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1 INLEDNING

Arbetet handlar om utvecklingen av en Android-applikation, lanseringen av den pa
Google Play och metoder for att fa battre synlighet och darmed mera nerladdningar for
applikationen. I dagens lage nar hundratals applikationer lanseras dagligen pa webbaffa-
rer &r det latt att egna applikationer blir borttappade mellan massorna. | arbetet presente-
ras nagra metoder for att se till att applikationen inte blir bortglomd och istéllet far sin

andel av nerladdningar.

Syftet med projektet ar att klargora lanseringsprocessen av en Android-applikation pa
Google Play, samt att presentera metoder for att 6ka antalet nerladdningar for applikat-
ionen. | arbetet beskrivs i stora drag utvecklandet av en Android-applikation som sedan
lanseras som ett praktiskt exempel. Applikationens kravforstallningar presenteras och
hur dessa ar l6sta i utvecklingsskedet, samt presenteras en diagram 6ver anvandargrans-
snittet. | kapitlet Lanseringsprocessen beskrivs steg for steg hur lanseringsprocessen
gick till for applikationen som utvecklades for det har arbetet. Dessutom beskrivs lanse-
ringsprocessen ur en allmédn synvinkel enligt Google Plays riktlinjer i kapitlet Lanse-
ringsmetoder. Dér beskrivs vilka steg bor tas nar man forbereder sig for lanseringen av
applikationen som t.ex. forberedande av marknadsféringsmaterial och en ikon for appli-
kationen, samt forberedande av applikationen till ett format som kan sedan lanseras pa
Google Play och via andra kéllor. | slutet av arbetet presenteras nagra metoder for att fa
mera nerladdningar for en lanserad applikation. Metoderna ar t.ex. att marknadsfora ap-
plikationen pa sociala medier samt fa varderingar for applikationen, vilket forklaras
noggrannare i namnda kapitlet. Fokus av arbetet &r att klargora lanseringsprocessen sa
att lasaren far en bild av vad det egentligen gar ut pa och hur man kan darmed forbereda
sig for lanseringen redan vid utvecklingsskedet och att forsta hur Google Play indexerar

och valjer att visa applikationer, samt hur detta kan paverkas.

Applikationen som utvecklas och lanseras fungerar som en stampelklocka som anvéander
sig av NFC-taggar for att identifiera olika anvandare. NFC-taggarna ar sma enheter som
t.ex. klistermarken eller kort med inbyggda mikrochips som kan med hjalp av tradlos
teknologi spara sma mangder data i sig sjalva. Anvandarna kan efter identifieringen

gora en loggning for nar de kommer till arbetet, gar pa lunch samt atervander fran lunch
10



och loggar ut. Loggningarna och anvandarna sparas i lokala databaser som kan exporte-
ras till csv-filer som &r enkelt Iasbara med datorer.

Arbetet fokuserar inte pd marknadsforningsdelen av applikationen, fastan metoderna

som presenteras for att fa mera nerladdningar kan ses som marknadsforning.

2 LANSERINGSMETODER

| detta kapitel presenteras lanseringsprocessen ur en allman synvinkel dar de olika del-
momenten och mojligheterna for lansering av en Android-applikation beskrivs obero-
ende av applikationens typ. | nasta kapitel gas igenom hur applikationen som utveckla-

des for detta arbete lanserades i praktiken.

Lanseringen av en applikation kan delas in i tva huvuddelar, forberedelse av applikat-
ionen for lansering och lansering av applikationen. | forberednings-delen kompileras en
fardig applikation som anvéndare kan ladda ner och installera pa sina Android-enheter. |
lanserings delen slapps applikationen till allménheten, saljs och distribueras till anvan-
dare. (Publishing Overview)

2.1 Forberedning for lansering

| det har avsnittet gas forberedningar igenom for att fa en lanseringsfardig applikation i
.apk-format(Application package file) som kan uppladdas till en applikationsaffar som

Google Play eller utdelas direkt till anvéndare.

2.1.1 Introduktion

For att kunna lansera applikationen till anvandare maste ett lanseringsfardigt paket
byggas av applikationen som anvéndare kan installera och kora pa sina Android-

enheter. Paketet innehaller kompilerad kallkod, resurser och manifest fil, som ar en fil
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som presenterar nédvéandig information om applikationen till Android-systemet. Paketet
innehaller alltsa samma data som avlusningspaketet och bada paketen byggs upp med
samma programvara. Skillnaden mellan avlusningspaketet och lanseringsfardiga-paketet
ar att lanseringsfardiga-paketets .apk-fil ar signerat med utvecklarens egna certifikat och
optimerad med zipalign-verktyget. Zipalign-verktyget gor att all okomprimerad data
som t.ex. bilder eller raw-filer ar grupperade i 4-bytes grupperingar. Det mojliggor att
alla delar kan atkommas direkt med mmap()-funktionen dven om de innehaller binar
data med grupperings begransningar. Mmap()-funktionen &r ett Unix system anrop som
beskriver filer och enheternas placering i minnet. Férdelen med detta ar en minskning i
mangden RAM(Random Access Memory) som anvands ndr applikationen

kors.(zipalign)

Forberedningen kan indelas i fem olika huvudsteg enligt Googles rekommendationer
varav varje innebar nagra mindre arbeten beroende pa hur applikationen kommer att ut-

delas, stegen kan ses i figur 1 nedan.(Preparing for Release)

Firbereda EULA, skaffa kryptografiska
nycklar, géra applikationens ikon

Ta bort debuggnings och loggnings
installningar, konfigurera manifest
installningarna, stida upp projektet

Bygga applikationen fér lansenngen
och signera applikationen

Forbereda fjarrservrar och
tjdnster fér produktion, uppdatera
resurser for lanseringen

Testa den signerade applikationen
f&r lansering och distribution

Figur 1. De olika stegen i forberedning for lansering (Preparing for Release)
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2.1.2 Forberedande av material och andra resurser

For att lansera en applikation behdver man atminstone ett certifierat nyckelpar for sig-
nering av apphikationen och en ikon for applikationen. Nedan presenteras dessa i mer
detalj.

