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Abstract 

Students at the School of Engineering at Jönköping University have on behalf of 
the swimming organization “Nässjö Sim och Livräddningssällskap” conducted 
research on how to monitor and evaluate swimmers and swimming groups in a 
simple and efficient manner with a focus on usability and user friendliness. 
Since no system existed that could meet these requirements, the client had a desire 
to tailor and develop such a system. The purpose of this work was to develop a 
system that would work as a tool to be used by coaches and swimmers alike and 
allow them to eventually follow the development of swimmers and swimming 
groups. The organization also wanted to have the ability to create tests and exams, 
both for land and water training, register these in the system and in a structured 
way know which swimmers took and passed these. 

 
For this thesis, the following questions functioned as a framework for progress. 

 Usability 

o How to design a usable system and what is required? 

 System 

o What type of system is best suited to meet the client's requirements 
and preferences? 

 Competition results 

o How can one retrieve all the competition results for swimmers of 
Nässjö SLS? 

 Database 

o What type of database is best suited to easily share data with an 
external existing database? 

 
Usability has been the main focus throughout the project. In order to succeed and 
stay on track, the students turned to the usability guru Jakob Nielsen, and his 10 
heuristic rules have worked as guidelines. The work is also founded on the 
theories and tests Nielsen conducted on how people interact with a web-based 
system. 

The result of the project is a working prototype of the system without access to 
the competition results as the students together with the client decided that the 
procedure to access the database containing results from competitions became too 
difficult, time consuming and costly. From the perspective of functionality, focus 
turned to a system that can display a development curve for swimmers and 
swimming groups based on training and the results from tests and exams. 
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Sammanfattning 

På uppdrag av simföreningen Nässjö Sim och Livräddningssällskap studerade 
studenterna vid Tekniska Högskolan i Jönköping hur man skall kunna följa upp 
och utvärdera simmare eller simgrupper på ett enkelt och effektivt sätt med fokus 
på användbarhet och användarvänlighet. 

Uppdragsgivaren hade därmed ett önskemål om att skräddarsy ett system som 
uppfyller dessa krav då det inte existerade något liknande som tillfredställer och 
möter de krav uppdragsgivaren hade på systemet. Syftet med arbetet var således 
att systemet skall vara ett verktyg som kommer att användas av tränare och 
simmare för att på sikt kunna följa upp utvecklingen av simmare och utfall för 
simgrupper. Föreningen ville även kunna skapa tester och prov, för landträning 
såväl som simträning och tränarna vill därmed på ett mer strukturerat sätt veta 
vilka som har klarat av dessa. 

För detta examensarbete har följande frågeställningar följt genom arbetets gång: 

 Användbarhet 

o Hur konstruerar man ett användbart system och vad krävs? 

 System 

o Vilken typ av system lämpar sig bäst för att tillgodose 
uppdragsgivarens krav och önskemål? 

 Tävlingsresultat 

o Hur erhåller man alla tävlingsresultat för simmare i Nässjö SLS? 

 Databas 

o Vilken typ av databas lämpar sig bäst för att enkelt kunna dela data 
med en extern befintlig databas? 

Användbarhet har setts som huvudfrågan genom projektets gång. Till denna har 
man använt sig av en känd guru inom området, Jakob Nielsen och hans 10 
heuristiska regler. Arbetet bygger även på de teorier och tester Nielsen har utfört 
om hur människan interagerar med ett webbaserat system.  

Resultatet är en fungerande prototyp av systemet utan tillgång till tävlingsresultat 
då man tillsammans med uppdragsgivaren valde att avgränsa detta eftersom 
proceduren att få tillgång till databasen med tävlingsresultat blev allt för svår och 
tidskrävande. Ur synvinkeln rörande funktionaliteten blev fokus således ett system 
som kan visa utbildningskurva av simgrupper och simmare baserat på träning och 
de märken samt tester som klarats av. 

Nyckelord 

Användbarhet, Interaktionsdesign, ASP.NET, System, Jakob Nielsen, 
Uppföljning, Utvärdering, Diagram 
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1 Inledning 

1.1 Bakgrund 

1.1.1 Organisationen 

Svensk idrott består av ca 20 000 föreningar med blandade idrotter uppdelade i 69 
Specialidrottsförbund (SF) som tillsammans hålls samlade av Riksidrottsförbundet 
(RF) (Riksidrottsförbundet, 2010). 

Föreningen Nässjö Sim och Livräddningssällskap tillhör Smålands simförbund 
och är därmed med i det Svenska Simförbundet. Föreningen hade i början av år 
2012 ca 1000 medlemmar varav ca 70 är aktiva tävlingssimmare och ett 20 tal är 
Triatleter. Resterande är barn och ungdomar som utövar simning på träningsnivå 
(Nässjö SLS, 2009) (Karlsson, 2012). 

1.1.2 Föreningen 

Nässjö Sim och Livräddningssällskap (Nässjö SLS) grundades år 1923 och 
bedriver idag år 2012 verksamhet för alla åldrar i utbildningssyfte men även på 
träning och tävlingsnivå för de lite äldre. I de yngre simgrupperna upp till 5 år 
ligger fokusering på vattenvana genom olika lekar och övningar med inslag av 
förberedande simteknik. För de lite äldre simmarna, 5-7år får man lära sig grunden 

för de fyra simsätten fjärilssim, ryggsim, bröstsim och crawl (Nässjö SLS, 2011). 

Inom tävlingssammanhang ses Nässjö SLS som en utav de bästa klubbarna i länet 
med mycket goda resultat från bl:a regionsfinalen SumSim där de på 
ungdomssidan tog tredjeplatsen för tredje året i rad. Inom distriktet även där 
mycket goda resultat på dess tävlingar med top 3 placeringar för Nässjö SLS. 
Föreningen har även provat på internationell konkurrens utomlands. (Karlsson, 
2012). 

Nässjö SLS är en förening som ständigt utvecklas och sätter barn och ungdomar i 
fokus för utvecklingen. Tillsammans med regeringens satsning med Idrottslyftet 
har föreningen kunnat arbeta med projekt som främjar barn och ungdomars 
utveckling inom idrotten. Regeringen avsätter årligen 500 miljoner kronor för 
svensk idrott och har gjort det sedan starten år 2007. Detta för att i första hand 
rekrytera och behålla fler medlemmar i de olika idrottsföreningarna. Idrottslyftet 
beräknas pågå till den 31 december 2012 (Karlsson, 2012) (Riksidrottsförbundet, 
2011). 
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1.1.3 Uppdraget 

Dagens samhälle använder sig av olika Informations System (IS) för att hämta, 
spara, organisera samt visa information. Systemen är till för att underlätta 
hanteringen av information och för att ett sådant system skall vara användbart 
måste det innehålla vissa beståndsdelar. Det måste bestå av metoder för hur man 
hämtar informationen och spara det på någon permanent lagringsmedia för att 
senare kunna hämta och använda sig av informationen. För att ett IS sedan skall 
fungera använder man sig av Informations Teknologi (IT) och i takt med att 
dagens teknologi utvecklas så har samhället blivit allt mer digitaliserat och styrt av 
datorer. Detta har medfört att IT i sin tur även använder sig mer av datorer eller 
liknande produkter för att hantera informationen (Bennett, McRobb, & Farmer, 
2010, ss. 16-17, 37-38) 

I och med barn och ungdomars utveckling inom idrotten samt den snabbt 
växande utvecklingen av dagens teknik kände Nässjö SLS ett behov av ett enkelt, 
snyggt och användarvänligt system då de ansåg att det inte existerade något sådant 
som uppfyllde deras krav. Med systemet vill man kunna samla ihop information 
för simmare och simgrupper över tid för att senare kunna sammanställa och 
utvärdera utvecklingen. Detta skulle medföra att systemet skulle effektivisera och 
förenkla hanteringen av resultat samt diverse administrativa uppgifter såsom 
avklarade tester, simmärken mm som hittills har hanterats i pappersform. 

 

1.2 Syfte och Mål 

1.2.1 Uppdragsgivarens syfte och mål 

Som tidigare nämnt önskar Nässjö SLS ett nationellt föreningsanpassat 
administrations- och träningsprogram som i första hand skall appliceras på Nässjö 
SLS men som senare även skall kunna användas av andra simklubbar och 
föreningar i Sverige. Systemet skall vara ett verktyg som kommer att användas av 
tränare och simmare för att på sikt kunna följa upp utvecklingen av simmare och 
utfall för simgrupper. Föreningen vill även kunna skapa tester och prov, för 
landträning såväl som simträning och tränarna vill därmed på ett mer strukturerat 
sätt veta vilka som har klarat av dessa. 

För de äldre simmarna vill tränarna kunna jämföra tider och dagsformer för att 
veta om de skall anmälas till tävling och i så fall på vilken distans. Det är därför 
extra viktigt att samla ihop resultat ifrån tävlingarna då det ligger till grund för de 
simmare som är på tävlingsnivå.  

För samtliga utövare önskar uppdragsgivaren att tränaren skall, med hjälp av 
systemet, kunna presentera resultaten årsvis i diagram och har därför stor önskan 
att vikt skall läggas på enkelhet och design. Tanken är att simmare själva skall 
kunna följa och spara sina egna resultat samt avlägga dagsform. Då samhället blir 
allt mer digitaliserat och fokuserat på den senaste teknologin önskar Nässjö SLS 
att tränarna skall kunna köra programmet, alternativt delar av det, på bärbara 
datorer eller på liknande mobila enheter. 
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1.2.2 Studenternas syfte och mål 

Det primära syftet är att utveckla ett system för Nässjö SLS som i första hand 
fokuserar på enkelhet och design. Systemet skall kunna sammanställa och 
presentera utvecklingen av simmare såväl som för simgrupper på ett snyggt 
visuellt sätt. För simmare på tävlingsnivå är det extra viktigt att resultat samlas in 
ifrån övriga simtävlingar då syftet är att kunna jämföra tider för de olika simsätten. 
För barn och ungdomar som inte tävlar kommer stor vikt att läggas på 
teknikutveckling av simsätt samt tester och prov för sammanställning av 
simmarens eller simgruppens utveckling. 

Målet är att tillfredställa uppdragsgivarens mål med systemet i den mån av tid som 
examensarbetet avser. Studenterna kommer att få en mer förståelse för hur man 
utvecklar ett system ifrån grunden och kommer till stor del få pröva sin kunskap 
inom interaktionsdesign. 

 

1.3 Frågeställningar 

För att uppnå syftet avses följande frågeställningar bli besvarade: 

 Användbarhet 

o Hur konstruerar man ett användbart system och vad krävs? 

 System 

o Vilken typ av system lämpar sig bäst för att tillgodose 
uppdragsgivarens krav och önskemål? 

 Tävlingsresultat 

o Hur erhåller man alla tävlingsresultat för simmare i Nässjö SLS? 

 Databas 

o Vilken typ av databas lämpar sig bäst för att enkelt kunna dela data 
med en extern befintlig databas? 

 

1.4 Avgränsningar 

Då arbetet avser utveckling av ett ganska så omfattande system så kommer 
studenterna fokusera på att fullborda konstruktionen av huvudsystemet inom 
tidsramen för examensarbetet och kommer därmed inte innefatta en 
implementation av en mobilanpassad version av systemet. Arbetet kommer helt 
eller delvis även utesluta utvecklingen av en mobilanpassad version/app som är 
tänkt för simmarna, att kunna avlägga dagsform och resultat från avklarade tester 
och prov. 
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1.5 Disposition  

Projektet utgår ifrån att läsaren innehar en generell kunskap inom programmering 
och en övergripande förståelse för hur olika typer av system fungerar.  

