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Sammanfattning

ECS ér ett detaljhandelssystem som anvands av olika typer av butiker runt om i Norden. ECS
underlattar arbetet vid kassan samt vid lagerhantering. ECS togs fram i slutet 90-talet da
pekskarmar inte var aktuellt att anvandas inom handeln. Idag finns dock en storre efterfragan
av system som ar anpassade for pekskdrmar, vilket ECS med sitt nuvarande gréanssnitt inte
kan tillfredsstalla. Det nuvarande granssnittet forlitar sig pa anvéandandet av mus och
tangentbord da knappar och menyer i granssnittet ar for sma for fingertryckningar. Utéver
knapparna och menyernas nuvarande utseende Onskades en generell uppfraschning av

granssnittet, for att fa till en modern design.

Under detta projekt har vi tagit fram ett nytt granssnitt for ECS som &r anpassat for
pekskarmar. Med hjalp av vara tidigare kunskaper och informationsdkning har vi tagit fram

ett stilrent och anvandarvanligt granssnitt.



Development of a graphical user interface for

touch screens

Abstract

ECS is a system used by different kinds of retail stores to provide simplicity during sales and
storage management. At the time when ECS first was released, the retail stores found it useful
enough to satisfy their needs. But today the retail stores are more anxious to use touch screens
in combination with their cashier, which ECS really cannot deliver. The interface of ECS is
designed to be used with mouse and keyboard and it would be too difficult to use your fingers
trying to perform a task in the system. The buttons are simply too small to handle and the

interface overall looks out of date.

During this project we have designed a new graphical interface to ECS with a solution for
touch pads in our minds. We have searched for information and used our own
acknowledgment to provide a good looking interface, but still with options enough to be
useful. The interface has just enough space between the buttons to make the interface user

friendly, even when using it with fingers on a touch screen.

Vi
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1 Inledning

Stamford dr en koncern dar det i daglaget finns tre stycken produktutvecklade och
branschinriktade foretag; Stamford Consult AB som har fokus pa fastighetsforvaltning och
Stamford Retail AB med inriktning pa detaljhandeln. | det tredje foretaget Stamford ECS
Retail AB dar tillhandahaller man butiksdatasystemet ECS som koptes fran Benefit AB 2008.

Benefit borjade utveckla ECS i slutet av 90-talet och grénssnittet & idag omodern och
dessutom ej anpassat for pekskérmar. Systemet anvéands idag av bl.a. av Fagmobler i Norge,
Gallerix i bade Sverige och Finland, Landstinget i Varmland och Verner & Verner i

Sverige[1].

ECS é&r nagot mitt emellan ett affarssystem och ett butiksdatasystem. Detta innebar att det
frdmst ar anpassat for t ex sportaffarer och inredningsbutiker dar det inte ar ett lika stort
informationsfléde som hos t ex mataffarer. ECS ar en klient/server-losning dar man anvéander
s& kallade “tunna klienter” som hidmtar och lagrar information pa en server. Systemet ar helt
enkelt inte snabbt nog for att anvandas vid en utkassa i en mataffar da det kan finnas manga
aktiva kassor samtidigt i butiken som alla kommunicerar med samma server. Det nuvarande
granssnittet ar inte heller optimalt for att snabbt kunna betjana manga kunder efter varandra,
utan passar bast for detaljhandel med féarre kunder. Man kan I4gga in i princip hur mycket
information som helst om exempelvis varor och priser och systemet passar darfor utmarkt for
lagerhantering. ECS kan styras fran butik, centralt eller av Stamford sjalva. ECS &r skapat i
programspraket Java och kan koras pa ett flertal olika operativsystem och ar dessutom

kompatibelt med flera olika databaser[2].

Aven om systemet konstant utvecklas har Stamford ECS Retail AB diskuterat om att férnya
granssnittet i ECS. Det nuvarande granssnittet togs fram for manga ar sedan och é&r inte
anpassat for att anvandas tillsammans med pekskarmar, vilket ar nagot som manga kunder
efterfragar idag. Stamford har tidigare tagit hjalp av en designbyra for att ta fram en prototyp
for hur ett eventuellt nytt granssnitt, anpassat for pekskarmar, skulle kunna se ut. Prototypen
blev dock inte som de férvantat sig da granssnittet bland annat var for daligt utrustat med
knappar.



1.1 Syfte

Syftet med detta examensarbete var att vi skulle ta fram en prototyp for ett anvéndarvanligt
granssnitt for ECS som samtidigt &r snyggt och anpassat for att kunna anvandas for
pekskarmar. Anvandarvénligheten, det modernare utseendet och pekskérmsanpassningen var
nagra av grundkraven fran Stamford. Att utveckla ett granssnitt for pekskarmar skiljer sig en
del fran att utveckla ett granssnitt for endast musanvandande. Det kraver att man har knappar
som &r anpassade for att trycka pa, dvs. tillrackligt stora och med lagom mycket mellanrum
mellan varandra. Samtidigt vill man forsoka fa ut sa mycket som mojligt av den yta man har
att jobba pa. Vad vi aven ville forsoka uppnd var att gora nagot unikt som skiljer sig fran
andra granssnitt for den har typen av kassasystem. Vi var tidigt inne pa att gora ett sa
anvandarvanligt granssnitt som majligt, men inte pa bekostnad av funktionalitet eller ett
tilltalande utseende. Att kunna anpassa granssnittet for vansterhanta var en funktionalitet som
implementerades redan fran start, tillsammans med majligheten att Iata anvandaren andra pa
knappars utseende for att tillgodose just den anvandarens behov. Detta var dven ett av kraven
fran Stamford.

Rent implementationsmassigt var syftet att det skulle vara enkelt att integrera vart granssnitt
med ECS. Darfor har vi valt att implementera granssnittet med en 6ppen 16sning, M-V-C (se
avsnitt 4.3), for att i slutandan kunna integrera vart granssnitt pa deras system med mal att inte

behdva forandra koden allt for mycket.

1.2 Resultat

Vi har skapat ett grafiskt granssnitt som vi tycker uppfyller kraven som stalldes ifran
Stamford. Vi delade upp vart nya granssnitt i olika delar och gjorde vissa uppgifter mer
tillgangliga an andra, beroende pa hur ofta de skulle kunna tdnkas anvanda. Vi skapade tva
olika knappsatser; “WallButtonLayout” och “FloorButtonLayout”. “WallButtonLayout”
bestar av maximalt 35 knappar, fria att kopplas till vilken funktion som helst i systemet.
”FloorButtonLayout” bestar av 12 knappar som i sin tur kan byta ut uppséttningen av knappar
1 "WallButtonLayout” vid en knapptryckning. Detta innebar att vi hade totalt sett 420 mdjliga
knappar att anvanda och koppla till olika funktioner i systemet. Vi implementerade ocksa
mojligheten att kunna inaktivera knappar som kunde ses som dverflodiga, samt mojligheten
att andra storleken pa knappar for att gora vissa mer tydliga och lattatkomliga &n andra. Pa sa
viss har vi skapat ett granssnitt som har tillrackligt manga majligheter, samtidigt som det &r

skalbart for att gora granssnittet tydligt och anvandarvanligt.



1.3 Disposition

Efter detta inledande kapitel gar vi i kapitel 2 igenom vad man ska tanka pa nar man utvecklar
anvandargranssnitt for att gora de sa anvandarvanliga som majligt. Det handlar om att t ex ta
hansyn till att alla manniskor inte anvander ett granssnitt pa samma villkor da vissa kanske
har sdmre syn &n andra, varav olika textinstéllningar bor kunna justeras. Nar man anvander en
pekskarm kan detta spela stor roll beroende pa hur granssnittet &ar uppbyggt.

| kapitel 3 beskriver vi de tva prototyperna vi tog fram som forslag till nytt granssnitt i ECS.
Vi gar igenom for- och nackdelar med de tva I6sningarna och slutligen forklarar vi varfor vi
valde den ena. Efter att den ena prototypen valts gar vi i kapitel 4 in pa detaljer om hur vi
utvecklade denna prototyp till ett riktigt gréanssnitt. Vi borjar beskriva oversiktligt vad de olika
delarna i granssnittet fyller for funktion, och fortsatter sedan djupare ned i detalj att beskriva
hur de &r implementerade.

| kapitel 5 presenterar vi kortfattat det fardiga granssnittet, vad vi lart oss och vad vi stott pa
for problem. Slutligen i kapitel 6 summerar vi hela projektet och tar upp lite idéer kring

eventuella framtida arbeten pa granssnittet.



