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Sammanfattning

FooBadges ar ett initiativ fran Foo Café dar visionen ar att 6ka deltagandet pa event inom Foo
Café och minska antalet personer som véljer att inte komma till ett event de anmalt sig till av
nagon anledning.

For att 6ka deltagandet pa event inom Foo Café och minska antalet personer som anmaler sig
till event men valjer att inte komma skulle ett férslag pa ett Open Badge-system tas fram. Ett
Open Badge-system utfardar och distribuerar badges at anvandare. Systemet med namnet
FooBadges skulle besta av en mobilapplikation och en webbapplikation som skulle appliceras
som ett tillagg till den redan existerande webbapplikationen som Foo Café anvander sig av. |
samarbete med kunden bestdmdes det att mobilapplikationen skulle utvecklas fér Android.

Examensarbetet kartlagger olika Open Badge-system pa marknaden och utifran dessa
utvecklas ett eget system for Foo Café. En kartlaggning for att undersdka varfoér personer
anmaler sig till event men inte kommer gors aven och bearbetas for att undersotka ifall det ar
mojligt att uppmuntra personer att delta i event med hjalp av ett Open Badge-system.

Examensarbetet resulterade i en prototyp i form av en Android-applikation och en
webbapplikation som inkorporerades i den redan existerande webbapplikationen som Foo Café
anvander. | Android-applikationen kan anvandaren logga in for att f& mojlighet att anmala sig till
olika sorters event och for att utféra en incheckning till ett event pa Foo Café. En anvandare
behover darmed inte langre anvanda en webblasare for att anmala sig till ett event och kan
istallet anvanda mobilapplikationen.

| Android-applikationen har en anvandare aven majlighet till att visa samtliga badges som Foo
Café har skapat och samtliga badges som en anvandare har fatt. Anvandaren kan darmed
kontrollera vad som kravs for att uppna specifika mal for att belonas med badges och
kontrollera vilka badges anvandaren hittills har fatt.

| webbapplikationen har administratérerna i Foo Café majlighet till att skapa egna badges med
specifika kriterier och designa egna badges. Administratérerna har aven tillgang till en specifik
sida som ingar i administratorssidan, dar en administrator far en lista pa samtliga anvandare
som anmalt sig till ett event och en lista pa vilka anvandare som varit pa eventet och darmed
utfort en incheckning till eventet med hjalp av mobilapplikationen som utvecklades. Med hjalp av
denna information kan en administrator sakerstalla att en deltagare fysiskt varit narvarande och
deltagit i ett event.

Nyckelord: Badge, Mobilapplikation, Webbapplikation, Android, Foo Café, Event, JSON



Abstract

FooBadges is an initiative by Foo Café where the vision is to increase the participation in events
at Foo Café and reduce the number of people who choose not to attend an event they have
signed up for.

To increase the participation in events at Foo Café and reduce the number of people who sign
up for an event but choose not to attend, a proposal for an Open Badge-system should be
presented. An Open Badge-system issues and distributes badges for users. The system called
FooBadges would consist of a mobile application and a web application that would be applied
as an add-on to the already existing web application that Foo Café uses. In cooperation with the
customer, it was determined that the mobile application should be developed for Android
devices.

The thesis maps various Open Badge-systems that are available on the market and, based on
it, develop our own system for Foo Café using existing systems as a starting point. A survey to
investigate why people sign up for an event but choose to not show up is also done and
processed to investigate if it is possible to encourage people to attend events using an Open
Badge-system.

The thesis resulted in a prototype in the form of an Android-application and a web application
that was incorporated into the already existing web application that Foo Café uses. In the
Android-application, the user can log in to have the opportunity to sign up for various events and
to check-in to an event at Foo Café. A user does no longer need to use a browser to sign up for
an event and can instead use the mobile application.

A user is also able to view all the badges that Foo Café has created and all the badges that a
user has received. The user can thus check what is required to achieve specific goals to get
rewarded with badges and check which badges the user has achieved so far.

In the web application, administrators in Foo Café have the opportunity to create their own
badges with specific criteria and design their own badges. Administrators also have access to a
specific page contained in the Admin page, where an administrator receives a list of all users
who signed up for an event and a list of users who attended the event and performed a check-in
to the event using the mobile application that was developed. With the help of this information,
an administrator can ensure that an attendee has been physically present and has attended the
event.

Keywords: Badge, Mobile application, Web application, Android, Foo Café, Event, JSON



Forord

Detta examensarbete har genomfoérts i samarbete med Foo Café i Malmé. Det har gett oss
mojligheten att ta forsta steget in i arbetslivet och utvidgat vara kunskaper inom programmering
och okat var forstaelse for samtidens teknik. Det har varit en utmanande avslutning pa vara tre
ar pa hogskoleingenjorsutbildningen i datateknik vid Lunds Tekniska Hogskola.

Vi vill tacka grundaren av Foo Café, Michael Tiberg, som gett oss den har méjligheten att utféra
vart examensarbete pa en moétesplats som Foo Café. Michael har bidragit med hjalp och
vardefulla synpunkter under examensarbetets gang.

Ett stort tack till var handledare Steven R. Baker pa Foo Café som hjalpt oss och vaglett oss
under examensarbetets gang. Steven har varit valdigt hjalpsam och svarat pa samtliga fragor
som stéllts till honom. Vi ar valdigt tacksamma 6ver att ha fatt Steven som var handledare for
detta examensarbete.

Vi vill aven tacka var handledare pa Lunds tekniska hogskola, Christin Lindholm, som har
vaglett oss under examensarbetets gang och besvarat samtliga fragor angaende vart
examensarbete.

Slutligen vill vi tacka var examinator pa Lunds tekniska hégskola, Christian Nyberg, som
besvarat ett flertal fragor angaende vart examensarbete.
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Kapitel 1

1 Inledning

| detta kapitel ges en introduktion till examensarbetet som utférts hos Foo Café. Beskrivning av
vad som har utforts och vilka Foo Café ar kommer att tas upp i detta kapitel. Examensarbetets
syfte, malformulering, problemformulering och avgransningar kommer aven behandlas.

1.1 Bakgrund

Examensarbetet har utférts hos Foo Café. Foo Café ar en organisation, eller snarare en
motesplats dar manniskor traffar varandra for att dela med sig av sina kunskaper inom @mnen
som beror IT-varlden som exempelvis Internet of Things (IoT). | Foo Café brukar det pa
vardagar hallas event som bestar av seminarier och workshops som behandlar nya tekniker
eller sprak inom IT-varlden.

Personer som besdker Foo Café ar intresserade av att l1ara sig om exempelvis nya
programmeringssprak och méta nya manniskor inom sitt yrkesomrade. Hos Foo Café sprids
kunskaper och fardigheter som deltagarna kan ta med sig i sitt dagliga arbete. De flesta som
deltar i event ar privatpersoner som besoker Foo Café pa sin fritid och 6vriga ar exempelvis
forelasare eller organisatorer av diverse event.

Information om deltagarna och deras anmalan till olika event samlas i en databas. Den
information som sparas ar vilka event en person anmalt sig till. Dock sparas ingen information
om en person fysiskt varit narvarande och deltagit i ett event.

Med hjalp av informationen om deltagarna och deras anmalan till olika event samt en verifiering
att en deltagare varit pa plats pa ett event kan Foo Café dock sakerstélla att en deltagare fysiskt
varit nérvarande och deltagit i ett event. Detta kan ddrmed anvéndas som ett bevis av en
deltagare att denna person deltagit i ett event och kan med hjalp av det bygga pa sitt CV.

For att géra det magjligt for deltagarna att bevisa att de har varit narvarande pa ett event ville Foo
Café skapa ett system med namnet FooBadges, som lagrar information om vilka event en
person har deltagit i och sedan beléna denna person med sa kallade “badges”. Efter ett X antal
event far personen ett certifikat (badge) av Foo Café som bevis pa fordjupande kunskaper inom
ett visst omrade. Ett exempel: om en person har deltagit i tre event om programmeringsspraket
Java far personen ett certifikat som bevis pa att personen deltagit i Java event och har en
fordjupad kunskap inom Java. Detta certifikat kan darmed anvandas i ett CV.

En badge som anvéands av ett Open Badge-system ar ett verifierbart och portabelt insignium
som intygar att en person utfort en uppgift eller visat en formaga som exempelvis ha avklarat en
kurs eller deltagit i ett sarskilt event. En badge kan jamféras med marken och pins som anvands
idag for att exempelvis beléna barn som simmar med olika simmarken efter att barnen klarat



specifika mal. Ett exempel pa ett simmarke ar “Hajen brons” dar markestagaren ska simma 100
meter pa djupt vatten. Badges bygger pa samma princip som marken och pins, dar skillnaden ar
att badges ar digitala. En badge innehaller en bild och information om vad som kravs for att
tilldelas denna badge, vem som delat ut och vem som mottagit denna badge. Datumet for nar
en badge utdelats finns &ven med i en badge.

Idag finns det olika typer av Open Badge-system ute pa marknaden som exempelvis Basno,
TrueCred och Mozilla Open Badges. Det sistnamnda ar det Open Badge-system som anvands
av de flesta aktorerna idag och ar det system som var férst ute pa marknaden och som skapade
hela konceptet med badges.

Det finns manga olika aktérer som anvander sig av Mozilla Open Badges som exempelvis IBM,
Khan Academy och FitBit [1]. Féretaget IBM anvander sig av Open Badges genom att beléna
sina anstallda med badges for exempelvis avklarade online-kurser [2]. Ett flertal applikationer
som anvander sig av Open Badges kan inte anvandas och utnyttjas for dokumentering av
meriter. Ett exempel pa en mobilapplikation som anvander sig av badges ar Untappd [3], dar
badges delas ut som beldning for antalet dlsorter som har druckits. Badges for antalet dlsorter
som har druckits kan inte exempelvis anvandas i ett CV som badges utfardat fran Foo Café
kommer att gora.

For att en deltagare i ett event ska kunna fa en badge utfardat fran Foo Café maste denna
deltagare vara fysiskt narvarande pa detta event. Aktérer som anvander sig av Open Badges
anvander sig inte av en fysisk plats som Foo Café kommer att gora for att sakerstalla att en
person uppnatt ett mal och verkligen fortjanar att fa en badge som beldning, vilket &r unikt. Ett
exempel ar mobilapplikationen Untappd, dar verifieringen av att en person druckit en sorts 6l
inte behdver utforas pa en fysisk plats och behéver inte heller verifieras av en séarskild person.
Det finns darmed inga faktiska bevis pa att personen druckit en 6l. Badges som kommer att
utfardas av Foo Café kommer aven att verifieras av en tredje part som i detta fall ar Mozilla,
vilket medfér hog tillforlitlighet.

Andra organisationer som anordnar event som exempelvis Meetup.com har enligt uppgift fran
Foo Café ingen liknande form av Open Badge-system som kan utfarda badges till sina
deltagare och verifiera att dessa deltagare har varit pa plats. Foo Café stravar darmed efter att
anvanda Open Badges pa ett unikt satt som inte finns ute pa marknaden.

1.1.1 Foo Café

Foo Café ar en moétesplats dar manniskor traffas for att inspireras av varandra genom att dela
information med varandra om exempelvis erfarenhet inom olika programmeringssprak eller olika
arbetsmiljder och pa sa satt lara sig fran varandra. Foo Café underlattar detta genom att
arrangera event dar seminarier eller workshops anordnas for att sprida kunskap om nya
tekniker och programmeringssprak bland deltagarna i dessa event. Foo Café event ar gratis och
tillgéngliga for alla som ar intresserade av amnen som berdér IT-varlden [4] [5].



Michael Tiberg startade Foo Café 2012 i Malmé och 2016 startades Foo Café aven i
Képenhamn och Stockholm. Michael Tiberg har arrangerat den stérsta IT-konferensen i
Sverige, Dredev, som arrangeras en gang per ar. Genom att starta Foo Café kunde dessa IT-
konferenser hallas i en mindre skala och mer frekvent, det vill sdga vardagligen. Detta innebar
att manniskor kan utbyta information med varandra mer frekvent i jamférelse med IT-
konferensen Qredev [6].

Huvudsakliga syftet med Foo Cafés verksamhet ar larandet och spridandet av kunskap genom
event och vara en natverkslank for deltagarna som vill hitta nya kontakter.

1.2 Syfte

Syftet med examensarbetet ar att utveckla ett Open Badge-system fér Foo Café som ska bidra
till att fler personer ska delta i Foo Cafés event. Denna typ av system ska bidra med att beléna
deltagarna med badges som ska agera som ett slags certifikat dar de exempelvis kan ha i sina
CV vid jobbanstkan som bevis pa utékade kunskaper inom ett visst omrade. | detta
examensarbete kommer en kartlaggning av olika Open Badge-system att utféras.
Kartlaggningen kommer darmed att leda till att ett av dessa system kommer att tillampas inom
ramen for detta examensarbete. Konceptet spelifiering (gamification) kommer att understkas
och hur det kan tillampas till systemet.

1.3 Malformulering

Malet med examensarbetet ar att kartlagga olika Open Badge-system och utifran
undersokningen valja ett Open Badge-system for att utveckla ett system for Foo Café. En
mobilapplikation ska utvecklas dar personer som deltagit i ett event kan exempelvis se vilka
badges och certifikat som har uppnatts. Deltagarna ska anvanda sig av mobilapplikationen for
att verifiera att de har varit pa ett event och ar berattigade att fa en badge utfardad. Extra
funktionalitet ska &ven laggas till den redan existerande webbapplikationen som Foo Café i
nulaget anvander sig av. Webbapplikationen kommer att kunna anvéndas av en administratér
for att skapa badges samt verifiera deltagarnas narvaro vid event. Foo Cafés nuvarande
databas ska uppdateras med nya olika tabeller och kommer darmed sattas upp for att ha
kontroll pa deltagarna och deras deltagande i event och de resulterade badges som de har fatt.

En kartlaggning ska aven goras for att undersdka varfér personer anmaler sig till event men inte
kommer och denna kartlaggning ska bearbetas for att undersotka ifall det &r majligt att
uppmuntra personer att delta i event med hjalp av ett Open Badge-system. Detta ska utféras
genom ett flertal intervjuer pa olika event pa Foo Café.

| figur 1 visas hur hela systemet fungerar och hur de olika applikationerna interagerar med
varandra, dar deltagarna anvander sig av mobilapplikationen for att exempelvis se sina badges
eller verifiera att de har deltagit i ett event. En administrator kommer att ha tillgang till
webbapplikationen for att skapa och dela ut olika badges till deltagarna. Open badge-systemet



kommer att implementeras till applikationerna och bada applikationerna kommer att dela pa
samma databas.

Deltagare/Foreldsare Foo Café Admin
Verifera deltagarna

Skicka/ Himta data Skapa badges .

Wehbbapplikation

. Verifiera ndrvaro
Se badges

—

skicka/ Himta data

Databas

Figur 1. Oversikt 6ver kommunikationen mellan applikationerna och databasen
1.4 Problemformulering
Foljande fragestaliningar kommer att besvaras i examensarbetet:
e Vilka Open Badge-system finns pa marknaden och hur passar de till denna tillampning?

e Hur sker integreringen av det valda Open Badge-systemet? Hur séker ar denna typ av
integrering? Kan deltagarna hacka sig in och okontrollerat skapa badges?

e Kartlaggning av deltagarna vid event genom intervjuer. Detta ska utforas for att fa
deltagarnas syn pa ett potentiellt Open Badge-system. Varfor deltar de i olika event?
Kan ett Open Badge-system uppmuntra deltagande i event?

e Vilka typer och nivaer av badges ska implementeras? Typer och nivaer avser vilken niva
som eventet riktar sig mot, det vill siga exempelvis om nivan ar pa en avancerad niva

ska en “Avancerad niva” badge utdelas.

o Pa vilket satt kommer webbapplikationen, mobilapplikationen och databasen att
integrera med varandra?

e Hur ska deltagarna anvanda mobilapplikationen for att verifiera att de har varit
narvarande vid ett event?

e Hur ska Foo Café anvanda sig av webbapplikationen fér att skapa badges?



e Hur ska konceptet spelifiering (gamification) anvandas och hur ska det implementeras
tillsammans med systemet?