Android kraver att varje applikation &r digitalt signerad med utvecklarens privata nyck-
el. Med hjalp av certifikatet kan man sedan identifiera utvecklaren for Googles tjanster
och dérmed bygga ett fortroende mellan utvecklaren och Google, samt dess applikation-
er. Med fortroende menas att utvecklaren kan identifiera sig med Google som applikat-
ionens riktiga &gare och utvecklare och kan darmed anvanda sig av Googles olika tjans-
ter. Certifikatet som man anvander behover inte vara signerad av en utomstaende certi-
fieringsauktoritet, utan det kan vara sjalvsignerat. Google rekommenderar att certifikatet
ar i kraft langre an forvéantade livslangden for applikationen men rekommenderas vara
atminstone 25 ar. For att certifikatet skall godkannas bor det dessutom ha ett utgangsda-
tum senare dn 22 oktober 2033, i andra fall kan applikationen som signerats med-nyek-
eln inte uppladdas till Google Play. Det godkénns inte heller att applikationen signeras
med en avlusningsnyckel som automatiskt genereras nar applikationen utvecklas med
Eclipse ADT. (Signing your Applications)

Ifall applikationen anvénder sig av vissa tredje parts tjanster eller regeluppsattningar
kan en extra nyckel kravas. Den nya nyckeln innehaller paketnamnet av applikationen
tillsammans med SHAL fingeravtrycket av utvecklarens nyckel som anvénts for att sig-
nera applikationen. Ett exempel &r ifall applikationen anvander sig av MapView-klassen
som ar en del av Google Maps externa regeluppsattningar, da maste applikationen regi-

streras med Google Maps tjansten for att erhalla en Maps API key.

Applikationen behover en ikon som anvénds for att identifiera applikationen pa enheten
for att kunna startas. Dessutom &r den synlig pa olika stallen pa Android-enheten som
installningarna for alla applikationer, enhetens nerladdningar och i Google Play for att
visa nagonting fysiskt at anvandare for att representera applikationen. lkonen kan vara i
flera olika storlekar beroende pa enheten den ar utvecklad for, men utéver dessa storle-

kar som beror pa applikationen maste man ha en version med storleken 512x512 pixel
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som anvands av Google Play pa olika stallen, som pa webbsidan av Google Play appli-
kationen.

Google rekommenderar att man anvander en EULA(End User Licence Agreement) for
applikationen. EULA:n dr ett juridiskt avtal mellan anvandaren och utvecklaren som
specificerar hur applikationen far och inte far anvandas. Den kan hjalpa stoda utveckla-
rens rattigheter och dess immaterialratt. EULA:n dr inte en standard utan bor skrivas

sjalv eller anvanda sig av fardiga modeller som kan hittas pa natet. (EULA)

Beroende pa hur applikationen lanseras behovs dessutom marknadsfornings material for
att stoda applikationen genom att beskriva den for anvandaren och dessutom ge en bild
av applikationen utan att anvandaren behdver ladda ner den. Ifall applikationen publice-
ras pa Google Play kravsproduktinformation och atminstone tva skarmbilder av appli-
kationen. Man kan &ven ladda upp olika uppldsningars reklam eller en videolank som

visas pd Google Play. (Graphic and Image Assets) (Preparing for Release)

2.1.3 Forberedande av applikationen

Nar man har forberett allt material fran féregaende avsnitt, kan man borja forberedandet

av applikationens kallkod och andra resurser for lansering.

Om man inte redan valt ett [ampligt paketnamn for applikationen, skall man gora det nu.
Namnet kan inte andras efter att det getts ut at anvandare och skall darfor vara lampligt
for hela applikationens livslangd. Namnet skall vara unikt eftersom det anvands for att
identifiera  applikationen.  Vanligtvis anvdnds Javas  namngivningspolicy,
com.domain.app, dir "com” tyder pa en kommersiell produkt, ’domain” &r vanligen

namnet pa foretaget och “app” beskriver applikationen.

Applikationens loggningsfunktion skall avstangas for att applikationen skall kunna lan-

seras. Alla logfiler och méjliga statiska test filer skall ocksa tas bort fran projektet.
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Alla onddiga filer skall tas bort eftersom de kan forhindra kompileringen av applikat-
ionen och gora att den beter sig of6rvantat.

Manifest-filen skall kollas att den innehaller alla anvanda tjanster och alla oanvanda ska
tas bort. Dessutom skall man se till att Android-operativsystem versionerna ar ratt defi-
nierade i manifest-filen ifall applikationen innehaller ndgon funktionalitet som inte finns

i alla Android-versionerna.

Ifall applikationen anvander sig av anslutningar till servrar eller andra fjarrtjanster skall
man se till att adresserna till dessa ar de som skall anvéndas i slutmiljon.

Ifall applikationen kommer att utdelas via Google Play kan man satta till Google Play
Licensing till applikationen. Det ger utvecklaren kontroll Gver applikationen efter att
anvandaren kopt den sa att man kan t.ex. avgransa viss funktionalitet for en bestamd tid
for marknadsfornings syften. Vanligtvis anvéands Licensing for att ge ut en gratis vers-
ion av en vanligen avgiftsbelagd applikation, och m.h.a Licensing begransas funktional-
iteten av applikationen sa att den inte motsvarar den betalda versionen. (Preparing for
Release)Licensing fungerar pa sa satt att nar applikationen startas forfragar den Google
Play licens statuset for den nuvarande anvandaren och kan darmed tillata eller neka at-

komst till funktionalitet av applikationen. (Application Licensing)

2.2 Lansering av applikationen

Nar applikationen &r fardigt konfigurerad skall den byggas till en lanseringsfardig apk-
fil som &r signerad och optimerad. For detta kan man anvénda Java Development
Kit(JDK) som har verktygen Keytool och Jarsigner som signerar filen. Och darefter for

kompilerande och optimerande av filen kan man anvénda Android SDK:s funktioner.

2.2.1 Byggande av lanseringsfardiga applikationen
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Man kan gdra hela processen med Eclipse ADT. Den har en inbyggd funktion som heter
”Export Wizard” vilken steg for steg kompilerar applikationen, signerar den med an-
vandarens privata nyckel vid behov skapas &ven ett nyckelpar och optimerar applikat-
ionen med “zipalign”-verktyget. Forutom Eclipse ADT kan man ocksa gora processen
med ”Ant”-skriptet, som dr en Java-kompilator som fungerar med en kommandotolk,
som ar inkluderat i Android SDK:n. Skriptet utfér samma process och ger samma resul-
tat som Eclipse ADT.

