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Sammanfattning 

Svenska Spel har en programvara för att hantera den spelterminal där kassören matar in 
kunders köp av spel. Denna terminal har idag sina brister och begränsningar som Svenska Spel 
hoppas skulle lösas med en webbaserad ersättare. 
 
Mitt examensarbete har grundats i att undersöka om denna översättning skulle vara möjlig samt 
vilka för och nackdelar detta skulle innebära. Rapporten hanterar därför de problem som behövs 
lösas för att möjliggöra en sådan implementation Hur man ska gå tillväga och vad man bör 
tänka på. 
 
Examensarbetet har resulterat i utveckling av en prototyp som har tillräcklig implementation för 
att möta specifikationskraven. I stora drag ser jag väldigt positivt på lösningen även om det finns 
delar att ta hänsyn till. 
 
Rapporten riktar sig främst till Svenska Spel, men också till dig som är ny inom 
webbapplikationsutveckling och vill ha en bra start att utgå ifrån. 

Abstract 

Svenska Spel has an application to manage the game terminal where the cashier enters the 
customer's purchase games. Currently, the terminal has its flaws and limitations that  
Svenska Spel is hoping would be resolved with a web-based replacement. 
 
My thesis has been established to examine whether this translation would be possible and what 
the advantages and disadvantages that would bring. 
The report therefore handles most problems that need to be addressed in order to allow such an 
implementation, how to go about it and what to consider. 
 
The thesis has resulted in the development of a prototype that has a sufficient implementation to 
meet specification requirements. Broadly, I see very positive on the solution even if there are 
elements to consider. 
 
The report is aimed primarily to Svenska Spel, but also for those who are new to web 
development and want a good start to work from. 
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Förord 
Examensarbetet har utförts av Rasmus Spiegelberg och Tony Jiang. Rapporten är skriven 
individuellt. Vissa sektioner, framförallt inledning förekommer lika i båda rapporter. 
 
Tack Tommy Alander och Magnus Sundin för ert engagemang i examensarbetet. 
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Inledning 

Hur ser möjligheterna ut idag för att byta ett befintligt stationärt system mot ett webbaserat 

sådant? 

Svenska Spel 

Svenska Spel är ett statligt bolag som verkar inom den reglerade spelmarknaden i Sverige. 

Företaget har cirka 1700 anställda och omsätter cirka 7,9 miljarder SEK. Huvudkontoret ligger i 

Visby och det finns även ett kontor i Sundbyberg.  

Man bedriver försäljning via cirka 6 700 ombud, 2 000 restauranger, pubar och bingohallar samt 

Internet 

 
Detta examensarbete genomförs på kontoret i Sundbyberg på avdelningen för 
Svenska Spels systemutveckling. 

Befintligt System 

 

 
 
1 Bilden till vänster visar dagens spelterminal hos ombud. Bilden till höger visar dess grafiska gränssnitt. 

 
Svenska Spel har idag ombud i hela landet där man har möjlighet att spela diverse spel. I 

kassan har kassören tillgång till en terminal vars syfte är att hantera val och köp av de olika 

spelen kunden önskar spela. För att detta ska fungera smidigt är systemet uppbyggt av följande 

komponenter: 

 

● Logisk enhet som binder samman övriga komponenter 

● Touch gränssnitt, en skärm där kassören kommunicerar med systemet 

● Kvittoskrivare som används efter avslutat köp, eller för att skriva ut information om spel, 

såsom vinstplan. 

● Skärm mot kund för att visa pris och annan information 

● Kortläsare där kassören kan läsa in fysiskt ifyllda spel kunden önskar spela. 
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Dessa enheter är idag fysiskt sammankopplade till en stor enhet. 

 

 
2 User-Case över spelterminalens användning 

 

Terminalklienten måste hållas uppdaterad all eftersom utbudet av spel ändras. Detta gäller även 

simpla justeringar i det grafiska gränssnittet såsom kampanjer på olika spel, reklam och annan 

aktuell information som ska visas mot kunden. Ska en av de externa enheterna, t.ex. skrivaren 

bytas ut mot en ny modell, krävs en uppdatering av programvara för att den logiska delen ska 

kunna kommunicera med den nya skrivaren. Detta beror på att enheterna är väldigt starkt 

kopplade till varandra. 

 

Uppgraderingar sköts genom att programutvecklare skickar ut sin uppdatering till samtliga 

ombud som automatiskt hämtar och genomför installation av uppdateringen under natten. 

 

Vad är då svagheterna och nackdelarna med dagens system? 

Hög Fysisk Sammankoppling 

Enheter är fysiskt sammankopplade, vilket utesluter möjligheten att separera enheterna från 
varandra. Har man flera terminaler i en butik saknas möjligheten att dela på enheter mellan 
terminaler. Den starka fysiska sammankopplingen kan i trånga butiker bli ett problem. 

Utbytt Hårdvara 

Kommunikationen mellan terminalen och enheterna görs via ett protokoll specifikt för den 
anslutna enheten. För att en ny enhet ska fungera krävs därför en mjukvaruuppdatering. För att 
alla terminaler ska ha samma system krävs också att de har samma hårdvara. 

Statiskt innehåll 

Eftersom uppdateringsprocessen är aningen omständig hålls innehållet ganska statiskt i 

applikationen. Uppdateringar sker vid större förändringar som nytillagda spel. Möjligheten att 

aktivt sälja spel genom kampanjer och dylikt bortfaller. 
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Framtida System 

Användandet och informationsflödet har under de senaste åren växt enormt över webben. Tack 

vare den mobila utvecklingen. För att öka tillgänglighet och förenkla för användaren flyttar allt 

fler ut sina applikationer på webben. Detta har lett till en väldigt snabb utveckling för 

webbapplikationer. Mer och mer går att åstadkomma och teknikerna blir lättare och mer 

välstrukturerade. 

