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Abstrakt

Examensarbetet beskriver utvecklandet och implementeringen av designen till en
webbapplikation till Pargas stad, med hjalp av Drupal 7, Drupal-moduler och med kodspraket
CSS. Applikationens uppgift ar att forbattra informationsflodet mellan lokala foretag, ortsbor och
turister. Applikationen forser anvandaren med information om foretagens geografiska lage,
uppehélistider samt kontaktuppgifter. Aven nyheter, arbetsplatsannonser, aktiviterer och
tidtabeller for bussar, farjor samt tag finns i applikationen. Applikationens uppgift ar att fa
ortsborna att handla hos de lokala foretag och inte ga till de stora butikskedjorna.

Examensarbetet forklarar processen fran designutkast till implementering till applikationen med
hjalp av Drupal 7, Drupal-moduler och med kodspraket CSS. Examensarbetet forklarar ocksa
motiveringarna bakom de val jag gjort angaende designen och navigeringen.

Slutprodukten av examensarbetet dr designen och navigeringen till webbapplikationen for Pargas
stad. Malet med designen och navigeringen var att gora en latt anvand webbapplikation, dar
anvéandaren l&att kan l&gga till material eller hitta information hen soker. Resultatet &r en
anvandarvénlig applikation som gor att man gérna fortsétter att anvanda applikationen.
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Summary

This thesis describes the development, implementation and design of a web application for the
town of Pargas, with the help of Drupal 7, Drupal 7-modules and with the code language CSS.
The application provides information about the geological location, opening hours and contact
information of local companies. News, job advertisements, activities, timetables for buses, ferries
and trains are also provided. The mission of this application is to improve the communication
and make the citizens of Pargas choose local companies instead of the big brands.

This thesis describes the process of starting with a design draft and how to implement it to the
application with the help of Drupal 7, Drupal 7-modules and with the code language CSS. The
thesis also explains the choices I have made with the design and the navigation.

The final product is an easy-to-use web application for the town of Pargas. The mission of the
design and the navigation is to make the application user-friendly, so that the user easily can add
material or find information. The result of this is a user-friendly application which will retain its
users.
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1 [INLEDNING

Applikationer anvands i allt storre utstrackning och det finns applikationer till manga olika
andamal for att hjdlpa och underhadlla anvandaren. Examensarbetet presenterar en
webbapplikation for Pargas stad. Jag kommer att beskriva processen fran att fa applikationens
designutkast fardigt till att ha designutkastet implementerat till applikationen och vilka saker

man bor tanka pa da man gor en design till en applikation.

1.1 SYFTE OCH MALSATTNING

Jag deltog i ett team som fick som uppgift att framstélla en applikation for Pargas stad och
projektet var en del av ett storre projekt vid namn ”Den levande skérgarden i Pargas stad”.
Forbattringen av informationsflodet skulle gynna de lokala féretagen och de tjanster som erbjuds
I Pargas. Min uppgift och &ven mitt syfte, &r att skapa anvéndargranssnittet till applikationen
samt att implementera det. Malet med mitt examensarbete ar att skapa anvandargranssnittet till

applikationen som &r up-to-date och att applikationen ar anvandarvanlig.

Effektmalet med examensarbetet ar att skapa en applikation som ar latt att anvénda,
informationen som soks hittas och detta skall leda till att anvéndaren fortsdtter att anvéanda
applikationen. Applikationen &r till for de lokala foretagen, Pargasborna samt turister och
applikationen kommer att innehdlla information om t.ex. restaurangers Oppethallningstider,
kontaktuppgifter, geografiska lage, aktuella aktiviteter, jobbannonser och nyheter. Applikationen
kommer ocksa att innehalla tidtabeller for bussar, tag och farjor. Avsikten ar att den fardiga
applikationen skall tas i bruk dven pa orter &n Pargas.

1.2 BAKGRUND

Detta projekt fick sin start av Robin Elvstrom och Jonas Norrman. Elvstrom och Norrman &r
tradenomstuderande i Yrkeshdgskolan Novia, Abo. Elvstrom och Norrman kontaktade Novia
Raseborg och utbildningsprogrammet for Informationsbehandling, eftersom de behdvde hjalp
med att fa applikationen programmerad. De sokte tredje arets studerande som var i den



situationen att de skulle borja arbeta pa sitt examensarbete. Jag och tva studerandekollegor,

Cedric Rantanen och Benjamin Duncker, valde att ta detta som vart examensarbete.

| och med detta hade vi nu ett team som bestod av Elvstrdm, Norrman, Rantanen, Duncker och
jag. Vart uppdrag var att gora en applikation till Pargas stad. Elvstrém och Norrman papekade i
ett tidigt skede av projektet, att Pargas stad var villiga att investera i applikationen, men inte

forran de sag nagra resultat.

1.3 OMFATTNING

| detta examensarbete kommer jag att presentera granssnittet till applikationen, mina
motiveringar bakom valen jag gjort och hur jag implementerade granssnittet till applikationen.
Jag kommer att anvénda en del tekniska termer och en del kodstrangar. Kodstrdngarna jag
presenterar kommer jag att forklara hur de fungerar och vad de gor.

1.4 TILLVAGAGANGSSATT

| bérjan av projektet delade vi in applikationen i tre delar och tanken var att Rantanen, Duncker
och jag, alla skulle ha en egen del att arbeta pa. Vi delade in applikationen i foljande delar; forsta
delen var applikationens funktioner, den andra var databas, sdkerhet och sekretesser och den
tredje var design och layout. Den forsta indelningen var att Rantanen skulle arbeta pa
funktionerna, Duncker pa databas, sikerhet och databaser medan jag skulle arbeta pa designen

och layouten.

Efterhand méarkte Rantanen och Duncker dock att funktionerna, databas, séakerhet och sekretesser
behandlade ungefar samma saker och darmed beslot de sig for att sla ihop sig och arbeta
tillsammans. Rantanen och Duncker arbetade alltsa tillsammans med funktionerna och sakerna

kring det, medan design och layout var fortfarande min uppgift.

Forsta motet vi hade med Elvstrom och Norrman var 30 maj 2015. Detta mote hade vi via Skype
och for att komma ihag allt av métet, spelade vi in detta mote for sakerhets skull. Efter forsta
motet hade vi moten med jamna mellanrum, fran varje vecka till cirka var tredje vecka var

frekvensen vi anvande oss av, beroende pa i vilket skede projektet var. Moétena hade vi via Skype.



Under dessa moten diskuterade vi bl.a. hur det gick fér var och en, vad alla hade gjort sedan
forra motet och vad alla skulle fortsatta att arbeta pa, samt andra saker som hade med
applikationen att géra. Tidpunkten fér nasta moten diskuterade vi via var Facebook chatgrupp.
Till storsta delen var det Elvstrom som foreslog datumet for nasta mote. |1 och med att vi hade var
grupp-chat pa Facebook kunde vi sakerstalla att dagen och tiden passade alla teammedlemmar.

Vissa ganger hade vi extra méten da Elvstrom hade kommit pa en ny idé till applikationen.

Jag arbetade hemifran under projektets gang. Eftersom Elvstrom fungerade som projektledare
tog han ofta kontakt med mig personligen via Facebook. Han fraga hur det gick for mig, om jag
behdvde hjalp med nagot eller om han kunde gdra nagot for att hjalpa till. Jag hade nu och da
moten med Elvstrom via Skype om vissa saker som var aktuella. Under dessa méten diskuterade
vi eventuella problem jag hade och hur jag kunde gora for att slippa vidare i implementeringen
av min design eller om funktioner som tillhérde designen Vi bollade &ven med nya idéer som vi
kunde lagga till applikationen. ldéerna som presenterades var vissa ganger utmanande att fa

implementerade.

Jag och Elvstrém hade samma asikt om att vi ville géra en applikation som var inte som alla
andra. Med andra ord, gora en applikation som inte var en i mangden. Vart mal var att

applikationen skulle ha nagot annorlunda och nytt i sig och pa detta satt bli populér.

1.5 PARGASSTAD

Pargas stad ligger i sydvastra Finland, sydvast fran Abo. Pargas stad har ca 15 500 invénare.
Pargas stad bestar av fore detta kommunerna; Houtskar, Inio, Korpo, Nagu samt Pargas. Dessa
kommuner slog ihop sig 2009 till en ny kommun och bestdmde sig 2012, att denna kommun
skall borja heta Pargas stad. Staden ar tvasprakig men storre delen av invanarna i Pargas talar
svenska. Pargas stad har tusentals 6ar, holmar och skar. Pargas ar en skargardsstad och sattet
man forflyttar sig med ar farjor och forbindelsefartyg. Féarjorna och forbindelsefartygen gar med

jamna mellanrum och alla har sina egna rutter.