2.2.2 Forberedande och testning av applikationen

Nar applikationen &r i lanseringsformat rekommenderar Google att den installeras och
testkors pa en fysisk enhet med slutmiljons natverks majligheter och méjliga andra
tjanster. Det innebar att kolla mojliga servrar och deras sékerhet, prestanda och konfigu-
rationer och att all data pa servern &r tidsenlig. Dessutom rekommenderas det att appli-
kationen kors atminstone pa en smarttelefon och en pekplatta for att se att anvandar-
granssnittet fungerar pa bada och att bade prestandan och batteriets livslangd &r tillfred-

stallande.

Google rekommenderar att vid testning av applikationen pa en fysisk enhet att prova ha
enheten i bade horisontellt lage och vertikalt lage, vilket innebér att luta enheten 90 gra-
der sa att skirmen anses vara “horisontellt” och se att allting fortfarande ritas ratt pa
skarmen. Dessutom skall man se till att applikationen halls i samma vy under &ndringen
mellan de tva olika lagen. Ifall applikationen &r beroende av natverksanslutning, SMS,
Bluetooth eller GPS borde applikationen testas med dessa avstangda for att se hur den

reagerar. (What To Test)

2.2.3 Lansering pa Google Play

Om man valjer att lansera en applikation pa Google Play far man tillgang till flera verk-
tyg som erbjuds av Googles utvecklar webbsida. Verktygen innebér funktioner for ana-

lys av applikationens forsaljning, identifiering av trender pa marknaden, kontroll 6ver
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till vem applikationen &r tillganglig for och tjanster for att 0ka inkomsten av applikat-
ionen som applikations lisensering och ”in-app billing” som gor det mdjligt att dela ut
betalda tjanster inom applikationen. Vissa spel anvénder dessa funktioner for att sélja

t.ex. mera nivaer som gor spelet pa ett sitt ’langre”.

Lanserande av en applikation pa Google Play kan ses som en process med tre steg. |
forsta steget forbereds marknadsfornings material som presenteras i foregaende avsnitt.
Under andra delen kan man konfigurera i vilka lander man vill att applikationen é&r till-
ganglig, for vilka sprak och hur mycket den kostar i de olika landerna ifall man valjer
att ha ett pris pa applikationen. Man kan vélja att lagga till information om applikation-
en som typen av applikation, kategori och innehalls klassificering. Typen av applikation
ar antingen spel eller annan applikation, dessa indelas sedan annu i flera olika katego-
rier. Innehélls klassificeringen tyder pa “aldersgridnsen” for applikationen med fem olika
nivaer. Sedan kan man ladda upp applikationen och hela paketet sparas som en skiss
som inte annu ar tillganglig for allmanheten. Sista steget &r att kolla igenom allt material
man laddat upp och alla konfigureringar. Efter det kan man trycka pd en Publish”

knapp for att gora applikationen tillganglig for allménheten. (Publishing Overview)

2.2.4 Utdelning via epost

Snabbaste och enklaste sattet att dela ut en applikation &r via epost. Det récker att kom-
pilera applikationen till en apk-fil som beskrivits tidigare och darefter satta det som bi-
laga till ett vanligt epost som skickas till anvandaren som man vill ge den at. Nar an-
vandaren Oppnar eposten med sin Android-enhet identifierar operativsystemet bilagan
och 6ppnar en “Installera nu”-knapp at anvandaren. For att det skall fungera forutsatts
att anvandaren har tillatit installation av applikationer fran oidentifierade kallor pa sin
enhet och 6ppnat eposten med nativa Gmail-applikationen. Risken med att lansera ap-
plikationen via epost ar att anvandarna kan latt skicka vidare eposten och darmed dela ut

applikationen till vem som helst.
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2.2.5 Utdelning pa webbsida

For att lansera applikationen pa en egen webbsida maste man kompilera applikationen
som normalt och sedan ladda upp den till webbsidan med en lank till filen. Webbsidan
kan vara pa en privat eller en enterprise server, det har ingen skillnad fran applikation-
ens synvinkel vilken som anvands. Anvédndaren kan sedan Oppna ldnken med sin
Android-enhet som automatiskt laddar ner och installerar applikationen forutsatt att in-

stallningarna ar konfigurerade pa samma satt som i utdelning via epost.

3 UTVECKLINGTEKNOLOGIER

| detta kapitel presenteras olika verktyg och teknologier som anvénds vid utvecklingen

av den utvecklade applikationen och forsoker forklara sammankopplingen mellan dessa.

3.1 Android

Android ar ett Linux-baserat operativsystem med 6ppen kéllkod framst fér mobiltelefo-
ner och pekplattor som férsta gangen lanserades 2007 av Google. | februari 2012 hade
totala antalet aktiva anvandare overstigit 300 miljoner och numera aktiveras mer &n en
miljon nya Android-enheter dagligen.(Android, the world’s most popular mobile plat-
form) Nar detta arbete skrevs var den nyaste versionen av operativsystemet 4.4 som har

projektnamnet "KitKat”.

Google och Open Handset Alliance erbjuder en Software Development Kit(SDK) gratis
till allmanheten. Den innehaller all information, API(Application Programming Inter-
face) regeluppséttningar och verktyg for att gora applikationer med Java fér Android.
Systemet &r utvecklat att vara plattformsoberoende vilket innebér att applikationerna
kan latt anvandas pa flera olika fysiska enheter med avvikande hardvara.

Det finns ocksa en Native Development Kit(NDK) som ger utvecklare tillgang till nativ
kod. NDK:n &r vanligen inte plattformoberoende men kan daremot vara effektivare i
vissa fall. (The Android OS)
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3.2 NFC

NFC star for ”Near Field Communication” och ir en tradlos kommunikationsteknologi
med lag bandbredd mellan tva enheter med NFC-funktionalitet. Kommunikationen fun-
gerar med frekvensen 13,56 MHz som ocksa anvéands av RFID(Radio Frequency Identi-
fication). Till skillnad fran RFID som har en lang rackvidd har NFC en kort rackvidd
och fungerar endast pa mycket kort avstand. NFC:s korta rackvidd anses gora data over-
foringen mer palitlig i och med att bada parterna maste hamta enheterna mycket nara

varandra for att kommunikationen skall ske. (Coskun, Ok och Ozdenizci 2011 s.1)

NFC teknologin méjliggér kommunikation mellan en mobiltelefon med NFC-mgjlighet
och en annan mobiltelefon med samma mdjlighet, en NFC-lasare eller med ett elektro-
niskt kretskort med NFC-teknologi som kallas for NFC-tag. Mdjliga framtida och redan
nuvarande teknologier som kan utnyttja NFC-teknologin ar elektroniska betalningar,
identifiering, tillgangskontroll, innehalls fordelning, data- och penningtransaktioner och
sociala tjanster.(Coskun, Ok och Ozdenizci 2011 s.1)

3.3 SQL

Structured Query Language(SQL) &r ett programmeringssprak for hantering av data i
relationsdatabaser. Det utvecklades av IBM pa 1970-talet for att hantera data i deras nya
databassystem. Ar 1979 lanserade Relational Software, nuvarande Oracle, en kommer-

siell modifierad version av SQL som kallades for Oracle V2.