 

Vårt projekt har grundats i att undersöka möjligheterna för att byta ut dagens stationära system 

mot ett webbaserat sådan. Vilka fördelar det medför samt svagheter och nackdelar. Med den 

kunskapen skall vi försöka verkställa slutsatserna genom att implementera en fungerade 

prototyp av det nya systemet som täcker den viktigaste och mest kritiska funktionaliteten. 

Avgränsning 

Den stationära terminalapplikation som körs hos Svenska Spel idag har utvecklats under 7 års 
tid och har en omfattande struktur och funktionalitet. För att göra vårt projekt möjligt måste vi 
här begränsa vad prototypen ska representera av originalapplikationen. 
 
Eftersom projektets mål i huvudsak är i ett undersökande syfte är det viktigt att få med de flesta, 
framförallt mest kritiska / osäkra delarna i prototypen. Just för att se om det är möjligt och vilka 
lösningsalternativ som finns. 
 
Rapporten omfattar med andra ord tillräcklig information för att implementera funktionalitet för 

de vanligaste user-case fallen. Mer ingående i vad dessa fall innebär i nästkommande avsnitt. 

Konkreta Mål 

Vad är det då som krävs av webbapplikationen för att fungera bra på spelterminalen? 

Vad är det rapporten utvärderar och försöker svara på? 

Mobil och Stationär Anpassning 

En av de absolut viktigaste aspekterna för applikationens anpassning är vilken enhet den körs 
på. En av de största anledningarna för att göra ett systembyte är just anpassningsmöjligheten 
till dagens och kommande utrustning. Skärmar varierar idag kraftigt i upplösning och storlek. 
Hur man arbetar på en läsplatta jämfört på en dator skiftar mycket. Vi ska försöka hitta en 
lösning för hur vi bäst utnyttjar de media som terminalapplikationen kan tänkas användas på. 

Gränssnitt 

Användarvänlighet 

En tilltalande lättanvänd grafisk design spelar en viktig roll. Syftet med uppgraderingen av 
applikation är också till stor del att anpassa det mer åt hur dagens grafiska gränssnitt och logik 
ser ut och används. Detta har utvecklats kraftigt av de senaste årens snabba mobila utveckling. 
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Dynamiskt Gränssnitt 

En önskan, som inte varit möjligt tidigare är att ha ett mer interaktivt gränssnitt som anpassar 
sig mer likt en hemsida med aktuell information, kampanjer och reklam. Prototypen och 
rapporten kommer undersöka möjligheterna för detta och hur det kan göras på ett bra sätt. 

Fysisk Uppdelning 

För att få terminalen mer dynamisk och anpassbar är tanken att de olika enheterna ska gå att 

separera fysiskt. Detta kräver någon ny typ av kommunikation för enheterna att identifiera sig 

med varandra. Det kan t.ex. förekomma fall där vissa enheter är onödiga eller i vägen, 

exempelvis en terminal som ska användas portabelt på en arena eller liknande. Går detta att 

genomföra, och hur skulle det göras? 

 

Se appendix kravspecifikation för en mer detaljerad beskrivning av krav. 

Kommunikation 

Kommunikationen är en stor och viktig del. Dels måste de separerade enheterna kunna 
kommunicera med terminalen. Sedan kommer terminalklienten också göra anrop mot 
existerade centralsystem. Hur denna kommunikation ska designas hör till en stor och viktig del 
av utredningen och rapporten, då det inte finns någon direkt självklar lösning. 

Stabilitet och Säkerhet 

Det ställs höga krav på stabilitet och säkerhet på en kommersiell applikation likt denna. 
Applikationen hanterar värdefull information likt spelresultat med vinstinformation. 
Det krävs att applikationen är pålitlig, att viktiga delar loggas och att eventuella fel hanteras på 
korrekta sätt. 

Logisk Uppdelning 

Prototypen ska efterlikna strukturen för en slutgiltig applikation så gott som det går. En viktig 
aspekt är därför att utveckla en logisk design som är skalbar och tydlig även för större 
applikationer, likt en fullföljd implementation av terminalapplikationen.  
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Grundläggande Teori 

Följande avsnitt tar upp den grundläggande teori som krävs för att förstå rapporten. Du som 
läsare förväntas dock ha grundläggande kunskaper inom programutveckling då avsnittet är 
kortfattat. 

Terminologi 

 

Term Förklaring 

App Förkortning för applikation. Används ofta i 

mobila syften för att beskriva en programvara 

för telefoner. 

Callback Returanrop. Det som skickas med som svar 

på en tidigare fråga. 

Event(s) Ett event är en händelse som skapas 

någonstans i mjukvaran som andra delar av 

programmet kan lyssna efter. Events skapas 

ofta av att användaren gör något i gränssnittet 

som kan vara intressant för programmet. 

Host Värddator som betjänar användare genom att 

hämta / hantera data. Gällande 

webbapplikationer ofta den dator som delar 

applikationen.  

Look-and-feel Beskriver känslan på det gränssnitt 

användaren arbetar mot. Viktiga komponenter 

till detta är ofta hur snabbt och lättförstått 

gränssnittet är. 

Restful Ett begrepp för att beskriva hur kommunikation 

ska tillhandahållas. 

Swipe Användargest ofta använd på pekskärmar. 

Istället för att trycka på skärmen kan man dra 

eller swipe:a fingret för att skapa andra events. 

Touch En händelse såkallad event där användaren 

trycker på en pekskärm. Ofta någon mobil 

enhet som telefon eller läsplatta. 

Template En mall eller struktur för hur något ska se ut. 

I rapportens fall för den grafiska strukturen 

uppbyggd av HTML kod. 
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Vad bygger upp en webbapplikation? 