1.5 Motivering av examensarbetet

Utvecklingen av ett Open Badge-system kommer att leda till att deltagare av event pa Foo Café
blir belonade med olika sorters badges som bevis pa utékad kunskap inom olika amnen. Detta
kommer troligtvis leda till att fler personer kommer att dra sig till Foo Café och bdrja delta i fler
event. Ju fler event en person deltar i, desto mer kunskap far denna person samt ett stérre
kontaktnatverk som da kan méjliggéra eventuella jobberbjudanden fran diverse kontakter.
Utfardandet av badges kommer aven att leda till att deltagare far en stérre magjlighet till att fa ett
jobb, eftersom badges utfardade av Foo Café kommer som sagt att kunna anvandas i
arbetslivet och laggas till i ett CV.

Detta potentiella Open Badge-system ar nagot som vi anser kan gynna samhallet valdigt
mycket da foretag kan fa ett storre inblick pa en persons kompetens och ambition vid l&sning av
ett CV innehéllande badges i jamforelse med ett CV utan badges.

1.6 Avgransningar

Foo Café har avgransat mobilapplikationen till Android vilket betyder att mobilapplikationen inte
kommer att skapas for iOS och Windows.



Kapitel 2

2 Teknisk bakgrund

| detta kapitel ges en teknisk bakgrund om de verktyg som anvéants i examensarbetet. Den
utvecklingsmiljé som anvants fér utveckling av applikationerna, Open Badge-system som
kartlades vid utvecklandet av applikationerna och databasen som anvénts av Foo Café vid
utvecklandet av applikationerna beskrivs i detta kapitel. Information om konceptet spelifiering
har behandlats och en teknisk bakgrund géllande beacons och positionering som
mobilapplikationen anvander sig av har aven bearbetats.

2.1 Android

Android ar ett mobilt operativsystem som utvecklades av féretaget Android Inc ar 2003, som
numera ags av Google. Android anvander Linux operativsystemskéarna och anvands framst for
mobiltelefoner och pekplattor. Android anvéands dock &ven inom bland annat TV-branschen, dar
Android utvecklat en smart TV-plattform vid namnet Android TV [26].

Utvecklaren anvander sig av Android Software development kit (SDK) vid utvecklandet av
Android-applikationer. Det vanligaste programmeringsspraket vid utvecklande av Android-
applikationer ar Java, som i vissa fall kan kombineras med programmeringsspraket C/C++.

2.2 Android Studio

Android Studio &r en integrerad utvecklingsmiljé (IDE) for utveckling av Android-applikationer
och ar baserad pa IntelliJ IDEA som ar en integrerad utvecklingsmiljé for Java. Google
lanserade Android Studio 1.0 under ar 2014 och vid tidpunkten for detta examensarbete
anvandes Android Studio 2.2.3, vilket &ven var den senaste versionen av Android Studio [7].

Nagra funktioner som Android Studio erbjuder ar exempelvis ett Gradle-build system som gor
kompilering av koden lattare att utféra genom att automatisera byggandet av applikationer. En
annan funktion som Android Studio erbjuder ar emulering av applikationer i olika mobila
enheter, vilket effektiviserar testningen av applikationerna i olika mobila miljéer innan en
eventuell lansering av applikationen kan ske. Ett exempel kan ses i figur 2.1, dar en applikation
testas for mobilen Nexus 5 [27]. Android Studio erbjuder aven drag & drop funktioner for att
designa layouten i applikationer och renderar detta i realtid, vilket medfér att utvecklaren kan se
designen av sin layout direkt i utvecklingsmiljon [8].



Android Emulator - Nexus_5_AP| 24:5554

SIGN IN OR REGISTER

Figur 2.1. En applikation som kérs pa en Android-emulator av Nexus 5.

Android-projekt som skapas i Android Studio har samma struktur dar alla build-filer ar
lokaliserade under Gradle Scripts och féljande mappar medféljer:

1. Manifests - innehaller endast en AndroidManifest.xml fil.

2. Java - innehaller kallkod for projektet.

3. Res - innehaller alla resurser som exempelvis bilder, ljud och XML-filer fér layouten.

Visualisering av anvandargranssnittet och projektets struktur kan ses i figur 2.2.
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Figur 2.2. Anvandargranssnitt for Android Studio.



2.3 JSON

JavaScript Object Notation aven ként som JSON &r ett format for att strukturera data.
Anvandning av JSON leder till en organiserad struktur och gor det enkelt for en anvandare att
lasa respektive skriva data i JSON-format. JSON anvands exempelvis fér kommunikation
mellan en server och en webbapplikation [43]. JSON ar uppbyggt pa tva strukturer:

e Objekt bestar av “key-value” par, vilket innebéar att ett varde ar kopplat till en nyckel.
Klammerparenteser anvands for att markera att det ar ett objekt.

e Vektor ar en strukturerad lista av varden dar hakparenteser anvands for att markera att
det ar en vektor.

JSON &r en universell datastruktur och har stdd fér manga olika programmeringssprak [44].

Ett exempel pa ett bibliotek som hanterar JSON i Java ar RetroFit [45] som &r en HTTP-klient
som kan konvertera JSON-objekt till Java-objekt och tvartom. Konvertering fran JSON till Java
utférs genom att exempelvis hamta en JSON-fil fran en server, medan konvertering fran Java till
JSON utférs genom att skicka Java-objekt till en server.

| figur 2.3 visas ett exempel pa ett JSON-objekt dar "foo” &r namnet pa objektet och "key-value”
paret bestar av nyckeln "bar” och &r kopplat till vardet "Hello”. Objektet ar omgivet av
klammerparenteser for att markera att det ar ett JSON-objekt

Figur 2.3. Ett JSON-objekt

| figur 2.4 visualiseras ett exempel pa ett JSON-objekt dar "foo” &r namnet pa objektet och
innehaller en nyckel "baz” som ar kopplat till en vektor som bestar av "quuz” och "norf”.
Anvandningen av hakparenteser visar pa att det ar en vektor av varden som ar kopplat till
nyckeln.

Figur 2.4. Ett JSON-objekt som har en vektor associerad till en nyckel



2.4 Badge-system

En digital badge ar ett portabelt insignium som intygar att en person utfért en uppgift eller
uppvisat en fardighet som exempelvis en avklarad kurs eller deltagit i ett sarskilt event [28]. En
badge kan jamféras med marken som anvands av scouter for att uppvisa vad de har gjort,
deras intressen och tillhérighet. Fér att skapa olika badges existerar olika badge-system som
hanterar skapandet och utfardandet av badges. | detta kapitel kommer ett par av dessa badge-
system oOversiktligt beskrivas.

2.4.1 Mozilla Open Badges

Mozilla skapade Open Badges ar 2011 [29] med st6d av MacArthur Foundation och ett natverk
av olika utvecklare vars mal var att utveckla ett nytt satt att vardesatta kunskap och inlarning av
kunskap. Open Badges blev darmed ett innovativt alternativ for att beléna kunskap i jamforelse
med exempelvis betyg.

Aktorer skapar och utfardar Open Badges som en person kan samla. Aktérer som anvander sig
av Open Badges ar exempelvis skolor, universitet, organisationer och féretag [9]. Varje
individuell badge innehaller data som exempelvis beskriver kraven som uppfylldes for att fa
badgen samt information om organisationen som utfardade badgen. Denna data kan sedan
uppvisas och delas pa diverse satt som exempelvis pa hemsidor, i CV och i sociala medier som
exempelvis Facebook eller LinkedIn. Visualisering for hur en person kan samla och anvanda sig
av Open Badges kan ses i figur 2.5.

Job training — O — . —p |New possibilities
w = |Social network

Online learning] —s O —_— = |iob opportunities

Figur 2.5. Flédesdiagram for hur Open Badges samlas och hur de kan anvandas.
Inspirerat av Mozilla Open Badges flédesdiagram [42].



2.4.1.1 Processen for att skapa en Open Badge.
En beskrivning av processen som utfors for att skapa en Open Badge [10].

Steg 1. Skapa en badge-klass

En badge-klass innehaller information om badgen och skrivs i JSON format. Informationen som
finns i en badge-klass ar beskrivning pa vad det ar for badge, hur badgen ser ut, kraven som
har uppfyllts for att fa badgen, namnet pa badgen och vem som har utfardat badgen. Ett
exempel pa 6versikten for en badge-klass kan ses i figur 2.6, dar det dven ar mojligt att 1agga till
fler falt an de som finns i exemplet.

{
"name": "Rookie Badge Issuer”,
"description™: "Issues great new Open Badges to self.”,
“image": "http://yoursite.com/rockie-badge-issuer.png”,
"criteria”: "http://yoursite.com/rookie-badge-criteria.html”,
"issuer”: "http://yoursite.com/badge-issuer.json”

}

Figur 2.6. En badge-klass i JSON format.
Steg 2. Skapa en design for badgen.

Den visuella representationen av badgen bér vara en fyrkantig bild i png-format med minimala
dimensioner av 90x90 pixlar och ha en maximal filstorlek pa 256kb. Det finns inga andra
begransningar for bilden i png format &n de som har namnts for designen av badgen.

Steg 3. Skapa en beskrivning om utfardarna av badgen.

En beskrivning av aktéren som utfardar badgen ska skapas i JSON format dar information om
aktoren och dess verksamhet bor finnas med. En aktor kan i detta sammanhang vara
exempelvis en person eller en organisation. Ett exempel pa hur en beskrivning kan se ut kan
ses i figur 2.7, dar det dven ar mgjligt att ha med flera falt an de som finns i exemplet.

"name": "New Badge Issuer”,

"url™: "http://yoursite.com”

}

Figur 2.7. Beskrivning om aktéren som har utfardat badgen.

Steg 4. Uppladdning av filerna.

Ladda upp de tre filer som har skapats i foregéende stegen till en server dar de ar tillgangliga.
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Steg 5. Utfarda badgen till en person.

Skapa en beskrivning av personen som har fatt badgen i JSON format och i samma JSON-fil
lanka till badgen som personen ska fa. Ett exempel pa beskrivningen kan ses i figur 2.8.

"uid": "alb2c3d4es”,
"recipient”: {

"type": "email",

"identity": "you@yourdomain.com”,

"hashed": false
b
"issuedOn"™: 1388534480,
"badge": "http://yoursite.com/rookie-badge-class.json”,
"verify": {

"type": "hosted”,

"url™: "http://yoursite.com/rockie-badge-award.json”
}

Figur 2.8. Beskrivning om personen som har fatt badgen.

| figur 2.8 finns det information om exempelvis e-postadressen som tillhér personen som ska fa
badgen och hur lankningen till badge-klassen fungerar. Ladda upp denna fil till servern (se steg
4).

Steg 6. “Baka” badgen.

For att géra en badge mer portabel fér en anvandare sa ar det mojligt att “baka” in
informationen i den visuella representationen genom att anvanda sig av “the bakery” som finns
pa foljande lank: http://bakery.openbadges.org/. Nar badgen har gatt igenom “the bakery” ar det
mojligt att exempelvis ladda upp badgen manuellt pa diverse hemsidor som tillater uppladdning
av badges. Ett exempel ar Mozilla Backpack dar en person kan manuellt ladda upp en badge
eller att utfardarna automatiskt skickar badgen till mottagarens backpack. Mozilla backpack ar
en tjanst fran Mozilla som anvands for att visualisera och samla badges [11].

2.4.1.2 Badgr

Badgr ar en webbapplikation som anvander sig av Mozilla Open Badges och erbjuder verktyg
for att visualisera badges samt verktyg som underlattar skapandet samt utfardandet av badges
[46]. Istallet for att manuellt ga igenom alla steg som beskrivs i kapitel 2.4.1.1. utfér Badgr detta
med hjalp av ifyllande av information och ett knapptryck, som kan ses i figur 2.9. Badgr erbjuder
aven en backpack-tjanst som tillater en anvandare att visualisera alla badges som en
anvandare har fatt. Badgr har aven en betalningstjanst som tillater anvandaren att folja en
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badge-aktivitet och statistik, dar exempelvis aktivitet kan vara badgens anvandning i sociala
medier eller statistik pa hur manga ganger en badge har utfardats till diverse anvandare. Att
utfarda badges till anvandare ar enkelt med Badgr dar endast ifylinad av anvandarens e-
postadress racker for att skicka badgen till anvandaren.

Foo Badges - Google D X { @ My Badges - Badgr X )/ @ Create Badge Class - Bac X '\ @) Badar X €) GitHub - concentriesky/t X - X
€& = C | & sakert | httpsy/badgr.io/issuer/issuers/test-2! create Qv O
abudgr MYBADGES  COLLECTIONS  ISSUERS  ACCOUNT
Adding a batige allows you to award 110 those who eam it
IMAGE Generate Randor
Drag or Upload image.
NAME
Il
DESCRIPTION
4
CRITERIA URL OR TEXT
23 1 . . 1531
9 ma F H oS Q - W@ e Brm iy, B

Figur 2.9. Anvandargranssnitt for att skapa en badge i Badgr.

Foérutom att Badgr ar en webbapplikation som kan anvéndas av olika anvandare sa finns hela
webbapplikationen tillganglig som 6ppen kéllkod pa GitHub under AGPL licensen [47], detta
innebar att en utvecklare kan anvanda sig av koden och ha Badgrs kallkod som en bas for att
sedan utforma det till ett personligt system med egna tillagg av funktioner. Badgr erbjuder aven
all sin funktionalitet via API [56], vilket innebar att med APIl-anrop kan funktionalitet anropas for
att exempelvis att skapa badges eller utfarda badges.

2.4.2 Basno

Basno grundades ar 2010 och &r en digital plattform for visualisering, skapande och utfardande
av digitala badges. Aktérer som anvander sig av Basno fér badges ar exempelvis HBO och
Virgin America [13].

Basno erbjuder verktyg som automatiserar samt underlattar skapandet och utfardandet av
badges, dar dessa verktyg exempelvis kan anvandas for att designa badgen och bestdmma hur
utfardandet for badgen kommer att ske. Basno erbjuder @ven ett verktyg som analyserar
badgens aktivitet i diverse sociala medier som exempelvis LinkedIn och Facebook [30], detta ar
dock en tjanst som ar exklusivt tillganglig fér anvandare som har betalt och uppgraderat sitt
konto till pro- eller premiumversion.
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% Configure FooCafe Badge

Set up your credential

Click here to view a full preview of
Distribute your credential

Distribute your credential

@] Measure

Measure your success

X

of this credential custom has
s knowledge

A, Ty

Archive this credential

Figur 2.10. Anvandargranssnitt fér Basno’s plattform.
Generellt sa foljs féljande riktlinjer for utfardandet av en Basno badge [14]:

1. En person uppfyller ett mal eller genomfér nagot som anses vara vardigt ett erkdnnande.
Utfardaren av badgen skapar badgen med ett namn, beskrivning och en design, dar
detta utférs med Configure verktyget i figur 2.10.

3. Utfardaren bestammer hur utfardandet av badgen kommer att ske, detta utférs med
hjalp av de olika alternativ som finns i Distribute verktyget i figur 2.10.