3.3.1 Allmant om SQL

Numera ar SQL en certifierad standard av bade ANSI(American National Standards In-
stitute) och 1SO(International Organization for Standardization) som erbjuder manga
funktionaliteter sasom stod for XML (Extensible Markup Language), reguljara uttrycks
matchande, rekursiva sokningar och mycket flera. For att SQL standarden ar sa bred har
det lett till att flera av de stora databas mjukvarorna som t.ex. MySQL och PostgreSQL
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inte stoder hela standarden. Dessutom &r hanteringen av datalagring och indexering inte
tillrackligt bra definierad vilket leder till att de olika databas mjukvarorna ar séllan

kompatibla dven om de alla baserar sig pa SQL. (SQL (Structured Query Language))

Fastan alla olika versioner av SQL inte stoder hela standarden, stoder de alla anda de
viktigaste funktionerna som ar SELECT, UPDATE, DELETE, INSERT och WHERE.
Av dessa funktioner byggs sedan SQL-fragor vilka skickas fran en klient till en server
dar databasen finns. Servern kan sedan pa basis av fragan rakna ut ett svar och returnera
det till klienten. Det mojliggor grunderna till bade lagring, hantering och sokning av
data. (SQL (Structured Query Language))

3.3.2 SQLite

SQLite ar ett bibliotek som implementerar en sjalvstandig och serverlés SQL databas i
form av en drivrutin. All kod for SQL.ite tillhor allmén doman, vilket innebér att den &r
gratis att anvanda for bade kommersiellt och privat anvandning. Den anvands exempel-
vis av manga stora foretag och projekt som Google, Firefox webblasaren, Dropbox och
Skype. (About SQL.ite)

SQLite behover inte en separat server process, utan istéllet lases och skrivs data direkt
till vanliga diskfiler. Det innebér att SQL databasen med alla tabeller och funktionalitet
finns lagrat lokalt pa enheten i en fil pa disksystemet. Filformaten for databasen funge-
rar pa flera plattformer som 32-bit och 64-bit, samt pa big-endian och little-endian arki-
tekturer. (About SQL.ite)

Biblioteket med all funktionalitet kan vara mindre dn 350KB i storlek, beroende pa
plattformen och kompilatorns optimeringsinstaliningar. Den lilla storleken gor SQLite
till ett populért alternativ for enheter med begransat minne som t.ex. mobiltelefoner och
MP3-spelare. Aven om databasen fungerar med mycket lite minne, 6kar hastigheten av

funktionaliteten ifall databasen har mera minne till sitt forfogande.(About SQL.ite)
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3.4 Eclipse

Eclipse ar ett samfund for 6ppen kallkod som fokuserar pa att erbjuda en omfattande
utvecklingsplattform och applikationsramverk for mjukvaruutveckling. Eclipse-
projektet ar ursprungligen utgivet av IBM ar 2001 till épprakallkeds samfundet samti-
digt som IBM grundade Eclipse-konsortiet. Konsortiet bestod av IBM:s partners och av
konkurrenter. Numera forknippas konsortiet med Eclipse IDE(Integrated Development
Environment) som ar plattformen som IBM stddde utvecklingen av med olika bidrag

samt kodningsléager. (Eclipse IDE project resources)

Eclipse IDE:n kan utvidgas med olika mjukvarukomponenter som kallas for plug-ins.
For Android-utveckling finns ADT(Android Development Tools)-plugin. Den erbjuder
ett grafiskt anvandargranssnitt for funktioner fran SDK-verktygen och ett verktyg for
skissning och utveckling av ett anvandargranssnitt till applikationen. Eftersom det &r en
plugin har den férutom sin egna funktionalitet ocksa all funktionalitet som Eclipse

IDE:n erbjuder till Java-utveckling. (Android Developer Tools)

3.5 Java

Java ar ett objektorienterat hogniva programmeringssprak som anvands pa éver 50 mil-

joner datorer och miljarder av apparaturer runt varlden.

Java plattformen bestar av tva huvudkomponenter, Java Application Programming In-
terface(API) som &r en regeluppséttning av Java kommandorader och av Java Virtual
Machine (JVM) som tolkar Java-koden till maskinsprak. (The Java Programming Lan-

guage and the Java Platform)

Java ar ett plattformsoberoende programmeringssprak som fungerar genom att kallko-
den omvandlas i en kompilerare till en bytekod som ar plattformsoberoende. Det ar
JVM som ér plattforms specifik som sedan tolkar och kor bytekoden vilket innebér att
samma bytekod kan koras pa flera olika maskiner. | programmeringssprak som C eller

C++ som kors nativt under operativsystemet bor den kompilerade koden innehalla platt-
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formspecifik data, vilket innebar att alla plattformer maste ha egen kompilerad kod. |
och med att Java kod tolkas nar den kors ar program skrivna i java nagot langsammare

an nativt-kompilerade programmeringssprak.(Greanier 2004 s.5)

I allménhet gors applikationer for Android med Java men det finns &ven verktyg for ut-
vecklandet av applikationer med C eller C++. | detta arbete anvands Java, programme-
ringsspraken C och C++ behandlas inte. (Android(Operating System))

4 UTVECKLINGSPROCESSEN

| det har kapitlet presenteras applikationen som utvecklades for projektet. | kapitlet pre-
senteras sjalva applikationen, dess syfte och vissa utvecklingslésningar och problem

som uppkom i utvecklingen.

