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Sammanfattning 

Chattbottar har den senaste tiden, genom snabbmeddelandetjänsternas stora tillväxt, blivit 

allt populärare. Chattbottar används idag till allt från automatisk kundtjänst till 

nöjesinriktade ändamål. Numera finns flera olika ramverk för att skapa chattbottar med olika 

egenskaper. 

Syftet med detta arbete var att undersöka hur chattbottar kan integreras i existerande 

snabbmeddelandetjänster på ett underhållbart och flexibelt sätt. En prototyplösning för 

meddelandetjänsten Briteback skapades med opensource-ramverken React, Node.js och 

Deepstream. Rapporten beskriver för- och nackdelar med den valda lösningen speciellt 

avseende flexibilitet och underhåll. 

  



 

 

Abstract 

The interest in chattbott technology have grown because of the large increase in popularity 

of instant messaging services. Today, chattbotts are used widely from automatic customer 

support to entertainment purposes. There are numerus frameworks for chattbotts with 

different properties and functionalities. 

The purpose of this work is to investigate how chattbotts can be integrated in an existing 

instant messaging service in a flexible and maintainable way. A prototype solution was 

developed for the messaging service Briteback with the open source frameworks React, 

Node.js and Deepstream. This report describes the pros and cons of the proposed solution 

with respect to flexibility and maintainability. 
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1 Introduktion 

Chattbottar är smarta program som kan tolka instruktioner i form av mänskligt språk, utföra 

den begärda åtgärden och sedan svara på mänskligt språk. Dessa chattbottar är något som 

har ökat explosionsartat i popularitet de senaste åren. Anledningen till att chattbottar har 

blivit populärt på senare år är dels på grund av att snabbmeddelandetjänster generellt har 

växt, exempel på detta är facebook’s messenger som 2017 rapporterade att de hade 1,2 

miljarder aktiva användare (Facebook, 2017). En annan anledning till chattbottars framväxt 

är att tekniker för artificiell intelligens och språkteknologi har utvecklats och vilket har 

medfört att chattbottar idag är mer intelligenta och användbara. Chattbottar har gått från 

att vara en rolig gimmick till att vara ett gränssnitt mot applikationer och webbsidor som kan 

integreras i en meddelandetjänst. Det finns en mängd olika chattbottar allt från mer seriösa 

så kallade ”enterprise bots” som integreras i arbetslivet till mer simpla underhållande 

chattbottar som skickar en rolig bild på förfrågan.  

Chattbottar är inget nytt utan är något som har funnits sedan tidigt 1960-tal. Det som har 

drivit utvecklingen av chattbottar är jakten på artificiell intelligens. När Alan Turing 

formulerade det så kallade Turing Testet började utvecklingen av chattbottar att ta fart. För 

att klara Turings test så måste chattbotten bete sig så lik en människa som möjligt. 

1.1 Problemet 

Företaget Briteback AB utvecklar en webbaserad kommunikationsplattform för företag, där 

grunden i plattformen är en snabbmeddelandetjänst. Företaget har idag en enkel lösning för 

chattbottar som är inbyggd i plattformens källkod. I den befintliga lösningen är det svårt att 

ändra befintliga chattbottar och krångligt att lägga till nya chattbottar, då båda åtgärderna 

kräver att källkoden byggs om. 

1.2 Syfte 

Syftet med projektet att undersöka hur chattbottar kan integreras i existerande 

snabbmeddelandetjänster på ett flexibelt och underhållbart sätt. Projektet görs på uppdrag 

av företaget Briteback AB med målet att förbättra deras existerande lösning för chattbottar 

så att de på sikt kan erbjuda sina kunder en bättre tjänst. 
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1.3 Frågeställning 

Från syftet har följande frågeställning formulerats: 

• Hur kan chattbottar integreras i en existerande snabbmeddelandetjänst med 

avseende på flexibilitet och underhåll? 

1.4 Avgränsningar 

Arbetet fokuserades på att ta fram en design och implementation på systemet funktion. På 

grund av arbetets begränsade tidsram så förbisågs vissa aspekter som säkerhet. 

1.5 Om företaget 

Briteback AB är ett företag från Norrköping grundat 2015. Företaget erbjuder en 

webbaserad kommunikationsplattform för företag kallad briteback. Målet med briteback är 

att förenkla företags interna och externa kommunikation genom att samla 

snabbmeddelanden, mail, kalender och online-samtal i samma plattform. I briteback kan en 

ägare av en organisation dela in företaget i olika team och enkelt styra vilka personer som 

ska tillhöra vilket/vilka team. Olika team kan i sin tur skapa kanaler där kommunikation sker 

inom teamet. Briteback har även stöd för ett flertal olika integrationer mot externa tjänster 

som trello, pipedrive, spotify och giphy.  
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2 Bakgrund 

2.1 Chattbottar 

2.1.1 Historia 

Turing testet 

Alan Turing presenterade i sin artikel "Computing machinery and intelligence" (Turing, 1950) 

ett test för att mäta en maskins intelligens. I artikeln går Turing igenom frågan ”Kan 

maskiner tänka?”, för att besvara den frågan utformade Turing ett test som han döpte till 