2 Bakgrund

| avsnitt 2.1 kommer vi gd igenom olika principer att tanka pa for att skapa ett
anvandarvanligt gréanssnitt. Dessa &r bland annat att ta hénsyn till manniskors olikheter,
sékerhet hos granssnittet och effektivitet vid anvandandet av granssnittet. Dérefter i avsnitt

2.2 gar vi igenom Stamfords nuvarande granssnitt och dven deras prototyp.

2.1 Anvandargranssnitt

”What is design?...It's where you stand with a foot in two worlds — the world of technology
and the world of people and human purposes — and You try to bring the two together” [3]

Ett anvandargranssnitt ska underlatta interaktionen mellan anvandaren och system. Det kravs
mer &n bara ett snyggt utseende for att skapa ett granssnitt.

Nar man ska utveckla ett anvandargranssnitt maste man dels ta hansyn till de vetenskapliga
principerna och den tekniska specifikationen. Dels har man den mer konstnérliga aspekten dar
innovation och fantasi spelar en stor roll. | vart fall har det handlat om att ta fram en design
anpassad till ett detaljhandelssystem dar tanken var att det skulle ga latt att anvanda det
grafiska granssnittet pa pekskarmar. Nedan gar vi igenom nagra olika aspekter pa

anvandarvanligt granssnitt.

2.1.1 Manniskors olikhet

8 % av mannen i vastvarlden ar fargblinda[4], de har alltsa svart att skilja pa rétt och gront.
Detta kan vara extra problematiskt da den roda och grona fargen oftast har en ganska
betydelsefull funktion di gront oftast associeras till "Godkénn” och rott till ”Avbryt”. Vi
manniskor har sallan samma syn heller, da vissa &r narsynta och andra langsynta. Alla ar vi
inte hogerhénta och vi har inte heller samma storlek fingrarna. Att i slutdndan kunna byta
farger, typsnitt, textstorlek och storlek pa knapparna ar alltsa inte bara en estetisk fraga utan

fyller alltsa en viktig funktion for att systemet ska vara anvandbart.

Vidare har vi de kulturella skillnader som finns runt om i varlden. I kombination med den
roda fargen ar manga manniskor vana att se ett kryss for att understryka att det betyder
”Stopp/Avbryt”, problemet &r att i tex. England kan ett kryss betyda just

”Acceptera/Godkann”[5]. | kombination med den gréna fargen for acceptans kan man dock



alltid anvanda en bock for att fortydliga att det handlar om ”Acceptera/Godkénn”. Vi har valt
en design dar man kan modifiera layouten efter sina egna behov.

2.1.2 Sakerhet

Sékerhetsaspekten kanske inte ar den forsta man tanker pd nar man talar om granssnitt
anpassat for olika system och sjélvklart ber6rs detta omrade olika mycket beroende pa miljo.
Det finns extrema exempel dar bade flygplans- och tagolyckor intraffat p.g.a. bristande design
bland verktyg och indikationssystem som anvants av foraren. For att inte tala om en olycka i
USA i borjan pa 80-talet dar ett karnkraftverk nastan orsakade hardsmélta p.g.a. att en
kontrollpanel indikerade att valvet var stdngt nér det egentligen var 6ppet[6].

Det kan kanske tyckas dverdrivet att forsoka dra en parallell till situationer som vara kunder
kan tdnkas hamna i, men det vore en katastrof i deras 6gon matt om ett kundregister skulle
raka forsvinna eller att ett kassasystem skulle borja rakna fel vid betalning, rabatter etc.
Varningsdialoger vid viktiga handelser och aktioner fran anvandaren ar minst lika viktigt som
att granssnittet skall vara vackert att titta pa. Vi har, tack vare majligheten att modifiera vara
knappar, valt att sarskilja kritiska knappar. | var standard-layout som vi tagit fram har vi
avskiljt knappar som ”Las kassa” och ”Avbryt” frdn andra knappar, samt gjort dem roda.

Detta for att minska risken att anvandaren trycker fel i hektiska situationer.

2.1.3 Effektivitet

Anledningen till att det ens finns anvandargranssnitt idag &r just for att underlatta det dagliga
arbetet som manga anvandare utfor. Ju lattare det ar att forsta systemet och dess granssnitt,
desto fortare kan anvéandaren borja bli produktiv. Vid framtagandet av vara prototyper (se
kapitel 3) har vi bland annat hamtat inspiration fran det nuvarande gréanssnittet som anvands i
ECS. Detta har vi gjort for att anvandaren latt skulle k&nna igen sig. Man kan &ven hjalpa
anvandaren att lara sig granssnittet genom att vara konsekvent i sin design. Vi har t ex.
knappen for att betala pa samma stalle i vart fardiga granssnitt, oberoende av i vilket
sammanhang man vill anvanda knappen. | vissa fall vi vill dven fanga anvandarens
uppmarksamhet. Detta géller nér t ex. det virtuella tangentbordet ska anvéndas eller nér en
varningsruta visas. Da hamnar varningsrutan alltid i mitten av skdrmen medan all

bakomliggande grafik tonar bort, just for att anvandaren snabbt ska se vad som sker.



2.2 Beskrivning av det nuvarande granssnittet

| Figur 2.1 ser vi det granssnitt som anvands i ECS idag. Systemet tillsammans med
granssnittet borjade utvecklas for manga ar sedan och var da inte anpassat for att anvandas
med pekskarmar hos butikerna. Att granssnittet skulle kunna anvandas med en pekskarm var
just ett av kraven fran Stamfords sida. Granssnittet (se Figur 2.1) forlitar sig delvis pa
anvandandet av mus och vanligt tangentbord, men Stamford har &ven specialdesignade
tangentbord (Figur 2.2) som kan anpassas efter kundens behov. Dessa tangentbord har
snabbknappar till vissa funktioner i systemet istéllet for att man maste klicka sig fram med
musen. Nagra typiska funktioner som ECS erbjuder ar att lista alla varor som man ar pa vag
att kopa, att kunna soka efter artiklar pa lagret, att visa statistik pa férsaljning och mycket
annat.

Néagot som ar vart att notera ar att granssnittet som finns nu inte har nagra mojligheter att
forandras; det du ser ar det du far. Eftersom ingen av oss tyckte att granssnittet sag direkt
modernt ut, fick vi ju redan har tanken att gora vara prototyper bade snyggare och framfor allt
med mojlighet att kunna anpassas efter kundens behov.
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Figur 2.1: Nuvarande granssnittet for ECS
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Figur 2.2: Layouten pa Stamfords anpassade tangentbord

Tangentbordet ovan (se Figur 2.2) som Stamford kan specialanpassa efter kundens behov
fyller samma slags funktion som vi erbjuder i vart fardiga granssnitt (se avsnitt 5.2). Pa
samma sétt som kunden kan 6nska att t ex. ha en stort knapp for att soka efter artiklar, kan vi
erbjuda detta i vart pekskarmsgranssnitt.

2.3 Stamfords prototyp

Prototypen nedan (se figur 2.3) ar framtagen av Stamford med hjélp av en designbyra som
bidrog med bilder till granssnittet. Prototypen blev dock inte som Stamford onskat da t ex.
bakgrundsbilden kandes 6verflodig da den inte syntes sa bra nar alla komponenter kom pa
plats. Vidare sa tyckte de att det fanns for fa alternativ till knappar och méjligheten att

anpassa knapparna saknades.



Dessa var nagra av anledningarna till att Stamford ville att vi skulle ta fram en ny prototyp. Pa
langre sikt har Stamford ocksa planer pa att erbjuda ett granssnitt som &ven passar andra
affarer &n de som de ar gjord for idag. DA ar det viktigt att granssnittet kan anpassas och passa

sa manga olika butiker som majligt, vilket inte denna prototyp skulle gora.
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Figur 2.3: Stamfords prototyp

2.4 Summering

Vi beskrev 6versiktligt vad man bor tanka pa vid framtagandet av ett grafiskt granssnitt. Flera
olika faktorer spelar in for att uppna ett tillfredsstallande resultat. Vid framtagandet av vart
granssnitt  har vi reflekterat over punkter som effektivitet, sakerhet och
anpassningsmojligheter for att underlatta anvandarens jobb. Vi beskrev déarefter hur
Stamfords nuvarande granssnitt samt prototyp sag ut for att kunna visa pd vad som behdvdes

forbattras (Stamfords krav) infor var prototyp-utveckling.



3 Prototypdesign

Nar ett granssnitt ska skapas ar det viktigt att ha nagot att utgd ifran for att veta hur det
grafiska ska ldgga ut och designas pa den ytan man har att tillga. Vid introduktionen till
projektet hade projektledarna kraven att det nya grénssnittet till kassasystemet skulle ha
support for pekskarmar, vara anpassningsbart for kund, foretag och eventuellt ha en mer
tilltalande design. Vi utvecklade tva olika prototyper for detta &ndamal.