4.1 Planering och kravstéallning

Applikationens syfte var att hantera arbetstiderna pa en arbetsplats pa ett centralt, sim-
pelt och billigt sétt. For detta planerades en stampelkorts” applikation dér arbetarna
kunde logga nér de kom till arbetet, gick pa lunch och nar de lamnade arbetsplatsen.
Loggningarna skulle sedan sparas i en databas darifran man kunde séka arbetarnas ar-
betstimmar enligt behov. Vid utvecklingen anvéndes en Google Nexus 7-pekplatta
framst for dess relativt laga pris och for att den har NFC-funktionalitet. Darmed ar ap-

plikationen utvecklad att fungera bast pa denna enhet.

For att unikt kunna identifiera de olika anvandarna med sa lite inmatning av anvéandaren
som mojligt beslots det att NFC-teknologin anvands. Genom att alla anvandare har egna
unika NFC-taggar kunde en anvandare genom att visa taggen till enheten identifieras
med ett unikt identifikationsnummer. Det méjliggor att anvandare kan latt med endast
tva inmatningar, visande av NFC och val av aktivitet, anvanda applikationen snabbt och
utan besvar. Med anvandning av NFC-teknologin maste applikationen ocksa ha hante-
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ring av anvandare och dess NFC-taggar som innebdr skrivande av nya taggar, modifie-

rande och radering av anvandare.

Eftersom Android systemet stoder SQL.ite-databasen beslots det att den anvands istéllet
for en extern databas Gver t.ex. natanslutning. Det medforde att applikationen behdver
ett satt att kunna exportera databaserna fran enheten till ett allméant lasbart format. Data-
baserna som behdvdes var en for anvandare och en for anvandargenererad data dar akti-

vitets loggningarna sparas.

Applikationens kravstéallning blev darmed:

e Anvandare kan identifieras av applikationen med NFC-taggar
e Anvéndare kan gora loggningar

e Anvandaraktiviteterna sparas i databas

e Anvandarhantering i databas

e Skrivande och modifierande av NFC-taggar

e Exportering av databaserna

4.2 Anvandargranssnittet

Anvindargranssnittet skulle uppfylla kraven for sa lite anvandarinmatning som mojligt
med god anvandbarhet som inte behdver forklaras at anvandarna. Nedan i Figur 2 &r en

presentation av hur anvandargréanssnittet fungerar i applikationen.
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Figur 2. Diagram 6ver applikationens anvandargrénssnitt

Nir applikationen startas 6ppnas “Huvudmeny”-vyn dar anvéndaren uppmanas visa sin
NFC-tagg till enheten. Dessutom kan man 6ppna en rullgardinsmeny dér anvéndaren
kan vélja mellan vyer for anvéndar-och databashantering. Nedan i Figur 3 ar en skdarm-
bild fran applikationens huvudmeny med rullgardinsmenyn nerdragen.



@semm-,rw;

Welcome Mike Novick!

r@W Office Punch Clock

Going to lunch
Please show your tag

Figur 3. Huvudmeny och anvéndaraktivitet vyn av applikationen

Ifall anvandaren visar sin ratt konfigurerade och aktiva NFC-tagg vid huvudmenyn,
Oppnas ”Anvandaraktivitet”-vyn dér det visas tre knappar med texterna; In, Going to
Lunch-eller Back from lunch och Out, som kan ses i figur 3. Lunch-knappens text varie-
rar beroende pa om anvéandaren under samma dag har loggat till lunch, da visas texten
Back from lunch och vice versa. Nar anvandaren trycker pa en av knapparna returnerar

applikationen till huvudmenyn.

Fran huvudmenyn kan anvéandare 6ppna en rullgardinsmeny med tva knappar; “Tags”
och ”Settings”. Om anvéndaren véljer ”Tags”-knappen déppnas anvandarhanterings-vyn,
som kan ses nedan i figur 5, dér anvéndare kan gora nya anvandare och NFC-taggar och

editera existerande anvandare.
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'Tag configuration ‘-» Settings

Tag ID: =
N These options are only for
irstname: oo o

administrative users!

Last name:

Active:
Export Log-database  Export User-database

Edit existing user New user Clear fields

Delete Log-database  Delete User-database

Figur 4. Anvandar-och databashanteringsvyn fran applikationen

Om anvindaren fran huvudvyn Sppnar rullgardinsmenyn och véiljer ”Settings” Oppnas
databashanterings-vyn, som kan ses nedan i figur 5. | Databashanterings-vyn kan an-
vandaren valja att exportera databasernas data till en csv-fil pa enhetens lokala minne.
Eller ocksa valja att radera all data fran databaserna vilka innehaller alla loggningar
gjorda av anvéndare och all anvandardata.

4.3 LOsning av kravstallningarna

| det har kapitlet gds igenom hur de olika kravstallningarna forverkligades i applikation-

en. | kapitlet gas inte all kod bakom applikationen igenom utan endast de stora funkt-
ionerna som utfyllde kravstallningarna.
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4.3.1 Anvandarhantering i databas

| applikationen finns tva lokala SQLite databaser. Den ena innehaller anvéandarinformat-
ion och den andra alla loggningar som anvandarna gjort. Nedan i figur 7 ses strukturen
for anvandardatabasen med exempelinformation dver en anvéndare. | forsta kolumnen
finns nummerkoden som anvénds for att identifiera anvandare, den anvénds inom data-
basen som primérnyckel. I andra kolumnen &r anvéndarens fornamn och i tredje anvén-
darens efternamn. | fjarde och sista kolumnen anmals ifall anvandaren &r aktiv vilket

skulle tydas med en ”1” och som i exempelfallet med en ”0” ifall anvdndaren inte ar satt

som aktiv.

Id(Integer Primary | firstName(Text) lastName(Text) Active(Integer)
Key)

303010 Chloe O’Brian 0

Figur 5. Anvandardatabas exempel

All databashantering sker i en klass som innehaller funktioner for byggandet av databa-
serna ifall de inte finns fran tidigare och dessutom alla funktioner for hantering av data i
databaserna. Funktionerna som ar viktiga for att 16sa kravstallningen 6ver anvandarhan-
tering &r att gora en ny anvandare, editera existerande och soka information over en exi-

sterande.