”The Imitation game”, på senare år har testet istället kallats för Turing testet. Testet går ut 

på att en förhörsledare sitter själv i ett rum, förhörsledaren ska sedan ställa ett antal frågor 

till två olika testdeltagare. En av testdeltagarna är en människa och den andra deltagaren är 

en maskin. Maskinens uppgift är att efterlikna en mänskligt beteende och övertyga 

förhörsledaren att den är en människa. Förhörsledarensuppgift är att genom att efter 

frågorna avgöra vem av deltagarna som är en maskin. Lyckas maskinen övertyga 

förhörsledaren att den är människan lika ofta som människan så anses datorn ha klarat 

testet och har någon form av intelligens.  

 

Figur 1: Turing testet, (A) Förhörsledare, (B) Dator, (C) Mänsklig testdeltagare 

Loebner priset 

Loebner priset är tävling som sedan starten 1991 varje år korar den mest människolika 

chattbotten (Mauldin, 1994). En jury genomför ett Turing test på de deltagande 
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chattbottarna och bedömer sedan vilken av chattbottarna som klarade testet bäst. Tävlingen 

har även ett storpris på 100 000$ till den första chattbott som skulle klara Turing testet helt 

felfritt, detta storpris har i skrivande stund inte delats ut ännu. Loebner har fungerat som en 

motor som har drivit på utvecklingen av chattbottar. 

ELIZA 

ELIZA är ett datorprogram som skapades 1966 vid MIT av Joseph Weizenbaum 

(Weizenbaum, 1966), och räknas som den första chattbotten. ELIZA’s uppgift var att agera 

som en psykoterapeut och hjälpa användaren med deras problem. ELIZA genomför en 

mönsterigenkänning genomen att analysera texten som användaren matade in och plocka ut 

relevanta nyckelord. Baserat på vilka nyckelord som hittades så kördes ett skript som 

innehöll vilket svar som skulle skickas tillbaka till användaren. ELIZA ansågs som ett 

intelligent datorprogram, dock var kunskapen begränsad till de fördefinierade svaren i 

skript-filerna. 

ALICE 

ALICE (”Artificial Linguistic Internet Computer Entity”) även kallad alicebot är en chattbott 

som lanserades 1995 och är skriven av Richard Wallance. Alicebot har vunnit Loebner priset 

tre gånger (år 2000, år 2001 och år 2004). I samband med utvecklingen av alicebot så 

skapade Wallance även det XML-liknande märkspråket AIML (”Artificial Intelligence Markup 

Language”). Genom att definiera olika taggar och element i AIML kunde en chattbotts 

kunskap byggas upp på ett strukturerat sätt. AIML möjliggjorde även för en chattbott att 

komma ihåg saker, så som användarens namn eller användarens favoritfärg. AIML var en av 

anledningarna till att alicebot var så framgångsrik. 

2.1.2 Tekniker 

Nedan kommer olika tekniker som gjort chattbottar möjligt att beskrivas. 

Språkteknologi 

Språkteknologi eller datalingvistik är ett område inom datavetenskap och språkvetenskap 

vars mål är att tolka och förstå mänskligt språk genom att använda datorer 

(Nationalencyklopedin, 2017). Denna tolkningsprocess går ofta till genom att bryta ner 

meningen i mindre delar och kolla efter nyckelord. Ett stort användningsområde för 

språkteknologi är automatisk översättning, där språkteknologi kan användas för att förstå 
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mer om vad meningen syftar på och vilket sammanhang meningen befinner sig i och på så 

sätt ge en bättre översättning. Chattbottar är ett annat användningsområde för 

språkteknologi  

Maskinlärning 

Maskinlärning är en process som innebär att ett datorprogram genom en algoritm som 

känner igen mönster lär sig av sina tidigare erfarenheter (Nationalencyklopedin, 2017). Detta 

medför att programmet blir bättre på att utföra sin uppgift med tiden då en större 

kunskapsbank byggs upp. Maskinlärning i chattbottar används för att förbättra tolkningen av 

användarens frågor, samt för att generera bättre svar. 

2.1.3 Chattbottar idag 

Chattbottar har de senaste åren ökat explosionsartat i popularitet. En av anledningarna är 

att kommunikation mer och mer sker över snabbmeddelandetjänster. Chattbottar blir då ett 

sätt för företag och utvecklare att nå ut till sina kunder via dessa tjänster. Framsteg inom 

språkteknologi och artificiell intelligens har gjort att chattbottar idag kan förstå användaren 

bättre och är därför mer användbara. 

Konversationsgränssnittet 

Konversationsgränssnittet innebär att istället för att styra en applikation via ett grafiskt 

gränssnitt så styrs användaren applikationen genom en dialog i tal eller skrift (Zue & Glass, 

2000). Fördelen med konversationsgränssnittet är att det inte krävs någon kunskap om 

enheten eller operativsystemet utan användaren använder sina språkkunskaper för att styra 

applikationen.  