4. Personerna far badgen och kan visa upp den pa diverse sociala medier.

Figurerna 2.11 och 2.12 visar alternativen for verktygen som erbjuds av Basno. Verktygen ar
enkla att anvanda och kraver ingen storre expertis inom omradet.
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~~-| Send invitations by email

Distribute your credential by emailing
invitations

{é:} Invitation email settings

Customnize the text or look and feel of your

Information invitation email

MName and describe this credential

1. Credential requests

Review and approve or deny requests to

Icon Design own this credential

Create the visual icon for your digital

credential
? Pre-approve
@

Upload a list of preapproved credential
[E% PDF Certificate

owners
Set up a downloadable and printable, PDF

version of this credential 09 R e
Publish an open access URL to give access
to anyone
Figur 2.11. Verktyg for att skapa en badge. Figur 2.12. Verktyg for att utfarda en badge

Som privatperson ar det aven majligt att 1agga till badges till sin personliga kollektion hos
Basno, detta sker genom att folja ett par steg dar anvandaren fyller i uppgifter om vad som har
uppnatts och vem utfardarna av badgen ar. Detta ska sedan verifieras av sjélva aktéren som
har utfardat badgen for att autentiskt bekrafta badgen for privatpersonen. Figur 2.13 visar en
badge som en privatperson sjalv har lagt till i sin kollektion, men inte har blivit verifierad av
aktoren dar personen har fatt badgen fran.

lartin Nguyen graduated LTH.
Get this verified
or learn more about verified credentials on Basno

Figur 2.13. Ett exempel pa en badge som vantar pa verifiering av LinkedIn.
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2.4.3 TrueCred

TrueCred skapades under 2012 av Accreditrust Technologies [15] och erbjuder en SaaS
(Software as a service) teknologi for att skapa digitala badges som ar verifierbara och skyddade
fran obehdrig atkomst. Detta for att skapa ett digitalt ekosystem som ar baserad pa tillit och
sakerhet. TrueCred garanterar autenciteten fér en badge genom att hantera information om
vem som har utfardat badgen och vem som ager badgen. Generella processen for att skapa en
TrueCred badge sker i féljande tre steg och visualiseras i figur 2.14 [31]:

1. En organisation eller foéretag skapar en badge som beskriver det uppnadda malet fér en

person.

2. Badgen placeras i TrueCred Vault, som ar ett digitalt sakert lagringsutrymme for digitala
badges och ar utformad for att hantera forfragningar av digitala badges fran

privatpersoner.

3. En person som har fatt badgen kan skicka forfragningar till TrueCred Vault for att fa
tillgang till badgen som sedan kan anvandas for att exempelvis visas upp pa sociala

medier.

PROCESSOR

Organizations generate a
trustworthy TrueCred ™
token that represents an
individual’s verified
credential on behalf of
the issuing institution.

CREDENTIAL
ISSUERS

VAULT

The credential is
stored in the
TrueCred™ Vault,
specially designed for
querying verified
digital credentials.

TrueCred’

Credential Trust™ |

PUBLISHERS

@ 3 Secure requests to the

TrueCred™ Vault
Requests delivers meta-data for
publishers to render
Meta-Data and/or consume
credentials for their own
application.

CREDENTIAL
VERIFIERS &
PUBLISHERS

Figur 2.14. Oversiktlig vy fér TrueCred’s badge process.

TrueCred erbjuder verktyg som underlattar processen och de ar foljande:
e TrueCred™ Processor: mjukvara for utfardandet av digitala badges.

TrueCred™ Vault: ett sakert lagringsutrymme for digitala badges.
TrueCred™ Folio: en personlig konto service for digitala badges.
TrueCred™ Publisher: mjukvara for verifiering och uppvisning av digitala badges.
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2.5 Ruby on Rails

| detta kapitel beskrivs de komponenter som utgdr Ruby on Rails.

2.5.1 Rails

Ruby on Rails, dven kant som Rails, ar ett ramverk som underlattar utveckling och underhall av
webbapplikationer. Rails bygger pa tva underliggande grundprinciper, DRY och Convention
Over Configuration, som gor att kod som ar skriven i Rails halls korta och enkelt att tolka for
utvecklare. DRY ar en férkortning av "Don't repeat yourself” och &r en princip for
mjukvaruutveckling som ska minska duplicering av kod. Convention Over Configuration innebar
att Rails har en standardiserad syn pa alla aspekter i att bygga en webbapplikation och innebar
att om en utvecklare foljer dessa conventions, sa anvands det generellt mindre kod jamfért med
en applikation i Java som anvander sig av XML-konfigurering [48]. Rails underlattar dven
testning av applikationer da Rails automatiskt genererar test-stubbar for varje funktion som
skapas. Férutom underlattandet av tester sa har Rails aven verktyg som férenklar
versionshantering av applikationer dar det ar |1att att sldppa en ny version av applikationen samt
aterga till en foregaende version. Alla Rails-applikationer ar skrivna i programmeringsspraket
Ruby och implementerar Model-View-Controller (MVC) arkitekturen. MVC strukturen i en Rails-
applikation sker genom att Rails hanterar forfragningar fran en browser, séker darefter en
kompatibel controller och utfér sedan en metod som finns i controllern. Figur 2.15. visar ett
exempel pa hur MVC strukturen fungerar i en Rails-applikation.

Controllers

Response

Rails Router —
Server

B R R

Request Client

Browser

Figur 2.15. MVC-struktur for applikationer i Rails.
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25.2MVC

MVC ar en designarkitektur for att utveckla interaktiva applikationer. MVC-arkitekturen innebar
att en applikation delas in i tre olika komponenter, Model, View och Controller. Model ar
ansvarig for att hantera manipulering av data och applikationens funktioner. Model
kommunicerar med exempelvis en databas for hantering av data och far instruktioner fran en
Controller som berattar vad for data som ska hanteras. Det som sker efter hantering av data ar
att Model meddelar View att anvandargranssnittet ska uppdateras. Ett exempel &r att Model
hamtar en lista av produkter som finns i en databas och skickar detta till View.

View ar ansvarig for generering av ett anvandargranssnitt och ar ansiktet utat for applikationen.
View hanterar ingen data, utan visar enbart for anvandaren den data som har manipulerats i
Model. Ett exempel ar om det finns en lista av produkter i Model sa kan en View extrahera
denna lista och presentera detta for anvandaren.

Controller &r ansvarig for att hantera en anvandares interaktioner med applikationen och skickar
dessa interaktioner till Model, dar exempel pa interaktioner kan vara knapptryck och input av
data. Model hanterar darefter interaktionen och uppdaterar View. Ett exempel ar om en
anvandare vill se en lista av produkter och begéar detta genom att trycka pa en knapp i
anvandargranssnittet.

Figur 2.16. visar ett exempel pa hur MVC-arkitekturen anvands och hur kommunikationen
mellan de olika komponenterna fungerar tillsammans.

) Controller

Browser l ' \

Figur 2.16. Oversikt fér MVC-arkitekturen.
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2.5.3 Ruby

Ruby &r ett objektorienterat programmeringssprak och kan liknas vid andra
programmeringssprak som exempelvis Java, JavaScript, PHP och Python [48]. | Ruby
definieras en klass och anvands som en "fabrik” for att generera objekt som sedan anvander sig
av metoder. En skillnad i Ruby jamfort med Java ar anvandning av semikolon, dar semikolon
inte anvands i Ruby for att avsluta ett kodavsnitt. En annan skillnad ar avsaknaden av
klammerparenteser da det inte anvands for att markera avslutet av exempelvis en
funktionskropp. Istéllet anvands nyckelordet "end” for att markera slutet och detta kan ses i figur
2.17.

def say goodnight(name)
result = 'Good night,
return result

end

+ Name

Figur 2.17. Kod i Ruby med avsaknad av semikolon och klammerparenteser.

2.6 RubyMine

RubyMine &r en integrerad utvecklingsmiljo (IDE) for utveckling av ramverket Ruby on Rails
(RoR) som anvands for att utveckla olika typer av webbapplikationer. RubyMine ar utvecklat av
programvaruféretaget JetBrains och ar en Ruby integrerad utvecklingsmiljo. JetBrains
lanserade RubyMine 4.0 under ar 2012 och vid tidpunkten av detta examensarbete anvandes
RubyMine 2017.1, vilket &ven var den senaste versionen av RubyMine [49]. Figur 2.18. visar
anvandargranssnittet for utvecklingsmiljon RubyMine.

Forutom Ruby stddjer RubyMine ett flertal olika programmeringssprak for att det ska kunna vara
mojligt att utveckla webbapplikationer i utvecklingsmiljon. Programmeringssprak som RubyMine
stodjer ar Javascript, Coffeescript, Typescript, HTML, CSS och Less or Sass. RubyMine stédjer
aven ett flertal ramverk som exempelvis Node.js, Dart och AngularJS [49].
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2.7 Databas

Per definition ar en databas vanligtvis en samling av data som ar organiserad pa ett satt som
underlattar sokning samt tillgangligheten av datan. Ett Database Management System (DBMS)
ar mjukvara som tillater anvandare och applikationer att kommunicera med databasen for att fa
tillgang till data samt att manipulera data. Det finns olika typer av databaser och nagra av dem
ar: [20]

e Relationsdatabaser - en databas med all data lagrade i tabeller.

e Objektorienterade databaser - innebar att databasfunktionalitet har lagts till som
persistens for ett objektorienterat sprak som exempelvis C++ eller Java.

o Objekt-relationella databaser - innebar att en databashanterare har expanderats genom
tilldgg av en objektorienterad datamodell med klasser, arv och metoder.

2.7.1 PostgreSQL

PostgreSQL &r ett objekt-relationell databashanterare (DBMS) som slépptes 1996 och har
kontinuerligt utvecklats i dver 20 ar. PostgreSQL kan kéras pa de flesta operativsystem och
detta inkluderar de mer kadnda operativsystemen Linux , UNIX och Windows. PostgreSQL
stddjer lagring av stora binara objekt som exempelvis bilder, ljudfiler och video. Férutom att
PostgreSQL stddjer stora delar av SQL-standarden sa erbjuder systemet dven funktioner som
exempelvis transaktioner, asynkrona procedurer och multiversion concurrency control (MVCC)
[16].

Grunden till PostgreSQL lades redan under 80-talet och var en uppf6ljning av projektet Ingres
ett projekt som gick ut pa skapa en databas i enighet med den teoretiska modellen av ett
relationsdatabassystem. Projektet som utférdes efter Ingres déptes till Postgres, Postgres
utvecklades mellan 1986-1994 och var ett projekt som utforskade konceptet objekt-relation som
da skulle vara nésta innovativa steg inom databasteknik. Ar 1995 utvecklades systemet for att
stddja SQL och bytte dven da namn till Postgres95. Under aret 1996 brét Postgres95 sig ur de
akademiska granserna och introducerades till varlden av 6ppen kallkod dar olika utvecklare
kunde bidra med vidareutveckling av systemet och var aven da som systemet tog upp namnet
PostgreSQL [17].

PostgreSQL ar av 6ppen kallkod vilket betyder att den ar tillganglig for alla och gor det mgjligt

att andra pa systemet for att uppfylla ett féretags- eller personliga behov, vilket anses vara en
av manga fordelar jamfért med andra databashanterare (DBMS) [18].
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2.8 Beacon

En beacon ar en liten radiosédndare som anvander sig av standarden och
kommunikationstekniken Bluetooth for att skicka ut signaler till olika enheter. Beacon fungerar
pa precis samma satt som en fyr som skickar signaler till fartyg och batar for varning for grund
eller som positioneringshjalp. En beacon skickar dock radiosignaler till bland annat
mobiltelefoner och surfplattor for att exempelvis vacka en applikation som finns installerad pa
enheten som tar emot dessa signaler. Samtliga enheter som har Bluetooth pakopplat och som
finns i narheten av en beacon som skickar ut liknande signaler kommer att fanga upp dessa
signaler, precis pa samma satt som fartyg och batar kommer att se signalerna fran en fyr [36].

Beacons ar sma enheter som bestar endast av en processor, en radio och batterier. En beacon
kan dock anslutas med en USB-kabel for stromforsorjning istallet fér anvandning av batterier.
En del beacons kan innehalla exempelvis en accelerometer och olika typer av sensorer [36].

Det som skickas i signalen som sands ut av en beacon ar ett unikt nummer (ID) som samtliga
beacons identifieras med. En enhet som fangar upp en signal sant fran en beacon med
exempelvis ID nummer "22” vet darmed precis vilken beacon som skickat signalen. ID numret
som skickas leder dock inte till nAgon sarskild aktivitet i enheten som fangar upp signalen. For
att en aktivitet ska ske i enheten maste det programmeras in i applikationen. | en applikation
kan man exempelvis programmera att denna applikation ska vackas upp da enheten som
applikationen ar installerad pa fangar upp en signal med ID nummer "22” [36].

Om en butik exempelvis installerat tva olika beacons i sin butik kan &garen av dessa beacons
bestamma vad en enhet med butikens applikation installerad pa enheten ska utféra vid
mottagandet av signalerna. Detta programmeras som tidigare namnt i applikationen eller
programmet som ska anvandas av en anvandare. Om en enhet fangar upp signaler av beacon
med ID nummer "1” kan agaren exempelvis vilja att en rabattkupong visas i applikationen. Om
enheten daremot fangar upp signaler av beacon med ID nummer "2” kan applikationen
exempelvis erbjuda navigationshjalp i butiken [36].

Ett annat namn pa beacons ar “BLE beacons”, dar BLE star for Bluetooth Low Energy och ar
den teknik som anvands av beacons idag. BLE ar en energisnal version av Bluetooth som
utvecklades ar 2010. Detta beror pa att en beacon sénder vanligtvis ut flera signaler per minut
till enheter och behdver darmed anvanda sig av en energisnal teknik som BLE for att inte
behdva byta ut batteri varje manad. Med hjalp av BLE kan en beacon klara sig i flera ar pa sma
knappcellsbatterier [36].
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2.8.1 Eddystone

Eddystone ar ett beaconformat som utvecklats av Google i juli 2015 och kan anvandas av en
beacon for att kommunicera med bland annat Android- och iOS-enheter. iBeacon &r ett liknande
format utvecklat av Apple som olika sorters beacons kan anvanda sig av. Eddystone fungerar
pa sa satt att den anvander sig av olika payloads for att fa en beacon att utféra olika uppgifter.
Eddystone-UID ar en payload med ett unikt ID och anvands for att identifiera en beacon.
Eddystone-UID bestar av 16 bytes och ar indelat i tva olika delar. Den forsta delen kallas for
namespace och bestar av 10 bytes och kan anvandas for att filtrera bort andra beacons fran en
sarskild grupp av beacons som &gs av en person. Denna person kan darmed identifiera sina
samtliga beacons genom att tilldela dem identiska namespace. Ett exempel pa ett namespace
som anvands som default av ett foretag som utvecklar beacons ar
"EDD1EBEACO04E5DEFAQ17”. Den andra delen kallas for instance och bestar av 6 bytes och
kan anvandas for att skilja mellan sina egna beacons [12].

Eddystone-URL ar en payload som bestar av en URL, dar Iangden av denna URL inte maste
vara en specifik langd och spelar mindre roll i jamférelse med Eddystone-UID. Eddystone-URL
fungerar pa sa satt att en beacon som anvander sig av EddyStone-URL kan exempelvis
anvandas vid en biograf for att sanda ut lankar (URL) for olika trailers for filmer pa bio till
Android- och iOS-enheter. For att det ska vara mdjligt att 6ppna en Eddystone-URL maste en
fysisk webblasare vara installerad pa enheten som anvands. Ett exempel pa en Eddystone-URL
ar “https://www.youtube.com/” [12].