Att bygga en webbapplikation följer nästan samma kriterier som all annan webbutveckling. 
Det behövs en webbserver som kan dela applikationen där användaren når applikationen via en 
webbläsare. Skillnaden här är att för vanliga hemsidor hämtas data alltefter de behövs. Målet 
med en webbapplikation är att så mycket som möjligt ska hämtas direkt så webbläsaren slipper 
kontakta webbserven i onödan. En annan riktpunkt för att skilja en webbapplikation från en 
traditionell sida är att en webbapplikation ofta innehåller mer logik. Det finns flera vägar att gå 
för att åstadkomma detta. Denna rapport hanterar HTML, CSS och Javascript. 

HyperText Markup Language 

HTML är ett markupspråk. Dess element bygger upp hemsidan eller applikationens grafiska 
struktur. En webbläsare kan läsa och tolka dessa dokument till en grafisk vy. 

Cascading Style Sheets 

CSS är ett style-sheet språk som används för att beskriva hur HTML-elementen ska tolkas i 
webläsaren. Tanken är att separera sidans innehåll från dess presentation för att lätt kunna 
ändra den ena utan att det påverkar den andra. 

JavaScript 

JavaScript är ett scriptspråk som används för logiska funktioner på webbsidor. Koden körs 
direkt i webbläsarens javascriptmotor. Språket har till stor del används i syfte att exempelvis 
validera ett inmatningsfält. Det finns alternativ, men rapporten tar upp just JavaScrips roll som 
logik för webbapplikationen. 

Jquery.js1 

Jquery är ett Javascriptbibliotek för att lättare modifiera HTML och CSS direkt ifrån javascript. 
Jquery innehåller också en del funktioner utöver de vanliga som finns att tillgå i javascript. 
Dessa kan vara användbara för webbsidor med lite mer logik eller webbapplikationer. 

                                                
1
 JQuery.js: http://jquery.com/ 

Hämtad: 2012-05-18 
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Metod 
Arbetet under projektet utförs efter en iterativ inkrementell utvecklingsprocess. Innan den 
cykliska processen startar definieras uppgiften från kunden. I vårt fall har Svenska Spel visioner 
om hur saker ska se ut och vilken funktionalitet som ska finnas. När kravspecifikationen är 
definierad börjar den iterativa utvecklingsprocessen. 

 
3 Figuren visar iterationsprocessen som följs under projektet 

 

1. Första steget i processen är att klarställa vad som ska göras i iterationen 
2. Nästa steg är att analysera kravspecifikationen av vad som skall implementeras Vid 

oklarheter diskuteras dessa med kund. 
3. När kraven är uppfattade görs en studie för att hitta möjliga lösningsalternativ till kravet 

samt skapa sig en förståelse för hur det relaterar till resten. 
4. I nästa steg designas dessa lösningsalternativ samtidigt som designen dokumenteras. 
5. När designen är klar implementeras den och testas samtidigt. 
6. I slutfasen på varje iteration visas en demo upp för kund. Här kan resultatet diskuteras 

och förbättras inför nästa iteration Är resultatet är oväsentligt litet för kund hoppas steget 
och iterationsprocessen fortsätter. 
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4 Iterationscykler 

 
Projektet är tänkt att ha följande iterationscykler: 
 

1. I första cykeln implementeras grunden för det grafiska gränssnittet. Endast HTML och 
CSS utan logik. 

2. I steg två byggs grunden för den logiska uppdelningen bakom applikationen. Detta 
integreras med gränssnittet från föregående steg. 

3. I fas tre fylls skalet med den logik som behövs. 
4. I denna sista cykeln byggs logiken på med den kommunikation till webbserven som 

behövs. 
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Konstruktion och Lösningsalternativ 

Den här delen av rapporten hanterar några av de lösningsmöjligheter projektets 

kravspecifikation gett upphov till, med dess för och nackdelar. 

Fysisk Uppdelning och Kommunikation 

Den nuvarande Java2 klienten hanterar till stor del anrop från och till en central server hos 

Svenska Spel för att säkerställa att kritiska delar sker korrekt. Detta måste på samma sätt ske 

för den webbapplikation vi skall utveckla. Exempel på detta är då en kupong inläses och ska 

skickas till serven för att kontrolleras, eller ett spelat spel ska skickas till serven för att verifieras. 

 

Denna kommunikation kan lösas på ett flertal sätt. Man kan dels sköta kommunikationen direkt 

mot centralserven, men eftersom den önskade fysiska uppdelningen (där det kan finnas flera 

enheter i samma butik) kan det vara smart att samla kommunikationen utåt på ett och samma 

ställe. 

 

En av de stora fördelarna med att ha applikationen webbaserat mot för lokalt är att 

uppdateringsprocessen blir betydligt enklare och lättare att underhålla då hela klienten laddas 

ner från en host då applikationen laddas. Det enda som krävs för att få den senaste versionen 

är att uppdatera sidan i webbläsaren. Detta kräver alltså en host som alla klienter är anslutna 

mot. 

 

Vi har nu ett flertal enheter som på ett smidigt sätt ska kommunicera med varandra. Vi kan välja 

att ha dom separata eller slå ihop delar av dem. I figuren nedan ser vi samtliga fysiska 

komponenter, hur de ska sammankopplas och användas diskuteras nedan. 

 

 
5 Fysiska komponenter 

 

                                                
2
 Oracle - Java: http://www.oracle.com/us/technologies/java/overview/index.html 

Hämtad: 2012-05-18 
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1. Centralserven - Tar emot anrop för att kontrollera kritisk data. Beräknar också vinster 

och skickar tillbaks svar. 

2. Host - Ser till att applikationen finns tillgänglig för användaren. 

3. Skrivare - Skriver ut kvitton till kunden 

4. Kortläsare - Scanner som läser data från fysiskt ifyllda spel. 

5. Skärm mot kund för att visa relevant information från köpet 

6. Gränssnitt mot säljare för inmatning av data. 

 

Host (även kallad värddator), skrivare, kortläsare och skärm både till kund och säljare kräver ett 

kommunikationsprotokoll som dels kan hantera flera anrop samtidigt från olika håll. Samtidigt 

som att de inte får vara beroende av varandra då vissa enheter kanske inte finns i vissa 

sammanhang. Om vi sedan har flera gränssnitt för säljare innebär det flera terminal 

applikationer från samma butik. Detta kräver bra kommunikation mot centralsystem också. 