Automatiserade personliga assistenter är ett exempel på en typ av applikation som använder 

sig av konversationsgränssnittet. Automatiserade personliga assistenter blev väldigt 

populära då Apple släppte deras assistent Siri. Exempel på hur dessa assistenter kan 

användas är att en användare ställer en fråga så som ”Vad är det för väder i Stockholm 

idag?”. Programmet kommer då att analysera och tolka det den hörde, sedan i detta fallet 

kontakta en vädertjänst för att ta reda på svaret och slutligen svara användaren. 

Chattbott arkitektur 

Chattbottar är ett vanligt datorprogram som huvudsakligen består av dessa tre olika 

komponenter:  
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• En databas som lagrar chattbottens kunskap. Kunskap som lagras i databasen kan 

sedan användas av chattbotten för att komma ihåg saker om användaren. 

• Chattbottens logiklager, använder oftast någon form av språkigenkänning eller 

maskinlärning för att toka ett meddelande och generera ett svar. 

• Ett gränssnitt som möjliggör att en användare eller tjänst kan kommunicera med 

chattbotten. Detta gränssnitt beror på vilken tjänst chattbotten är ansluten mot, 

vanligast idag är dock att detta gränssnitt består av webbserver och kommunikation 

sker över protokollet http. 

 

Figur 2: Översikt över de olika komponenterna i en modern chattbott. 

 

Chattbottar ansluts till en meddelandetjänst genom att registrera en IP- eller domän-adress 

till chattbotten i tjänsten. Kommunikation mellan chattbotten sker via ett format som 

bestäms av meddelandetjänsten. Efter att en chattbott har registrerats i en 

meddelandetjänst så kan användare av tjänsten skicka meddelanden till chattbotten. 

Meddelanden som skickas till chattbotten kommer då att vidarebefordras till adressen som 

utvecklaren angav vid registreringen. 
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Ramverk för chattbottar 

Ett problem med chattbottar är att det inte finns någon riktig standard på format på 

meddelanden som skickas mellan chattbotten och meddelandetjänsten den är ansluten mot. 

Formatet på meddelande bestäms helt och hållet av meddelandetjänsten. Detta gör att 

utvecklare som vill göra sin chattbott tillgänglig på flera olika meddelandetjänster måste 

göra flera olika chattbottar och anpassa varje kopia efter tjänstens meddelandeformat. 

En lösning på detta problem är så kallade ramverk för chattbottar, som fungerar som en 

form av översättare för chattbottar. Idén med dessa ramverk är att utvecklare av chattbottar 

skriver meddelandeformatet så att det passar ramverket, ramverket i sin tur konverterar 

inkommande och utgående meddelande så att de passar tjänsten som utvecklaren valt att 

ansluta chattbotten mot (Microsoft, 2017). På detta sätt behöver en utvecklare bara skriva 

en chattbott som sedan går att använda på flera olika meddelandetjänster, se Figur 3. Dessa 

ramverk brukar också erbjuda verktyg och biblioteket för att tolka användarens text. 

 

Figur 3: Översiktsbild över ett ramverk för chattbottar. Chattbotten kommunicerar med ramverket som i sin tur kan 
skicka vidare meddelandet till olika meddelandetjänster. 
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3 Metod 

3.1 Översikt 

Arbetet delades in i tre olika övergripande delar, förstudie, implementation och verifikation. 

Arbetet inleddes med en förstudie där en befintlig meddelandetjänst studerades för att ta 

fram vilka olika komponenter som bör ingå i systemet. Därefter studerades britebacks 

källkod närmre för att ta reda på hur dessa komponenter kunde implementeras i briteback. 

Arbetets stora del låg i att implementera funktionerna som uppkom under förstudien i 

briteback. 

Slutligen verifierades det utvecklade systemet genom att skriva om en befintlig chattbott 

och ansluta den till briteback. 

 

 

Figur 4: Arbetsprocess: En förstudie ledde till information om ett liknande system, från vilket en design för briteback 
kunde tas fram, vilket resulterade i en implementation som sedan verifierades genom att porta en befintlig chattbott 

 

3.2 Arbetsprocess 

3.2.1 Förstudie 

Förstudien gjordes med syftet att samla in och sammanställa data om hur ett system för 

kommunikation med externa chattbottar ser ut. För att sedan från den data som samlats in 

ta fram en övergripande bild över vilka olika komponenter och funktioner ett sådant system 

innehåller. 

Förstudien genomfördes genom att först studera meddelandetjänsten ”Microsoft Teams”. 

Anledningen till att just ”Microsoft Teams” valdes var för att det är en meddelandetjänst 

som liknar briteback, andra tjänster som var intressanta men som valdes bort var Slack och 

WhatsApp. Det som kollades på i analysen var: 

• Hur en utvecklare av en chattbott gör för att ansluta sin chattbott till tjänsten. 

• Hur formatet på meddelanden mellan chattbotten och tjänsten ser ut.  
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• Hur en användare gör för att skriva till en ansluten chattbott. 