I avsnitt 3.1 beskriver hur vi kom fram till den forsta prototypen och aven hur den forhaller
sig till de krav som stalldes. Och i avsnitt 3.2 beskriver vi den andra prototypen och hur den
passar in i kraven. Avsnitt 3.3 jamfors darefter dessa tva prototyper och vi motiverar varfor
den prototypen var passande bast for dndamalet. Dessutom tar vi upp nagra av de

forbattringar som behdvdes goras.

3.1 FOrsta prototypen

Den forsta tanken som dok upp for oss vid visningen av Stamfords nuvarande prototyp (se
avsnitt 2.6) var att den hade for fa knappar. Detta gjorde att de fick kategorisera alla
funktioner, dvs. gora sa att en knapp ocksa forandrade de andra knapparna. T ex att knappen
”Order” dndrade andra knappar till ”Rabatt” och ”Betala”. Detta kunde vara lite forvirrande

dd man, som anvandare, latt kunde tappa bort sig.

Det vi valde att gora i den forsta prototypen (se Figur 3.1) var att skapa sa manga knappar
som majligt, men dar varje knapp har en tillréckligt bra tréffyta for att ingen ska kunna trycka
fel da en pekskarm anvands. En fraga som kom upp nar prototypen var klar var om att det
mojligen fanns for manga knappar, dvs. om manga av dessa knappar inte skulle anvandas.
Detta l6stes dock med att flera knappar skulle kunna sammanfogas till en enda knapp vilket
bade hjalper traffsakerheten for ratt knapptryckning och anpassningsbarheten. Nedan beskrivs
hur prototypen uppfyller de krav som stélldes och vilka foérdelar respektive nackdelar

designen har.
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Figur 3.1: Prototyp 1
3.1.1 Support for pekskarmar

Den grundlaggande storleken for en pekskarmsknapp ar ca 1,9 cm och den storleken ar ocksa
fastslagen som en standard av 1SO och ANSI [7]. Dock &r standarden inte &r anpassad till
personer med svarigheter gallande syn och motorik. Darfor forstorade vi varje knapp till 3,14

cm, vilket gav en mycket god traffyta samtidigt som man tydligt ser var knapparna ar.

3.1.2 Anpassningsbarhet

Prototypen har goda anpassningsmojligheter da det forst och framst ar mojligt att andra
storleken pa varje knapp, andra farg pa knappar och bakgrund, inaktivera knappsatser och
omplacera komponenter (vilket framst riktar sig till vansterhénta).
Med dessa mojligheter kommer varje kund att kunna anpassa sitt kassasystem utifran vad som

passar bast for butiken.
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3.1.3 Tilltalande design

Att man har mojlighet att andra bade fargtema och knappfarger gor att varje foretag sjalv kan
designa sitt kassasystem utifran tycke och smak. Dessutom ar prototypen ren i designen med
vilket menas att den inte innehdller nagra avancerade grafiska detaljer. Detta gor att
prototypen ar lugn och valkomnande dar man enkelt ser vad varje sak har for funktion utan att
ha en stérre kompetens inom grafik eller utveckling. Prototypen har dven ett modernt
utseende, vilket &r viktigt for att halla samma standard som andra gréanssnitt inom liknande
omraden. Detta kan ge ett forsprang gentemot Ovriga foretag med éldre granssnitt.
Det moderna utseendet uppstod genom att skapa flera olika fargévergangar vilket gav en 3D-

kénsla pa alla objekt.

3.1.4 Fordelar

Tanken bakom denna prototyp var att framst att skapa en design som skulle kunna anpassas
for varje foretag pa sa satt att alla skulle kunna kanna sig bekvama med det visuella och med

orienteringen i programmet.

Den storsta fordelen &r att nastintill allt man ser gar att &ndra pa nagot satt, antingen genom
omplacering eller genom storleksandring. Genom detta blir programmet dynamiskt och
mycket mer anvandarvanligt. Dessutom sa ska varje knapp ha en funktion knuten till den.
Denna funktion kan bytas till det som passar knappen, vilket i korthet betyder att alla knappar
kan bindas till vilken funktion som helst. Flikarna har &ven en bra placering da dessa liknar ett
aktivitetsfalt som de flesta operativsystem idag har. Genom att de &r placerade dar de &r sa ger

de anvandaren ett igenkannande intryck och pa sa satt kan dessa flikar kannas familjara.

3.1.5 Nackdelar

Den storsta nackdelen med den hér prototypen ar att det inte finns nagot mellanrum mellan
knapparna, vilket kan gora det lattare att trycka pa fler knappar an vad man vill. Det kan dven
vara en nackdel att det finnas far manga knappar vilket kan skapa forvirring.

Produktfonstret (den vita rutan pa Figur 3.1) har ett par mindre nackdelar. Dels sa passar
kolumnerna i fonstret inte in om man ser till resterande utseende pa prototypen, vilket ger ett

intryck att de inte hér hemma i det resterande utseendet. En annan nackdel med
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produktfonstret ar att faltet dar man soker artiklar inte syns tydligt nog. Bakgrunden pa faltet

ar vitt och valdigt svart att lokalisera om man ar ny anvandare.

3.2 Andra prototypen

Den andra prototypen (se Figur 3.2) bygger till storsta delen pd Stamfords nuvarande
granssnitt. Tanken har var att alla anvandare skulle fa ett sa vélbekant granssnitt som mdjligt

vid en eventuell uppgradering.

Nar denna prototyp skapades sa forsokte vi sammanfoga den foregaende prototypens idéer
tillsammans med Stamfords nuvarande granssnitt for att bade fa funktionaliteten som var
foregdende prototyp hade, men dven behdlla det ursprungliga utseendet.
Menyn (rutan till vanster pa Figur 3.2) andrades till kategoritabbar dér varje tabb expanderas
vid en knapptryckning som ses i den ljusa rutan i Figur 3.2. Utifran denna funktion kan man
enkelt se vilka undertabbar som finns. Dessutom lades idén om flikar och snabbknappar till
aven i den har prototypen for att ha vissa funktioner mer lattillgdngliga. Sist &ndrades
bakgrunden till en fargévergang for att skapa ett trevligare utseende. Nedan beskrivs hur
prototypen uppfyller de krav som stalldes och vilka fordelar respektive nackdelar designen
har.
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Beskrivning Antal Pris/st Total

Id
3126600 Frimarke 11 kronor. hdffleom 6sf 1.0 656.00 66.00

Attbetala:  (SEK) 66,00 kr

Artkel [ [[ll | ecs]

Figur 3.2: Prototyp 2

3.2.1 Support for pekskarmar

Prototypen har tilldelats storre menytabbar (menyn till véanster pa bilden) an i Stamfords
nuvarande granssnitt. Dessa har en hojd pa 1,9 cm tillsammans med en separation pa 0,4 cm,
vilket gor att varje tabb ar enkel att trycka pa och har en relativt stor traffyta. Dessutom har vi
inkluderat en panel med samma knappstorlek som pa foregaende prototyp (3,14 cm). Dessa
knappar anvands som snabbknappar dvs. knappar som behdvs for snabb atkomst t ex nar det

géller att l&gga till en speciell vara fort.

3.2.2 Anpassningsbarhet

Nar det galler anpassning var tanken att det skulle ga att andra fargtema, andra knappars férg
och form, andra pa vilka tabbar som ska synas och sist att det dven skulle kunna ga att dndra
pa placeringen av objekt. Eftersom denna prototyp har hamtat manga idéer ifran den forsta

prototypen sa ar anpassningen densamma i bada fallen.
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3.2.3 Tilltalande design

Denna prototyp anvander sig av designteman, vilket betyder att om man andrar farg sa andras
ocksa alla komponenter, bl.a. flikarna och bakgrunden, till just den fargen. Dock sa far
komponenterna olika nyanser for att kunna skilja dem at. Designtemat ar dock inte tillampat
pa knapp-panelen dar varje knapp istéllet har en egen farg. Da den har prototypens design
paminner mycket om Stamfords nuvarande granssnitt s ar inte mycket av utseendet pa
prototypen nagot nytt. Dock sa finns det vissa delar som skiljer sig, t ex bakgrunden som har
en fargovergang. Dessutom sa gor snabbknapparna och flikarna att programmet ar mer
funktionellt.

