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Sammanfattning

Projektets mål var att lösa ett tekniskt problem för Värmlands Elonservice, där deras

tekniker har behov av en uppladdningslösning för märkta fotografier i samband med ga-

rantiärenden. Lösningen till problemet var att utveckla en Androidapplikation som märker

fotografier och sedan automatiskt laddar upp dem till en vald lagringstjänst. Slutresulta-

tet av projektet är en fungerande Androidapplikation. Användaren kan ta fotografier via

applikationen och tvingas sedan att namnge dem på ett korrekt sätt. Applikationen hante-

rar automatiskt uppladdning av fotografier och radering av uppladdade fotografier. Utöver

detta finns även ett galleri där alla fotografier visas med sina uppladdningstillstånd samt

möjlighet till att se alla fotografier i helskärmsformat. Applikationen har framtida utveck-

lingsmöjligheter som exempelvis fler alternativ till lagringstjänster, märkningsalternativ

till fotografierna och en snyggare design.
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Abstract

The project’s goal was to solve a technical problem for Elonservice in Värmland, where

their technicians have the need for an upload solution for labeled photographs in connection

with warranty claims. The solution to the problem was to develop an Android application

that label photographs and then automatically uploads them to a selected storage service.

The end result of the project is a working Android application. Users can take photograp-

hs through the application and is then forced to name them in a correct manner. The

application automatically handles the uploading of photographs and deletion of uploaded

photographs. In addition to this there is also a gallery where all photographs are displayed

with their upload state and the opportunity to see all photos in full screen. The applica-

tion has future development possibilities such as more options for storage services , labeling

alternative to photographs and a more attractive design.
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1 Introduktion

Androidtelefonerna blir kraftfullare för varje år som går och även mindre företag köper

regelbundet nya Androidtelefoner till sina anställda [24]. Trots den stora mängden funk-

tionalitet som de nya Androidtelefonerna ger utnyttjas de sällan till mer än att ringa eller

skicka textmeddelanden. Projektet syftar därmed till att inkorporera Androidtelefonen

mer i teknikernas dagliga arbete. För att underlätta deras arbete och samtidigt utnyttja

Androidtelefonernas kapacitet bättre. Detta kapitel kommer att beskriva vad som förväntas

av projektet och vilka motivationer som ligger bakom projektet för kravställaren. Utöver

det finns det en sammanfattning av projektets resultat och en beskrivning på rapportens

upplägg.

1.1 Projektets mål och motivering

Projektets mål är att skapa en fungerande mobilapplikation som löser kravställarens behov i

enlighet med kravspecifikationen. Motivationen bakom projektet för kravställaren är att ha

en applikation som kan underlätta teknikernas arbete och samtidigt effektivisera det. Detta

ska åstadkommas genom att förbättra deras nuvarade lösning. Den lösning som Elonservice

använder sig av idag är Dropbox. Där alla servicetekniker som är ute på serviceärenden

måste ta fotografier på produktskyltar och maskiner då detta krävs av vissa tillverkare

vid garantiärenden. Fotografierna ska sedan personalen på kontoret kunna använda direkt

för att skicka in garantiärendena så snabbt som möjligt. Det finns två problem med deras

nuvarande lösning. Det ena är att teknikerna inte tvingas att namnge fotografierna vilket

gör att de får standardnamnen som endast består av siffor. Det andra är att teknikerna

använder sina telefoner privat vilket gör att även deras privata bilder laddas upp till samma

mapp. Denna mapp måste personalen på kontoret sedan leta igenom efter specifika bilder

där namnen endast består av siffror. Effektiviseringen uppstår då tiden för att leta efter

fotografier för personalen på kontoret minskar. Detta tack vare att det blir färre bilder att
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leta igenom samtidigt som fotografierna märks med information som beskriver fotografiet.

Detta underlättar sortering och sökning av specifika fotografier. En ytterligare fördel med

märkningen är att den även beskriver vem som har tagit fotografiet. Om något är oklart

med fotografiet kan därmed frågor ställas till personen som tog det.

1.2 Överblick av projektet

Vad projektet är tänkt att göra kan ses i figur 1.1. Tekniker är ute på jobb och använder

applikationen och fotograferar. Fotografierna laddas därefter upp automatiskt till en speci-

ficerad molntjänst som servicepersonalen sedan kan nå från kontoret. Projektet består av

att utveckla mobilapplikationen som teknikerna använder.

Figur 1.1: Överblick av syftet

1.3 Förväntade resultat

Det resultat som förväntas när projektet är färdigställt är en mobilapplikation som funge-

rar till de Androidtelefoner som finns angivna i kravspecifikationen. Mobilapplikationen ska

då klara av grundfunktionaliteten. Grundfunktionaliteten är att ta fotografier och tvinga

användaren att märka dem, märkning till varje fotografi ska motsvara kravspecifikatio-

nen. Därefter ska applikationen ladda upp fotografierna till minst en molntjänst och ha

2



möjlighten att visa fotografierna i ett galleri. Utöver det är det önskvärt att kunna visa

fotografierna i helskärmsformat med information om varje enskilt fotografi. Samtidigt som

det finns möjligheten att välja att ladda upp fotografiet manuellt när användaren befin-

ner sig i helskärmsformat. Ytterligare funktionalitet som är önskvärd är att kunna visa

varningsnotifikationer och ansluta till flera olika molntjänster. Utöver den nämnda funk-

tionaliteten är egenskaperna användarvänlighet och responsivitet önskvärt (se delkapitel

3.3 och 3.4).

1.4 Projektets resultat

Projektet resultat består av en fungerande mobilapplikation. Nästintill alla krav från krav-

specifikationen (se delkapitel 3.2) blev uppfyllda. Applikationen kan fotografera, visa foto-

grafierna i ett galleri, ladda upp fotografierna automatiskt till molntjänsten Google Drive

och ta bort gamla fotografier. Applikationen testades även av Elons tekniker som gav re-

spons till applikationen.

1.5 Rapportens struktur

Kapitlet Bakgrund tar upp varför projektet utförs samt mer information om problemom-

rådets bakgrund och alternativ för utvecklingen. Nästa kapitel Projekt design tar upp hur

applikationen är designad, kravspecifikationen och hur det är tänkt angående de olika de-

larna av designen. Projekt implementation kommer därefter och går in mer i detalj på vad

de olika klasserna används till samt hur de hänger ihop. Utöver det finns även lite om de

olika testfallen samt lite om två olika testramverk. Kapitlet som kommer därefter är Resul-

tat där en jämförelse mellan kravspecifikationen och applikationen genomförs tillsammans

med en utvärdering mot förväntningarna. Det sista kapitlet Slutsats går in på problem som

uppstått, erfarenheter och utvärdering av hela projektet. Sist finns kort information om de

framtida utvecklingsmöjligheterna och slutordet.
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2 Bakgrund

I detta kapitel ges kort information om Androids operativsystem och hur det är uppbyggt.

Vidare presenteras allmän information om de olika verktygen och språken som kan användas

för att utveckla applikationer för Android, samt motivation till de val som utförts angående

utvecklingsverktyg och språk. Utöver det finns det information om projektet, vilka områden

projektet innefattar samt liknande projekt och tjänster som redan existerar.

2.1 Introduktion

Detta projekt utförs för att kunna underlätta för personalen som jobbar med reparationer,

serviceärenden och garantiärenden på Elon. Där ett fotografi och beskrivning behövs till

varje garantiärende. Det betyder att alla teknikerna som är ute på plats måste ta ett

fotografi och ge det en beskrivning som motsvarar objektet. Detta ska sedan de som jobbar

med garantiärendena kunna använda. Som det ser ut idag använder teknikerna Dropbox

där alla fotografier laddas in från alla tekniker (även deras privata fotografier) utan namn

som beskriver objekten. Detta måste sedan de som jobbar med garantiärendena på service

kontoret leta igenom för att hitta ett specifikt fotografi till alla ärenden där namnen på

fotografierna oftast består av endast siffror.

2.2 Liknande system och tjänster

Det finns ett antal olika molntjänster med tillhörande applikationer som går att ladda ner

via Googles play butik. Bland annat Googles egna molntjänst Google Drive samt Dropbox

och Onedrive. Alla dessa tjänster är ganska lika. Användaren får själv gå in och välja

vilka filer hen ska ladda över till det angivna kontot. Det som skiljer vårt projekt jämfört

med de existerande tjänsterna är bland annat att det anpassats efter kravställarens behov.

Ytterligare skillnader är att användaren ska kunna välja olika molntjänster att ladda upp
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fotografierna till. Detta leder till att kravställaren inte är låst till en specifik molntjänst

utan kan byta fritt mellan de olika alternativen i applikationen.

2.3 Problemområde

Det huvudsakliga problemområdet för projektet är utveckling av en Androidapplikation

där några andra områden tillkommer för att slutföra projektet.

• Analysering av kravspecifikationen för att lösa problemet.

• Design av applikationen utefter kravspecifikationen.

• Sammankoppling med olika molntjänster.

• Implementering.