Pargas stad stravar till att erbjuda tjanster, arbete, boende och transsport oberoende av var i

Pargas man bor och pa sommaren far staden manga besok av sommargaster. (Pargas, u.a.).



2 DRUPAL

Vi forsokte arbeta med DrupalGap i bdrjan av projektet, men vi markte efter hand att allt vi
forsokte gora tog lange och vi gjorde inte s& manga framsteg som vi hade 6nskat, och darmed
beslot vi oss for att lamna DrupalGap. Vi hade ett méte dar vi diskuterade hur vi ska fortsatta och

det vi kom fram till var, att vi gor en webbapplikation som har Drupal som bas.

DrupalGap ar ett open-source applikationsutvecklingsverktyg for Drupal webbsidor. Med
DrupalGap kan man bygga skilda mobil applikationer for olika operativsystem och webbappar

for kommunikation med Drupal webbsidor. (DrupalGap, u.a.)

Drupal &r ett CMS (Content Management System) som grundar sig pa 6ppen kéllkod. Med hjalp
av Drupal, som &r gratis, & det mojligt att gora webbsidor i ett webbgranssnitt och darmed
behdver anvéndaren inte ha kunskaper i kodning. | detta projekt anvénde vi 0ss av

innehallshanteringssystemet Drupal 7.

Drupal fick sin start ar 2000, da Drupals grundare Dries Buytaert byggde en plats dar han och
hans studiekollegor kunde prata och dela information om vad de haller pd med. Driers fortsatte
att utveckla vad som idag kallas Drupal och né&sta funktion som tillades var en slags anslagstavla,
dar Dries och hans véanner kunde publicera information. Dries valde att anvanda
domédnnamnet Dorp.com”. Dorp &r ett hollandskt ord och betyder ”by” pé engelska. Dries
gjorde dock ett skrivfel och domé&nnamnet blev ”drop.com” istillet for ”dorp.com”. Projektet
som var ett personligt experiment, lockade till sig nya medlemmar p.g.a. skrivfelet.
Medlemmarna holl diskussioner samt utvecklade idéer 6ver hur de kan fortsatta att utveckla detta
experiment. Ar 2001 slappte Dries mjukvaran bakom drop.com. Idén var att Iata andra anvanda
sig av mjukvaran och pa samma gang ge mojligheten till att utveckla den. Dries kallade

mjukvaran for ”Drupal”. (Drupal, u.d.).

Drupal anvéands pa miljontals webbsidor for tillfallet. Sjalva Drupal utvecklas och uppdateras
regelbundet av en stor mangd ménniskor. Férutom att dessa manniskor gor uppdateringar till
stommen i Drupal, gor dessa dven arbete med att uppratthalla och utveckla moduler. Moduler

mojliggor att anvandaren far en sadan webbsida hen vill ha och pa detta satt mota anvandarnas



eller kundernas krav. Modulerna hdmtar flexibilitet och nya funktioner till webbsidan och allt

fler teman i Drupal anpassar sig aven till smarttelefoner och tabletter.

Kodningsspraket PHP ar vad innehallshanteringssystemet Drupal grundar sig pa och Drupal kan
koras pa olika webbservrar. Drupal kraver en databas, dar den kan lagra data och installningar
samt behover den tillgdng till denna databas med hjalp av tex. MySQL.
Innehallshanteringssystemet Drupal anvands av privatpersoner, sma och stora organisationer och

foretag.

Det kommer regelbundet ut nya uppdateringar till Drupal Core. Det finns s.k. minor updates och
major upgrades. Med en major upgrade menar man en évergang fran t.ex. Drupal 6.x till Drupal
7.x. Minor update betyder att det finns en mindre uppdatering och det finns da en nyare version
av den Drupal version som anvénds, t.ex. Drupal 7.39 till Drupal 7.41. | Drupal Core finns det
nagra grundlaggande funktioner som sa gott som alla innehallshanteringssystem har. Dessa
grundldggande funktioner ar bl.a. moduler, skapandet av webbsidor, registreringsméjligheter,
rollhantering, administrering av webbsidan och menyer, byte och konfigurering av tema for att
namna nagra funktioner. Med hjalp av dessa grundlaggande funktionerna kan anvéandaren gora
en simplare webbsida eller en personlig blogg med hjalp av byte och konfigurering av temat.
Ifall anvéndaren behdver en mera avancerad sida med funktioner &r mera avancerade moduler

eller plugins nédvandiga.

2.1 INSTALLATION AV DRUPAL

Att installera Drupal &r relativt latt. Det var Duncker samt Rantanen som utférde denna process
och de installerade Drupal 7 till operativsystemet Linux. Installationsprocessen for att installera
Drupal varierar lite beroende pa till vilket operativsystem Drupal installeras. | detta fall
installerades Drupal pa en Linux server och eftersom Linux server saknar GUI (Graphical User
Interface) eller grafiskt granssnitt, anvande Duncker och Rantanen olika kommandon for att
installera Drupal. Installationsprocessen finns battre beskriven i deras examensarbete (Duncker
och Rantanen 2015, s. 6-7).

Efter att Drupal var installerat, var nésta steg att navigera till adressen http://91.150.11.4/ med

webblasaren. Http://91.150.11.4/ var IP-adressen till servern som Drupal var installerad pa.



http://91.150.11.4/
http://91.150.11.4/

2.2 INSTALLATION AV MODULER

For att fA mera funktioner eller egenskaper till en webbsida & moduler det snabbaste och
effektivaste sattet att astadkomma detta. | januari var antalet moduler till alla Drupal versioner
over 33 000. Till Drupal 7, versionen vi anvande oss av, var antalet éver 11 500. Nar anvandaren
vill ha en ny modul skall hen ga till Drupals hemsida och ladda ner den darifran. Det

rekommenderas att vélja den senaste stabila versionen for den version av Drupal som anvénds.

Att installera moduler kan goras pa tva olika sétt, via Drupals webbgranssnitt eller manuellt via
FTP. Gor man det via Drupals webbgranssnitt, behdver man modulens lank-adress och den far
man genom att hogerklicka pa den modulversionen man vill ha och viljer "Kopiera linkadress”.
Efter att ldnkadressen &r kopierad, navigerar man till sin Drupal-modulsida,
http://example.com/admin/modules/. Dar man antingen laddar upp en nedladdad ZIP-fil av
modulen eller anger lankadressen till modulen. For att lagga den kopierade lankadressen man
nyss kopierat, hogerklickar man igen och véljer ”Klistra in”. Efter man gjort det, kommer en

installationsprocess att borja. Nar installationen ar klar, maste modulen &nnu aktiveras.

Bestdmmer man sig for att installera modulen manuellt, laddar man ner modulens ZIP-fil och
darefter 6ppnar en anslutning till webbplatsen med hjélp av en FTP-klient. Nar man anslutit sig
till webbplatsen, navigera till sites/all/modules. | denna mapp finns alla installerade moduler
listade och det ar till denna mapp man skall l1agga sin uppackade ZIP-fil. Nar modul-filen ar lagd
in i modules-mappen &r installationen fardig. Modulen maste annu aktiveras via Drupals grafiska

granssnitt.

2.3 INSTALLATION AV TEMA

Att installera ett nytt tema till Drupal fungerar pa samma satt som att installera moduler manuellt.
Néar man har hittat ett tema fran Drupals hemsida, laddar man ner tar.gz-filen eller ZIP-filen.
Nasta steg &r att packa upp mappen, 6ppna en FTP-klient, logga in till hemsidan och navigera till
[sites/all/themes. Efter att man lagt den uppackade filen till themes mappen ar nésta steg att ga

och aktivera temat, detta gors under http://example.com/admin/appearance”.



Nar man &r i skedet att vélja ett nytt tema finns det vissa saker man bor tanka pa. Den forsta
saken &r att valja ratt version av temat. Manga teman har olika versioner man kan valja. For att
ge ett exempel, Zen temat har nio olika versioner. De tva som rekommenderas att vélja ar 7.x-5.6
(Drupal 7) och 6.x-2.1 (Drupal 6). Sedan finns det tre stycken teman som gar under
rubriken ”Other releases”. De fyra sista hittas under rubriken ”Development releases” och det
rekommenderas att inte valja ndgon av dessa. Manga teman stoder bade Drupal 6 och Drupal 7.
Om t.ex. Drupal 7 anvands, gar det inte att anvanda ett tema som ar kompatibelt till Drupal 6 och

tvartom.

