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Sammanfattning

The Astonishing Tribe ir ett svenskt teknologi, och design foretag som erbjuder
produkter och olika sorters service for 6kad anvindarupplevelse vid anvindandet
av mobil telefoni. TATs fokus ligger framférallt i skapandet av
anvindargrinssnitt (GUI). Denna rapport ir en projektering av ett webbaserat
liromedel till TATs XML-baserade programmeringssprak TAT Cascades.

TAT Cascades ir byggt med Kastor som plattform, och tillsammans skapar dessa
tvd programmeringssprak grafiska anvindargrinssnitt f6r mobiltelefoner. Dessa
granssnitt 4r i regel mer dynamiska, snabbare och ger anvindaren en stérre
multimedia upplevelse 4n andra grinssnitt. Kort forklarat sa skdter Cascades
kommunikationen mellan olika komponenter (tex. listor, menyer) och Kastor ir
dess grafiska renderare. Delar av Cascades bestar alltsd av Kastor, men béda dessa
sprak d4r XML-baserade och f6r en ovan anvindare 4r dem svéra att skilja at.

Under examensarbetet har det skapats en hemsida dir handledningstillfillen
presenteras. P4 denna hemsida ska det férklaras hur filstrukturen for olika
anvindargrinssnitt 4r skapad, samband mellan olika komponenter och vad koden
betyder. Efter att koden blivit kartlagt gir det i medfoljande editor, som laddas
ner via hemsidan, att se och testkéra denna kod. Koden testas genom att trycka
pa en knapp i editorn som startar upp en simulator. Denna simulator simulerar
en mobiltelefons anvindargrinssnitt utifrin koden som blivit skriven i editorn. I
slutet av varje handledningstillfille ska Gvningar finnas. For att skapa mer
interaktivitet och laborerande gir dessa dvningar att losa i den medfoljande
editorn.

Simulatorn som startas via editorn ir ett verktyg utvecklat av TAT och var klar
redan innan vi bérjade arbeta. Simulatorn kommer inte att diskuteras mer i
denna rapport.

Under projekttiden har det producerats en firdigutvecklad prototyp av
webbplats, och editor. Denna finns tillginglig pé:
http://www.jonathan-stahl.se/IEXJOBB/login.php

Anhillan om login och lésenord gér att skicka till:
ihm04pno@student.lu.se
jonathan.stahl.410@student.lu.se

Nyckelord: Liromedel, interaktivitet, handledning, PHP, SQL, JavaScript,
Cascades, Kastor, editor



Abstract

TAT is a Swedish software technology and design company offering products and
services to differentiate and enhance the user experience of portable telephone
devices. TAT’s business mainly focuses on graphical user interfaces (GUI). This
report is a planning of a web-based educational material for TATs XML-based
programming language TAT Cascades.

TAT Cascades is built on the Kastor platform, and together these two
programming languages create graphical user interfaces for mobile telephones.
These interfaces are in general more dynamic, faster and richer in a multimedia
experienced way than other mobile phone interfaces. A short declaration of these
two languages would be that Cascades handles the communication between
components (like lists, menus) and Kastor acts as their graphical renderer. This
means that a part of Cascades consist of Kastor, but both of these programming
languages are XML-based and for the unaccustomed user they can be hard to
separate.

During the thesis a webpage which contains tutorials for these two programming
languages has been created. On this page it will be declared how the file structure
for different GUIs is created, connections between components are sorted out,
and intricate code elements are explained. After the code has been mapped it’s
possible to look at, and run the code through the belonging editor that’s being
downloaded via the homepage. The code is simulated by a simulator that’s run
with a button in the editor, and presents the user with a graphical representation
of what this particular code would look like in a mobile telephone. In the end of
each tutorial there will be exercises. To make the learning experience more
interactive these exercises can be solved in the editor.

The simulator that’s being run by the editor is a tool developed by TAT and it
was available before we started the thesis. The simulator won’t be discussed any
further in this report.

A prototype of the webpage, and editor has been created during the thesis. It can
be found on:
http://www.jonathan-stahl.se/1EXJOBB/login.php

Requests for login, and passwords can be sent to:
Ihm04pno@student.lu.se or jonathan.stahl.410@student.lu.se

Keywords: Tutorial, education, interactivity, PHP, SQL, JavaScript, Cascades,

Kastor, editor



Fo6rord

Idén att gora examensarbetet pd TAT kom ganska plotsligt nir vi snubblade in pé
TATSs hemsida. Dir blev vi minst sagt mycket inspirerade av vad vi sig. Att arbeta
med teknik och design pé detta sitt verkade verkligen trevligt. Nir arbetet
kommit i ging fortskred dom forsta 6 veckorna pd TAT's kontor i Malmé och
resterande tid bestod av arbete 1 skolan och hemma. Vi vill tacka TAT for
mdjligheten att gora examensarbetet hos dem samt var handledare Daniel

Johansson pad TAT som vi fort ett nira samarbete med. Ett tack dven till var
handledare pa skolan, Mats Riider.
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

1.1.1 Om TAT

TAT grundades 2002 och ir ett féretag som skapar anvindargrinssnitt (GUI) for
mobil teknik. TATs huvudkontor ligger i Malmé och har sedan starten 2002
varit mycket framgangsrikt inom detta omréde. Hittills har dem fordubblat sin
omsittning for varje ar som gir. TAT skapar sina GUIn med hjilp av tvd XML-
baserade programmeringssprik. Dessa heter Kastor och Cascades och har
utvecklats av foretaget.

1.1.2 Om Kastor och Cascades

I denna rapport kommer programmeringsspraken Kastor och Cascades namn att
frekvent férekomma. Dirfor skall vi ge en snabb och évergripande bild av vad
dessa XML-baserade sprik egentligen ir.

TAT Cascades ir ett ramverk av komponenter som ger designers nya verktyg for
att skapa grinssnitt. Dessa komponenter kan vara menyer, popup menyer, listor
osv. Cascades hanterar dessa komponenter och kommunikationen mellan dem.
Det visuella upptridandet av alla Ul komponenter ir litt att skriddarsy eftersom
spraket bygger pd XML standarder.

TAT Kastor ir renderaren till Cascades. Det ir en plattformsoberoende
grafikmaskin for att presentera grinssnitt. Det dr designat for att hantera
anvindarkrav pd grafik, animationer och 6évergdngar mellan olika skirmbilder.

Detta betyder att Cascades inte kan std utan Kastor. Antingen koper en kund
Kastor och applicerar pa deras egen modell, eller Kastor och Cascades som ett
helt paket. Bdda programmeringssprék ir likt html, tag-baserade och f6r en ovan
anvindare ir dem svéra att skilja.

1.2 Nuvarande behov pd TAT och deras losningsforslag

1.2.1 Bristfillig Dokumentation

Storre delen av den nuvarande dokumentationen om Cascades listar endast olika
element, dess attribut och nigot exempel till de flesta av dessa element. Detta dr

ett bra komplement till nigon som redan ir insatt i Cascades, men fungerar inte
sd bra om den ska std pa egna fotter som enda liromedel.

Dokumentationen saknar grafiska exempel till kodavsnitten vilket gér det svart
att visualisera resultaten och verkligen se vad som hinder.

Losning: Hemsida



Istillet for att ha ett stort antal papper som forklarar programmeringsspraken, sa
vill TAT presentera informationen pi en hemsida dir det finns
handledningstillfillen. Handledningstillfillena foljer uppbyggnaden kapitelvis, i
skapandet av olika GUI:n. Samtidigt som detta gors s& forklaras vad koden i de
filer som behéver skapas gor och varfor den behévs pa ett betydligt mer
grundliggande sitt 4n i dokumentationen. For varje nytt handledningstillfille
finns dven beskrivningar om vilka filer som ir nya och var de ligger. Genom att
beskriva var filerna ligger pd detta sitt med béde ord och bild, s3 lir sig alla
skapa samma katalogstruktur. Detta gor det mycket littare f6r alla om man
senare behover arbeta i GUI:n skapade av andra personer. Endast anstillda och

kunder till TAT ska ha méjlighet att lira sig Cascades pa denna sida.

1.2.2 Avsaknad av 6vningar

I nulidget sd har nya anvindare av Cascades fatt testa sig fram genom att indra
virden och kod i befintliga GUI:s. TAT vill att det ska finnas évningar som ger
anvindarna mojlighet att bygga upp ett komplett GUI frin grunden steg for
steg.

Dessa 6vningar med instruktioner ska finnas till varje kursavsnitt pa hemsidan.

Losning: Editor

Att inte 3 interagera och laborera med kod, att inte fa testa och se om de saker
man forvintade sig skulle hinda verkligen hinder, ir en stor brist i
inlirningsprocessen enligt TAT. Dirfor ska en editor skapas dir man kan lésa
uppgifter som ges i slutet av varje kursavsnitt pd hemsidan. I
handledningstillfillena p& hemsidan gir man igenom kod och férklarar vad denna
gor, dven denna kod skall vara méjlig att kéra i editorn.

1.2.3 Komplexa GUI:s att bérja inldrningen med.

I nuldget sd har nyanstillda pd TAT studerat gamla exempel pa olika GUI:s for
att ldra sig Cascades. Detta gjordes i kombination med att lisa
pappersdokumentationen. Detta ir inte sa effektivt av olika anledningar. Bara ett
simpelt GUI kan bli upp till hundra filer och fler. Detta gér det besvirligt fér en
ovan Cascades kodare att leta sig fram till en speciell fil som beror en viss data
eller visuell funktion. Att testa sig fram i ett firdigt GUI 4r en bra idé men att
hitta i mappstrukturen och f6rstd sig pa hur alltsammans hinger ihop 4r svirt di
alle 4r firdigt och man inte fir bygga upp négot sjilv.

Losning: Snabb-knappar till 6vningsspecifika filer i editor

Istillet for att bliddra genom stora mingder filer som finns i ett GUI sa ska en
forenklad editor anvindas dir endast de viktigaste filerna f6r kursavsnittet ska
synas. Detta gor det enklare f6r anvindaren att se var andringar behover goras for
att paverka vissa effekter i GUIt.



1.2.4 Dynamiskt innehall.

Cascades ir inte firdigutvecklat och forindras darfér mycket. Nya funktioner
kommer att dyka upp och ildre férindras. Detta kriver att dokumentation
uppdateras vilket kan vara komplicerat om allt ligger i ett textdokument som
senare maste skickas ut pa nytt till alla anvindare. Detta innebir ocksd att gamla
exempel-GUI:n kan baseras pa dldre simulatorer, dvs. gamla Cascades versioner
och att dokumentationen inte gir hand i hand med det demo man studerar. Med
hand i hand menas att attributen som forklaras till ett element kan vara helt
andra in de man har i sin egen fil och att se samband med de attribut som finns i
exemplet kan vara svart eftersom dokumentationen gir igenom helt andra
attribut.

Losning: Dynamisk hemsida och editor

Innehillet pd hemsidan ska ga att uppdatera av en anstilld pd TAT och
existerande dvningarna till editorn ska kunna forindras. Nya 6vningar ska kunna
laggas till och gamla ska kunna tas bort.

Det 4r dessa behov som satt huvudriktlinjerna for de krav som TAT har stille till
oss. Hir nedan kommer deras kravspecifikation i sin helhet.

1.3 TATs kravspecifikation

Hir nedan ir en lista pd krav som TAT kommit fram till efter diskussioner
sinsemellan och med oss. Dessa krav baseras p& problemen med deras nuvarande
situation.

Kraven ir vildigt generella och det 4r meningen att vi ska utveckla dem samt gora
nddvindiga kompletteringar senare i arbetet.

1-Funktionella krav, hemsida

1.1- For att editorn skall g8 att anvdnda s& behovs ett kompletterande ramverk,
detta ramverk gors i form av en hemsida.
1.2- P38 hemsidan finns handledningstillfallen.

1.2.1- Varje handledningstillfalle ar uppdelat i sektioner som kallas kapitel.
1.3- Hemsidan skall anvanda sig av ett inloggningssystem sa att obehériga ej

kan ta del av utbildningsmaterialet.
1.3.1- Inloggningssystemet skall ha anvéandarnamn och I6senord.
1.3.2- Det skall finnas administratérskonton och anvandarkonton.

1.3.3- Endast administratérskonton kan féréandra innehdll p& hemsidan.



2-Kvalitetskrav, hemsida
2.1- Spraket pa hemsidan skall vara engelska.

3- Funktionella krav, editor
3.1- Editorn ska innehalla 6vningar som motsvarar alla kapitel som finns pa

hemsidan.
3.2- Editorn ska ha minst en kodfil att visa upp fér varje évning.
3.2.1- Kodfilernas kod ska ga att dterstalla nar man vill, till sitt ursprungliga
skick med hjalp av en Reset-knapp.
3.2.2- Koden ska ga att testkora nar som helst med hjalp av ett tryck pa
Run Simulator-knappen.
3.3- Editorn ska fargkoda koden i filerna enligt XML standard.
3.3.1- Fargkodningen ska ske i realtid.
3.4- I editorn skall det finnas en uppdatera knapp, pa vilken man kan kontrollera
mot en server om det finns en nyare version av editorn.

4- Kvalitetskrav, editor
4.1- Det ska finnas en hjalpfil till editorn som forklarar grunderna i anvéandandet av

editorn.

4.2- Spraket i editorn ska vara engelska.

1.4 Problembeskrivning
1.4.1 Syfte

Syftet med projektet 4r att skapa en applikation som underlittar f6r Cascades-
nybdrjare att lira sig detta programmeringssprak.

1.4.2 Mal
Malet ir att skapa ett liromedel i form av en hemsida med tillhérande editor till

TATs XML-baserade programmeringssprdk TAT Cascades. P4 hemsidan
kommer handledningstillfillen att ges tillsammans med deluppgifter som kan
16sas i editorn. Endast ramverken till applikationerna ska skapas, ¢j deras innehall.

1.4.3 Fragestillningar
Vilka dr TATSs krav och hur kan vi komplettera dem f6r att bist uppfylla
TATs behov?

4



Vi kommer att studera TAT's krav samtidigt som vi har arbetets syfte, mal och
TATs egentliga behov i tankarna. D4 kommer en stor mingd frégor att uppstd
som mdste besvaras innan arbetet kan genomféras. Dessa fragor kommer att
besvaras och sedan sammanstills en komplett kravspecifikation (se avnsitt 3.1

Granskning av TATSs kravspecifikation).

Hur ska hemsida och editor byggas upp och utformas?

Hur ska informationen presenteras pa hemsidan? Ska editorn vara inbyggd pa
hemsidan eller ligga separat? Vilka plattformar passar oss bist for att utveckla
dem?

Dessa fragor maste besvaras samt frigor angdende editorns och hemsidans
funktionella design.