2.4 Android operativsystems bakgrund

Android är ett open source operativsystem utvecklat av Google, baserad på Linuxs kär-

na. Den är designad för användning av tryckkänsliga mobilenheter såsom telefoner och

surfplattor (eng. tablets). Operativsystemet är uppbyggt av fyra lager (exklusive maskin-

varulagret) se figur 2.1. Det översta lagret är applikationslagret där alla applikationerna

ligger. Sedan kommer ett lager som innehåller ett ramverk för applikationslagret. Därefter

kommer det lager som innehåller alla bibliotek och den virtuella maskinen Dalvik (Dalvik

ersattes med Android Runtime (ART) när Android 4.4 släpptes [25]). Det understa lagret

består av en Linux kärna och alla drivrutiner för kärnfunktionerna [19]. Varje applikation

som skapas kommer att ha en egen virtuell maskin(VM) vilket leder till att applikationer

kommer att exekveras isolerade från varandra. För att applikationerna ska kunna använda

funktionalitet eller få access till data som finns i operativsystemet eller andra applikatio-

ner måste de få tillstånd för detta. De rättigheter som en utvecklare vill att en applikation
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Figur 2.1: Uppbyggnaden av Androids operativsystem.

ska ha måste deklareras i Manifest.xml filen. När en applikation vill använda tjänster som

Android OS:et erbjuder finns det fyra olika alternativ. De olika alternativen är:

2.4.1 Services

Services är processer som exekverar i bakgrunden och inte har något eget användargräns-

snitt. De används bland annat för att kunna hämta data över internet utan inblandning

av användaren eller för att kunna exekvera längre processer som att kontrollera att något

visst villkor uppfyllts. Exempelvis nätverksåtkomst [2].

2.4.2 Broadcast receivers

Broadcast receivers används för att kunna ta emot meddelanden som skickas ut till al-

la i hela systemet. Med hjälp av broadcast receivers kan en applikation få reda på när

saker inträffar i systemet. Till exempel färdig nedladdning, fotografi taget eller uppdate-

ring slutförd och därefter kunna utföra åtgärder baserade på de inträffade händelserna i
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systemet.

2.4.3 Content providers

För att kunna lagra eller bearbeta applikationsdata behövs en content provider. I Android

finns det flera olika inbyggda content providers som används till olika sorters data. Om

ingen av de inbyggda content providers passar finns det även möjligheten att skapa en egen.

Utöver att ge tillgång till data och filsystemet [2] kan content providers även användas till

att ge säkerhetsmekanismer [3] och koppla ihop data mellan olika processer.

2.4.4 Aktiviteter (eng. Activities)

En aktivitet representerar en ensam skärms användarvy (eng. user interface(UI)) som till

exempel hemskärm, inställningar eller miniräknare [2]). Detta betyder att alla olika UI har

en egen aktivitet och de alla behöver lagras. Detta utförs med hjälp av en aktivitetsstack.

Det som bestämmer vart en aktivitet befinner sig i stacken är aktivitetens tillstånd och

hur nyligen den användes. De fyra tillstånden en aktivitet kan ha är [1]:

• Running: Är en aktivitet som används och har användarens fokus.

• Paused: Blir en aktivitet om den inte används men fortfarande syns på skärmen.

• Stopped: Blir aktiviteten om den inte längre finns med på skärmen.

• Killed: Kan en aktivitet bli om den befinner sig i tillstånden pausad eller stoppad.

De olika tillståndsövergångarna en aktivitet kan göra ses i figur 2.2. För att en applikation

ska kunna starta upp någon av dessa tjänster behöver en Intent skickas. En intent är ett

objekt som innehåller en beskrivning om vilken operation som ska genomföras[9].
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Figur 2.2: Tillståndsdiagram av en Android applikations tillstånd.

2.5 Utvecklingsverktyg för Android

Android applikationer kan utvecklas i flera olika utvecklingsmiljöer (eng. Integrated De-

velopment Environment) (IDE). Några av de mer utvecklade IDE:erna är Eclipse, Visual

Studio och Android Studio. En mindre undersökning av dessa IDE:er har utförts för att

bestämma vilken IDE som slutligen ska användas till projektet.

2.5.1 Eclipse

Plattformen Eclipse släpptes offentligt som open source år 2004 av företaget IBM. I sam-

band med att plattformen släpptes skapades Eclipse Foundation som fortsatte att utveckla

plattformen. Eclipse är till största delen utvecklad i språket Java. Eclipses första och störs-

ta fokus var utveckling av Java applikationer. Kort därefter släpptes möjligheter för att
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utveckla i andra språk, som exempelvis C, C++ och JavaScript. Utöver dessa finns många

olika plugins till Eclipse [4]. Ett av dem är Android Development Tools (ADT) som är

skapat av Google vilket ger möjligheten till att utveckla Android applikationer i Eclipse.

Eclipse med ADT var tidigare den officiella IDE:n för utveckling av Android applikationer

men ersattes av Android Studio år 2013 [20].

2.5.2 Visual Studio

Microsoft äger och utvecklar Visual Studio som släpptes år 1997. Den senaste versionen av

Visual Studio släpptes 2015. Visual Studio använder paket kallade VSPackage, först när

dessa är installerade kan Visual Studio användas till att utveckla specifika applikationer.

VSPackage kan ses som en motsvarighet till plugins för Eclipse. För att utveckla Android

applikationer i Visual Studio behövs paketet Xamarin. Xamarin släpptes år 2013 av före-

taget Xamarin. Xamarins fokus var att göra det lättare för utvecklare att skapa mobila

applikationer, oavsett det mobila operativsystemet [13].

2.5.3 Android Studio

Android Studio släpptes i slutet av 2014 av Google. Android Studio ersatte Eclipse som

den officiella IDE:n för utveckling av Android applikationer. I skapandet av Android Studio

samarbetade Google med JetBrains vilket är ett företag som bland annat har utvecklat en

avancerad Java IDE. Android Studio är designad specifikt för Android utveckling[26].

2.5.4 Val av utvecklingsverktyg

Det valda utvecklingsverktyget blev Android Studio. Motiveringen till detta är att Android

Studio numera är det officiella utvecklingsverktyget för utvecklingen av Androidapplika-

tioner [20]. Utöver att vara den officiella IDE:en så var Android Studio även rekomenderat

av handledarna, vilket vägde in i valet. Detta valdes trots att Eclipse har mer projektsma-

terial än Android Studio bör Eclipse inte längre användas eftersom Google inte längre ger
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support till Eclipse:s ADT plugin.

2.6 Språk

Androids officiella språk för utveckling är Java. Stora delar av Androids operativsystem

är skrivet i Java och Androids API:er är anpassade efter Java. Det är möjligt att utveckla

applikationer till Androidenheter med andra språk såsom C, C++ eller C# med hjälp

av eng. Android Native Development Kit (NDK). NDK har möjligheten till att förbättra

prestandan i applikationer men ökar istället komplexiteten i programmeringen [18]. Java

och C# togs i fokus för projektet och en av dem valdes ut. Både Java och C# har en

inbyggd funktion som kallas Garbage Collector som bland annat tar hand om objekt som

inte längre används av applikationer. Det huvudsakliga syftet som Garbage Collector har

är att minska mängden allokerat utrymme som applikationerna kräver [8].

2.6.1 Java

Första Java versionen släpptes år 1995 och var ursprungligen utvecklad av James Gosling

som arbetade på Sun Microsystems. Java är ett klass- och objektorienterat språk. Idén med

Java var att applikationer utvecklade med Java endast skulle behöva kompileras en gång,

oberoende av maskinvaran. Skriv en gång, kör överallt (eng. write once, run anywhere.

(WORA)). Java koden kompileras till en Java bytekod som kan exekvera på alla virtuella

Java maskiner. Javas syntax kommer ursprungligen från språken C och C++ men har en

större samling med fördefinierade bibliotek.

2.6.2 C#

C# är ett programmeringsspråk som är utvecklat av Microsoft. Språket släpptes år 2000.

Idén bakom C# var att det skulle vara ett enkelt, modernt och objektorienterat program-

meringsspråk. Syntaxen för C# är väldigt liknande språken C, C++ och Java [14].
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2.6.3 Val av språk

Android Studio valdes som utvecklingsverktyg och språket som används som standard i

Android Studio är Java. Applikationen som ska utvecklas har inte något krav på att den

ska fungera på andra enheter än Android. Därför existerar det inget behov till att använda

Xamarin eller liknande plattformsoberoende utvecklingsmiljöer. På grund av att Android

Studio valts leder det till att Java blir programmeringsspråk för applikationen. Om det

funnits krav på att applikationen skulle fungera på andra OS än Android hade valet av

språk och IDE sett annorlunda ut.

2.7 Versionshantering

Till versionshanteringen har Git valts. Det är ett program med öppen källkod som används

vid mjukvaruutveckling för en snabb versionshantering. Versionshantering ger möjligheten

att jobba parallellt med både nya versioner och gamla av samma program för att sedan

sammanfoga dem. April år 2005 avslutades en relation mellan utvecklarna till Linuxkärnan

och ett annat företag. Licensen till versionshanteringssystemet som användes avbröts. Det

uppmuntrade utvecklarna av Linuxkärnan och framför allt Linus Torvalds till att starta

utvecklingen av Git. Alla andra versionshanteringssystem blev uteslutna på grund av de

höga prestandakraven som ställdes. Efter endast tre dagar av utveckling släpptes första

versionen av Git. Sedan dess har Git utvecklats vidare och idag har Git uppnått version

2.8.0. Nu finns även ett flertal (eng. Graphical User Interface)(GUI) tillgängligt för Git och

även annan programvara som hanterar konflikter vid sammanfogning av filer. Fördelarna

med Git är snabbheten, enkelheten och att alla användare har hela mappstrukturen lokalt.