Fore man laddar ned ett tema bor man kolla dess egenskaper och funktioner. Férutom att temat
ser visuellt bra ut och strukturen av temat passar in pa det man ar efter, b6r man dven kolla om
temat anpassar sig for smarttelefoner och tabletar. | och med att antalet smarttelefoner samt
tabletar véxer, ar det mer eller mindre ett maste att ha ett tema som anpassar sig till olika

skarmstorlekar.

2.4 VAL AV TEMA

Efter att vi bestdmde oss for att skippa DrupalGap och géra applikationen med Drupal, blev det
aktuellt att hitta ett tema, eftersom Drupals standardtema inte & mobil- eller tablettvanligt.
Temats utseende hade ingen storre betydelse eftersom det skulle slopas och istéllet skulle min
design implementeras. ’Mobile responsive theme” var temat jag valde. Forutom att temat var
mobil- och tablettvanlig, som var den storsta orsaken, hade temat ocksa en annan bra egenskap,
namligen dess enkla/simpla design. Eftersom mitt designutkast skulle implementeras till temat,
fanns det onddig kod som inte behdvdes. N&r man tar bort onddig kod, finns det risk att man i
misstag tar bort kod som inte skall tas bort. Detta kan leda till att temat inte fungerar helt korrekt.

Risken att man tar bort nagot man inte skall ta bort, minskar ju mindre kod man behéver radera.

Jag maste dock sdga att fore jag valde att kéra med ett fardigt tema, forsokte jag laga ett eget
tema helt fran borjan. Min tanke var att istallet gora ett eget for att jag inte skulle behova ta bort
element fran det fardiga temat, utan istdllet géra det sjalv. Pa detta satt skulle det enbart ha
funnits element jag kodat. Efter att jag forsokt gora ett eget tema och misslyckats, tog jag

beslutet att soka efter ett fardigt tema och implementera min design till den.



3 DEFINITIONER

Stodet for stilmallar, eller style sheets pa engelska, var en av de viktigaste nyheterna i HTML 4.0.
Ursprungligen utvecklades HTML for vetenskapliga rapporter, dokumentation till program, déar
utseendet inte spelade nadgon roll utan det var innehallet av dessa dokument som var det
viktigaste. Efter att webben borjade anvandas till andra saker, 6kade kravet pa att kontrollera hur
informationen publicerades pa skarmarna. Olika knep hittades for att andra pa layouten pa
tabeller och bilder. Microsoft och Netscape tavlade &ven om vem som fick dokumenten snyggare
pa sin webblasare, genom att hitta pa egna tillagg till HTML. HTML:s framtid var oséker i ett
skede, eftersom ett 6kande antal av dokument fungerade endast pa en viss webblasare och i vissa
fall, endast pa en viss version av en webblasare. Losningen till detta problem &r formatmallar.
Problemet l6ses eftersom man skiljer pa dokumentets innehdll och hur innehdllet presenteras,
genom att infora ett nytt sprak for presentationsinformation. Med hjalp av formatmallar kan man
formatera dokument mycket noggrannare én tidigare. Det ar mojligt att ha samma formatmall for
en hel webbplats och flera olika mallar for samma dokument, om man vill ha olika utseende pa
skarmen. (Staflin 2013, s. 109).

3.1 OLIKA VERSIONER AV HTML ocH CSS

Det kommer ut nya versioner av HTML och CSS eftersom webben utvecklas hela tiden. Men
eftersom HTML och CSS ér sapas utvecklade kommer forandringarna mera sallan. W3C eller
World Wide Web Consortium, & en massiv sammanslutning som har 6ver 300
medlemsorganisationer. Tim Berners-Lee, grundaren till webben 1989, arbetar dar
fortséattningsvis. W3C skapar standarder for Internet och nér dessa standarder ar klara, kallar man
dem for rekommendationer. (Staflin 2013, s. 16-17).

3.2 CSS

Dagens mest anvéanda satt att skriva formatmallar kallas Cascading Style Sheets eller battre ként
med namnet CSS. | slutet av 1996 faststalldes CSS niva 1. CSS niva 2 kom i 1998 och den nivan
innehdll stod for nedladdningsbara teckensnitt och utplacering av element och tabeller. 2011

kom den senaste helt fardiga versionen, CSS 2.1. Denna version ar en liten uppdatering av



version CSS 2 som inneholl lite rattningar och nagra nya funktioner som stods av de flesta
webblésarna. Nufortiden anvands CSS 3. (Staflin 2013, s. 110).

3.3 CSS-KODOPTIMERING

Det finns vissa principer man bor tanka pa da man skriver CSS som hjalper att halla koden kort
och optimerad. Att optimera kod handlar inte bara om att forséka minimera storleken pa filen.
Det handlar ocksa om att vara organiserad och effektiv. Att veta principerna om att skriva
optimerad CSS-kod, hjalper dig inte endast att fa optimerad CSS- kod utan dven kommer det att

gora dig till en battre webb-desginer.

Forsta sattet att optimera kod ar att skriva CSS-koden i s.k. ”’shorthand" stil (Kod 5, nedan).
Istallet for att ha alla relaterade egenskaper pa skilda rader som i Kod 4.

Kod 4. Ej optimerad CSS-kod

p { margin-top: 10px;
margin-right: 20px;
margin-bottom: 30px;
margin-left: 40px; }

Kod 5. Shorthand CSS-kod
p { margin: 10px 20px 30px 40px; }

Ett annat satt att optimera CSS-koden dr att anvanda tomma utrymmet i koden smart. Mellanslag,
tabbar och extra radbyten ar viktigt for lasbarheten i CSS. Aven hur litet ett mellanslag &n ar,
raknas det till filstorleken. Varje radbyte, tab och mellanslag man kan radera, ar som att ha ett
tecken mindre. Aven om detta &r ett satt att f& filstorleken mindre, ar det inte smart att optimera
for mycket. Det ar viktigt att det du skriver &r lasbart och tydligt, hoppeligen dven for andra.
(White, 2008).

Figur 8, nedan, visar tva olika sétt att anvanda tomrummet. Forsta delen har extremt mycket
tomrum och nedre delen anvander tomtrummet pa ett betydligt battre satt. Jag har anvant mig av
fa mellanslag for att halla koden komprimerad och for att halla filstorleken sa liten som mojligt
ocksa.
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Figur 8. Anvandning av mycket mellanslag och anvandningen av lite mellanslag.

CSS kommentering &r ett bra kodoptimeringssatt. CSS kommentering &r ett bra sétt att dela in
langa CSS filer, men kommentarer som forklarar vad man gjort Okar filstorleken. Att
dokumentera CSS koden med hjalp av kommenteringar &r definitivt battre &n att inte
kommentera alls, men att halla kommenteringarna i ett skilt dokument haller koden mera
optimerad. (White, 2008).

Det finns aven en hel del bra applikationer som komprimerar och optimerar CSS koden for dig.
Applikationerna fixar lasbara men webblésarvanliga filer vars filstorlek ar en brakdel av den
ursprungliga filstorleken. Applikationer som CSSTidy och YUI Compressor komprimerar
mellanslag, kdnner igen och korrigerar CSS egenskaper som skriver 6ver varandra, samt kollar
applikationerna efter mgjligheter att anvidnda sig av “shorthand”. Det &dr viktigt att ha ren och
optimerad kod, inte bara for filstorlekeken utan ocksa for underhall och lasharheten. Principerna
jag raknat upp ar inte bara for kodspraket CSS utan dven for HTML, JavaScript och andra
kodningssprak. (White, 2008).

Av dessa kodoptimeringsprinciper eller tekniker har jag anvant mig av CSS-kommenteringar och
sa jag har forsokt ta bort s& mycket tomrum som mdojligt, utan att ta ner pa lasbarheten. Med
hjalp av CSS-kommenteringarna har jag gjort kommenteringar i koden och namngett element for

att veta vilka element de ar och vilka andringar jag gjort pa dem. Eftersom style.css filen
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innehaller 6ver 2700 rader med kod har egna kommentarer varit till stor hjalp under projektets
gang da jag kunnat soka efter mina kommenteringar med Dreamweavers sokfunktion och hittat

till réatt plats snabbt.

4 DESIGNEN

Som jag konstaterade tidigare var jag ansvarig for designen och layouten for denna applikation.
Har presenteras en del saker och regler man bor tanka pa da man gor designarbete, mina mal med
designen och till sist presenteras mitt férsta designutkast.