1.4.4 Malgrupp

Malgruppen ir nyanstillda pd TAT samt kunder som kopt rittigheterna att
anvinda Cascades och Kastor av TAT. Dessa anvindare har en robust
programmeringsgrund att st pa. P4 vilket sitt kommer detta att paverka
utformandet av vér applikation?

1.4.5 Avgrinsningar

Eftersom TATs simulator till Cascades endast fungerar i Windows miljo kommer
vi att fokusera oss pa att skapa en hemsida och editor som fungerar pi PC datorer
med Windows som operativsystem. Nigon vetenskaplig undersokning angdende
pedagogiken i applikationen kommer inte att géras eftersom det skulle ta for
mycket tid och resurser.

Ingen storre tyngd kommer att liggas pa det estetiska arbetet. Detta eftersom
TAT med all sannolikhet senare kommer att géra om utseendet pa applikationen
sd att den passar in i deras grafiska mall.



2 Metodik

2.1 Granskning av Kravspecifikationen

For att skapa oss en bild av vad det ir vi ska utforma s kommer vi att studera
kravspecifikationen som TAT skrivit. Vi kommer att presentera en detaljerad
forklaring av alla krav, varf6r dem finns och vad dem innebir. Under tiden som
vi studerar TATs kravspecifikation si gors eventuella kompletteringar som vi
tycker dr nédvindiga for att skapa en bittre funktionalitet. Kraven som liggs till
listas och vi motiverar varfor vi viljer att ligga till de krav som liggs till. Slutgiltig
kravspecifikation finns sedan att lisa i appendix.

2.2 Skapande av sketch till grafisk design och visuella funktioner

Efter att vi har studerat och kompletterat TATs kravspecifikation s& kommer en
sketch av hur informationen grafiskt skall presenteras f6r anvindaren att skapas.
Kraven och handledningstillfillena som TAT skrivit stiller indirekt krav pd hur
applikationen behéver se ut. Vi funderar pd hur dessa skulle kunna representeras
grafiskt och skapar en sketch som vi sedan kommer att anvinda nir applikationen
skapas under implementeringen. Nir sketchen ir gjord presenteras denna och
utifrdn resultatet motiverar vi varfor vi gjort dem designval som gjorts. Om dir
finns designval som skapar nya funktioner for att forbittra funktionaliteten av
applikationen s kommer vi att motivera dessa.

2.3 Val av programmeringssprik

Efter att ha studerat skapat designsketchen och vet precis hur applikationen ska
gestalta sig s& kommer vi att besluta vilka programmeringssprak som kan
implementera de funktionella och designmissiga krav som blivit stillts pa
hemsidan och editorn. Vi viger f6r- och nackdelar med de olika
programmeringsspriken mot varandra. Forst kommer de programmeringssprik vi
dr vana vid och kan hantera bra att undersékas, efter detta underséks hur pass bra
alternativa programmeringssprik skulle fungera. De programmeringssprak som
limpar sig bist att utveckla applikationen i kommer att anvindas

2.4 Skapa testmiljo

Efter att ha valt programmeringssprak sa ska vi skapa en testmiljo. Testmiljon
skapas for att kravspecifikationen kriver en databas for att lagra det dynamiska
innehill som ska finnas p& hemsidan. Databasen kommer att ligga pd en separat
server for att undvika att skapa problem med malservern.

2.5 Implementering

Genom att anvinda de programmeringssprik vi valt i tidigare s& implementeras
hemsidan och editorn enligt den sketch som skapats i design kapitlet.
Informationen som ska presenteras pa hemsidan kommer frin databasen,
upprittad i testmiljon. Vi kommer att utféra kontinuerliga tester parallellt med
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utvecklingen av hemsidan och editorn for att uppticka eventuella fel som
uppstdr. Nir implementeringen ir klar sd ska TAT ha en hemsida och editor
vilka kan anvindas som utlidrningsmedel f6r deras programmeringssprik
Cascades.

2.6 Analys av resultat
Genom att underséka och analysera resultatet och tillvigagingssittet kan
eventuella misstag eller alternativa losningar listas. Vi kontrollerar om varat

resultat uppfyllde alla de krav stillda i kravspecifikationen. Om inte, varfér blev
det fel och hur kunde det ha undvikits.



3 Genomforande

3.1 Granskning av TAT's kravspecifikation

For att vi skulle f en klar bild av vad som skulle utformas s studerade vi forst
kravspecifikationen given av TAT. I denna kravspecifikation gjorde vi sedan
eventuella kompletteringar. Detta kapitel gir igenom TATs krav punktvis. Vi
forklarar TATs krav mer ingdende. Vi motiverar dven hir varfor vissa krav
behover kompletteras. Dessa kompletterande krav tar vi dven upp hir. Den
firdiga kravspecifikationen med bide TAT's krav och vira kompletterande krav
finns att se i appendix A.

3.1.1 Krav pd hemsidan

TATs krav pd en hemsida med handledningstillfillen':

TAT vill att deras dokumentation ska presenteras pd en hemsida. Denna
dokumentation 4r uppdelad i olika handledningstillfillen som alla bestdr av
underkapitel. Dessa underkapitel innehaller alla mindre paragrafer, vissa bara
text, andra med tillhérande bilder och vissa bestdr av stycken med kod.

TATS krav pa att hemsidan ska ha ett inloggningssystem’:

Vi ska skapa ett inloggningssystem dir ett loginnamn och ett 16senord kommer
att krivas av anvindaren. Detta av den enkla anledningen att vem som helst inte
far ta del av informationen som star pd hemsidan. Vi kommer att dela upp
kontona i tvd grupper. De med skrivrittigheter och de utan.

TATs krav om att endast administratorer ska kunna dndra innehallet pd
hemsidan®:

TATs krav ir att en anvindare med skrivrittigheter (dvs administrator) ska kunna
dndra innehillet p& hemsidan.

Detta eftersom det enkelt skall g att uppdatera hemsidan direke via webben. De
konton som har skrivrittigheter kan skapa, uppdatera och ta bort information
fran handledningstillfillena. Konton utan dessa rittigheter kan endast lisa
information.

TATs krav pi att hemsidan ska vara p3 engelska®:

TAT har ett krav pa att all text pd hemsidan ska vara pa engelska. Anledningen ir
att deras kunder och anstillda kommer fran olika delar av virlden och att
engelska dr det mest tillgingliga spréket.

! Detta stycke berér TATs krav 2.1, 2.2.

> Detta stycke berdr TATs krav 2.3,2.3.1, 2.3.2.
’ Detta stycke berdr TATs krav 2.3,3.

* Detta stycke bersr TATs krav 2.5.

8



Vira kompletterande krav till hemsidan’:
Vi tyckte att vissa krav behovdes liggas till f6r att begrinsa hemsidan vad giller
design och maximera tillgingligheten av hemsidan.

Hemsidans utseende ska anpassas efter upplosningarna 1024*768 och stérre med
tanke pd att alla anvindare ska kunna se allt pé sidan utan problem.
Upplssningen 800*600 hade vi tinkt oss forst men med tanke pd den mingd kod
som ska visas och den bredd vissa kodrader har s3 uteslots den.

Hemsidan kommer att innehalla en del bilder och kodstycken vilket kan bli lite
tungt for en modem-anvindare. Sjilvklart sd ska vi f6rs6ka optimera hemsidan s&
mycket som mdjligt och har satt ett krav pa att anvindare med minst 512
kbit/sekund ska kunna besoka sidan utan problem.

Eftersom hemsidor inte ser exakt likadana ut i olika webblisare s har vi valt att
optimera hemsidan f6r Microsofts Internet Explorer med tanke pd att det 4r den
vanligaste. Detta innebir inte att den inte kommer att fungera i andra webblisare
som Mozilla Firefox, men den kommer kanske inte se lika bra ut.

3.1.2 Krav pé editorn

TATs krav om att editorn ska vara en fristiende applikation frin hemsidan®:
TAT vill att editorn ska vara en separat applikation frin hemsidan. Det vill siga
att den inte ska vara inbyggd pa hemsidan. Detta for att de tycker det 4r viktigt
att visningen av koden i 6vningsfilerna ir sa tydlig som méjlig. Kodraderna blir
ofta vildigt breda vilket kriver ibland att man méaste maximera editorns fonster
for att se dem bra. Att bygga in editorn pd hemsidan hade ocksd forsvérat
dtkomsten till information pa hemsidan samtidigt som man arbetade i editorn.
Detta eftersom man di maste 6ppna ett nytt webblisar-fonster och bldddra sig
fram till handledningstillfillena igen.

TATs krav om att editorn ska firgkoda koden i realtid”:

TAT har krav pd att all kod man skriver i editorn ska firgkodas i realtid enligt
XML-standard. For att littare kunna urskilja olika element i kod s brukar manga
programmeringseditorer anvinda sig utav firgkodning. Ett exempel pa
firgkodning dr foljande:

<container id="window” ”100” ”300”>

> De krav som lagts till som beror detta kan ses i den kompletta kravspecifikationen i appendix A (se punkterna
2.5,2.6,2.7).

® Detta stycke berér TATs krav 3.1.

" Detta stycke berér TATs krav 3.2, 3.2.1.



Det gor det enklare att skilja olika element frin dess attribut och attributens
virden.

Att firgkodningen ska ske i realtid innebir att nir anvindaren knappar in kod si
kommer firgkodningen att ske direkt och texten som just skrivits kommer att
dndra fiarg. TATs krav ir att koden ska firgkodas enligt XML-standard, detta pa
grund av att deras programmeringsspréak dr baserat pd XML-sprik och har samma
typ av struktur som XML.

TATs krav om att editorn ska ha samma 6vningar som visas p3 hemsidan":
TAT har ett krav om att alla 6vningar som finns pd hemsidan ska finnas
tillgingliga i editorn. Detta ska gora det mojligt for en anvindare att anvinda sig
utav endast editorn utan hemsidans hjilp om denne kinner for att bara gora
ovningar och kan tillrickligt fr att gora dem utan hemsidans hjilp.

TATs krav om att editorn ska ha minst en kodfil per 6vning och att koden i
den ska g3 att iterstillas’:

TAT har ett krav pa att varje 6vning i editorn ska ha minst en kodfil att visa upp.
Det 4r inte vi som ska gora 6vningarna men detta krav innebir att vi méste [6sa
hur dessa kodfiler ska visas upp och vixlas mellan om det finns flera. TATs krav
om att kunna 4terstilla koden i en kodfil ir egentligen en av grundtankarna med
editorn. En aterstillnings-knapp ska finnas tillginglig i editorn som mojliggor
total dterstillning av koden i en 6vning. Detta med tanke pd att en anvindare kan
gora misstag och forstora koden si att ingenting fungerar lingre. Om man da
trycker pd dterstillnings-knappen sé aterstills koden i alla filer f6r 6vningen man
haller pd med.

TATs krav om att editorns kodfiler ska gi att koras i deras simulator:
TATs krav om att kunna testkéra koden i deras simulator ir en vildig viktig
funktion. Detta ger nimligen anvindaren méjlighet att se resultat pa sina
dndringar i koden. Det ska gi att starta iging simulatorn frin editorn. Koden
man arbetar med ska laddas in automatiskt till simulatorn s att det snabbt och
enkelt gar att se resultat av ens kodning,.

TATs krav om att det ska vara enkelt att ligga till 6vningar till editorn'":
Enligt TAT's krav si ska man enkelt kunna ligga till 6vningar till editorn. Detta
kriver en djupare forstdelse for hur TATs simulator fungerar med tanke pé att
denna ska hitta alla filer till de olika 6vningarna for att kunna kéra dem. En
16sning péd detta problem kommer vi fram till i implementeringsdelen av denna
rapport.

* Detta stycke bersr TATs krav 3.3.
’ Detta stycke berdr TATs krav 3.5, 3.5.1.
" Detta stycke berér TATs krav 3.6.
"' Detta stycke beror TATs krav 3.7.
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TATS krav om att alla instruktioner och text ska vara pi engelska':

Ett av TATs krav pd editorn ar att all text ska vara péd engelska, precis som med
hemsidan med tanke pa deras kunder och anstillda kommer frin manga olika
nationaliteter som forklarats tidigare.

Utover det kravet sé vill de ocksi att en hjilpfil ska finnas tillginglig for
anvindaren om hur man ska anvinda editorn. Denna hjilpfil ska forklara
kortfattat hur man anvinder de olika knapparna och funktionera i editorn.

Vira kompletterande krav till editorn®:

Att editorn ska vara en fristdende applikation frin hemsidan ir ett krav frin TAT.
Men detta kinde vi innebar det underférstidda kravet om att editorn ska vara
tillgiinglig f6r nerladdning pa hemsidan.

TATSs krav om att alla 6vningar pd hemsidan ska finnas tillgingliga i editorn
kompletterade vi ocksd. En 6vning kommer att finnas i slutet av varje kapitel pa
hemsidan och dessa évningar ska ha samma namn i editorn som kapitelnamnen
pa hemsidan. Detta tror vi ska géra det enklare for anvindaren att hitta ritt
ovning till motsvarande kapitel pd hemsidan. En annan anledning ir att alla
kapitlen har namn som beskriver vad de innehéller vilket gor det enklare for
anvindaren att se vad évningen handlar om.

Ett krav som vi inte fick av TAT men som vi kinde skulle behovas 4r mojligheten
att uppdatera editorn. Detta kan vi kanske losa genom att lidgga till en uppdatera-
knapp som sedan kollar med en server om en senare version av editorn finns.

Angiende TATs krav om aterstillnings-knapp som ska mojligéra total
dterstillning av koden i en dvning sa la vi till ett kompletterande krav. Hir tyckee
vi att vi kunde komplettera med ett krav om en &terstillnings-knapp som
dterstiller koden i endast den fil man héller pé att arbeta i. Anledningen till detta
dr att om man ir n6jd med 4ndringarna i vissa filer men vill dterstilla koden i
endast en fil s& ska man kunna aterstilla koden i denna fil utan att behova gora
om det som man var néjd med i de andra.

Vi har dven kompletterat TATs krav om en hyjilpfil som forklarar hur man ska
anvinda editorn. Var komplettering innebr ytterligare information till TATs
anstillda som ska forklara hur man ska gora for att ligga till en 6vning till
editorn.

" Detta stycke beror TATs krav 3.8.
" De krav som lagts till kan ses i den kompletta kravspecifikationen i appendix A (se punkterna 3.1.1, 3.3.1, 3.4,

3.9.1, 3.10).

11



Ett sista krav vi kinde behovdes for editorn var angiende dess filstorlek. Detta
med tanke pd att den ska laddas ner frin hemsidan. Om dessutom editorn
uppdateras ofta med nya Svningar sa r det viktigt att inte filstorleken blir f6r stor
om anvindarna maste ladda ner den pé nytt fler ginger.