Efter studien av ”Microsoft Teams” så studerades källkoden i briteback med syftet att ta 

reda på hur applikationen är uppbyggd och hur den befintliga lösningen för chattbottar 

fungerade. 

3.2.2 Design 

Från resultatet av förstudien gjordes en övergripande design på hur den befintliga lösningen 

för chattbottar i briteback skulle kunna byggas om för att tillåta att meddelanden skickas till 

chattbottar på en extern webbserver. 

3.2.3 Implementation 

Implementationen skedde direkt i britebacks miljö. Under utvecklingen användes språket 

JavaScript och de klasser som skrevs utformades för att passa tillsammans med britebacks 

övriga kod. De användargränssnitt som skapades designades så att de passade in i briteback 

klient. 

3.2.4 Verifikation 

För att verifiera funktionaliteten i det utvecklade systemet så gjordes en portning av 

chattbotten hubot (Github, Inc, 2017). Det som gjordes under verifikationen var att skiva om 

hubot för att kunna skicka och ta emot meddelanden från briteback, registrera chattbotten i 

briteback, byta profilbild på chattbotten, skicka att meddelande till chattbotten och slutligen 

ta bort chattbotten. Dessa steg testade all funktionalitet som implementerades. 

3.3 Utvecklingsmiljö och tekniker 

Utvecklingen skedde i en utvecklingsmiljö hos briteback, nedan följder en övergripande 

beskrivning av företages utvecklingsmiljö. All utveckling skedde i det Linux baserade 

operativsystemet Ubuntu med texteditorn Sublime. 

3.3.1 Serversidan 

All kod på serversidan skrevs i ES6 standarden av JavaScript. På serversidan användes 

följande tekniker. 

- Node js, en körmiljö som möjliggör körning av JavaScript kod i desktopmiljö. 

- RethinkDB, en NoSQL databas som lagrar informationen i JSON-format. 
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- Deepstream, en realtidsserver som bygger på ”web sockets”. Deepstream används 

för att skicka data till och från klientsidan. 

3.3.2 Klientsidan 

Användargränssnitt på klientsidan gjordes i React som använder sig av en JavaScript variant 

kallad JSX, som bygger på ES6 standarden. För att göra koden möjlig att köra i webbläsaren 

så användes paketerings verktyget webpack. Kommunikation med serversidan gjordes via 

realtidsserven deepstream.  
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4 Resultat 

4.1 Förstudie 

4.1.1 Studie av Microsoft Teams 

Ansluta chattbott till tjänsten 

Via menyn för kanalinställningar i ”Microsoft Teams” finns en flik som heter ”Robotar”. Här 

kan alternativet ”Skapa en anpassad bot” väljas för att skapa en ny chattbott. Utvecklaren 

möts då av en dialog (se Figur 5) där följande uppgifter måste matas in: 

• Namn: Namnet på chattbotten som kommer att visas i användares kontaktlistor. 

• Motringnings-URL: Adressen till serven som meddelanden till chattbotten kommer 

att skickas till. 

• Beskrivning: En beskrivning om chattbotten. 

• Profilbild: Den profilbild som kommer att visas när användare skriver till chattbotten. 

När utvecklaren har klickat på knappen ”Skapa” så kommer en botanvändare att skapas i 

”MicrosoftTeams”. Den nyskapade boten kommer att bli tilldelad ett säkerhetstoken som 

visas för utvecklaren en gång. Enligt dokumentationen för ”Microsoft Teams” så kan detta 

token används för att verifiera korrektheten i meddelanden som chattbotten tar emot. Efter 

denna process så finns chattbotten tillgänglig att skriva till. 

 

Figur 5: Dialog i Microsoft Teams för att ansluta en chattbott 
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Skriva till en chattbott 

I ”Microsoft Teams” kan en användare endast skriva till en chattbott i en gruppkonversation. 

För att skriva till en chattbott i en gruppkonversation så används så kallad ”mention”, vilket 

innebär att användaren skriver ”@” följt av chattbottens namn. Chattbotten kommer då att 

svara genom att göra en kommentar på meddelandet. Skulle inte chattbotten vara 

kontaktbar så kommer ett felmeddelande att skickas tillbaka till användaren. 

Det är möjligt att tillåta användare att skriva till en chattbott utanför en gruppkonversation, 

då måste dock chattbotten genomgå en granskningsprocess vilket inte hanns med under 

förstudien. 

Format på meddelande 

För att skicka och ta emot meddelanden till och från chattbotten så används ett bestämt 

format på meddelande. Grundformatet på meddelandena är JSON och skickas via 

protokollet HTTPS. Meddelanden som skickas från ”Microsoft Teams” innehåller viktiga data 

som behövs för att chattbotten ska kunna veta vilken användare som skickade meddelandet 

och när. Data som meddelandet innehåller är bland annat tid då meddelandet skickades, ID 

och användarnamn på avsändaren, id på konversationen, information om eventuella tillägg 

som bilder och länkar och slutligen texten som användaren skrev i meddelandet. 