En enkel och logisk lösning på detta är att lägga till en till enhet i mitten som får stå för all 

kommunikation utåt, samtidigt som den hanterar anslutna enheter. 

Lokal Webbserver 

Med en lokal server som delegerar kommunikationen mellan enheterna i butik samtidigt som 

den sköter en del beräkningar och de mer kritiska delar som kräver kommunikation mot 

centralsystemet förenklar strukturen en hel del. Säkerhets- och övriga krav som ställs på 

samtliga delar flyttas nu mer fokuserat mot den lokala serven, förslagsvis en webbserver som 

redan har mycket av den funktionalitet vi behöver för implementationen. En nackdel är dock att 

vi nu får en komponent till. Detta är inga problem så länge terminalen finns i en butik. Men 

används terminalen portabelt, exempelvis på en surfplatta för försäljning under en fotbollsmatch 

är den extra enheten ett problem. 
 

 
6 Implementation med lokal webserver 
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Host (värddator) 

Vem som faktiskt ska agera värddator eller hosta applikationen är en annan fråga att besluta sig 
för. 
Hosten är den värddator som skickar den data, i det här fallet vår applikation till de användare 
som ska använda applikationen. 
Det normala för webben är att all kommunikation sker till och från den host som står för 
applikationen. Detta skulle passa ganska bra in i fallet där vi har en lokal webbserver som 
kommunicerar med terminalen. Det skulle betyda att alla lokala webbservrar skulle ladda ner 
applikationen och sedan dela den vidare till de enheter i butiken som efterfrågar den. 
 
En alternativ lösning till detta är att använda en central webbserver som samtliga terminaler 

hämtar applikationen ifrån. Fördelen med detta är just att vi slipper en mellanhand och därmed 

ökar säkerhet. Det är nu garanterat att samtliga ombud i landet kör på samma version där inget 

modifierats på vägen. Detta betyder dock att kommunikationen till den lokala serven blir 

försvårad. Vi kan inte längre använda de standardprotokoll som är begränsade till endast 

kommunikation mellan host och användare. Mer om dessa protokoll och hur data skickas i 

kommande avsnitt. 

Kommunikationstekniker 

Json 3- Javascript Object Notation 

Den data som ska skickas är ett antal variabler tilldelade värden likt ‘typ av spel’, ‘pris’ eller ID:n 

för verifikation m.m. för att hantera data likt detta tänkte vi använda JavaScript Object Notation 

(Json objekt). Dessa är praktiska att använda för att skicka data mellan enheter och miljöer. 

även om formatet är anpassat för JavaScript är det lättolkat för andra miljöer. 

Ajax - Asynchronous JavaScript & XML 

Det vanliga är att skicka data från en klient till dess server asynkront, utan att blockera andra 
delar av applikationen som det grafiska gränssnittet. Ajax anrop använder sig av 
XMLHttpRequest-objekt för att skicka sin data. Det går utmärkt att via dessa skicka Json objekt. 
Ajax anrop fungerar precis som vi vill så länge webbhosten för applikationen är densamma som 

den lokala server som skall hantera våra anrop. Det är en begränsning, men det finns sätt att ta 

sig förbi detta. 

Cross-domain 

På grund av begränsningen till att hålla sig inom samma domän4, har det dykt upp alternativa 

lösningar för att ta sig förbi detta hinder. Det handlar om att utnyttja HTML:s öppna 

säkerhetspolicy för script-taggar, för att manipulera webbläsaren att tro att det är ett script som 

ska hämtas, när det i själva verket är data som skickas / hämtas. 

 

                                                
3
 Json: http://www.json.org/ 

Hämtad: 2012-05-18 
4
 Same Origin Policy: http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy 

Hämtad: 2012-05-18 

http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
http://en.wikipedia.org/wiki/Same_origin_policy
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En av dessa tekniker är jQuerys JSONP (JSON with padding). JSONP är en såkallad script tag 

injektion för att skicka svar inbäddad i en användarspecificerad funktion. Padding är vad 

callbackfunktionen ofta kallas. Som är en funktion innehållande variabler eller andra funktioner. 

Det är normalt ett funktionsanrop som använder sig av JSON formaterad data. 

 

Det finns två större nackdelar med detta. Då det aldrig varit meningen att gå denna väg: 

 

1. Vi tillåter att ta emot hela script ifrån den domän vi gör anropet till. Vad som helst kan 

alltså skickas i ett sådant anrop. Vi har öppnat för JavaScript injektion rakt in i vår 

applikation. 

2. Metoden saknar helt och hållet error hantering. Detta kräver att man validerar 

returvärdet på serversidan. 

 

Det arbetas dock på lösningar för dessa säkerhetsproblem5. Exempelvis att låta webbläsaren 

göra scriptanropet med MIME-typen "application/json-p", som sedan skulle kunna validera 

svaret när det tolkas. 

Websockets6 

En annan lösning för att sköta den kommunikation som sker mellan enheterna är att använda 

websockets som tillåter enheterna att kommunicera med varandra över TCP. Detta kräver dock 

att både webbläsare och webbserver stödjer websockets då det är relativt nytt. Förövrigt löser 

det många av de tidigare beskrivna problemen då det är pålitligt och säkert, samtidigt dom det 

stödjer möjligheten till cross-domain. 