3.2 Grafisk design av hemsida och editor

I TAT: kravspecifikation si innebir vissa funktionaliteter ett designmaissigt
beslut. Dessa beslut har vi tagit utifrin hur vi tycker att applikationen utformar
sig bist, och motiveringar till olika designval ges. Vi kommer dock inte att ligga
nigon storre tid pd att fi applikationen att se visuellt tilltalande ut. Detta pa
grund av att TAT sjilva vill att vi ska koncentrera oss pa funktionaliteten pé
applikationen och inte dess utseende. Detta har de papekat genom att siga att
mdjligheten finns att den inte kommer att anvindas i den form vi skapar den.
Hemsidan kommer férmodligen att byggas in pa den befintliga hemsida som
finns pa deras intranit och editorn kommer att anpassas till deras grafiska mall.
Vi ska forsoka gora vér design sd att den blir bra ur ett pedagogiskt perspektiv.
Men vi vért arbete ligger storre vikt pd det tekniska, funktionsinriktade
aspekterna av hemsidan och editorn och vi tar inte hinsyn till huruvida

applikationen blir grafiske tilltalande eller pedagogiskt vil utformad.

Hemsidan:

Enligt var tolkning av TAT's kravspecifikation sd vill vi utforma hemsidan pa
sadant sitt att den har en inloggningssida, en meny for att komma 4t alla
handledningstillfillen och ett utrymme for brodtext, ddr all information ska visas,
sd som text, kod och bilder. Vért beslut om detta ir inspirerad av de hemsidor vi
sjilva besokt och anvint oss utav for att lira oss olika programmeringssprak under
vér tid pa utbildningen och fritid. Inloggningssidan ska vi skapa for att uppfylla
TATs krav om inloggningssystem, denna sida har vi tinkt ska ocksa fungera som
startsida f6r hemsidan. Det viktigaste pd hemsidan férutom dess innehall ir enligt
oss hur navigering kommer att ske, och att den ir enkel f6r anvindaren att utfora.
Anvindaren ska litt se var hon 4r pa sidan, vart hon kan gi vidare och hur hon
ska gora for att komma dit hon vill.

3.2.1 Hemsidans inloggningssida

Enligt TATs krav s behovs en inloggningssida eftersom dir ska finnas tvé typer
av anvindarkonton. Ett konto med lis och skrivrittigheter (dven kallad
administrator) och ett vanligt anvindarkonto med endast lisrittigheter.

Ett vanligt inloggningssystem brukar bestd utav tvd inmatningsfilt dir det ena
kriver en identifikation i form av namn eller loginnamn. Detta kan vara
anvindarens riktiga namn eller bara ett ID. Det andra filtet kriver ett 16senord
som bekriftar att det verkligen 4r personen i friga som vill fa dtkomst till sidan.
Till slut kriivs det en knapp som anvindaren maéste trycka pd efter att fyllt i de
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bada filten. Nir knappen trycks ner skickas informationen fran filten till en
server som kontrollerar om den inmatade texten stimmer 6verens med det data
som finns 1 databasen. Gor den det, si skickas anvindaren vidare till sidan med
handledningstillfillen eller om inte s genereras ett felmeddelande.

Hir nedan 4r en skiss pd hur var loginsida ska se ut. Menyn som syns pa
loginsidan kommer inte vara tillginglig f6rrin man har loggat in. En yta till hoger
om loginfilten kan visa nyheter om sidan och annan information. Loggan skall
vara uppe till vinster eftersom vi tror det r hir visterlindska anvindare
omedvetet tittar och ligger mirke till forst med tanke pa att vi ldser frin vinster
till héger, uppifrin och ner. Efter loggan ska titeln pa sjilva hemsidan std. Denna
“header” kommer att folja med och vara samma p4 alla sidor. Detta eftersom
anvindare alltid ska veta var de befinner sig och vilket foretag hemsidan
presenteras av.

Login-sidan

HEADER - Logo, applikationsnamn

Meny Anvdndarnamn Nyheter:

[ ] (21 januari 2007 - Site up )
Ladsenord é_( : :|

About this site:

—Q

1- Inloggningsfilt:
Hir skriver man in anvindarnamnet och 16senordet som man fitt av TAT
da man kopt deras produkt Cascades. Trycker man sedan pd knappen
"Logga in” kommer man in pd huvudsidan och far dtkomst till
handledningsavsnitten. Hir loggar man in bdde som vanliga anvindare och
som anvindare med administratorsrittigheter. For att litt kunna se
inloggningsfiltet si ligger det uppe till vinster utan andra stérande grafiska
element runt sig. Detta for att ingen anvindare ska behova leta efter login
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filtet, det ska synas direkt och vara bland det forsta anvindarens 6gon
fastnar pa.

2- Nyheter:
Hir finns utrymme {6r ett nyhetssystem. Nyhetssystemet gér inte att
uppdatera via hemsidan eftersom man inte ir inloggad. Nyhetssystemet kan
vara bra dd man vill uppmirksamma anvindare om 4ndringar, nyheter och
annat som kan vara av intresse for den vanlige anvindaren.

3- Information om hemsidan och TATSs Cascades:
Hir visas information och instruktioner for forstagingsanvindaren om

Cascades samt TAT Tutorials.

3.2.2 Hemsidans huvudsida

Hemsidans huvudsida ir dir all brodtext visas, alltsd allt inneh3ll som kommer att
visas pa hemsidan i form av handledningstillfillen och vningar.

Den text som kommer att visas pa hemsidan ska bestd av handledningstillfillen
som redan ir skrivna av TAT.

Hir foljer tva skisser pa huvudsidan. Den férsta bilden visar utseendet pa sidan
for en anvindare med skrivrittigheter. Den andra bilden representerar sidans
utseende for en anvindare utan skrivrittigheter.

P4 varje skiss finns en pil med en siffra. Dessa siffror motsvarar olika omriden pa
hemsidan som alla har en motsvarande férklaring under bilden.
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Vanligt anvindar-konto

HEADER - Logo, applikationsnamn
Logged it as: Testuser Logrout
Meny
H Lesson 1 1.1 Setling up
* Setting up
*The idle scregn
*Softkeys
*4 gridmeny
*Contactlist
*Popup menubar Bild
Lesson 2
Lesson 3
Lorem ipsum dobor sit amet, consectatuer adipiscing alit.
Morbi edi magna 2 leo vestibulum laorest. In vel ibars in odi commods
vulputate. Sed elermentum dolor at velit. Cras placerat arcu eget Hbero,
Donec orci lacus, convallis id, vulputabe in, pretium a, metus. Phaselius
elementum nunc quis dolor. Phasellus nec massa.
4- Meny:

5-

6-

Hir visas alla kursavsnitt pd hemsidan, uppdelade i lektioner och om man
trycker pa dessa, dess underkapitel. De fungerar som linkar till varje
kursavsnitt. Menyn ska gi att expandera och minimera om det visar sig bli
manga olika kapitel. Menyn ligger till vinster och paverkar innehéll som
finns i den stora yta i mitten som ir skapad for att presentera innehall. Detta
for att vi tror anvindare 4r vana vid detta och kidnner sig igen sig i.

Inloggningsinformation:
Hir visas vem man ir inloggad som, samt en knapp for att logga ut.

Brodtext:

Hir visas information som finns i ett underkapitel till ett kursavsnitt. Det
vill siga alla dokumentation TAT har skrivit och 6vningar som sedan ska
16sas i editorn.
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Anvindarkonto med administratorsrittigheter

TATSs handledningstillfillen 4r uppdelade i paragrafer som antingen innehéller
text, bild eller kod. Detta tolkar vi som att innehallet pi hemsidan kommer att
bestd utav tre olika typer av block: textblock, bildblock och kodblock. Att tinka
pa innehéllet som flera mindre block skulle kunna goéra redigering av innehéllet
enklare f6r anvindare med administratérs konton. Detta pd grund av att de skulle
slippa redigera ett helt handledningstillfille pa en ging utan kan redigera det
styckvis. Antingen redigerar de ett textstycke utan att paverka bild och kod, eller
byter ut en bild utan att paverka resten av innehéllet och samma sak med koden.
Att texten dessutom hamnar blockvis pa detta sitt ser mer harmoniskt ut och
kinns inte lika tungt att stega igenom som om allt innehall skulle statt uppradat i
ett enda langt stycke tror vi.

Nir en anstilld pd TAT med administratorsrittigheter loggar in pd hemsidan s
kommer det att dyka upp tre smé knappar(ikoner) intill varje block.

ENENR)

En knapp for att ligga till ett nyte block (den grona), en knapp for redigering av
blockets innehall (den gula) och en knapp for att ta bort blocket (den réda):

- Viljer man att ligga till ett block efter det aktuella blocket s ska en popup
dyka upp. Denna har de tre olika blocktyperna listade. Hir viljer
anvindaren om hon vill ligga till text, bild eller kodblock. Dessa tre
blocktyper kommer att ha alla att ha varsin motsvarande ikon.

- Om en anvindare trycker pa redigera-knappen till ett sirkilt block s ska
ett textfilt med tillhdrande blocks innehall i dyka upp. Dir kan
administratéren dndra innehallet och sedan trycka pa en acceptera-knapp
som dndrar blockets innehall till det forindrade innehallet i textfiltet.

- Skulle anvindaren vilja att ta bort blocket sd ska det visas en popup
bredvid knappen som frigar om det ir sikert att hon vill ta bort blocket.

Dessa tre knappar kommer bara att synas for anvindare som ir inloggade med
administratorsrittigheter. Under dessa tre knappar till varje block ska det std
utskrivet vilken administratdr som senast redigerat tillhrande block.

Detta blir praktiskt dd en administrator enkelt kan se vem som bir ansvaret for en
viss redigering om en forklaring behovs. Knapparna ligger nira blocken s att
anvindaren ska forstd att de hor till just detta block. Knapparna ligger under
blocken eftersom vi tycker det kiinns mest naturligt att man forst liser texten och
sedan ligger knapparna under det block de tillhér. Vi har ocksa valt att

implementera knapparna sd att ett nytt block hamnar under aktuellt block om
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man viljer att addera ett nytt, vilket naturligtvis betyder att knappen borde ligga
under blocket.

HEADER - Logo, applikationsnamn
Logged in as: Adminuser Logout
Meny
El Lesson 1 1.1 Setting up
* Setting up 1.1.1
:;:;ﬂr:ﬂm Add new biock|[J] (——
*Popup menubar,
Lesson 2
Lesson 3 Bild
Last edited by: Admin
mOE (o)
7- Block-id:

Varje block har ett id-nummer som stdr skrivet ovanfér blocket for att gora det
enklare f6r administratdrer att hilla reda pa vilka block som behover dndras, eller
vart det ska ldggas till information. Vanliga anvindare kan referera till detta
nummer vid problem av olika typer t.ex. om de behover hjilp. Detta id-nummer
anvinds dven for att sortera blocken ritt nir man ldgger in nya block.

8- Ligg till ett forsta block:
For att kunna ligga till text eller bild innan allt annat innehadll pa sidan s klickar
man pi denna knapp.

9- Redigera, ligga till och ta bort block:

Dessa tre knappar ir verktygen en administrator kan anvinda sig utav for att
forindra, ligga till eller ta bort innehall pa hemsidan. Mer information om dem
finns i avsnitt 3.1.1 i denna rapport.

Editorn:

Enligt TATs kravspecifikation s& innebir vissa av editorns funktionaliteter ett
designmissigt beslut. Dessa beslut har vi tagit utifrin hur vi tycker att
applikationen utformar sig bist. Motiveringar till vira designbeslut kommer vi att
ta upp hir ocksa.
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TATs krav berér huvudsakligen funktionaliteten pé editorn och inte dess
utseende. Detta har TAT papekat genom att siga att de kommer att indra
utseendet pd editorn om méjligheten finns att den kommer bli anvindbar for
deras kunder. Detta innebir att en del designldsningar kanske inte 4r de bista ur
ett pedagogiskt perspektiv. Virt arbete ligger storre vike pd det tekniska,
funktionsinriktade aspekterna av editorn och tar inte hinsyn till hur vida
applikationen blir grafiske tilltalande eller pedagogiskt vil utformad.

3.2.3 Editorns presentation av évningar

Hir nedan ir en skiss pd hur editorn kommer att se ut. Vi forklarar forst de
knappar och funktioner som berér visning av 6vningsfiler och dess innehall. Varje
pil har en siffra som motsvarar den f6rklaring som stir under skissen.

I Choose lesson here... EVI ﬂ @ tat S ces
Ilnnrncllnns ” FILE 1 " FILE 2 " FILE 3 " FILE 4 I (—@

IS

HAR KAN MASSA KOD STA.
DENNA KOD SKA VARA FARGKODAD.

®

1- Ett av TATs krav 4r att alla 6vningar till editorn ska finnas tillgingliga i
editorn sd att anvindaren enkelt kan vilja en 6vning de vill kora.
Vir 16sning pd detta krav ir att alla 6vningar i editorn ska vara tillgingliga i
en dropdown-meny som listar dem i nummerordning. Anvindaren far pd
sadant sitt en god Sverblick 6ver vilka 6vningar som finns och hittar enkelt
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4-

den 6vning hon vill kéra. Vi har valt att placera den lingst upp till vinster
med tanke pd att det dr ddr man bérjar titta pd ett dokument och sedan
laser man 4t hoger och nerit.

En 6vning kommer att bestd utav minst en kodfil och oftast s& kommer
det att finnas flera. Anvindaren miste kunna vixla mellan de olika
kodfilerna for att kunna se deras olika innehdll. Att ha flera textfilt skulle
kriva en for stor yta och blir svért att £ en bra 6verblick med si mycket
text. Editorn bér dirfor endast ha et textfile i vilket de olika filernas kod
visas (se punkt 4). For att anvindaren ska kunna vixla mellan de olika
filernas kod sé har vi bestdmt att varje kodfil ska ha en motsvarande knapp
som 4r mirkt med kodfilens namn. Klickar man pa denna knapp sa
kommer innehéllet i filen att visas upp i textfiltet. Dessa knappar dyker
upp forst nir anvindaren valt vilken évning hon vill kéra i dropdown-
menyn (Punkt 1). Att ha knapparna precis under dropdown-menyn skapat
kinslan av en undermeny till 6vningen vilket dessa knappar i stort sett ir.

P4 hemsidan s kommer 6vningarna att ha instruktioner om hur man ska
ga tillviga for att 16sa dem. TAT har ett krav om att dessa instruktioner
ska finnas tillgingliga f6r anvindaren i editorn. Detta f6r att undvika
massa hopp fram och tillbaka mellan hemsidan och editorn.
Instruktionerna kan d3 visas i editorns textfilt nir anvindaren har valt en
ovning. Om anvindaren vill se instruktionerna vid ett senare tillfille
under dvningens ging si behévs det en knapp for att dterkalla
instruktionerna till textfiltet.