4.1 REGLER FOR DESIGN

Marissa Mayer, som har arbetat pa Google men &r nu anstalld hos Yahoo, sager att det finns tre
regler som alla borde foljas for att gora en applikation béttre. | boken ”Marissa Mayer and the
Fight to Save Yahoo!” som &r skriven av Nicholas Carlson, avsléjar Mayer sina tre regler av en
bra app design. Den forsta regeln Mayers anvénder sig av dr “The Two Tap Rule”. Att testa
denna regel &r simpel sager Mayers, nar applikationen ar éppnad, kan du gora allting med tva
klick. Om inte, redesigna applikationen. Till exempel The Yahoo Flickr applikationen, som
Mayers har designat, kan anvandaren ta en bild, navigera album, sétta alarm, kolla olika grupper

och mera, endast med tva klick.

Under tiden Mayers arbetade pa Google, sade hon till designpersonalen: rakna ett poang for varje
farg, font och fontstorlek man ser pa en sida. Om antalet blir mera &an fem, ar det dags for att

redesigna. Detta var regel nummer tva.

Sedan kommer vi till nummer tre som heter ”The 98 % Rule”. Mayers anser att varje applikation
borde vara gjord pa det sattet som den kommer att anvandas 98 % av tiden. Mayers brukar
anvanda en printer som exempel for att forklara denna regel. Med printern syftar hon pa att det &r
mojligt att gora en massa saker men storsta delen av anvandarna vill bara kopiera en bild. Darfor
ar detta gjort sa enkelt som mojligt, det ar bara att lagga bilden pa glaset och trycka pa en stor
knapp. Mayers anser att varje applikation borde ha en sadan knapp. Flickr &r ett bra exempel igen.
Flickr ar ett stort socialt natverk omkring fotografi. Darmed har Flickr en stor kameraknapp pa

varje sida. (Fastcodesign, 2015).
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4.2 ANVANDARVANLIGHET

Anvandarvanligheten ar ett kvalitetsmatt pa en produkt eller tjanst. I och med att det &r ett satt att
mata kvalitéten pa en produkt eller tjanst, kan anvandarvanligheten var lag eller hog. Ifall
anvandarvanligeten ar 1ag kan det vara p.g.a. att avandaren inte hittar den hen soker eller att
anvandaren inte vet hur den skall anvanda dataprogrammet eller applikationen. Detta resulterar
ofta i att anvandaren far en dalig eller negativ bild av produkten, tjansten eller aven foretaget.

Bra saker att tdnka pa nar man talar om anvandarvanlighet:

1. Forsta steget ar att det skall ga fort och smartfritt att installera applikationen. |
installationskedet far anvandaren forsta intrycket till applikationen och detta skede vill man inte
gora anvandaren besviken med att ha en rorig installation. Ifall installationen &r stokig kommer
anvandaren troligen soka upp nagon annan applikation efter att installationen &r Klar.

2. Samma sak géller med uppdateringen av applikationen. Uppdateringen bor ocksa goras simpel
och smartfri. Pa detta satt sakrar du att anvandarna har den senaste versionen av applikationen

och darmed daven de nyaste funktionerna.

3. GUI (Graphical User Interface) — Grafiska anvéndargranssnittet &r en annan sak man bor tanka
pa. Grafiska anvandargranssnittet bor vara bra genomtéankt och bra utford. Navigeringen skall

gora det latt for anvandaren att anvéanda applikationen.

4. Effektiveten. Forutom att applikationen skall fungera som den forvantas fungera, skall den
aven vara kodad pa ett bra sétt och ha alla buggar fixade. Applikationen skall hjélpa anvandaren
med att slutfora uppgiften sa smidigt som majligt. Som ett exempel, Microsoft bytte utseende pa
Office programmen och det resulterade i att anvandarna spenderade dyrbar tid pa att hitta var alla

egenskapen var placerade. Detta ar ett exempel pa ett daligt designbeslut. (Techrepublic, 2010).

| och med att applikation inte annu &r ute pa marknaden ar det endast nummer tre som ar aktuellt,
d.v.s. det grafiska anvandargranssnittet/navigeringen. Mitt mal med navigeringen i applikationen
har varit att forsoka gora den simpel. Malet har varit att anvandarna skall veta hur de skall
anvanda applikationen och hitta informationen de soker och garna med sa fa steg som mdojligt.

Varje klick eller alternativ anvéndaren tar, for den narmare det som anvéandaren soker.
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Ett satt 4ta mata anvandarvanligheten ar att kolla hur manga tryck eller klick det tar innan
anvandaren hittar informationen den soker. Denna regel ar egentligen en oskriven regel inom
webdesign som heter three-click rule (tre-klicks regeln). Jag trodde tidigare att detta var en
oskriven regel i webbdesign vérlden, men jag undersokte saken och kom fram till att detta ar

endast en myt.

Det har bevisats att antalet klick eller tryck inte gor att anvandaren lamnar webbplatsen eller
applikationen ifall det kravs mera an tre klick eller tryck. Anvandarna blir inte gladare med fa
tryck. Det som har betydelse ar hur latt navigationen pa webbplatsen/applikationen ér.
Anvandarna raknar inte antalet klick det tar tills de har hittar det de soker. Darmed har det alltsa
ingen betydelse ifall det tar fyra eller fem klick, sa lange som navigationen &r uppbyggd pa ett
bra satt. (Uxmyths, 2014).

Som det konstaterades i borjan av detta stycke, ar det méjligt att mata anvandarvanligheten. Ar
du pa vag att publicera en applikation, webbsida eller produkt, kan det vara bra att testa
anvandarvanligheten. Ett satt att fa in vardefull information om anvéandarvanligheten och om hur
applikationen/produkten fungerar, &r att gora ett anvandarbaserad test. Fordelar med detta &r att
det kan ge klara resultat pa de viktigaste problemen. Nackdelarna med detta sétt att testa, ar att
det &r tidskravande, kostsamt for stérre anvandargrupper och att det kréver en prototyp som kan
testas. Ett annat satt att méata anvandarvanligheten &r att anvanda sig av expertbaserade
anvandare. Fordelen med detta &r att det gar snabbt och det ar aven billigare an att anvanda sig
av ett anvandarbaserat test. Nackdelarna med detta ar att antalet egentliga fel kan dverskattas och

att p.g.a. de ar experter kan detta paverka resultatet. (Dillon, 2001).

4.3 PLANERINGEN AV DESIGNEN

Jag borjar med att siga att det var svarare an jag trodde att det skulle vara. Att ha som uppgift att
gora en design fran scratch, att forsoka fa designen att se modern ut och att forsoka fa
applikationen anvandarvanlig, var inte latt. Att designen skulle vara modern och up-to-date samt

anvandarvanlig var tva viktiga egenskaper jag ville astadkomma.

Anvéndarna tréttnar snabbt pa en applikation om det ar svart att anvanda den. Darfor var

anvandarvanligheten en viktig del av applikationen. Layouten forsokte jag planera och gora sa att
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den sag modern ut eftersom designen ar en stor del av helheten. Anvandarvanligheten och
designen gar lite hand i hand kan man saga. Med en bra design och bra planerad navigering far

anvandaren ett bra intryck av applikationen och fortsétter darmed att anvénda den.

Jag hade sa gott som ingen erfarenhet av att designa nagot fran tidigare. Detta var min forsta
gang jag producerade en design till en applikation. Detta projekt har med andra ord varit en
utmaning for mig nar det gallde att skapa nagot visuellt. Som jag konstaterade tidigare, var min
uppgift att producera en design till applikationen och sedan implementera den. Vi gjorde inte
nagon kravspecifikation angaende designen med min bestéallare Elvstom. Jag hade fria hander
med designen och detta hamtade med sig frihet men ocksa utmaningar. Enligt mig skulle det ha
varit lattare att skapa nagot om jag hade fatt en del direktioner att folja, men som sagt hade jag

helt fria hdnder. Darmed blev uppgiften att producera designen mera kravande.

Min idé och plan var att halla designen simpel och anvandarvanligheten skulle ocksa beaktas
som jag skrev tidigare. I och med att applikationen skulle hjdlpa anvandaren att hitta en viss
information, ville jag att denna process var sa smidig som majligt. Det skulle vara enkelt att

anvénda applikationen.

En annan sak som var viktigt att ta i beaktande var att den design jag kom fram till, den designen
skulle ocksa implementeras till applikationen med hjalp av Drupal, Drupal 7-moduler och med
kodspraket CSS. Jag forsokte gora en design som var mojlig att fa implementerad till
applikationen samt gora en design som bade min bestéllare och teammedlemmarna var néjda

med.