3.2.4 Fordelar

Prototypen designades utifran det nuvarande granssnittet pa kassasystemet, som &r valbekant
for anvandarna sedan tidigare. Detta kan gora det lattare att forsta sig pa det nya granssnittet.

| den hé&r prototypen finns det dven mdjlighet att dela in knapparna i kategorier (menyn till
vanster), vilket kan skapa en enklare Overblick av var en viss funktion finns.
Den hér prototypen har en fordel av att den har ett stort produktfénster (den vita rutan till
vanster pa Figur 3.2), vilket kan ge en storre overblick Over artiklarna och &ven ha

mojligheten att visa mer information.

3.2.5 Nackdelar

Trots att menytabbarna &r pa 1.9 cm med ett mellanrum pa 0,4 cm sa ar traffytan liten vilket
gor det enklare med feltryckningar. Dessutom finns problemet att menyn har en begrénsad
yta, vilket gor att alla tabbar har ett begransat antal undermenyer. Det finns heller inget stod
for att undermenyer ska kunna ha egna undermenyer. Prototypen har knappt om utrymme om
manga funktioner ska fa plats i samma granssnitt vilket i vissa fall kan stélla till problem om
den har prototypen utvecklades for en livsmedelsbutik. Menytabbarna kan aven gora det svart

att hitta ratt funktion, vilket &ven 6kar antalet knapptryckningar fér att komma dit man ska.

3.3 Val av prototyp

Vi skapade tva olika prototyper for att ge Stamford en mojlighet att vélja vilken prototyp som
de tyckte passade bast in i ECS. Bada prototyperna hade var sin unik design och bada hade

vissa element ifran bade Stamfords nuvarande granssnitt och fran Stamfords prototyp.
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Varje prototyp utgick fran de fyra krav som stélldes av Stamford; prototypen skulle ha stod
for pekskarmar, vara anpassningsbart for kund och foretag, eventuellt ha en mer tilltalande

design samt vara anvandarvanligt.

De tva prototyperna jamfordes med varandra utifran kriteriet om vilken som bast uppfyllde de
fyra kraven. Vi jamforde aven fordelar och nackdelar med varje prototyp. Utifran jamforelsen
och aven utifran diskussioner med Stamford sa utsags den forsta prototypen till den som

skulle implementeras till ett gréanssnitt.

Prototyp ett ar battre anpassad for pekskarmar da knapparna ar storre, vilket skapar en mindre
risk att trycka fel. DA det dessutom finns majligheter att skapa knappar som andrar de dvriga
knapparnas funktion, har vi aven stdrre mojlighet att kategorisera funktioner an for den andra
prototypen. Dessutom finns det mojligheten att kunna integrera ett tangentbord for siffror
direkt i granssnittet. Dock sd behdvde vissa forbattringar goras. Knapparna behdvde
mellanrum, framst for att kunna minska feltryckningsrisken &nnu mer, men aven for att
fordela ut alla komponenter Gver ytan for att fa en mer “luftig” kénsla i designen. Produktvyn
behdver aven den andras da huvudcellerna inte gick i samma fargnyans som resterande celler
i granssnittet. Dessutom sa var det valdigt svart att se var artikelféltet 1ag da det hade samma

farg som bakgrunden.

3.4 Summering

Vi skapade tva prototyper for att vi tillsammans med Stamford skulle ha mojligheter att vélja
vilken prototyp som passade bast till &ndamalet. Den prototypen som darefter valdes var den

forsta prototypen.
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4 Implementation

Vart granssnitt ar uppdelat i fyra centrala delar (se Figur 4.1) som separerar de olika
komponenterna. | avsnitt 4.1 beskriver vi hur vi gjort uppdelningen och pa vilket satt den
speglar tanken bakom var design av gréanssnittet. Implementationen ar gjord i Java och bestar
av manga klasser med tydligt fordelade uppgifter. Anledningen till detta &r att det ska vara
enkelt att vid ett senare tillfalle modifiera funktionalitet utan att behdva storas av beroenden
fran andra klasser och funktioner. Detta diskuterar vi i avsnitt 4.2 for att sedan i avsnitt 4.3
forklara hur man kan uppna oberoenden av klasser genom designmonstret M-V-C. For att
specificera hur knapparna ser ut och vilken funktionalitet de har anvander vi en XML-fil som
vi gar in i detalj pa i avsnitt 4.4. | avsnittet 4.5 berattar vi om en egenskaps-fil som kan
anvandas for att anpassa grénssnittet ytterligare. Flikarna dar modifierade knappar som
anvands for att kunna skapa menyer. Dessa erbjuder ytterligare funktioner i ECS som dock
inte behover vara lika snabbt tillgangliga. Detta diskuterar vi om i avsnitt 4.6 Produktfonstret
tillsammans med dess inre komponenter listar alla varor vid ett kdp. Det presenterar id, namn,
pris och antal av varan som saljs. Vi har anpassat dessa delar for att passa in rent

designmassigt med resten av granssnittet. Produktfonstret beskriv i avsnitt 4.7.

4.1 Oversikt av systemet

Da vart granssnitt ska vara kompatibelt med det befintliga systemet framtaget av Stamford, &r
granssnittet programmerat i Java, JDK 5.0.

Var huvudklass som haller ihop hela granssnittet heter ”ECS.java” och &r implementerad med
hjalp av en Frame[8]. En "Frame” i Java kan ses som sjdlva ramen i ett grafiskt program, dar
man i princip bara far ett tomt fonster med en tillhérande knapp i hdgra hornet for att kunna
stdnga ned programmet. Eftersom programmet &r menat att koras i helskdrmslage har vi valt
att ta bort den synliga ramen runt programmet och endast lagt till Stamfords logotyp hogst
upp i granssnittet. Detta gor att man far en battre helhetskansla nar man anvéander systemet.
Inuti denna osynliga ram har vi sedan lagt till grafiska komponenter dar vi bygger upp
grunden for var alla knappar, menyer och fonster skall finnas. Man kan se det som att

granssnittet ar uppdelat i 4 separerade omraden (se figur 5.1):
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1. Produktvisningsfonstret ar rutan dar all information presenteras for anvéndaren, till
exempel alla varor som registrerats nér en kund ska gora ett kop. Dar ser man dven

kostnaden for kopet.

2. WallButtonLayout kallar vi omradet dar vi har alla knapparna som syns vertikalt till
hoger i granssnittet. Dessa knappar ar modifierbara pa sa satt att man till exempel kan
andra farg, storlek och text pa dem. Varje knapp som skapas och laggs till denna hogra
panel fyller dock en bunden funktion, till exempel att betala, vad man an véljer att det

synliga namnet pa knappen skall vara. Knapparna beskrivs mer detaljerat i avsnitt 4.6.

3. FloorButtonLayout ar knappsatsen som ligger nedanfor produktvisningsfonstret.
Dessa knappar anvands for att bestdimma vilken uppséttning av knappar som skall
synas under "WallButtonLayout”. Om ingen av dessa knappar &r nedtryckta visas en
standarduppséttning av knappar som anvédndaren antagligen kommer att anvanda
flitigast under en vanlig session. | standarduppsattningen finner vi bland annat en
knapp for att betala och en uppsattning av knappar som fungerar som ett numeriskt
tangentbord. Om anvandaren viéljer att trycka pa t ex. “Snabbartiklar” i
WallButtonLayout (se figur 5.1: ruta 3) kommer en ny uppsattning av knappar synas
som alltsd ar anpassade for att sélja vissa artiklar. Det kan handla om rea-varor som
for tillfallet saljs valdigt flitigt och som man da vill ha nara till hands. Rent tekniskt
fungerar kopplingen mellan “FloorButtonLayout” och “WallButtonLayout” pa det
sattet att en specifik XML-fil l&ses in vid interaktion med knapparna i
“FloorButtonLayout” och pd sa sétt ritas ratt knappar ut i ”WallButtonLayouten”.

Detta forklaras mer i detalj i avsnitt 5.2.

4. Langst ned i granssnittet finner vi ett antal flikar. De fungerar som menyer som
expanderas nar man trycker pa en specifik flik. Under fliken ”Alternativ” far man till

exempel upp menyval for att byta kassa eller for att stdnga ned kassan.
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Statistik Administration Random Alternativ

Figur 4.1: Beskrivning av layout

4.2 Generellt om implementationen

En forutséttning for att kunna gor en sa generell 16sning som mojligt var att undvika bilder i
granssnittet och att istéllet anvanda sig av Javas egna féarger och funktionalitet for att
modifiera utseendet. Knapparna, som &r helt vanliga JButtons” [9], innehaller alltsa inga
bilder utan endast farger i olika nyanser och hela bakgrundsbilden ar ocksa en vald farg som
gar fran en ljus till mork toning. Dessa farger gar sedan att andra pa efter eget tycke och smak
och vi har pa sa satt skapat fargteman som gar att andra pa bara nagra klick, just for att
anvandaren skall kunna trivas med systemet. Detta val gor dessutom grénssnittet mer
lattviktigt och tar mindre plats da inga bilder behévdes laddas in. Den enda bilden som
anvands ar Stamfords egna logotyp langst upp i bild i grénssnittet. Detta gjordes efter

Onskemal fran kundens sida.