All denna information kan chattbotten använda för att generera ett svar. Ett svar från en 

chattbott kan endast ske genom att svara på http-förfrågan från ”Microsoft Teams”. Dessa 

svar måste vara i JSON-format och ha strukturen som visas i Figur 6. En begränsning i detta 

är att en chattbott i ”Microsoft Teams” endast kan svara på meddelanden som en användare 

skickar till chattbotten. 

 

Figur 6: Format på svar i Microsoft Teams 
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Sammanfattning Microsoft Teams 

Genom att ha studerat ”Microsoft Teams” så har följande information om vilka 

komponenter som bör ingå i ett system för chattbottar kunnat sammanställas.  

• En utvecklarportal där utvecklare av en chattbott kan registrera sin chattbott. I 

registreringen ska utvecklaren kunna ange namn, adress, profilbild och en 

beskrivning till chattbotten. 

• Ett format på meddelanden som skickas mellan meddelandetjänsten och 

chattbotten. Meddelandena ska innehålla information så chattbotten kan identifiera 

vilken användare det är som den skriver med och i vilken konversation. 

• En modul som skickar meddelanden till chattbotten. Meddelande skickas via http-

protokollet till adressen som utvecklaren har angivit i samband med registreringen av 

chattbotten. 

• En modul som tar emot meddelanden från chattbottar och vidarebefordra dessa till 

rätt användare. 

4.1.2 Studie av Briteback 

För att få en inblick i hur de komponenter som uppkom efter studien av ”Microsoft Teams” 

kan implementeras i briteback så studerades britebacks källkod närmre. Det som kollades 

närmre på i britebacks källkod var: 

• Hur meddelanden skickas och tas emot. 

• Hur britebacks befintliga lösning för chattbottar fungerar. 

Meddelandeflöde 

Att skicka ett meddelande i briteback går till följande sätt: 

1. Användare klickar på skicka i klienten. 

2. Klienten hämtar texten som användaren har skrivit och skickar informationen som 

ett JSON objekt till serversidan via deepstream. 

3. Serven tar emot meddelandet och kontrollerar om användaren har rättigheter att 

skicka meddelande till det angivna rummet. Om så inte är fallet kommer ett 

felmeddelande returneras till klienten. 

4. Meddelandet skapas, lagras i databasen och får ett ID tilldelat. 
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5. Serven kontrollerar om meddelandet innehåller några integrationer med åtgärder 

som ska utföras. 

6. Serven kontrollerar om meddelandet har några ”mentions” i så fall kommer en 

notifikation skickas till dessa användare. 

7. Serven kontrollerar om mottagaren av meddelandet är en chattbott i så fall skickas 

meddelandet vidare till funktion kallad ”botHandler”. 

8. En notifikation skickas via deepstream ut till berörda användare att ett nytt 

meddelande finns att hämta.  

Att ta emot ett meddelande i briteback går till på följande sätt: 

1. Klienten får en notifikation om att nytt meddelande finns att hämta. 

2. Klienten skickar via deepstream en förfrågan om att hämta meddelandet. 

3. Serven kontrollerar om användaren har rättigheter att läsa det begärda 

meddelandet. 

4. Meddelandet returneras till klienten och användaren kan läsa det nya meddelandet. 

Befintlig chattbottlösning 

Britebacks befintliga lösning för chattbottar är inbyggd i källkoden på serversidan. Detta 

betyder att om modifikationer av en chattbott ska ske så måste koden på serven uppdateras 

vilket är en osmidig lösning om ständiga modifikationer sker. Briteback har idag två olika 

typer av chattbottar: 

• Briteback: En chattbott som läser in information från textfiler. När en användare 

skriver till chattbotten så genererar boten ett slumpat svar med meningar från 

textfilerna. 

• Event: Denna chattbott meddelar användaren om olika händelser. Dessa händelser 

kan vara till exempel att en ny användare har gått med i organisationen. Användare 

kan inte skriva till denna chattbotten. 

Dessa två olika typer av chattbottar lagras i databasen som en vanlig användare med 

skillnaden att de har fältet ”bot” med värdet ”briteback” eller ”event” beroende på vilken 

typ av chattbott det är. På detta sätt så kan samma flöde för meddelande användas till 

chattbottar och vanliga användare. Det som sker då ett meddelande skickas till en chattbott 

är att efter meddelandet har skapats så kontrollerar serven om mottagaren av meddelandet 
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har fältet ”bot” i databasen. I så fall skickas meddelandet vidare till en klass som heter 

”botHandler” som agerar växel för de olika chattbott typerna. Respektive chattbotts logik 

finns definierad i en separat klass. Chattbottarnas klasser är enkelt uppbyggda med bara en 

funktion som heter ”gotMessage” som tar emot ett meddelande. För att skicka meddelandet 

till rätt chattbott läser ”botHandler” av meddelandet och beroende på värdet av ”bot” så 

kommer respektive logikklass att kallas. 