Eddystone-TLM ar en payload som kan anvandas for att exempelvis skicka ut signaler till
Android- och iOS-enheter att batteriet snart ar slut och behéver darmed laddas eller bytas ut
mot nya batterier. Eddystone-TLM kan &ven anvandas till att skicka ut signaler om temperaturen
for en beacon, hur manga signaler som har skickats senast en beacon slagits pa och hur lang
tid en beacon har varit paslagen [12].

Eddystone-EID ar en payload som bestar av ett Ephemeral ID och fungerar pa sa satt att den
skyddar en beacon mot tva olika sorters attacker. Den forsta sortens attack kallas for Hijacking
eller Piggybacking och utfors pa sa satt att en tredjepartsprogram anvander sig av
infrastrukturen for att skicka sina egna signaler till Android- och iOS-enheter och far det att se ut
som att dessa signaler skickas fran nagon specifik beacon, trots att denna beacon skickar helt
annorlunda signaler till enheterna. Anvandaren av en enhet far darmed tva helt olika signaler
och tror troligtvis att dessa tva signaler kommer fran samma beacon trots att ena signalen inte
alls kommer fran en beacon [12].

Den andra attacken kallas for Spoofing och utfors pa sa satt att en tredje part kopierar
signalerna fran en beacon och skickar dessa signaler pa en annan geografisk plats. Om
signalerna fran en beacon som finns i en butik kopieras kan tredje parten skicka ut dessa
signaler i exempelvis en buss till enheterna trots att det inte finns en beacon i bussen [12].
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2.8.2 U-blox

U-blox ar ett schweiziskt féretag som grundades ar 1997 och tillverkar chipp och moduler for
tradlés kommunikation och positionering. Bluetooth och Wi-Fi ar bland annat de tekniker som U-
blox anvander sig av for utvecklingen av chipp och moduler. Nagra exempel pa chipp och
moduler som utvecklas ar olika sorters beacons och GPS-moduler.

Ett flertal beacons som utvecklats av féretaget U-blox anvandes vid utvecklingen av
mobilapplikationen. De beacons som anvandes vid utvecklingen ar fran NINA-B1 serien och ar
sma BLE beacons som stddjer Bluetooth v4.2. De kan dock uppdateras for att kunna stodja
Bluetooth v5.0. Rackvidden utomhus for signaler fran en beacon fran NINA-B1 serien &r ca 300-
350 m och rackvidden inomhus ar ca 30-40 m, vilket dock kan paverkas om andra enheter
anvander sig av samma radiofrekvenser eller om metallféremal ligger i vagen och blockerar
radiofrekvenserna. NINA-B1 beacons stddjer bland annat formatet Eddystone som anvandes
vid utvecklingen av mobilapplikationen [24].

2.9 Positionering

Positionering syftar pa tekniken att lokalisera ett mal for att sedan anvanda sig av denna
information for olika tjanster. Termer som &r essentiella for att férsta positionering ar position
och positioneringssystem. Position avser de koordinater som malet befinner sig pa och
positioneringssystem ar ett system som anvands for att lokalisera positionen. Informationen
som fas av positioneringssystem kan sedan anvandas for exempelvis nddsituationer eller
navigering. Positioneringssystem bestar av exempelvis GPS som anvander sig av satelliter,
natverksbaserad teknologi som ar Wi-Fi och mobilbaserad teknologi som ar natverk fran
mobilstationer [23].

Google maps ar ett exempel pa en tjanst som anvander sig av positionering for att bestamma
en anvandares position och kan exempelvis hjalpa anvandaren med navigering mot en
destination.

2.10 OAuth 2

OAuth 2 ar ett ramverk for autentisering som tillater applikationer fa tillgang till anvandarkonton
hos webbtjanster som exempelvis Facebook eller Github. OAuth 2 fungerar pa ett satt att en
utomstaende applikation som exempelvis en mobilapplikation, delegerar autentiseringen till en
tjdnst som hanterar anvandarkonton. Autentiseringen genomférs sedan genom att en inloggning
sker och vid lyckad inloggning skickas en auktoriseringskod tillbaka. Auktoriseringskoden
anvands sedan for att fa en accesskod fran den tjanst som hanterar anvandarkonton [50].
Tjanster som erbjuder OAuth 2 autentisering ar exempelvis Doorkeeper [51] och Spring Security
OAuth [52].

Ett exempel pa autentisering med OAuth 2 &r om en mobilapplikation vill ha tillgang till ett konto

sa ar det mgjligt for mobilapplikationen att delegera autentiseringen till en webbapplikation som
har ett inloggningssystem, vilket innebar att mobilapplikationen inte hanterar kansliga uppgifter
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som exempelvis l6senord och samtidigt far tiligang till kontot. Oversiktlig vy fér autentiseringen
visualiseras i figur 2.18.

1. Request authorization code

4—— 2. Authorization code granted

MobileApp WebApp

3. ReqUest 3CCeSS COUE mu—

e 1. AcCSS COde granted

Figur 2.18. Oversiktligt fléde fér OAuth 2 autentisering.

—

Mobilapplikationen delegerar autentisering till webbapplikationen.

2. Inloggning utférs pa webbapplikationen, dar en auktoriseringskod skickas tillbaka vid en
lyckad inloggning.

3. Auktoriseringskoden anvands sedan for att fa en accesskod.

4. Accesskoden anvands sedan for kommunikation mellan mobilapplikationen och

webbapplikationen. Accesskoden innehaller vanligtvis information om anvandaren som

har utfort inloggningen.

2.11 Spelifiering (Gamification)

Spelifiering, eller gamification ar ett koncept som anvander sig av spelmekanismer i
applikationer och verksamheter som inte nddvandigtvis behdver ha nadgon koppling till spelande.
Grundidén bakom spelifiering ar darmed att 6ka engagemang och intresse for applikationer och
produkter som inte anvander sig av spelmekanismer. Detta utfors darmed for att motivera
anvandarna att fortsatta anvanda dessa applikationer och produkter [21].

Spelifiering kan anvandas pa flera olika satt och appliceras inom ett flertal verksamheter som
exempelvis handel, IT, transport och utbildning. Spelifiering har borjat anvandas mer flitigt i
dagens produkter och kan hittas i Hondas hybriddrivna bil, Insight [35]. Honda har installerat ett
beléningssystem at sina forare dar det visas blommor vid hastighetsmataren om féraren kor
miljévanligt. Antalet blommor som visas beror pa hur miljévanligt en férare kér och kan darmed
motivera foraren till att kdra miljévanligt. Blommorna som visas vid hastighetsméataren kan &ven
i och med det paverka och utbilda féraren i hur man man bast anvander bilen.

Foretaget Nissan anvander sig av liknande koncept och har spelifierat sin bil Leaf genom att de
kopplat upp bilen mot internet och skapat en hemsida som férarna kan anvanda sig av for att
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lasa information om exempelvis férarens bransleférbrukning [33]. P4 hemsidan har en férare
mojlighet att jamfora sin bransleférbrukning med andra férare av liknande bil och darmed tavla
med andra forare. Figur 2.19. visar exempel pa statistik for Nissan Leaf.

Rankings on December 12, 2013 Note, Rankings update timing due to world time z

Energy Economy Eco Tree Distance Traveled

) Stuart658 i CE) takoyaki ( ) takoyaki
the Unitec es ) Japan n ‘X Japan n

130.6 trees 1,200. 4 mies
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165.1 mies

794

Figur 2.19. Exempel pa Nissan Leaf statistik

For att kunna lyckas med spelifieringen av applikationer och produkter maste man utsatta
anvandaren for nagon typ av utmaning som motiverar anvandaren att fortsatta anvanda
produkten. Nycklarna till det ar att utmaningen maste leda till att anvandaren far nagon sorts
beldning for det anvandaren utfor och att det &r meningsfullt att utféra utmaningen. Tre olika
fragor kan anvandas for att sakerstalla att spelifiering av en produkt lyckas. Den forsta fragan ar
en fraga om utmaning och vad anvandaren ska uppna med sin aktivitet. Den andra fragan ar en
fraga om beldning och vad anvandaren far nar den klarat en utmaning. Den tredje och sista
fragan ar en fraga om meningsfulla framsteg och varfér man ska fortsatta samla pa sig
beléningar. Finns svar till dessa tre fragor kommer spelifiering av en applikation eller en produkt
troligtvis lyckas och motivera anvandarna att anvanda det och inte trétina pa det [21].

Ett exempel pa ett spel som besvarar dessa tre fragor tydligt och klart ar spelet Tetris [34].
Utmaningen i spelet gar ut pa att férsoka skapa kompletta rader av blocken som en anvandare
automatiskt far under spelets gang. Beloningen for att en anvandare skapat en komplett rad ar
att raden tas bort och att poang delas ut for det. Meningsfulla framsteg sker genom att spelet
blir snabbare ju mer tid det gar, vilket leder till att mer poang delas ut. Podngen som samlas
ihop kan darmed anvandas till att tdvla mot andra anvandare.

For att kunna spelifiera en applikation eller en produkt kravs det att det anvands en eller flera
spelmekanismer. Det finns ett flertal olika spelmekanismer som kan anvandas vid spelifiering
som exempelvis poangsystem. Ett poangsystem ger anvandaren magjlighet till att se sina
progressiva framsteg och kan anses vara en bel6ning for exempelvis avklarade utmaningar. En
annan popular spelmekanism ar levels (nivaer) och fungerar pa sa satt att de visar likt ett
poangsystem progressiva framsteg. Badges ar aven det en spelmekanism som kan anvandas
vid spelifiering som fungerar pa sa satt att en person som klarar av diverse utmaningar far
badges som beloning. En badge ar ett verifierbart och portabelt insignium som intygar att en
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person utfort en uppgift eller visat en férmaga som exempelvis ha avklarat en kurs eller deltagit i
ett sarskilt event [21].

2.12 Liknande applikationer

Liknande applikationer som anvander sig av spelifiering fér att uppmuntra anvandarna till att
anvanda deras applikation ar exempelvis Untappd och Swarm.

2.12.1 Untappd

Untappd ar en mobilapplikation som inriktar sig pa anvandarnas konsumtion av 6l. Untappd
anvander sig av konceptet spelifiering genom att beléna anvandarna med badges fér
exempelvis att ha konsumerat ett specifikt 6l eller genomfort en utmaning dar exempelvis fyra
olika sorters 6l ska konsumeras. Applikationen anvands for néjes skull dar det inte finns nadgon
kontroll for att anvandaren faktiskt har konsumerat 6len och darfor ar det mojligt att fa alla
badges utan att ha konsumerat 6l. Untappd har &ven funktioner som exempelvis ett nyhetsfléde
dar en anvandare kan dela med sig av sin aktivitet och visa upp sina badges [3].

2.12.2 Swarm

Swarm ar en mobilapplikation som tilldter anvandarna att utféra incheckningar pa olika platser
som de besoker, ett exempel ar om en anvandare bestker Lunds universitet s& kan anvandaren
anvanda sig av applikationen for att lagra information om platsen dar incheckningen har utforts.
Swarm anvander sig dven av konceptet spelifiering genom att beléna anvandarna med coins
som i detta fall ar en form av poang som anvands i syfte att bestdmma placeringarna i en
leaderboard. Utéver poangsystemet erbjuder applikationen aven upplasningsbara marken for
olika uppfyllda krav gallande incheckningar, dar dessa marken sedan kan anvandas for sociala
funktioner som exempelvis for att kommentera en vans incheckning. Det finns dock ingen
kontroll av att en anvandare har varit pa platsen dar incheckningen har utférts, vilket gor det
enkelt att lura systemet och lasa upp samtliga marken samt manipulera en leaderboard till en
personlig fordel [19].

2.13 Ovrigt

Beskrivning av verktyg som anvandes for att underlatta versionshantering av koden och
dokumentering examensarbetet.

2.13.1 Git

Git ar ett versionshanteringsprogram [22] som skapades ar 2005 av programmeraren Linus
Torvalds, som aven skapat det Unix-liknande operativsystemet Linux. Git skapades av Torvalds
for att kunna hantera kallkoden till Linuxkdrnan som anvands i operativsystemet Linux. Git
fungerar pa sa satt att den sparar andringar i datafiler. Vid varje andring av en fil sparas
andringarna och samtliga versioner av filen. Om exempelvis Alice och Bob delar pa ett
dokument och Alice redigerar i dokumentet kommer bade Alice och Bob fa en ny version av
dokumentet med den nya redigeringen och precis vad som redigerats i dokumentet. Det gamla
dokumentet som inte innehaller Alice redigering sparas ocksa.
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For att ge Alice och Bob mojligheten att dela pa ett dokument och darmed fa Git att fungera har
Torvalds skapat olika kommandon som en anvandare kan utféra, bland annat push och pull.
Push fungerar pa sa satt att nar exempelvis Alice redigerar sitt lokala dokument och anvander
kommandot push skickas allt som redigerats av Alice till det delade dokumentet som bade Alice
och Bob delar pa. Bob kan dock inte se Alice redigering av dokumentet i sitt lokala dokument.
Det vill sdga att Bobs lokala dokument &r inte uppdaterad och ar inte identisk med det delade
dokumentet. For att Bobs lokala dokument ska bli identisk med det delade dokumentet kan Bob
anvanda sig av kommandot pull. Detta kommando fungerar pa sa satt att Bobs lokala dokument
uppdateras och blir identisk med det delade dokumentet [22].

2.13.2 GitLab

GitLab ar en webbaserad Git-kodhanterare som bidrar med versionshantering likt Github.
GitLab bidrar med olika funktioner som exempelvis versionshantering, fordelning av olika roller
och en KanBan-liknande dashboard for planering samt genomférande. Versionshantering
anvands for att underlatta kontroll och sparande av férandringar av koden under projektets
gang. Fordelning av rollerna anvands for att bestdmma projektmedlemmarnas auktoritet i
projektet dar exempelvis en medlem som har rollen "guest” inte har samma befogenheter som
en medlem som har rollen "developer”. Dashboarden som erbjuds av GitLab kan jamféras med
ett Trello-board [32] som underlattar planeringen och utférandet av olika moment i projektet, ett
exempel pa dashboarden fran GitLab kan ses i figur 2.20.
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Figur 2.20. Dashboard fran GitLab.

2.13.3 Google Drive

Google Drive ar ett filhanteringssystem som ar skapat och underhalls av Google. Google Drive
tillater anvandarna att ladda upp sina filer och hantera sina filer i en molnbaserad milj6, dar
detta innebar att filernas tillganglighet ar stor. Google Docs som ar en textredigerare ar inbyggt i
Google Drive och bidrar till att olika personer kan arbeta med samma dokument i realtid. Google
Slides samt Google Sheets ar aven inbyggt och kan anvandas for att arbeta tillsammans pa
presentationer eller olika tabeller.
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Kapitel 3

3 Metod och Analys

| detta kapitel beskrivs metoder som har anvants for att utféra examensarbetet och motivering
for de olika val som gjordes gallande metod samt teknik. En beskrivning av arbetsprocessen for
mobilapplikationen och webbapplikationen finns i detta kapitel. Projektmodell, intervjumetodik
och kallkritik behandlas ocksa.

3.1 Arbetsprocess

Arbetsprocessen bestod av tre faser, inlarningsfas, utvecklingsfas 1 och utvecklingsfas 2.
Utvecklingsfas 1 ar fasen dar utveckling av mobilapplikationen pabérjades. Utvecklingsfas 2 ar
slutfasen for prototypen och involverade implementering av funktionalitet for webbapplikationen
samt mobilapplikationen. Figur 3.1. visar en éversiktlig vy 6ver arbetsprocessen for
examensarbetet som resulterade i en prototyp som omfattar mobilapplikationen och
webbapplikationen.