Logisk uppdelning 

Javascripts användningsområde var från början ganska begränsat med tanke på hur hemsidor 
såg ut och vad dess funktionalitet kunde användas till. Då man endast har lite simplare 
funktionalitet på sin hemsida fungerar det utmärkt att bara ha en mapp med en javascript-fil för 
varje lite mer komplex funktion. Försöker man dock bygga något mer komplext än sådant, som 
en hel applikation stöter man på en del problem. Dels blir koden svår att strukturera. Men det 
blir också svårt att försöka få det grafiska gränssnittet och logiken i sync. Detta beror mycket på 
att bibliotek som jQuery bygger mycket på att ha sin data i DOM-elementen. Jquery kan hämta 
och hantera denna data. Men det kräver att ändrad data uppdateras överallt både i logiken och 
övriga delar av det grafiska gränssnittet som använder sig av denna data. Det blir extremt 
jobbigt att hålla koll på när delar av GUI:t ska uppdateras, när data ska ändras i logiken och 
persisteras till serven. 
 
För att få en del hjälp med strukturen och kontroll över applikationen finns det ett flertal ramverk 
som hjälper med detta på olika sätt, beroende på vad som önskas och hur man är van att 
arbeta passar olika av dessa ramverk.  

                                                
5
 JSON-P: http://www.json-p.org/ 

Hämtad: 2012-05-18 
6
 Websockets API: http://dev.w3.org/html5/websockets/ 

Hämtad: 2012-05-18  

http://www.json-p.org/
http://www.json-p.org/
http://www.json-p.org/
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Det finns dock så pass många ramverk att välja mellan och strukturen är så pass komplex på 

dessa att rapportens avgränsning begränsar för en ordentlig jämförelse. Grundkonceptet är 

dock densamma och vi väljer därför att förklara det tillsammans med strukturen för en av de mer 

generella ramverken, Backbone.js7. 

Backbone 

Backbone är ofta det första man hör talas om när man söker ett ramverk att bygga sin javascript 
applikation ifrån. Flera utav alternativen till Backbone har en mer precis idé om hur man ska 
använda och arbeta med ramverket. Ofta med möjligheter att ändra delar för att göra mer som 
man behagar. Backbone försöker bestämma så lite som möjligt över hur saker skall göras. De 
delar som bygger upp Backbone går helt att separera och man väljer vad och vilka av dessa 
man vill använda. Backbone har en lösning för problemen beskrivna ovan och inte mycket mer. 
Det är syftet och annledningen till namnet. 
 
Så vilka är dessa delar som ligger till grund för Backbone.js? 

Alla dessa ramverk försöker lösa ett problem där hantering av logik i förhållande till vyer ska 

vara så enkel som möjligt. De efterliknar alla olika typer av MVC mönster, där Backbone kan 

beskrivas som MV*. 

Model 

Modellen kan beskrivas lite som kärnan av javascriptapplikationen. Modellen innehåller data 
och den logik som är förknippad med datan. Detta gäller i grunden beräkningar på datan, 
konvertering, validering och behörighet. 

Collection 

Collections är samlingar av modeller. Dessa är bra att använda då man vill utföra operationer på 

en grupp modeller. Exempel på hur en collection kan användas är att ha en modell som 

beskriver ett spelköp och en collection som beskriver alla köpta spel, ett kvitto.  Med samma 

modell kanske man har en collection “Lördagsgodis”, som är en komposition av olika spel man 

kan köpa. 

View 

En vy i Backbone representerar ofta ett eller ett par DOM-element. Vyn är kopplad till någon 
modell som håller den data DOM-elementet ska representera Vyn hanterar också de event / 
händelser som användaren skapar via det elementet. Hela idén är som sagt att vi skall slippa 
hålla koll på förändringar och uppdatera på rätt ställen. Därför kan vår vy lyssna på vissa typer 
av events, exempelvis “change”-event från modellen och därpå rendera om sig med den nya 
datan. Vi slipper nu rendera om hela sidan varje gång ett event sker och behöver inte bry oss 
mer i dess sammankoppling till logiken.  
Vyn kan ses lite som en controller då den agerar på användarevent och har direkt referens till 

modellen där den gör förändringar. Något Backbone vyn inte sköter direkt är hur de DOM 

element den representerar ser ut. Såvida man inte väljer ett annat bibliotek har Underscore.js 

(ett bibliotek Backbone är beroende av) en simpel implementation av detta. Det kallas för 

Templates och används för att generera den DOM som skall representera den data som ska 

                                                
7
 Backbone.js: http://backbonejs.org/ 

Hämtad: 2012-05-18 
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visas. Vi kan nu alltså separera presentationslagret från den logik den representerar. Detta gör 

det väldigt överskådligt kodmässigt då vi kan separera all HTML i egna filer. 

Mobil och Stationär Anpassning 

Eftersom målet med applikationen är en flexibel plattformsoberoende lösning är det viktigt att 

aldrig sätta några fasta värden på storlekar och avstånd. Applikationen ska se likadan ut på en 

telefon som den gör på en dator. Det finns dock delar av designen som fungerar bra tack vare 

en datorskärms storlek mer blir svåranvänd på en mindre enhet. Ett lösningsalternativ till detta 

är media-queries. 

Media-Query8 

I HTML4 och CSS2 finns funktionalitet för mediaberoende CSS. Man kan exempelvis ändra 
bakgrundsfärg beroende på om man ska skriva ut sidan eller visa den på skärmen (media typen 
“print” respektive “screen”). HTML5 med CSS3 har dock byggt vidare på den tidigare 
funktionaliteten Media-querys kollar inte bara efter typ av enhet utan också efter mer precisa 
attribut såsom bredd och höjd. Detta tillåter oss att göra små modifikationer på element 
beroende på storlekar. En lista kanske syns bäst på en dator horisontellt, men vertikalt på en 
mobil. 

Look and Feel 

När det kommer till applikationer som ska hanteras på mobiler blir känslan på applikationen allt 
viktigare utöver hur det ser ut. Det här gäller naturligtvis även på mer stationära plattformar men 
den mobila utvecklingen med dagens touch-screens och appar ställer krav. 

