall trana samt hur manga ganger man
upprepar en rérelse och hur lange man tranar denna rérelse. Applikationens mal ar alltsa
att forbattra anvéndarens traningserfarenhet. Enligt Pine och Gilmore (1999) ar funktio-
ner som forbéttrar erfarenheten, en drivkraft for en lyckad service design. En annan sak
som &r viktig &r sattet man kan sprida ut applikationen till dem som tranar och vill an-
vanda den. Ett satt &r att satta upp en plansch i traningslokalen med en QR-kod dar an-
vandaren genast kan ga till ratt sida pa internet for att latt komma at tjansten. Detta 6kar
chansen till en stérre anvandarbas. Férutom detta bor det finnas andra satt att komma at
applikationen sa att sa manga anvandare som mojligt har en chans att hitta den ifall de
ar intresserade. Eftersom det &r mest sannolikt att de som tranar anvander applikationen,
sa skulle det vara viktigt att koncentrera sig pa lokala stallen som ett gym eller internet-

sidor som dr relaterade till &mnet for att marknadsfora sig.

Det var viktigt for oss att skilja mellan de olika kampsporterna eftersom nagon som ut-
ovar kickboxning och nagon som utévar MMA har valdigt olika krav for vilka muskler
de skall trdna och vilka rorelser &r battre att utdva ju ndrmare ens match man kommer.
Det var ocksa viktigt att kunna valja sin konditionsklass baserad pa ett antal rorelser,
som R5s expertis kommit fram till. Applikationen fungerar pa det sattet pa alla nivaer

déar ménniskor tranar dven om dess ursprungliga idé var att hjalpa kampsportare.

En prototyp av applikationen gjordes och testades internt for att sedan utveckla tjansten
vidare enligt de agila-utvecklingsprinciperna. Det bestdmdes att inte genast ldgga in alla
rorelser och funktioner for enkelhetens skull och for att testen av konceptet fungerar. |
varje utvecklingscykel efter detta laggs mera och mera av tjanstens funktioner med, tills

man ar ndjd med slutresultatet.

Tjansten designades och planerades med tanke pa en smarttelefon och att alla som an-
vander tjansten har en mobil internetanslutning for mojligheten att t.ex. kunna se pa in-

struktionsvideon ifall personen behover det for att utfora rérelsen som foreslas. Tanken
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var ocksa att tjansten skulle fungera pa sa manga olika plattformer som majligt sa darfor
bestamdes det att tjansten skulle vara webbaserad. Fragan om kostnader for tjansten
togs ocksa upp och da var tanken att tjansten skulle vara ett satt att ge mervarde for 6v-
riga tjanster som R5 redan erbjuder och via dem skulle anvdndningen av tjansten vara

gratis.

2.2 Teknologi

Teknologidomanens krav baserar sig pa service doméanen. Teknologidesign &r en be-
skrivning av den grundldggande organisationen av ett tekniskt system (t.ex. teknisk ar-
kitektur, applikation och enhet) som krévs for att leverera den tjanst som framkommer

fran servicedomanen. (Eriksson et. al., 2013)

Teknologidomanen har precis som servicedoméanen en del fragor som bor besvaras. Hur
arrangerar man ett sékert satt att anvanda tjansten och en saker kommunikation? Det
galler att hitta ratt balans mellan hur latt det &r att anvanda tjansten mot hur latt det gar

att missbruka tjansten. (Bouwman, 2006)

Hur kommer man fram till den kvalitet man vill ha pa tjansten? Har galler det att balan-
sera kvalité mot kostnader. Allt gar att gora perfekt, men vid vilket skede ar kostnaderna

for stora for att det inte skall 16na sig. (Bouwman, 2006)

Integration till gamla system ifall sa kravs. Hur kan man integrera de nya systemen?
Vad kréavs for att man skulle kunna gora detta? Vid nagot skede maste man jamfora
kostnader mot flexibilitet. Att integrera tjanster ar oftast en bra 16sning, men om kostna-
derna blir for hoga I6nar det sig inte alltid. Olika plattformer och system tolkar saker pa
olika satt. Om tjansten skall fungera i alla system maste man ofta géra om den for olika
apparater. Det ar ofta latt att utveckla tjanster genom att anvanda programmeringssprak
som stoder manga olika plattformer och pa det sattet slippa géra om samma pro-
dukt.(Bouwman, 2006)