Arbetet har utforts pa Foo Cafés kontor dér examensarbetarna tillbringade minst fem timmar
dagligen for ett effektivt samarbete mellan alla deltagande parter. Detta underlattade aven all
kommunikation med handledarna och vardefull feedback kunde kontinuerligt fas. Utover
kontorstiden spenderades aven timmar pa att arbeta med examensarbetet hemifran och ett
antal timmar anvandes aven till att delta i olika event hos Foo Café for att utféra intervjuerna.
For att underlatta arbetet med examensrapporten och diverse dokument anvandes Google
Drive samtidigt som kontinuerlig backup av rapporten sparades lokalt och i en molnmiljé som
exempelvis Dropbox [37]. GitLab anvandes for versionshantering av kallkoden och bidrog till att
kallkoden var tillganglig for alla deltagande parter samt kunde minimera risken att arbeta med
fel version. Ett dokument i Google Drive anvandes som en loggbok fér att dokumentera den
vardagliga aktiviteten.

Prototyp

Inl&rningsfas Utvecklingsfas 1 Utvecklingsfas 2

Figur 3.1.0versiktlig vy for arbetsprocessen
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3.1.1 Inlarningsfas

Inlarningsfasen var en viktig fas i examensarbetet da den lade grunden till utvecklandet av
mobilapplikationen och bidrog till insamling av information om de olika tekniker och verktyg som
anvandes for examensarbetet. Da utveckling i Android Studio framst sker i
programmeringsspraket Java, lades inte mycket tid pa sjélva inlarningen av Java vilket beror pa
att examensarbetarna var trygga i sin formaga att anvanda programmeringsspraket Java. Stora
delar av inldrningen bestod framst av att bekanta sig med den nya utvecklingsmiljén som var
Android Studio. Inlarningen skedde genom kontinuerlig bearbetning av information fran
exempelvis Youtube, Android Studio dokumentationer och 6ppen kallkod fran olika applikationer
som tidigare har utvecklats i Android Studio. Inlarningen pagick kontinuerligt under hela
examensarbetets gang, men denna grundliga inlarningsfas pagick under en period pa tva
veckor varefter utvecklingsfas 1 pabdrjades.

3.1.2 Utvecklingsfas 1

Detta var en fas som framst bestod av att skapa en grundlaggande bas fér mobilapplikationen
och utveckla funktioner som eventuellt skulle anvandas till mobilapplikationen. Syftet med att
skapa en grundlaggande bas var att utforska utvecklingsmiljon Android Studio och férsdka fa
forstaelse for hur utvecklingsmiljon fungerar. Ett exempel pa detta ar hur relationen mellan en
design skriven i XML och en kodfil skriven i Java fungerar. Basen fér mobilapplikationen
involverade en enkel design for mobilapplikationen som gav examensarbetarna valbehovlig
kunskap for fortsatt utveckling av mobilapplikationen. Figur 3.2. visar en enkel design av
mobilapplikationen som skapades under utvecklingsfas 1.

~N w1255

You are at Foo Café
55.6169--12.9801983

CHECK IN

LOGOUT

Figur 3.2. En enkel design med tva knappar och text som visar koordinater.
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3.1.3 Utvecklingsfas 2

Denna fas ar slutfasen av examensarbetet och bestod av utveckling av mobilapplikationen och
implementering av funktionalitet till Foo Cafés webbapplikation. Utvecklingen av
mobilapplikationen gjordes med tilldgg av funktionalitet och design som beskrivs i kapitel 4.
Tillagg av funktionalitet underlattades da manga funktioner redan utvecklades under
utvecklingsfas 1 och detta innebar att dessa funktioner kopplades ihop med tillhérande design
och resulterade i en fungerande mobilapplikation under utvecklingsfas 2.

Under denna fas introducerades examensarbetarna till Foo Cafés webbapplikation som ar
skriven i programmeringsspraket Ruby on Rails och en inlarning av utvecklingsmiljon RubyMine
samt forstaelse for den redan existerande koden genomférdes. Integrering av badge-systemet
gjordes under denna fas. Darefter implementerades funktionalitet pa Foo Cafés webbapplikation
som kopplade samman badges till incheckningarna som goérs pa mobilapplikationen.
Funktionalitet for att skapa badges pa webbapplikationen och ett inloggningssystem for
webbapplikationen skapades aven. Utvecklingsfas 2 resulterade i en fungerande
mobilapplikation som tillsammans med webbapplikationen utgér FooBadges.

3.2 Projektmodell

Att arbeta efter en agil projektmodell bestdmdes valdigt tidigt i examensarbetet tillsammans med
handledarna hos Foo Café. Ett exempel pa agila projektmodeller &r Kanban och Scrum [38].
Dessa agila projektmodeller bygger pa manifestet for agil utveckling som ar riktlinjer och
principer som bor féljas och uppfyllas for att anses vara agil utveckling. Manifestet kan
summeras med foljande fyra grundpelare [39]:

Individer och interaktioner framfor processer och verktyg.
Fungerande programvara framfér omfattande dokumentation.
Kundsamarbete framfor kontraktsférhandling.

Anpassning till forandring framfér att félja en plan.

Scrum baserar arbetsflodet pa iterationer, aven kallad sprintar, med regelbundna leveranser av
produkten i slutet av varje iteration [38]. Dessa iterationer pagar vanligtvis i perioder av 2-4
veckor. Ett projekt som ska utféras enligt Scrum anvander sig av en backlogg dar arbetet fors
in. Arbetet visualiseras med hjalp av en Scrum-board som har olika kolumner dar det beskrivs
vilket stadium som arbetet befinner sig i, dar dessa olika stadier ar exempelvis ToDo, OnGoing
och Done. Det finns dock mdgjlighet att ha fler kolumner som kan detaljerat beskriva arbetet.
Fore en iteration bestams vilka uppgifter fran backloggen som ska genomféras och dessa
uppgifter placeras pa Scrum-boarden. Under en pagaende iteration ar det inte méjligt att lagga
till uppgifter till Scrum-boarden, vilket innebar att inga andra uppgifter an de som finns pa
Scrum-boarden kan genomféras, vilket begransar arbetet som utférs under varje iteration. En
iteration avslutas sedan med ett méte dar utvardering av iterationen sker i syfte att forbattra och
férbereda kommande iterationer.
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KanBan anvander sig inte av iterationer vid utférandet av arbetet. KanBan begransar istéllet
arbetet som kan utféras under ett givet stadium. Detta gérs med hjalp av en KanBan-board som
aven den har kolumner som beskriver vilket stadium arbetet befinner sig i. Dessa stadier kan
exempelvis vara ToDo, OnGoing och Done, dar det dock ar majligt att ha flera kolumner som
kan detaljerat beskriva arbetet. Kolumnerna har ett begransat utrymme som anvands som en
begransning for antalet uppgifter som kan paga i ett stadium. Detta innebar att nya uppgifter inte
kan dras in i produktion férran pagaende uppgifter har slutforts och frigjort utrymme i en kolumn.
Detta leder till att KanBan ar ett Pull-system jamfért med Scrum som kan liknas vid ett Push-
system. Ett utmarkande drag i KanBan &r matning av ledtid, vilket innebar méatning av tiden det
tar for att slutfora en arbetsuppgift. Darefter optimeras arbetsprocessen sa att ledtiden blir sa
kort som mgjligt [38].

Projektmodellen som anvandes fér examensarbetet har sin grund i KanBan men ar inte strikt
KanBan och har inslag av Scrum. Utvecklingsfasen av examensarbetet har utforts enligt
KanBan dar uppgifter har dragits in i utvecklingsfasen nar pagaende uppgifter har slutforts.
Scrum hade formodligen begransat processen da det inte ar mgjligt att utféra andra uppgifter an
de som har antagits under en pagaende iteration, vilket innebar att om en uppgift slutférs valdigt
snabbt sa ar det inte mgjligt att pabdrja en ny uppgift forran iterationen ar dver. KanBan leder till
en mer flexibel arbetsprocess gallande utvecklingen av mobilapplikationen och
webbapplikationen. Ledtiden som har namnts som ett utmarkande drag for KanBan har inte
anvants da syftet med att mata ledtiden ar att optimera processen for att minska ledtiden for
kommande uppgifter. Examensarbetarna ansag att detta inte var nédvandigt for
examensarbetet da ledtiden kunde variera kraftigt beroende pa uppgiften som skulle
genomforas. Visualiseringen av utvecklingsfasen gjordes med hjalp av en GitLab-board (se
kapitel 2.9.2) som paminner om en KanBan-board och kan ses i figur 3.3. Scrums regelbundna
leveranser ansags vara ett verktyg som kunde tillampas under examensarbetet, detta for att fa
regelbundet feedback sa att Foo Café far prototypen som de har efterfragat. Dessa leveranser
anvandes som kontrollpunkter for att informellt visa upp for Foo Café vad som har uppnatts efter
varje slutford uppgift.
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Figur 3.3. GitLab-board som anvandes under examensarbetet.

3.3 Intervjuer

Det utfordes tio intervjuer under examensarbetet med olika personer som hade en bakgrund
inom IT, dar personerna hade yrkesroller inom exempelvis design, utveckling och sakerhet. Att
det skulle utféras intervjuer med olika deltagare pa Foo Cafés event bestamdes tidigt i
examensarbetet eftersom det ar viktigt med aterkoppling fran framtida anvandare av
mobilapplikationen. Ett enkelt satt att fa aterkoppling fran en person och fa information och
asikter fran personen om exempelvis en prototyp &r genom att visa prototypen och stalla fragor
om prototypen. Enkelheten och effektiviteten av att utféra en intervju var de stora anledningarna
till att det valdes att utféras intervjuer.

En val genomférd intervju maste uppfylla tre olika krav pa anvandbarhet. Det forsta kravet ar att
intervjumetoden maste ge tillforlitiga svar. Det andra kravet ar att svaren som ges av
personerna som intervjuas maste vara giltiga. Ett tillforlitligt och giltigt svar anses vara ett svar
som kan anvandas, vilket betyder att svaret exempelvis kan anvandas for att att dra en slutsats i
en vetenskaplig rapport eller vara grund foér beslut om anstallning till ett jobb i ett féretag. Det
tredje kravet ar att andra personer ska kritiskt kunna granska slutsatserna av intervjuerna [53].

For att fa ett tillforlitligt och giltigt svar fran intervjupersonen kravs det av intervjuaren att fa ut
data av intervjun som speglar kallan. Intervjuaren ska forsoka fanga intervjupersonens
uppfattningar och asikter om prototypen och inte férsoka bekrafta sin egen tankemodell och
darmed forsoka vinkla intervjupersonens svar till sin egen nytta. Svar som samlats in fran
intervjupersonerna har darmed analyserats noga och inte vinklats for bekraftelse av egen
tankemodell [53].
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En intervju kan utféras pa flera olika satt och det finns ett flertal olika sorters intervjumetoder.
Olika former av intervjuer kan delas in och utga fran “skillnader i grad och struktur”. Intervjuer
delas darmed vanligtvis in i fyra olika typer, dar den forsta typen kallas for Oppen intervju. En
Oppen intervju &r en sorts intervju dar intervjuaren forséker minska sitt inflytande pa
intervjupersonens svar till fragorna. Intervjuaren férsdker darmed inte leda och rikta
intervjupersonen pa nagot vis. Intervjuaren fragar 6ppna och ostrukturerade fragor dar
intervjupersonen far svara fritt och pa vilket satt den personen vill géra. Varje intervjuperson
kommer troligtvis ge olika svar till fragorna och ddrmed kommer intervjuerna bli helt olika [54].

Den andra typen av intervju kallas for riktat dppen intervju och gar till pa sa satt att intervjuaren
anvander sig av exempelvis en teori eller modell som éljs under intervjun. En riktat 6ppen
intervju ar annars ratt lik en 6éppen intervju dar det inte finns stora skillnader pa hur intervjun
utférs och vilka typer av fragor som stalls till intervjupersonen [54].

Den tredje typen av intervju kallas for halvstrukturerad intervju och fungerar pa sa satt att en
intervjuare anvander sig av bade 6ppna och slutna fragor. Till skillnad fran en 6ppen intervju
och en riktat 6ppen intervju anvands det forberedda och bestamda fragor och dar foljdfragor kan
mojligtvis stéallas utifran vad intervjupersonen svarar pa fragorna. Intervjuaren utgar darmed
efter en intervjuplan och foljer denna plan [54].

Den fjarde typen av intervju kallas for strukturerad intervju och fungerar pa sa satt att
intervjuaren anvander sig endast av slutna fragor. Foljdfragor av intervjuaren kan inte stallas till
intervjupersonen i en strukturerad intervju och fragorna som ska stallas till intervjupersonen ar
redan skrivna i férvag. En strukturerad intervju har fasta svarsalternativ, vilket leder till att det ar
lika for alla intervjupersoner [54].

3.3.1 Intervjumetodik

Typen av intervju som valdes att utféras under detta examensarbete var halvstrukturerade
intervjuer. Denna typ av intervju valdes eftersom intervjuaren kan bade stélla 6ppna och slutna
fragor och dar foljdfragor givetvis kan stallas till intervjupersonerna utifran vad de svarar pa
fragorna. Personer som har intervjuats har valts pa de olika event som Foo Café hade anordnat
och bestod av personer som var intresserade av att stalla upp pa en intervju.

Upplagget for intervjuerna har utforts enligt bilaga 1, dar intervjun borjar med en introduktion till
FooBadges och en demonstration av mobilapplikationen. Intervjun utférdes sedan dar alla
fragor enligt bilaga 1 stalldes och de olika svaren dokumenterades med hjalp av anteckningar
som utférdes under intervjun. Ovriga diskussioner kring FooBadges och mobilapplikationen som
inte tacktes av intervjufragorna dokumenterades aven och anvandes for att komplettera
deltagarnas olika synpunkter. Svaren sammanstalldes i kapitel 3.3.2 och slutsatser fran
sammanstallningen presenteras i kapitel 3.3.3.
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3.3.2 Sammanstallning av intervjuer

Har presenteras en sammanstallning av svaren fran intervjupersonerna.

1. Vilka anledningar finns det for att en deltagare inte kommer till ett event de anmalt sig till?
Anledningar till att en anmald deltagare inte kommer till ett event fran intervjuerna:

e \/adret kan vara en anledning till varfor en deltagare inte kommer till dar bra vader
respektive daligt vader kan paverka.

e Prioritering av annat dar ett gratis event inte prioriteras framfoér exempelvis vanner,
familj, vader eller aktiviteter.

e Plétslig insjuknande och glémska kan vara anledningar till att en deltagare inte kommer.

e Anmalan till ett event ar gratis och férsakrar en plats for deltagaren till eventet utan
nagra som helst konsekvenser fér deltagaren ifall personen inte kommer. Detta innebar
att deltagaren inte forlorar en deposition i jamforelse med exempelvis ett event som
kostar pengar.

2. Kan ni tdnka er anvénda var mobilapplikation?

Responsen fran intervjupersonerna var valdigt positiv dad majoriteten kan ténka sig anvanda
mobilapplikationen. Anledningar var att badges verkar vara en bra idé att komplettera sin
LinkedIn profil med och samtidigt vara ett bra satt att spelifiera Foo Cafés event.

En gemensam namnare var att det kravs en bra representation av badges som beskriver
badgens betydelse och vad for kunskap badgen representerar. Vissa personer dnskade sig
aven andra typer av beldningar eftersom digitala badges kanske inte ar tilltalande for alla
personer.

En faktor som ansags vara valdigt relevant for anvandningen av mobilapplikationen ar hur
mycket som kravs av deltagaren, det vill sdga hur enkelt det ska vara fér en anvandare att
utféra en incheckning till ett event.