4.2 Design 

För att sammanfatta resultatet av studierna av ”Microsoft Teams” och briteback så togs en 

övergripande design fram på hur det nya systemet för kommunikation med chattbottar kan 

implementeras i briteback. För det nya systemet måste följande förändringar göras i 

briteback: 

• Ta fram ett format på de meddelanden som skickas mellan briteback och chattbottar. 

• Lägga till en ny typ av botanvändare vars logik skickar vidare meddelandet via http till 

en specificerad adress som finns angiven i databasen. 

• Skapa en utvecklarportal i briteback där utvecklare av chattbottar kan registrera en 

ny chattbott, ändra en befintlig chattbott och ta bort en befintlig chattbott. 

Sedan fanns det önskemål från Briteback AB om att användare ska kunna kommunicera med 

chattbottar i gruppkanaler genom ”mentions”. Samt att chattbottar ska kunna skicka 

meddelanden till en användare asynkront. Figur 7 visar hur flödet mellan användare och 

chattbott är tänkt att gå till i det nya systemet. 

 

Figur 7: Meddelandeflöde mellan användare och chattbott 
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4.3 Implementation 

4.3.1 Meddelandeformat 

För att skicka och ta emot meddelande till och från en chattbott var ett format på 

meddelande tvunget att specificeras. Britebacks interna format för meddelande innehåller 

en del overhead som inte är viktiga data för en chattbott eller inte ska skickas till en 

chattbott på grund av sekretesskäl. Det nya formatet togs fram för att vara så simpelt som 

möjligt genom att bara innehålla de nödvändigaste fälten, det nya formatet visas i Figur 8. 

From anger id till den användare eller chattbott som skickat meddelandet, to anger ett id till 

den användare eller chattbott som ska ta emot meddelandet, room anger id till det rum som 

meddelandet skickades från eller ska skickas till, message är ett objekt som innehåller fälten 

type och content. Type anger vilken typ av meddelande det är och content anger 

meddelandets innehåll, i den nuvarande lösningen så stöds bara textmeddelanden. Genom 

att ha ett fält för meddelandetyp så kan fler typer läggas till allt eftersom det finns stöd i 

briteback. 

 

Figur 8:Format på meddelande mellan briteback och chattbottar 

När en chattbott skickar ett meddelande till briteback så används samma format på 

meddelande. Utvecklaren av chattbotten måste då ange chattbottens id som avsändare och 

användarens id som mottagare.  

4.3.2 Skicka och ta emot meddelanden 

Ny bot användare 

Den befintliga botanvändaren i briteback byggdes ut för att kunna kommunicera med 

externa chattbottar. Detta gjordes genom att lägga till fler fält i databasen för att veta vart 

meddelandena skulle skickas vidare. Ett fält som anger vem som skapat chattbotten lades 
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även till, detta för att utvecklare sedan ska kunna administrera de chattbottar som 

utvecklaren har skapat. De fält som lades till var: 

• botEndpoint: Anger vilken adress som meddelande till boten ska skickas till. 

• botCreator: Anger vilken användare det är som har skapat chattbotten. 

Den nya typen botanvändaren gavs namnet ”external” för att skiljas från de två befintliga 

botanvändarna ”briteback” och ”event”. 

Skicka meddelanden 

Nästa steg i skapandet av den nya botanvändaren var att definiera logiken som sker då ett 

meddelande skickas till en botanvändare av typen ”external”. Detta gjordes genom att skapa 

en ny klass med samma funktioner som de befintliga botanvändarna. Den nya klassen 

importerades i ”botHandler” och logik lades till för att skicka vidare meddelanden som ska 

till en botanvändare av typen ”external” till den nya klassen. Logiken som implementerades i 

den nya klassen beskrivs i flödesschemat i Figur 9. 

 

Figur 9: Flödesschema för logiken i en extern botanvändare 
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För att logikklassen ska veta att chattbotten har tagit emot meddelandet så måste 

chattbotten svara på http-anropet med vad som helst. Om inte chattbotten svarar inom tio 

sekunder eller om http-anropet inte gick att skicka så antas chattbotten ej vara tillgänglig 

och ett felmeddelande skickas tillbaka till användaren. 

 

Figur 10: Felmeddelande då en chattbott inte är tillgänglig 

Ta emot meddelanden 

En chattbott måste på något sätt kunna skicka tillbaka ett svar på ett meddelande. Detta 

löstes genom att öppna en slutpunkt i britebacks webbserver. På detta sätt kan chattbottar 

skicka meddelande till användare genom att göra ett http-anrop till adressen för slutpunkten 

och skicka med meddelandet till användaren. Meddelandet måste ha det nya formatet som 

beskrivs i 4.3.1. I slutpunkten i briteback så tolkas meddelandet och görs om till britebacks 

interna meddelandeformat och skickas sedan vidare till användaren. Här sker även en 

kontroll att både chattbotten som skickade meddelandet finns i databasen samt att 

mottagaren och rummet som meddelandet skickas till finns i databasen. 