All kod som finns i en 6vningsfil behover ett textfilt dir koden kan visas
upp. I textfiltet s& kommer koden att gi att indra pd. Om man skiftar
mellan olika kodfiler sé ska innehéllet i textfiltet sparas undan innan den
byts ut. Detta for att anvindaren ska kunna titta i flera filer utan att
forlora det hon idndrat. Detta textfilt kan anvindas for att vissa annan
nddvindig information sdsom 6vningens instruktioner. Textfiltet kan
dven anvindas till att visa eventuella felmeddelanden som kan uppsta.
Mer om det i implementeringsavsnittet av denna rapport.

3.2.4 Editorns hantering av kod

Poingen med editorn ir att man ska kunna indra befintlig kod och sedan se
resultatet av sina dndringar, samtidigt som man inte ska vara orolig f6r att kunna
forstra nigot dd man kan aterstilla all kod till sitt ursprungliga skick med ett
enkelt knapptryck.

Alla de knappar som majliggér detta har vi valt att placera under kodtextfiltet for
att skilja pa deras funktionaliteter med 6vningens olika fil-knappar. Dessa
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knappar 4r numrerade fran 5 till 8 pa skissen hir under. En mer utforlig
beskrivning av vad varje knapp gor hittas under skissen.

I Choose lesson here... IVI ®_> @ tat R A
|mnstructions || Fres || Fme2 || Fme3 || Fmes |
HAR KAN MASSA KOD STA.
DENNA KOD SKA VARA FARGKODAD.
W W W
| ResetFile || ResetallFiles || solution |

5- Simulatorn:

Koden ska gd att koras i TATs GUI-simulator med ett knapptryck, de

dndringar man gjort i koden ska dé visas.

6- Aterstillakodie

n fil:

Koden i en 6vningsfil ska gi att dterstilla till ursprungligt lige som nir man

bérjade 6vningen.

7-  Aterstilla koden

i 6vningens alla filer:

All kod i en 6vning, det vill siga koden i alla filer som tillhér 6vningen ska
gé att dterstilla till ursprungligt lige som nir man borjade 6vningen.

8- Visa losning:

Om man vill veta losningen pd en 6vning sd ska det gi att £ fram det med
hjilp av en knapp som indrar innehéllet i alla kodfiler till den ritta

16sningen.
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9-

10-

Hjalpfil:

TAT-logotypen ska fungera som en link till en hjilpfil tll editorn.

Om en anvindare ir osiker pd hur man anvinder editorn och inte ir
inloggad pa hemsidan sé ir denna genvig till hjilpfilen en losning. I
hjilpfilen stir det kortfattat hur man anvinder sig utav de olika knapparna.

Uppdatera editorn:

Med hjilp av denna knapp kan anvindaren kolla om hon har den senaste
versionen av editorn.
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3.3 Programmeringssprik till hemsida och editor

Programmeringssprik till hemsidan:

Eftersom vi har bra insikt i vad man kan &stadkomma med olika typer av sprik
for webbutveckling har vi valt programmeringssprak att utveckla hemsidan med
som vi vet uppfyller de krav som ir stillda pd hemsidan. Vi beskriver och
motiverar de utvecklingsmiljoer som valts hir.

Hemsidan kommer att optimeras for Internet Explorer eftersom det ir en av de
mest anvinda Internetlisare p4 marknaden. Enligt internet-sskmotorn Google'
sd har 57% av dess besokare Internet Explorer. Funktionaliteten kommer att
testas i olika Internetlidsare och ska fungera bra dven i dessa.

Databasen gors i SQL med MySQL som databashanterare(DBMS).
Kommunikationen mellan Internetlisare och databas skéts med hjilp ut av PHP.
JavaScript kommer att anvindasfor att skapa allt det interaktiva pd hemsidan, dvs
de funktioner som méjliggér 6ppna och stinga menyval i menyn, olika
utseendeforindringar dd musen fors 6ver nigot grafiskt element (mouse-over) och
kontroll av Internetlisare for att ladda rice CSS fil.

3.3.1 Hemsida — HTML (HyperText Markup Language)

HTML ir ett mirksprdk och en webbstandard for strukturering av text,
hypertext, media och inbyggda objekt pd exempelvis webbsidor och i e-
postmeddelanden. Detta sprik utgor sjilva stommen av hemsidan, det skapar
skelettet ddr man sedan skriver in kod frin andra programmeringssprak for att
gora hemsidan mer dynamisk och interaktiv.

Referenser:
bitp://fwww.w3.0rg/ TR/html401/ 30 juli, 2007
bitp:/fwww.w3schools.com/btml/btml_intro.asp 26 nov, 2007

3.3.2 Hemsida — PHP

PHP ir ett server-inriktat programmeringssprak. Detta innebir att php-koden
ligger pé servern och en anvindare (klient) kan inte komma 4t dessa filer utan
endast tolkningen av dem. Detta gér PHP till ett sikert alternativ om man vill
délja information for anvindaren vilket kan anvindas till ett inloggninssystem.
PHP anses vara ett av de snabbaste spriken for att kommunicera med en databas.
Spriket dr en Sppen killa (Open Source) vilket innebir att inga licenser krivs for
att anvinda det i kommersiellt syfte. Detta gor det enkelt att hitta ménga
16sningar till problem som andra rikat ut f6r pé Internet.

Spriket fungerar pd de flesta stora plattformer som finns pa marknaden, t.ex.
Windows och Mac.

" Kailla: heep://www.w3schools.com/browsers/browsers_stats.asp 27 nov 2007
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PHP ir kod som tolkas pé serversidan, vilket innebir att man maste ladda upp
koden till en server for att kunna testkéra den. Spréket har inte heller nigon
vilutvecklad felhantering om man gor fel i koden. Dessa tvd punkter kan gora
utvecklingen av produkten en aning besvitlig.

Referenser:

hetp://www.devarticles.com/c/a/PHP/PHP-For-Dummies/1/ 23 maj, 2007
http://www.php.net 23 maj, 2007
http://databases.about.com/cs/development/g/php.htm 3 juli, 2007
hetp://www.webopedia.com/TERM/P/PHP.html 3 juli, 2007

3.3.3 Hemsida — JavaScript

JavaScript dr bland de populiraste webblisar-scripting spraken. Det mojliggor
bide utseendef6rindring och dkad funktionalitet pd hemsidor. Spréket anvinds
mest pa klientsidan vilket innebir att det kors av Internetlisaren. JavaScript ska
inte jimforas pd ndgot sitt med programmeringsspraket Java.

JavaScript mojliggér “riktig” programmering i html-dokument. Detta innebir att
man kan deklarera funktioner samt anvinda programmeringstermer sisom "if”-
satser och "for”-loopar. JavaScript gor det ocksd mojligt att ha funktioner
korandes i bakgrunden i realtid under tiden anvindare bessker hemsidan. Om
man vill gora en visuell forindring efter ett knapptryck s behover inte sidan
laddas om vilket gor navigering smidigare f6r anvindaren. En nackdel ir att
JavaScript tolkas lite annorlunda beroende pd webblisare. JavaScript gir dven att
stinga av pd en hemsida, vilket medfor att scripten ej kors.

Referenser:

http://www.w3schools.com/js/js intro.asp 23 maj, 2007
http://www.mediacollege.com/internet/javascript/pros-cons.html 23 maj,
2007

3.3.4 Hemsida — SQL (Structured Query Language)

SQL ir ett programmeringssprak som ir designat for att skapa relationer(tabeller)
samt att himta och skota data frin en databashanterare (DBMS) pa olika siitt.
Databasen kommer att skotas med MySQL som databashanterare. Databasen
kommer att anvindas for att spara innehéllet till hemsidans olika
handledningstillfillen, login med tillhérande lésenord och en del annat. SQL ska
anvindas for att skapa, uppdatera och ta bort rader med information i de olika
relationerna.

Referenser:
http://www.w3schools.com/sql/sql intro.asp 26 nov, 2007
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3.3.5 Hemsida — CSS (Cascading Style Sheets)

CSS ir ett programmeringssprik som anvinds f6r att bestimma hur innehéllet
skapat av ett mirksprik, som HTML i detta fall, ska presenteras. Med CSS
kommer de olika objekten som ska placeras ut pd hemsidan att positioneras. Med
detta programmeringssprak kommer dven saker som fonter, muspekarens form,
text

dekorering, firger, om bilder ska repeteras eller inte, m.m. att bestimmas.

Referenser:
hetp://isp.webopedia.com/TERM/C/CSS.html 26 nov, 2007

hetp://www.w3schools.com/css/css intro.asp 26 nov, 2007

Programmeringssprik till editorn:

Nir vi valde sprik att anvinda for att implementera designsketchen till editorn sa
gick vi igenom en del olika programmeringssprak. Ganska snart kom vi fram till
att HTML Applikations skulle ricka for att implementera de funktioner som
krivs av applikationen utifrdn kraven stillda i kravspecifikationen. Eftersom HTA
Applikationer anvinder sig av sprik som vi 4r bekanta med ir detta en stor fordel.

Vi listar de plattformar som diskuterats hir i tur och ordning. Forst kommer en
overgripande beskrivning om vad det ir f6r plattform. Direfter beskrivs for och
nackdelar. Sist i avsnittet efter att alla olika plattformar presenterats si motiveras
valet vi slutligen gjorde mer utforligt.

3.3.6 HTML Applications

HTML Applications (HTA) 4r applikationer som packat ihop egenskaper frin
Internet Explorers objektmodell med dess prestanda, presentation, protokoll
support och nerladdningsteknik, utan de strikta restriktioner som Internetlisaren
har pa sikerhet. HTML Applikationer ir ett enkelt sitt att gora en applikation
som presenteras och beter sig mer som ett program 4n en hemsida. Detta pd
grung av den visar endast menyer, ikoner, verktygsfilt och titel-information som
utvecklaren skapar. Detta kan gora det enklare f6r utvecklaren att férmedla vad
anvindaren ska fokusera sitt intresse pd istillet for att ha massa extramenyer frin
internetlisare och andra externa program som kan vara storande. HT'A:s kan
skapas med hjilp av HTML eller DHTML som ir en dynamisk form av HTML
(HTML, CSS och JavaScript). HTML Applications stddjer Javascript vilket

medfor férdelarna och nackdelarna som nimnts senare angdende det spraket.

Fordelar:

HTA Applikationer stdder inte bara samma funktioner som en webbsida gor
(HTML, CSS och olika scriptsprak) utan har ocksd HTA-specifik funktionalitet.
Denna tillagda funktionalitet gestaltar sig i form av kontroll av
anvindargrinssnitt, och det som vi framforallt dr intresserade av hir, dtkomst till
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klientens lokala system. Detta innebir att exekveringsfilen till simulatorn gir att
starta direkt frin programmet, vilket inte 4r majligt pd en hemsida. Vidare har
HTA inte samma sikerhetsrestriktioner som hemsidor. Detta innebir att HTA-
program kan skriva till filer samt lisa filer lokalt.

Nackdelar:

Filindelsen .hta kan se annorlunda ut f6r en anvindare som aldrig sett filindelser
av denna typ forut, vilket skulle kunna resultera i viss forvirring nir sjilva editorn
skall startas. En annan nackdel med denna plattform ir att datorn som editorn
skall koras pd maste ha Internet Explorer for att fungera.

Referenser:
http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/ms536471.aspx 21/5

3.3.7 Macromedia Director

Macromedia Director ir ett program for att skapa interaktiva presentationer och
applikationer. Med hjilp av detta program ir det enkelt att placera ut grafiska
element samt att animera dem. Det ir 1 likhet med Flash ett WYSIWYG
program, men Director 4r mer till for att géra applikationer 4n hemsidor.
Directors eget programmeringssprik kallas Lingo, men dven JavaScript gér att
anvinda. Dessa gor det mojligt att 8stadkomma det mesta man med andra
programmeringssprak kan producera, skillnaden ir att man utnyttjar koden for
att paverka de element man placerats ut i programmet till skillnad frén mer
avancerade sprak dir man skapar de grafiska element i sjilva koden.

Fordelar:

Lingo tilldter att man skriver till filer lokalt och kan kéra igng exekverbara filer.
Detta ir en fordel eftersom TATs simulator 4r ett program som editorn ska
kunna kéra iging d anvindaren vill se resultatet av sin kod. Macromedia
Director gor det enkelt att snabbt sitta upp alla nédvindiga element som knappar
och inmatningsfilt for att sedan enkelt kunna bestimma vilka funktioner de ska
ha.

Firgkodning gér att implementera med Lingo eftersom Lingo har en funktion dir
man kan fa tag i ett specifikt ord eller tecken i en text. Detta dr ett méste for att
fargkodningen ska kunna kinna igen vissa kodord eller tecken.

Nackdelar:

Macromedia Director ir ett program igt av foretaget Macromedia vilket kriver
en licens om ett program ska anvindas kommersiellt. Enligt Macromedia
Director 8.5 User Agreement sé behovs det en "commercial” licens for att kunna
fa silja en slutprodukt gjord i Director. Denna kostar ca 1000$. Mgjligheten
finns att vi kan utveckla produkten pa skolan med en “educational” licens och
om TAT senare vill ha applikationen vi skapat, s fir de betala den kommersiella
licensen.
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Olika funktioner som Director inte stdjer i forsta hand kriver att man képer en
licens f6r varje specifik funktion som kommer att anvindas. Ett exempel pd detta
ir stod for den mellersta musknappen som oftast anvinds for att scrolla ner och
upp pa textsidor. Denna funktion ir ett miste om man ska gora kodningen litt
att ta sig igenom.

Referenser:

http://www.director-xtras.com/xtra-mouse_control.html 21/5
http://www.lingoworkshop.com/Articles/history.php 30/6
http://www.adobe.com/products/eula/tools/director mx 2004.html 30/6

3.3.8 Java
Java ir ett objektorienterat programmeringssprak utvecklat av Sun som anvinds
bade till klientbaserade och serverbaserade applikationer.

Fordelar:

Plattformsoberoende, vilket betyder att applikationer programmerade i Java
funkar lika bra pA Mac som PC eller i olika internetldsare.

Java skoter minneshanteringen automatiske, s att programmeraren inte behover
oroa sig for deklarerade variabler som aldrig tas bort nir de inte anvinds.

Java idr gratis, vilket gor att ingen licens krivs for att f3 skapa ett kommersiellt
program.

Nackdelar:

Java kriver att en egen plattform kallad Java Virtual Machine JVM) ir
installerad for att kunna kéra Java-program.

Java ir lite mer processor-krivande 4n andra programmeringssprik (ej skriptsprik
som Javascript), bland annat pa grund av den automatiska minneshanteringen.
Detta gor det inte si limpligt for program som kriver realtidsuppdateringar, som
firgkodning av kod till exempel.