3. Kan man mdjligtvis bka deltagandet med dessa badges?
Responsen for denna fraga var positiv och intervjupersonerna ansag att badges majligtvis
kunde 6ka deltagandet pa event. Intervjupersonerna menade att badges kan vara en

bidragande faktor for 6kad deltagande utdver de redan existerande faktorerna, gratis pizza och
dricka.
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4. Finns det andra mdéjligheter for spelifiering?

Forslag pa andra méjligheter for spelifiering fran intervjuerna:

Implementation av en leaderboard dar en anvandare kan tavla mot en “rival” eller vanner
och mgjligtvis vinna olika sorters priser. En nackdel med en implementation av en
leaderboard ansags vara fusk. Fusk hade med stor sannolikhet bérjat férekomma av ett
flertal personer for att forsdka vinna priserna som hade delats ut.

Inférandet av materiella ting som exempelvis stickers av sin badge som kan placeras pa
en dator eller en tréja med sin badge intryckt som logo var nagra ideér som namndes
bland deltagarna.

Prioritera deltagarna som har manga incheckningar och ge dessa deltagare formanen
att ga pa event som ar fullbokade, det vill siga att ha en prioriteringslista sa att en
deltagare som frekvent deltar i event har en plats dven om eventet skulle vara fullbokat.

5. Har ni nagra férslag pa annan funktionalitet f6r mobilapplikationen?

Forslag pa funktionalitet som kan laggas till i mobilapplikationen fran intervjuerna:

Notifikationer och reminders ansags vara en funktionalitet som bor laggas till for att
paminna deltagaren att ett event kommer att ske pa Foo Café och samtidigt paminna
dem att géra en incheckning pa eventet.

Funktionalitet for att utforma en profil dar deltagaren kan exempelvis satta ett mal och
darefter fa en lista av intressanta event som hjalper deltagaren att uppna detta mal. Ett
exempel pa detta ar om deltagaren vill bli en mastare pa design sa kan en lista
presenteras med event som ar inriktade pa design. | samband med profil borde det
finnas funktionalitet for att kunna kontakta andra deltagare pa samma event.

6. Ovriga tankar kring FooBadges

Badges ska vara visuellt tilltalande och utstrala kanslan av autenticitet for att uppmuntra
deltagaren av lasa upp badges.

Mobilapplikationen borde inte lagra onédig information, inte ha en éverdriven
batterikonsumtion och inte ha en 6verdriven konsumtion av data.

Fokusera pa nédvandig funktionalitet forst och sedan kan tillagg av annan funktionalitet
laggas till i efterhand.

Logout knappen sitter pa ett konstigt stalle just nu och vore bra om ni kunde flytta den
upp till Action bar eller liknande. Viktigt att ni far feedback av folk for att utveckla
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applikationen sa att den lyckas. Ni behdver inte anvanda er av all feedback men det ar
bra att ta emot all feedback och ga igenom den noga.

3.3.3 Slutsatser fran intervjuer
Har presenteras slutsatserna fran intervjuerna och pa vilket satt svaren ska bearbetas.

En slutsats kring varfor en deltagare anmaler sig till ett event men inte kommer beror péa faktorer
som ar valdigt individuella. Hur deltagarna prioriterar ett Foo Café event ar valdigt individuellt
dar i princip vad som helst kan prioriteras fore ett event. Har kan spelifiering spela en stor roll
ifall beléningar som utdelas i samband med spelifiering kan fa deltagarna att prioritera event
fore exempelvis andra aktiviteter som traning eller dylikt.

Funktionaliteten fér incheckning och inloggning ska utféras snabbt och utan problem fér att
uppmuntra anvandning av mobilapplikationen. Badges maste utformas pa ett satt som ger en
kansla av autenticitet och vara visuellt tilltalande for att locka deltagaren till att Iasa upp dem.

Anvandning av konceptet spelifiering kunde ske pa andra satt som kunde involvera férmaner
och fysiska objekt som beldningar for att ha manga incheckningar. Enbart digitala badges for
uppvisande pa sociala medier kanske inte ar tilltalande for alla deltagare och darfér borde olika
former av priser introduceras. Detta ar nagot som méjligtvis kan géras som en framtida
utvecklingsméjlighet.

Implementering av funktionalitet for notifikationer och profilhantering bor laggas till i
mobilapplikationen. Da gldmska &r en anledning till att en deltagare inte kommer till ett event, sa
ar notifikationer en valdigt relevant funktionalitet som kan paminna deltagaren om eventet och
aven paminna deltagaren om att géra en incheckning nar deltagaren val ar pa eventet.
Profilhantering och notifikationer ansags av examensarbetarna vara relevant funktionalitet som
mojligtvis kan implementeras som en framtida utvecklingsmajlighet.

Ovriga tankar och diskussioner kring FooBadges togs i hansyn och hjalpte examensarbetarna
att arbeta vidare med examensarbetet.

3.4 Val av badge-system

Genom en kartlaggning av olika badge-system som utférdes i kapitel 2.3 sa kunde en analys
gobras och ett badge-system kunde valjas. Kartlaggningen utférdes med hjalp av
dokumentationer och information fran respektive badge-system samt tester av verktygen som
erbjods av respektive badge-system. Kartldggningen av de olika badge-systemen Basno,
Mozilla Open Badges och TrueCred ledde till att badge-systemet Mozilla Open Badges valdes
och en Badgr-server skulle darmed anvandas till att skapa samt utfarda badges till Foo Cafés
deltagare. Detta val utférdes tillsammans med handledarna hos Foo Café och grunden till detta
ar framst Foo Cafés foresprakande av 6ppen kallkod och tillganglighet.
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En av de stdrsta anledningarna till att Mozilla Open Badges valdes ar den 6ppna specifikationen
och den 6ppna kallkoden som ar tillgénglig for allmanheten [40]. Den 6ppna kallkoden
tillsammans med licensen MPL [41] gor det mgjligt for en anvandare att utveckla koden for att
passa ett foretag eller for personliga behov. Den 6ppna specifikationen medfor aven att ett
potentiellt personligt system kan utvecklas och att beroendet av en tredje part forsvinner, vilket
innebar att ens personliga system kan leva vidare trots att Mozilla Open Badges inte langre ar

tillganglig.

En annan anledning till att Mozilla Open Badges valdes var att det ar framtaget av ett
valetablerat foretag och har enligt examensarbetarna ett valdigt gott anseende globalt. Detta
medfor att det gar att lita pa Mozilla Open Badges och att systemet ar av en hog kvalitet, vilket
examensarbetarna kommer att ha nytta av i examensarbetet. JAmfért med TrueCred och Basno
s ar kannedomen av dessa inte helt klara, vilket &ven kunde bekréftas av handledarna hos Foo
Café som inte kande till dessa féretag och deras verksamhet. Handledarna hos Foo Café ansag
darfor att ett val av ett badge-system bor géras med ett foretags anseende i atanke dven om
TrueCred och Basno bidrar med hogkvalitativa badge-system.

Fran ett sakerhetsperspektiv ar sakerheten direkt beroende pa lagringsstallet som en badge
befinner sig pa. | Mozilla Open Badges fall beror sékerheten pa tillgangen till servern dar filerna
ar lagrade, vilket betyder att om en obehdrig person har direkt tillgang till servern ar det majligt
att skapa egna badges. Ett exempel pa det ar om en obehdrig person har tillgang till Foo Cafés
server ar det mojligt att skapa egna badges i Foo Cafés namn. Sakerheten hos Basno ar direkt
kopplad till anvandarkontot som existerar hos Basno. Om en obehdrig person far tillgang till ett
anvandarkonto hos Basno ar det mgjligt att skapa badges i anvandarkontots namn. Sakerheten
hos TrueCred &r beroende pa ett anvandarkonto hos TrueCred samt det sa kallade TrueCred
Vault, badges kan enbart skapas av en anvandare hos TrueCred och TrueCred Vault forser
anvandaren med saker lagring av badges och som ségs gora det omgjligt fér utomstaende att
ha tillgang eller manipulera badges som ar placerade i TrueCred Vault. Sakerheten var
nddvandigtvis inte en anledning till varfor Mozilla Open Badges valdes men det &r vart att notera
att sékerheten ar en omfattande del av digitala badges som oftast beror pa en tredje part.

3.5 Test

Har presenteras tillvagagangssattet for test av mobilapplikationen och webbapplikationen.

3.5.1 Test av mobilapplikation

Mobilapplikationen har testats enligt black-box testning som innebéar att testen har utférts genom
direkt interaktion med mobilapplikationen. Detta innebar att test av mobilapplikationens
funktionalitet har gjorts manuellt dar interaktion med mobilapplikationen ska resultera i ett
forvantat utfall. Tillagg av ny funktionalitet utférdes inte forran forvantat resultat hade uppnatts.
Ett exempel pa test som utférdes ar inloggning med mobilapplikationen dar forvantat utfall var
att anvandaren loggades in och Events-sidan presenterades. Alla implementerade funktioner
har testats kontinuerligt under examensarbetets gang och regressionstest pa samtliga
funktioner har utforts i samband med tillagg av funktionalitet. Regressionstest innebar testning
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av gammal funktionalitet for att kontrollera att ingen funktionalitet slutat fungera efter tillagg av
ny funktionalitet. Test av mobilapplikationen har gjorts informellt dar inga testfall skapades och
dar ingen dokumentation av testning har utforts.

3.5.2 Test av webbapplikation

Test av webbapplikationens tillagg av funktionalitet har utférts tillsammans med handledaren pa
Foo Café, dar test med ett forvantat utfall utformades och sedan utférdes automatiskt. Detta
innebar att tilldgg av funktionalitet testades grundligt via automatiserade test i
webbapplikationen innan funktionaliteten kunde testas tillsammans med mobilapplikationen. Ett
exempel pa test som utférdes i webbapplikationen var att alla badges skulle vara tillgangliga i
ett JSON-objekt. Det automatiserade testet som utfordes var att tva badges skulle placeras i ett
JSON-objekt och det forvantade resultatet skulle da vara att JSON-objektet innehdll tva badges.
Denna funktionalitet testades sedan med mobilapplikationen, dar samtliga badges hamtades
fran webbapplikationen och presenterades for anvandaren i mobilapplikationen.

3.5.3 Resultat av test
Den resulterade mobilapplikationen ansags av examensarbetarna vara bevis pa att test av
mobilapplikationens- och webbapplikationens funktionalitet har utférts med goda resultat.

3.6 Kallkritik

Har motiveras kallorna som anvandes i examensarbete. Fér motivering av kallorna har foljande
checklista anvants for att bestamma kallans tillforlitlighet [25]:

e Vem star bakom kéallan?
o Varfor ar kallan skapad?

3.6.1 Kallkritik internet

Open Badges anses vara palitlig eftersom det ar bland annat Mozilla Foundation som skapat
webbsidan och som aven ar ansvariga éver webbsidan. Open Badges ar en officiell webbsida
och anses darmed vara palitlig.

IBM Badges anses vara palitlig eftersom det ar en del av féretaget IBM:s officiella webbsida.
IBM &r ett stort och valkant foretag och deras officiella webbsida anses darmed vara palitlig, dar
foretagets anstallda far tag pa information om det behdvs.

Untappd anses vara palitlig eftersom webbsidan &r Untappd:s officiella webbsida och
informationen pa webbsidan bdér darmed vara korrekt och palitlig for att locka potentiella
anvandare. Det bekraftades aven att informationen ar palitlig genom att mobilapplikationen
testades.
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Information om Foo Café anses vara palitlig da information om dess verksamhet kan bekraftas
genom att delta i deras event. Informationen anvands i ett syfte att locka personer och féretag
att delta i deras event och informationen bor darfor vara korrekt.

Information fran Basno’s hemsida anses vara palitlig eftersom informationen anvands i syfte att
férse en anvandare med information om deras produkt samt féretag, vilket bor vara korrekt och
tillforlitligt. Da produkten majligtvis konkurrerar med andra aktorer sa bor det finnas en
medvetenhet om att informationen kan vara vinklad for att fa produkten att framsta som ett av
de battre alternativen.

Information fran TrueCred’s hemsida anses vara palitlig eftersom informationen anvands i syfte
att férse en anvandare med information om deras produkt samt féretag, vilket bor vara korrekt
och tillférlitligt. D& produkten mdéjligtvis konkurrerar med andra aktorer sa bor det finnas en
medvetenhet om att informationen kan vara vinklad for att fa produkten att framsta som ett av
de battre alternativen.

Information som ar tagen fran artikeln “Han arrangerar it-konferens varje dag” kan anses vara
palitlig eftersom den &r publicerad hos idg.se, som anses vara nordens storsta IT-natverk.
Artiklarna som publiceras hos idg.se gors i syfte att informera och bér inte innehalla information
som é&r felaktig.

Information om Swarm ar hamtad fran deras officiella hemsida och denna information kunde
bekraftas genom att testa applikationen, informationen anses darfér vara korrekt.

Information om PostgreSQL &r hamtad fran deras officiella hemsida och anvands i ett syfte att
férse anvandarna med information om deras databas system. Informationen anses vara korrekt
eftersom felaktig information kan leda till ett sémre rykte och att anvandarna séker andra
alternativ.

Information om positionering ar hamtad fran en rapport som ar framtagen av LG Electronic
Mobile Research, rapporten publicerades ar 2008 men informationen anses vara korrekt da
informationen ar framtagen av en avdelning inom LG som fokuserade pa att forska om
teknologin bakom positionering.

Android Studio anses vara palitlig eftersom det ar féretaget Android Inc:s officiella webbsida och
Android ar ett valkant foretag och har ingen anledning till att vinkla information pa deras
webbsida om Android och dess funktioner.

Eddystone anses vara palitlig eftersom det ar bland annat féretagen Estimote Inc, Bluetooth,
Apple och Google som ar ansvariga for Eddystone och att webbsidan ar Estimotes officiella
webbsida. Det vore konstigt att skriva felaktig information om ens produkt pa den officiella
webbsidan.
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Information om NINA-B1 fran U-Blox &r hamtad fran en officiell produktbeskrivning som &r
publicerad pa U-Blox hemsida. U-Blox har ett ekonomiskt intresse att bidra med en
produktbeskrivning som maste vara korrekt for att locka potentiella anvandare.

Information om spelifiering ar hadmtad fran en publikation fran Media Evolution som &r en stor
férening i Malmo och &r ett innovativt métesplats for manga organisationer samt foretag.
Information anses vara tillforlitligt da det kommer fran en verksamhet vars syfte ar att utbilda
och skapa mgjligheter for kompetensutveckling.

Information om Git ar hamtad fran foretaget Atlassian som ager BitBucket, som ar mjukvara
som anvander sig av Git. Informationen som hamtades anses vara korrekt da det kommer fran
en aktor som direkt anvander sig av Git.

Information om produkter som exempelvis Nissan Leaf och Honda Insight ar hamtad fran
produktbeskrivningar. Da det finns ett ekonomiskt intresse for foretagens produkter sa bor
informationen vara korrekt for att locka potentiella kunder.

Referenser till olika tjanster som exempelvis DropBox, Trello och Facebook ar refererade till
respektive hemsida och examensarbetarna anser darfor att informationen bor vara korrekt for
att locka potentiella anvandare.

Information om intervjumetodik fran Kungliga Tekniska Hogskolan (KTH) i Stockholm som ar
publicerad pa KTH:s hemsida anses vara palitlig eftersom informationen kommer fran ett
svenskt universitet som finns for att utbilda elever och dela med sig korrekt information till sina
elever. KTH har ingen anledning till att vinkla information om intervjumetodik eller ge sina elever
fel information.