4.3.2 Skrivande och modifierande av NFC-taggar

Anvandare ar identifierade med en unik nummerkod med 6 slumpmassiga numror.
Nummerkoden skrivs sedan pa NFC-taggen varifran den kan bli avlast av applikationen
och déarmed anvéndas for att identifiera enskilda anvandare.

Né&r anvandaren dppnar vyn for anvandarhantering, som kan ses i figur 5, startas en
klass med en intent-lyssnare. Intent-lyssnare ar en passiv datastruktur som innehaller en
abstrakt beskrivning av en funktion som skall kéras(Intent), och nér en intré&ffar kollar
den ifall det var en NFC-aktiverad intent. Dessutom innehaller klassen variabler som
kontrollerar ifall anvandaren vill skriva nya taggar eller l&sa redan existerande taggar

och soka deras information. Variablerna &r boolean-varden som dndras beroende pa vil-
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ken av knapparna; “Edit existing user” eller "New user” anvindaren tryckt pa. Ifall ing-
endera av knapparna &r tryckta hanteras inte den ldsta taggen i intent-lyssnar funktionen.
Om anvéndaren trycker pa “Edit existing user”-knappen 6ppnas ett dialog fonster som
uppmanar anvandaren att visa taggen av anvandaren som skall editeras. D& andras boo-
lean vardena sa att nar intent-funktionen last en taggs nummerkod, anropas funktionen
for att séka existerande anvandare fran databasklassen vilket returnerar informationen
for anvandaren till anvandarhanteringsvyn. For att skapa en ny anvandare och tagg skall
anvandaren forst mata in informationen till de lediga ladorna och darefter trycka pa
”New user”’-knappen. Da 6ppnas ett dialog fonster som uppmanar att visa en ledig tagg.
Nér intent-funktionen laser taggen gors en ny slumpmaéssig nummerkod som sedan kol-
las mot databasen for att undvika likadanna varden. Darefter skickas den nya slump-
massiga nummerkoden och de inmatade vérdena till funktionen i databasklassen som

gor en ny anvandare till databasen.

4.3.3 ”Anvandare kan identifieras av applikationen med NFC-taggar”

Nér applikationen startas kors en klass med en intent-lyssnare. Sedan laser en funktion
NFC-taggen och darefter laser den datan och sparar det i en string variabel. String vari-
abeln kollas sedan med en funktion i databasklassen som kollar ifall variabelns num-
merkod finns i anvandardatabasen och ifall denna anvandare ar aktiv. Ifall funktionen
returnerar ett nummer hogre an 0, sa ar taggen giltig och applikationen skickar nummer-
strangen vidare till nasta funktion. Om nummerkoden inte fanns i databasen eller om
anvindaren inte var aktiv visas texten "Not a valid tag!” at anvéndaren och applikation-

en gor ingenting vidare. Nedan i figur 7 ses funktionen “onNewIntent”.
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public woid onMNewIntent(Intent intentl)

1

if{NfcAdapter . ACTION TAG DISCOVERED.equals(intentl.getAction(}))

1
Context contextNew = this;
DatabaseHandler dbh = new DatabaseHandler{contextNew);
Tag myTag = (Tag) intentl.getParcelableExtra(NfcAdapter.EXTRA TAG);
string result = tdh.readTag(intentl);
int wvalidCount = dbh.checkPersonActive(Integer.parseInt(result));
if(validCount > 8)
sendTagInfo(result);
h
else
1
Toast.makeText(getApplicationContext(), "Mot a walid tag!", Toast.LENGTH_LONG).show();
h

h

Figur 6. Funktionen “onNewlIntent”

4.3.4 Anvéndare kan logga in, till lunch och ut

Ifall anvandaren visat en giltig NFC-tagg i startvyn av applikationen, som beskrevs i
foregaende avsnitt, kors en klass som ses av anvandaren som anvandaraktivitets-vyn.
Nar klassen startades fran huvudvyn satts den lasta NFC-taggens identifieringsnummer
som intent, och sparas sedan i en variabel den startade klassen. Variabeln anvands for
att identifiera anvandaren och skriva nummerkoden till loggdatabasen i samband med
den gjorda loggen.

Nar anvandaren trycker pa en av de tre knapparna kallas en funktion i databasklassen
med anvéandarens nummerkod och beroende pa vilken knapp som trycktes en tecken-
strang som indikerar ifall anvandaren loggade in, till lunch, tillbaka fran lunch eller ut.
Lunch-knappen varierar texten och darmed texten som skrivs i databasen beroende pa
ifall anvindaren redan gjort en loggning under samma dag som inneho6ll ordet ’lunch”.
En funktionen gor darefter en ny rad i loggdatabasen, vars exempel rad kan ses nedan i
figur 9. | forsta kolumnen dr ett identifikationsnummer for enskilda rader, detta nummer
insétts automatiskt av databasen och &r alltid ett varde storre &n det tidigare. | andra ko-

lumnen dr den mottagna anvéndarens identifikationsnummer. | tredje kolumnen &r da-
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tum och tid nar raden och darmed loggen gjordes, den skrivs ocksa automatiskt av data-
basen. | fjarde kolumnen &r det mottagna textstrangen av anvandaren som tyder pa vil-

ken typ av loggning det ar fraga om.

LogID(Integer Pri- | TaglD(Integer) Date(Datetime de- | Type(Text)
mary key, Autoin- fault cur-

crement) rent_timestamp)

40 303010 2013-04-1 16:26:55 | in

Figur 7. Loggdatabas exempel

Nar anvandaren tryckt pa en av knapparna returnerar applikationen till huvudvyn.

4.3.5 Exportering av databaserna

Nar anvandaren éppnar databashanterings-vyn kors en klass med tva lyssnare for de tva
olika knapparna for exportering av de olika databaserna. Nar en av knapparna trycks
kallas funktionen createCSVpersons” eller ’createCSV” beroende pa vilken av knap-
parna som trycktes. Bada funktionerna fungerar mycket liknande men laser olika data
fran databasen. De kallar sedan pa funktioner fran databashanterings-klassen som laser
alla rader fran ifragavarande tabell till en lista som sedan returneras. Listan bestar av
raderna fran databasen dér varje kolumns virde dr separerad fran varandra med ett ”;”
tecken. Den mottagna listan gas sedan igenom radvis dar varje rad skrivs i en fil med en
FileOutputStream-funktion. Resultatet ar en .csv-fil som sparas pa enhetens lokala
minne, dir alla virden frin databasen #r separerade med ”;”-tecken pa sina egna rader

precis som de &r i databasen.