Med en komplett historik och utan behovet av en central server [6].
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2.8 Kapitel sammanfattning

Detta kapitel har beskrivit området och miljön för projektet. En kort beskrivning av pro-

blemområdet, en bakgrund till Androids operativsystem och dess uppbyggnad. Därefter

beskrevs valmöjligheter av utvecklingsverktyg och programmeringsspråk och slutligen mo-

tivationen bakom valen till utvecklingsverktyget Android Studio och programmeringssprå-

ket Java.
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3 Projekt Design

Kapitlet beskriver hur applikationen ska fungera och till vilket användningsområde som

applikationen utvecklats för. Designen är utformad efter kravspecifikationen som tas upp i

detta kapitel. Utöver kravspecifikationen har applikationen även designats efter responsi-

tivitet och användarvänlighet. Därefter beskrivs applikationens navigeringsdesign följt av

ett klassdiagram.

3.1 Allmän projekt design

Designen i projektet är uppbyggd enligt figur 3.1. Teknikern använder applikationen för att

ta fotografier som sedan laddas upp till den valda servern eller molntjänsten som hen har

angivit. Detta sker efter att ett namn till fotografiet har angivits. Beroende på val i inställ-

ningarna kommer fotografier att laddas upp direkt via mobilt internet eller via WiFi. Om

WiFi är valt och det inte finns vid tillfället när fotografiet togs finns det en bakgrundser-

vice som undersöker WiFi access. Undersökningen sker regelbundet för att sedan ladda upp

fotografiet när det finns möjlighet. Personalen på kontoret ska kunna sortera ut fotografi-

erna på ett enkelt sätt. Detta är möjligt genom att varje tekniker har angett information

i applikationsinställningarna som påverkar fotografimärkningen. Teknikern anger även ett

namn till varje fotografi som tas vilket gör att varje fotografi får en unik beskrivning.

Figur 3.1: Övergripande design.
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3.2 Kravspecifikation

Applikationen ska kunna fotografera och markera fotografierna med både namn och annan

information. Därefter ska fotografierna laddas upp till en dedikerad server (som befinner

sig hos Elonservice) eller en molntjänst (exempelvis Google Drive) via mobilt internet

eller WiFi beroende på vilket val som användaren gjort i applikationens inställningar.

Användaren ska även kunna välja att ladda upp fotografiet via mobilt internet direkt

när ett fotografi har tagits om det är bråttom. Om direkt uppladdning väljs ignoreras

vad användaren ställt in för uppladdningsalternativ i inställningarna. Alla användare till

applikationen ska även ha ett eget id som används för att skapa märkningen till fotografierna

för att lätt kunna sortera fotografierna. Detaljer om hur applikationen ska fungera i sina

olika delar beskrivs nedanför i punktlistan.

• Fotografibekräftelse: Användaren ska ha möjlighet att bestämma om det nyligen

fotograferade fotot ska sparas eller ej.

• Märkning: Fotografiernas filnamn ska bestå av:

Förnamn_Efternamn_Datum_SyncX_TriesY_Namn.jpg

Förnamn och Efternamn ska bestå av de tre första bokstäverna i användarens för-

och efternamn som extraheras från inställningarna. Datum ska vara kopplat utan

bindestreck med ordningen årtal, månad, dag och tidpunkt. SyncX ska beskriva om

fotografiet har sparats hos en server eller molntjänst där X kan ha värdena 0 eller 1

som ska motsvara nej eller ja. Därefter används TriesY till att beskriva antalet miss-

lyckade uppladdningar där Y motsvarar antalet. Slutligen beskriver Namn fotografiets

objekt. Namn är den enda delen av märkningen som användaren kan bestämma vid

fotografiets tagning.

• Kompatibilitet: Kravet på äldsta Androidversion är 4.0.3. Applikationen måste fun-

gera på Androidtelefonerna Samsung S4, S5, S6 och Note 4.
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• Uppladdningstillstånd: Färgkodning till fotografierna ska visas för användaren i Gal-

leriet se figur 3.2 för exempel. Kodningen ska beskriva om fotografierna har laddats

upp till en server eller en molntjänst.

– Om fotografiet har laddats upp med till server eller en molntjänst ska färgkod-

ningen vara en bockning.

– Om fotografiet inte kunnat laddas upp på tre dagar ska färgkodningen ge en gul

färgmarkering.

– Om fotografiet inte kunnat laddas upp på en vecka ska färgkodningen ge en röd

färgmarkering och även en varningstriangel.

Figur 3.2: Färgkodning

• Varningsmeddelanden: I vissa situationer ska användaren få varningsmeddelanden

via notifikationer. Situationerna är:

– Misslyckad uppladdning med anledning till misslyckandet beskrivet.

– Fotografi som inte kunnat laddas upp på tre dagar ska ge en gul varning i

notifikationen.

– Fotografi som inte kunnat laddas upp på en vecka ska ge en röd varningstriangel

i notifikationen.

– Fotografiet har inte lyckats laddas upp inom en bestämd tid och att antalet

misslyckade uppladdningar överstiger ett tröskelvärde. Kontakta administratör

ska visas som notifikation med röd varningstriangel.
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• Uppladdningsalternativ: Användaren ska ha möjlighet att välja om applikationen får

ladda upp via mobil datatrafik eller endast WiFi.

• Automatiserad borttagning: Användaren ska ha möjlighet att bestämma hur länge

uppladdade fotografier ska lagras lokalt i applikationen innan de tas bort. Maximalt

antal dagar är 30.

• Anslutningsinställningar: Användaren ska ha möjlighet att välja en server eller en

molntjänst som applikationen ska ladda upp till. Kravet är att minst en molntjänst

alltid ska fungera. Denna tjänst är bestämt till Google Drive. I mån av tid kan fler

implementeras.

• Anslutningsbyten: Användaren ska kunna byta aktiv anslutning med enkla knapp-

tryckningar.

3.3 Responsivitet

Hög responsitivitet är viktigt i applikationer då det påverkar upplevelsen för användaren.

Det är många olika aspekter som påverkar responsitiviteten: Bland annat användargräns-

snittet och hur trådarna används samt bakgrundsuppgifterna. Hur detta implementeras

har en stor påverkan på responsiviteten.

3.3.1 Användarvänlighet

Vissa krav i designen har ställts för att användaren ska uppleva att applikationens respons

fungerar bra. Kraven som har ställts i designen kommer ursprungligen från artikel [22].

Artikeln har bestämt maximala tider för responsen till att användaren reagerar och blir ir-

riterad. Applikationer får inte ta längre tid än 0.1 sekund på sig att reagera. Tar det längre

tid upptäcker användaren fördröjningen. Om responsen tar mer än 1.0 sekund kan använ-

daren reagera negativt. Artikeln skrevs med fokus på användarvänlighet för datorer vilket
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implicerar att tiderna för mobila applikationer kan skilja sig från artikeln. Tidskraven kan

dock anses vara relativa beroende på användarens kunskap om hur krävande applikationens

uppgifter är.

3.3.2 Trådhantering

För att få bättre responsitivitet i applikationen används trådar. Det är starkt rekommen-

derat att undvika krävande uppgifter i User Interface (UI) tråden och istället skapa andra

trådar som används som arbetstrådar (eng. worker threads) [12] [11].

3.3.3 Bakgrundsuppgifter

Den mest uppgiftskrävande delen i applikationen är filhanteringen för fotografier. Vid fo-

tografering sparas fotografiet så snart som möjligt på det sekundära minnet för att belasta

det primära minnet så lite som möjligt. Fotografierna läses in till primärminnet vid fyra

tillfällen: när fotografiet tas, när användaren går till fotografigalleriet, när användaren går

till helskärmsvyn av ett fotografi och när fotografiet laddas upp med en molntjänst. Det är

därför viktigt att fotografierna befinner sig i primärminnet under kortaste möjliga tid [11].

3.4 Användargränssnitt

Användargränssnittet är indelat i tre delar: Fotografering, fotografigalleri och inställningar.

Vid första uppstart av applikationen har användaren endast tillgång till inställningarna,

se figur 4.9 i delkapitel 4.2.13. Detta på grund av att inställningarna behövs för att appli-

kationen ska kunna utföra sin grundfunktionalitet korrekt. När användaren sedan har fyllt

i korrekt information i inställningar blir de andra avdelningarna tillgängliga.

3.4.1 Fotografering

När användaren har fotograferat måste hen informera applikationen om hur respektive

fotografi ska hanteras. Hen måste märka fotografiet för att beskriva vad fotografiet fö-
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reställer. Därefter ges användaren möjlighet att bestämma om fotografiet bör laddas upp

direkt eller vid senare tillfälle. Om hen väljer att fotografiet ska laddas upp direkt ignorerar

applikationen vad användaren har valt för uppladdningsalternativ i inställningarna. Detta

innebär att applikationen laddar upp via mobil datatrafik om WiFi inte är tillgängligt.