Swipe 

Swipe funktionen innebär att användaren kan dra fingret vertikalt för att i vårt fall förflytta sig 
mellan två vyer. Det är en vanlig mobiloperation som inte används på stationära enheter då 
formatet inte passar. Det är därför lite ovanligt när det kommer till webbutveckling men relativt 
vanligt i mobila applikationer. Lösningar finns dock men de fungerar olika bra.  
Detta beror på att vissa mobila enheter idag fortfarande saknar hårdvarustöd för funktioner likt 
denna då det är en animation det handlar om. Att försöka återskapa originalfunktionen kan få 
blandat resultat. Det gäller att följa fingrets position och rendera om det grafiska objektet 
allteftersom fingret flyttar sig. Sedan finns det ett flertal smådetaljer för den rätta känslan som 
små animationer och dylikt. Funktioner likt denna är svåra att få till så de känns korrekta. 
 
Biblioteket vi använder för att hantera dessa events heter swipe.js9. 
Biblioteket använder sig av telefonens inbyggda system för att hantera touch events. Körs 
applikationen på en enhet som saknar detta stöd fungerar alltså inte funktionen. Istället har vi då 
implementerat två knappar på nedre delen av sidan för detta. 

 

                                                
8
 W3 - Media Queries: http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries/ 

Hämtad: 2012-05-18 
9
 Swipe.js: http://swipejs.com/ 

Hämtad: 2012-05-18 
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Användar events 

På en stationär dator används vanligtvis en mus för att navigera sig på hemsidor. En mus har 
en samling events som webbläsaren kan lyssna på, exempel på ett sådant event skulle kunna 
vara onclick för när användaren klickar med musen, mouseDown, mouseUp, mouseMove osv. 
De flesta mobiler idag saknar mus och använder istället touch events. Vissa använder sig dock 
fortfarande av mouse events genom att tolka exempelvis en touch på skärmen som ett 
mouseClick event. Denna inkonsistens skapar problem för utvecklaren då man aldrig riktigt vet 
vad det är man ska lyssna på.  
 
I Apples operativsystem IOS tolkas alla länkar och knappar som onClick events från musen. 
Möjligheten finns dock att högerklicka genom att hålla ned fingret på knappen eller länken för att 
ta upp eventuell högerklicksmeny. För att denna funktion ska fungera krävs det alltså att 
operativet väntar ett slag för att bedöma om användaren vill enkelklicka eller högerklicka. 
Fördröjningar likt denna kan ses som subtila men har en stor betydelse på hur applikationen 
upplevs. Trycker man på en knapp vill man att det ska ske direkt, annars skapas det snabbt en 
osäkerhet hos användaren. 
 
Detta går att lösa genom att använda events som touchstart, touchmove eller touchend. Det 
kräver dock att ha stöd både med och utan dem för att det ska fungera på samtliga enheter. 
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Resultat 
Slutresultatet på rapporten är den prototyp som konstruerats. Det är nödvändigtvis inte de bästa 
av våra lösningsalternativ. Anledningar till beslut tas upp i kapitel Analys och Diskussion. 
 
Applikationsprototypen bygger på JavaScript, HTML5 och CCS3. Applikationen uppfyller 
önskad funktionalitet efter kravspecifikationen (se appendix). Detta omfattar möjligheten att 
logga in via Svenska Spels centralsystem. I från den inloggade vyn kan användaren köpa olika 
spel mot centralsystemet och därpå skriva ut kvitton till kunden. 
 
Nedanstående bild visar inloggningsvyn där användaren väljer sin användare från listan och 
anger sitt lösenord för att logga in. 
 

 
7 Loginvy 

 
I kommande bild ser vi resultatet av meny-vyn som användaren ser större delen av tiden. 
Förstasidan är tänkt att hålla det mest aktuella, medan övriga spel hålls på sida två. Orientering 
mellan sidorna görs på mobila enheter lättast genom swipes. Knapparna för orientering i nedre 
raden kan användas både på mobila som stationära enheter. När användaren klickar på ett spel 
görs ett köp mot centralsystemet. Om spelet godkänns skrivs ett kvitto ut med resultatet och 
läggs till i listan över köpta spel. Det totala priset visas överst på sidan. Klickar man på priset 
visas själva listan med de spelade spelen. Knappen i nedre vänstra hörnet för “kund klar” 
avslutar köpet och skriver ut den totala listan på ett kvitto. 
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8 Första bilden visar den förstasida där aktuell information skall visas. Nästkommande bilder visar 

applikationens andra sida där vanliga köp görs. 

Logisk uppdelning 

Applikationen bygger på en MV* linkande struktur efter javascriptramverket backbone.js 
beskrivet i tidigare kapitel. Backbone.js tillsammans med Require.js10 har gett oss möjligheten 
till följande struktur. 
 

                                                
10

 Require.js: http://requirejs.org/ 

Hämtad: 2012-05-18 
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9 Applikationens filstruktur 

 
● css mappen innehåller applikationens css filer. 
● img mappen innehåller applikationens bildfiler. 
● js mappen innehåller all JavaScript kod, dvs. all logik. 
● templates innehåller de html-filer för applikationen. De är uppdelade i små delar där 

varje fil innehåller en eller ett par DOM-element. 
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JavaScript mappen håller följande struktur: 

 

 
10 Klassdiagram över applikationens 

 

index.html länkar till require.js biblioteket vars huvudansvar är att se till att rätt funktion får 

tillgång till rätt bibliotek utan krockar mellan funktionerna. Require pekar sedan på main.js som 

är applikationens start/config-fil. Här görs konfiguration för Require och sedan anropas app.js. 

 

I app.js initieras applikationen genom att två modeller skapas. currenUser.js som sedan ska 

representera den inloggade användaren och documentPoller.js som hela tiden kommer lyssna 

efter inkommande kuponger. Sedan startas router.js som sköter klientens URL hantering. 