5 LANSERINGSPROCESSEN

Lanseringen av applikationen bestod av olika delmoment som presenteras i detta kapi-
tel.
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5.1 Forberedningar

For att forbereda applikationen for publicering bor kallkoden stddas och optimeras. Man
borjade med att ga igenom alla kéllkodsfiler och raderade ut alla avlusningsfunktioner. |
varje kallkodsfil soktes med Eclipses inbyggda sokfunktion orden ”’System.out.println”
och vid hittade stillen raderades koden. Samma gjordes dven for sokordet “Toast™ dér
alla meddelanden som var anvanda for avlusning raderades medan de viktiga som ger

anvandaren information lamnades kvar.

Applikationen hade en fardig ikon for startande av applikationen och dessutom var den
synlig inne i applikationen vid 6vre kanten. En ny ikon gjordes och éverfogades till ap-
plikationen med olika dimensioner for olika skdrmdensiteter som ses i Figur 1. | mani-
fest filen uppdaterades vérdena for<android:icon> och <android:label> for att stoda den
nya ikonen. Med samma kollades att <android:versionCode>  och

<android:versionName> attributerna fanns och var korrekta.

Tabell 1. Férhallande mellan ikon storlek och skarmdensitet(Supporting Multiple Screens)

Skérm densitet
Ikon storlek i pixel

Lag densitet(120), Idpi
36x36

Medel densitet(160), mdpi
48x48

HGg densitet(240), hdpi
72X72

Extra hdg densitet(320),
96x96 xhdpi

Dessutom gjordes en ikon med storleken 512*512 pixel som kravs for Google Play

webbsidorna.
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Till applikationen gjordes en ny klass som visar en dialog forsta gangen applikationen
kors eller ifall den kors efter en uppdatering. | dialogen visas applikationens EULA och
dessutom nyaste uppdateringarna i applikationen ifall det ar aktuellt. Anvéndaren kan
stdnga dialogen med att acceptera EULA:n(Bilaga 1) eller alternativt kors inte applikat-

ionen.

Nagra skarmbilder skapades med en Nexus 7 pekplatta med pekplattans inbyggda funkt-
ioner. Dessutom skrevs en reklamtext som beskriver applikationens funktion och syfte

for att presenteras pa Google Play.

Applikationen kompilerades for att se att ikonerna och EULA-dialogen fungerade ratt
och att funktionaliteten av applikationen inte hade forandrats och konstaterades att all-

ting fungerade som det skulle.

5.2 Kompilering och signering

| Eclipse ADT valdes projektet for exportering. Programmet fragade ifall man hade far-
diga nyckelpar och om inte skapades nya. For provningens skull kdrdes hela processen
dar nya nyckelpar skapades och som resultat kompilerade, signerade och optimerade
applikationen till en apk-fil till ett valt stalle pd datorn. Vid skapande av nycklarna
maste man fylla i en beskrivning av nyckeln samt ett I6senord. Nyckeln behover inte

signeras av en utomstaende CA(Certificate Author).

5.3 Google Play lansering

For att ladda upp applikationer till Google Play maste man ha ett Google Play publisher-

konto.

Ett nytt Google-konto skapades vilket inte kravde annat &n kontaktinformation och en
epost-address. For publisher-kontot krévdes information for applikationens utgivare och

ett namn for utgivaren som syns under alla publicerade applikationer. For att fa kontot
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maste man betala en engangsavgift pa 25$ vilket gjordes med kreditkort dar betalning-
ens verifieringsprocess anmaéldes récka upp till 48 timmar. Eftersom applikationen sat-
tes som en gratis applikation behdvdes inte ett Google Checkout merchant-konto.
Google Checkout Merchant-kontot skulle innehalla bankinformation for betalningar och

information 6ver beskattning.

Medan verifieringsprocessen var igdng kunde man ladda upp applikationens apk-fil,
skdarmbilder och reklamtexter fardigt till Google Play som en “skiss” vilket innebér att
applikationen inte blir allmant tillganglig forran anvandaren véljer det. For att fa appli-
kationen godkand for allmén utgivning maste man forutom ladda upp diverse filer ocksa
godkanna tva kontrakt sem dar man overtygade att applikationen fyller Androids inne-
hallsriktlinjer och att applikationen fyller Férenta Staternas export lagar gallande mjuk-
varor. Dessutom maste lander dar applikationen skall vara tillganglig véljas dar alla 137
l&nder valdes.

Nér alla nédvéndiga punkter var uppfyllda och betalningen var verifierad publicerades
applikationen pa Google Play vilket anméldes kunna ta upp till nagra timmar. Efter un-
gefar tre timmar kunde applikationen ses pa Google Play for allménheten.

6 HUR OKA NERLADDNINGAR

| detta kapitel gds igenom mojliga alternativ for att fa mera nerladdningar for den lanse-
rade applikationen. Metoderna provades inte i arbetet utan presenteras endast som teore-

tiskt mojliga.

6.1 Metoder

Pa Google Play kan anvéandare vérdera nerladdade applikationer pa en skala fran 1-5
och tillagga en kort beskrivelse av deras upplevelse av applikationen. Denna vérdering

ar en av de storsta faktorerna i applikationens rangordning i Google Play. Rangen och
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antalet nerladdningar paverkar hur applikationen visas pa olika listningar och sékningar
inom Google Play. Det &r ocksa en av de viktiga sakerna redaktdrerna tittar pa nar de

valjer applikationer for olika marknadsférnings kampanjer.(Visibility for your Apps) ref

Eftersom Google inte beréttar hur deras sorterings algoritmer fungerar, &r kallorna for
foljande metoder tagna fran olika bloggar dar utvecklare har provat sig fram till ifraga-
varande metoder. Flera olika bloggar har namnt liknande metoder och spekulerat pa
samma vis Over hur Googles sorterings algoritmer fungerar, darmed antas att denna in-

formation kan vara indikativ.