3.4.2 Galleri

Fotografier som tas med applikationen ska kunna visas för användaren. Informationen som

användaren kan se vid helskärmsläget för respektive fotografi är:

• Datum och tid fotografiet togs.

• Om fotografiet har laddats upp till en lagringstjänst.

• Om fotografiet inte har lyckats laddas upp visas detta med olika symboler beroende

på fotografiets ålder.

3.4.3 Inställningar

Applikationen behöver information från respektive användare för hantering av fotografier,

uppladdning och överföring via nätverk. Informationen som applikationen behöver är:

• Namn: Användaren skriver in sitt för- och efternamn. Fotografierna som laddas upp

blir delvis märkta med förkortningar av användarens för- och efternamn.

• Uppladdningsinställningar: Användaren har möjlighet att bestämma hur den auto-

matiserade uppladdningen ska ske. Valmöjligheterna är om användaren vill kunna

ladda upp via mobil datatrafik eller inte. Om användaren väljer att inte ladda upp

via mobil datatrafik ska enheten endast ladda upp när applikationen är kopplad till

WiFi. Väljer användaren istället att ladda upp via mobil datatrafik försöker applika-

tionen först att ladda upp med WiFi och om det misslyckas används mobil datatrafik.
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• Automatisk fotografiborttagning: För att förhindra att fotografier samlas lokalt och

tar för mycket plats på enheten ska en automatisk fotografiborttagning ske av de

uppladdade fotografierna. Användaren har möjlighet att bestämma hur länge foto-

grafierna ska vara kvar med en maxtid på 30 dagar.

• Anslutningsinställningar: Applikationen har olika anslutningsalternativ som använ-

daren kan välja. Alternativen är molntjänsterna Google Drive, Onedrive och Dropbox.

Hen behöver fylla i minst ett alternativ för att kunna använda applikationen. Om

användaren fyller i flera alternativ måste hen även bestämma vilket anslutningsal-

ternativ som ska vara aktivt.

3.5 Navigeringsdesign

Navigeringen i applikationen är uppbyggd för att var enkel för användaren. Loopar i na-

vigeringen har undvikits för att inte förvirra och irritera användaren. En översikt av navi-

geringens uppbyggnad med de olika vyerna och vilka övergångar som kan ske visas i figur

3.3.

3.6 Klassdiagram

Ett klassdiagram i form av ett UML diagram har skapats och kan ses i figur 3.4. Imple-

menteringen beskrivs mer i detalj i kapitlet Projekt implementation.

3.7 Design Sammanfattning

I detta kapitel har applikationens design beskrivits övergripande och i detalj. Målet med

designen var att det ska vara enkelt för användaren att använda applikationen och samtidigt

ge användaren tillräckligt med valmöjligheter. Designen har utvecklats strikt efter krav-

specifikationen. Snabb responsitivitet och användarvänlighet har inte nämnts i kravspeci-

fikationen men har varit ett mål att uppnå för att användaren ska få en positiv upplevelse
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Figur 3.3: Applikationens navigeringsflöde.

av applikationen.
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Figur 3.4: Applikationens UML diagram
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4 Projekt Implementation

Applikationens implementation tas upp i detta kapitel. Upplägget av implementationen

beskrivs och därefter beskrivs alla klasser som har implementerats i detalj med funktiona-

litet, syfte och kopplingar till andra klasser. Under implementeringens gång utfördes tester

som beskrivs i delkapitlet 4.3.

4.1 Implementationsupplägg

Applikationen består mestadels av klasser av typen aktivitet och projektets implementation

har baserats på detta. Det innebär att större delen av implementationen finns i respektive

aktivitetsklass. Klasser av typen IntentService, AsyncTask, Fragment och Service har även

implementerats, majoriteten av dessa klasser utför bakgrundsuppgifter. En IntentService

är en subklass av Service som används för specifika uppgifter i bakgrunden, AsyncTask

används för tillfälliga och krävande bakgrundsuppgifter, Fragment kan ses som en modul

som visas på delar av Activities. De resterande klasserna används som hjälpklasser till

de mer komplexa aktiviteterna. Det första som implementerades i projektet var aktivi-

teterna och relationerna mellan aktiviteterna. Därefter har funktioner till varje aktivitet

implementerats under projektets gång.

4.2 Klasser och dess funktioner

Delkapitlet innefattar mer detaljerad information av de klasser som används i projektet.

Samt lite om några av de viktigare funktionerna för respektive klass.

4.2.1 BackgroundService

BackgroundService är en Service som exekverar i bakgrunden, osynligt för användaren.

Den aktiveras i HomescreenActivity efter att användaren har konfigurerat inställningar-
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na korrekt. Den stängs sedan av när inställningarna inte längre är korrekt konfigurera-

de.BackgroundService har nästintill lika lång livslängd som hela applikationen då den en-

dast är avstängd när inställningarna är felaktiga. Vanligtvis avslutas en Service när dess

uppgift är färdig, därför implementerades en funktion som ska fungera som en loop. Funk-

tionen Loop undersöker först sitt avslutningsvillkor, därefter utför Loop sin uppgift och

anropar sist funktionen SleepAndLoop. SleepAndLoop skapar en ny tråd som först sätts i

sömnläge (eng. Thread.sleep) en förbestämd tid. När tråden vaknar anropar den funktio-

nen Loop och cirkeln blir därmed sluten. BackgroundService har tre uppgifter att utföra:

Uppladdning av ej uppladdade fotografier, skicka notifikationer och borttagning av gamla

uppladdade fotografier. Dessa uppgifter anropas genom funktionen Loop beroende på fo-

tografiernas namn och ålder. BackgroundService kan beskrivas med ett tillståndsdiagram,

se figur 4.1 nedan.

Figur 4.1: Tillståndsdiagram av BackgroundService

• Uppladdning: Om applikationen har tillgång till internet och fotografiets namn inne-

håller ”Sync0” laddas fotografiet upp till den valda molntjänsten via IntentServicen

UploadService och fotografiets sökväg skickas med.
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• Notifikationer: Om fotografier ej är uppladdade och överskrider en viss ålder anropas

createNotifications.

• Borttagning: Om fotografiet har laddats upp och dess ålder överskrider maxåldern

som bestämdes i inställningarna tas fotografiet bort.

BackgroundService har även en BroadcastReceiver som tar emot meddelanden från upp-

laddningsklasserna UploadFileDropBox, UploadFileGoogleDrive och UploadFileOnedrive.

Meddelandet till BroadcastReceivern innehåller sökvägen till fotografiet som skulle laddas

upp och resultatet av uppladdningen. Vid lyckad uppladdning ändras fotografiets delnamn

”Sync0” till ”Sync1”. Misslyckas istället uppladdningen ändras fotografiets delnamn ”Tri-

esX” till ”TriesX+1” där X motsvarar antalet uppladdningsförsök. När fotografinamnet har

ändrats skickar BackgroundService det nya fotografinamnet till flera aktiviteter genom bro-

adcasts för att aktiviteterna ska kunna uppdatera informationen angående fotografierna i

applikationen.

4.2.2 CameraActivity

CameraActivity använder sig av den inbyggda kameran i enheten för att kunna ta ett foto-

grafi. När ett fotografi har tagits kommer funktionen onActivityResult att exekveras. Den

kollar där om resultatet är godkänt eller inte. Om resultatet inte är godkänt skickas an-

vändaren tillbaka till HomescreenActivity. Om det är godkänt anropas istället CreatePictu-

reTask och en annan funktion som i sin tur anropar GetNameDialogFragment, se figur 3.4.

När användaren sedan har angivit ett namn till fotografiet och det blivit godkänt körs en

Interface funktion som är implementerad i CameraActivity. Detta gör att användaren kom-

mer tillbaka från GetNameDialogFragmentet med namnet användaren angav och checkbox

alternativet, se figur 4.7. Därefter exekveras funktionen saveImage som sparar fotografiet

med det angivna namnet och den kvalitet som användaren har valt i SettingsActivity. Det

valda kvalitets alternativet hämtas med hjälp av SharedPreferences klassen.
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4.2.3 ConnectionSettingsActivity

ConnectionSettingsActivity innehåller tre knappar som har var sin kryssruta (eng. check-

box). Knapparna heter ”Dropbox”, ”Google Drive” samt ”Onedrive” och leder till aktivi-

teterna DropboxSettingsActivity, GoogledriveSettingsActivity och OnedriveSettingsActivity.

Kryssrutorna är från början låsta och kan endast aktiveras om användaren har konfigure-

rat respektive uppladdningsmetod. Om användaren försöker att kryssa i en kryssruta utan

att ha konfigurerat uppladdningsmetoden meddelas hen om detta genom en popupruta.

Endast en kryssruta kan vara markerad åt gången då en vald kryssruta aktiverar uppladd-

ningsmetoden. Det finns ytterligare en knapp ”Överför alla bilder via usb” som leder till

Failsafe funktionen. Se figur 4.2 nedan för design av utseendet.

Figur 4.2: Design av ConnectionSettingsActivity
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4.2.4 CreateNotifications

CreateNotifications ansvarar för att skapa de notifikationer som applikationen kan skapa.