Router.js ser sedan till att rätt vy laddas beroende på om man är inloggad och hur URL:en ser 

ut. 

js/collections 

Mappen innehåller alla samlingar av modeller. Prototypen har här bara en samling för att 
representera de spel som kunden har köpt. Här finns funktioner som att beräkna det totala 
priset. 

js/libs 

Libs innehåller de bibliotek applikationen använder oss av. Dessa är Backbone som står för 
struktur, Require som håller koll på beroenden, Underscore11 som krävs av Backbone samt står 

                                                
11

 Underscore.js: http://documentcloud.github.com/underscore/ 

Hämtad: 2012-05-18 
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för vissa collection-funktioner och det simpla templatesystemet, Swipe som står för 
swpefunktionalitet och JQuery som bland annat används för att hantera DOM element. 

js/models 

Modellmappen innehåller modellen game.js som representerar ett spel. Modellen är senare 

tänkt som en superklass för kommande speltyper där de kan ärva från denna. Game innehåller 

variabler för den data som beskriver det spel den representerar. Här finns också funktionen för 

att anropa serven med att spelet skall spelas. 

 

Som tidigare beskrivet finns här också modellen currenUser och DocumentPoller. 

js/views 

Här finner vi login.js som är en backbonevy för login sidan. Den andra vyn menu.js hanterar 
menyn förutom den övre raden som visar pris och köplistan, dessa finner vi istället i topBar.js. 

Kommunikation 

På grund av rapportens avgränsning till klientsidan löste vi kommunikationen så att den 
nuvarande Java-klienten och dess kommunikation till centralsystemet fick agera mellanhand 
mellan webbklienten och centralsystemet. En temporär lösning som gör att vi slipper 
implementera en komplett webbserver för kommunikationen. 
 
Det första javaklienten gör är att starta en Grizzly webbserver12 som tar emot och skickar JSON 
objekt via ett RESTful-API. Samma webbserver får i nuläget också agera host för själva 
webbapplikationen. 
 

 
11 Prototypens fysiska implementation 

                                                
12

 Grizzly Webserver: http://grizzly.java.net/ 

Hämtad: 2012-05-18 
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Slutsats och Analys 

I följande avsnitt diskuteras vår analys och de slutsatser och rekommendationer vi ger gällande 
utbytnad mot ett webbaserat system från ett tidigare mer stationärt sådant. Analysen riktar sig 
främst till Svenska Spel i deras fall, men också till andra intresserade av webbaserat 
applikationsutveckling. 

Metoden 

Jag tycker att arbetsmetoden beskrivet i kapitel metod fungerade bra för ett projekt likt denna. 
Eftersom vi från början inte hade större kunskaper inom området, och mycket tid gick åt till att få 
upp en grund att stå på passade den cykliska metoden bra. Vi kunde lägga till extra faser som 
behövdes för att dela upp större steg i mindre utan att det bröt någon tidsplan. Tack vare 
diskussion med kund efter varje iteration kunde vi anpassa vår lösning. Det gjorde att det var 
lätt att dokumentera och hålla koll på hur långt man kommit i projektet utan för många öppnade 
dörrar. Utvecklingsprocessen blev därför noggrann och kontrollerad från början till slut. 

Uppgiften och Dess Mål 

Vår uppgift var rätt bred och vagt definierad till en början. Önskemålet var ett simpelt grafiskt 
gränssnitt som man kan använda för att göra anrop mot deras centrala server. Resultatet av 
projektet var inte nödvändigtvis prototypen utan frågeställningen om implementationen var 
möjligt eller ej. Vilket visserligen analyserades med konstruktionsprocessen av prototypen. 
 
Det är ett brett område med många delar att ta hänsyn till och analysera. Delar av rapporten 
blev därför förhållandevis lättviktiga. Huvudsyftet var ändå att analysera vad som är möjligt att 
implementera idag med en diskussion kring detta. Trots att rapporten inte gått på djupet 
gällande varje detalj har den ändå uppnått denna analys av webbaserade möjligheter. Mer om 
själva analysen och dess slutsatser nedan. 

Prototypen 

Prototypen representerar en lösning byggt på delar av de resultat rapporten kommit fram till. 
Prototypsimplementationen är dock limiterad till rapportens avgränsning. DVS. De lösningar 
som implementerats i prototypen är nödvändigtvis inte de bästa. Vi kommer här gå igenom 
prototypens implementation och diskutera slutsatser kring denna. Och hur det alternativt skulle 
lösas i en full implementation. 

Att utveckla för webben 

Det har på det hela gått relativt bra att utveckla denna prototyp. Det märks att webbutveckling är 
nytt och ett väldigt hett ämne. Bara under dessa tio veckor projektet fortlöpt har mycket ny 
dokumentation kommit upp som hade varit till stor hjälp i början. 
 
Det finns ett stort och trevligt community (samfund) av utvecklare för webbutveckling och därav 
mycket hjälp att få. Tack vare det stora intresset utvecklas nya verktyg och bra alternativ efter 
olika filosofier. Det finns inget självklart sätt som alla utvecklar efter utan alternativen som finns 
och den snabba utvecklingen gör att det ännu inte stabiliserats. Detta är både positivt och 
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negativt då de leder till en intressant utveckling med många nya lösningar och diskussion kring 
dem. Samtidigt som det kan kännas ostabilt att använda mönster och verktyg som är så pass 
nya. 
 
I slutändan känns det ändå som det man vill göra är möjligt. All önskad funktionalitet har hittills 
gått att implementera utan för stora hinder. Det är mycket tackvare HTML5 och CSS3 som dom 
sista korten faller på plats. Webben kommer helt klart att fortsätta utvecklas, men det är först nu 
man på allvar kan överväga att flytta sin applikation ut på webben. Det kvarstår dock vissa 
brister och svagheter som tas upp nedan. 

Nackdelar 

Det finns ett antal saker att ta hänsyn till inför utveckling av webbapplikationer. Följande avsnitt 
diskuterar de eventuella brister vi ser i att webbasera en applikation. 
 