Vi har forsokt att halla l6sningen sa flexibel som mojligt genom att lata varje klass fylla en
specifik funktion (se Figur 4.2). Till exempel finns det separata klasser for knappar, flikar och
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layout. Dessa klasser bygger i sin tur till viss del pa klasser som redan tagits fram av
Stamford, t ex klasser for att skapa paneler och knappar med rundade horn. Ser vi till ett
langre perspektiv ville vi ocksa forsékra oss om att det skulle vara enkelt att lagga till eller ta
bort funktionalitet i designen. Meningen ar att man i slutdndan helt enkelt ska kunna lyfta ut
ett befintligt granssnitt fran ECS och ersatta det med var 16sning i framtiden. Det kravs da att
var 16sning ar flexibel och delarna l6st kopplade for att skapa sa lite problem som majligt vid
den slutgiltiga integrationen. Ett sétt att underlatta denna integration var att anvénda oss av

designmonstret M-V-C som vi beskriver i detalj i foljande avsnitt.

Frame
Observable T PosDialog
[r JPanel ActionListener é|
= R ] KeyboardDialog
Model <, | A_r A |
: I : PopupAlternativ
1 ! TabLayout By st | "OPUP
| V I_> —___________T s
JPanel 1 Layout| _ =
<t ! : o s.|PopupStatistik
! 1
 —— , - !
' | v v v
v i FloorButtonLayout _,DJPanel OverlapLayout| |Tabs
ConsoleWindow/| 1
1 I
. Y T
| |[WallButtonLayout| _ . - v
1

P L _DActionListener

Y JPanel =|AddProductDialog
XMLExtractor
. y
1
V PosDialog
Button
JButton

Figur 4.2: Klassdiagram
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4.3 M-V-C

MVC ér ett vanligt designmdnster som anvands for att separera de grafiska komponenterna i
ett system fran sjdlva logiken som systemet erhaller. Nedan beskrivs de olika delarna i
designmonstret:

e M — Model: Denna del av designmonstret ska motsvara logiken i programmet, dvs.
dar all information sparas och dar alla eventuella utrakningar sker. Det skulle t ex
kunna vara att modellen haller reda pa totalsumman av alla varorna vid ett kop.

e V - View: | denna del samlas alla vyer som kan ténkas vara intresserade av att veta
andringar som sker i logiken. Det skulle t ex kunna vara att produktfonstret i vart
gréanssnitt presenterar totalsumman av det kop som ndmns ovan. Produktfonstret har
heller ingen kontroll pa vilka varor som egentligen ska visas i fonstret, utan dessa
hamtas fran logiken/modellen. Allt detta sker automatiskt nar anvandaren valt att
lagga till en vara.

e C - Controller: Denna del har som uppgift att agera som en mellanhand mellan
vyerna och modellen. Den tar emot handelser som sker i vyn, t ex knapptryckningar,
skickar vidare héndelsen till modellen som uppdaterar sig och sedan informerar vyn

om att de ska uppdatera sig for att visa om den nya informationen for anvandaren.

Detta designmonster, eller arkitektur, &r bara en princip 6ver hur alla delarna ska hénga ihop
och det finns egentligen inget officiellt sétt att implementera designmonstret pa. En anledning
att implementationen till viss del beror pa vilket programmeringssprak man anvénder och
vilka tekniker det spraket erbjuder.

Som vi ser i figur 4.3 innehaller Model funktioner for att addera “addView” lyssnare till sig,
samt “NotifyViews” for att beordra sina lyssnare att uppdatera sig. Vyerna har da funktionen
“update”, dar de uppdaterar sig beroende pa vad som hént. Figur 4.3 &r ett exempel och en
forenklad version av hur det gar till i denna koppling.

Anledningen till att vi har anvant detta designmonster under implementationen ar naturligt da
vi bara skapat ett nytt granssnitt till ECS, utan att paverka dess egentliga funktionalitet. Vi
ansag att ECS var ett sapass invecklat och stort system att vi inte hade den tid vi 6nskade att
satta oss in i koden. Istallet for att anvanda logiken som finns i ECS kunde vi alltsa tack vare
M-V-C skapa en fiktiv modell dar vi bland annat lagrade pahittade varor som vi kunde

anvanda for att visa hur vart granssnitt fungerade.
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Figur 4.3: M-V-C[10]

Vi har wvalt att implementera M-V-C med hjilp av Javas “Observer”[11] och
”Observable”[12] som kan ses som tva olika ramverk eller tekniker. Med ”Observer” later
man en eller flera vyer "lyssna” pd fordndringar i datan som tillhandahalls av logiken i
systemet. Det ar logiken som #r “Observable” dar systemets tillstand forandras och tolkas av
vyerna Vart produktfonster (se avsnitt 4.2) har bland annat till uppgift att visa varor som ska
séljas vid ett tillfalle. Vi har darfér implementerat denna komponent som en ”Observer”, som
observerar datan som i detta fall tillhandahalls av klassen. Logiken behdver inte bry sig om
vem det ar som vill ha informationen den har, utan den skickar ut den till alla registrerade
vyer, oavsett om de ar grafiska eller terminalbaserade vyer. Produktfonstret behdver i sin tur
inte veta hur eller var informationen kommer ifran, dvs. var den ar lagrad. T ex skulle varorna
som visas upp i produktfonstret kunna ligga lagrade i en databas, pa en fil, eller som i vart
fall, i en provisorisk ArrayList[13]. Varje gang nagonting hander i systemet som
produktfonstret skulle kunna vara intresserad av, skickas ett anrop ut till alla registrerade vyer
att de ska uppdatera sig . I och med denna 16sning hamnar ”Controller” inbakat i vyerna dar

alla handelser (events) skapas vid knapptryckningar.

4.4 Layouten pa knapparna

Som vi redan ndmnt tidigare (se avsnitt 4.1) spelar XML (eXtensible Markup Language)[14]
en stor roll for granssnittet. Med hjélp av XML-filer specificerar vi hur olika knappsatser ska
se ut och aven hur varje enskild knapp ska se ut och bete sig. Man specificerar vilka olika
element som filen ska hantera och anvander sedan dem som attribut for hur knappen ska se ut
och fungera. XML-filen lagrar information om hur knapparna ska se ut innan knapparna har
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blivit skapade. Vid uppstart av grénssnittet har vi en standarduppsattning av knappar som
lases in till ”WallButtonLayout”. Vi ser da bl.a. knappar for att betala, soka, lagga till vara
och lasa kassan. Om anvindaren trycker pd en av kategoriknapparna i ”FloorButtonLayout”,
t.ex. “Snabbartiklar”, lidses motsvarande del in av XML-filen med hjalp av klassen
”XMLExtractor”. Nya knappar, anpassade for snabbartiklar, skapas nu och visas upp i
”WallButtonLayout”. Har nedan visas exempelkod pa hur en knapp i vart grinssnitt skulle

kunna se ut:

e <FloorButtonPanel> - Namnet anger vilken del av XML-filen som ska l&ses av. Man
skulle kunna ha manga olika uppbyggnader i en och samma XML-fil.

e <Row id="0"> - Anger pa vilken rad knappen ska ligga pa

e <Button> - Attributet som representerar alla egenskaper fran den specifika knappen.

e <Title color=""white"">Order</Title> - Anger farg och namnet pa knappen

e <ForeGround>Hexadecimalt</ForeGround> - Satter forgrundsfargen

e <BackGround>Hexadecimalt</BackGround> - Satter bakgrundsféargen
Anledningen till att det finns tva olika typer av fargsattning ar att skapa en
fargovergang, dar forgrunden star for den ljusa tonen och bakgrunden for den morka.

e <Width>1</Width> - Anger hur bred knappen skall vara, dvs. hur manga platser
utifran en vanlig knapps storlek den ska ta upp pa bredden.

e <Height>1</Height> - Anger hur hog knappen skall vara, dvs. hur manga platser
utifran en vanlig knapps storlek den ska ta upp pa héjden.

e <Position>0</Position> - Anger vilken plats pa den angivna raden knappen ska ligga
pa.

e <TextSize>14</TextSize> - Anger textstorleken pa knappen. Oftast racker det att ha
ett kort forklarande ord pa knappen som far plats, men om man behéver mer utrymme
kan man alltsa minska textstorleken.

e <Enabled>true</Enabled> - Anger om knappen ska vara aktiv eller inte. Da var
designlosning innebar att det finns valdigt manga knappar pa skarmen samtidigt, varav
manga kanske inte ens anvands, later vi har anvandaren avaktivera en knapp. Den
kommer fortfarande synas pa skarmen, men den gar inte att klicka pa sa att inga

missforstand kan intraffa.
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e <isToggle>true</isToggle> - Denna funktion anvands for knappar som ar skapta for
”FloorButtonLayout”. Toggle i detta fallet syftar pa en av/pa-mekanism och innebar
dé att man kan aktivera en ny vy for "WallButtonLayout” genom att trycka pa ndgon
av toggle-knapparna. | exempeldatan som &r ifylld for just denna knapp kommer
layouten anpassad for ”order” att hamna i fokus. Trycker man en géang till pa knappen
kommer man tillbaks till standard-layouten och trycker man pa nagon annan toggle-
knapp aktiverar man istéllet den motsvarande layouten.

e <Function>Order</Function> - Istallet for att knyta knappens namn till en funktion,

alltsa vad som ska triggas i systemet, anvander vi ett funktionsattribut for det.