4.4 DESIGNUTKASTET

Planen med att gora ett designutkast ar att man forst gér en prototyp pa hur nagot kommer att se
ut, fore man borjar arbeta pa det. Pa detta sétt sparar man eventuellt tid och pengar, da man inte
behdver gora nagot pa nytt ifall nagon inte ar nojd med slutresultatet.

Jag gjorde ett designutkast pa framsidan till applikationen med hjalp av Adobe Photoshop och

designen som jag kom fram till ser ni nedan (Figur 1):
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VAD VILL DU GORA?

Figur 1. Forsta designutkastet for framsidan.

Bilden (Figur 1) ar mitt forsta designutkast pa designen till applikationens framsida. Tanken med
framsidan ar att anvandaren direkt far tillgang till innehéllet och kan genast borja soka efter
information. lkonerna hamtar mera applikationskansla och det ser visuellt bra ut ocksa.
Bakgrundsbilden anser jag att passar bra som bakgrundsbild, eftersom Pargas ar en skérgardsstad

som ar mycket vacker pa sommaren.

Bilden (Figur 2) nedan, ar ocksa en del av mitt forsta designutkast. Bilden visar hur jag har tankt
att det skulle se ut efter att man trycker pa en av rubrikerna pa framsidan. Bilden nedanfor visar
underkategorierna for “Resa”. | designutkastet finns det Taxi, Tag och Féarja. Tanken med
designen och navigeringen &r att man snabbt kan navigera till det man soker. 1 och med att
alternativen ar direkt framme pa framsidan kan anvandaren med fa steg navigera till
informationen hen soker. Efter att anvandaren navigerat till underkategorisidan, véljer hen en av
underrubrikerna och sedan syns informationen i den vita rutan. Den valda underrubriksikonen

andrar farg for att visa vilken underrubrik som &r vald.
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Hér skall tidtabellerna och kontakt

Figur 2. Forsta designutkastet pa underkategori-sidan.

5 IMPLEMENTERING AV DESIGNEN

Hér presenteras hur framsidan ar implementerad till applikationen med hjélp av Drupal efter att
designutkastet presenterades och godkandes av min bestéllare. Undermenyn, designen till
undermenyn och hur undermeny sidan ar konfigurerad med hjalp av kodspraket CSS behandlas
ocksa. Navigeringen mellan framsidan och undermenyn, bakatknappen, hemknappen och till slut

presenteras Mobile sliding menu modulen.

5.1 DESIGNEN GODKANDES

Efter att jag fick designutkastet klart, presenterade jag den till var bestéllare Elvstrom, som
godkande den. Nasta steg var att ha ett mdte med de andra teammedlemmarna och presentera

designutkastet till dem.

Att fd designutkastet fardigt var en stor milstolpe for projektet och for mig. Aven om
designutkastet endast var tva bilder, forklarade de hur navigeringen skulle vara i applikationen

och aven hurdant anvandargréanssnitt applikationen skulle ha.
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5.2 FRAMSIDAN

| och med att vi anvande oss av CMS systemet (Content Management System) Drupal, skulle
implementeringen goras med Drupal for att underlatta underhallningen och for att underlatta
eventuella andringar i framtiden. Mitt forsta mal var att fa framsidan klar och sedan arbeta mig

vidare darifran.

Framsidan innehaller en meny och att géra en meny i Drupal far man gjord pa en kort stund.
Men att ha mojligheten att kunna konfigurera utseendet pa menylankarna skilt for sig, ar en

utmaning.

Forsta steget for att goéra menyn pa framsidan &r att géra en meny i Drupal. Detta gér man under
admin/structure/menu. Déar &r det mojligt att gbra nya menyer samt konfigurera dem. Under
lanken “’list links” ser man alla lankar som finns i menyn. Dar har man mojlighet att 1&gga till/ta
bort, aktivera, avaktivera, 6versatta eller konfigurera lankarna skilt. For att konfigurera varje lank
skilt véljer man edit”. Under “edit” har man mdjlighet att &ndra pa vissa grundlaggande saker
som t.ex. namnet pa menylanken, pathen (sokvéagen) till menylanken och till vilken meny denna
lank skall kopplas ihop med. Eftersom "Menu Icon” modulen ér installerad finns mojligheten att

valja en ikon till lanken.

Andringar i utseendeet gors i style.css(CSS-filen). For att gora andringar pa ratt element kravs
det att man vet elementets id eller ”class”. Man kan s&ga att id och class &r elementens namn och
for att gora andringar skall man ange detta namn i style.css, nar man gor konfigureringar.
Om “class” anvinds finns det en mojlighet att andra element paverkas ocksa, eftersom i manga
fall kan andra element vara kopplade till samma class”. Detta kan leda till att andra element
paverkas ocksa av konfigureringarna som gors. Detta hande mig nagra ganger nar jag arbetare pa
att implementera designen. Jag gjorde nagra andringar pa vissa saker med hjélp av classes tills
jag var nojd med resultatet. Efter en stund markte jag att andra element ocksa hade paverkats av
konfigureringarna aven om jag inte hade gjort nagra andringar pa dem. Orsaken till att de andra
elementen hade andrat, var p.g.a. att de var kopplade till samma class. Det betydde att alla

element med det class-namnet paverkades och det ville jag absolut inte.
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For att undvika detta problem, I6nar det sig att kolla noga hur HTML koden &r uppbyggd och det
valda elementets egenskaper med hjalp av Google Developertool:s inspektorverktyget. Kolla
exakt i vilken div (del) elementet finns och anvénda sig av den classen. Anvander man class fran
fel div (del) av applikationen, resulterar det i andringar pa andra saker ocksa. Det sakraste sattet
att konfigurera ett element &r att anvanda id, eftersom id ar alltid unikt eller att anvanda unika
classes och darmed vara saker pa att dndringarna endast paverkar det element som andringarna

gors pa.

Fére ”Menu icon” modulen var installerad, hade menyldnkarna gemensamma classes. Né&r en
andring gjordes pa t.ex. bakgrundsfargen, andrades allas bakgrundsfarg. Efter att “Menu icon”
installerades och menylankarnas ikoner var insatta, fick alla menylankar egna unika classes”. |
och med att menyldnkarna hade egna unika classes, var det mgjligt att konfigurera

menylankarnas utseende skilt.

Min tanke med framsidan ar att anvandaren snabbt och enkelt hittar informationen och for varje
tryck (steg) som anvandaren tar, gar hen narmare informationen. Framsidan gar ratt pa saken kan
man saga. Framsidan bestar av en meny som visar kategorierna. Menyn radar upp alla kategorier
och varje kategori har en egen ikon. For att fa ikonerna att se battre ut och att fa dem att sta ut

mera, ar de inne i en vit cirkel.

Orsaken till att jag har valt att lagga till dessa ikoner, ar for att jag har markt att det ar populart
med ikoner. Jag har satt dem pa webbsidor samt applikationer och jag anser att det ser visuellt
bra ut ocksa. Forutom att jag lagt marke till att ikoner &r populart, har jag ocksa lagt marke till att
fargen bla ocksa ar populér just nu, t.ex. Facebook och Instagram anvéander bada fargen bla.
Maste dock saga att fargvalet bla-gra, pa framsidans meny, ar bara tillfalligt. Var plan &r att fa
designen implementerad och funktionerna klara. Efter det kollar vi narmare pa fargerna vi

anvénder och eventuella &ndringar gors sedan.

Menyn pa framsidan har en opacity (genomskinlighet) pa 0.6, det vill sdga 60 %. Pa detta satt ser

man genom menyn.
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5.3 SIDA 2 — UNDERMENYERNA

Efter att anvéndaren véljer en av kategorierna, flyttas anvéndaren till en ny sida med
underkategorierna. Jag har lart mig att nar man designar nagot, om det &ar en applikation eller
nagot annat, skall man vara konsekvent. Darfor finns dessa ikoner ocksa med pa undermeny-
sidan. Vita cirkeln &r ett maste nar bakgrundsfargen &r gra. | och med att cirkeln &r dar gor det att
man ser ikonerna betydligt battre och sa ser det visuellt bra ut ocksa enligt min asikt. Fargen pa
ikonerna dr svart, som pa ikonerna pa framsidan. Férutom ikonerna, &r det ett maste att ha en text
till ikonerna. Aven om bilderna ger en bild om vad rubriken handlar om, ar det inte alltid klart
och tydligt, darfor ar texten ndédvandig. Néar texten finns dar blir det lattare for anvandaren att
valja ratt. Fargen pa texten ar ocksa vit, jag har tva orsaker till det. Orsak nummer ett, eftersom
att bakgrundsfargen ar gra och ganska maérk, maste texten vara ljus for att synas bra. Orsak
nummer tva &r ikonens vita bakgrundsféarg. Det skulle se aningen konstigt ut enligt mig att ha en

annan farg pa texten an vit. Att valja fargen vit ar nastan en sjalvklarhet.