Den gör det genom att använda de inbyggda klasserna Notification.Builder och Notifica-

tionManager. Notification.Builder används till att specificera hur notifikationen ska se ut

och vilka egenskaper den ska ha och sedan används NotificationManager till att visa den

skapade notifikationen. Se figur 4.3 nedan för exempel på notifikation.

Figur 4.3: Exempel på en notifikation

4.2.5 CreatePictureTask

CreatePictureTask ärver från AsyncTask vilket gör att den kan utföra skapandet och ladd-

ningen av fotografiet i en backgrundstask. Detta ökar responsiviteten då det minskar belast-

ningen på UI tråden samtidigt som den på ett smidigt sätt kan leverera resultatet tillbaka

till UI tråden när den är klar. Asynctask har endast 4 tillstånd vilket gör det väldigt lätt

att använda se figur 4.4.

4.2.6 CreateThumbnailTask

CreateThumbnailTask ärver från asynctask klassen precis som CreatePictureTask. Det gör

att den kan sköta skapandet och laddandet av thumbnails i bakgrunden. Det avlastar UI

tråden och ökar responsiviteten för användaren. Skillnaden mellan CreatePictureTask och

CreateThumbnailTask är att CreateThumbnailTask skapar ett fotografi som tar mycket
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Figur 4.4: AsyncTask tillstånd, inspirerad av [21]

mindre plats. Den anpassar fotografiet att passa på endast hälften av skärmens bredd

innan den skapar det.

4.2.7 DropboxSettingsActivity

DropboxSettingsActivity blev inte implementerad på grund av tidsbrist men planerades att

vara designad som GoogledriveSettingsActivity. Se figur 4.5 nedan för utseende av designen.

4.2.8 FailSafe

FailSafe är en klass som körs när användaren klickar på överför bilderna via USB. Detta

är en relativ avancerad funktion som inte bara kan köras utan kräver förberedelser på den

anslutna datorn först. För att den ska fungera som den ska behöver datorn som är ihop-

kopplad med Androidtelefonen att ha FailSafe2.java kompilerad på datorn. Samt att ha

aktiverat port forwarding till port 59900 vilket är nuvarande inställning i applikationen och

i FailSafe2.java. När användaren klickar på överför bilder via USB kommer applikationen

först att be om tillåtelse att använda USB. Om användaren väljer ja kommer en server

socket att skapas på port 59900 och vänta på att datorn exekverar FailSafe2.java som är
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Figur 4.5: Design avDropboxSettingsActivity

en klient som ansluter till servern (enheten). Servern skickar sedan direkt alla bilder som

finns i galleriet till klienten. Tyvärr upptäcktes att det finns en bugg i Android som är

nyare än 5.0 [16] vilket gör att funktionen inte fungerar på de enheterna utan endast de

äldre. Se vidare diskussion på delkapitel 6.2.5.

4.2.9 GalleryActivity

GalleryActivity ansvarar för att visa upp alla fotografier för användaren och ge möjligheten

att visa upp dem i ett större format. Detta åstadkoms genom att skapa hela galleriet dy-

namiskt när aktiviteten startas. Varje ImageView som skapas märks med ett Tag objekt(se

delkapitel 4.2.18) som bland annat innehåller fotografinamnet. Som används för att kunna

urskilja vilket fotografi som användaren klickades på och vill se i större format. När en

användare klickar på ett fotografi anropas ImageViewFullscreen och Tag:en till fotografiet
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skickas med som parameter. I figur 4.6 nedan kan ett exempel på GalleryActivity ses.

Figur 4.6: Design av GalleryActivity

4.2.10 GetNameDialogFragment

Ett fragment kan liknas vid en modul som kan vara en liten del av UI eller ta hand om

en liten del av UIs beteende [10]. Detta gör det möjligt att återanvända samma fragment i

flera olika aktiviteter, om samma beteende eller funktionalitet är önskvärt på flera ställen.

Fragmentet GetNameDialogFragment är en popupruta som tvingar användaren att ange

ett namn till fotografiet efter det tagits. Enda sättet att komma ifrån fragmentet är att ange

ett korrekt namn. Utöver namn kan användaren även välja att ladda upp fotografiet via

mobildata med en checkbox. Om användaren angett ett namn och det är godkänt skickas

namnet och checkboxvärdet tillbaka till CameraActivity. Detta åstadkoms med hjälp av

ett interface vilket är en referenstyp med en samling av abstrakta metoder [5]. Ett exempel
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på popuprutan kan ses i figuren 4.7.

Figur 4.7: Design av GetNameDialogFragment

4.2.11 GlobalData

En klass som innehåller två stycken globala variabler där båda används i CameraActivity.

Den ena används för att undvika en loop som kunde ske då hostens interna kamera applika-

tion anropas direkt i onCreate(). Då onCreate() kan anropas vid flera tillfällen på grund av

aktiviteternas livscykler som kan ses i figur 2.2. Den andra används för att undvika att man

kommer till en helt blank skärm när man tagit ett kort och går tillbaka till CameraActivity

med hostens bakåtknapp. Anledningen till att de behöver vara globala är att de initieras i

HomescreenActivity.
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4.2.12 GoogledriveSettingsActivity

Inuti GoogledriveSettingsActivity kan användaren logga in med ett Googlekonto och sedan

välja vilken mapp som fotografierna ska sparas i. Först när användaren har valt detta sparas

informationen med hjälp av SharedPreferences. GoogledriveSettingsActivity har fyra olika

knappar: ”Välj konto”, ”Logga ut från konto”, ”Välj mapp” och ”Tillbaka till hemskärm”.

Aktiviteten kan befinna sig i tre olika tillstånd baserat på vad som är ifyllt. Tillstånden

är: Utloggad, Inloggad och Inloggad med vald mapp, se figur 4.8. Vilket av dessa tillstånd

aktiviteten befinner sig i påverkar vilka knappar som användaren kan använda. Exempel på

detta är att om aktiviteten är i tillståndet Utloggad kan inte användaren trycka på knappen

”Logga ut från konto”. Funktionerna som knapparna kallar på beskrivs i punktlistan nedan.

Se figur 4.8 nedan för utseende av designen.

• Välj konto: Knappen kallar på funktionen signIn som skapar en Intent från Google

Drive API [23]. När Intenten exekveras får användaren ett UI och möjlighet till att

välja eller registrera ett nytt Googlekonto.

• Logga ut från konto: Knappen kallar på funktionen signOut som kallar på en Google

Drive API [17] [7] funktion som sköter utloggningen. Därefter används SharedPre-

ferences för att spara informationen om att Google Drive inte längre kan användas

som uppladdningsmetod.

• Välj mapp: Knappen kallar på en funktion som heter CreateFolder. Funktionen skapar

en Intent från Google Drive API som låter användaren välja mapp i användarens

Google Drive. När användaren har valt mapp sparas mappens id för att senare kunna

användas vid uppladdning. Slutligen sparas information via SharedPreferences om att

Google Drive kan användas som uppladdningsmetod.

• Tillbaka till hemskärm: Knappen skapar en Intent som i sin tur gör att Homescree-

nActivity startas igen.
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(a) Ej Konfigurerad (b) Mappval krävs (c) Konfigurerad

Figur 4.8: GoogledriveSettingsActivitys olika tillstånd.

4.2.13 HomescreenActivity

HomescreenActivity är den första klassen som implementerades. HomescreenActivity är

hemskärmen, det första användaren ser vid applikationens uppstart. Från denna aktivitet

förflyttas användaren till CameraActivity, GalleryActivity och SettingsActivityvia knappar-

na ”Ta Bild”, ”Galleri” och ”Inställningar”. Knapparna ”Ta bild” och ”Galleri” är från början

låsta och blir först tillgängliga när användaren har konfigurerat färdigt inställningarna. Det

som krävs är att SettingsActivity aktiviteten blir helt ifylld och att ett uppladdningsal-

ternativ är aktiverat (se 4.2.7 DropboxSettingsActivity, 4.2.12 GoogledriveSettingsActivity

och 4.2.15 OnedriveSettingsActivity). Kontrollen av inställningarna utförs genom Shared-

Preferences, som används för att spara och hämta information. Vid första uppstarten av

applikationen skapar HomescreenActivity en mapp som fotografierna förvaras i, detta är

viktigt då den mappen används av ett flertal klasser. Användaren får även se viktig infor-

mation i form av text som exempelvis ej uppladdade fotografier. Figuren 4.9 nedan visar
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hur HomescreenActivity ser ut i olika tillstånd.

(a) Utan Inställningar (b) Utan fotografier

(c) Ej uppladdat (d) Uppladdat

Figur 4.9: De möjliga tillstånden i HomeScreenActivity.
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4.2.14 ImageViewFullscreen

ImageViewFullscreen anropas av GalleryActivity med en parameter som är namnet på det

fotografi som ska visas större. Utöver att fotografiet visas större visar den information om

fotografiet och ger användaren möjligheten att ladda upp fotografiet genom att anropa

UploadGoogleDrive. Se figur 4.10 för design av utseendet.