Hurudan tillganglighet for en anvandare bor det vara? En sak som debatteras pa en sa-
dan punkt ar 6ppna mot stangda system. Oppna system anvinds da alla kan komma &t
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tjdnsten antingen gratis eller mot betalning. Stdngda system anvénds mest for interna
bruk inom foretag. En annan sak som ar relevant att ta upp ar debatten om system som
alltid kraver en internetanslutning. En del tjanster behdver internet, medan andra inte
gor det. Mojligheten att géra en kompromisslosning déar man kan ladda ner en del eller

all information for produkten sa att den kan fungera pa nagon niva. (Bouwman, 2006)

Hur skall man hantera anvandarprofiler? En mojlighet &r att ha ett 6ppet program for
alla anvandare, da behoéver man inga anvéandarprofiler alls. Om man trots det vill ha pro-
filer sa hur skall de hanteras? De kan skapas automatiskt eller sa kan man ha en person
som skapar varje anvandarprofil skilt for sig for att forbéttra sakerheten, félja upp an-

véandaren eller begransa vem som kan anvanda tjansten. (Bouwman, 2006)

2.2.1 Analys

Som tidigare namnts &r ett av de storsta malen med projektet att s& manga som mojligt
latt skall fa tillgang till applikationen och att primar fokus ligger i att ha en webbappli-
kation som man har tillgang till fran en smarttelefon. Detta kommer att krava en webb-
server samt en databas for att spara data om alla tillgangliga rérelser. Instruktionsfil-
merna kommer att sparas pa youtube for att latt kunna ge tillgang till dem pa manga oli-

ka satt och pa samma gang spara pa kostnader for lagring.

De tekniska verktygen som anvands ar féljande:

e HTML: HyperText Markup Language &r det sprak man anvander for att bygga
upp websidor.

e jQuery: Ett JavaScript bibliotek som anvénds for att kora scripts pa webbsidan
for att forbattra funktionaliteten och gora sidan mera avancerad dn vad man kan
gbra med HTML. | denna tjénst anvands jQuery framst for att skapa animationer
som gor sidan snyggare och samtidigt ger det ett béttre stod for de flesta webbla-
sarna an vad CSS kan erbjuda.

e CSS: Cascading Style Sheet anvands for att skilja at designen av sidan och inne-

hallet av sidan, som normalt skrivs i HTML.
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e MySQL: Ett databassystem som later oss spara den information vi behover i da-
tabaser for att sedan latt kunna plocka ut den information som vi behover till ap-
plikationen.

e PHP: Anvands for att ta ut information fran databasen och anvénda den i appli-
kationen.

e Idiorm: Ett lager for PHP som gor det lattare att fa ut data fran databasen. Det ar
ett objektorienterat satt att fa ut data med minimala konfigurationsbehov genom
att konvertera databasmodeller till klasser, tabellrader till objekt samt celler till
objekt-attribut. Idiorm anvands for att underlatta anvandningen av PHP i manga
fall for mindre hemsidor. (Idiorm documentation, 2013)

e Youtube: Googles kanda videoservice. Anvands i detta fall for att I4tt lagra och

sprida instruktionsvideon.

2.3 Organisation

Organisationsdomanen handlar om att valja ratt partners, fordela roller som behdvs samt
att utveckla sétt att styra och organisera aktiviteter. | det har fallet &r organisationsdelen
av projektet ratt sa enkel eftersom det &r ett litet foretag och endast en person jobbar hel-
tid pa detta projekt. (de Reuver et. al., 2010)

For ett storre foretag skulle andra saker gélla. Vilka partners bor man vélja? Vilken
partner ar den som bidrar med de mest kritiska elementen for att tjansten skall fungera?
Det galler att ga igenom gamla partners och nya potentiella partners, eller om man inte

hittar det man soker efter fran en partner, far man gora det sjalv. (Bouwman, 2006)

Hur Oppet ar projektet och hur langt in far andra partners komma? En balans mellan 6p-
penhet och antalet anvandare maste hittas. Om tjansten ar gratis ar det en mycket lagre
troskel att borja anvanda tjansten, men da ar det ocksa svarare att fortjana pengar. Om
projektet ar 6ppet maste anda nagon leda det for att inte skapa kaos, oftast dr det en av
partnerna som haller i traden medan de andra stoder denna. Vid nagot skede maste man
dock dvervéaga vad som gynnar de enstaka partnerna mest och vad som befrdmjar hela

nétverket mest. (Bouwman, 2006)
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Hur komplext &r natverket? Bade pa en teknologisk och pa en teknisk niva maste man
komma underfund med hur man kan minska komplikationer och effektivera de kritiska

resurserna och mojligheterna. (Bouwman, 2006)

2.3.1 Analys

Vi behover en projektledare, en utvecklare samt en person med kunskap om de olika
satten att trana. Projektledaren och utvecklaren kommer att vara samma person eftersom
projektet ar sa litet. Personen med kunskapen &r fran R5 och kommer samtidigt att re-
presentera kunden och deras perspektiv. Efter att tjanstutvecklingen ar klar sa kommer
R5 att ta Over med sin organisation.