4.3.3 Utvecklarportal 

Nedan följer bilder och beskrivningar av användargränssnittet som skapades för att tillåta 

utvecklare att skapa och administrera sina skapade chattbottar. Utseendet på gränssnittet 

utvecklades för att passa in i britebacks befintliga design. 

Skapa chattbott 

Figur 11 visar gränssnittet som för att skapa en chattbott. Följande information anges vid 

skapandet av en chattbott: 

• Display name: Anger namnet på chattbotten som kommer visas i kontaktlistan. 

• Endpoint url: Anger adressen till serven som chattbotten ligger på. 
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• Avatar url: Anger en länk till en bildfil, denna bild kommer att användas som botens 

profilbild. 

Efter att alla uppgifter har matats in så blir knappen ”Create bot” möjlig att klicka på, när 

användaren gör detta så kommer uppgifterna skickas till serven via ett RPC som skapar en ny 

botanvändare av typen ”external” i databasen, den nya botanvändaren kommer att läggas 

till i alla organisationer som utvecklaren är medlem i. Gick skapandeprocessen bra kommer 

ett meddelande visas som berättar att boten har skapats, alternativt ett felmeddelande om 

något gick fel på serversidan. Efter att chattbotten har skapats så kommer den att dyka upp 

under ”Your chattbotts” tillsammans med andra chattbottar som utvecklaren har skapat. 

Chattbotten kommer efter detta att finnas tillgänglig att skriva till för personer i samma 

organisation som utvecklaren. 

 

Figur 11: Gränssnitt för att skapa en chattbott 

Administration av chattbott 

En utvecklare kan administrera chattbottar som han eller hon har skapat via ett grafiskt 

gränssnitt. De funktioner som utvecklaren kan utföra är: 

• Ändra Display name, Endpoint url och Avatar url på en chattbott. 

• Ta bort en chattbott. 

Vid utförandet av respektive funktion så genomförs ändringarna på serven via ett RPC. Vid 

borttagning av en chattbott så måste utvecklaren bekräfta borttagandet. För att komma åt 

gränssnittet för en specifik chattbott(se Figur 12) klickar utvecklaren på den chattbott som 

ska ändras under ”Your chattbotts” i utvecklarportalen se Figur 11. 
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Figur 12: Administration av chattbottar 

4.4 Verifikation 

För att testa det utvecklade systemets funktionalitet så anslöts chattbotten hubot till 

briteback. För att kunna ansluta hubot så skrevs en så kallad ”adapter” enligt den mall som 

finns i dokumentationen för hubot (GitHub, Inc, 2017). Efter att adaptern var skapad så 

startades hubot och registrerades sedan i briteback via den utvecklade utvecklarportalen. 

Profilbilden för hubot uppdaterades och ett meddelande skickades och ett svar från hubot 

kom tillbaka. Slutligen så togs hubot bort via utvecklarportalen. 
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5 Diskussion 

5.1 Resultat 

Jämfört med den tidigare lösningen för chattbottar så gör den nya lösningen det enklare för 

briteback att modifiera och lägga till nya chattbottar. I det nya systemet så sker hanteringen 

av chattbottar på enklare sätt då logiken för chattbotten separerad från briteback och körs 

på en extern webbserver. Lösningen gör chattbottar enklare att underhålla då logiken kan 

ändras utan att britebacks källkod behöver uppdateras. Den nya lösningen är mer flexibel då 

chattbottar enkelt kan läggas till och tas bort utan att källkoden behöver uppdateras. 

Den nya lösningen öppnar även upp för utvecklare att skapa och ansluta chattbottar till 

briteback. Detta gör att briteback kan på sikt erbjuda sina användare ett större utbud av 

chattbottar som andra har skapat och inte bara de chattbottar som briteback själva har 

skapat. Användare av briteback som har programmeringskunskaper kan även skapa sin egen 

skräddarsydda chattbott för sin organisation, briteback har i dagsläget en kund som är 

intresserad av att använda det nya systemet för chattbottar för att göra just detta. 

Även om det utvecklade systemet för chattbottar är fullt funktionellt så är systemet bara i 

ett prototypstadie, flera viktiga funktioner bör implementeras innan systemet kan lanseras i 

skarp miljö. En funktionalitet som saknas helt är autentisering av chattbottar som ansluts. 

Detta medför att chattbotten inte kan verifiera att det är briteback som den är ansluten mot, 

och briteback kan inte verifiera att chattbotten är den som den utger sig för att vara. Under 

arbetet gång så tänktes en HMAC-baserad (Krawczyk, Bellare, & Ran, 1997) lösning för 

autentisering av chattbottar ut, men på grund av tidsbrist hann denna lösning inte att 

implementeras. Tanken med denna lösning var att vid skapandet av en chattbott så tilldelas 

också chattbotten en nyckel som är hemlig för alla utom chattbotten och briteback. Den av 

parterna som skickar ett meddelande använder nyckeln tillsammans med meddelandets 

innehåll för att generera en kontrollsumma. Denna kontrollsumma skickas sedan med 

meddelandet, mottagaren kan då genom samma process verifiera meddelandets korrekthet. 