Objektorienterad programmering ir vildigt bra nir man ska skapa stora projeket,
men for simplare program s kan det bli lite omstindigt och svérare att fi en
enkel l6sning. Microsoft har slutat samarbeta med Java, eftersom de héller pa att
utveckla "Java-dédaren” C-Sharp (C#) som de tycker ska ta dess plats i deras
Windows-miljo. Detta kan skapa problem i framtiden om Editorn ir
programmerad i Java och nyare Windows inte stodjer det.

Referenser:
http://www.pcmag.com/encyclopedia term/0,2542,t=Java&i=45557.00.asp 3/7
http://www.abrandao.com/cittone.abrandao.com/ref/java2wrap-up.htm 31/7
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3.3.9 JavaScript (Editor)

JavaScript dr ett populirt forenklat programmeringssprak som oftast integreras
med annan webbdesignkod som HTML. Spriket mojliggor realtidsfunktioner
som kan koras i bakgrunden av en hemsida som ett riktigt programmeringssprak
till skillnad frin HTML som anvinds f6r att forma det grafiska som ska
presentera informationen pa en hemsida. JavaScript burkar anvindas till att
forindra utseendet av en hemsidas olika grafiska element utan att hemsidan
behover laddas om dé anvindaren interagerar med den.

I kombination med Hetml Applications sd kan JavaScript £ dtkomst till filer och
mappar pd anvindarens dator. Detta dr nddvindigt om editorns ska koras lokalt
och det ska finnas méjlighet att spara och lisa kodfiler.

Fordelar:

JavaScript dr ett hindelse drivet programmeringsprik, vilket gor det limpligt for
interaktiva program eftersom spriket kan reagera pd anvindarens handlingar
sisom knapptryckningar utan att behova ladda om applikationen.

JavaScript exekverar kod pi klientsidan vilket har mojliggjort elakartade program
pa Internet som utnyttjar anvindarens dator. Detta har fitt som konsekvens att
anvindare har méjligheten att stinga av JavaScript i Internetlisarens egenskaper.
Det skulle vara forédande for funktionaliteten av editorn om scripten slutade
fungera dven i HTA dokumentet. Men s ir inte fallet eftersom HTA kor skript
dnda trots att de stingts av i Internetldsaren.

Nackdelar:

JavaScript exekverar kod pi klientsidan vilket har mojliggjort elakartade program
pa Internet som utnyttjar anvindarens dator. Detta har fitt som konsekvens att
anvindare har mojligheten att stinga av JavaScript i Internetlisarens egenskaper.
Det skulle vara forédande for funktionaliteten av editorn om scripten slutade
fungera dven i HTA dokumentet d& script méjligheter stings av i Internetlisaren.
Men dven om script stings av i Internetlisaren si fungerar de i editorn.

Referenser:

http://www.w3schools.com/js/js intro.asp 23 maj, 2007
hetp://www.mediacollege.com/internet/javascript/pros-cons.html 23 maj,
2007

hetp://www.pcmag.com/encyclopedia _term/0,2542,t=JavaScript&i=45585,00.as
p3/7

3.3.10 C++

C++ dr ett hogniva-programmeringssprak som liknar sin féregingare C men
stoder till skillnad frin denna, objektorienterad programmering. Spriket anvinds
flitigt av kommersiella foretag for att skapa storre grafiska omfattande
applikationer i Windows och Mac-miljo.
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C++ anvinds mest for att bygga vidare pa firdiga bibliotek som antingen
Windows
erbjuder eller kraftigare grafiska paket som DirectX.

Fordelar:

Ce++ dr ett kraftfullt programmeringssprik som mojliggor det mesta om man
bemiistrar spraket. En stor arsenal med bibliotek finns tillgingliga for anvindning
pa Internet vilket gor det enklare att kunna utveckla mer avancerade program.
C++ dr plattformsoberoende.

Nackdelar:

En mycket hog inlirningstroskel gor C++ tidskrivande att ldra sig tillrickligt for
att kunna dstadkomma 6nskvirda program. Man maiste halla reda pa
minnesallokering/avallokering sjilv, detta kan leda till att man gldmmer att
avallokera och fir pé si vis minneslickor.

Referenser:

http://searchsqlserver.techtarget.com/sDefinition/0,,sid87 gci211850,00.html
517

http://www.webopedia.com/TERM/C/C plus plus.html 5/7
http://www.programmersheaven.com/2/Beginners-Guide-To-C-Plus-Plus 5/7

3.3.11 .NET

.Net ramverket 4r Microsofts svar pd Javasamfundets motsvarighet
"Windonization” av Java. .NET ramverkets CLR (Common Language Runtime)
motsvaras av Javas JVM, och har som frimsta uppgift att versitta bytekod till
maskinkod (Just in Time Compilation).

NET ir i grund och botten en plattform f6r snabbutveckling av applikationer for
bade webb och desktop. Det ir ett Microsoft-utvecklat ramverk i vilket C#NET,
VB.NET och JScript. NET kan kombineras tack vare deras gemensamma tolkare,

CLR. Med .NET fir man tillging till ett stort bibliotek med hjilpklasser som
underlittar ytterligare vid utvecklingen.

Microsofts serverorienterade originalprogrammeringssprik ASP (Active Server
Page) anses vara kraftfullt men kriver har en aning hogre inlidrningstroskel 4n
PHP. ASP ir ett fristdende sprak och den senaste versionen av det dr 3.0. Genom
att skapa ASP.NET har Microsoft forsokt gora det enklare och snabbare for
anvindaren att skapa webbapplikationer. ASP.NET ir en evolution av ASP
byggd runt .NET-ramverket.

Genom att gora det littare f6r anvindaren att programmera si minskar mingden
kod och hela arbetet blir mer effektivt och produktivt. NET separerar design,

. » . » . o o .
skript och "serverside”-programmering och kan p3 sa sitt ge ett utvecklarteam
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bittre mojligheter att jobba parallellt. Det dr dessutom mojligt att uppdatera
webbapplikationer samtidigt som webbservern exekverar den. Detta méjliggors
genom Microsofts teknologi Shadow Copy.

Fordelar:
Stédjer manga programsprik diribland, C, C++, JavaScript och Visual Basics.

Nackdelar:

En hog inlirningstroskel gor NET tidskrivande att lira sig tillrickligt for att
kunna dstadkomma 6nskvirda program.

NET fungerar endast pa Microsoft servrar.

Referenser:
http://www.csharphelp.com/archives/archivel0.html 31/7 - 2007
http://www.odetocode.com/Articles/305.aspx 31/7 - 2007

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/4w3ex9c2(vs.71).aspx 31/7 - 2007

3.3.12 Webbsida
I detta avsnitt har vi kollat pd fordelarna med att bygga in editorn pa hemsidan.

Fordelar:

Det finns klara firgkodnings-editorer som fungerar i HTML t.ex. Codepress som
finns att ladda ner gratis pd http://sourceforge.net/projects/codepress (26nov
2007) . Allt kan ligga pa server sidan och ir dirfor vildigt enkelt att uppdatera.
Vikan HTML och de sprak som skulle behéva anvindas om denna 16sning
valdes.

Nackdelar:

Sikerhetsspirrar férhindrar exekvering av program (t.ex.: exe-filer) pa
klientdatorn i samtliga Internetlisare, vilket medfor att detta alternativ ir
uteslutet trots dess manga fordelar eftersom TATs simulator 4r ett program som
ska anvindas av editorn.

Slutgiltigt val av utvecklingsmiljo:

Eftersom det star beskrivit i kravspecifikationen att editorn ska kunna kéra den
skapade koden i simulatorn som ir en exe-fil, s3 faller alternativet om att bygga in
editorn p& en hemsida med en ging.

Av de alternativ som 4r kvar ir enligt oss HTML applikationer att féredra.

I editorer till smd/medelstora textmassor ricker prestandan i JavaScript alldeles
utmirke till, dessutom slipper man att ta hinsyn till minneshanteringen vilket
man inte hade kunnat gora i C++. Java ir plattformsoberoende, men maste ha sin
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plattform JVM installerad for att kunna exekvera koden. HIML Applikationer
madste ha Internet Explorer for att fungera, men eftersom simulatorn bara
fungerar pd Windows datorer tycker vi inte detta ir ett allvarligt problem
eftersom de allra flesta Windows maskiner har Internet Explorer.

HTML Applikationer gor det ocksa enkelt att skapa sjilva editorn och dess
ramverk. Aven om det finns ramverk att anviinda till iven kompilerande
programmeringssprik som c++ eller java, sd 4r dessa betydligt besvirligare att

anvinda. En annan f6rdel med HTA Applikationer ir att vi sedan innan kan
DHTML.

JavaScript kan l6sa alla design- och funktionella krav vi har pa editorn och
eftersom vi redan 4r bekanta med JavaScript sd undviker vi en hog
inlirningstroskel som de andra spraken har, di vi kan dem mycket simre eller
inte alls. Dessutom ir JavaScript ett vildigt populirt sprik och tillgingligheten av
information ir stor vilket gor det enklare att utdka vira kunskaper.
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3.4 Skapande av testmiljo

Varken filer eller databas kommer att ligga pa malservern, dvs. TAT’s server.
Detta eftersom vi inte vet om TAT ska anvinda applikationen och for att
minimera risken for att forstora ndgot pa deras server sdsom tabeller frin deras
andra databaser eller andra fel som kanske skulle kunna uppstd. Pa grund av detta
sd har en s kallad testmilj6 upprittats pd varan egen server.

Hemsidan:

Det star i kravspecifikationen beskrivet att hemsidan ska bestd av information
som dynamiskt ska g3 att férindra. Det stdr dven att man ska ha kunna ligga till
ny information och ta bort gammal. Vi har valt att [6sa detta genom att anvinda
databaser dir informationen sparas undan. MySQL anvinds som
databashanterare och for att komma 4t data i relationsdatabaserna via Internet s&
anvinds programmeringsspraket PHP.

Databasfunktionalitet:

Texten som sparas undan ir som tidigare forklarats innehillet i de olika
handledningstillfillen som ges. Tillsammans med denna text finns kolumner som
forklarar till vilket handledningstillfille (lektion) ett block tillhér, vilket kapitel
inom lektionen och vilken plats respektive block har(1,2,3 etc.). Tillsammans
bildar dessa tre siffror ett unikt block-id ex: 1.3.4 som ir block 4 i kapitel 3 i
lektion 1.

Hir finns dven tre andra kolumner. En som haller reda pd vem som senast
forindrade en text, en som kontrollerar om ett block editeras just nu och skall
vara i “editmode” for anvindaren samt en sista kolumn som héller reda pé vilken
typ av block det ir (text, bild eller kodblock) som forklarades i 3.1.1 dynamiske

innehall.

Informationen som sparats undan i databasen himtas sedan for antingen visning
pa hemsidan, eller editering. Editeras texten si himtas den nuvarande frin
databasen, direfter finns mojligheten att férindra den tills man 4r néjd, varvid
den nya texten ersitter den gamla i databasen. ID numret f6r blocket haller reda
pa platsen ett block ska ha och dirfor kan man ligga till ett block pé vilken plats

man vill i ett kapitel.
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3.5 Implementering

Hemsidan:

Under projekttiden har det producerats en firdig-utvecklad prototyp av
webbplatsen. Denna finns tillginglig pa:
http://www.jonathan-stahl.se/1EXJOBB/login.php

3.5.1 Grafiskt grinssnitt, hemsida:

For att anvindarna ska ha méjligheten att interagera med hemsidan s behévs
ett grinssnitt. Layouten till detta grinssnitt 4r skapad enligt sketchen som
gjordes under kapitel 3.2 om design.

De olika grafiska objekt som finns tillgingliga ir alla skapade i Adobe
Photoshop och sedan utplacerade i Internetlisaren med hjilp av heml. CSS har
anvints for att positionera objekten.

3.5.2 Teknisk utveckling, hemsida:
Hemsidan bestar i princip av tvd huvudfiler, sidor f6r login och index. Dessa tvé
filer anvinder sig i sin tur av en del andra filer. Hir nedan visas bilder p& hur den

firdiga hemsidan ser ut samt hur dess olika funktioner och filer ir uppbyggda.
Alla kodfiler finns i sin helhet i appendix C.

Loginsidan (Login.php):
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Denna sida ir en login-sida. All kod skapas med html som har inbiddade PHP
funktioner f6r databaskoppling och kontroll av olika variabler.

1-

2-

Inloggningsfilt:

Nir en anvindare skriver in ritt anvindarnamn och l6senord si skickas
hon vidare till index-sidan. I 6vriga fall ges ett fel meddelande om att
anvindarnamn eller 16senordet var fel och man skickas inte vidare.

Login-filen anvinder sig dven av en annan fil som inkluderas. Denna fil har
en funktion som behovs ifall magic_quotes_gpc inte ir satt.
Magic_quotes_gpc (gpc = Get/Post/Cookie) dr en PHP funktion som nir
den ir pé, sitter ett \ (backslash) framfér alla ” (citat tecken), * (enkel-citat
tecken), \ (backslash) och NULL’s. Nir ett \ (backslash) sitts framfor ett
tecken pé detta sitt i PHP betyder det att PHP ska strunta i att tolka detta
tecken som kod. Detta gors for att forhindra en sikerhetsrisk som uppstér i
databaslagret av en applikation. Sikerhetsrisken uppstir nir
anvindarinmatning antingen ir fel-filtrerad frin specialtecken som anvinds
for att himta information i databasen ex: ’(enkel citat) och ”(citat tecken)
eller att anvindarinmatningen ir svagt typad. En variabel 4r svagt typad om
den kan ha virden frin olika datatyper. Variabeln $TAT ir svagt typad om
den bide kan ha virdet ”55” och "The Astonishing Tribe”, dvs den kan
vara bdde en siffra och en string. Detta kan leda till att ndgot ovintat
exckveras i databasen. En elak anvindare kan alltsd skicka in olimpliga
SQL kommandon till databasen och pa sa sitt fa reda pd kinslig
information, detta kallas for SQL-Injections.

I lindrigare fall kan funktionen i filen som inkluderas i login.php forhindra

MySQL fel.

Nyheter:

Hir finns utrymme f6r ett nyhetssystem. Nyhetssystemet gér inte att
uppdatera via hemsidan eftersom man inte ir inloggad. Nyhetssystemet kan
vara bra d4 man vill uppmirksamma anvindare om indringar, nyheter och
annat som kan vara av intresse for den vanlige anvindaren. Hir 4r ingen
funktion implementerad utan detta ir bara en bild.

Information om hemsidan och TATs Cascades:

Hir visas information och instruktioner for forstagingsanvindaren om
TAT Kastor och Cascades samt TAT Tutorials. Hir 4r ingen funktion
implementerad utan detta 4r bara en bild.
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Huvudsidan (Index.php):

Index-sidan ir en dynamisk sida som ritas upp beroende pa vad anvindaren
gjort for val. Den linkar inte vidare till andra filer, utan allt visas pd index sidan.
Informationen som visas himtas frin en databas. For att littare forklara hur de
olika funktionerna implementerats tar jag sketchen skapad i designkapitlet 3.2
till hjalp.