2.4 Finans

Finansdomanens uppgift ar att definiera hur mycket resurser foretaget kan bidra med for
att utveckla tjansten och ar darfor ofta en absolut grans for hur lange och hur manga
som kan vara med och utveckla tjansten. Den finansiella designen innebér en analys av
hur projektet avser att skapa en vinst for tjansten och foretaget i allmanhet. Det maste
ocksa funderas Gver hur risken, investeringen och intakterna fordelas mellan de inblan-
dade parterna. Det hela handlar om att skapa en intéktslogik for foretaget och tjansten i

relation till uppskattade kostnader. (Eriksson et. al., 2013)

2.4.1 Analys

Det har funnits nagra tankar kring hur man skulle kunna gora projektet finansiellt
genomforbart. Eftersom det ar ett nytt foretag som inte har mycket pengar eller stor
budget &r forsta prioriteringen att halla projektets kostnader laga. Detta uppnas genom
att anvanda en studerande som gor ett slutarbete om saken. Foretaget hyr redan en
webbserver sa kostnaderna for driften kommer inte att stiga d&ven om man lagger till en

dylik applikation.

Nagra olika mojligheter diskuterades for att kunna fortjana pengar pa projektet. Forsta
alternativet &r att inte alls ta betalt for tjansten utan istéllet géra den tillganglig som en

extra tjanst till dem som redan anvander sig av R5s tjanster. Det andra alternativet &r att
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6ppet marknadsfora tjansten och genom anvandning av reklam fortjana pa tjansten. Det
tredje alternativet ar att marknadsfora tjansten for att visa att konceptet fungerar och se-

dan sélja den till ett storre foretag.

3 AGILE

Agile ar en grupp av utvecklingsprinciper for mjukvara som baserar sig pa iterativ och
inkrementell utveckling (se figur 2). Det underlattar anpassningsbar planering, evolutio-
nér utveckling och leverans, en s.k. timeboxed metod dar tiden i projektet delas upp i
lador av en viss tidsperiod (t.ex. ett dygn eller en vecka), samt ett snabbt och flexibelt

svar till &ndringar. (Agilemanifesto, 2001)

Requirements Analysis & Design

Implementation
Planning

e Deployment
Initial
Planning

Evaluation .
Testing

Figur 2. En iterativ utvecklingsmodell.(Wikipedia, 2013b).

Inkrementell mjukvaruutveckling bdrjade anvéndas redan i mitten av 50-talet, men det
var forst under mitten av 90-talet som tidiga versioner av Agile borjade framkomma.
Det hela borjade som en reaktion till tunga utvecklingsprocesser som t.ex. Vattenfall-
metoden dar utvecklingen gar stegvis och nar alla steg genomgatts ar tjansten klar. Detta
gor det mycket svarare och ofta dyrare att ga tillbaka for att gora andringar. Forespraka-
re for Agile pastar att detta &r ett steg tillbaka mot den processen som ursprungligen an-
vandes for att utveckla mjukvara. Tidiga adaptioner av Agile ar bl.a. Scrum och Ratio-
nal Unified Process (RUP) (Wikipedia, 2013a). Ar 2001 traffades 17 mjukvaruutveckla-
re for att diskutera latta utvecklingsmetoder (Agilemanifesto, 2001). Detta ledde till det
s.k. agila manifestet som beskriver de tillvdgagangssatt som nufértiden kallas agil
mjukvaruutveckling. Samtidigt bildade en del av utvecklarna den agila alliansen, en or-
ganisation som framjar mjukvaruutveckling enligt manifestets principer. (Agilemanifes-
to, 2001)
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Det finns manga olika typer av agila utvecklingsprinciper. De flesta stodjer utveckling,
samarbete, samspel samt en adaptiv process genom hela projektet. Agile bryter ner upp-
gifter i sma tidsperioder pa t.ex. en vecka dar man planerar, designar, kodar och testar
allt under en tidscykel. Ofta har man ocksa en vag helhetsbild av slutprodukten, men
eftersom element dndrar hela tiden bor man inte fésta sig allt for mycket vid den. Varje
iteration ger inte nddvandigtvis en ny tjanst eller ens en uppdatering av en tjanst, men
det &r anda ett steg framat i utvecklingen da malet i slutet av varje iteration ar att ge ut

en nyare version av applikationen med minimal méngd fel. (Beck, K. 1999)