Eftersom det &r ganska tydliga element/attribut som kan redigeras i XML-filen kénns det
valdigt logiskt att med tiden bygga en anvandarvénlig redigerare som anvéndaren kan
anvanda for att modifiera informationen i. Klassen ”XMLExtractor” tar emot information om
vilken XML-fil det & som ska l&sas in ndr anvéndaren gjort ett val. En funktion ldser igenom

filen och skapar alla knapparna med rétt vérden.

4.4.1 Utseendet pa knapparna

| den valda prototypen var ett av malen att granssnittet skulle vara sa flexibelt som mojligt.
For att detta aven skulle galla knapparna sa utformade vi dessa sa att det fanns mojlighet att
bade kunna dndra form, position och férg.

Knapparna (se Figur 4.3) skapades av den inbyggda *’JButton-klassen i Java. For att sedan
andra utseendet pa knapparna till det som var angivet pa prototypen kravdes det att vi skapade
en egen knapp-klass som #rvde av klassen ”JButton”. Utifran den nya klassen kunde vi
darefter utforma en egen design pa knappen genom att skapa en ny komponentritare’. Det
viktigaste som skulle goras designmassigt var att skapa en fargévergang mellan tva farger i en
diagonal position, vilket gjordes genom att rita upp en tom yta for att sedan lagga pa ratt
fargvergang och integrera det med knappens ritkomponent. For att andra pa en knapps
egenskaper kravdes det att programmet skulle kunna minnas tidigare instéliningar. N&r
programmet startas sa lases XML-filen in via objektet "XMLExtractor” som vi skapat. Varje
knapps egenskaper extraheras och lases in till ett nytt JButton-objekt som sedan ritas upp pa
ratt plats i dess respektive JPanel[15]. Varje knapp har ocksa mojligheten att skapas som

inaktiv och fungerar da som ett mellanrum mellan tva knappar for att kunna minska

! En funktion i varje grafisk komponent som har till uppgift att bygga upp och visa komponentens grafiska
representation.
23



eventuella feltryckningar.

Nar en knapp har en inaktiv status sa ritas knappen om for att ge den ett mer inaktivt intryck. |
vart fall betydde det att géra knappen sa platt som mojligt, dvs. vi tog bort alla ramar runt
knappen sa att endast en rektangel med ratt angiven farg ritades upp. Den inaktiva knappen
placeras ut pa angiven position for att fungera som en avgransare mot andra knappar.
Knapparna har blivit utformade sa att granssnittet i sig ej kan andra pa en knapps egenskaper
under tiden kassan exekveras, da dessa funktioner &r tankta att hanteras av en granssnitts-

redigerare i framtiden.

Figur 4.4:Knappar

| Figur 4.4 ser vi ett exempel pa hur olika egenskaper kan paverka knapputseendet. Knappen

langst upp till hoger ar inaktiv.

4.5 Egenskaps-filen

Klassen “Layout” anvands for att lasa in en egenskaps-fil> som innehaller installningar for hur
layouten for sjalva huvudsidan ska se ut. Det vill sdga, om anvandaren &ar vénster- eller
hogerhant ska denne kunna flytta layouten sa det passar dennes behov bast. Det gar dven att
andra grundfargen i programmet via denna fil. Denna egenskaps-fil & &ven den enkel att
modifiera om mer funktionalitet skulle behdvas laggas till. Denna fil kommer kunna

modifieras med hjalp av en granssnittsredigerare som vi pratar mer om i avsnitt 5.3.1.

4.6 Flikarna

| prototypen (se Figur 4.1) har flikarna ett utseende som bestar av att dversta hdgra hornet ar

diagonalt klippt, vilket ger dem ett utseende liknande en tabb” inom diverse olika program.

2 En fil som tillhandahller varden for objekt eller variabler.

24



Forutom detta skulle &ven varje flik ha en farg och vara helt platt, dvs. helt utan kanter. Till
sist sa skulle ocksa varje knapp 6verlappa den andra.

Flikarna implementerades som vanliga JButtons da dessa har egenskaper for nedtryckning
respektive uppslapp, vilket behdvdes for att kunna visa grafiskt om man har klickat pa en flik
eller inte. Déarefter lades en komponentritare till for att kunna skapa det speciella utseende pa
knappen. | komponentritaren s skapade vi en polygonyta®, vilken formades till det ratta
utseendet och darefter lade vi till farg. Dock sa blev det valdigt svart att se hur flikarna sag ut,
vilket dock réttades till genom att rita till en tunn kantlinje som gick runt hela polygonytan.

Vi fick dven lagga till en kantutjamning pa varje knapp for att fa polygonytan sa mjuk som

mojlig.

For att kunna fa flikarna att verlappa varandra pa ratt satt kravdes det att varje komponent
ritades fran hoger till vanster med en inskjutning pa ca 30 % av flikens storlek (for att det
skulle se ut precis som pa prototypen). Detta I6stes med att lagga till en ny layout-klass vid
namn “OverlapLayout”. Layouten skapar den sista komponenten forst och lagger den l&angst
ut till hoger och lagger darefter pa komponenter som 6verlappar den foregaende komponenten
med hjalp av en komponentritare.

Till sist sd kravdes det att varje flik skulle ha en egen nyans av forgrunden dar den forsta
fliken hade den ljusaste nyansen och den sista fliken hade den mérkaste nyansen.

For att kunna skapa denna fargévergang mellan knapparna sa hamtades foregaende fliks rod,
gron och bla. Déarefter adderades varje varde med 20 och sedan sattes de nya véardena till den
nya fliken. Detta gav en tillrackligt jamn fargovergdng mellan knapparna for att de skulle

synas, men inte for mycket sa att kontrasten mellan knapparna blev for stor.

4.6.1 Flikarnas menyval

Vid klick pa flikarna visas en tillhérande meny for anvandaren dar ett visst antal menyval kan
goras. Antalet ar beroende av vilken flik det galler. Tanken var fran borjan att anvanda Javas
egna klass for att skapa menyer som kan visas, men vi ansag att dessa skulle bli svara att
modifiera rent utseendemassigt, sa vi skapade helt egna istallet. Detta gjorde vi genom att
anvéanda JDialog[16] som fungerar lite som ett pop up-fonster. Ramen runt fonstret skalades
bort och sedan lades paneler till for att motsvara varje menyval. Varje panel anvéander s.k.

% Polygoner &r ett samlingsnamn for geometriska figurer i form av slutna kurvor bestdende av ett antal strackor,
detta skapar da en s.k polygonyta.
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lyssnare for att upptacka om anvandaren klickar pa just den panelen i menyn. Tack vare att
flikarna redan fanns dar kunde man hamta bade positionen och bredden pa fliken och med lite
modifikation berékna var detta fonster sedan skulle visas. I och med att fonstret visas precis

ovanfor ratt flik och med rétt storlek, far man kanslan av att det ar en meny som expanderas.

4.7 Produktfonstret

Produktfonstret (se Figur 4.5) ar den enda grafiska komponent som togs fran Stamfords
nuvarande granssnitt, av den anledningen att den matchar resterande design valdigt bra och &r
dessutom valdigt enkelt att forsta sig pa som anvandare. Bakgrunden pa produktfonstret &r vit
och fér sin avrundade form utav klassen ”SmoothJPanel.java”, vilken dven fanns 1 Stamfords
nuvarande granssnitt. Klassens enda funktion &r att skapa rundade horn och dérefter applicera
en kantutjamning for att gora hela panelen mjuk i formerna. Dérutdver finns det en tabell (en
s.k. ”JTable”[17]) som visar upp hela listan med tillagda produkter. Nedanfor tabellen finns
en textruta for att snabbt sdka fram en produkt med hjalp av namn eller produkt-id. Till hdger
om soOkrutan visas det vilken valuta kassan ar installd pa och &ven totalbeloppet pa
produkterna i tabellen.