Det finns tvi olika typer av konto man kan logga in med. De som kan ligga till
och forindra innehill samt de som inte kan det. Forst beskrivs funktionerna 1 ett
vanligt anvindarkonto.

Huvudsidan - Anvindarkonto:
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In this lesson we will make an animaton fior the idie-screen. We will look at the
transition-files which whare ovarlooked before and we will add a small * click™
amumation on the saftkays for when thay are pressed.

4-
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Menyn:

Menyn ir en tridlista som kan fillas ut och in sd att den inte tar s& stor
plats. Den bestér av olika handledningstillfillen som i sin tur bestdr av
olika kapitel.

Vid knapptryckning pa en link i menyn si laddas index-sidan om, PHP
variabler med virden som korresponderande till det handledningstillfille
och kapitel man tryckt pd skickas med. Informationen som skall
presenteras himtas sedan frin en databas och visas. Ut- och infillning av
menyn skots med hjilp av ett JavaScript som himtats frin:
http://www.dynamicdrive.com/dynamicindex1/navigatel.htm 070617




Inloggningsinformation:

I informationsfiltetet finns méjlighet att logga ut samt att se vem man ir
inloggad som. Vem man ir inloggad som finns sparat i en
sessionsvariabel(skapad vid inloggning) och skrivs ut pa vinster sida . Vid
utloggning skickas man till login-sidans logout funktion som forstor alla
sessionsvariabler och sessionen sjilv.

Vid laddning av index-sidan fir sessionsvariabeln time limit ett virde.
Detta eftersom hemsidan automatiskt laddas om med jimna tidsintervall
och om anvindaren varit borta frin datorn tillrickligt linge si blir hon
automatiskt utloggad. Alla dessa tre funktioner styrs med hjilp av PHP.

Brodtext:

Brodtexten representeras som beskrivits tidigare av tre olika typer av block.

Vilken typ ett block ir av, bestimmas vid undansparningen av blocket.
Hur man sparar block av olika typer beskrivs under admin-konto. Hur
informationen skall presenteras finns i databasen och all information
himrtas

darifrén.
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Huvudsidan - Admin-konto:
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Admin-konton fungerar precis som vanliga anvindarkonton férutom att dom
har extra funktioner f6r att ligga till, ta bort och editera block. En if-sats
kontrollerar om anvindaren ir admin och om s3 ir fallet si ritas ikoner for de
olika funktionerna ut. Om en anvindare 4r admin eller ej star beskrivit i
databasen.

7- Block-id:
Innan varje block presenteras dess block ID. Detta himtas ur en kolumn i
en tabell som heter content, och har sidans alla handledningstillfille som
innehill. Dir finns en kolumn f6r att veta vilken lesson blocket tillhér, en
for kapitel och en for vilken plats blocket har i kapitlet. Nir blocket sparas
undan s liggs dessa siffror ihop till ett block ID och sparas undan i

ytterligare en kolumn. Det 4r denna siffra som sedan himtas och
presenteras hir.

8- Nytt forstablock:
Vid knapptryckning pd addering av nya block blir man frigad om vilken
typ av block man vill ligga till. Detta eftersom det beroende pa vilken typ
av block man valt att addera, liggs in taggar innan och efter texten s att
blocket senare skall visas i sin ritta form. Innan textblock liggs inga taggar

till.
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Till kodblock liggs foljande kod in innan innehéllet i blocket:

<textarea name=[blockID x.x.x] cols=63 rows=20
wrap="off" id="cp" class="codepress html
linenumbers—-on">

Och foljande kod liggs till efter:

</textarea>

Det viktigaste att veta hir 4r att det som stdr efter class bestimmer hur
innehallet i codepress-textrutan ska visas. Codepress ir JavaScriptet som
firgkodar och sitter ut radnummer i kanten, vilket gér det enklare for
anvindare att behandla kod, di dess olika element blir tydligare och
radnummer underlittar sokandet i dokumentet.

Bild blocken ldgger in detta f6re innehallet:
<img src="img/

Och detta efter:
"></img>

Popupen som visas vid knapptryckning pi addBlock knappen styrs med
hjilp av ett JavaScript.

I linken till addBlock.php skickas variabler med som beskriver vilket block
det 4r man vill ligga till ett nytt efter. I detta fall alltid 1 eftersom det idr det
forsta blocket. Nir ett nytt block liggs till dr det viktigt att det nya block-
id:t sorteras in ritt. Block-id 4r den siffra som presenteras i punkt nummer
7 i sketchen och det ir med denna siffra som sidan riknar ut i vilken
ordning den ska presentera blocken. Block-id:t 4r uppbyggt av numret pa
handledningstillfillet, kapitlet och blockets plats i kapitlet, till en unik
siffra for varje block. Det betyder att 1.2.3 ir block 3 i kapitel 2 i
handledningstillfille 1. Nir ett nytt block liggs till som 1:a block si okar
bara den tredje siffran i alla andra blocks id:n med 1. Efter detta liggs det
nya block till som x.x.2.

Nir ett nytt block av en viss typ lagts till sitts det genast i editerbart
tillstdnd s3 att man kan skriva innehll i det. Hur editerbart tillstdnd

hanteras forklaras under ”Edit” avsnittet i punkt 9.

Grunderna till popup-JavaScriptet som anvinds har himtats fran:
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9-
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http://developer.apple.com/internet/webcontent/hideshow layer.html

070617

Rad 208-237 i Index.php beror addering av nytt forstablock.
Addering av nya block anvinder sig utav filen addBlock.php.

Add, Edit och Delete:

Under varje block finns tre smé knappar. En for att ligga till ett block efter
det forra, en for att editera text och en for att ta bort block. Att ligga till
block fungerar precis som att ldgga till ett nytt férstablock med undantag
av att endast blocknummer som kommer efter det aktuella blocket 6kas

med 1.

Edit:

Om man trycker pa den gula edit-ikonen skickas variabler till
editBlock.php som berittar vilket block det 4r man vill editera. Editblock
filen uppdaterar en kolumn i databasen som héller reda pd om ett block ir i
editerbart tillstind eller inte till ”17. Att den far siffran 17 betyder att
texten just nu editeras. Siffran ”0” betyder att det inte editeras. I indexfilen
finns dir en variabel som sedan himtar detta virde och kontrollerar om
nigot block ir i editerbart tillstdnd, ir fallet s och anvindaren har admin-
rittigheter s4 ritas en form upp. Formen fir blockets innehill som editerbar
text. Till detta tillstind kan man komma pd tv4 sitt, antingen genom att ha
trycke pd edit-knappen eller efter att ha lagt till ett block. Bdda hamnar i
editerbart tillstind.

Under formen finns tvd knappar. En som heter "accept” och en som heter
“cancel”. ”Accept”-knappen leder till en fil som heter editDone.php.

Om man kommer frin addering av block nir denna knapp trycks ner sa
liggs de typ-specifika taggarna till innan och efter innehéllet, sedan sparas
innehallet undan i databasen. Kommer man diremot till editerbart
tillstdnd efter att ha trycke pé edit-ikonen si liggs inga extra taggar till,
eftersom dom d& redan finns dir. Ett undantag ir dock kodblock, dir man
behover stinga textarea-taggen igen dven om man kommer frin edit.

Viljer anvindaren istillet att trycka pd “cancel” s sparas inget undan utan
sidan dndrar bara blockets status till icke editerbart och gar tillbaks till
visningslige. Ar filtet tomt betyder det att man kom frin addering av block
och man skickas nu till removeBlock.php som tar bort blocket. Mer om
“remove block” under dess kapitel hir nedan.

Remove:
Vid knapptryckning pa den réda remove ikonen s tillfrigas anvindaren
forst av en popup om hon verkligen vill ta bort detta block. Trycks



knappen “yes” ner sa skickas hon till removeBlock.php. I URL:en skickas
da dven id-numret pa blocket borttagningen giller.

I removeBlock.php raderas aktuellt block frin databasen och efterfsljande
block far sitt blocknummer reducerat med 1. P4 grund av detta forindras
dven dess block-id, var pd anvindaren skickas tillbaks till index-sidan dir

hon innan var.

Grunderna till popup JavaScriptet som anvinds har himtats fran:

http://developer.apple.com/internet/webcontent/hideshow layer.html
(7 juni 2007)

Hir nedan ir ett flodesschema over hur funktionerna f6r addering,
editering och borttagning av block fungerar:
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3.5.3 Flodesschema av blockfunktionerna pa hemsidan:

Index.php state = ej editerbart fér aktuellt block

. ) ) amtar befintligt innehall
Lagge__r till ett blch ! dagtabasen fran databasen och satter Tar bort tillhérande block
och satter state till 1 sa att - .
il state till 1 (editable). ur databasen
det nya blocket blir editerbart. Laddar sedan om :
index.php

index.php state = editerbart for aktuellt block

presenteras har.

Innehallet till aktuellt block, som gar att forandra och spara undan igen

e

-

Tar bort blocket ur databasen om
faltet ar tomt, sdtter annars state
till 0 och gua"r till index.php utan
att géra nagra andringar.

Om sidan satts i editeringstillstand genom
att trycka pa edit-knappen sa sparas
innehallet i rutan undan i databasen pa
exakt den form som den har i rutan.
Dadrefter satts state till 0 (ej editerbart)
och man forflyttas till index.php

Y

Om sidan satts i editeringstillstdnd genom att trycka p3 addBlock
sa sparas informationen i databasen och beroende pa vilken typ av
block man valt att lagga till s3 adderas extra taggar och attribut
innan och efter texten. Darefter sitts state till 0 (ej editerbart)
och man forflyttas 3terigen till index.php

Y

addBlo

index.php state = gj editerbart for aktuellt block
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Uppdatering av editorn (update.php ):
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10- Editor uppdatering:

Nir man i editorn trycker pa uppdateraknappen si transporteras man till
en extern link som ligger pd hemsidan. Nir knappen trycktes ner i
editorn sd skickades variabler med som berittar vilken editor version
anvindaren har samt att man kom till denna sida genom att trycka pa
updateknappen. Att skicka variabler i URL:en p4 detta vis 4r naturligtvis
inte sikert nog och dirfér maste anvindaren dven vara inloggad for att
uppdateringen skall vara mojlig.

Skulle en anvindare trycka pa update i editorn utan att vara inloggad s
kommer hon till inloggninsskirmen och en text berittar att man behéver
vara inloggad for att ha méjlighet att uppdatera editorn. Eftersom editorn
ir gjord som en HTML applikation, vilket 4r en produkt av Microsoft sd
oppnas updatelinken i Internet Explorer. Detta innebir att man dven
maste vara inloggad och ha en session i Internet Explorer. Uppatera-
funktionen fungerar alltsd inte i andra Internetlisare.

Uppdateringsfunktionen laddas i update.php genom en switch sats som
startar olika funktioner beroende pa vilken version av editorn man har.
Funktionen som sedan startas kollar mot en databas vilken version som ir
den senaste. Har man en version som ir gammal ges en link dir den
nyaste editorn gir att ladda hem. Om man har en editor som inte behover
uppdateras s meddelas anvindaren dven om detta.
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Editorn:

Editorn finns tillginglig for nerladdning pd var prototyp-sida:
http://www.jonathan-stahl.se/IEXJOBB/TATedit.zip (20 juli 2007)

Man startar editorn genom att packa upp zip-filen med WinZip eller Microsofts
Windows inbyggda zip-hanterare, och sedan starta filen "TATedit.hta”.

3.5.4 Grafiskt grinssnitt, editor:

Alla grafiska element som knappar, dropdown-meny och inmatningsfilt dr
html-form element férutom bakgrunds bilden som ir skapad i photoshop.
Elementens firger och placering dr ordnade med CSS enligt sketchen som
gjordes under design-kapitlet 3.2.

3.5.5 Katalogstruktur, editor:

Innan alla editorns funktionalitet tas upp och hur de blivit implementerade s idr
det viktigt att forstd hur editorns katalogstrukeur 4r skapad och hur de olika
filerna kommunicerar.

Efter att ha packat upp editorn till en katalog pa harddisken (ex: "C:\TATedit\”)
sa ligger startfilen TATedit.hta direkt i denna mapp
(’C:\TATedit\TATedit.hta”).

I samma katalog ligger TAT’s simulator som heter CascadesViewer.exe. Detta
program anvinds for att kéra igdng kod man skrivit i editorn for att 3 ett
grafiskt resultat pd hur ett GUI pd mobiltelefonen skulle se ut.

For att CascadesViewer.exe ska fungera s méste den ha en instillnings-fil
liggandes i samma katalog som sig sjilv. Denna fil heter "settings.xml” och finns
i editorns rotkatalog tillsammans med TATedit.hta och CascadesViewer.exe
("C:\TATedit\settings.xml”) .

Denna settings-fil innehéller alla sokvigar till de filer som bygger upp ett GUI
och som simulatorn behover for att kunna koras.

Alla 6vningar som gir att gora i editorn ligger i katalogen Lessons som ligger
direkt i editorns rotkatalog ("C:\TATedit\Lessons\”). Varje 6vning ir en
underkatalog som ligger i denna Lessons-mapp. I varje 6vningskatalog ligger en
settings-fil. Denna settings-fil innehéller s6kvigar till de filer som simulatorn ska
anvinda i denna 6vning.

Simulatorn CascadesViewer.exe liser endast in settings-filen som ligger i samma
katalog som den sjilv. For att simulatorn ska kunna f3 informationen som ligger
i de andra settings-filerna som ir i varje 6vningsmapp sé kopieras innehéllet i en
ovnings settings-fil in till settings-filen som ligger i rotkaltalogen med
simulatorn. Detta sker nir anvindaren viljer 6vning i editorn, mer om det i
nista avsnitt om teknisk utveckling.

3.5.6 Teknisk utveckling, editor:
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For att gora det enklare att hinga med i vilka funktionaliteter som editorn
erbjuder och hur dessa aktiveras sa finns hir nedan en bild pa hur editorn ser ut
och alla dess knappar. Varje funktion har ett nummer, numren ir listade under
bilden tillsammans med férklaringar om hur respektive funktion
implementerats.
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Hir nedan ir en lista 6ver editorns funktioner samt en kort beskrivning om hur
deras implementation l5stes. Kodfilen i dess helhet ir listad i Appendix C.
Siffrorna i listan representerar siffrorna pé bilden ovanfor:

1-  Ovningslista:
Lista alla tillgingliga 6vningar (se funktionen listLessons() i Appendix C).
Med hjilp av HTML forms si skapas en dropdown-meny. Alla alternativ i
dropdown-menyn genereras av en JavaScript-funktion som kollar hur
manga kataloger som finns i Lessons-mappen i editorns huvudkatalog.
Namnen pa katalogerna listas i dropdown-menyn.
Exempel:
Tvé kataloger finns i editorns Lessons-mapp med féljande sokvigar:
C:\TATedit\Lessons\TutorialOne
C:\TATedit\Lessons\Tutorial Two

Editorn kommer nu lista f6ljande alternativ i dropdown-menyn:
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TutorialOne
Tutorial Two

Visning snabbknappar:

D3 en 6vning valts s ska alla dess 6vningsspecifika filer, dvs. dem i "show”
mappen, visas upp som knappar (Se funktionen /stFiles() i A3).