Varje grupps storlek i en agil utvecklingsmiljo ar réatt liten (under 10 personer), detta for
att géra kommunikation och samarbete sa bra som mojligt. Kommunikationen sker of-
tast via diskussioner med varandra istéllet for att skicka papper med instruktioner. Det
ar ocksa meningen att man ordnar korta dagliga méten inom gruppen sa att varje med-
lem i gruppen kan beratta vad de gjort foregaende dag och vad de kommer att gora till
nésta. Dessa moéten kallas ofta for ”’stand-up” moten eftersom de inte bor ta mera an 15
minuter och om man star upp under dem sa haller man ofta denna tidsram. Oftast finns
det &ven en person som representerar kunden som tjansten utvecklas for, sa att man far

ett annat perspektiv pa tjansten an utvecklarens. (Planbox, 2013)

De flesta foretag som anvander en agil princip for att utveckla mjukvara har sin egen
version av hur det fungerar. Alla har olika behov och Agile ar l4tt att skraddarsy for var-
je foretag sa att de far ut sa mycket som mojligt av processen. Agile passar bra for bade
sma och stora foretag, den anpassas enligt vilken typ av projekt det ar och hur stort pro-
jektet ar. (Wikipedia, 2013a) Jag beskriver min anvandning av Agile i ett senare kapitel
da jag behandlar utvecklingen av tjansten i praktiken.

3.1 Kravhantering i Agile

Kravhantering i en Agile process gar ut pa att effektivera arbetet sa mycket som majligt.
Man bor minska sin orderstock sa att det inte slapar efter mer an tva iterationer. Hur vet
man hur manga krav som hinner utféras inom en iteration? Det galler att ga tillbaka till

de senaste iterationerna for att se hur manga krav som utforts da och pa det sattet kan
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man berdkna hur manga som kan utféras under nasta iteration. Om man haller sig till
detta borde inte den ogjorda arbetsméngden bli alltfér stor. Om orderstocken blir for
stor sa slosas det tid pa att hantera den stora mangden information 6ver vad som annu &r
ogjort. (IBM, 2008)

Kraven beskrivs effektivt, men med tillrackliga detaljer. Ifall kravet inte &r tillrackligt
detaljrikt beskrivet sa har utvecklarna, testarna och andra svart att forsta exakt hur man
vill att det skall fungera. Problemet med att anvanda s.k. user stories &r att de ofta inte &r
tillrackligt detaljrika och darfor kan use case metoden vara en béttre 16sning for Agile.
(IBM, 2008)

Varje partner har olika intressen. Genom att skilja pa de berorda parterna i olika grup-
per, beroende pa hurdant intresse de har i mjukvaran, kan man sedan dokumentera de
olika affarsmalen sa att de gor de berdrda parterna néjda. Man kan ocksa uppdatera par-
terna genom att visa hur mal uppfylls i iterationerna och reflektera éver malen i slutet pa

varje iteration. Pa det séttet kan man halla deras intresse for tjansten. (IBM, 2008)

4 UTVECKLING OCH HELHETSDESIGN

Kapitlet gar igenom hela utvecklingsprocessen fran borjan till slut. Varje iteration be-
skrivs skilt for sig och varje skede av utvecklingen ar uppdelat i sin skilda del. Jag valde
att presentera pa detta satt eftersom jag anser att det ger en sa klar blid som mojligt av

utvecklingsprocessen.

4.1 Planering

Planeringsskedet bestar av tre steg: Krav, design och uppbyggnad. Forst funderar man
vad som behdvs for att programmet skall vara anvandbart och vilket extra material man
vill ha med. I designskedet funderar man hur applikationen skulle kunna se ut samt hur
man kan integrera utseendet med tidigare tjanster fran foretaget. | utvecklingsdelen ana-

lyserar man hur man skall utveckla applikationen och vad som behdévs for detta.
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4.1.1 Krav

Det storsta kravet for applikationen var att det skulle fungera pa manga olika plattfor-
mer, men huvudplattformen skulle vara en mobil webbldsare. Detta ledde till att appli-
kationen utvecklades i webbformat for maximal spridning. Detta betyder ocksa att tjans-
ten skall vara skalbar till alla typer av apparater.

Produktions- och driftkostnaderna skulle ocksa vara laga eftersom det &r ett nystartat
foretag som inte har sd mycket pengar. Fargvarlden skall motsvara det som R5 redan
tidigare valt dvs. Rott, blatt och vitt. Fonten skulle vara klar och latt att lasa.