Texterna ar placerade under ikonerna. Den mest naturliga platsen enligt mig. Som man kan se pa
Figur 3, ser man igenom menyn. Menyns gra bakgrundsfarg har en genomskinlighet pa 0.8 d.v.s.
80 %. Pa detta satt ser man igenom den graa fargen och man kan fortfarande se bakgrundsbilden.
Jag ar av den asikten, att ha en liten genomskinlighet ser battre ut an att ha ingen

genomskinlighet alls &ven pa denna meny.
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Figur 3. Layouten pa underkategorierna.

Uppstallningen av ikonerna gjorde jag enligt bilden ovan (Figur 3), tva ikoner per rad. Anser att
tva ikoner per rad ar mest passande. Da blir det tillrackligt med utrymme mellan ikonerna. Anser
ocksa att det skulle bli lite trangt med tre ikoner per rad. Det skulle uppsta problem med
utrymme med att fa in tre ikoner pa samma rad eftersom vissa underkategorier har langa namn.
Jag vill undvika att ikonerna och texterna blir for néra varandra. Det skulle inte se visuellt bra ut
eller vara praktisk for den delen. | och med att det finns mera utrymme mellan underrubrikerna
minskar risken att valja fel underkategori. Gjorde dock ett undantag med rubriken ”Travel”. Dar
ar alla underrubriker bredvid varandra eftersom antalet underrubriker endast &r tre och alla har

korta namn; "Taxi”, ”Ferry”, "Bus”.

5.4 DESIGNEN TILL UNDERRUBRIKERNA

Underrubrikerna ar placerade och konfigurerade med kodspraket CSS. Kodtexten nedan (Kod 1),
visar instéliningarna (koden) bakom hur underrubrikerna till ”Eat” (Figur 3) &r kodad. Har namnt
tidigare att for att kunna gora konfigureringar pa den sak vill konfigurera, maste man veta sakens
id eller ha elementets class som maste vara unik. | exemplet nedan (Kod 1) har “Eat”
undermenyn id block-menu-block-5". | css-kodspraket satts #-tecknet fore id. | detta fall blir
det "#block-menu-block-5".
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Forklarar de viktigaste delarna av Kod 1 nedan. Under “#block-menu-block-5" visar
egenskaperna for hela blocket. Position: fixed betyder att objektet &r positionerad relativt till
skarmen d.v.s. den halls pa samma plats &ven om man scrollar. Width och height anger yttre
granserna for blocket. Background-color &r bakgrundsfargen och 0.8 betyder att man kan se
igenom bakgrundsfargen (genomskinligheten). Top: 10 % betyder att blockets skjuts nedat med
10 % fran toppen.

#block-menu-block-5 ul &r egenskaperna for punktlistningen medan #block-menu-block-5 ul li &r
egenskaperna for de enskilda punkterna pa menyn. Width och height ar bredden och hojden pa
ikonerna. | och med att bredden pa ikonerna ar 57px, ryms det inte mera dn tva pa en rad.
Minskar man pa pixlarna, minskar bredden pa ikonerna och detta leder till att det ryms tre pa en
rad, istallet for tva. Hojden som &r 56px, bestimmer mellanrummet lodrétt. Display: flex ar

egenskap som mojliggor att man kan andra mellanrummet pa tabellens innehall.

Kod 1. Koden bakom underrubrikerna till Eat
#block-menu-block-5 {
position: fixed;
width: 100%;
height: 62%;
background-color: rgba (50, 57, 74, 0.8);
top: 10%; }

#block-menu-block-5 ul {
padding: 0;
margin-top: 10%;
list-style-type: none; }
#block-menu-block-5 ul 1i {
width: 57px;
height: 56px;
float: left;
display:flex; }

5.9 NAVIGERINGEN MELLAN FRAMSIDAN OCH UNDERMENYERNA

Nar anvandaren trycker pa en av kategorierna pa framsidan éppnas undermenyerna pa en ny sida
eller vy. Det kan vara att det finns andra satt att gora detta pa men ett satt &r att anvanda sig av en

modul som heter ”Menu Block”.

For att fa denna navigering att fungera ar forsta steget att gora undermenyerna forst. 1 Drupal
gors detta under admin/structure/menu och add menu. Efter att undermenyn ar skapad och sparad
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har man mojlighet till att 1agga till 1ankar. Nar lankarna skapas och konfigureras ar de viktigaste
installningarna: namnge lanken, sokvagen och sedan vélja en ikon at lanken. Nar alla lankar ar

gjorda &ar nasta skede att navigera till admin/structure/block/ och dérefter vélja ”add menu block”.

Nar ett nytt menu block skapas, skall nagra saker konfigureras. Nummer ett, ange namnet pa
blocket som i detta fall blir <none> d.v.s. blankt eller inget, eftersom namnet pa blocket skall
inte synas pa undermenysidan. Nummer tva, ar att valja till vilken undermeny blocket skall
kopplas till. Under "Region Settings”, bestaims hur blocket skall visas i olika teman och var pa
temat blocket syns. I detta fall valdes ”Content” (innehéll). Sista konfigurationen ar att sdga nar
meny blocket skall synas. Detta gors under ”Visibility settings”. Pa fliken ”Pages” kan man
vilja ”All pages except those listed” eller ”Only on listed pages”. FOr att ge ett exempel, Eat
undermeny blocket skall endast synas da man trycker pa Eat pa framsidan. Darmed ir ”Only on
listed pages” vald och i faltet finns eat, som ar vagen (pathen) till framsidans meny for kategori
Eat. FOr att gora det enklare att forstd. Man kopplar det nya blocket till en meny och sedan
bestammer man pa vilken sida menyn skall synas pa. Sedan ar det bara att géra samma procedur
for resten av undermenyerna. Koppla ihop nya blocken till menyerna och sedan séga at dem var
de skall synas.

5.6 BAKATKNAPPEN OCH HEMKNAPPEN

Kod 2. Bakatknappens kod.

<input id="back" type="button" value="" onclick="window.history.back()" />

Koden fran Kod 2, ar fran html.tpl.php filen. Det &r koden ovan som gor att man gar ett steg
tillbaka. Som man kan se har denna bakatknapp id “back”, typ av element &r “button” och
funktionen &r “window.history.back()”. FoOr att fa denna bakat knapp modifierad visuellt och
placerad pa ratt plats, ar andringar i css.style-filen nddvéandiga. For att fa de andringar man vill
gora at ett visst element, bor man ha ett id eller en unik klass som jag har konstaterat tidigare, i
detta fall anvands id “back”. Da man vill gora andringar pa ett objekt som har ett id, kravs det att
man lagger market # framfor id. | detta fall har knappen id “back” och dédrmed blir det #back i

style.css for att fa detta att fungera. CSS-koden till bakatknappen finns nedan (Kod 3.)
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Kod 3. CSS-koden till bakatknappen

#back {
position: fixed;
top: 5px;
left:15px;
background: url(../images/back.png) no-repeat;

width: 39px;
height: 39px;}

Position, som namnet séger handlar det om positioneringen av objektet. | detta fall & den installd
pa fixed. Objektet ar positionerad relativt till skarmen d.v.s. den halls pa samma plats dven om
man scrollar. Top: 5px, bestammer positionen vertikalt, 5px fran toppen nedat. Left: 15px,
bestammer position horisontellt, 15px in fran vanstra kanten. Background, som namnet séger
handlar det om bakgrundsbilden och url:n (végen) till bilden samt att den inte skall upprepas.

Width och height bestammer bredden och héjden pa knappen.

Drupal har féardigt en hemknapp. FOr att byta bort Drupals egna bild, navigera till
/admin/appearance/settings och sedan valjer du temat som du anvander. Dar har man mojlighet

att valja en egen bild som hemknapp.