Nir man startar editorn s finns det 10 dolda knappar som senare visas upp
beroende pé antalet filer i en évningskatalog. For att f knapparna att dyka
upp sd dndras CSS-koden som styr hur de ska visas (szyle= display:none;'blir
style="display:inline;’). Knapparna fr dven namn skrivna i sig som
motsvarar filernas namn. Dessa dndringar skéts av en JavaScript-funktion
som anropas di man gjort ett val i listan av 6vningar i dropdown-menyn.

Snabbknappar:

Ett tryck pa en fil-knapp ska visa innehallet i filen med samma namn som
knappen (se funktionen readFile(filnamn)).

D4 man trycker pa en av de knappar som dykt upp nir en 6vning valts si
visas innehallet frin denna fil i textfiltet under knapparna (se punkt 4 pa
bilden). Detta skots av en JavaScript-funktion som liser innehéllet i filen
med samma namn som texten pd knappen man tryckt (se funktionen
readFile(filnamn)). For att editorn ska kunna hitta filen i den komplexa
mappstrukturen som ett GUI kan bestd utav s krivs en sokfunktion (se
tunktionen findFile(PathArray, itr, nextFree)). Denna dr ocksd
programmerad med JavaScript och ir en rekursiv funktion, mer om det i
Kontinuerliga tester och problem. For att anvindaren inte ska forlora de
dndringar hon gjort i en fil dd hon vixlar mellan filer s sparas innehéllet i
textfiltet innan innehdllet byts ut (se funktionen writeFile()).

Instruktionsfil:

Instruktioner till varje 6vning ska gd att lidsa nir man valt en 6vning, dessa
instruktioner ska man kunna dterkomma till utan att férlora nagot av det
man skrivit (se funktionen showlInsructions()).

D3 ett val i dropdown-menyn gjorts sd laddas innehéllet i filen
Instructions.txt in i textfiltet. Denna textfil ligger i den valda évningens
katalog. Om denna fil ¢j finns s meddelas detta i textfiltet istillet. Detta
skots av JavaScript-funktionen showlnsctructions() som liknar funktionen
readFile(filnamn) med skillnaden att showlInsructions() nollstiller vissa
variabler. Om anvindaren haller p att arbeta i en kodfil och vill se
instruktionerna igen si kan hon trycka pa ”show instructions”-knappen.
Den kod som anvindaren holl pd att arbeta med sparas innan
instruktionerna dyker upp i textfiltet.

Textfiltet:
Innehillet i filerna ska gd att dandra, firgkodning ska ske i realtid:



Detta implementerade vi inte sjilva utan 16stes med hjilp av ett
specialiserat textfilt kallat codepress. Denna finns tillginglig for gratis
nerladdning pé http://www.codepress.org/ och har GNU licens (den 18
juli 2007). Mer information om detta specialiserade textfilt finns under
Kontinuerliga tester och problem eller pé codepress hemsida.

Simulatorn:

Koden ska gd att koras i TAT s GUI-simulator med ett knapptryck, de
dndringar man gjort i koden ska da visas (se funktionen
runProgram(filename)).

Detta 1stes med JavaScript och ett s kallat ActiveXObject som gor det
mdjligt att exekvera program som ligger lagrade lokalt pa anvindarens
dator. Funktionen som gér detta anropar forst funktionen som sparar
innehillet i textfiltet till filen man arbetar i (se funktionen writeFile()).
Sedan sé exekveras TAT’s simulator, den dndrade settings-filen som
dndrades av funktionen /istFiles() tidigare hittar nu rite filer s att ritt
ovning laddas in i simulatorn och anvindaren kan se ett resultat pa vad

hon kodat.

Aterstilla kod i en fil:

Koden i en 6vning ska gi att aterstilla till ursprungligt lige som nir man
bérjade 6vningen (se funktionen resezFile()).

JavaScript-funktion resetFile() aterstiller den aktuella filen man arbetar
med, innehéllet i textfiltet dterstills ocksd. De dndringar man gjort tidigare
i filen gir di forlorade.

Aterstilla koden i 6vningens alla filer:
Funktionen resezAl[Files() terstiller alla filer i hela 6vningen, editorn
hoppar tillbaks till instruktionerna efter den gjort detta.

Visa lsning;

Om man vill veta losningen pd en 6vning sd ska det gi att £ fram det med
hjilp av en knapp som dndrar innehéllet i alla kod-filer till den ritta
l6sningen (se funktionen showSolution()).

JavaScript-funktionen showSolution() tar reda pa vilken fil anvindaren
arbetar i for att sedan ladda in innehéllet i motsvarande 16snings-fil till
textfiltet.

Hjilpfil:

TAT-logotypen fungerar som en link till hjilpfilen till editorn (se
funktionen runProgram(filename)).

Om en anvindare ir osiker pd hur man anvinder editorn och ¢j idr
inloggad pa hemsidan sé 4r denna genvig till hjilpfilen en losning. I
hjilpfilen stir det kortfattat hur man anvinder sig utav de olika knapparna.
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Hjilpfilen gir ocksa att komma &t genom att gé in i editorns huvudkatalog
och dubbelklicka med musen pa textfilen Readme.zxt.

10- Uppdatera editorn:

Med ett tryck pd denna knapp s kan anvindaren kolla om hon har den
senaste versionen av editorn. Vid knapptryckning s& anropar editorn en
PHP-fil som kollar mot en databas om editorns versionsnummer ir det
senaste. Nir en senare version av editorn lagts upp pa servern si ska den
ansvarige uppdatera versionsnumret i databasen. Aven linken till PHP filen
madste uppdateras eftersom det i URL:en skickas med variabler som har
information om vilken version editorn har. Pi sidant sitt kommer en ildre
version alltid veta om det finns en nyare version tillginglig.

3.5.7 Ligga till 6vning till editorn

TATSs simulator maste ha alla filer till ett GUI f6r att kunna kéras. Ett GUI
bestdr utav en massa filer och det 4r endast nigra fd som ir intressanta for
anvindaren i en 6vning. For att 18sa detta s méste forst alla filer till GUI:t finnas
tillgingliga f6r TATSs simulator. Om man sedan har en separat mapp dir kopior
av de intressanta filerna frin GUI:t finns s kan dessa sedan lyftas fram av
editorn.

Detta kan 16sas om man har en 6vnings-katalog i editorns rotkatalog. Ovnings-
katalogen kan heta ”"Lessons”. Det ir i denna som alla de olika 6vningarna
kommer att ligga och det 4r dir anstillda pd TAT kan lidgga till fler 6vningar.
Varje 6vning har en egen mapp med sina filer. Alla dvningar som befinner sig i
Lessons-mappen ska kunna lisas in automatiskt nir editorn startas och alla namn
pa 6vningarnas mappar kan listas i en dropdown-meny i editor-fonstret (enligt
TATs krav 4.3). Detta for att 6vningarna ska bli littillgingliga f6r anvindaren.
For att lidgga till en lektion i editorn sé ska foljande goras:

- Skapa en undermapp i "Lessons-mappen” med ett passande namn for
ovningen.

- Kopiera sedan "resources”-mappen frin det GUI man vill anvinda till den
nya évningens mapp man precis skapat. Denna “resources”-mapp
innehaller alla filer som behovs for att TAT's simulator ska kunna visa
GUI:t.

- Skapa en undermapp i 6vningens rotkatalog med namnet "Show”. Det ir
o denna mapp som alla intressanta filer for dvningen ska finnas.

- Kopiera frin resources-mappen de filer man vill gora tillgingliga i
ovningen till ”Show”-mappen.

- Vill man ldgga till instruktioner till anvindaren sd skapar man ett
textdokument med namnet "Instructions.txt” i 6vningens rotkatalog.
Detta dokument ska laddas in automatiskt av editorn da anvindaren viljer
ovningen.
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- Vill man att anvindaren ska kunna se 16sningen pa 6vningen sé kan man
skapa en ”Solution”-mapp i évningens rotkatalog dir man kopierar in
l6sningsfilerna.

Dessa steg ska foljas for att ligga till en 6vning till editorn. Gér man fel pa nigot
av dessa fel sd ska editorn helst inte sluta fungera utan meddela anvindaren om
vad problemet idr. Tva krav har vi lagt till som gér det majligt f6r editorn att
varna om Svningsfiler saknas eller instruktionsfil.

3.5.8 Problem under utveckling av editorn och losning.

Under utvecklingens ging s& har kontinuerliga tester pagatt. Sa fort en av
editorns funktioner implementerats si har denna testats i editorprototypen. Som
med all utveckling av datorprogram s har mindre problem uppstitt som man
sedan rittat till. I detta avsnitt s3 ska inte dessa smaproblem tas upp, utan de lite
stérre och mer intressanta problemen som dykt upp. Dessa problem har fétt oss
att inse att programmet vi utvecklat visat sig vara mer komplext 4n vi frin bérjan
tinkt oss.

Sékfunktion:

Ett av dessa storre problem har varit att editorn méste soka igenom 6vningarnas
komplexa mappstrukturer f6r att finna de filer som en 6vning bearbetar. Ett av
TATs GUILn kan bestd utav upp till hundra filer i ett tjugortal olika kataloger och
underkataloger.

JavaScript har en inbyggd funktion som kan soka efter en fil i en katalog men ej
dess underkataloger. Hir ir ett exempel pa en mappstruktur f6r att illustrera
JavaScripts sokfunktions kapacitet:

C:\huvudmapp\
C:\huvudmapp\undermapp1\
C:\huvudmapp\undermapp2\
C:\huvudmapp\fill.txt
C:\huvudmapp\undermapp1\fil2.txt

JavaScripts s6kfunktion kan hitta fill.txt om man anropar funktionen med
huvudmappen som parameter. Men den kan inte hitta fil2.txt, utan man méste
ange den direkta sokvigen till undermappl.

Detta idr problematiskt eftersom ménga av de 6nskvirda filerna befinner sig oftast
djupt nere i katalogstrukturen. For att 16sa detta sd har vi implementerat en egen
sokfunktion utifrin den sokfunktion JavaScript erbjuder.

Var nya funktion sdker igenom alla filer i en katalog precis som den vanliga
JavaScript sokfunktionen. Men direfter anropar den sig sjilv for varje
underkatalog i den f6rsta katalogen och sedan for varje underkatalog i dessa
underkataloger osv. En funktion som anropar sig sjilv kallas f6r en rekursiv
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funktion och kriver en del forarbete med papper och penna innan den ska
implementeras for att bli ritt. Detta pa grund av det 4r vildigt enkelt for en
rekursiv funktion att hamna i en oidndlighets-loop, vilket innebir att den aldrig

blir klar med sin uppgift.

For att sokfunktionen ska halla reda pd hur manga undermappar den ska soka
igenom mdste varje undermapps sokvig lagras i en vektor. Nir sokfunktionen for
forsta gdngen gir igenom huvudkatalogen sa soker den bade igenom filerna och
sparar alla s6kvigar till dess undermappar i vektorn. Nir den sedan s6kt igenom
huvudkatalogen s& anropar den s6kfunktionen igen fast nu med den forsta
lagrade sokvigen i vektorn som parameter. Hir ir ett exempel pd mappstruktur
for att illustrera hur det gar dill:

C:\mappA\
C:\mappA\mappA1\
C:\mappA\mappA2\
C:\mappA\mappA3\
C:\mappA\mappA3\mappA3a
C:\mappA\mappA3\mappA3b
C:\mappB\
C:\mappB\mappB1\
C:\mappB\mappB2\
C:\mappB\mappB2\mappB2a

Om vir funktion anropas med C:\ som sokvig sd kommer den att lagra alla
mappar pd C:\ i vektorn. Dessa dr mappA och mappB. Nir den sedan ir klar s&
anropar den sig sjilv med den forsta lagrade sokvigen i vektorn, dvs mappA. Nu
kommer den att soka igenom mappA och lagra alla undermappar i den, dvs
mappAl, mappA2 och mappA3. Nir den ir klar med detta s anropar den sig
sjalv med nista sokvig i vektorn som nu 4r mappB, hir finns mapparna mappB1
och mappB2. Detta fortsitter 4nda tills den kommit till mappA3b som blir den
sista mapp som soks igenom. Eftersom det inte finns nigra fler mappar i den s&
avslutas funktionen.

Firgkodningen:

Ett av de viktigaste kraven for editorn stillda av TAT var att editorns textfilt

skulle ha firgkodning. Detta innebir att de olika elementen i koden skulle firgas

olika beroende pa funktion. Hir nedan ir ett exempel pa firgkodad kod:
<container id="window” ”100” ”300”>

Att ha firgkodad kod gér det mycket enklare for kodaren att uppmirksamma

olika delar av koden eller t.ex. virden som den rosa texten.
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Det var firgkodningen tillsammans med sikerhetsrisker med att kora program
som avgjorde vilket programmeringssprik vi valde till editorn.

Firgkodning kriver en ganska avancerad [6sning och denna l6sning fanns redan

pa Internet i form av ett skript kodat i JavaScript. Detta skript heter codepress

och finns tillgingligt pd www.codepress.org. Skriptet ir gratis for anvindning och

en god dokumetation om hur det fungerar fanns tillginglig. Codepress-skriptet
bestdr av ett flertal filer och stéder ett stort antal olika programmerings-sprék.
Detta ir bra eftersom olika programmeringssprak kriver olika sitt att firgas pa.
TATs egna programmeringssprak som inte ir si vilkint fanns séklart inte men
eftersom deras sprak ir baserad pd XML-spraket som ir betydligt mer spritt sa
anvinde vi oss utav XML-instillningarna. Codepress instillningarna f6r XML
kodningens firger tyckte vi inte var s bra, si dessa dndrades till andra firger.
Dessa firger dndrades genom att dndra i den CSS-fil som XML firgkodningen
anvinder.
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4 Resultat och Analys

4.1 Resultat
Applikationen med handledningstillfillen som skapades till TAT och deras

programmeringssprik Cascades finns att hitta pa:
http://www.jonathan-stahl.se/1EXJOBB/login.php

P3 denna sida finns éven en Link till editorn dir denna kan laddas hem. En
forutsittning for att ladda hem editorn ir att man forst loggat in. Login och
l6senord kan fis genom att maila: ihm04pno@student.lu.se eller
jojostahl@gmail.com .