Applikationen bor ocksa kunna fungera for manniskor med varierande konditionsniva sa
att bade toppidrottare och personer med dalig kondition skulle kunna anvanda den. Den
skall ocksa upplevas vara enkel och klar sa att alla forstar vad de skall gora utan desto-

mera handledning.

| borjan fanns det inte sa manga krav, vilket gjorde att min undersokning av SOTF stod
for en stor del av grunden for arbetet sa att man hade en klar bild av var man stod och
vad allt man dnnu maste tanka pa. Jag forsokte att inte lasa in mig med mina I6sningar
sa att det latt skulle ga att andra ifall det kravdes. Anvandarvanligheten var den storsta
prioriteringen. Det finns s manga olika plattformer att det géller att hitta ndgot som

fungerar dverallt och for sa manga som mojligt.

4.1.2 Design

Designen har nagra viktiga komponenter. Den storsta faktorn ar att det ser snyggt ut pa
en mobiltelefon eller tablett och det andra ar att fargkombinationerna som anvands pas-

sar ihop med det fargschemat som R5 redan slagit fast for sig sjélva.
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Figur 3. Forsta versionen av designen fér webbapplikationen.
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Figur 4. R5s hemsida, som var inspirationen till designen.
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4.1.3 Programutveckling

Programmet utvecklas genom anvandning av den agila utvecklingsmetoden och efter-
som det bara ar en utvecklare sa behdvs inga méten med gruppen. Daremot traffar jag
bestallaren med jamna mellanrum i utvecklingsprocessen for att se att visionen och
verkligheten fungerar tillsammans. Den forsta iterationen kommer att besta av en grund-
laggande version dar man bestammer ramar for arbetet utan en storre tanke pa design
eller funktionalitet. Efter det kommer varje iteration att vara ca tre dygn, tid for feed-
back samt kommunikation mellan parterna om det behdvs. Rent tekniskt kommer vi att
behova en webbserver och en databas for att kunna genomfora detta.

Eftersom jag fatt ratt sa fria hander anvander jag STOFs principer som grund for mitt
arbete. Pa detta satt forsakrar jag mig om att det jag gor inte ar helt i fel riktning fran
vad som behgvs for anvdndarna. Detta marks t.ex. genom att jag forsoker gora produk-
ten sa enkel att anvanda som mojligt for att locka anvandaren att komma tillbaka och
prova tjansten en gang till. Jag fick ocksa en mycket battre helhetsbild av tjansten da jag
gick igenom punkter fran STOF med bestéllaren for att veta hur de vill utveckla produk-

ten.

4.2 Uppbyggnad

Detta kapitel beskriver vad som hant i varje skede av utvecklingen. | slutet pa varje ite-
ration ar det meningen att det som andrats eller lagts till skall fungera utan nagra strre
problem. Jag valde att presentera arbetet i iterationer eftersom jag ansag att det var ett
klart sétt att visa hur arbetet framskridigt och samtidigt visar det hur jag ténker i varje

skede av utvecklingen.

421 lteration 1

Den forsta versionen hade som mal att skapa ramarna for designen samt att man far en
idé hur programmet skall fungera samt om det kan fungera pa detta satt. Det hela holls
sa enkelt och klart som mojligt. Jag borjade genom att skapa ett enkelt html formular
dar det fanns olika radioknappar med olika varden. For varje grupp av radioknappar

gavs ett skilt namn, s man kan skilja pa dem senare for noggrannare indelning. | borjan
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var min tanke att skapa funktionerna for formul&ret med ren JavaScript, men jag gav
snart upp med den idén, eftersom kallkoden var enklare och kortare att skriva med Ja-

vaScriptbiblioteket jQuery.

Eftersom tjansten framst skall anvandas pa mobiltelefoner sa valde jag att rada upp de
olika grupperna av radioknappar under varandra (se figur 6). For tillfallet finns det tva
olika sorters radioknappar — numeriska knappar och litterara knappar. De litterara knap-
parna innehaller information om vilken kampsport du utévar medan de numeriska

knapparna poangsatter din kondition genom konditionsrelaterade fragor.

| JavaScriptet (figur 5) valde jag att anvanda en switchfunktion for att skilja pa de litte-
rara och numeriska knapparna. Jag 6vervagde ocksa mojligheten att anvanda en if/else
sats istallet for switch, men eftersom programmet blir mera komplicerat senare, ville jag

spara mojligheten att 1&agga till flera switchar for en noggrannare indelning.