Den teoretiska delen i rapporten består av information från relevanta källor som 
berör ämnet systemutveckling samt även den teori som krävs för att uppnå syftet 
med projektet. 

I metod och genomförare beskrivs vilken typ av metod som har valts för projektet 
och varför, hur information har inhämtats och bearbetats samt vad för slags 
utrustning som använts för detta. Dessutom redogörs hur arbetet har utförts för 
att besvara frågeställningarna och uppnå syftet. 

För resultat och analys presenteras och analyseras det slutgiltiga resultatet för 
projektet som utvecklats av studenterna. 

Under diskussion och slutsats framgår studenternas egna åsikter och tankar om 
projektet samt utvärdering av det analyserade resultatet. 

Avsnittet referenser innehåller från var information har hämtats och när. 

Det slutliga kapitlet med bilagor är till för att komplettera resultatet i rapporten. 
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2 Teoretisk bakgrund 

2.1 WinGrodan 

WinGrodan är ett statistik-, Anmälnings- och tävlingsprogram för simning. 
Systemet är utvecklat av företaget IC-Control som är marknadsledande i norden 
inom sportteknologi. Programmet innehåller administrativa funktioner som 
exempelvis:  

 Manuell inmatning av grenar och deltagare eller inläsning från 
anmälningsfiler. 

 Startlistor. 

 Debiteringsunderlag. 

 Tidsprogram. 

 Rekordbevakning. 

 Inmatning av laguppställningar. 

 Seedning av alla olika seedningstyper. 

 Tidtagning med både manuell inmatning och automatisk tidtagning. 

 Poängräkning både för föreningspoäng, Grod-poäng och individuella 
poäng. 

 Resultathantering med ett stort urval av listor som t:ex totalt, i 
åldersgrupper och per förening eller distrikt. 

Utöver generella funktioner för administration innehåller WinGrodan en rad så 
kallade smarta funktioner som syftar till att förenkla och snabbar upp det 
tävlingsadministrativa arbetet. 

2.1.1 Smarta funktioner 

Grenfiler 

Arrangören skapar tävlingens grundinformation och anger grenar samt övrig 
information. Med ett klick på en kommandoknapp, skapar arrangören en grenfil 
som används av de anmälda föreningarna, för anmälan till tävlingen i 
anmälningsprogrammet. Grenfilen innehåller grennummer, klass, åldersgränser, 
kvalgränser och övrig information. Med hjälp av denna information tar 
anmälningsprogrammet fram, ur föreningens statistik, vilka simmare som är 
möjliga att anmäla till respektive gren. 

Anmälningsfiler 

Anmälningsfilerna från de anmälda föreningarna, läses in på några sekunder. 
WinGrodan kan importera alla typer av anmälningsfiler som används i Sverige, 
Norge och Danmark. 
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Resultatfiler 

WinGrodan skapar resultatfiler som används för att uppdatera föreningens 
statistik och även OCTO som är det rikstäckande statistikprogrammet i Sverige 
och Danmark. Tävlingsarrangören kan också med ett klick, automatiskt uppdatera 
sin förenings statistik med resultaten från aktuell tävling. 

Rekordbevakning 

Rekord för världen, Europa, norden, nationen, distriktet, föreningen och egna 
rekord, kan bevakas under tävlingen. Rekorden kan manuellt matas in eller läsas in 
från en rekordfil som innehåller aktuella rekordinnehavare och tider. Rekorden 
kan också visas på t ex startlistor. Rekordbevakning sker både under manuell 
inmatning av tider och under automatisk tidtagning. 

Unikt ID-nummer 

Vid anmälning av simmaren i WinGrodan, tilldelas denna ett unikt ID-nummer 
som följer simmaren under hela tävlingen. Med hjälp av detta ID-nummer, kan 
användaren snabbt och enkelt arbeta i WinGrodan. 

Tidtagning 

Slut och mellantider, kan matas in manuellt eller läsas in automatiskt via aktuell 
tidtagarutrustning. Sträcktider för lagkapper räknas ut automatiskt. Tiderna från 
Omegas tidtagningsenheter OSM5, OSM6, ARES och PowerTime, kan läsas in 
direkt i WinGrodan. 

VT-terminal (Speaker) 

För att speakern ska kunna arbeta på ett enkelt, bekvämt och snabbt sätt, kopplas 
en VT-terminal till WinGrodan. På denna visas all information en speaker kan 
önska, även under automatisk tidtagning. 

Grafisk tavla 

För att publiken lätt och snabbt ska kunna få information under tävlingen, kan en 
stor grafisk tavla kopplas till WinGrodan. Under automatisk tidtagning visas 
exempelvis aktuell gren och rekord samt simmarnas banor, namn, placeringar och 
tider. 

Live-timing 

För att alla ska ha möjlighet att följa tävlingen direkt, kan tävlingen visas live på 
Internet. Även under tidtagning med bilder och tider direkt från bassängen (Mats, 
2005). 
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2.2 Interaktionsdesign 

Grunden för att uppnå ett väl fungerande system med god användbarhet är att 
fundera över vilka personer som kommer att använda systemet och vad de vill 
kunna uppnå med systemet. En ledande fråga inom utveckling som är värt att 
fundera över är: 

 

”Hur optimerar man användarnas interaktioner med systemet, miljön eller produkt, så att de 
främjar och framför användarnas aktiviteter på ett effektivt, lämpligt och användbart sätt?” 
(Rogers, Sharp, & Preece, 2011, s. 7) 

 

För att kunna besvara denna fråga gäller det i huvudsak att förstå målgruppen av 
användare och hur de skall samverka med systemet. Följande punkter är generella 
aspekter som ger utvecklaren en mer förståelse för hur användare kommer att 
interagera med systemet, vilket man bör undersöka eller fundera över: 

 

 Vad är människor bra respektive dåliga på? 

 Vad kan vara till hjälp för användarna med hur de i dagsläget utför sina 
uppgifter? 

 Vad kan ge kvalitativa användarupplevelser? 

 Vad vill användarna ha? 

 Involvera gärna användarna i utvecklingsprocessen för att ta vara på tankar, 
idéer och känslor. 

 Att använda användarvänliga tekniker under designprocessen som redan är 
beprövade och testade (Rogers, Sharp, & Preece, 2011, ss. 7,8). 

 

2.2.1 Interaktionsdesignens huvudprinciper 

Att skapa användarupplevelser som förbättrar och ökar människors sätt att arbeta, 
kommunicera och interagera med varandra kallas för interaktionsdesign. Vikten av 
arbetet läggs på den praktiska delen där man funderar över hur man skall kunna 
åstadkomma dessa användarupplevelser. Man bör även ha förståelse för de 
känslor som utvecklas av användarna (Rogers, Sharp, & Preece, 2011, ss. 9-11). 
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Interaktionsdesign består av ett antal huvudprinciper: 

1. Identifiera behov och fastställ krav. 

 

2. Designa alternativa förslag som täcker behoven och möter kraven. 

 

3. Konstruera interaktiva versioner av designförslagen så att funktionaliteten 
kan beprövas och att man som användare enklare kan bilda sig en 
helhetsuppfattning. 

 

4. Utvärdera vad som har konstruerats och om alla krav blivit uppfyllda 

 

Uppföljning och utvärdering anses vara den centrala delen inom 
interaktionsdesign. Det är då man undersöker om målen är uppfyllda och att 
användarna är tillfredsställda med systemet. Vanligtvis används en metod där man 
fokuserar på användarna och försöker involvera dem tidigt i designprocessen för 
att ta reda på vilka känslor som utvecklas hos dem (Rogers, Sharp, & Preece, 2011, 
s. 15). 

Fördelarna att involvera användarna tidigt i utvecklingsfasen är många och det är 
deras mål samt vad de vill kunna åstadkomma med systemet som driver hela 
projektet framåt. Genom att studera användarnas beteende och de känslor som 
utvecklas, kan man överväga om systemet tillfredställer användarnas behov och 
förväntningar. Fokusera på användarna och utveckla efter deras önskemål än att 
utforma något som man antar att de vill ha (Rogers, Sharp, & Preece, 2011, ss. 16, 
236-329). 

2.2.2 Användbarhet 

Innan utveckling av system skall man först fastställa vad som är kundens högsta 
önskan. Är det den objektiva delen rörande funktionalitet och lönsamhet eller är 
det de känslor som användarna utvecklar vid aktivt användande av systemet som 
skall prioriteras? I vilket fall som helst är det bra om man tar fram de olika målen 
man skall sträva efter och dela in dessa i mål för användbarhet och 
användarupplevelser. Man bör ha i åtanke att användbarheten ligger som grund 
för kvalitén av användarupplevelsen (Rogers, Sharp, & Preece, 2011, s. 18). 
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Vid avgörandet om ett system är användbart så är det många aspekter som måste 
beaktas. Dessa har inverkan på den slutgiltiga känslan av användbarhet som bryts 
ner i följande mål: 

 

 Rätt funktionalitet: Användarna skall kunna utföra de uppgifter de önskar 
kunna göra med systemet. 

 

 Effektiv att använda: Systemet skall kunna uppfylla sina uppgifter på ett 
effektivt sätt. 

 

 Säker att använda: Användarna skall vara skyddade ifrån farliga och 
oväntade situationer. 

 

 Enkel att lära sig: Så att användaren snabbt och enkelt kan utföra sina 
uppgifter. 

 

 Enkel att komma ihåg: Även med en tids frånvaro skall man kunna 
komma ihåg hur systemet fungerar. 

 

För kontroll om ett mål blivit uppfyllt, görs detta enklast med konkreta frågor. 
Frågan, är systemet enkelt att lära sig? Kan visserligen enkelt besvaras med ja eller nej 
men med svaret nej innebär det stora komplikationer då man som utvecklare inte 
fått något specifikt svar på varför systemet är svårt att lära sig. Därmed måste 
således även frågorna brytas ner i detalj som exempelvis. 

Hur lång tid tog det för användaren att: 

 Förstå och lära sig lägga till en användare i systemet? 

 Visa information om en specifik användare? 

 Ändra resultat för en specifik tävling? 

Baserat på svarsresultaten från dessa frågor kan man i sin tur ställa frågan huruvida 
de är acceptabla eller inte. Om inte så medför det att ett eller flera mål inte blivit 
uppnådda och vidare åtgärder krävs för att uppnå en bättre användarvänlighet 
(Rogers, Sharp, & Preece, 2011, ss. 18-23). 

2.2.3 Nielsens 10 användbarhetsprinciper 

Jakob Nielsen, även kallad kungen av användbarhet, anses av rankningssidan US 
News & World Report vara världens ledande expert på användbarhet för webben  
(Nielsen, Jakob Nielsen Biography, 2012).  
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Nielsen har genom åren tagit fram en hel del olika användbarhetsmetoder, bland 
annat heuristisk utvärdering som är en metod att finna problem med 
användbarheten som senare kan åtgärdas via en iterativ designprocess. Nielsen 
rekommenderar att använda sig av tre till fem personer som utvärderar. Detta för 
att man som enskild individ inte kommer att finna alla användbarhetsproblem. 
Dessutom är det bevisat att erfarenheter från olika projekt för olika personer gör 
att man som person ser användbarhetsproblemen på olika sätt. Att använda sig av 
fler än fem personer anser Nielsen inte nödvändigt eftersom man inte kan utläsa 
så mycket mer information. Fördelen med utvärderingen enligt Nielsen är att den 
är snabb, lätt och billig så att man själv ofta gör den. 