For att dterknyta till syftet med projektet sd har en applikation, i form av en
hemsida dir det finns méjlighet att lagra handledningstillfillen och tillhérande
editor for nyanstillda och kunder till TAT skapats. Hir ska TATs XML-baserade
programmeringssprdk TAT Cascades gi att ldra sig. Hur vil applikationen som
skapats 6verensstimmer med det forvintade resultatet belyses i nista kapitel, 4.2:
Granskning av kravspecifikation.

4.2 Granskning av kravspecifikation

Nir vi har vart firdiga resultat, si behover detta jaimforas med vad som krivdes av
applikationen. Vid en genomgéng av kravspecifikationen si stimmer en punkt
inte 6verens med den klara applikationen. Det ir ett gronmarkerat krav vilket
innebir arr det 4r ett krav frdn TAT.

Krav 3.3- Editorn ska innehélla 6vningar som motsvarar alla kapitel som finns
pa hemsidan.

Detta krav har inte uppfyllts eftersom det bestimdes att innehall ej skulle skapas
till editor och hemsida. Dock ir bdde hemsida och editor skapad si att det finns
mojlighet att ldgga in 6vningar och innehall.

Det ir endast pd denna punkt applikationen avviker frin kravspecifikationen, i
ovrigt stimmer allt.

4.3 Granskning av arbetsmetodiken

De forsta tvd manaderna av arbetet utfordes pd TATs kontor i Malmo. Hir
bestimdes vad som skulle goras, hur applikationen skulle se ut och
huvudfunktionerna av applikation och editor implementerades. TAT expanderas
vildigt mycket for tillfillet och efter dessa tvd manader s& hade dem inte plats f6r
examensarbetare i sina lokaler utan andra projektgrupper inom TAT behovde
dessa platser da personal frin Korea och USA anlinde.
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Under projektets géng har tvé tidsplaneringar f6ljts. Eftersom arbetet kom iging
ganska sent (slutet pd mars) gjorde vi en medvetet ganska tidsoptimistisk
tidsplanering i vilken vi redovisade virt examensarbete i bérjan pa juni. I denna
planering var endast en vecka planerad till rapportskrivning. Denna tidsplanering
klarade vi inte av att hélla utan en ny gjordes dir rapport skrevs under sommaren.
Metodiken for utveckling av produkten och samarbetet med TAT under
perioden vi satt pd deras kontor, fungerade mycket bra. Samtliga deadlines
rérande utveckling av applikation som metodiken beskrivit hélls, frin granskning
av kravspecifikation till implementering. Designen av hemsida och editor gick
fortare 4n beriknat eftersom inga krav lades pa applikationens utseende och en
simpel, men funktionell design skapades.

Trots detta springdes dven den andra tidsplaneringen. Detta férklaras med att
nistan 3 veckor lades pa att skriva innehéll till handledningsévningarna. Efter att
ha arbetat med projektet i 6ver en manad bestimdes det att innehéllet till
handledningstillfillena inte skulle vara en del av applikationen.

Vidare ville TAT att applikationen skulle bli klar innan semestern bérjade vilket
var Imdnad innan vi planerat att ha den klar. Detta resulterade i att all
rapportskrivning lades t sidan och fokus lades pa att fa applikationen klar. Den
13:e juni presenterades applikationen pd TAT. Veckan efter detta lades pd
nddvindiga kompletteringar och vecka 25 var allt tekniske arbete klart (3veckor
tidigare 4n planerat). Mer om presentationen och vad TAT tyckte om resultatet
finns att ldsa om 1 slutsatsen.

Efter att applikationen blivit helt klar fanns fyra veckor kvar till arbetet enligt
planeringen skulle vara helt klar. Efter att dessa fyra veckor gétt var vi inte klara.
Detta forklaras med att rapporten ir ganska tung och tagit mycket lingre tid 4n
beriknat.

4.4 Granskning av implementering och alternativa l6sningar

I detta avsnitt beskrivs alternativa 16sningar pd problem som uppfyller kraven frin
kravspecifikationen, men som vi tycker kunde ha fungerat bittre om man
modifierat dem en del.

5.4.1 Blockhantering:

Addering och editering av olika block fungerar, men man behéver ha en viss
kunskap i hur alltssammans hinger i hop. Nir t.ex. en bild i nuliget liggs till i ett
bildblock sa skrivs endast namnet p4 filen in, sen visas bilden. Detta kriver att
bilden redan ligger pa servern. Funktionaliteten av detta kan diskuteras. Det hade
fungerat bittre med dven en "upload” knapp dir man kunnat ladda upp bilderna,
sd man slipper ladda upp bilden manuellt via ett ftp program eller liknande.

Det hade dven varit bra om dir under textarean som ska innehélla bilden ligger
en textarea till, ddr text kan skrivas. Dessa tvd textareor skulle sedan liggas ihop
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och representeras som ett block. Det ir sillan man endast vill ligga in endast en
bild, eller kodblock. I dem flesta fall vill man 4ven skriva in ett par rader text. For
tillfillet s ligger man in en bild, trycker ok, trycker edit pd samma block och
ligger sedan in texten.

Utéver detta borde de olika blockspecifika taggarna (<img><textarea>) adderas
under tiden som sidan ritas upp, inte ligga i databasen som dem gor nu. Om dem
ligger i databasen som nu sd kan man trycka pa edit och sedan ta bort html
taggarna vilket medfér att blocket inte visas pd det sitt det ska. Detta medfor
dven att vid addering av kodblock behovs en dropdownlista dir man kan skriva in
hur manga rader man vill att kodfonstret ska innehilla. Nuvarande l6sning
fungerar, men en felsiker och lite smidigare 16sning hade varit att féredra.

4.5 Erfarenheter frin examensarbetet

Under projektets gdng har en del olika erfarenheter och kunskaper skapats.

Vad giller den tekniska biten sd har vi lirt oss PHP, SQL och JavaScript betydligt
bittre in de kunskaper vi hade innan dir vi endast skrapat lite pd ytan inom dessa
omrédden. Rapportskrivandet har gett stor insikt i hur rapportskrivning pa denna
nivd gir till och hade arbetet gjorts om en ging till frin bérjan, s hade mycket
mer tid lagts pa att skriva rapport parallellt med 6vrigt arbete. Under tvé veckor
av projektets ging skrevs rapport samtidigt som utveckling av applikationen
pagick, rapportskrivandet borde ha paborjats lingt tidigare.

Hade vi fitt en ny chans att gora en applikation for utlirning av ett
programmeringssprik si hade vi nog kollat mer pd programmeringsspraket
asp.net. Vi skulle se om det fanns bittre méjligheter att integrera en editor pa
hemsidan. Férdelarna med en inbyggd editor hade varit att 6vningarna skulle
vara mer tillgingliga for bide anvindarna och administratérerna. Anvindarna
hade kunnat gi igenom lektioner med sma vningar dir kod hade kunnat testas
direkt utan att tappa triden i avsnittet man liste om. Problemet med detta i vart
fall var att TATs simulator inte gick att koras via hemsidan. Men detta kanske
inte 4r fallet for ett annat programmeringssprik med en annan simulator.

4.6 Kommentarer pé applikationen frin nyanstilld pd TAT

En befogad friga nir hemsidan som ska innehélla handledningstillfillena och
editorn 4r klara blir givetvis om vad som producerats 4r bra? Minskas
inldrningstiden for Cascades nir en nyanstilld eller kund ska lira sig detta
programmeringssprdk? Detta 4r svért att veta eftersom dir inte finns ndgon
anstilld pd TAT som skapar och ligger handledningstillfillen och 6vningar till

dessa.
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Under tiden som arbetet gjorts sd har en ny Cascades kodare anstillts och vi
forklarade for honom hur det var tinkt att ramverket skulle fungera. Sedan bad vi
honom kommentera hur han sig pd vad som skapats.

Han tyckte att Motion Lab som ir en editor till Cascades utvecklad av TAT
sjdlva, var en betydligt bittre editor att arbeta i eftersom den ir skriddarsydd till
Cascades och dir finns ménga bra funktioner. I denna editor finns firdiga
komponenter som man kan anvinda i sitt gui plus att dir 4r en exempel suite
med en mingd exempel pa olika GUIs. Dessa grinssnitt dr klara GUIn som man
kan titta i och dir finns i Motion Lab likt i viran editor en knapp for att starta en
simulator som visualiserar vad koden gor. Detta tyckte han medforde att man
mest kopierade och klistrade in befintlig kod och sillan eller aldrig skapade nagot
ny egen kod. Detta gjorde att man litt missade forstéelsen och strukturen for hur
ett GUI i Cascades borde byggas upp. Tanken med uppgifter som ska lsas var
bra eftersom man far forsoka losa dessa pa egen hand och inte ta klara [3sningar
fran existerande GUIn.

Vidare skulle han girna sett tutorials som gir igenom enklare GUIs och forklarar
allt eftersom det i nuliget inte finns alls. Han tror dven att detta skulle kunna
anvindas vid smd work shops f6r kunder som ska introduceras till Cascades innan
de bérjar anvinda Motion Lab.
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5 Slutsats

Vid métet den 13:e juni dir applikationen presenterades f6r TAT diskuterades
vad som skulle hinda med produkten framéover. Alla var 6verens om att
applikationen var bra, speciellt den skyddade milj-aspekten . Att laborera i en
skyddad miljé som man gor i editorn, dir man litc kan dterstilla kodfilerna till
sitt ursprungstillstdnd tyckte Cascadekodarna var vildigt bra f6r en ovan
anvindare.

Vidare diskuterades hur applikationen som helhet ska komma att anvindas. Att
ha den i Motion Lab var uteslutet eftersom programmerarna dir redan sitter pa
vildigt titt dtsittande deadlines. Diremot kommer formodligen hemsidan att
byggas in pd TATs intranit. Editorn kommer att foreslés till nyanstillda som ett
kompletterande liromedel till dokumentationen om TAT fir tid att skapa
kompletta 6vningar till den. Med tanke pd TAT's expansiva stadium s kan vi
tinka oss att ett bittre inldrningsmedel kommer att utvecklas och dé hoppas vi att
védran applikation kommer att tas i dtanke och inspirera dem till ett bra sddant.
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Appendix A — TAT Tutorials kravspecifikation

Hiir presenteras kravspecifikationen i dess helbet. Denna innehiller bide TATs krav
(gronmarkerade) och de krav som vi kommit fram till.

1-Introduktion

1.1-Syfte

Syftet dr att skapa ett liromedel for nyanstillda och kunder dir The
Astonishing Tribes XML-baserade programmeringssprak Cascades och
Kastor gér att lira sig.

1.2-Mal
Liromedlet som skapas skall bli ett interaktivt liromedel i form av en
hemsida dir handledningstillfillen kommer att ges tillsammans med

uppgifter som kan l6sas i medféljande editor.

2-Krav pd hemsidan

2.1- For att editorn skall gi att anvinda s behovs ett kompletterande
ramverk, detta ramverk gors i form av en hemsida.

2.2- P4 hemsidan finns handledningstillfillen.

2.2.1- Varje handledningstillfille 4r uppdelat i sektioner som kallas
kapitel.
2.3- Hemsidan skall anvinda sig av ett inloggningssystem sd att obehoriga ej

kan ta del av utbildningsmaterialet.

2.3.1- Inloggningssystemet skall ha anvindarnamn och 16senord.

2.3.2- Det skall finnas administratérskonton och anvindarkonton.
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2.3.3- Endast administratérskonton kan férindra block.
2.4- Spraket pd hemsidan skall vara engelska.
2.5- Hemsidan skall vara anpassad for bredbandanvindare med en kapacitet
av minst 512kBit/sekund.
2.6- Hemsidan kommer vara optimerad f6r Microsofts Internet Explorer.

2.7- Sidan skall goras for upplosningar i 1024*768 och stérre.

3- Krav pa editorn
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3.1- Editorn ska vara en fristiende applikation som 6ppnas i ett nytt fonster.
3.1.1- Editorn ska gi att ladda ner frin hemsidan.
3.2- Editorn ska firgkoda koden i filerna enligt XML standard.
3.2.1- Firgkodningen ska ske i realtid.
3.3- Editorn ska innehélla vningar som motsvarar alla kapitel som finns pa
hemsidan.
3.3.1- Ovningar i editorn ska ha samma namn som 6vningstillfillena
pa hemsidan, inklusive nummer.
3.4- I editorn skall det finnas en uppdatera knapp, pa vilken man kan
kontrollera mot en server om det finns en nyare version av editorn.
3.5- Editorn ska ha minst en kodfil att visa upp fOr varje Ovning,.
3.5.1- Alla kodfiler i en 6vning ska ga att dterstilla till ursprungsliget
genom att trycka pd en reset knapp.
3.6- Koden ska gi att testkdra nir som helst med hyjilp av ett tryck pd Run

Simulator-knappen.



3.7 Det ska g att ldgga till 6vningar till editorn.
3.8- Spriket i editorn ska vara engelska.
3.9- Det ska finnas en hjilpfil till editorn som forklarar grunderna i
anvindandet av editorn.
3.9.1- Hjilpfilen till TAT-anstillda ska férklara hur man ligger till en
ovning till editorn, instruktioner samt filer.

3.10- Editorn ska inte 6verstiga en filstorlek pé cirka 15mb.
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Appendix B - Ordlista

Hir listas alla ord, forkormingar och begrepp som kan vara nya for lisaren.

CSS — Cascading Style Sheets:
Programmeringssprik som anvinds for att beskriva hur information pi en
webbsida ska presenteras.

DBMS — Databashanterare:
En databashanterare 4r en mjukvara for att hantera data i en databas. T.ex.

MySQL eller Oracle.

GUI - Graphical User Interface:
Anvindargrinssnitt, i detta fall vad man ser och interagerar med pé en
mobiltelefons skirm.

HTA — HTML Application:
Ar en Microsoft Windows applikation skriven i HTML utan de restriktioner
HTML har i en Internetlisare. Applikationen kors lokalt.

HTML - Hyper Text Markup Language:

Programmeringssprak som anvinds for att skapa hemsidor.

PHP — PHP Hypertext Preprocessor:
Kraftfullt programmeringssprik som ligger pd servern. Anvinds for att skapa
dynamiska och interaktiva webbsidor.

URL - Uniform Rescource Locator:

URL ir den korrekta benimningen f6r en webbadress. Den talar om vilket
protokoll som ska anvindas, vilken domin man ska leta sig fram till, vilken plats
och fil samt vilken port som ska anvindas.

SQL - Structured Query Language:
SQL ir ett programmeringssprak som ir designat for att skapa tabeller(relationer)

samt att himta och skota data frin en databashanterare (DBMS) pé olika sitt.

XML - eXtensible Markup Language: ir ett universellt och utbyggbart
mirksprak.
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Appendix C — Kodfil till editorn

Om ni vill ha den sé friga oss.
Mail: jojostahl@gmail.com
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