Slutligen lade jag till ett alert for testbruk sa att jag snabbt kunde se om sidan fungerade

som den skulle.
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//E8r funktionen nir man trycker pad knappen med id "getValue"
E('"#fgetValue') .click(function() {

fflewel Ar virde for konditionsklassen sSom kommer Senare

wvar lewvel = O;

fimartial &r wirde for wvilken sport du trd3mnar f£or

var martisl = "';

JS/FBr warije input radioknapp som finns

S('input[type="radio"]').each(function() {

Sfoch &r wald
if(%(thi=).i=("':checked")){
S/ knappar har olika namnvirden
switch(2 (this).attr({'nam="})}){

S*om vidrdet &r martialart sparas viardet fdr den
valda knappen till wvariabeln martial+®/
case "'martialart’':
martial = £(this).val():
break:
S*I andra fall sparas det numeriska wviardet f£or
knappen f£dr senare bruk genom addition®/
defanlt:
level = level + parselnt(f(thi=).val({)):
break:

by

S iTestklass for sidans funktioner
var lewvel;

if (level > 21} {

var levelString = "Advanced";

} else if (level < 22 && level »> 17) {
var lewvelString = "Above average"™;

T else if (level < 12 && level > _2) {
var levelString = "Average":

} else if (lewel <« 12} {

var levelString = "Poor";

}

alert {(martial+”™ "+level+"” "+levelString) ;

e

Figur 5. En del av kallkoden fran forsta versionen av formularsidan.
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SECTMA RS

Select Martial Art:

@ Boxing
MMA
Jujitsu
Kickboxing
Al

Cooper test:

@ gver 3200 meters
3200-3000 meters
2999-2700 meters
2699-2400 meters
under 2400 meters

Figur 6. Bild pa forsta versionen av
filtersidan.

4.2.2 lteration 2

| planeringen av resultatsidan spelade mobilvénligheten en stor roll. Anvandargranssnit-
tet maste planeras sa, att det latt kunde anpassas till ett litet utrymme, men sa att den
ocksa fungerade pa storre ytor (t.ex. datorer och surfplattor). Man maste ocksa tanka pa
att d@ man anvander tjansten med mobiltelefoner eller surfplattor anvander man ofta
fingrar istéllet for en mus. Detta betyder att man vill undvika alltfor sma ytor sa att det

inte blir svart for anvandaren att anvanda tjansten.

Da resultatsidan planerades funderade man pa att anvandaren majligtvis kanner till en
del av rorelserna. Da vore det onddigt att tvinga anvandaren ga igenom en massa infor-

mation for att hitta det som dar viktigt att veta om de rérelser som han inte kanner till.

JQuery har en funktion som heter slideToggle som Gppnar och stanger rutor da man
trycker pa ett visst omrade. Med CSS skapade man stora klara ytor med namnen pa de
olika rorelserna (h&ddanefter namnruta). Tillaggsinformationen placerades i rutor under
namnen och efter det gomdes utrymmet frdn anvandaren. Med jQuery skapades en

funktion som lyssnar efter knapptryckningar pa namnrutorna.
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Lyssnarens uppgift &r att vanta pa ett knapptryck fran anvandaren. Da anvéandaren
trycker pa en namnruta aktiveras slideToggle, vilket ppnar en ruta med tillaggsinfor-
mation smidigt genom att anvanda en glidanimation. Det som &r bra med slideToggle ar
att den ocksa stanger det valda omradet da man trycker pa knappen en gang till. Detta

ger anvandaren mycket mera utrymme och minimerar behovet att scrolla pa sidan.

£({'".moves .title').click(function() {
S(this) .parent () .find(' .descriptions").31lideToggle () ;
Y
£(" .moves img') .click({function() {
£({this) .parent() .find{('.descriptions") .=8lideToggle() :
Y

Figur 7. jQuery kod for hur slideToggle funktionen fungerar.
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Figur 8. Forsta versionen av resultatsidan.



4.2.3 lteration 3

| iteration 1 anvandes jQuery for att kéra en for-loop genom de olika punkterna i formu-
laret och poangsétta svaren enligt de forutsatta vardena. Detta andrades i iteration 3 da

man valde mellan AJAX och PHP for att vélja hur man ville ta ut informationen.

Valet blev PHP eftersom informationen finns i databaser och sidan behdver endast visa
upp informationen. Detta underlattade ocksa inmatning av data till html eftersom PHP
funktioner kan sattas rakt in i HTML kallkod och man behdver inte bifoga informatio-
nen fran JavaScript till HTML. Man hade heller inte ett behov att ladda sidan utan ater-

laddning som det forst var planerat. Tvartom, aterladdningen underlattade sidbytet.

Databasen formades av tva huvudsakliga grupper av rorelser — sportspecifika och all-
manna rorelser. Dessa tva tabeller innehaller informationen for rorelserna som applika-
tionen anvander. Den mest vasentliga informationen av strukturen kan ses i figur 9.