Information JSON ar hamtad fran deras officiella sida som aven hanvisar vidare till en officiell
publikation hos ECMA angéende JSON. Examensarbetarna anser darfor att information ar
tillforlitlig da informationen med stor sannolikhet kommer fran denna publikation.

Information om Badgr ar hamtad fran Badgrs officiella hemsida som bidrar med information och
specifikation for de potentiella anvandarna. Informationen bér vara korrekt fér att locka
potentiella anvandare.

3.6.2 Kallkritik litteratur

Databasteknik (2005) anses vara palitlig eftersom det ar en bok som anvands som kurslitteratur
i syfte att utbilda och bidra med korrekt information. Boken ar publicerad av Studentlitteratur AB
som kan anses vara ett av de storre utbildningsforlagen.

Kanban and Scrum - making the most of both (2010) anses vara palitlig da det ar en bok som

anvands som kurslitteratur i hogre utbildningar och bidrar med korrekt information i syfte att
utbilda.
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Agile Web Development with Rails 5 (2016) anses vara tillforlitlig da boken ar publicerad av The
Pragmatic Bookshelf som &r ett férlag som har publicerat manga olika bécker om utveckling i
syfte att utbilda och gora livet enklare for mjukvaruutvecklare. Information borde av den
anledningen vara korrekt for att underlatta larandet for en mjukvaruutvecklare.

Intervjumetodik (2013) anses vara palitlig eftersom det ar en bok som ar publicerad av
Studentlitteratur AB, som ar ett férlag som publicerar bécker i utbildningssyfte och informationen
i boken anses darmed vara korrekt. Det vore konstigt av ett forlag att slappa ut
utbildningsbdcker med fel fakta och information.
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Kapitel 4

4 Resultat

| detta kapitel presenteras resultatet av prototypen FooBadges som omfattas av
mobilapplikationen och webbapplikationen.

4.1 Mobilapplikation

Anvandargranssnittet for mobilapplikationen bestar av fyra sidor, Check In, Events, Badges och
Inloggning. Check In ar den sida som hanterar verifieringsprocessen for en incheckning till ett
event. Events visar alla event som &r tillgangliga for respektive stad. Badges innehéller alla
badges som finns tillgangliga for anvandaren att lasa upp. Beroende pa om en anvandare ar
inloggad eller inte sa presenteras Check In och Badges annorlunda da anvandaren istallet far
en inloggningssida ifall anvandaren inte &r inloggad. Alla sidor innehaller en navigeringsbar som
gor det mojligt for en anvandare att na alla olika sidor oavsett vilken sida som anvandaren
befinner sig pa for tillfallet. Figur 4 visar flodet for mobilapplikationen dar alla sidor ar
sammankopplade och visar hur kommunikationen med webbapplikationen sker.

Oauth2 autentisering

‘ .
Skicka data
Check In —-

Himta data —
Mobil applikation — vents Webbapplikation

Himta data

I=]

|

|

Oauth2 autentisering
Inloggning * +

|:rz
d

Figur 4. Flédesdiagram for mobilapplikationen och dess kommunikation med
webbapplikationen.
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4.1.1 Inloggning

For att bestamma vilken deltagare som ar berattigad till en badge kravs en unik identifierare.
Detta uppnas genom att ett inloggningssystem implementerades i webbapplikationen.
Mobilapplikationen anvander sig av webbapplikationens inloggningssida for att identifiera
anvandarna. Vid lyckad inloggning efterfragar mobilapplikationen anvandaren om tillatelse for
att anvanda sig av anvandarkontot. Mobilapplikationen anvander sig enbart av inloggning ifall
en anvandare vill utféra en incheckning eller kontrollera sina badges, vilket innebar att
applikationen &ven kan anvandas for att exempelvis kontrollera vilka event som &r tillgangliga.
Inloggningen sparas sedan undan sa att anvandaren inte behdver logga in varje gang en
incheckning ska utforas.

Processen for inloggning visualiseras med hjalp av figur 4.1, 4.2, 4.3 och 4.4. Figur 4.1 ar
inloggningssidan som visas nar en anvandare vill utféra en incheckning eller kontrollera sina
badges utan att vara inloggad. Figur 4.2 omdirigerar anvandaren till webbapplikationens
inloggningssida efter att en anvandare har tryckt pa knappen “Sign In with Foo Café” i figur 4.1.
Figur 4.3 visar en sida dar mobilapplikationen efterfragar tillatelse att anvanda
anvandaruppgifterna. Om anvandaren tillater anvandning av anvandaruppgifterna presenteras
sidan Events som kan ses i figur 4.4.
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Foo Café Foo Café

Password

Sign in to start collecting FooBadges! " Remember me

Log in

Sign in with Foo Café Sign u

Forgot your password?
Didn't receive confirmation instructions?
Didn't receive unlock instructions?

4
Check In

Figur 4.1. Inloggningssida for Figur 4.2. Omdirigering till
mobilapplikationen webbapplikationens inloggningssida
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Foo Café

Authorization Events
required

Authorize FooCafé mobile to
use your account?

Oresund Toastmasters A day with @SCG
Advanced Speakers Club Code Retreat
Authorize 09:00 Saturday, May 6 09:30 Saturday, May 6

Hackathon CoderDojo Malmé
Nodebots Obstacle Kom och lir dig koda
Course

10:00 Saturday, May 6

Events

Figur 4.3. Vid lyckad inloggning efterfragar Figur 4.4. Events-sidan presenteras om
mobilapplikationen tillatelse att anvanda anvandaren tilldter anvandandet av
anvandaruppgifterna. anvandaruppgifterna.
4.1.2 Events

Software
Craftsmanship

17:30 Monday, May 8

Events ar en sida dar anvandaren kan se alla event som &r tillgangliga i Malmo, Stockholm eller
Képenhamn. Denna sida ar tillganglig for samtliga och kraver ingen inloggning. Det som sker ar

att mobilapplikationen hamtar en lista av event som éar tillgéngliga pa Foo Cafés hemsida som

ett JSON-objekt och konverterar JSON-objektet med hjalp av Retrofit till Javaobjekt.

Informationen som fas av JSON-objektet visualiseras sedan for anvandaren. Om anvandaren

trycker pa ett event 6ppnas en sida med beskrivning pa eventet samt ger anvandaren majlighet

till att anmala sig till eventet. Events visualiseras i figur 4.5 och i figur 4.6 visas ett exempel pa

hur en beskrivning for ett event presenteras.
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Foo Café Foo Café
ﬁresund Toastmasters
Events Advanced Speakers Club
09:00 Saturday, May 6
° This event is for members of Toastmasters
ltSMF. se International in the Skane region. We shall

gather here to practice speeches from the
Toastmasters' Advanced Speeches manuals,

CoderDojo Malmé itSMF konferens try our workshop materials, keynote
Kom och It dig koda Utisekla T ceh speeches, etc. Members who have achieved
organisationen their Competent Communicator award shall

17:30 Wednesday, May 3 e
A 07:30 Thursday, May 4 be able to participate. Guests are welcome.

Agenda:

S

09:00 - 9:30 Breakfast (20 SEK contribution
from each attendee)

MalmoJS meet-up Oresund Toastmasters
The Redux saga Advanced Speakers Club
17:30 Thursday, May 4 09:00 Saturday, May 6

09:30 - 10:30 Prepared Speeches

Craftsmanshir 10:30 - 10:45 Break

Events Events
Figur 4.5. Events-sida Figur 4.6. Beskrivning av ett event.

4.1.3 Check In

Check In &r en sida dar anvandaren kan utféra en incheckning till ett event genom att trycka pa
eventet som ska checkas in. Sidan presenterar alla event som &r tillgangliga for dagen vilket
underlattar for anvandarna. Det som sker sedan ar en multi-faktor verifiering for anvandarens
incheckning dar olika faktorer maste uppfyllas for att en incheckning ska anses vara giltig.
Anledning till en multi-faktor verifiering ar for att férhindra anvandaren fran att férfalska en
incheckning och samtidigt vara faktorer som kan endast uppfyllas om anvandaren ar
narvarande pa ett event hos Foo Café. Féljande faktorer behdver uppfyllas for att en
incheckning ska anses vara giltig:

- GPS - en faktor som anvander sig av positionering for att hitta anvandarens position. |
detta sammanhang kontrollerar mobilapplikationen ifall anvandaren ar pa ett Foo Café
med hjalp av koordinater. Koordinaterna for anvandaren jamférs med koordinaterna for
ett Foo Café med en felmarginal pa 2 km, dar felmarginalen existerar da anvandning av
GPS inte alltid ar majlig eller har lag precision.
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- Beacon - en faktor som endast kan uppfyllas om en deltagare ar narvarande pa ett Foo
Café da signalen fran en beacon installerad av Foo Café endast ar tillganglig vid tillféllet
av ett event. Mobilapplikationen skannar omgivningen efter beacons och nar den kanner
igen en signal fran en beacon hos Foo Café registreras beacon-identifieraren.

Foérutom GPS och beacon inkluderar en incheckning aven identifierare for anvandaren, eventet
och tidsstampel for incheckningen. Med hjalp av de olika faktorerna skickas incheckningen till
webbapplikationen som hanterar lagringen och kontrollerar om incheckningen ar giltig eller inte.

Felmeddelanden som kan visas for anvandaren ar i féljande ordning:
e “Please turn on your WiFi/GPS” - vilket indikerar pa att anvandaren inte kan lokaliseras.
e “You are not at a Foo Café” - vilket indikerar anvandaren inte ar pa ett Foo Café.
e “Please turn on your Bluetooth” - vilket indikerar pa att anvandaren inte kan skanna
omgivningen for en beacon.
e "Contact Foo café regarding beacon failure" - vilket indikerar pa hardvarufel hos Foo
Cafés beacon.

Processen for att utféra en incheckning visualiseras med hjalp av figur 4.7, 4.8, 4.9 och 4.10.
Figur 4.7 ar Check In-sidan som visas nar en anvandare vill utféra en incheckning och
presenterar alla event som ar tillgangliga for dagen. Anvandaren trycker sedan pa det event
som anvandaren deltar i och en dialog visas enligt figur 4.8. Vid en lyckad incheckning
presenteras sidan enligt figur 4.9. dar eventet markeras med ett bock-tecken for att markera att
incheckningen har lyckats. Figur 4.10 visar ett exempel pa nar en anvandare forsoker utféra en
incheckning utan att ha skannat omgivningen fér en beacon.
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Foo Café

Events today

T

1d Software
Craftsmanship

Oresund Toastmasters A day with @SCG
Advanced Speakers Club Code Retreat
08:00 Saturday, May 6 09:30 Saturday, May 6

Hackathon

Nodebots Obstacle
Course

L
Check In

Figur 4.7. Check In-sida

Do you want to check in to this

event

NO

Figur 4.8. Incheckning till ett event
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Events today

Oresund Toastmasters
Advanced Speakers Club
08:00 Saturday, May 6

A day with @SCG
Code Retreat
09:30 Saturday, May 6

Foo Café

=

NG R 4 45%u 1025

Events today

Oresund Toastmasters
Advanced Speakers Club
08:00 Saturday, May 6

dresund Software

'V(,r.iftknmn\hwp‘ ouf

A day with @SCG
Code Retreat
09:30 Saturday, May 6

Hackathon
Hackathan Nodebots Obstacle
Nodebots Obstacle Course

Course 10:00 Saturday, May 6

Please enable your Bluetooth

Figur 4.10. Vid misslyckad incheckning
presenteras ett av felmeddelanden.

Check In Success

@
Check In

Figur 4.9. Vid lyckad incheckning

4.1.4 Badges

Badges ar en sida dar anvandaren kan se alla badges som finns tillgangliga hos Foo Café. Om
anvandaren trycker pa en badge presenteras informationen om badgen. Om anvandaren
trycker pa knappen “My Badges” presenteras listan av alla badges som anvandaren har fatt.
Samma princip for hamtande av listan av event utfors, dar alla badges hamtas i form av ett
JSON-objekt. Konvertering av JSON-objektet till Javaobjekt sker sedan och alla badges
visualiseras for anvandaren. Figur 4.11 visar exempel pa alla badges som finns tillgangliga och
figur 4.12 visar detaljerad information om badgen som anvandaren har tryckt pa.
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Foo Café

o

TestBadge
Excellent speaker badge

Criteria: 2 Events of ToastMasters

Q
Badges
Figur 4.11. Visualisering av test badges. Figur 4.12. Detaljerad information av en test
badge
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4.2 Webbapplikation

Har presenteras den funktionalitet som har lagts till p& Foo Cafés webbapplikation, detta
involverar exempelvis inloggning och hur integrering av det valda badge-systemet kommer att
ske.

4.2.1 Inloggning

Ett inloggningssystem implementerades fér webbapplikationen dar en anvandare skriver in sitt
anvandarnamn och Idsenord. Kontrollen fér inloggningen sker sedan via databasen i
webbapplikationen. Pa webbapplikationen implementerades aven funktionalitet for registrering
och felhantering av anvandarkonton som exempelvis glémt I6senord. Visualisering av
inloggningssidan kan ses i figur 4.13. For att tillata mobilapplikationen att utféra autentisering via
webbapplikationen implementerades en OAuth 2 autentisering med hjalp av Doorkeeper, som
erbjuder OAuth 2 autentisering for applikationer skrivna i Rails. OAuth 2 autentiseringen
anvands enbart nér en anvandare loggar in via mobilapplikationen.

® O @ /[ roo Badges - Google | X { M t-det x| @ foocaf sfsio X | g SA har tar du en skar X e

& C | @ Inte sékert foocafe.org/users/sign_in aQ
3

Log in

Email

Password

Remember me

Login |

Sign up

Forgot vour password?

Didn't receive confirmation instructions?
Didn't receive unlock instructions?

Figur 4.13. Inloggning pa Foo Cafés webbapplikation.
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4.2.2 Integration av Mozilla Open Badges

Integration av Mozilla Open Badges pa webbapplikationen sker genom att en Badgr-server
installerades pa Foo Cafés server. Installation av Badgr har utférts enligt en guide som finns pa
Badgrs Github sida [55]. Installation av Badgr hos Foo Café medfér total kontroll éver badge-
systemet och innebar att beroendet av en tredje part férsvinner. Det som avses med att
beroendet av en tredje part forsvinner ar att skapande, lagring och utfardande av badges inte
blir beroende pa tjanster som erbjuds fran Badgrs officiella hemsida [46] och kan leva vidare
aven om Badgrs officiella hemsida slutar erbjuda sin tjanst. Webbapplikationen kommunicerar
sedan med den egna Badgr-servern genom APl-anrop, dar POST- och GET- férfragningar
skickas for att kalla pa funktioner som automatiskt skoter exempelvis skapandet av badges
enligt Mozillas Open Badges process som beskrivs i kapitel 2.4.1.1.

4.2.3 Badges

Funktionalitet for att skapa en badge implementerades pa webbapplikationen och tillater en
administratdr hos Foo Café att skapa badges. Skapandet av en badge utférs genom att fylla i
falt som presenteras i figur 4.14. Ett JSON-objekt konstrueras som innehaller informationen som
fylldes i och en POST-forfragan skickas till den egna Badgr-servern for att skapa badgen.

vEx |0

New Badge

Figur 4.14. Anvandargranssnitt for att skapa en badge pa webbapplikationen

Pa webbapplikation implementerades funktionalitet for kopplingen mellan badges och
incheckningar. En incheckning frén mobilapplikationen skickas till webbapplikationen dar
Observer-monstret anvands for kontrollera om en anvandare har uppnétt kriteriet for att fa en
badge. Observer-monstret ar ett designmonster som anvands for att exempelvis notifiera en
klass att en andring har utforts och i detta fall anvands Observer-monstret pa klassen check-ins
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pa webbapplikationen. Detta innebar att vid varje ny incheckning till webbapplikation sa kallas
en metod hos webbapplikationen som gar igenom alla badges som finns i systemet for att
kontrollera ifall anvandaren har uppfyllt kriteriet for nagon badge som finns i systemet. Om
kriteriet uppfylls konstrueras en API-forfragan till Badgr-servern som utfardar badgen och
badgen skickas ut till anvandarens e-postadress.