Beskrivning Antal Pris/st Total

Artikel: (SEK) 0,00 kr

Figur 4.5: Produktfonstret

26



4.7.1 Tabellen

For att tabellen ska kunna visa nagra produkter kréavs en lista dar varje produkt kan hanteras.
Den lista som anvidnds i detta fall heter “DefaultTableModelNotEditable” och &4r en
expandering av listan “DefaultTableModel”’[18] som finns med i Javas API. Skillnaden
mellan de tva &r att den Gversta ar installd pa att ej kunna &ndra pa cellernas varden nar de val
ligger inuti listan.

Genom att man skapar en lista och kopplar den till tabellen sa kan man nu bade skapa celler
och kolumner. | det har granssnittet har vi skapat nya visuella utseenden pa dessa objekt for

att tabellen lattare ska kunna smélta in i det 6vriga utseendet pa granssnittet.

4.7.2 Kolumnerna

Kolumnernas utseende (se Figur 4.6) byggs upp av en inbyggd klass som heter
”DefaultTableCellRenderer’[19]. Genom att man skapar en expandering av denna klass kan
man 4andra utseendet pa kolumnerna i en tabell. Den klassen kallar vi for
”HeaderRenderer.java”.

Klassen hamtar forst varje kolumn ur tabellen och laser av dess storlek. Darefter skapas en ny
rektangel med exakt samma storlek dar man skapar den fargévergang som &r angiven, vilket i
vart fall ar ljust gratt till vitt. Nar rektangeln ar skapad sa ritas den upp i tabellen och néasta
kolumn skickas in. Detta handelseforlopp pagar anda tills alla kolumner har andrats.

Texten i varje kolumn fick aven en blaaktig farg genom klassen for att kunna sta ut fran

resterande text i produktlistan.

4.7.3 Cellerna

Cellerna har &ven ett egenkomponerat utseende som skapades genom en expandering av
klassen DefaultTableCellRenderer”. I detta grinssnitt &r endast textens placering dndrad i
varje cell for att fa ett mer lattoverskadligt resultat nar dessa skapas. Det finns dock stod for
att kunna andra utseendet pa alla celler, men i detta fall behdvs det inte da resterande
granssnitt har tillrackligt med effekter. Varje cell har helt enkelt det standardutseende som

finns i tabellen fran borjan.
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Beskrivning Antal Pris/st Total

Skor 1 299 299
Skor 1 299 299
Artikel: (SEK) 598,00 kr

Figur 4.6: Cellerna i produktfonstret

4.8 Summering

Vi har utgatt ifran den prototyp som valdes i kapitel 3 och darefter implementerat alla grafiska
komponenter for att fa ett likadant utseende pa implementationen som pa prototypen. De
komponenter som krdvde mest tid var produktfonstret, knapparna och flikarna, vilka alla
behdvde forandra utseendet helt utifran vad som var standardformen for varje komponent.
Knapparnas olika egenskaper styrs av en XML-fil som lagrar all den datan. Nar filen darefter
lases in extraheras datan och skapar varje knapp med sina speciella egenskaper.

Det ar inte endast knapparna som har egenskaper lagrade, utan dven layouten pa programmet
ar lagrad i en egenskapsfil dar varje panel kan flyttas och dven inaktiveras utifran vad som
stalls in i egenskapsfilen. Sist sa implementerades aven designmonstret MVC pa granssnittet

for att dels skapa en testmiljo och dels gora det lattare att integrera gréanssnittet med ECS.
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5 Resultat och utvardering

Att ga fran prototyp till fardigt granssnitt har varit en intensiv resa dar vi stotte pa en hel del
problem men tillslut blev det fardiga gréanssnittet valdigt likt prototypen som valdes. Vi utgick
standigt fran hur komponenterna i prototypen sag ut och forsokte aterskapa utseendet hos
dessa i det fardiga granssnittet. Detta gjorde att vi fick utforska den visuella delen av Java mer
ingaende.

Vi diskuterar ingdende i avsnitt 5.1 om hur utseendet pa vart granssnitt blev dar vi ser till
vilka krav och onskemal som stalldes fran Stamford. | samma avsnitt jamfor vi dven vart
fardiga granssnitt med bade Stamfords prototyp och deras nuvarande granssnitt. Vidare i
avsnitt 5.2 diskuteras implementationen och funktionaliteten i grénssnittet och daven dar
jamfors vart granssnitt med Stamfords prototyp och nuvarande granssnitt. Darefter beskriver
vi i avsnitt 5.3 vilka problem vi stott pa och hur vi l6ste dessa. Darefter ga vi in pa framtida
arbete i avsnitt 5.4 dar vi ser pa hur utvecklingsmdjligheterna ar for granssnittet och

alternativa tillagg.

5.1 Granssnittsdesign

Granssnittet hade flera krav pa sig da det skulle vara mer anvandarvanligt, ha battre utseende,
vara anpassat for pekskarmar och vara enkelt att forandra.
Anvindarvanligheten forbattrades i vart granssnitt genom att det finns fler knappar, vilket gor
att knapptryckningarna foér en viss handelse ar farre &n tidigare. Dessutom forbéattrades
anvandarvéanligheten  genom  att  utseendet d  enkelt  och konsekvent.
Vi skapade ocksa fargovergangar vilket gjorde utseendet modernt. Anpassningen till
pekskarmar skapades genom att knapparna fick storlekar som passade in pa den standard som
ISO och ANSI faststallt. Anpassningen for fordndringar i granssnittet 16stes med hjélp av
egenskapsfilen och XML-filen, vilka gjorde det mojligt att andra farg och utseende pa

grénssnittet.

Den prototyp vi skapade har nagra skillnader mot det fardiga granssnittet. En sadan skillnad
ar att alla knappar har ett mellanrum i fardiga granssnittet, vilket kom som ett dnskemal da vi
visade upp prototypen. Detta gjorde dock att alla knappar fick bli mindre for att alla skulle fa
plats. Knapparna visade sig dock vara i helt ratt storlek.

En annan andring som gjordes var att utseendet pa kolumnerna i produktfonstret da
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prototypens utseende pa dessa inte passade med resterande komponenter om man ser det ur en
grafisk synvinkel. Dessa dndrades till en gratonad farg vilket smalte in utmarkt med de Gvriga

komponenterna i produktfonstret.

Om vi ser tillbaka pa Stamfords prototyp (se avsnitt 2.7) och jamfor med det fardiga
granssnittet, sa har flera forbattringar gjorts rent grafiskt. Den forsta stora férandringen ar hur
vi, i vart fardiga granssnitt, har lyckats utnyttja hela programytan och just av den anledningen

ser var prototyp storre ut om man ser till langd och bredd.

En annan stor skillnad vid en jamforelse av Stamfords prototyp och vart fardiga granssnitt ar
att vart granssnitt har en storre flexibilitet, vilket gor att samma granssnitt kan utformas olika
for olika behov och dnskemal. Denna flexibilitet fanns icke i Stamfords prototyp da den var

till mestadels uppbyggd pa bilder.

Aven om vi har forsokt att forbattra granssnittet utifran de tidigare versionerna s har vi dven
anvant av oss vissa delar av tidigare granssnitt. En av dessa komponenter ar produktfonstret
som redan fanns i Stamfords nuvarande granssnitt av kassan. Da denna komponent bade fanns
med i det nuvarande granssnittet och deras egen prototyp sa var det ett sjalvklart val att vi
aven skulle anvénda den. Dessutom har vi dven tagit med idén om att kunna kategorisera
funktioner pa samma satt som i det nuvarande granssnittet. Ett exempel ar nar man klickar pa
”Order”-knappen dndras “WallButtonLayout™ till orderrelaterade knappar. Just av den
anledningen skapades kategoriknapparna (se de grona knapparna i figur 5.1).
Den sista liknelsen med det nuvarande granssnittet ar att bada gar i blda nyanser som

standard, vilket &r till for att ge nuvarande anvéndare ett vélbekant granssnitt.
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Det fardiga granssnittet var 6ver forvantan och vi ar véldigt nojda over resultatet just for att vi
har  skapat ett  grdnssnitt  som ké&nns bekvamt  och  vélkomnande.