For att gora koden tydlig och klar valde jag att anvénda Idiorm, ett PHP bibliotek for
sokfunktioner mellan databas och PHP. Till skillnad fran andra ORM system (Ob-
ject/Relational Mapping), beh6éver man med Idiorm inte skapa modeller som man map-
par till PHP tabeller. (Idiorm documentation, 2013)

For en fungerande Idiorm krdvs en idiorm.php fil samt en konfigurationsfil (Idiorm
GitHub, 2013). | konfigurationsfilen definierar man den information som behdvs for
databasen sasom databasnamn och anvandarnamn. Man definierar ocksa valbara install-

ningar sasom i vilken form man vill ha resultatet.
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Field Type Default Extra

id int(11) None auto_increment
name varchar(45) None

video_code varchar(45) None

sport_type varchar(45) NULL

movement_type varchar(45) None

persons varchar(45) None

level int(2) None

bodypart varchar(45) None

Figur 9. Tabellen som rérelserna sparas i.

4.2.4 lteration 4

Den sista iterationen i det har arbetet handlade om att stdda upp det som gjorts i de tidi-
gare iterationerna for att fa en presenterbar produkt. Det géllde ocksa att bygga upp

sokmetoderna och byta ut testdata till verklig data.

Designen for resultatsidan snyggades upp med CSS genom att bl.a. runda hornen pa ru-
torna. Sidan med fragor gjordes mera anvandarvanlig for mobila apparater med hjélp av
HTML-taggen labels. Sma fargjusteringar gjordes ocksa sa att R5s logo passade battre
in pa sidan. Resultatsidan anvander mest PHP. HTML anvands framst till smasaker som
att satta in viewport samt andra funktioner som hittas i head taggen i filter.php filen.

Sjalva innehallet &r gjort med PHP och CSS.

Sidan gor en callback funktion till en PHP fil som i sin tur hamtar data fran databasen
med hjalp av Idiorm. Resultaten av callbackfunktionen blir en lista med objekt. Antalet
objekt ar lika manga som antalet rorelser som skall visas. Listan fran callbackfunktionen
gas igenom pa resultatsidan och for varje objekt skrivs det ut en ruta med information

om rorelsen.

Funktionerna som finns i en skild PHP fil anvénder alla Idiorm. Resultaten som man

visar pa resultatsidan varierar enligt de variabler man skickar med callbackfunktionen

till 1diorm. Detta beror pa att Idiorm placerar in variabeln i en forfragan som liknar en
27



SQL sats. Beroende pa informationen man vill ha fran databasen faststaller man para-

metrar som:

e select — vilken kolumn fran tabellen man vill ha.
e where — vad det skall likna.
e where_gte — var variabeln &r lika stor eller storre an.

e where_lte — var variabeln ar lika liten eller mindre &n.

Parametrarna som anvéndes i detta program &r frdmst olika kombinationer av select och

where parametrar.

Under visas hur man skickar en forfragan till databasen och returnerar resultatet till si-
dan:

function get_muveHame:EmuveName}{

ESmove = OBM::for table('RS movemesnts')
-»zelect (' nams=")
—-=where ("nams" , SmoveHams)

->find one():;

echo (Smove->name) ;

Figur 10. Idiorm skickar en forfragan till databasen och returnerar resultatet till sidan.
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5 PRESENTATION AV PROTOTYP

Tjanstens namn SECTMA som star for: Speed Endurance Circuit Training for Martial
Arts. Den éar i forsta hand designad for mobila plattformer, men fungerar ocksa pa andra

plattformer.

Den forsta bilden visar hur filtersidan ser ut pa en tablett. Har véljer man fran de olika
alternativen for att fa ut optimalt resultat. Du faststaller din konditionsklass genom att
svara pa fragorna och ger dessutom den information om vilken kampsport du utévar
samt hur lange det ar fore du har en match. De tva senare ar dock inte lika anvandbara
for dem som endast anvander tjansten for att forbattra sin kondition. Huvudpodngen

med tjansten var alltid att forbattra trdningen for dem som redan utévade en kampsport.

wips logi arcada il <kindstet/slutarbete/vsd/

Pl
R5=.....

Select Martial Art:
Baring
MMA
Jujrzu
Kackboxng
Al

How long until fight?

8 weeks and over
3.7 weeks
1-2 weeks
no ighe

Cooper test:
over 3200 meters
3200-3200 meters
2999-2700 meters
26902400 meters

utider 2400 meters

30 second ten meter sprin teal

over 145
1475-135

Triple jumg tast
over 5,75 meters
8.74-8.00 meters
7.95-7,50 meters
TAS-700 meters

under 7,00 meters

1 min Push up test:
over 75 tepetitions
74-55 repetitions
54-40 repetitionn
39-30 repetiions

Figur 11. En bild péa filtersidan fran en Android tablett.
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Har ser man hur resultatsidan ser ut efter att man valt sina filter och gatt vidare till nasta
sida. Overst finns ett instruktionsblock som 6ppnar sig automatiskt. Detta block ger in-
struktioner om hela tréningscykeln, som hur lange du skall utbva varje rorelse, hur
manga ganger du skall ga igenom cyklerna osv. Om du anvant programmet tidigare och
redan vet dessa instruktioner kan du férminska instruktionerna. Varje rorelse kan ocksa

forstoras eller forminskas om man behdver information om dem. Denna bild &r tagen

frdn en Android tablett.

e
RS hi\u and health

INSTRUCTIONS

Figur 12. Hur resultatsidan ser ut nér man 6ppnar den.