5.7 MOBILE SLIDING MENU

| och med att vi anvander Drupal som bas, blir var applikation en webbapplikation. For att fa
mera kénsla att de skulle vara en applikation och inte en webbapplikation installerades "Mobile
sliding menu” modulen. Med “’Mobile sliding menu” har man méjlighet att f& app-liknande drag
(glid) menyer. Forutom att vi far mera app-kansla, far vi dven nagra problem I6sta pa samma
gang. Saker som vi inte vet vart vi skall placera eller hur vi skalle fa implementerade pa ett bra
och smidigt sétt far vi 16sta med "Mobile sliding menu”. Vi kom 6verens om vilka saker som

skall finnas i slide-menyn eftersom antalet element man kan ha i menyn &r begrénsat till fem.

Forsta rubriken & menyn fran framsidan och den har rubriken ”Vad kan jag hjilpa dig med?”
eftersom applikationen ar till for att hjalpa anvandaren att hitta information. Andra rubriken i
menyn dr "User menu”, det dr platsen man loggar in till applikationen. Vet inte vart eller hur vi
skulle ha fatt denna funktion placerad pa ett bra sétt, om vi inte skulle ha stétt pa ’Mobile sliding
menu” modulen. Under Published recently kan man kolla pa nyligen publicerat material. Under

Other menyn har man tillgang till lista pa foretag, evenemang, narliggande platser, aktiviteter
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samt nyheter. Till sist finns sokfunktionen. Som man kan se pa Figur 4, nedan, har ”Vad vill du

gora?” fran designutkastet (Figur 1) férsvunnit. Utrymmet har behovts for de nya funktionerna.

o

i= Vadkan jag hjalpa dig med?

& Usermenu

i= Published recently

= Other

Search

Figur 4. Mobile sliding menu.

| och med att jag placerade bakatknappen pa den naturligaste platsen, d.v.s. till uppe till vanster,
hemknappen uppe i mitten, fanns det endast hdgra hornet kvar for sidomenyn. Utseendet for
sidomenyknappen har som vanligt en vit cirkel som bakgrund och sjalva ikonen skall forestalla
en lista. Utseendet for mobile sliding menu var fran forsta borjan bra, eller den passade at oss.
Déarfor har inga storre visuella &ndringar gjorts. Fontinstallningarna for ”Vad kan jag hjélpa dig

med?” konfigurerades for att fa texten pa en rad.

| installningarna for denna modul har man méjligheten till att vélja ett objekt som 6ppnar och
stdnger sidomenyn. En ny knapp gjordes for detta med hjélp av html och css. For att Clickopen
skall fungera behdver den veta id for objektet. Knappen som gjordes har id “#hide”. Nésta steg ar

att 1agga in id i Clickopen modulens installningar.
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+ CLICKOPEN (ADD-ON)

open

Yes IEI

Whether or not the menu should open when clicking on the selector.

selector
#hide

Clicks the selector to open the mmenu. e.g. #logo or afid=logao]

Figur 5. Oppning och stangning av sidomenyn.

6 PROGRAM SOM ANVANTS

Under projektets gang har jag haft behov av en del program for att fa uppgifterna gjorda. Det ar
en del steg mellan att borja designa nagot och att slutligen ha designen implementerad till

applikationen.

6.1 ADOBE DREAMWEAVER

Med Adobe Dreamweaver programmet dr det mojligt att designa och utveckla responsiva
webbsidor med olika hjalpmedel. Med programmet kan man ocksa forhandsgranska sina

framsteg i realtid.

Jag har anvant mig av Dreamweaver nar jag arbetat pa att implementera designen med hjalp av
kodspraket CSS, nar jag gjort andringar pa t.ex. bakgrundsfarger, fonter, fontstorlekar, andringar

pa sakers positioner, hojder och bredder for att nAmna nagra.

6.2 ADOBE PHOTOSHOP

Bildredigeringsprogrammet Photoshop anses vara ett av de bésta programmen nar det kommer
till att redigera bilder. Photoshop har miljoner anvéndare varav storsta delen &r designers,

grafiker och fotografer. Photoshop har ocksa en stor mangd anvandare som anvander Photoshop i
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hobbysyfte. En av Photoshops stora fordelar & maéjligheten att arbeta med sa kallade lager. Med
hjalp av dessa lager ar det mojligt att arbeta pa ett visst lager, utan att det paverkar andra element.
Jag gjorde designutkastet och resten av designarbetet i Photoshop eftersom jag har erfarenhet av
Photoshop fran tidigare och att arbeta med lagerfunktionen gjorde designarbetet enklare.

b BB Top-balken

F I Eski
P Balk:z
P ek
P Ealks

]
) & Backgroundimage

Figur 6. Mappstrukturen i min designutkastfil.

Tack vare lagerfunktionen ar det majligt att skilja at alla element fran varandra och editera dem
enskilt. Forutom lagerfunktionen, gar det att gruppera dessa lager hur man vill, tex.
designutkastet grupperade jag bakgrundsbilden ”Vad vill du gora” texten och dess bakgrundsfarg,
alla fyra menyknappar med alla deras element i skilda mappar. Att satta dessa lager i olika
mappar underlattar arbetet, speciellt dd man har manga lager att arbeta med. Efter man grupperat
lagren i mappar, namnger man mapparna annu for att underlatta arbetande d&nnu mera. Nar man
har lagren i skilda mappar, gar det dven latt att gomma, samt lasa de lager man inte vill att ska

synas respektive andras.

6.3 WINSCP

WinSCP ér ett open-source filoverforingsverktyg for Windows. Eftersom Drupal installerades pa
en server pa distans, var anvandningen av WinSCP ett maste for att fa tillgang till olika filer som
t.ex. style.css (CSS-filen). Jag anvande WinSCP ocksa da jag lade in nytt material som t.ex.
bilderna for ikonerna. Hade ocksa anvandning av WinSCP da jag arbetade pa implementeringen

av designen eftersom jag behovde tillgang till andra filer ocksa.



27

6.4 GOOGLE CHROME DEVELOPER TOOL

Googles Chrome Developer Tool (DevTool) &r det mest anvanda programmet jag anvant under
projektets gang tillsammans med Adobes Dreamweaver. Trycker man pa F12 nar man Oppnat
Google Chrome, 6ppnas en ny vy, ndmligen DevTool layouten. | detta lage kan man kolla hur
t.ex. en hemsida eller webbapplikation ser ut i en tablett eller mobil. DevToolen &r ett ypperligt
verktyg for det arbete jag gjort. Gor visuella andringar direkt i webbl&saren tills resultatet ar bra,
kopiera konfigureringarna fran webblasren och sétt koden in i style.css filen.

Med DevToolen kan man ocksa kolla strukturen pd html koden och med hjalp av inspektor
verktyget kan man kolla pa vad enskilda element eller delar av webbsidan/applikationen har for
class eller id. Om man inte har gjort andringar pa ett element fran tidigare &r det ibland sa att
elementet inte har ett eget id, utan endast en gemensam class. For att kunna géra andringar pa
bara ett element kravs det alltsa att man vet elementets id eller dess class som maste vara unik.
Annars paverkar andringarna dven andra element. Har man gjort andringar pa ett element fran
tidigare visar inspektorverktyget all relevant kod, i vilket dokument koden finns och pa vilken
rad den relevanta koden finns pa.

Med hjélp av DevTool och inspektorverktyget dr det ocksa majligt att gora andringar direkt i
webblasaren som sedan syns direkt i webbléasaren, som jag konstaterade. Pa detta satt behover
man inte gora andringar i ett kodediteringsprogram, utan man kan goéra alla ndédvandiga
andringar med DevTool i webbldsaren och nar man &r néjd med resultatet, kopierar man koden
fran webblasaren och Klistrar in det i style.css-filen. Pa detta satt slipper man processen hoppa

mellan olika program.