Den heuristiska utvärderingen utförs enskilt av utvärderarna och får således inte 
kommunicera med varandra tills alla har inspekterat gränssnittet. Först när alla är 
färdiga med sina utvärderingar får man sammanställa resultaten tillsammans 
(Nielsen, Heuristic Evaluation: How-To, 2012).  

Nielsen har skapat 10 användbarhetsprinciper som generellt är tumregler istället 
för specifika riktlinjer för hur användargränssnittet skall konstrueras (Nielsen, 10 
Heuristics for User Interface Design, 2012). 

Visibility of system status 

Eftersom många funktioner rörande multimedia tar upp användarnas kapacitet av 
bandbredd bör man överväga vilken bandbredd som majoriteten av besökarna 
innehar och konstruera därefter (Nielsen, Användbar Webbdesign, 2001, s. 134). 

Användarna bör alltid bli informerade av systemet av vad som pågår genom 
meddelanden som ges inom en rimlig tid  (Nielsen, 10 Heuristics for User 
Interface Design, 2012). 

Match between system and the real world 

Användaren skall på ett enkelt sätt förstå systemet då det är rekommenderat att 
systemet använder sig av ord, fraser och begrepp som är bekanta för användaren 
istället för att använda sig av otydliga och vilseledande systemorienterade begrepp. 
Informationen bör i sin tur presenteras för användaren utifrån en naturlig och 
logisk ordning (Nielsen, 10 Heuristics for User Interface Design, 2012). 

Följande huvudregler är också värda att följa: 

 Kort och koncis text: Reducera textmängden ordentligt jämfört med 
mängden om den hade publicerats i tryck. 

 Lättskummad text: Utsätt inte användarna för text som är otydlig eller 
svår att läsa. Använd rubriker, underrubriker, punktlistor och kortare 
stycken för att inbjuda användaren till att enkelt kunna finna den 
information som man söker. 

 Hypertext: Använd hypertext för att dela upp stora informationsmängder 
på flera sidor. 
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 Anlita webbredaktörer: För att omforma otympligt innehåll så att kraven 
för en god webbdesign uppfylls kan det vara bra att man istället anlitar 
webbredaktörer då ett bra innehåll kräver hängivna medarbetare som vet 
hur man skall skriva (Nielsen, Användbar Webbdesign, 2001, s. 101). 

User control and freedom 

Som användare väljer man ofta fel funktioner av misstag och då är det bra om 
systemet innefattar en funktion som är tydligt markerad så att användaren i sin tur 
kan använda denna för att lämna sitt oönskade tillstånd. Denna hjälpfunktion skall 
innehålla metoder för att ångra eller göra om aktuell operation. Användaren skall 
kunna undgå en längre utdragen dialog med systemet för att återgå till önskat 
tillstånd (Nielsen, 10 Heuristics for User Interface Design, 2012). 

Consistency and standards 

Systemet bör byggas på ett sådant sätt att användarna inte behöver bli fundersam 
över olika ord, tillstånd eller processer. Därmed är det rimligt att utvecklaren är 
konsekvent i sin programmering, följer de eventuella standarder som finns och 
plattformens konventioner (Nielsen, 10 Heuristics for User Interface Design, 
2012). 

Error prevention 

Förutom att tillhandahålla användaren med en hjälpfunktion som presenterar 
tydliga felmeddelanden är att man försöker konstruera systemet så att chansen för 
fel att uppstå från systemets sida reduceras eller till och med förhindras helt. En 
annan ide är att ge användaren chansen att först bekräfta sitt val innan processen 
startar (Nielsen, 10 Heuristics for User Interface Design, 2012). 

Recognition rather than recall 

Belasta inte användaren med information som inte är relevant för den aktuella 
processen utan se till att rätt information presenteras på rätt plats och att 
överflödig information döljs för användaren. Framhäv den text med instruktioner 
som berör hur systemet eller den process man valt på ett lämpligt sätt så att den är 
synlig och lättåtkomlig för användaren (Nielsen, 10 Heuristics for User Interface 
Design, 2012). 

Flexibility and efficiency of use 

Effektivisera systemet genom att låta den erfarna användaren att kunna använda 
funktioner som påskyndar interaktionen med systemet. På så sätt lyckas man även 
tillgodose de erfarna användarna krav och önskemål eftersom användaren då kan 
skräddarsy återkommande processer. Dessa funktioner är dolda för den oerfarne 
användaren (Nielsen, 10 Heuristics for User Interface Design, 2012). 
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Aesthetic and minimalist design 

Eftersom användaren inte skall belastas med irrelevant information bör således 
även dialogen mellan systemet och användaren enbart innehålla relevant 
information. För varje liten extra del av information inom en dialog minskar den 
relevanta informationens synlighet då de konkurrerar om uppmärksamheten 
(Nielsen, 10 Heuristics for User Interface Design, 2012).  

Help users recognize, diagnose and recover from errors 

Då systemet skall bestå av text som är lätt för användaren att förstå och känna 
igen bör således även felmeddelande vara av samma slag. Det är då 
rekommenderat att undvika felkoder och istället uttrycka felmeddelandet utförligt i 
klartext samt ge förslag en lösning (Nielsen, 10 Heuristics for User Interface 
Design, 2012). 

Help and documentation 

Användaren kan ibland vara i behov av information för att utföra sina uppgifter. 
Även om det är bättre att sträva efter att skapa ett system där användaren enkelt 
förstår hur man skall gå tillväga kan det ibland ändå vara nödvändigt att 
tillhandahålla hjälpinformation. Sådan information bör vara lätt att finna och 
använda, vara fokuserad på användarens problem och lista de konkreta åtgärder 
som användaren eventuellt är i behov av. Listan bör vara kompakt och innehålla 
endast väsentliga åtgärder för det aktuella problemet (Nielsen, 10 Heuristics for 
User Interface Design, 2012). 

2.2.4 Användarupplevelse 

Vid utveckling av system är det inte bara den objektiva delen rörande 
användbarhet som man skall ha i åtanke. Utvecklare måste även reflektera över 
vilka personer som kommer att använda systemet och konstruera därefter. Genom 
att studera användarnas beteende och vilka känslor de utvecklar vid användandet 
av ett system kan man överväga om systemet tillfredställer användarna tillräckligt 
(Rogers, Sharp, & Preece, 2011, ss. 326-329). 

De känslor som utvecklas kan delas in i önskvärda och oönskade aspekter. Det är 
en självklarhet att man alltid skall sträva efter att få fram så många positiva känslor 
och försöka eliminera de negativa känslorna hos användarna. 

Exempel på önskvärda aspekter (positiva): 

 Tillfredställande 

 Spännande 

 Motiverande 

 Underhållande 

 Utmanande 
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Exempel på oönskade aspekter (negativa): 

 Tråkig 

 Irriterande 

 Frustrerande 

 Barnslig 

 

Likväl målen för användbarheten så besvaras även målen för användarvänligheten 
effektivast genom konkreta frågor. Utifrån användningsområdet är det dessutom 
viktigt att överväga vilka typer av känslor som är bäst lämpade för sitt system, 
baserat på hur systemet skall användas och av vilka personer. Om ett system visar 
sig utmanande kan det i längden vara irriterande eller till och med frustrerande 
(Rogers, Sharp, & Preece, 2011, ss. 23-25). 

 

2.3 Webbdesign 

Även om man lyckas uppnå en användarvänlig sida så måste man även ha en 
tilltalande design. Det är dock ingen mening med att ha en fräck design om sidan 
inte är användbar, enkel och uppfyller sitt huvudsyfte funktionsmässigt. Designen 
kan först tillämpas då huvudsyftet är uppnått och det bästa sättet för att 
konstruera användbara designlösningar är att studera användarna och ta reda på 
vad de uppskattar, vad som är lätt att använda och var de får problem eftersom en 
design även kan påverka användbarheten negativt (Nielsen, Användbar 
Webbdesign, 2001, ss. 3, 8-10). 

2.3.1 Webbplatsdesign 

Hemsidan för webbplatsen bör skilja sig ifrån övriga undersidor designmässigt. 
Självklart skall sidorna vara av samma stil men hemsidan skall utmärka sig lite 
extra. Sidans huvuduppgift är att besvara följande frågor för användaren: 

 Var är jag? 

 Vad tjänar webbplatsen för syfte? 

För användare som är en återkommande besökare av hemsidan är dess främsta 
uppgift att utgöra startpunkt för navigeringen. Är användaren istället en ny 
besökare av sidan så är hemsidans centrala uppgift att tala om för användaren vad 
webbplatsen tjänar för syfte som skall kunna besvaras utifrån dess design (Nielsen, 
Användbar Webbdesign, 2001).  
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2.3.2 Navigering 

Internet är en rymd som består av miljontals sidor vilket gör att användaren har 
svårt att orientera sig inom denna informationsrymd. För att underlätta 
orienteringen förser man användaren med någon form av navigationsstöd vars 
gränssnitt skall besvara tre grundläggande frågor för användaren: 

1. Var är jag? – Är förmodligen den viktigaste frågan av dessa tre. Utan att 
veta var man befinner sig så är det mycket svårt att förstå strukturen på 
webbplatsen. 

2. Var har jag varit? – En fråga som är svår att besvara om man inte 
använder sig av cookies eller liknande spårningsmetoder. Som tur är 
tillhandahåller dagens webbläsare användbara funktioner såsom den kända 
tillbakaknappen som ofta kommer väl till hands. I listan över tidigare sidor 
kan man ta reda på var man har varit och när. 

3. Vart kan jag gå? – De navigationsalternativ och övriga länkar som 
existerar på sidan besvarar denna fråga. Har användaren dessutom kunnat 
skapa sig en ordentlig uppfattning av webbplatsen kan denne ha en viss 
kännedom om, än så länge, osynliga sidor som kan tänkas besökas av 
användaren. I slutändan är det uppenbart att en bra struktur över sin 
webbplats är ett av de bästa sätten för att besvara just denna fråga (Nielsen, 
Användbar Webbdesign, 2001, ss. 188-191). 

2.3.3 Webbplatsstruktur 

Utan en bra webbplatsstruktur är det mycket svårt att få till ett fungerande 
navigationssystem då dålig strukturering av information alltid innebär en dålig 
användbarhet. Till detta finns det två viktiga regler som just berör 
webbplatsstruktur: 

1. Att webbplatsen innehar en struktur – Vissa webbplatser konstrueras 
allt för snabbt utan den minsta tanke på struktur vilket i sin tur orsakar 
oordning av sidorna som dessutom saknar ett organiserat sammanhang 
mellan varandra. 

2. Att strukturen återger användarens uppfattning av webbplatsens 
informations- och tjänsteutbud – Baserat på de operationer som 
besökarna förväntas att utföra på webbplatsen avgör man hur strukturen 
skall konstrueras och vad den skall bestå av (Nielsen, Användbar 
Webbdesign, 2001, s. 198). 