Figur 4.10: Design av ImageViewFullscreenActivity

4.2.15 OnedriveSettingsActivity

OnedriveSettingsActivity är inte implementerad så att den fungerar helt korrekt på grund

av brist på tid. OnedriveSettingsActivity planerades att ha samma struktur och liknande

design som GoogledriveSettingsActivity. Se figur 4.11 för resultatet av designen Onedrive-

SettingsActivity .
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Figur 4.11: Design av OnedriveSettingsActivity

4.2.16 RetainedBitmapFragment

Används i CameraActivity för att spara undan det fotografi man precis tagit. Det är nöd-

vändigt att ha vid bland annat rotation av skärmen efter ett fotografi tagits. Då fotografier

inte sparas automatiskt vid skärmrotationer som variabler gör. Så i onCreate() undersöks

det om det finns ett RetainedBitmapFragment objekt att ladda in. Finns det ett Retained-

BitmapFragment objekt tilldelas rätt variabel fotografiet. Finns det inte något Retained-

BitmapFragment objekt att ladda in skapas ett nytt objekt som fotografier kan sparas i

när onDestroy() anropas, se figur 2.2 för aktiviteters livscykel.
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4.2.17 SettingsActivity

Inuti SettingsActivity kan användaren ställa in för- & efternamn, uppladdningsalternativ,

automatisk borttagning och vilken kvalité fotografierna som tas ska ha. För- & efternamnet

används för märkningen av fotografierna och automatisk borttagning sker då fotografierna

inte ska uppta för mycket minne på enheterna. Kvaliteten av fotografierna är valbart då det

önskades av kravställaren och åstadkomms genom att ange hur mycket fotografierna ska

komprimeras vid sparningen och därmed påverkar hur mycket minne varje enskilt fotografi

upptar. När inställningarna sedan är konfigurerade korrekt meddelas användaren genom

en popupruta om att sparningen har lyckats. SettingsActivity har även en knapp ”An-

slutningsinställningar”. Trycker användaren på knappen skapas en Intent och användaren

skickas till aktiviteten ConnectionSettingsActivity. Se figur 4.12 för design av utseendet.

Figur 4.12: Design av SettingsActivity
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4.2.18 Tag

Tag är en klass som används i galleriet. Ett Tag objekt skapas till varje fotografi för att

få ut information om fotografiets position samt dess namn. Tag objektet skickas vidare till

ImageViewFullscreen när användaren har tryckt på ett fotografi.

4.2.19 UploadFileGoogleDrive

UploadFileGoogleDrive är en klass av typen IntentService vilket betyder att den exekverar

i bakgrunden i en separat tråd. När uppgiften anses vara färdig stänger den av sig automa-

tiskt. UploadFileGoogleDrive tar in ett argument i form av en sträng. Strängen är vägen

till det specifika fotografiet som ska laddas upp. Fotografiet läggs på minnet och Google

Drive mappens id hämtas via SharedPreferences. Därefter laddas fotografiet upp till den

valda platsen. När UploadFileGoogleDrive får tillbaka resultatet av uppladdningen skickas

fotografiets sökväg och resultatet till BackgroundService via en Broadcast.

4.2.20 UploadFileOnedrive och UploadFileDropBox

UploadFileOnedrive och UploadFileDropBox planerades att efterlikna UploadFileGoogle-

Drive i struktur och funktion. På grund av tidsbrist implementerades dessa inte till ett

fungerande tillstånd. UploadFileOnedrive kan ladda upp fotografier men det finns ingen

möjlighet för tillfället att ändra vart fotografierna ska sparas.

4.2.21 UploadService

UploadService är en klass av typen IntentService. När fotografier ska laddas upp till en

molntjänst aktiveras UploadService. UploadService får in sökvägen till det valda fotografiet.

Därefter undersöks om fotografiet redan har laddats upp. Om fotografiet inte har laddats

upp undersöks vilken molntjänst som är aktiverad i ConnectionSettingsActivity. Slutligen

anropas den uppladdningsklassen som hör till den aktiverade molntjänsten.
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4.3 Mjukvaruimplementation

Under projektets gång har flera olika varianter av testning gjorts för att den slutgiltiga

produkten ska bli så bra som möjligt. Det har bland annat bestått av små tester som körts

så fort vissa klasser eller metoder blivit färdigimplemeterade samt lite större manuella

tester. Utöver de manuella testfallen, Junit och Espresso har även en prototyp släppt till

kravställaren för att få feedback.

4.3.1 Manuella testfall

Vid större manuella testningar användes denna lista som referens till vad som ska testas.

• Ta några fotografier och namnge dem och kolla så de sparas till Galleriet.

• Testa uppladdningen av fotografier.

• Ange inställningar och gå ur applikationen och se till att de finns kvar.

• Gå ur applikationen och avsluta den och undersök ifall fotografierna finns kvar.

• Klicka runt i menyerna för att testa responsitiviteten.

• Testa att endast ett av anslutningsalternativen är aktivt så att fotografiet inte laddas

upp på flera ställen.

• Kolla igenom fotografinamnen att de får rätt format efter användarens inställningar.

• Undersök om fotografiernas information uppdateras vid uppladdning.

• Testa Notifikationerna.

• Ta fotografier med olika kvalité på inställningarna och undersök att fotografiernas

storlekar överensstämmer med det valda alternativet.

• Testa att användaren är blockerad och inte kan använda kameran eller galleriet innan

inställningar är korrekt ifyllda.
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4.3.2 Junit och Espresso

Under projektets gång har vi använt oss av två stycken olika testramverk som har lite olika

inriktningar på sina tester. De är:

• Junit, ett relativt enkelt testramverk som kan köra tester av funktioner och kod. För

att fungera korrekt krävs att det förväntade resultatet är känt innan för givna input

parametrarna. Junit passar för att testa om moduler ger rätt resultat utan att behöva

köra hela applikationen.

• Espresso är även det ett testramverk men det syftar till att testa UI och se till att det

fungerar som tänkt av utvecklarna. I Espresso finns flera olika funktioner som bland

annat kan simulera klick av knappar på UI. Efter att simulerat ett klick på en knapp

jämförs sedan vad som hände, med vad som finns beskrivet i Espressos påståenden

om vad som skulle hända.

4.3.3 Släpp av prototyp

Efter att ha programmerat grundfunktionaliteten fick kravställaren tillgång till applika-

tionen för testning i en vecka i syfte att ge feedback och att hitta eventuella buggar. De

buggarna som identifierades var:

• Fotografier tagna med Androidtelefonen i horisontellt läge blir felroterade och svåra

att se.

• Applikationen kraschar om användaren skapar en ny mapp i Google Drive och väljer

den.

• Om användaren kollar på ett fotografi i helskärmsvy och lägger Androidtelefonen i

horisontellt läge hamnar saker på varandra.

• En av de fotografier som togs under veckan fick flera kopior i Google Drive mappen.
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De identifierade buggarna undersöktes. Första buggen blev delvis fixad då endast en rota-

tion kvarstår som felaktig. Den andra och tredje buggen löstes fullständigt. Den sistnämnda

buggen var väldigt svår att upprepa och kunde desvärre inte lösas då lösningsförslagen blev

väldigt komplicerade. Förslag på förbättringar var:

• Visa ett varningsmeddelande om internet inte finns när man ska välja anslutningsin-

ställningar

• Fyll automatiskt i checkboxen för valda anslutningsinställningar om endast ett alter-

nativ är konfigurerat

• Visa felmeddelande om vilken inställning/inställningar som fattas när några är ifyllda

och man går tillbaka till hemskärmen.

• Testa på fler mobiler att Googles API är kompatibelt med dem.

• Ta bort rotationen som sker efter ett fotografi tagits.

4.4 Kapitel sammanfattning

I detta kapitel har upplägget av implementationen beskrivits. De olika klasserna som har

implementerats under projektets gång har beskrivits mer i detalj. Funktionalitet och kopp-

lingar i applikationen har tagits upp. Tester som har genomförts under implementationens

gång för att undersöka om applikationens nya funktioner fungerar korrekt har beskrivits.

Användningen av Junit och Espresso har tagits upp. Slutligen beskrivs resultatet av den

släppta prototypen som kravställaren har testat i form av punktlistor över de buggar som

hittades och förslag till förbättringar.
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5 Resultat

Kapitlet Resultat består av ett slutresultat med en kort sammanfattning över hur appli-

kationen fungerar. Resultatet av applikationen jämförs därefter med kravspecifikationen i

kravuppfyllelsen. Därefter beskrivs en bedömning av användarvänligheten och responsiti-

viteten utifrån tester, insamling av data och respons från Elons tekniker. Slutligen beskrivs

en utvärdering av resultatet jämfört med 1.3 Förväntade resultat och en sammanfattning

av kapitlet.

5.1 Slutresultat

Slutresultatet är en fungerande mobilapplikation som har möjlighet att fotografera och

ladda upp fotografierna till Google Drive. Applikationen har ett galleri där varje fotografi

som har tagits med applikationen visas tillsammans med tillståndsinformation. Fotografi-

erna som tas med applikationen får även en märkning via inställningarna som användaren

tidigare skrivit in. Beroende på inställningar från användaren kan applikationen ladda upp

fotografierna automatiskt till Google Drive via mobildata eller WiFi. Fotografier som har

laddats upp och har uppnått en viss ålder tas automatiskt bort från enheten för att inte

belasta utrymmet på enheten. Resultatet av responsiviteten har fåtts fram via testning och

information från teknikerna som fick använda applikationen. Där testningens resultat på

responsiviteten kan ses i delkapitel 5.3.4. Samt teknikernas bedömning på responsiviteten

och användarvänligheten i delkapitel 5.3.1.