En annan modul som bör utvecklas innan systemet kan lanseras är någon form ”chattbott 

butik” där användare kan välja vilka chattbottar han/hon vill lägga till i sin kontaktlista för att 

sedan kunna skriva till. Denna ”chattbott butik” skulle lista alla chattbottar som utvecklare 
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har skapat och valt att publicera till alla användare av briteback. Exempelvis skulle 

chattbottar kunna listas efter popularitet (hur många som valt att lägga till chattbotten) eller 

efter olika kategorier. Detta skulle medföra att mer information om chattbotten måste ges 

av utvecklaren då boten registreras i briteback av utvecklaren. 

En annan lösning som bör implementeras är någon form av regelverk som måste följas för de 

chattbottar som registreras. Samt ett system för att granska de chattbottar som registreras. 

Utan en granskning av de chattbottar som registreras så riskerar en lösning som denna att 

öppna upp för oärliga personer att registrera chattbottar som sprider länkar till tillexempel 

virus. Chattbottar kan även användas för att skicka spammeddelanden till användare och 

kanaler. Ett system för att granska och godkänna chattbottar som registreras kan minimera 

risken för detta. För att komplettera detta så kan ett system för att anmäla en chattbott 

också implementeras, på detta sätt kan användare anmäla en chattbott som inte följer 

regler. 

Ett stort problem med chattbottar idag är avsaknaden av en standard för hur och med vilket 

format som chattbottar ska kommunicera. Som visats i detta arbete så är det upp till varje 

meddelandetjänst att ta fram ett format på meddelande som passar den egna tjänsten. Det 

är svårt att använda sig av ett format som är anpassat för en annan meddelandetjänst då 

tjänsterna oftast i grunden är uppbyggda på olika sätt. Detta problem gör det svårare för 

utvecklare att nå ut med sin chattbott till flera olika tjänster. Då utvecklare måste sätta sig in 

i dokumentation för respektive tjänst och sedan anpassa sin chattbott för att följa tjänstens 

format, vilket tar tid för den enskilde utvecklaren. Detta kan leda till att utvecklare väljer att 

bara utveckla mot en eller ett fåtal meddelandetjänster. 

En lösning på detta problem är ramverk för chattbottar. Dessa ramverk gör det möjligt för 

utvecklare att ansluta sig till flera olika meddelandetjänster genom att skriva sin chattbott 

mot ett ramverk. Dock lider även dessa ramverk av problem. Inget ramverk har stöd för alla 

olika meddelande tjänster och ramverken säljs som en del av en tjänst. Det blir då ohållbart 

för utvecklare att betala för flera olika ramverk för att nå fler plattformar. Det är även 

problematiskt för meddelandetjänster att ansluta sig mot ett ramverk då det är 

utvecklaren/företaget bakom ramverket som beslutar vilka tjänster som ska finnas i deras 

ramverk.  
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Ramverk som bygger på öppen källkod har börjat dyka upp, ett exempel är ramverket Recast 

(Recast AI, 2017). Recast erbjuder utvecklare av meddelandetjänster att skriva en 

översättningsmodul vars uppgift är att översätta meddelanden till och från deras format. 

Denna modul kan sedan integreras i deras ramverk och på så sätt möjliggöra för utvecklare 

att publicera chattbottar till tjänsten via ramverket. Systemet som utvecklats under detta 

arbete är fullt möjligt att ansluta mot Recast. Detta är något som Briteback AB kan göra för 

att göra det enklare för utvecklare att ansluta chattbottar till deras tjänst och på sikt kunna 

erbjuda sina användare ett större utbud av chattbottar. 

5.2 Metod 

Något som upplevdes som ett problem under arbetet var att chattbottars ökade popularitet 

har gjort att ordet ”chattbott” har blivit ett så kallat ”buzzword”. Detta har medfört att 

sökning efter information har resulterat i ett stort antal träffar och att välja ut relevant 

information har varit svårt. Källor har hämtats från vetenskapliga artiklar i den mån det har 

varit möjligt. Utöver vetenskapliga artiklar har källor från olika företag som har verksamhet 

inom chattbottar hämtats. 
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6 Slutsats 

Syftet med detta arbete var att undersöka hur chattbottar kan integreras i en 

meddelandetjänst med flexibilitet och underhållbarhet i åtanke. Detta gjordes genom att 

implementera en lösning i kommunikationsplattformen briteback. 

Implementationen inkluderade funktionalitet för att skicka och ta emot meddelande till och 

från en chattbott på en extern webbserver, en utvecklarportal där chattbottar dynamiskt 

kan registreras och tas bort från meddelandetjänsten. Funktionaliteten i systemet 

verifierades genom att skriva om en befintlig chattbott och registrera den i det nya systemet. 

Framtida utveckling av systemet involverar implementation av säkerhet mellan briteback 

och en ansluten chattbott, hantering av chattbottar i briteback och ett system för granskning 

av skapade chattbottar. 
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