2.3.4 Enkelhet 

Lättanvända webbplatser utmärker man enklast genom att prioritera enkelhet och 
att lägga huvudvikten på användarnas behov istället för en strålande design 
(Nielsen, Användbar Webbdesign, 2001, s. 3).  
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Enkelhet bör således alltid vara det drivande målet för all siddesign eftersom det är 
innehållet som är det primära intresset hos användaren. Lika viktigt som 
enkelheten är att webbplatsen är utvecklad så att funktionaliteten inte besväras av 
vad för typ av plattform eller webbläsare som används (Nielsen, Användbar 
Webbdesign, 2001, s. 97).  

 

2.4 .NET 

.NET är ett ramverk med integrerande Windows komponenter med stöd för 
utveckling och användning av applikationer samt webbtjänster för XML 
(eXtensible Markup Language). .NET ramverket är utformat för att uppfylla 
följande mål: 

 Att tillhandahålla en konsekvent objektorienterat programmeringsmiljö 
oavsett om objektkod exekveras lokalt, exekveras lokalt men är Internet-
distribuerat eller exekveras via fjärrstyrning. 

 Att tillhandahålla en kod exekveringsmiljö som minimerar distribution med 
programvara samt versionskonflikter. 

 Att tillhandahålla en kod exekveringsmiljö som främjar säker exekvering av 
kod inklusive kod som utvecklats av en okänd part. 

 Att tillhandahålla en kod exekveringsmiljö som eliminerar 
prestandaproblem hos scripted eller interpreted miljöer. 

 Att erbjuda en konsekvent utvecklingsupplevelse mellan olika typer av 
applikationer som är baserade på Windows och webb applikationer. 

 Att bygga all kommunikation på branschstandarder för att säkerställa att 
den .NET-baserade koden kan integreras med annan typ av kod. 

.Net ramverket har två huvudkomponenter: Common Language Runtime (CLR) 
och .NET Framework Class Library. CLR är fundamentet för .NET. Man kan se 
det som att en agent tar hand om all kod vid exekvering, tillhandahåller tjänster 
såsom minneshantering och trådhantering samt upprätthålla kontroll för att främja 
säkerhet och stabilitet. Konceptet kodhantering är en fundamental princip av 
runtime. Kod riktat mot runtime kallas för managed code medans kod som inte 
riktar sig mot Runtime kallas för unmanaged code. 

Den andra huvudkomponenten i .NET ramverket är klassbibliotek som är en 
omfattande objektorienterad samling av återanvändningsbara typer som kan 
användas för att utveckla en rad olika applikationer som exempelvis traditionella 
konsol applikationer, Graphical User Interface (GUI) applikationer samt 
ASP.NET applikationer som Web Forms och XML webbtjänster. .NET 
ramverket kan hostas av icke hanterbara komponenter som laddar CLR in i deras 
processer och initierar exekveringen av hanterad kod  och därmed skapar en miljö 
för mjukvaran som kan utnyttja både hanterade och ej hanterbara funktioner. 
.NET bidrar inte bara med ett flertal runtime hosts utan stödjer också utveckling av 
tredje partens runtime host (Microsoft, 2012). 
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2.5 ASP.NET 

ASP.NET är ett ramverk eller verktygslåda för att skapa webbapplikationer. Det är 
ett program som fungerar över ett nätverk. Användaren använder oftast (ej 
uteslutande) en webbläsare för att kommunicera med en server via ett intranät 
eller Internet. 

ASP.NET 1 har infört några centrala teman som har legat till grund alla versioner 
av ASP.NET, inklusive senaste versionen, ASP.NET 4:  

 ASP.NET är integrerat och tätt bundet till .NET ramverket på så sätt att 
.NET runtime är värd åt ASP:NET applikationerna och alla funktioner i 
.NET är tillgängliga för ASP.NET. 

 ASP.NET applikationer byggs med hjälp av Hypertext Markup Language 
(HTML) och C# klasser. Men allt, inklusive HTML koden kompileras till 
.NET klasser för att öka prestanda. 

 För att skapa ASP.NET applikationer används vanligtvis Microsoft Visual 
Studio som erbjuder ett omfattande stöd för ASP.NET. Stöd finns bl.a. för 
IntelliSense, felsökning, paketering och distribution. ASP.NET 
applikationer kan byggas utan hjälp av Visual Studio men arbetet blir 
betydligt svårare och mer tidskrävande. 

 ASP.NET stöder alla språk som stöds av .NET ramverket som exempelvis 
Visual Basic och C#. Dock har C# blivit det dominerande .NET språket 
och används vanligtvis vid utveckling av ASP.NET applikationer.  

 ASP.NET är tätt sammankopplat med Internet Information Server (IIS) 
som är Microsofts egna webbserver och ett måste för att kunna använda 
ASP.NET. IIS finns bara tillgängligt till Windows och fungerar bäst om 
den körs på Microsoft Windows Server. Dock ges ingen alternativ att 
använda produkter från andra tillverkare. 

Programmerare som är förtrogna med annan typ av .NET utveckling känner igen 
dessa teman då verktygen är liknande och konstruktion samt underhållning av 
projekt görs på samma sätt. 

2.5.1 Strukturen i ASP.NET 
 
ASP.NET kan delas upp i två delar: Web Forms och kärnplattform, som 
illustreras i figuren nedan. Dock är gränsen inte helt klar som i figuren. 

 

Figur 1 Indelningen i ASP.NET (Freeman, 2011, s. 14) 
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Det senaste tillskottet till ASP.NET är MVC ramverket. MVC står för Model 
View Controller och det följer en utvecklingsstil som är mycket annorlunda 
jämfört med Web Forms så till vida att HTML och Hypertext Transfer Protocol 
(HTTP) involveras på annat sätt. Modellen kan således delas upp på följande sätt. 

 

Figur 2 Tillägg av MVC i ASP.NET (Freeman, 2011, s. 15) 

Med tillägg av MVC ramverket, kan två helt olika sätt tillämpas vid 
webbapplikationsutveckling. Båda metoderna kan dra nytta av de underliggande 
funktionerna i kärnplattformen. 

Kärnplattformen 

Som en del av dess utveckling, har ASP.NET breddat sin uppsättning av 
funktioner som ligger till grund för ASP.NET program. Dessa är funktioner som 
standardiserad fel hantering, stöd för att skapa XML och JavaScript Object 
Notation (JSON) webbtjänster och funktioner för att hantera webbadresser som 
webbapplikation visar för omvärlden. Från och med ASP.NET version 4 skapar 
Visual Studio ASP.NET projekt med inbyggt stöd för jQuery som är ett populär 
JavaScript-bibliotek. jQuery är en viktig plattformsfunktion eftersom det kan 
användas för både Web Forms och MVC ramverket. För att man skall kunna 
hantera både Web Forms och MVC ramverk på ett effektivt sätt krävs det att 
utvecklaren behärskar de grundläggande funktionerna i ASP.NET. De 
uppsättningar av funktioner som kärnplattformen stödjer är omfattande. 

Web Forms (Webbformulär) 

Web Forms är en uppsättning användargränssnittskontroller som bygger på 
toppdelen av kärnplattformen. Sedan introduktionen av MVC har användandet av 
Web Forms minskat och det finns vissa begränsningar med dess användning. Web 
Forms skapar en tillståndsdefinierad applikation genom att bädda in dold data i 
HTML forms som sedan skickas till webbläsaren. Mängden data kan växa kraftigt 
vilket kan medföra att komplexa Web Forms applikationer inte passar för 
applikationer som är avsedda för internet då de kan ta upp mycket bandbredd.  
Web Forms används ändå ganska mycket då det är snabbt att utveckla och lätt att 
lära sig. De innehåller också många enkla funktioner för de vanliga scenarion som 
uppkommer inom webbutveckling.  
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MVC Ramverket 

MVC ramverket bygger på ett gammalt designmönster men har på senare tid blivit 
ett väldigt populärt verktyg inom utveckling av ASP.NET applikationer. Verktyget 
lämpar sig särskilt bra för storskaliga applikationer som behöver underhållas över 
en längre tid men det innebär också att erfarna .NET utvecklare måste lära sig nya 
koncept vilket medför en större investering i introduktionsfasen. Skillnaden 
mellan Web Forms och MVC ramverket är att utvecklare som jobbar med MVC 
förväntas att ha större kunskap och förståelse för HTML och HTTP. Inga detaljer 
är dolda och det kräver mer utav utvecklaren. Dock kan det leda till att 
applikationer utvecklade med hjälp av MVC ramverket är mer anpassade till just 
HTTP och dess karaktäristiska funktioner (Freeman, 2011, ss. 13-16). 

MVC ramverket är byggt kring designmönstret MVC. Applikationer utvecklade 
enligt detta mönster bryts ner i tre delar, så kallade concerns. Dessa är Model, View 
och Controller.  

Den viktigaste delen av en MVC applikation är domain model eller domän modellen. 
Domän betyder helt enkelt det universum eller värld som applikationen befinner 
sig i. Exempelvis, en bankapplikation är domän för allt inom banken som 
applikationen arbetar med. Detta kan inkludera konton, kreditgränser, räntor etc. 
Domänen inkluderar även processer som utförs på dessa som exempelvis 
överföring av pengar mellan konton, insättningar, uttag, skapandet av nya konton 
mm. Vid MVC utveckling av en applikation skapas en presentation för mjukvaran 
av denna domän och det är den som är domän modellen. 

I MVC ramverket är View eller vy är en mall som genererar ett svar till en 
förfrågan, oftast HTML som sänds till webbläsaren. Andra typer av data som till 
exempel XML kan också genereras. Vyer är den enklaste delen av MVC men för 
utvecklare som använder MVC 3 behöver man lära sig en ny typ av märkspråk 
som kallas för Razor som också är namnet på den vytjänst som används i denna 
version.  

De tre delarna i en MVC applikation innehar definierade roller som är tydliga och 
själva grundtanken med MVC är att dessa inte skall blandas med varandra, de skall 
istället ha klara avgränsningar. Detta betyder att förfrågningar inte bearbetas i 
modellen, då vy endast används för att rendera innehåll och att kontroller är den 
del som sammanfogar modell och vy. Controller som ansvarar för att bearbeta 
inkommande förfrågningar, utföra operationer på domän modellen samt välja den 
View som skall renderas som svar till förfrågan presenteras i bilden nedan. 

 

Figur 3: Interaktionen i en MVC applikation (Freeman, 2011, s. 555). 
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Bortsätt från att utvecklare måste lära sig nya koncept vid användandet av MVC 
ramverket tar det ofta längre tid innan en funktionell applikation börjar ta form 
jämfört med Web Forms. MVC ramverket kräver också en större initial 
investering men som kan löna sig i längden om applikationen avses existera och 
underhållas under en längre tid (Freeman, 2011, ss. 554-555). 

 

2.6 C# 

C# är ett typsäkert objektorienterat programmeringsspråk som låter utvecklaren 
bygga en mängd säkra och kraftfulla applikationer som kan köras på .NET 
ramverket. C# kan användas för att skapa traditionella Windows klientprogram, 
XML webbtjänster, distribuerade komponenter, klient-server applikationer, 
databasapplikationer och mycket mer.  

C# syntaxen är enkel och lätt att lära sig. Syntaxen liknar den i C, C++ eller Java. 
C# syntax förenklar många av de komplexa funktioner som C++ har och 
erbjuder istället mer kraftfullare funktioner. C# stödjer även generiska metoder 
och typer, som ger ökad säkerhet och prestanda och iterationer, som möjliggör 
implementation av samlingsklasser för att definiera anpassade villkorsbeteenden 
för iteration som i sin tur är enkla att använda för klientkoden. 