Om man vill andra pa en sak, véljer man inspektorverktyget (Figur 7, nr 1) och klickar pa
elementet man vill andra pa (Figur 7, nr 2). Da visar verktyget koden och annan relevant
information (Figur 7, nr 3). | detta fall har jag tryckt pa Eat och da visas HTML och CSS-kod
som hor till knapparna Eat, Travel, Stay overnight, News och Tips & Tricks eftersom de &r

sammankopplade tillsammans for att spara pa kod.
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ss="sf-accordion-toggle media="all"
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class="menu sf-menu sf-main-menu
sf-style-none sf-total-items-9 sf-
parent-items-8 sf-single-items-9
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sf-hidden
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P ¢1i id="menu-1583-1" class= R e
- middle even sf-item-2 sf-depth- width: 375px;
Stay overnight 1 sf-no-children” /11 color: [lwhite;
¥ <1i id="menu-1731-1" class= font-size: x-large;

middle odd sf-item-3 sf-depth-1 text center;

sf-no-children vertical-align: middle;
a href="/3g=content/travel line-height: 58px;
class="menu_icon menu-167@ }

menu-1731 sf-depth-
1">Travel</a
/11
<1i id="menu-1513-1" class=
" - middle even sf-item-4 sf-depth-
Tips & Tricks 1 sf-no-children’ /14

<1i id="menu-1671-1" class=

#block-superfish-1 11 a  style.css
padding:® 8px @px;

display: bleck;
¥

‘ - ‘* ‘ middle odd sf-item-5 sf-depth-1 v |media="all" 51.158.11.4/
=N\ Ry = : - #post-content a { style.css?
o TN e ol S 2D P RE RN a.menu_icon.menu-1499.sFdepth-1 g -

Elements Console Sources Network Timeline Profiles Resources Security Audits @1 X
P <div id="block-system-main® class= «|[c. - o Tl »
block block-systems.c/div Styles | Computed Event Listeners
<t-- /.block --» + Kk & -

91.158.11.4/
68

85, 186, 8.6);

media="all" 91.158.11.4/
2nxBepw: 481

2nxBepw: 712

Figur 7. Anvandningen av inspektorverktyget.

7 SAMMANFATTNING

| ett tidigt skede efter att jag tog emot uppdraget att géra en applikation at Pargas stad,
tillsammans med mina tva studiekollegor, kom det fram att applikationen skulle bli kravande
med all dess information och funktioner. Under utvecklingskedet har jag bekantat mig med
DrupalGap, gjort en design till applikationen och med hjalp av Drupal, Drupal-moduler samt
kodspraket CSS implementerat designen till webbapplikationen.

| borjan av sommaren 2015 satte vi igdng med att borja arbeta ihop applikationen och da var
planen att anvanda DrupalGap. Men vi beslot dock att slopa DrupalGap tidigt p.g.a. att vi inte
gjorde tillrackligt manga framsteg for att kunna fortsatta med det. Efter det beslot vi, med
bestéllarens godkannande, att vi anvander Drupal som bas for att géra en webbapplikation.

I slutet av sommaren blev applikationens forsta och &ven sista designutkast fardigt.
Designutkastet presenterades for bestallaren samt teammedlemmarna och efter motet godkéndes
designen. Efter att designen godkéandes, var nasta skede att borja fundera pa hur designen fas
implementerad till webbapplikationen med hjalp av Drupal och dess moduler. Under
webbapplikationens utvecklande har nya idéer presenterats med jamna mellanrum. Detta har

varit utmanande och vissa ganger orsakat problem om hur idéerna skall implementeras till
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webbapplikationen. De problem och utmaningar jag stott pa under projektets gang, har jag fatt
hjalp med av mina teammedlemmar och bestallaren. Detta har varit trevligt att veta att jag har

kunnat fraga hjalp samt rad av mina teammedlemmar vid behov.

Designutkastet gjordes i Photoshop och efter att det godké&ndes blev det klart vilken design
webb-applikation skalle ha. Implementeringen av designen var utmanande, vissa ganger
problematisk p.g.a. att designen skulle implementeras i Drupal och inte med egen kod. Moduler
har anvéants for att hadmta funktioner som t.ex. navigationen mellan framsidan och
underkategorierna samt sidomenyn. En essentiell del av implementeringen av designen var
mojligheten att kunna gora visuella andringar pa element individuellt. Detta I6stes med hjalp av
en modul. Det som anvandaren ser d.v.s. anvandargranssnittet, ar gjort med kodspraket CSS.
Fran att gora designutkastet till att fa desginen till webb-applikationen har jag anvant mig av ett
antal olika program. De tva mest anvanda program har varit Google Chromes DeveloperTools
inspektorverktyg och Adobes Dreamweaver. Inspektorverktyget har anvants for att fa reda pa hur
koden var uppbyggd och for att fa reda pa olika elements id eller class for att kunna gdra visuella
andringar. De visuella konfigureringarna i style.css filen samt andra relevanta filer har gjorts i

Dreamweaver.

Applikationens uppgift ar att forbattra informationsflédet mellan privatpersoner, foretag och
turister i Pargas. Resultatet av forbattrat informationsflode skall leda till att manniskor goér kopen
hos de lokala foretagen och inte hos de stora butikskedjorna utanfor Pargas. Applikationen
hjélper anvéndaren att hitta information och tjanster som Pargas har att erbjuda.

Slutprodukten av examensarbetet ar en applikation som é&r latt att anvanda och navigera i, sa att
anvandaren hittar informationen hen soker. Designmaéssigt har slutprodukten en design som &r
tilltalande och up-to-date. Resultatet av designen och navigeringen i applikationen skall gora att

anvéndaren fortsatter att anvénda applikationen.
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7.1 RESULTAT OCH REFLEKTIONER

Syftet med mitt examensarbete var att gora designen och navigeringen till webbapplikationen.
Designen dr simpel men den fungerar bra tycker jag. Designen har jag forsokt fa up-to-date med
att kolla vad som ar populart just nu. Darmed ikonerna samt anvandningen av fargen bla. Som
jag har konstaterat tidigare har min plan varit att halla designen och navigeringen simpel, sa att
anvandarna inte skall behova fundera pa hur de skall anvanda applikationen utan istallet hitta
informationen snabbt och smidigt. Framsidan innehaller en meny eller olika kategorier, och efter
att anvandaren gjort ett val, visas underrubrikerna. Kan inte bli mycket simplare an det och som
jag konstaterade tidigare, maste jag ocksa tdnka pa att den design jag producerar, skall ocksa
vara mojlig att fa implementerad med Drupal. Med andra ord &r jag av den asikten att
navigeringen och designen fyller kraven pa vad jag ville astadkomma fran forsta bérjan.

Detta har varit ett roligt och spannande men samtidigt ett utmanande examensarbete. Speciellt
uppgiften att producera designen sjélv fran scratch var utmanande, dven om designen ar simpel.
Har inte tidigare gjort denna typ av designarbete tidigare, sa det var en intressant och larorik
uppgift. Men &ven att fundera ut I6sningarna till att fa designen implementerad till
webbapplikationen med Drupal och inte med egen kod, var stundvis jobbigt men desto roligare

nar l6sningen hittades.

Det &r alltid latt att vara efterklok, men som det kom fram tidigare, hade vi ingen
kravspecifikation eller nagon storre plan pa hur applikationen kommer bli. Vi kom pa nya idéer,
hade mdten och bestamde hur vi skall gora saker efter hand. | ett skede kom vi pa en funktion
som var ett maste att ha med i applikationen, men som inte gick att verkstéalla med Drupal. Med
detta problem, och beslutet om att anvanda Drupal som bas, kom vi fram till att var applikation
inte kommer att godkénnas till App storen eller Google Play, som var var avsikt. Vi borde ha
gjort en plan pa vilka funktioner och andra saker vi vill ha till applikationen och da kanske
kommit fram till slutsatsen, att detta inte gar att implementera med Drupal. Istéllet skulle vi ha
kodat applikationen fran scratch och darmed sett till att vi far alla funktioner gjorda samt att app-
butikerna godkéanner applikationen. Sa med andra ord, borde vi ha satt mera tid pa planeringen
av applikationen och eventuellt kommit fram till resultatet att koda applikationen fran scratch.
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7.2 VIDAREUTVECKLING

Som konstaterades i foregaende kapitel, hade vi en idé som inte gick att implementera med
Drupal. For att fa funktionen implementerad, skulle det krava att koda applikationen fran borjan.
Om man inte anvander nagot publiceringsverktyg som bas, som t.ex. Drupal, forsvinner
begrasningarna med vad man kan gora. Aven om vi skulle ha fatt alla funktioner implementerade
till applikationen med Drupal, skulle Google Play och App store inte godkant var applikation
eftersom vi anvande Drupal som bas. For att fa applikationen godkand till app-butikerna kravs

det att applikationen kodas om fran scratch.

| och med att vi stotte pa vart problem mot slutet av projektet, har en stor del av arbetet gjorts
redan och detta kunde detta utnyttjas pa nagot vis anser jag. Ett satt kunde vara att slutfora
applikationen med funktioner som gar att implementera med Drupal, slutféra designen, for att
sedan prova applikationen i Pargas. Sedan samla in feedback av testningen pa vad de har for
asikter om applikationen och fortsétta utvecklingsarbetet utgaende fran insamlad feedback. Ett
annat satt som var version kunde utnyttjas till &r att om nagon annan gor en webbapplikation med
liknande funktioner, navigering eller design som var applikation innehaller, kan hen kolla hur

sakerna ar gjorda och darmed spara tid.
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