5.2 Kravuppfyllelse

Kravspecifikationen har gett en detaljerad beskrivning över applikationens önskade funk-

tionalitet. Mängden funktionalitet har ansetts varit stor och på grund av detta har inte alla

områden hunnit implementerats inom den angivna tidsramen. Av den nämnda anledningen
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har viss funktionalitet prioriterats över andra. Där det vi ansåg vara kärnfunktonaliteten

prioriteras för att få en fungerande applikation så snabbt som möjligt.

5.2.1 Uppfyllda krav

De krav som har ansetts vara viktigast enligt oss har uppfyllts och även ett flertal mindre

viktiga krav, dessa kan ses i punktlistan nedan:

• Kameran: Är en av de viktigaste delarna och implementerades väldigt tidigt. Appli-

kationen kan kalla på enhetens kamera och fotografera.

– Fotografibekräftelse: Uppfylldes direkt då kameran implementerades då det re-

dan existerade i kamerans inbyggda funktioner.

– Märkning: När varje fotografi har tagits måste användaren märka fotografiet

med kort beskrivning för att gå vidare. Resterande märkning utförs automatiskt

med formatet som specificerades i kravspecifikationen.

• Galleri: Fotografier som har tagits med applikationen kan ses i ett galleri.

– Information: Från galleriet kan användaren trycka på specifika fotografier och

få information om fotografiets tillstånd.

– Uppladdningstillstånd: I galleriet visas bilder med färgkodning som baseras på

tillståndet av fotografierna, se figur 3.2 för förklaring.

– Manuell uppladdning: När enskilda fotografier visas existerar en knapp som

tillåter användaren att ladda upp fotografiet som ännu inte har laddats upp.

Detta var ett krav som ställdes och uppfylldes.

• Uppladdningsalternativ: Användaren har möjlighet att välja om fotografier ska tillå-

tas att ladda upp via mobil datatrafik eller inte. Valet som användaren gör hanteras

i bakgrundshantering. Användaren kan själv välja att manuellt ladda upp fotografier

oavsett uppladdningsalternativet.
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• Bakgrundshantering inkl automatiserad borttagning: Applikationen har bakgrunds-

hantering vilket ger möjlighet att utföra uppgifter även om applikationen inte är

aktiv. De uppgifter som har implementerats är uppladdning och borttagning. Bort-

tagningen sker automatiskt efter användarens inställning. Bakgrundshanteringen un-

dersöker även om kriterierna för varningsmeddelanden är uppnådda och skapar noti-

fikationer.

• Anslutningsinställningar: Kravet var att minst en uppladdningstjänst skulle vara till-

gänglig för användaren. Google Drive implementerades tidigt och fungerar korrekt.

• Varningsmeddelanden: Varningarna uppkommer när fotografier inte har laddats upp

på två, fyra och sju dagar. Det finns ett ytterligare varningsmeddelande som berät-

tar för användaren om uppladdningar har blivit misslyckade och varför. Kravet för

varningsmeddelanden blev uppfyllt.

5.2.2 Ej uppfyllda krav

• Anslutningsbyten: Eftersom endast en uppladdningstjänst hann implementeras kan

användaren inte välja något annat alternativ.

• Kombatibilitet: Kravet på äldsta Androidversion 4.0.3 uppfylldes men applikationen

fungerade ej på Note 4.

5.3 Testning av applikationen

Slutresultatet av applikationen har grundligt undersökts och testats. Majoriteten av tes-

terna utfördes under implementationen men kravställaren har även använt applikationen

under en vecka för att identifiera buggar och kontrollera om någon ny funktionalitet önskas.

De områden som har undersökts för applikationen har varit användarvänlighet, funktiona-

litet och responsitivitet.
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5.3.1 Resultat av teknikernas testvecka

Fyra tekniker på Elonservice fick under en veckas tid testa applikationen. Efter den perioden

fick de svara på en enkät som presenteras i bilaga A. De flesta av dem önskade sig ytterligare

funktionalitet i form av en zoomnings funktion. Utöver det verkade de vara nöjda då de

flesta svaren var väldigt korta och inte gav uttryck för någon speciell kritik. I utvärderingen

av användarvänligheten gavs ett medelvärde på 8,75 på en skala från 1-10 där 10 var max.

På samma skala gavs medelvärdet 9,25 på responsiviteten. Under veckan hade endast en

av teknikerna fått en krasch på applikationen vilket får ses som ett godkänt resultat.

5.3.2 Användarvänlighet

Användarvänligheten handlar om hur utseendet av applikationen och hur lättanvänd den

är för användaren. Bra användarvänlighet betyder att användaren snabbt och enkelt kan

lära sig att använda applikationen. Enligt kravställaren blir detta möjligt genom ett enkelt

utseende och enkel navigering. Användarvänligheten i applikationen har ansetts vara bra

av kravställaren. Motivationen till detta var att applikationen gav användaren information

om vad som behövdes utföras för att applikationen ska fungera. Designen har varit enkel

med endast den nödvändiga funktionaliteten. Det enda som teknikerna tycktes saknades

var tydligare fält och beskrivning på vad som saknades ifall en inställning inte var ifylld.

5.3.3 Funktionalitet

Applikationens funktionalitet och stabilitet har gjort att den är tillräckligt användbar för

att kunna användas inom det områden som var planerat. Alla krav som ställdes av krav-

ställaren har inte uppnåtts men grundfunktionaliteten har implementerats. Det innebär

att applikationen fortfarande är mer begränsad än önskat men är ändamålsenlig.
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5.3.4 Responsitivitet

Testningar av applikationen har utförts på ett flertal Androidtelefoner. Syftet med dessa

tester var att försöka utvärdera hur bra respons applikationen får i olika Androidtelefoner.

Testerna bestod av att ta tiden för olika händelser i applikation. Androidtelefonerna är

olika gamla och har alla olika Android versioner. Responsresultatet kan ses nedan i tabell

5.1. Tidtagningen togs för hand med tidtagarur vilket medför att tiderna inte är exakta.

Applikationen testades även i debugläge vilket medför att applikationen presterar sämre

än vid färdig version. Responsitiviteten har varit varierande beroende på enheterna som

Tabell 5.1: Händelsetider

Tid(s)
Händelse / Androidtelefon Sony Xperia 1 Samsung S2+ Samsung S4 Samsung GT-S7560
Uppstart 1.4 0.6 1.3 1.3
Start av kamera 2.4 2.7 2.8 5.1
Fotografering 3.3 5.1 3.3 5.3
Start av Galleri
10 fotografier 1.2 1.6 2.2 1.0

Start av Bild-
information 0.7 1.0 0.8 0.7

Start av
Inställningar 0.4 0.9 0.9 0.8

Start av
Anslutnings-
inställningar

0.4 0.8 0.6 0.6

Start av Google
Drive Inställningar 1.2 1.1 1.0 1.3

Inloggning av Google
Drive 4.2 6.0 4.7 14.2

Mappval av Google
Drive 3.1 3.6 3.9 15.3

Start av Onedrive
Inställningar 0.9 0.6 0.7 0.6

Medelvärde 1.7 2.1 2.0 4.2
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har använts. Den äldsta enheten som användes var Samsung GT-S7560. Responsitivite-

ten för Samsung GT-S7560 var märkbar lång och orsakade ibland frustration vid testning

med enheten. Nyare modeller som exempelvis Samsung S4 och Sony Experia Z presterade

bättre i responsitivitet. Vid anslutningsinställningarna och mappval var respositiviteten

väldigt långsam, vilket berodde på att en direktanslutning till respektive molntjänst be-

hövdes. Responsitiviteten vid direktanslutningen kunde inte förbättras på grund av att

molntjänsternas egna API:er tog hand om anslutningen.

5.4 Utvärdering av resultatet mot förväntningarna

I jämförelse med det förväntade resultatet har ett bra resultat uppnåtts. Fotografierna

som tas markeras med en märkning som motsvarar kravspecifikationen. Fotografierna kan

sedan laddas upp automatiskt till Google Drive eller manuellt via ImageViewFullscreen.

Applikationen tvingar användaren att välja ett namn till varje fotografi som användaren

tar. Applikationen hanterar även olika varningsnotifikationer. Det finns även ett galleri

där användaren kan se sina fotografierna som laddas in dynamiskt av bakgrundstasks.

Kravet om att Androidtelefonen Note 4 ska fungera med applikationen uppnåddes inte.

Applikationen slutar att svara för Note 4 i samband med uppladdning till Google Drive.

Googles egna kod användes för uppladdning vilket gjorde att problemet blev svårt att lösa.

Bortsett från Note 4 fungerar applikationen för resterande testade Androidtelefoner.