C# är ett objektorienterat språk som stödjer begreppen inkapsling, arv och 
polymorfism. Alla variabler och metoder, inklusive Main metoden i programmets 
inträdespunkt, kapslas in i klassdefinitioner. En klass kan ärva direkt från en 
förälderklass men kan implementera över hur många olika användargränssnitt som 
helst (Microsoft, 2012). 

 

2.7 PHP 

PHP stod från början för Personal Home Page och skapades år 1994 av Rasmus 
Ledford men med tiden växte dess popularitet, användarvänlighet och kapacitet 
och började användas i mer professionella sammanhang. PHP kom således att 
betyda PHP: Hypertext Preprocessor. PHP är ett vida spritt open source allmänt 
scriptspråk vilket menas med att det är gratis, öppet och tillgängligt för alla. 
Språket lämpar sig speciellt för webbutveckling och kan bäddas in i HTML. 
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Figur 4 Ett enkelt förslag på PHP kod (PHP.net, 2012). 

I bilden ovan illustreras att man kan skriva ut HTML med hjälp av PHP sidor. 
Man säger att PHP koden ekar ut texten ”Hi, I´m a PHP script!”. För köra PHP 
kod krävs starttaggen <?php och sluttaggen ?> 

PHP är ett så kallat cross-platform språk vilket innebär att det går att köra språket på 
de flesta operativsystem som till exempel Windows, Unix, Linux och Mac. PHP 
script som är skrivna på en typ av server kan också oftast köras på en annan med 
en liten eller ingen modifikation. Det är relativt enkelt att komma igång med PHP 
jämfört med många andra alternativ som finns och det är även lätt att 
kommunicera med de flesta typer av databaser. Eftersom PHP är ett open source 
språk är det också gratis vilket kan vara till stor fördel för projekt med liten 
budget. 

PHP är även ett så kallat server side språk vilket innebär att PHP koden finns på en 
värd dator alltså en server. Servern skickar webbsidor till besökaren som 
efterfrågar en viss sida. När en besökare går till en webbsida skriven i PHP läser 
servern PHP koden och bearbetar den enligt de instruktioner som finns i scriptet. 
I bilden nedan illustreras hur PHP språket säger till servern att skicka lämplig data 
(HTML kod) till webbläsaren som i sin tur behandlar den mottagna koden precis 
som om det skulle göras med en vanlig HTML-sida (Ullman, 2012, s. xii). 

 

 

Figur 5: Hur PHP passar in i modellen för client och server (Ullman, 2012, s. xii). 
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Figur 6: Client och server processen för en HTML (Ullman, 2012, s. xiii). 

Bilden ovan beskriver en statisk HTML sida där servern enbart skickar HTML 
data till webbläsaren och ingen server side tolkning görs och på grund av detta kan 
vanliga HTML sidor köras direkt i en webbläsare utan någon server inblandning 
över huvud taget (Ullman, 2012, s. xiii) 

 

2.8 Databaser 

Företag och organisationer har ett stort behov av att kunna spara information och 
data på ett enkelt och effektivt sätt. De flesta system genererar eller hanterar en 
stor mängd data som behöver sparas och kunna uppdateras och ändras på ett 
enkelt och effektivt sätt av olika användare från olika vinklar. Detta behov gör att 
databaser måste finnas för att organisera data. Ett enkelt uttryckt för att beskriva 
en databas är att det är en organiserad samling av datainformation. En mer 
specifik term som används som synonym för databas är Database Management 
System (DBMS). Termen breddar begreppet och förutom att enbart innefatta den 
lagrade informationen inkluderas även metoder för att arbeta med data de verktyg 
som i sin tur används för att underhålla informationen. I stort sätt är alla databaser 
och DBMS som används idag är så kallade Relational Database Management 
Systems (RDBMS) eller relationsdatabaser som man säger på svenska. Denna typ 
av databas är baserad på tvådimensionella lagrings områden som kallas för table 
(tabell) eller relation och som kan sammankopplas baserat på ett gemensamt fält 
eller ett set av fält. 

En tabell är en fundamental del av relationsdatabaser. Tabellen består av rader och 
kolumner som även kan kallas för fält. Varje tabell skall ha ett unikt namn i 
databasen. Inom tabellen skall varje kolumn bestå av ett unikt namn och varje 
tabell måste bestå av åtminstone en kolumn. En rad består av ett antal celler där 
varje cell har ett unikt namn och kan innehålla data. Dock kan cellen vara tom. 

Data inom en viss kolumn måste vara av samma typ. Till exempel, kolumnen ålder 
innehåller bara nummer och kolumnen beskrivning innehåller bara text. 

Tabeller i relationsdatabaser kan vara relaterade till varandra och ha en relation 
genom så kallade relationships men det är inget krav. Dessa relationer är baserade på 
värden i tabellkolumner och binds samman med något som kallas för keys 
(nycklar) och fungerar så att en tabell som har en primay key (primär nyckel) är 
kopplad till en foreign key (relationsnyckel) i en annan tabell. 
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Primärnyckeln är en viktig komponent av relationen men har också andra 
uppgifter. Nyckeln kan hålla data som till exempel ID och avdelningsnummer 
men dess primära roll är att unikt identifiera en rad i tabell. Primärnyckeln kan 
därför inte vara tom, vilket också betyder att ett primärnyckelsfält måste innehålla 
non null (icke tom) data för varje rad. Det är inget krav på att det skall finnas en 
primärnyckel på varje tabell men det anses som god praxis att ha. En primärnyckel 
kan bestå av en eller flera kolumner och även om vissa kolumner innehåller 
dubbla värden så är kombinationen unik. En nyckel som består av flera kolumner 
kallas för composite key (Kriegel & Trukhnov, 2008, ss. 16-18). 

 

2.9  SQL 

Structured Query Language (SQL) är ett standardspråk för att hämta och 
modifiera data i ett DBMS. SQL existerar inte utanför DBMS och kan heller inte 
exekveras utan det. Vid användandet av SQL konstruerar man en fråga till ett 
DBMS och får tillbaka ett resultat som tas emot med något klientprogram. För det 
mesta hanteras en SQL fråga som en sats oavsett hur lång eller komplex frågan är 
och den exekveras som en helhet eller inget alls. Hur SQL satser är översatta till 
maskinkod och exekveras är dolt bakom satser såsom SELECT, INSERT eller 
UPDATE och uppgiften att översätta dem till själva maskinkommandon lämnas 
till RDBMS. SQL definierar fyra stycken standardsatser för att fråga och 
manipulera data i en tabell (Kriegel & Trukhnov, 2008, ss. 27-33).  

Deras namn och syfte är: 

INSERT Lägg till nya rader i tabell. 

Ex. 
INSERT INTO Person (namn,    arbetsplats,  stad       )  

VALUES             ('Göran', 'Riksdagen',  'Stockholm'); 

 

UPDATE Uppdatera data/ ändra existerande värden i tabell. 

Ex. 
UPDATE Person  

 SET   namn = 'Fredrik Reinfeldt'  

 WHERE yrke = 'Statsminister'; 

 

SELECT Hämta data från tabell. 

Ex. 
SELECT namn, arbetsplats  

 FROM Person  

 WHERE stad = 'Stockholm'  

 ORDER BY namn; 

 

DELETE Ta bort data från tabell. 

Ex. 

DELETE FROM Person  

WHERE stad = 'Atlantis'; 
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2.9.1 MySQL 

Relationsdatabasen MySQL har växt kraftigt sedan det skapades. Den första 
utgåvan som blev tillgänglig för allmänheten fokuserade på programvara, 
prestanda och skalbarhet som i sin tur resulterade i en optimal produkt. 
Användarna var dock främst intresserad av hastighet och skalbarhet än 
överflödiga funktioner. Senare versioner framhävde användarnas önskan vilket 
medförde att man lyckades locka ännu fler användare. 

Flexibilitet 

MySQL finns tillgängligt för nästan samtliga typer av operativsystem (OS) och 
innehar ett brett utbud av API för de mest populära programmeringsspråken 
(Gilmore, 2010). 

API är en förkortning på Application Program Interface och består av rutiner, 
protokoll och verktyg för att konstruera programvara. Ett API innehar byggstenar 
som utvecklaren sedan använder för att bygga sitt system (QuinStreet Inc, 2012).  

MySQL erbjuder även en hel del olika funktioner som kallas för lagrings verktyg 
för att hantera datainformation. Speciella verktyg är extra skickliga på vissa 
uppgifter och därför bör man använda det verktyg som anses vara effektivast. 
Som standard använder MySQL kompatibla inställningar på engelska men för 
felmeddelanden, statusmeddelanden, sortering av data och lagring av data kan 
man välja mellan mer än 35 teckenuppsättningar (Gilmore, 2010, ss. 477-480). 

Effektivitet 

I tidigare versioner har man länge klagat på bristen av avancerade funktioner som 
hindrade databasen från att antas på företagsnivå. I version 5.0 har man lyckats få 
med de funktioner som saknades för detta. Fulltext indexering och sökning har 
länge funnits stöd för i MySQL som förbättrar möjligheterna att samla in data från 
textbaserade kolumner. 

Säkerhet 

Ur säkerhetssynpunkt innehar MySQL ett brett utbud av säkerhet och 
konfigurationsalternativ. Detta för att kunna ha full kontroll över nästan alla 
tänkbara aspekter. I de konfigurationsalternativ som finns kan man exempelvis 
styra följande funktioner: 

 Huvudägare, standardspråk och port samt lokalisering av datalagring och 
övriga viktiga egenskaper. 

 Mängden minne som tilldelats trådar, cache med frågor, temporära tabeller 
samt minne för tabell och index buffert. 

 Aspekter inom de nätverksmöjligheter för MySQL inklusive tiden för hur 
lång tid det tar för att försöka ansluta innan man avbryts, högsta tillåtna 
paketstorlek att skicka emellan och mycket mer. 
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Följande egenskaper är exempel på de säkerhetsalternativ man kan hantera: 

 Totala antalet av databasfrågor, uppdateringar och anslutningar. 

 Om en användare måste uppvisa ett säkerhetscertifikat för att kunna 
åstadkomma en anslutning. 

 Privilegier för användare som bestämmer åtkomsten till tabeller och 
kolumner i databasen samt om man exempelvis kan radera eller uppdatera 
kolumn eller tabell (Gilmore, 2010, ss. 477-480). 

2.9.2 MSSQL 

MSSQL är en produkt som från början bestod av en databasmotor med 
transaktionsprotokollet Online Transaction Processing (OLTP) för att kopiera 
och sprida datainformation. Genom åren har MSSQL server utvecklats till en 
större dataplattform som kan manipulera, presentera och spara data 
(Hotek, 2008). 

Produkten har därmed blivit en ganska omfattande och komplex produkt med ett 
stort potential. En del av de större nämnvärda funktionerna är: 

 Stöd för ostrukturerad data 

o Företag har en mängd av ostrukturerad data som de ofta vill kunna 
spara såsom exempelvis data, dokument och bilder. 

 Policy-Based Management 

o För att enklare tillämpa strategier och standarder såsom 
namngivningar och standarder för konfiguration samt kodning. 

 SQL Server Integration Services (SSIS) 

o  Tillhandahåller omvandling, utbyte och laddningsfunktion för 
MSSQL server 2008.  