For att tillata mobilapplikationen hamta samtliga badges som finns lagrade hos Foo Café
implementerades funktionalitet for att mojliggéra API-anrop fran mobilapplikationen till
webbapplikationen. GET- och POST-forfragningar skickas till webbapplikationen som returnerar
JSON-objekt med information. Detta utférdes aven for incheckningar dar en incheckning utfors
genom att skicka en POST-forfragan till webbapplikationen och GET-forfragan utfors for att
hamta exempelvis en lista av event.
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Kapitel 5

5 Slutsats

| detta kapitel besvaras problemformuleringarna som togs upp i kapitel 1.4. Framtida
utvecklingsmdjligheter diskuterades aven i detta kapitel.

5.1 Problemformulering

e Vilka Open Badge-system finns pd marknaden och hur passar de till denna tilldmpning?

Ett antal badge-system som finns ute pa marknaden var Basno, TrueCred och Mozilla Open
Badges. Dessa badge-system har kartlagts och informationen kring dessa badge-system har
bearbetats. Kartlaggningen for de olika badge-system som genomférdes kan lasas i kapitel 2.3.
Slutsatsen som kunde dras for de olika badge-systemen ar att alla de olika systemen kunde
potentiellt anvandas for var tillampning. Badge-systemet som valdes var Mozilla Open Badges
och under kapitel 3.4 motiveras varfér Mozilla Open Badges valdes framfor de andra
alternativen.

e Hur sker integreringen av det valda Open Badge-systemet? Hur séker &r denna typ av
integrering? Kan deltagarna hacka sig in och okontrollerat skapa Badges?

FooBadges anvander sig av kallkoden for Badgr for integration av Mozilla Open Badges. En
Badgr-server installerades pa Foo Cafés server och webbapplikationen kommunicerar med
denna Badgr-server via APl-anrop. Genom API-anrop kan funktionerna som finns hos Badgr
anvandas for FooBadges. En slutsats kring sékerheten ar att det &r bara sakert sa lange en
obehdrig inte har tillgang till en administratdrs anvandarkonto. Detta beror pa att det kravs en
administratdrsbehdrighet for att skapa badges och gora APIl-anrop till Badgr-servern.

e Kartldggning av deltagarna vid event genom enkéter/intervjuer. Detta ska géras for att fa
deltagarnas syn pa ett potentiellt Open Badge-system. Varfér deltar de i olika event?
Kan ett Open Badge-system uppmuntra deltagande i event?

Kartlaggning av deltagarna har utforts med hjalp av intervjuer dar aterkoppling av prototypens
funktionalitet och diverse synpunkter kring ett Open Badge-system har bearbetats. Intervjuerna
har utforts enligt semistrukturerade intervjuer med ett par forberedda fragor som sedan kunde
foljas upp med foljdfragor. Responsen fran deltagarna som stallde upp pa intervjuerna har varit
vardefull och omfattande. Detaljerad information om intervjuernas uppbyggnad och resultat kan
lasas under kapitel 3.3.
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e Vilka typer och nivaer av badges ska implementeras? Typer och nivaer avser vilken niva
som eventet riktar sig mot, det vill sdga exempelvis om nivan ar pa en avancerad niva
ska en “Avancerad niva” badge utdelas.

En specifikation for de olika Badges som ska implementeras ar framtagen tillsammans med Foo
Café. Enligt specifikationen finns det sa kallade “Tracks” som kan anses vara spar som en
anvandare foljer for att f& en badge. | dessa spar definieras typen av badgen och innehaller
oftast minst tre nivaer. De olika nivaerna involverar en bas-niva, “Serious”-niva och “Master”-
niva. For en mer detaljerad information om typer och nivaer som ska implementeras hanvisas till
bilaga 2.

e P4 vilket satt kommer webbapplikationen, mobilapplikationen och databasen att
integrera med varandra?

Kommunikationen som sker mellan databasen, webbapplikationen och mobilapplikationen sker
genom APIl-anrop, dar POST- och GET- férfragningar skickas till webbapplikationen.
Informationen som skickas och returneras utfors i form av JSON-objekt. Webbapplikationen
skapar dessa JSON-objekt som anvands av mobilapplikationen och kommunicerar direkt med
databasen dar all data kring badges och event finns tillganglig. Mobilapplikationen hamtar
exempelvis alla event och badges som finns i databasen for att sedan visualisera detta i
mobilapplikationens anvandargranssnitt. Mobilapplikationen skickar &ven information om
anvandarens narvaro vid ett event genom verifieringsprocessen. For detta anvands biblioteket
Retrofit som hanterar konvertering av JSON-objekt till Java och vice versa.

e Hur ska deltagarna anvdnda mobilapplikationen fér att verifiera att de har varit
nérvarande vid ett event?

Deltagarna ska anvanda sig av en incheckningsfunktion for att verifiera att de har varit
narvarande pa ett event. Funktionen ar byggd pa multi-faktor verifiering som innebar att
deltagaren gar genom flera faktorer for att verifiera att deltagaren har varit narvarande vid ett
event. Anledningen till en multi-faktor verifiering ar att det ska minimera chansen for deltagarna
att kunna forfalska sin narvaro vid ett event. En kontroll gérs aven hos webbapplikationen for att
kontrollera att en incheckning ar giltig. Om det saknades faktorer for verifiering sa hade det
exempelvis varit mojligt for en deltagare att sitta hemma och verifiera att personen har varit
narvarande och fatt sin badge &ven om personen inte fysiskt har varit narvarande pa ett Foo
Café event. Kapitel 4.1.3 beskriver hur processen gar till for att verifiera att en deltagare har
varit pa ett event.

e Hur ska Foo Café anvénda sig av webbapplikationen for att skapa badges?
Funktionalitet for att skapa badges implementerades i Foo Cafés webbapplikation och Foo Café
har darmed mdjligheten att anvanda sig av webbapplikationen for att skapa badges. En

administrator hos Foo Café har tillgang till att skapa en badge genom att fylla i falten som kravs
for att skapa en badge och sedan utfors ett API-anrop till Badgr-servern som skapar badgen
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enligt Mozilla Open Badges processen som beskrivs i kapitel 2.4.1.1. Fér en mer detaljerad
information och visuell presentation av anvandargranssnittet som anvands for att skapa badges
hanvisas kapitel 4.2.3.

e Hur ska konceptet spelifiering (gamification) anvéndas och hur ska det implementeras
tilsammans med systemet?

Konceptet spelifiering anvands i form av att beldéna deltagarna med olika badges som
deltagarna far av att delta i olika event hos Foo Café. Samtidigt som deltagarna far en bel6ning i
form av en badge sa utvecklar de sin egen personliga kompetens. Detta kan sedan uppvisas pa
sociala medier som ett bevis pa att man tar hand om sin personliga kompetensutveckling, vilket
mojligtvis ar attraktivt pa ett CV eller dylikt.

En slutsats som kan dras ar att konceptet spelifiering kunde anvandas mer i form av en
implementation av exempelvis en leaderboard eller virtuella mynt som man kan fa for varje
incheckning till ett event som utfors. Leaderboard kunde mdjligtvis visa vilken deltagare som har
deltagit pa flest event och beléna denna deltagare med en speciell beléning i slutet pa en
manad. Virtuella mynt kunde mdjligtvis anvandas for att handla upplasningsbara objekt. Detta ar
nagot som kan goras i en framtida utvecklingsfas da det inte har implementerats for prototypen.

Spelifieringen kunde aven utféras sa att materiella ting och formaner kunde delas ut som
exempelvis olika stickers som kan placeras pa olika sorters objekt eller diverse rabatt pa Foo
Cafés sortiment. En annan férman kunde aven vara att en deltagare kunde hamna i en sa
kallad prioriteringslista dar deltagaren har fortur till ett event och darmed ha méjligheten till att
delta i ett event som ar fullbokat.

5.2 Reflektion dver etiska aspekter

FooBadges ar ett Open Badge-system som kommer att leda till att deltagare i event pa Foo
Café kommer att bli belénade med olika sorters badges som bevis pa utdkad kunskap inom
olika @mnen. Detta kommer troligtvis leda till att deltagare kommer att bérja delta i fler event pa
Foo Café och fa mer kunskap samt ett storre kontaktnatverk. Ett kontaktnatverk som kan
mojliggora eventuella jobberbjudanden fran diverse kontakter och bidra till samhallsnytta.

FooBadges kan anses vara uppmuntrande for féljande inom samhallet:
e Deltagare som far en utdkad kunskap inom olika amnen och ett stdrre kontaktnatverk,
vilket kan leda till en stérre méjlighet till att fa ett jobb, eftersom badges utfardade av Foo
Café kommer att kunna anvandas i arbetslivet och laggas till i exempelvis ett CV eller pa

LinkedIn.

e Fodretag som kan fa ett storre inblick pa en persons kompetens och ambition vid I&sning
av ett CV innehallande badges i jamforelse med ett CV utan badges. Féretag som
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organiserar olika event pa Foo Café kommer aven fa majligheten att fa traffa ett flertal
personer tack vare FooBadges och bidra till samhallsnytta genom att maéjligtvis rekrytera
ett antal personer till sitt foretag.

5.3 Framtida utvecklingsmajligheter

Resultatet av examensarbetet [amnar utrymme for vidareutveckling dar diverse funktionalitet
kan implementeras pa mobilapplikationen. Den funktionalitet som bor prioriteras forst i en
vidareutvecklingsfas &r djupare profilhantering och notifikationer. Djupare profilhantering innebar
att en anvandare ska ha stérre méjlighet att personligt utforma sin profil. Darfér bor det finnas
mojlighet for att exempelvis dela aktivitet, dela kontaktuppgifter och satta personliga
malsattningar. Notifikationer ar dven funktionalitet som kan behdvas da glémska &r en faktor
som bidrar till att en deltagare kanske glémmer att det ar ett event eller gldmmer att utféra en
incheckning.

Som det tidigare ar namnt i kapitel 1.6 &r tanken att vid en lyckad prototyp kan en méjlighet for
vidareutveckling vara att skapa mobilapplikationen for operativsystemen iOS och Windows.
Detta kan darmed utforas for att géra mobilapplikationen tillganglig for manga olika
operativsystem och potentiellt 6ka anvandningen av mobilapplikationen.

Fran intervjuerna i kapitel 3.3 6nskades aven andra former av priser an badges. Detta ar nagot
som kan utféras genom att exempelvis inféra en slags digital valuta som en anvandare kan fa
for incheckningar pa event. Tanken ar da att denna digitala valuta kan anvandas for att
mojligtvis lasa upp diverse formaner hos Foo Café eller dylikt. En annan form av priser
onskades i form av materiella ting, men detta ar ndgot som examensarbetarna ansag vara en
Onskan som boér hanteras av personalen hos Foo Café

En framtida utvecklingsmajlighet kan vara att utféra incheckningar pa andra satt som kanske
kan involvera QR kod eller NFC. Detta kan utvecklas for att tillata en anvandare ha flera
mojligheter att utféra en incheckning @n de alternativ som har behandlats i detta
examensarbete. Da det mdjligtvis finns deltagare som inte anvander sig av Bluetooth eller Wi-
Fi, blir detta en I6sning som kan mgjligtvis tillgodose samtliga anvandare.

Webbapplikationen kan aven vidareutvecklas dar funktionalitet for att tillata en anvandare

visualisera badges och statistik géllande deltagande i event. Med andra ord finns det stora
mojligheter for vidareutveckling av bade mobilapplikationen och webbapplikationen.
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Kapitel 6

6 Terminologi

BLE

DBMS

Doorkeeper

DRY

GPS

HTTP-klient

JSON

MvC

MVCC

NFC

OAuth 2

Persistens

QR code

RoR

Spelifiering

XML

Strémsnal version av Bluetooth

Database management system

Tjanst for OAuth 2 autentisering

Princip inom programmering for att eliminera duplicerad kod

Global Positioning System

Program som anvander sig av HTTP for att ansluta till en webbserver

Textbaserat format som anvands for att utbyta data

Model-View-Controller

Multiversion concurrency control

Near Field Communication

Ramverk for autentisering

Objekt som skapas i ett program finns kvar mellan programkorningar

Quick Response code

Ruby on Rails

Koncept som anvander sig av spelmekanismer

Extensible Markup Language
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Kapitel 8

8 Bilagor

8.1 Bilaga 1. Mall for intervjuer

Uppgifter om personen som intervjuas:

- Namn:
- Foo Café deltagare, organisator eller talare:
- Yrkestitel:

Fragor som anvandes i intervjuerna:

1. Vilka anledningar finns det for att en deltagare inte kommer till ett event de anmalt sig
pa?

Kan ni tanka er anvanda var mobilapplikation ?

Kan man mdjligtvis 6ka deltagandet med dessa badges?

Finns det andra mgjligheter fér spelifiering férutom badges?

Har ni nagra férslag pa annan funktionalitet fér mobilapplikationen?

Ovriga tankar kring FooBadges?

2 A

8.2 Bilaga 2. FooBadges specifikation

| denna bilaga finner ni en specifikation fér Foo Cafés badges, dar beskrivning av nivaer for en
badge beskrivs och kraven som behdver uppfyllas for att fa badgen.

Attendee badges
There are different tracks that can be taken to get attendee badges.

All attendees gets the first badge as soon as you attend an event at Foo Café:
Taking care of my Competence

Back-end track:

After attending 3 events of various types of;
e Software Development
e Architecture

You gain:

Back-end Geek

After attending 6 events of this type you gain:

Back-end Serious Geek
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After attending 10 events of this type, where at least one of them should be a hands-on event,
you gain;
Back-end Master Geek

Front-end track:
After attending 3 events of various types of:
e JavaScript
e User Interaction
You gain:
Front-end Geek
The badges has the same levels as the Back-end track.

Full-stack track:
After attending 5 events of various types:
e Software Development
e Architecture
e Functional Programming
e JavaScript
You gain;
Full-stack Geek
After attending 10 of this types you gain;
Full-stack Serious Geek
After attending 15 of this types, where at least two of them should be a hands-on event, you
gain;
Full-stack Master Geek

Architecture track:
After attending 5 events of various types:
e Architecture
o Methodology
e Software Development
e Cloud
You gain:
Architecture Geek
The badges has the levels as Full-stack track

Designer track:

After attending 5 events of various types:
e User Interaction
e User Experience
e Design

You gain:

Designer Geek



The badges has the same levels as the Full-stack track

Tester track:
After attending 3 events of various types:
o Test
e Quality & Assurance
You gain:
Tester Geek
The badges has the same levels as the Back-end track

Leadership track:
After attending 5 events of various types:
e |eadership
e Methodology
e Ethics
You gain:
Leadership Geek
The badges has the levels as Full-stack track

Foo Kids mentor

People that mentoring kids writing software will be able to get badges through following

program:

First time mentor;

| teach kids programming
After 10 times;

Foo KIDS teacher

After 20 times;

Foo KIDS regular teacher
After 40 times;

Foo KIDS master teacher

67



LUND
UNIVERSITY

Series of Bachelor’s theses
Department of Electrical and Information Technology
LU/LTH-EIT 2017-578

http://www.eit.lth.se

£10Z puni 19sny-3 1 10uadA11 Aq patuilg