6.1.1 Applikationen

Den viktigaste delfaktorn i att fd& mycket nerladdningar for en applikation &r att bygga
en bra applikation. Applikationen kan t.ex. vara en som goér nagonting helt nytt eller har
en helt ny vy pa en redan existerande applikation. Den borde dock inte vara en direkt
kopia av nagon av de redan existerande populéra applikationerna pa applikationsmark-
naden. En bra applikation beror inte endast pa en bra idé utan dven pa uppbyggnaden,
verkstallandet, design, anvandarerfarenhet och dven detaljer som en bra ikon. (You built

it but they didn’t come: 8 tricks for marketing your mobile app, 2012)

For att verkstélla en bra applikation kan man félja Googles egna riktlinjer vilka presen-
terades i kapitel 3. Som Google ocksa rekommenderar bér man satsa pa en bra reklam-
text for applikationen. Eftersom sokfunktionen pa Google Play soker igenom denna text
borde man inkludera sa kallade nyckelord i texten, enligt vissa kallor borde nyckelordet
uppkomma 5 ganger i texten. Nyckelorden ar ord som beskriver funktionaliteten eller
syftet med applikationen. Nyckelordet borde &ven uppkomma i applikationens

namn.(Optimize Your Google Play Store App Details Page)
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6.1.2 Anvandarvarderingar

Som redan tidigare ndmnts ar anvandarvéarderingar en viktig delfaktor i rangen for ap-
plikationen. Dessutom ser andra anvandare varderingarna vilket betyder att en bra var-
dering for applikationen kan ge anvandaren en bra bild éver applikationen och darmed
ladda applikationen. Aven hér ses betydelsen av en bra applikation, ifall applikationen
inte ar bra far den knappast bra varderingar. For att fa varderingar kan man rekommen-
dera applikationen till sina bekanta och arbetskollegor och be dem att vérdera applikat-
ionen. For att fa anvandarna och vardera applikationen kan man bygga in i applikation-
en en dialog som ber anvandaren att vardera den. (You built it but they didn’t come: 8
tricks for marketing your mobile app, 2012)

6.1.3 Marknadsféring

Man kan stoda bilden 6ver en bra applikation med att gora en egen webbsida at appli-
kationen som innehaller t.ex. bilder eller videon om applikationen. Man kan &ven
namna och marknadsféra applikationen pa sociala medier som Facebook, Twitter,
Google+ och Youtube via egna konton och dessutom be bekanta att dela dem vidare.
Man kan dven blogga om applikationen och delta i diskussioner pa utvecklar forums for
att fa mera synlighet och kritik for applikationen. Samt kan man betala at véarderingssi-
dor som sedan publicerar och varderar applikationen pa sina sidor. Darmed far applikat-
ionen mycket synlighet och mdéjliga nerladdningar. Det finns flera av dessa sidor och
darmed bér man studera noggrant att sidan ar legitim forran man gér nagon betalning.
Alla sidor som lankar till applikationen 6kar pa Googles sidrang vilket i sin tur kan héja

sidans rang i s6kningar.

6.2 Process

Eftersom arbetet inte skall g in pa marknadsfdringen av applikationen har dessa meto-
der inte anvands. Nar arbetet lanserades sattes det mycket tanke pa reklamationstexten,
ikonen och redan i tidigare skede anvandbarheten och funktionerna av applikationen.

Déarmed ar det svart att gora nagra forbattringar i ett senare skede och forsoka fa palitlig
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data 6ver resultaten. Applikationen rekommenderades dock till bekanta som dven gav
applikationen nagra vérderingar.

6.3 Resultat och analys

Eftersom inga direkta metoder har anvénds for att 6ka nerladdningarna efter lanseringen
kan man inte analysera tva olika grafer som skulle ha varit tagna fére anvandningen av
presenterade metoderna samt en graf efter att metoderna for flera nerladdningar verk-
stallts. Istallet presenteras har hur nerladdningarna for applikationen gatt i allmanhet.
Nedan i figur 10 ses antalet nerladdningar for applikationen sen lanseringen till
4.1.2014.
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Figur 8. Totala installeringar

Figuren visar totala antalet installeringar, som inte alltsa innehaller data 6ver hur manga
som senare raderat applikationen. Det senaste antalet installeringar ar 625. Man kan se
att antalet installeringar har varit mycket konstant under livstiden av applikationen. |
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figur 11 nedan kan man se en graf dver antalet aktiva installeringar, dér alltsa endast

raknas hur manga som under just nu har applikationen installerad pa en enhet.
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Figur 9. Aktiva installeringar

P& samma satt som i totala installeringar har dven har antalet 6kat i en konstant takt,
forutom i slutet dar antalet borjat minska. Som slutsats kan man séga att lanseringen och
utvecklingen varit lyckat med tanke pa att antalet anvandare 6kat i konstant takt och ap-

plikationen har en vérdering pa 4,33 med tre totala roster.
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7 SLUTSATSER

Malsattningen med arbetet var att utveckla en Android-applikation, lansera den samt att
studera ifall det var mgjligt att 0ka antalet nerladdningar for den lanserade applikation-
en. Utvecklingen av applikationen gick bra med Eclipse ADT och med en pekplatta in-
kopplad for avlusning redan fran borjan av utvecklingen. Det hjalpte mycket i att se hur
applikationen fungerar i praktiken och var till stor nytta i utvecklandet av NFC-
funktionaliteten. Likasa gick lanseringen av applikationen smidigt med verktygen som

Android erbjuder at utvecklarna.

Under arbetet har jag lart mig mycket om hur NFC-teknologin fungerar i praktiken och

ur den kan implementeras i applikationer.

Den utvecklade applikationen har fatt mycket mera nerladdningar an jag férvantade mig
vilket & mycket positivt. Den har ocksa fatt mycket bra kritik och forfragningar for ny
funktionalitet som kan implementeras senare. Det larde mig ocksa att &ven om en appli-

kation dr lanserad dr den inte nodvandigtvis helt och hallet "fardig” annu.

Metoderna for mera nerladdningar skulle man kunna ha provat med att lansera en vers-
ion av applikationen med en dalig ikon och dalig reklamtext och sedan stegvis imple-
menterat de presenterade metoderna och darmed kunnat fa data dar man kunde se skill-
nader i nerladdningstakten och kunna konstatera ifall metoderna fungerade.

Syftet med arbetet var att klargora lanseringen av en Android-applikation vilket jag
tycker arbetet gor i och med att den presenterar ett praktiskt exempel dar lanseringen
lyckades. En ny utvecklare kunde nu lasa arbetet och veta vad man kan forvénta sig och

hur man kan forbereda sig for lanseringen redan vid utvecklinsskedet.
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