 SQL Server Reporting Services (SSRS) 

o En utav de viktigaste företagsfunktioner som SQL Server erbjuder. 
En tät samspelning mellan SQL server och uppvisande av 
rapporteringsfunktion genom en vanlig webbtjänst gör funktionen 
till en utav de mest övertygande rapporteringslösningar. 

 Full-Text Search Services 

o Fulltext indexering där man med en frågesyntax låter man få söka 
efter element som exempelvis typer (Lee & Bieker, 2009, ss. 4-5). 

 

Precis som MySQL innehåller MSSQL en rad olika funktioner för säkerhet och de 
strävar efter samma goda prestanda. Stor vikt som läggs på de båda systemen är 
fokuseringen på hög tillgänglighet (Lee & Bieker, 2009, s. 2). 
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3 Metod och genomförande 

3.1 Planering 

3.1.1 Planeringsdokument 

Efter tilldelning av uppdraget och ett initialt möte med uppdragsgivaren Nässjö 
SLS började studenterna planera hur arbetet i grova drag skulle läggas upp.  

Med start 2012-01-30 utformades följande Gantt schema. 

 

Figur 7 Gantt schema var en del av det planeringsdokument som utformades. Se 

Bilaga 1 Planeringsdokument 

3.1.2 Kravspecifikation 

I den inledande fasen av projektarbetet tog man först en koll på de krav och 
önskemål som uppdragsgivaren hade fastställt och utifrån denna lista skulle en 
kravspecifikation utformas. Följande krav ansågs vara centrala delar för projektet: 

 Systemet skall kunna importera data från den externa databasen OCTO 
statistik. 

 Administratör/Tränare skall kunna registrera tävlingsresultat. 

 Administratör skall kunna registrera olika typer av testövningar. 

 Administratör skall kunna föra in resultat från testövningar. 

 Användare/Simmare skall kunna föra in resultat från testövningar. 

 Administratör skall kunna se och följa en simmares utveckling över tid och 
se förändringar år från år. 

 Administratör skall kunna söka upp och filtrera alla tävlings och 
träningsresultat från samtliga simmare i föreningen. 
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 Administratör och användare skall kunna nå systemet från dator oberoende 
av vart de befinner sig. Exempelvis från hemdator, jobb dator, skoldator 
etc. 

 Information om andra simmares träningsresultat skall endast vara 
tillgänglig för administratör.  

 Användare skall endast kunna se sin egen träning och testresultat. 

 Tränare och simmare skall kunna se diagram över utveckling. 

 Diagram skall vara färgglada och enkla att förstå. 

 Systemet skall vara användarvänligt med ett klart färgtema och det skall 
vara logiskt och enkelt att söka och hitta rätt information. 

Dessa punkter utgör bilaga 2 Kravspecifikation. 

3.1.3 Analys 

Efter att studenterna konstaterat vilka krav som fanns på det önskade systemet 
började arbetet med att analysera de olika områdena. Beslut togs att vissa områden 
krävde mer information än andra. Användarvänlighet och användbarhet var något 
som uppdragsgivaren ville att man skulle ta extra hänsyn till, även enkelhet. Därför 
valde studenterna att forska extra mycket om just detta för att kunna ta vitala 
beslut angående systemet egenskaper, funktionalitet och design. 

Utvärdering av system-typ 

Nässjö Sim och Livräddningssällskap önskade ett system som var enkelt att nå 
från exempelvis en bärbar dator eller en privat dator i hemmet. Det skulle också 
vara möjligt för en simmare att föra in sina resultat själva och rapportera dagsform 
till systemet.  

Studenterna hade möjlighet att antingen göra ett system som ett lokalt system som 
i sin tur installerades på användarens dator eller ett system som nås via en 
webbplats. Att utveckla ett system som skall installeras på användarens dator 
skulle medföra vissa krav som ett webbaserat system inte behöver ta hänsyn till. 
Till exempel så måste ett sådant system kunna användas oberoende av vilket 
operativsystem användaren använder. Studenterna skulle då bli tvungna att 
utveckla olika versioner för olika operativsystem. Denna metod skulle också 
innebära att användaren hade blivit tvungen till att installera systemet på sin dator 
vilket skulle medföra extra jobb för användaren. Sammanfattningsvis gjorde detta 
att studenterna kom fram till att ett webbaserat system skulle vara den bästa 
lösningen för att möta de krav och önskemål som uppdragsgivaren hade. 

Detta beslut kändes självklart och krävde ingen efterforskning, eftersom 
studenterna ansåg sig ha tillräcklig kunskap för att vara helt säkra på att detta var 
rätt beslut. 
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3.1.4 Design 

Efter att ha analyserat hur systemet bör utformas för att möta de krav som fanns 
med i den kravspecifikationen som fastslogs började man arbeta med hur systemet 
skulle användas av de olika användarna. Till detta användes programspråket 
Unified Modeling Language (UML) som är ett populärt sätt i hela världen för att 
skapa diagram som visar applikationsbyggnad, struktur och hur systemet beter sig. 
Designen var en iterativ process och resultaten kan se i bilaga 3 UML diagram. 

Webbplatsstruktur 

Nästa steg i designprocessen var att utforma en webbplatsstruktur som var logisk 
och enkel att navigera i. För att lära sig mer om hur en webbplatsstruktur skall 
vara och hur den bör utformas kom Jakob Nielsens bok om Användbar 
Webbdesign som berör just detta väl till hands av studenterna. Nielsen säger att, 
baserat på de operationer som besökarna förväntas att utföra på webbplatsen 
avgör man hur strukturen skall konstrueras och vad den skall bestå av.  

I detta fall kommer webbplatsen bestå av en tvådelad struktur där den ena eller 
andra delen utnyttjas beroende på om det är en administratör eller en användare 
som använder systemet. Administratören förväntas utföra, eller inneha, 
möjligheten att utföra flera olika operationer jämfört med användaren. 

Enligt Nielsen så skall strukturen återge användarens uppfattning av webbplatsens 
informations- och tjänsteutbud. Studenterna fokuserade därför på att undvika 
onödigt stor struktur med för många sidor och istället utforma en struktur som 
snabbt och logiskt tar användaren till sidor med möjligheten att utföra de 
förväntade operationerna. 

Navigering 

För att användaren skall kunna navigera sig enkelt och effektivt i systemet har 
studenterna även här studerat Nielsen. För att underlätta orienteringen förser man 
användaren med någon form av navigationsstöd vars gränssnitt skall besvara tre 
grundläggande frågor för användaren: Var är jag? Var har jag varit? Vart kan jag 
gå? 

Studenterna lade därför stor vikt vid att hela tiden informera användaren om var 
man befinner sig och vilka valmöjligheter det finns för att gå vidare. Man försökte 
även utforma strukturen på ett sådant sätt så att det skulle vara enkelt att förstå var 
man tidigare hade varit.  

Interaktionsdesign och användbarhet  

För att utforma de olika sidorna och funktionerna som systemet består av har 
studenterna studerat Rogers, Sharp, & Preece teorier kring interaktionsdesign. 
Initialts identifierades krav och behov. Studenterna designade sedan olika 
lösningar och olika gränssnitt för att optimera ineraktionsmöjlighetenrna för 
användaren. Flera olika sidor konstruerades och utvärderades sedan för att se om 
kraven blivit uppfyllda. 

http://www.google.se/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=1&sqi=2&ved=0CHgQFjAA&url=http%3A%2F%2Fsv.wikipedia.org%2Fwiki%2FUnified_Modeling_Language&ei=0R3ET63uM_HP4QTI8ozpCQ&usg=AFQjCNG6pcuOdr4rtobIfcPvJ61yuSGqtg
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När det kommer till användbarhet av systemet studerades även här Rogers, Sharp, 
& Preece teorier beträffande detta. Man tittade på de olika mål som nämns 
angående den slutgiltiga känslan av användbarhet där man frågar sig följande 
frågor: Har systemet rätt funktionalitet? Är det effektiv att använda? Är det säker 
att använda? Är det enkel att lära sig? och Är det enkel att komma ihåg? 

Studenterna har också studerat Nielsen 10 användbarhetsprinciper för att öka 
användbarheten. 

Utvärdering av programmeringsspråk 

Under inledande analys bestämdes att studenterna skulle utveckla ett system som 
var helt webbaserat. Detta medför en rad olika möjligheter när det kommer till 
programmeringsspråk, men de kanske två vanligaste teknikerna att använda idag är 
PHP och ASP.NET. Studenterna har tidigare studerat båda dessa. En enkel 
google sökning om vilken teknik som är att föredra ger både ris och ros till både 
PHP och ASP.NET. Fördelen med PHP kan för mindre företag var att det är 
gratis och inga dyra programvaror eller licenser behöver inhandlas. Dock var detta 
ingen begränsning för studenterna då de via Högskolan i Jönköping hade tillgång 
till alla de verktyg som krävdes för att utveckla både PHP och ASP.NET- 
applikationer. 

Utvärderingen av programmeringsspråk började men att studenterna titta på vad 
som var viktigt för just detta system. Eftersom systemet skall kunna nås via vilken 
dator som helst ansågs det mycket viktigt att säkerheten var god och att 
möjligheter fanns till att bygga en säker inloggningsfunktion. Systemets användare 
skulle också ha olika behörigheter. När studenterna analyserade de olika 
programmeringsteknikerna upptäckte man att ASP.NET urskilde sig genom att 
erbjuda flera olika enkla, standardiserade men mycket effektiva lösningar för bland 
annat säker inloggning och auktorisering för olika typer av användare. Eftersom 
ASP.NET ligger under .NET ramverket kunde man också ta del av det stora 
utbudet funktioner som .NET erbjuder. 

Detta sammantaget gjorde att valet av programmeringsspråk föll på ASP.NET och 
C#. 

 

Testmiljö 

Först och främst tillhandahölls en lokal testmiljö, mest för att konstruera 
databasstruktur och relationer vilket gjordes i Microsoft Office Access 2007 men 
med testmiljön ville man även kunna utföra en del tester i båda databasspråken 
MySQL och MSSQL samt hur det interagerar med ett ASP.NET system.  

Systemet krävde således att testmiljön hade stöd för programmeringsspråket 
ASP.NET, MySQL, MSSQL och det är en klar fördel ur användarsynpunkt om 
det är lätt att administrera. 
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Val av en ytterligare testmiljö växte fram och man ansåg att det skulle bli svårt och 
komplicerat att utföra testerna lokalt. Därför började man ganska tidigt diskutera 
runt webbhotell med stöd för de funktioner som krävdes. Dels för att ta del av 
hur webbhotell fungerar eftersom vi inte hade några större erfarenheter av detta 
sedan tidigare men även för att lanseringen av systemet enklare skulle kunna göras.  

För att kunna utföra tester och få en större inblick i hur ett webbaserat system 
fungerar ställde vi oss själva följande frågor för att enklare kunna ta reda på 
information: 

 

 Vad vill vi kunna åstadkomma med testmiljön? 

o Få en mer förståelse för hur system interagerar med databaser. 

 Vad kräver systemet av testmiljön? 

o Stöd för ASP.NET, MySQL och MSSQL. 

 Vad erbjuder testmiljön? 

o Uppfyller den tänkbara testmiljön kraven och ytterligare funktioner? 

 Vilka typer av testmiljöer finns idag? 

o Vilka tänkbara testmiljöer tillhandahåller stöd för de krav som 
finns? 