Man får tänka på att hela applikationen till en början hämtas från en centraliserad webbserver. 
Det betyder all data i form av bilder och annat skickas till klientens webbserver då applikationen 
startas. Är applikationen väldigt stor kan det bli tungt för serven att orka med. Detta kan till viss 
del hanteras med olika typer av cachar. 
 
En annan svaghet kan vara säkerheten. Som beskrivet tidigare sker mycket på klientsidan. 
Koden tolkas i råformat i klientens webbläsare vilket innebär att användaren har tillgång till all 
kod. Eftersom så mycket är såpass öppet gäller det att tänka efter hur man hanterar data. Att 
låta kritiska delar ske på serversidan är en smart idé. Mycket väl implementerad säkerhet i form 
av sessioner och kryptering finns att tillgå. Skulle därför inte direkt se det som ett problem. Mer 
att man måste tänka efter vad som görs på klientsidan. 
 
Jämför man en webbapplikation på en mobil jämfört med en originalapplikation för exempelvis 
IOS eller Andriod märker man vissa briser. Det handlar om att allt tolkas lite olika beroende på 
plattform och operativ. Som beskrivet i avsnittet om look-and-feel är det små detaljer man aldrig 
riktigt blir av med. Det finns verktyg för att porta sin webbapplikation till en native app för en 
mobil plattform. Man kommer då närmare ett perfekt resultat i viss mån. Men aldrig riktigt hela 
vägen. Frågan är dock hur lång tid det tar innan man inte kan se skillnad på dessa, men tills 
dess är det något att tänka på just för mobil utveckling. 
 
Slutligen får man som med all webbutveckling tänka på att tolkningen sker på klientsidan vilket 
kan leda till att olika webbläsare tolkar koden och designen lite olika. Det kräver därför att man 
som utvecklare testar koden väl mot olika webbläsare. 

Rekommendationer 

I Svenska Spels fall tror jag det skulle fungera utmärkt att göra utbytet. Det är ett förhållandevis 
enkelt gränssnitt och logiken handlar till största del om kommunikation vilket det finns tillräckliga 
stöd för. Frågan som kravstår är lite hur kommunikationen skulle ske då användningsområdet 
för terminalen är aningen blandat. I butik tror jag terminalapplikationen pratar bäst med en lokal 
server där mycket av logiken bör finnas. Men så fort terminalen ska bli mer portabel så finns inte 
möjligheten för en webbserver på samma sätt. En otestad lösning på detta skulle vara att låta 
terminalen prata direkt mot en centraliserad server som endast hanterar alla terminalers 
kommunikation. Och låta termialapplokationen själv ansluta till övriga enheter som skrivare. 
Lösningen skulle passa bra på arenor och i mer portabla sammanhang där endast en 
terminalklient är kopplad till en skrivare. Få synkronisering mellan fler enheter kräver en 
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mellanhand som hanterar anslutna enheter. Denna mer portabla lösning skulle kunna lösas 
smidigt med en websocketkommunikation på båda fronter. Man har då flyttat mycket av logiken 
från klienten vilket ökar diskuterad säkerhet samtidigt som det blir mer portabelt. 
Rekommendationen är dock inte fullföljd då implementation på prototypen aldrig gjorts. Men att 
använda websockets i slutändan är nog ändå att föredra till viss del då de erbjuder mycket 
önskad funktionalitet. 

Framtida Utveckling 

Prototypen bygger på ett designval strukturerat för att fungera väl vid större applikationer än det 
prototypen representerade Det skulle därför vara enkelt att fortsätta på den strukturen för att 
fullfölja produkten. Det finns dock ett flertal delar av applikationsutvecklingen som inte 
prototypen hanterar som skulle behövas utvecklas. Den säkerhet som finns skulle behövas 
förbättras med sessionshantering. En ordentlig error hantering skulle behöva implementeras 
samt loggning. 
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Appendix - Kravspecifikation 

Grafisk Design 

Höga krav ställs på den grafiska designen för att uppfylla dagens mått. Framförallt mobila 
användare idag har andra förväntningar och vanor när det kommer till orientering och hantering 
av grafiska gränssnitt. Så vilken funktionalitet krävs? 

Grafiska Vyer 

 
12 Tidig skiss på grafiska designkrav 

Login 

Login-vyn visas vid uppstart av klienten. Här ska butiksbiträde ha möjlighet att logga in mot 
Svenska Spels centralsystem. Vyn ska visa de användare som har möjlighet att logga in på 
terminalen och be om ett lösenord för detta. Efter verifierad inloggning visas menyvyn. 
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Meny 

Meny är den mest använda och viktigaste vyn. Huvudmenyn visas hela tiden då användaren 
inte gör något med enheten men är inloggad. Här ska aktuell och nödvändig information visas. 
Användaren kan här välja spel ur Svenska Spels spelutbud. Det nya är här att vyn ska vara mer 
sälj anpassad än den är i dag. Med ett dynamiskt informationsflöde i form av kampanjer och 
dylikt. Huvudmenyn står också för att visa information om tillagda spel i varukorgen, tid och 
datum mm. 
För att focusera på vad som är aktuellt är tanken att vyn ska delas i två sub-vyer. En aktuell, 
reklamanpassad sådan och en mer lik dagens, där spel listas på ett ”tråkigare” vis.  
Beroende på vem som är inloggad och vart visas olika information beroende på vad som är 
relevant för säljaren. 
Tanken är att det på mobila enheter ska kunna att swipa mellan  dessa vyer. Men andra ord. 
dra fingret åt vänster eller höger för att växla mellan vyerna. 
Vyn skall städas upp från tidigare variant där allt visats direkt i en rutliknande struktur. Meningen 
är att endast det som är direkt intressant för köparen ska visas. 

Spel 

Denna vy har en låg focus i vårt projekt då all funktionalitet går att åstadkomma utan vyn. Här 

kan användaren specialanpassa spel valda ur huvudmenyvyn. Användaren väljer bland 

parametrar som påverkar insatsen på spelet som skall köpas. 