5.5 Kapitel sammanfattning

I detta kapitel har applikationens resultat beskrivits. Applikationens resultat har jämförts

med kravställarens kravspecifikation. Uppfyllda krav och ej uppfyllda krav har därefter be-

skrivits i detalj. Prioriteringar av kraven utfördes under projektets gång och anledningarna

har tagits upp. Applikationen har även genomgått ett utförlig test där användarvänlighet,

funktionalitet samt responsitivitet har undersökts och resultaten av testningen har fram-

ställts.

46



6 Slutsats

Projektets slutsats består av en beskrivning av de problem som har uppstått under projek-

tets gång. Därefter beskrivs erfarenheterna som projektet har givit oss inom Java, Android,

versionshantering och felsökning. Eventuella framtidsmöjligheter tas upp som exempelvis

bredning av användningsområde och utveckling av grafisk design. Avslutet i slutsatsen

består av ett slutord för hela projektet.

6.1 Projekt utvärdering

Projektet har gått bättre än förväntat då tidsplanen har följts väldigt bra och vi har stund-

tals legat före planeringen för rapporten. Implementeringen har följts utefter planeringen

under hela projektets gång. Majoriteten av funktionaliteten som finns angiven i kravspe-

cifikationen har implementerats. Det enda som saknas är möjligheten till att välja olika

lagringstjänster då endast en har blivit implementerad och testad.

6.2 Problem och framtida ändringar

Under projektets gång har det uppstått en del problem. Problem som tas upp här har haft

en större påverkan av projektet eller tidsåtgången.

6.2.1 Versionshantering

Början av projektet blev onödigt komplicerad innan versionshantering lades till. Från bör-

jan när applikationens layout byggdes upp gjordes det som två separata projekt. Att arbeta

på två kopior av projektet var ineffektivt eftersom allt utfördes två gånger, men även väl-

digt lärorikt då vi lärde oss grunderna bättre. Med hjälp från handledarna på Altran lärde

vi oss versionshanteraren Git och projekten kopplades samman. Därefter kunde projektet

arbetas på parallellt utan versionshanteringsproblem. För framtiden anser vi att Git bör
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användas från starten av ett projekt.

6.2.2 Uppdateringar i utvecklingsmiljö

Android Studio uppdaterades ofta med buggfixar och nya funktionalitet. Problem i projek-

tet uppstod ibland när vi arbetade på olika versioner av Android Studio. Detta var något

som förvarnades från handledare men trots det var Android Studio fortfarande rekommen-

derat. Efter att problemen uppstod såg vi till att använda samma version av Android Studio

och uppdatera tillsammans. Liknande problem uppstod vid uppdateringar av bibliotek som

användes i projektet men var enkelt att lösa.

6.2.3 Kunskap i utvecklingsmiljö

Från början av projektet var kunskaperna om utvecklingsmiljön låg. På grund av detta

krävde implementationen mer tid då inlärning utfördes parallellt. Det är även möjligt

att vissa implementeringar blev onödigt komplexa på grund av kunskapsnivån. Vi anser

därefter att det är bra att lägga ner mer tid på att lära sig mer om utvecklingsmiljön innan

det planerade projektet startar.

6.2.4 Minneshantering

Garbage Collector är som tidigare nämnt en inbyggd funktion som finns i Java. I början

gjordes felaktiga antaganden om hur Garbage Collector fungerar vilket slutade med att

applikationen fick minnesläckage. Problemet upptäcktes först när den äldsta Androidte-

lefonen som användes i testerna fick slut på minnet till applikationen. Problemet löstes

bland annat genom att stänga färdiga strömmar i applikationen. Samt genom att designa

om galleriet. Fotografierna laddas nu istället in dynamiskt i separata trådar när de blir

synliga på skärmen när användaren scrollar nedåt.
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6.2.5 USB överföring

I FailSafe funktionen som används till att föra över alla fotografierna till datorn via USB

används en funktions som heter getInterface(). Denna funktion som är nödvändig för att

kunna överföra fotografierna är bugganmäld hos Google för enheter med version 5.0 [16]

och framåt av Android. Då utvecklingen av funktionen och testningen skedde på en äldre

version där funktionen fortfarande fungerade lades stor tid på att få USB överföringen att

fungera. För att sedan under testningen med nyare enheter se problemet vilket ledde till

att mycket tid slösats på att utveckla en funktion som inte är kompatibel med de nyare

enheterna.

6.2.6 Överbelastning av UI tråden

I början av projektet lade vi för mycket funktionalitet i applikationens UI tråd vilket ledde

till att ramar (eng. frames) gick förlorade och applikationen blev laggig. Det skedde främst

på de äldre Androidtelefonerna när galleriet skulle laddas in. På grund av att flera bilder

skulle läsas från minnet och ritas på skärmen i samma tråd samtidigt. Det löste vi senare

genom att varje fotografi lästes in i en separat tråd med hjälp av Asynctask som tar trådar

från en trådpool. Ytterligare förbättring blev det senare då endast de bilder som visades

på skärmen lästes in vid öppnandet av galleriet.

6.3 Erfarenheter

Under projektets gång har erfarenheter byggts upp inom Java, Android, versionshantering

och felsökning. Dessa fyra områden beskrivs kort nedan.

6.3.1 Java

Java har använts under hela projektets gång. Detta har gett oss större kunskaper inom

Java, som exempelvis Javas inbyggda klasser och funktionaliteter.
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6.3.2 Android

En mer ingående förståelse om hur Android fungerar har uppnåtts och vilka inbyggda

händelser som sker vid rotationer och livscykel events. Lite om vad de olika filerna som

skapas per automatik av Android Studio gör och vad de används till. Vilka tillstånd som

behövs och vart man ska specificera dem. Lite om olika problem som kan uppstå på grund

av olika versioner av Android.

6.3.3 Versionshantering

Git har använts som versionshanteringsprogram och innan projektet startade hade ingen

av oss någon tidigare erfarenhet av Git. Efter att ha använt det under flera månader har

en större förståelse uppnåtts om hur det används och varför det behövs. När Git upptäckte

konflikter i projektet användes programmet KDiff3 för att jämföra och lösa konflikterna.

6.3.4 Felsökning

Fel och buggar är en ständigt återkommande aspekt vid mjukvaruutveckling. Därför blir

felsökning en viktig faktor för att snabbt kunna hitta och åtgärda fel. För de flesta felen

har Android Studios egen monitor fungerat bra, för att hitta orsaken bland logcat med-

delandena. Men för vissa problem som minnesläckaget användes istället Android Device

Monitor där heapen, nätverksanvändningen och trådarna kan ses samtidigt som man kan

se vad som allokerar minnet i Allocation Tracker.

6.4 Framtida utvecklingsmöjligheter

Applikationen funktionalitet idag är den väldigt specificerad för att fungera efter ett före-

tags kravspecifikation. Några av de framtida utvecklingsmöjligheterna som finns för appli-

kationen är främst att göra den mer generell eftersom den får ett större användningsområde

med fler valbara alternativ.
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6.4.1 Bredda användningsområdet

Genom att göra applikationen mer generell skulle den kunna användas av andra företag och

privatpersoner vilket skulle öka användningsområdena. Applikationen skulle då till exempel

kunna användas på evenemang där fotografering normalt sett inte är tillåtet. Om arrangö-

ren haft möjligheten att stänga av printscreening och låsa applikationen till ett konto så

att alla som är där kan ta egna kort som de får behålla enbart inom applikationen. Detta

skulle då leda till att alla deltagare på evanemanget kan få behålla sina egna bilder lokalt

och arrangören kan ta del av dem utan risk för spridning. Samtidigt kan arrangören minska

sina kostnader då de inte behöver anlita fotografer utan kan använda alla de fotografier

som kommer in från de närvarande på evenemanget som använder applikationen.

6.4.2 Märkningsalternativ

Genom att ge inställningsalternativ för hur märkningen av fotografierna ska se ut skulle

användbarheten öka samtidigt som det ger en större frihet till användarna.

6.4.3 Molntjänster

De framtida utvecklingsmöjligheterna här är främst att ge användarna fler valmöjligheter

av molntjänster. Ett mål här är att kunna ge användarna möjligheten att välja på de tre

största aktörerna på marknaden. Dessa är nu Google Drive, Dropbox och Onedrive[15] där

Google Drive och Onedrive implementerades men endast Google Drive har testats utförligt.

6.4.4 Grafisk design

Den grafiska designen idag är nästintill obefintlig då funktionalitet är det som har priorite-

ras igenom hela projektets gång. Därför skulle en större genomgång behövas för att skapa

en bättre användarupplevelse. Den grafiska designen är just nu nästan helt standard där

endast applikationens ikon är ändrad.
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6.4.5 Ta bort eventuella framtida buggar

En självklarhet i alla projekt är att uppdatera koden i efterhand för att ta bort de framtida

buggarna som upptäcks och ändra applikationen efter synpunkter som framkommer om

funktionaliteten och designen.

6.5 Slutord

Projektet har medfört kunskaper inom planering och implementering av större projekt.

Applikationen i projektet nådde ett fungerande tillstånd och kan användas av teknikerna

hos Elon. Funktionaliteter och problem som kvarstår kan arbetas vidare på i framtiden.

Slutligen vill vi tacka Altran i Karlstad som har erbjudit oss plats, utrustning och support

genom hela projektet.
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