 

Valet föll på Binero som är ett välkänt webbhotell och rekommenderas av många 
med sitt enkla och snygga användargränssnitt, stora utbud och sin fenomenala 
kundsupport. En klar fördel för projektet var självklart att kunna använda ftp (File 
Transfer Protocol) för att samla alla viktiga dokument på ett och samma ställe, 
ladda upp eller hämta hem. En självklarhet var att den skulle vara skyddad och 
inte nåbar utan ftp. 

 
Utvärdering av databas  

För att optimera systemet var ena kravet att man skulle kunna inhämta 
tävlingsresultat ifrån en extern databas. Denna databas visade sig tillhandahållas av 
företaget IC-Control som i sin tur får filer i databasformat ifrån programmet 
WinGrodan som används i princip på nästan samtliga tävlingar. Kontakt togs med 
företaget men tyvärr visade det sig att de redan hade ett samarbete med ett annat 
företag som presenterar just tävlingsresultat i diagramform och vi blev hänvisade 
till dem. 

Eftersom arbetet redan var relativt långt gånget avstod vi ifrån samarbete med 
detta företag som i så fall skulle medföra att vi utvecklar systemet för dem. 
Genom diskussion med uppdragsgivaren kom vi fram till att utesluta möjligheten 
för inhämtning av existerande tävlingsresultat. Istället skulle vi fokusera på att 
utveckla ett system som fokuserar på utbildningskurva av simgrupper och 
simmare baserat på träning och de märken samt tester som klarats av. 
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För detta föll avgörandet på MySQL databas. Mycket för dess enkelhet, 
effektivitet och flexibilitet samt användarvänligt gränssnitt. MySQL ansågs även ha 
gott om tydlig och mer förståelig information än MSSQL. 

MSSQL ansåg sig vara mer lämpat för företag och stora projekt då den har 
utvecklats till en ganska stor och kraftfull plattform. 
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4 Resultat och analys/Designprocessen 

Studenterna började med att utforma en rad olika diagram över tänkbara 
användarfall.  

En skiss över strukturen utarbetades. 

 Inloggningssida 

o Administrationssida 

 Resultat 

o Visa resultat 

o Lägg till resultat 

o Ändra resultat 

o Ta bort resultat 

 Tester/Prov 

o Visa test/prov 

o Skapa nytt test/prov 

o Ändra befintligt test/prov 

o Ta bort test/prov 

 Användare 

o Visa användare 

o Lägg till användare 

o Ändra användare 

o Ta bort användare 

o Användarsida 

 Resultat 

o Visa resultat 

o Lägg till resultat 

 Tester/prov 

o Gör test 

o Se test resultat 

 Profil 

o Se profil 

o Ändra profil 

Studenterna började sedan skissa på interface för administratören/tränaren. 



Resultat och analys / Designprocessen  

36 

 

Figur 8 Startsida för administratör/tränare 

 

Studenterna utformade ett flertal skisser på hur resultat, test och användarsidor 
skulle kunna se ut som presenteras nedan.  

 

 

Figur 9 Resultat 
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Figur 10 Användare 

 

 

Figur 11 Tester 

 

 

Studier i användbarhet och interaktionsdesign gjorde att studenterna omarbetade 
strukturen och fokuserade på att få ner antalet sidor för att öka enkelheten och 
effektiviteten i navigeringen i systemet. 
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Figur 12 Användare omarbetad 

 

 

Figur 13 Användare Omarbetad version2 

  

 

Vid noga genomgång av kravspecifikation och studier inom området 
användbarhet och användarvänlighet gjorde man återigen om strukturen och 
skapade nya sidor för båda användare och administratör. Det nya resultatet blev 
följande: 
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Ny struktur: 

 

 Inloggningssida 

o Tränarens/Administratörens sida 

 Visa träningsresultat (Tabell) 

 Visa träningsresultat(Diagram) 

 Lägg till nytt resultat 

 Ändra resultat 

 Ändra resultat 

 Radera resultat 

 Visa tävlingsresultat (Denna del är inte implementerad, dock 
grovt planerad) 

 

o Visa Simlinjen 

 Lägg till märke/övning 

 Lägg till resultat 

 

o Lägg till användare 

 

o Simmaren/Användarens sida 

 Visa träningsresultat (Tabell) 

 Visa träningsresultat(Diagram) 

 Lägg till nytt resultat 

 Ändra resultat 

o Ändra resultat 

o Radera resultat 

 

 Visa tävlingsresultat (Denna del är inte implementerad, dock 
grovt planerad) 
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Figur 14 Inloggning 

 

 

Figur 15 Träningsresultat (Administratör). 

 

Efter inloggning kan man som administratör direkt se träningsresultat. Exemplet 
visar hur menyval för distans och simsätt ser ut administratören klickar på någon 
utav dessa. Administratören har olika möjligheter att söka enskilda eller flera 
simmare via en rad olika sökkriterier. Det är också möjligt att se resultaten i form 
av ett diagram över de sökta resultaten. 
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Figur 16 Ändra resultat (Administratör). 

 

Administratören kan ändra resultat. Han/hon klickar på ”Ändra” och den post 
som valts blir tillgänglig för editering. Han kan välja att ”Ångra” och återgå, 
”Radera resultatet helt eller att ”Spara”. 

 

 

Figur 17 Tävlingsresultat (Administratör). 
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Administratören kan välja att tävlingsresultat i stället och lika dant här söka efter 
simmare. Denna funktion är inte helt funktionell i denna prototyp och visas 
endast som exempel på hur det kan tänkas fungera i framtiden. 

 

 

 

Figur 18 Simlinjen (Administratör)  

 

Administratören väljer ”simlinjen” vilket innebär att han/hon får information om 
de olika simmärkena, vem som tagit vad och vilka övningar som är godkända. 
Administratören kan också välja att lägga till ett nytt märke eller en ny övning 
genom att klicka på ”Skapa Märke/övning”. 
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Figur 19 Skapa Märke/övning (Administratör).  

 

Här kan administratören lägg till nya märken och övningar.  

 

 

 

 

Figur 20 Registrera nytt resultat (Administratör). 
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Administratören kan nu registrera ett nytt resultat. I detta fall handlar det om 
märken och övningar men proceduren är lika dan för träningsresultat, den översta 
posten blir möjlig att editera och administratören kan klicka på ”spara” när 
hon/han är klar.  

 

 

Figur 21 Lägg till användare i systemet (Administratör). 

Administratören kan klicka på ”Lägg till användare” uppe till höger för att 
registrera en eller flera användare i systemet. Personen i fråga fyller i uppgifter och 
trycker på ”Spara”. Ett kontaktkort skapas som kan raderas eller ändras efter 
behag. Man kan sedan återgå genom att trycka på knappen ”Tillbaka”. 
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Figur 22 Användarens sida för träningsresultat. 

 

När en användare/simmare loggar in i systemet kommer man först till sidan för 
träningsresultat. Här kan han som lägga till nya resultat på samma sätt som i figur 
20. Man kan också se sina resultat i form av ett diagram. 

 

 

 

Figur 23 Resultat presenteras i ett diagram. 
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Här kan användaren se sina resultat i form av ett diagram och på så sätt följa 
utvecklingen över tid. 

 

 

 

 

Figur 24 Tävlingsresultat. 

 

Denna funktion är ej funktionell i denna prototyp men rent design mässigt är den 
tänkt att se ut på följande sätt. 

. 
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5 Diskussion och slutsatser 

5.1 Diskussion av designprocessen 

Vid projektets inledning fastställdes frågeställningar som studenterna avser besvara 
med detta examensarbete. 

 Användbarhet 

o Hur konstruerar man ett användbart system och vad krävs? 

Det är otroligt mycket som krävs för att konstruera ett användbart system men det 
finns vissa saker som man bör förhålla sig till och arbeta utefter. Vi har bland 
annat tagit fasta på Nielsens idéer om användbarhet och försökt att utveckla ett 
system därefter. 

Det är viktigt att man använder sig av enkel förklarande text så att användaren 
förstår vad man kan göra i systemet. Texten får inte vara för lång utan skall enkelt 
förklara så att användaren förstår direkt. I detta system har vi tagit fasta på detta 
och försökt att göra alla knappar och länkar så lättförståeliga som möjligt för att 
undvika en massa förklarande text som användare måste läsa igenom för att veta 
vilka funktioner som finns tillgängliga. 

Om användaren gör fel val är det viktigt att hon kan ångra valet och återgå. Därför 
har vi implementerat knappar som gör att man kan ”Ångra” eller gå ”Tillbaka” om 
man gjort fel val. 

System bör vara utformade på ett konsekvent sätt så att användaren enkelt kan 
förstå och känna igen begrepp, former eller färger igenom hela systemet. Vi har i 
detta system sett till att olika begrepp och färgteman går igenom de olika vyerna i 
systemet och det är enkelt för användaren att se och känna igen knappar och 
funktioner även om hon befinner sig på en ny sida. 

Man bör se till att minimera risken för att användaren gör fel i systemet och av 
misstag gör val som exempelvis raderar information. I detta system har vi jobbat 
mycket med färger. För att till exempel se till att användaren inte raderar 
information har funktioner för att radera fått röd färg som normalt sätt indikerar 
en varning. 

Text som är tänkt att hjälpa användare bör endast finnas på relevanta ställen i 
systemet. Vi har försökt skala av så mycket information som möjligt och har 
endast förklarande text på vissa strategiska ställen som gör att användaren enkelt 
kan läsa texten och därefter veta precis hur systemet kan användas. 
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Det som krävs för att skapa ett användbart system är således noga studier utav 
tidigare forskning som gjorts på ämnet. Det är också viktigt att man hela tiden 
jobbar med användbarheten och försöker förbättra den genom varje iteration av 
designprocessen. 

 System 

o Vilken typ av system lämpar sig bäst för att tillgodose 
uppdragsgivarens krav och önskemål? 

Vår uppdragsgivare ville ha ett system som kunde nås från olika datorer på olika 
platser. Det var således självklart att utveckla ett webbaserat system. Rent 
designmässigt hade vi kunnat utforma systemet på liknande sätt även om det inte 
vore webbaserat men det hade medfört stora begränsningar för vår 
uppdragsgivare som hade blivit tvingad att installera systemet där de skulle 
använda det. Systemet hade även blivit begränsat till Windows användning om vi 
inte utvecklat flera versioner för till exempel Macintosh och Linux. Vi valde att 
göra att programmering i ASP.NET och C# och detta visade sig vara mycket 
effektivt. .NET gav oss flera användbara kontroller som påskyndade arbetet men 
bland annat login sidan. 

 Tävlingsresultat 

o Hur erhåller man alla tävlingsresultat för simmare i Nässjö SLS? 

För att erhålla tävlingsresultat från den nationella databas som vi hoppades kunna 
utnyttja visade det sig dock att man hade blivit tvungen att avlägga en avgift årsvis 
vilket skulle innebära ett köp av en abonnemangslicens för att få tillgång till 
databasen. Det var ingenting som uppdragsgivaren hade räknat med och vid 
samtal med uppdragsgivaren kom vi överens om att lämna denna funktion vid 
utförandet av denna prototyp.  

 Databas 

o Vilken typ av databas lämpar sig bäst för att enkelt kunna dela data 
med en extern befintlig databas? 