30



Den har bilden visar hur man har férminskat instruktionerna och endast ser pa videoin-

struktionerna for en av rérelserna. Bilden &r tagen fran en Android tablett.

https.//cgi.arcada fi/~kindstet/sectma/filter. php
R 5 athletics and health

INSTRUCTIONS

Sport type General

Movement type: Power andd speed
Training type: Single

Level of difficuty: ¥

Bodypart training: Whole body

Instructions for the movement will be avadable here at a later pomnt

Figur 13. Exempel p& hur man kan anvéanda sidan for att se pd narmare instruktioner for en rorelse.

Nasta figur visar hur applikationen ser ut pa en mobiltelefon. I ena bilden &r alla block
stdngda och i andra bilden &r ett block 6ppet for att visa hur rutan for en rorelse kan se

ut.
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Carrier = 8:03 AM Carrier & 8:03 AM

Sport type: General

Movement type: Power and speed
Training type: Single

Level of difficulty: 7

Bodypart training: Whole body

Instructions for the movement will be
available here at a later point.

Figur 14. Hur applikationen ser ut pa en iOS mobiltelefon.

Den sista bilden visar hur hela sidan ser ut pa en dator. Tva rérelser och instruktionerna
ar oppna for att demonstrera hur en typisk anvandningssession skulle kunna se ut. Varje
rorelse har sina egna instruktioner som beréttar bl.a. hur tung rérelsen ar och vilken typ
av rorelse det ar. Det finns ocksa en video som demonstrerar hur rérelsen skall utforas

ifall detta inte ar klart fran de andra instruktionerna.
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R5=.....

INSTRUCTIONS

* Bport ype Genad

* Mirvewent type Posm s sgeedd
¢ Trsiing type Sagh:

* Leved of lonky 7

* Bodypet masimg: Whale body

Ity thont fi the meoveserst Wl b avisbidsl- b o 0 Miry poed

* Spont bype Generdd

o Movewwrt type Poam sad spond
* Trswsy Oy Soagle

* Lewsd of diticoky 7

* Bodymt nasmy Whoic body

Lo o foe the mrvensont Wl be avabibic bere o o ey poset

Figur 15. Hela resultatsidan satt fran en dator.



6 SLUTORD

Efter att ha studerat STOF och Agile har jag kommit fram till att de fungerar bra ihop
och bada &r alternativ som kan fungera tillsammans. | teorin tror jag att en kombination
av dessa tva skulle passa bast for ett projekt som inte &r alltfor stort, detta baserar jag pa
mina egna erfarenheter. STOFs principer ger en bra grund for planering av arbetet och
Agile fungerar utmarkt som flexibla utvecklingsprinciper. Personligen hade jag lite
svart att uppfylla alla punkter av dessa tva metoder eftersom jag bara &r en utvecklare

for ett ratt litet projekt.

STOF fungerade mycket bra for att skapa en grund och riktlinjer for arbetet. Man kunde
alltid titta tillbaka pa de punkter jag tog upp for att se vart man var pa vag och vad man
ville 1&gga till. I sin helhet tyckte jag att STOF fungerade mycket bra till denna typ av
projekt, men tycker samtidigt att den skulle fungera battre for ett lite storre projekt dar
man faktiskt skulle behdva kommunikation mellan projektmedlemmar. STOF gav mig
ocksa en mycket klarare bild av hur man skall utveckla tjanster och vad allt man maste

tanka pa.

Agile har tidigare visats fungera bra och gjorde det &ven har. Sattet att utveckla i itera-
tioner fungerar mycket bra, men en del andra saker fungerade inte lika bra eftersom pro-
jektet var sa litet. Jag kan se det fungera mycket bra i bade medelstora och stora projekt.
Jag gillade ocksa flexibiliteten som det ger nar man kan skraddarsy processen sa den
fungerar vél for varje foretag.

Jag anser att de fungerar val tillsammans. Om projektet varit lite storre skulle det funge-

rat battre, men med lite improvisation fungerade det val nu ocksa. STOF gav en mycket
bra grund och Agile sag till att man inte tappade den roda traden.
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