 

Som tidigare nämn fick vi ingen tillgång till den externa databasen. 
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5.2 Metoddiskussion 

5.2.1 Planeringsdokument 

Det första man konstruerade var ett planeringsdokument där man försökte fördela 
arbetstiden på de uppgifter som man skulle arbeta med under projektets gång. 
Planeringsdokument är en bra lösning men dessvärre sprack våran planering 
ganska direkt. Man hoppades på för mycket och ansåg inte att vissa uppgifter tar 
lång tid att göra. Vi tror att hade man vid ett tidigare tillfälle varit insatt i hur 
systemet skulle fungera och studerat en del arbetssätt så skulle man ha kunnat 
konstruera ett utförligare planeringsdokument vilken man i sin tur lättare skulle 
kunna följa. En bra struktur och planering av arbetet ligger till grund för hela 
projektet. 

5.2.2 Kravspecifikation 

Utav uppdragsgivaren fick man en lista av tänkbara krav, önskemål och idéer på 
systemet. Man ansåg ganska tidigt att en viss begränsning var ett faktum och en 
kravspecifikation upprätthölls. Den mängd idéer som uppkom både hos 
uppdragsgivaren och hos studenterna gjorde arbetet extra lockande. Vi finner även 
ett stort potential i att bygga vidare på detta system. 

För att återgå till kravspecifikationen så var det en bra lösning för att kunna sålla 
ut den mängd idéer som uppkom. Att kunna fokusera på huvudsyftet med 
projektet och ta övriga mål med systemet i turordning .  

Det negativa är dock såhär i efterhand att vi båda ville lite för mycket. Listan var 
fortfarande ganska lång och istället för att bearbeta punkt för punkt gjorde vi lite 
här och där. Vilket vi senare förstod var att funktionalitet för ett system tar tid och 
således även modelleringen. Därför underlättar det med struktur och fokusering 
på en uppgift i taget. 

5.2.3 Modellering 

För modelleringen funderade vi först över tänkbara scenarios för användarna av 
systemet. 

 Vad vill man kunna göra med systemet? 

 Hur vill man att det skall fungera? 

Till detta gick vi igenom kravspecifikationen och skapade UML diagram. 
Diagrammen var till stor nytta och man fick en tydligare bild hur olika funktioner 
skulle fungera i systemet. Man brukar säga att en bild säger mer än 1000 ord, så 
det var självklart en fördel. Dessutom kunde uppdragsgivaren med hjälp av 
diagrammen se om vi har förstått huvudsyftet med systemet och dess funktioner. 
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5.2.4 Design 

Efter att man hade fått en klar överblick över systemets funktioner och dess 
funktionalitet började man komma fram med olika designförslag som mötte dessa 
krav. Designen fick göras i iterationer vilket var bra. Det första designförslaget är 
sällan eller aldrig den slutgiltiga designen av systemet. Förslagen jämfördes och 
designades efter Jakob Nielsens egna teorier. Vi tog även vara på att fråga några 
idrottsutövare rörande designen då Nielsen rekommenderar att tre till fem 
personer skall göra detta. De fick utvärdera prototypen oberoende av varandra 
precis som Nielsen rekommenderar och de fick även frågor om de kunde hitta 
olika funktioner på ett enkelt och snabbt sätt. Resultaten var positiva för oss även 
om det krävdes att konstruera ett nytt designförslag. 

 

5.3 Slutsatser och rekommendationer 

 

Det primära syftet var att utveckla ett system för Nässjö SLS som i första hand 
fokuserade på enkelhet och design. 

För att uppnå syftet avsågs följande frågeställningar bli besvarade: 

 Användbarhet 

o Hur konstruerar man ett användbart system och vad krävs? 

 System 

o Vilken typ av system lämpar sig bäst för att tillgodose 
uppdragsgivarens krav och önskemål? 

 Tävlingsresultat 

o Hur erhåller man alla tävlingsresultat för simmare i Nässjö SLS? 

 Databas 

o Vilken typ av databas lämpar sig bäst för att enkelt kunna dela data 
med en extern befintlig databas? 

 

Då tävlingsresultat fanns i en kommersiell databas som krävde licens och innebar 
en kostnad avgränsades arbetet till att inte innefatta tävlingsresultat. 

Efter tilldelning av uppdraget och ett initialt möte med uppdragsgivaren Nässjö 
SLS började studenterna planera hur arbetet skulle läggas upp. 

I den inledande fasen av projektarbetet tittade man på de krav och önskemål som 
uppdragsgivaren hade fastställt och utifrån det gjordes en kravspecifikation. 
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Efter att ha konstaterat vilka krav som fanns på systemet började arbetet med att 
analysera olika områdena. Användarvänlighet och användbarhet var något som 
uppdragsgivaren ville att man skulle ta extra hänsyn till, även enkelhet. Därför 
gjordes valet att forska extra mycket om detta för att kunna ta rätt beslut angående 
systemet egenskaper, funktioner och design. 

System typ utvärderas noggrant och UML diagram togs fram för att illustrera 
möjliga användarfall, se Bilaga 3. 

Studenterna utvärderade val av testmiljö, programmeringsspråk samt databas för 
att hitta de verktyg som bäst kunde hjälpa till att möta uppdragsgivarens krav och 
önskemål. 

Designen konstruerades i iterationer där man hela tiden jämförde med teorin som 
fanns inom området och främst det material som Jakob Nielsen tillhanda höll i 
sina böcker och på sin webbplats. 

 

5.3.1 Förslag till vidareutveckling 

För att uppnå ett praktiskt fungerande system som även följer en tävlingsaktiv 
simmares utveckling är det bra att samla in tider och distanser ifrån tävlingar. Till 
detta krävs att man når en överenskommelse med det företag som tillhandahåller 
denna databas med resultat ifrån tävlingar. Självklart går det konstruera så att man 
manuellt lägger in den lilla databas som skapas av WinGrodan för varje tävling i 
systemet men eftersom alla simföreningar skickar denna lilla databas till ett företag 
som samlar ihop och lagrar alla resultat i en större nationell databas är det 
rekommenderat att man som tidigare nämnt, försöker nå en kompromiss.  

Att anpassa systemet för övriga simföreningar i Sverige är också ett förslag på 
vidareutveckling. Till detta bör man ordna simmarna och simgrupper per förening 
så att endast en förening enbart har tillgång till sina egna simmare och simgrupper. 
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8.1 Planeringsdokument 

Mål 

 
Primära Mål 

 
Simtränaren: 

Systemet skall ha funktionen att för simtränarna kunna följa upp och utvärdera en 
simmare under en viss tidsintervall samt kunna sammanställa och visa 
utvecklingskurvan på ett enkelt och snyggt sätt. Dessutom skall systemet kunna 
hantera tränings- och tävlingsresultat såväl landövningar som simövningar. 

 

Simmaren: 

Systemet skall ha funktion för att simmaren skall kunna se sina tävlings och 
träningsresultat samt kunna uppdatera sina träningsresultat, landträning såväl som 
simträning. Uppdateringen av träningsresultaten skall för simmaren kunna göra via 
en mobil enhet t: ex via en smartphone eller surfplatta. 

 

Sekundära mål  

Simtränaren skall kunna lägga upp olika former av träningstester i systemet med 
utbytbara testövningar samt även få förbättrad översikt av utdelade och 
genomförda prov samt statistik för hur en simgrupp har utvecklats per termin. 

 

Syfte: 

I dagsläget finns inget bra system som uppfyller Nässjö Sim & 
Livräddningssällskaps behov med att kunna sammanställa och följa upp en 
simmares utveckling på ett enkelt, snyggt och användarvänligt sätt. Syftet med 
examensarbetet är därför att utveckla ett system som kan hjälpa Nässjö SLS att 
administrera de aktiva utövarnas tränings och tävlingsresultat samt även presentera 
och analysera dessa. 
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Frågeställningar 

Målet med examensarbetet är att svara på frågeställningarna som sats upp och 
tillgodose Nässjö Sim & Livräddningssällskap med ett system som underlättar 
deras hantering av simmarnas utveckling. 

De frågor som arbetet ämnar ge svar på är: 

1. Vilken typ av system lämpar sig bäst för att tillgodose uppdragsgivarens 
krav och önskemål? 

2. Hur får vi information ifrån en befintlig extern databas till ett nytt system 
och hur kan denna kombineras med en ny-utvecklad databas? 

3. Vilken typ av databas lämpar sig bäst för att enkelt kunna dela data med en 
extern befintlig databas? 

4. Hur kan man säkerställa att endast de personerna med rätt behörighet 
kommer åt vissa funktioner och information. 

 

Avgränsningar 

Följande funktioner kommer inte att prioriteras under den tid som projektet avser. 
Arbete med dessa funktioner kommer endast att utföras om tid finns och om 
arbetet inte påverkar det huvudsakliga syftet. 

1. Styrketräningstest med utbytbara testövningar 

2. Styrketräningsresultat med utbytbara testövningar. 

3. Landträningsövningar med utbytbara övningar. 

4. Smidighets övningar på land med utbytbara övningar. 

5. Simtester med utbytbara testserier. 

6. Mobilanpassad version eller applikation för inmatning av träningsresultat 
och redovisning av dagsform. 

 

Tillvägagångssätt 

Arbetet kommer att utföras under vårterminen 2012 av Carl Bengtsson och Joel 
Karlsson. Karlsson kommer att utföra arbetet vid Tekniska Högskolan i 
Jönköping och Bengtsson vid Hong Kong Polytechnic University i Hong Kong. 
Kontinuerliga möten mellan studenterna sker via Skype samt e-post. Möten med 
uppdragsgivaren vid Nässjö Sim & Livräddningssällskap kommer att äga rum vid 
ett flertal tillfällen utöver detta kommer även kontakt att ske kontinuerligt via 
epost och telefon. I slutet av terminen är förhoppningarna att arbetet skall kunna 
redovisas på Tekniska Högskolan i Jönköping.    
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Tidsplanering 
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8.2 Kravspecifikation 

 Systemet skall kunna importera data från den externa databasen OCTO 
statistik. 

 Administratör/Tränare skall kunna registrera tävlingsresultat. 

 Administratör skall kunna registrera olika typer av testövningar. 

 Administratör skall kunna föra in resultat från testövningar. 

 Användare/Simmare skall kunna föra in resultat från testövningar. 

 Administratör skall kunna se och följa en simmares utveckling över tid och 
se förändringar år från år. 

 Administratör skall kunna söka upp och filtrera alla tävlings och 
träningsresultat från samtliga simmare i föreningen. 

 Administratör och användare skall kunna nå systemet från dator oberoende 
av vart de befinner sig. Exempelvis från hemdator, jobb dator, skoldator 
etc. 

 Information om andra simmares träningsresultat skall endast vara 
tillgänglig för administratör.  

 Användare skall endast kunna se sin egen träning och testresultat. 

 Tränare och simmare skall kunna se diagram över utveckling. 

 Diagram skall vara färgglada och enkla att förstå. 

 Systemet skall vara användarvänligt med ett klart färgtema och det skall 
vara logiskt och enkelt att söka och hitta rätt information. 
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8.3 UML diagram 

8.3.1 Systemöverblick 
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8.3.2 Manage User 
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Bilagor 

63 

8.3.3 Edit Results 
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8.3.4 Store Results 
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8.3.5 Show Results (Swimmer) 
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8.3.6 Show Results (trainer) 
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8.3.7 Status Report 

 