Beskrivning Pris_st

s

Keyhoard Numpad Statistik Administration Hjalp Altemativ

Figur 5.1 Slutresultat av granssnittet

5.2 Implementationsresultatet

Forutom det visuella sa utvecklade vi aven nya funktioner for att fa granssnittet sa pass
flexibelt som vi ville ha det fran borjan. Det fardiga granssnittet var véldigt bra da granssnittet
har manga fler mojligheter jamfort med foregaende gréanssnitt. Dessa ar framst att vi utvecklat
egenskapsfilen och XML-filen som skdter om positioner och egenskaper for varje objekt,
vilket gjorde det mycket enkelt att forandra utseende pa komponenterna utan att i sjalva
verket forsta sig pa den underliggande koden.

En annan fordel med vart granssnitt ar att endast en bild anvéands i granssnittet. For det forsta

skapade vi mojligheten att kunna forandra varje komponent och for det andra sa sparas
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utrymme i bade programmet och pa det lagringsutrymme som anvéands. Detta gor att vart
program &r snabbare i langden da dessa bilder aldrig behover lasas in och ritas om.

Genom att en M-V-C-modell har anvénts har vi gjort det enkelt att integrera detta grénssnitt

med resterande system.

Det var en del arbete med att genomfdra de idéer vi hade for granssnittet da det fanns vissa
omraden i Java dar vi inte hade nagon erfarenhet. Vi fick lasa oss till hur det skulle l6sas,
vilket bade loste vara problem och &ven ldrde oss en hel del om hur Javas grafiska

komponenter fungerar i grunden.

Nagot som vi ej hann med under utvecklingstiden var att skapa den granssnittsredigerare som
vi beréttar om i nasta avsnitt. Denna redigerare skulle ha kopplas ihop med grénssnittet som

ett externt tilldgg och gjort det annu enklare att redigera utseendet pa granssnittet.

5.3 Problem

Under implementationen av granssnittet har vi stott pa flera bade stérre och mindre problem.
De flesta problemen har oftast 16st sig med hjalp av information som funnits pa Internet eller
genom att vi har radfragat nagon. Dock fanns det nagra fa problem som var svarare att l6sa
och kravde sin tid for att 16sas. Foljande var de problem som tog mest tid:

5.3.1 Byte av ”WallButtonLayout”

Ett av de mest tidsodande problemen var att implementera funktionen att kunna &ndra
”WallButtonLayout”. Problemet var att "WallButtonLayout” inte dndrades nér vi tryckte pa
en kategoriknapp, trots att XML-filen lastes in korrekt. Med hjalp av utskrifter vid
felsokandet kunde vi konstatera att ratt knappar skapades da vi tryckt pa en kategoriknapp.
Det visade sig att funktionerna “removeAll” och “repaint” som finns i ”JPanel”-objektet inte
var tillréckliga for att rensa de tidigare komponenterna (knapparna) som fanns lagrade i
”WallButtonLayout” och rita ut de nya. Vi fann till slut funktionen “doLayout” som tvingar
en JPanel att lagga ut sina nya komponenter efter att de har rensats med “removeAll”.
Diérefter anropas “repaint” for att uppdatera grafiken 1 ”WallButtonLayout”. Detta loste

problemet att kunna anvidnda kategoriknapparna for att byta "WallButtonLayout”.
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5.3.2 Flikarnas utseende

Prototypen som vi valde hade flikar som hade det 6versta hogra hdrnet avkapat och dessutom
overlappade flikarna varandra. Det forsta problemet vi hade var att skapa den rétta formen pa
flikarna om man utgick ifrin en “JButton”. Avkapningen av knapparna var svart att skapa da
standardformen for en “JButton” &r rektanguldr. Problemet 10stes genom att ta bort den
ursprungliga formen och skapa en ny utifran en polygonyta. Det andra problemet som
intraffade var nar flikarna skulle bli dverlappade. | Java finns ingen layout som stdder att
komponenter Gverlappar varandra. Vi testade da att se varje flik en fast position men detta
skapade ingen Overlappande effekt. LoOsningen var da att vi fick skapa en ny
layout,”OverlapLayout”, som ritade ut varje komponent med en 6verlappning fran hoger till
vanster. Med hjalp av dessa losningar kunde vi skapa flikarna med samma utseende och

placering som pa prototypbilden.

533 MVC

Vid implementationen av MV C upptackte vi att det fanns flera olika tillvagagangssatt for att
implementera detta designmonster. Det generella sattet ar att ha en eller flera vyer och en
modell. Vart fokus lag hela tiden i granssnittet dvs. vyn. Vi hade darfor problem med att se en
framtida koppling till en modell eftersom vi inte hade ndgon. Da var tid under projektet var
ganska begransad valde vi att skapa en fiktiv modell att knyta till MVC, istallet for att
bearbeta hela ECS-koden. Den befintliga koden for ECS var valdigt svar att forsta da vi aldrig
tidigare varit insatta i ECS, och vi kdnde att detta gick utanfér ramarna for vad vi skulle gora
under detta projekt. Som vi beskrev i avsnitt 4.3 foll valet pa Observer/Observable for att
uppna MVC.

5.4 Framtida arbete

Genom att de krav som stalldes pa granssnittet ar uppfyllda sa ar aven granssnittet komplett.
Daremot sa finns de mindre andringar som skulle ha gjorts om tiden rackte till. En av dessa
andringar &r att rutan langst upp i grénssnittet (se Figur 5.1) just nu ar en bild. Eftersom vi har
anvant bilder i den resterande delen av grénssnittet skulle det dven vara bra om den enda
bilden dven skapades nar granssnittet exekverades. Nagot som dven skulle behéva utvecklas
ar att skapa enklare kopplingar till ett system for att gora en installation av granssnittet
mycket enklare. Dessa tva andringar var dock varken krav eller onskemal ifran Stamford utan

ar egna synpunkter fran oss som utvecklade detta granssnitt.
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Utifran dessa forbattringar sa diskuterades det tidigt om att skapa ett tillaggsprogram dar man
kunde skapa och forandra utseendet och placeringarna pa komponenter. Detta tillaggsprogram

som vi kallar for en grénssnittsredigerare forklaras nedan.

5.4.1 Granssnittsredigerare

En viktig aspekt vid framtagandet av vart nya granssnitt var att erbjuda ett externt
tillaggsprogram, en granssnittsredigare, for att kunden enkelt skulle kunna andra utseendet pa
granssnittet. Denna var mojlig att utveckla tack vare att grunden till grénssnittet ligger i
XML-filen som talar om var knapparna skall placeras och hur de ska se ut, och i egenskaps-
filen dar grundfargen for granssnittet sétts och dar man dven kan stélla in om man ar hdger-
eller véansterhant. Dessa filer ar valdigt enkla att redigera och vi har undvikit att lagga in for
mycket installningar i koden. Att erbjuda maéjligheten att andra fargtema pa sitt granssnitt
ansag vi vara bade valdigt enkelt och kul for kunden. Manga foretag kan ha vissa farger starkt
associerade till sina namn och da kan det kanske vara intressant for dem att fa vélja en viss
nyans efter eget tycke. Vi ser inga som helst hinder kring detta, forutom den aspekten att vissa

fargskalor inte &r lika anvandarvanliga och tydliga som andra.

Tanken var att vi bara skulle utveckla ett enkelt program med ett tydligt grénssnitt som
presenterar alla installningarna som kunden kan gora. T ex kunde alternativet att vélja pa
hoger- och vénsterjusterat grénssnitt ha gjorts med en enkel “bock” i en kryssruta.
Programmet skulle da ha andrat koden som finns i egenskaps-filen automatiskt och vi hade pa
sa satt mojliggjort installningsmojligheter dven for den som inte &r inbiten datorfantast. Pa
samma sétt har vi idéer om knapparna som skapas i XML-filen. Det handlar till stor del bara
om att &ndra vanlig text och siffror for att paverka knapparnas utseende. Vi hade tankt oss att
man skulle kunna fa fram ramen till hela gréanssnittet, fast mer eller mindre tomt pa knappar.
Dérefter skulle man kunna ldgga till knappar en efter en och fylla i information som namn,
farg och storlek. Med knappen utlagd inuti ramen skulle man sedan kunnat “dra-och-slappa”
knappen till den plats i granssnittet dar man vill ha den. Angrar man négonting kring t ex
fargval eller storlek &r det bara att klicka pa knappen och fa fram den redigerbara

informationen igen.

Sjalvklart ar det inte meningen att man ska behéva skapa alla knapparna sjalv fran starten,
utan det handlar om att kunden bara ska kunna andra nagra smasaker som de inte ar nojda
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med i standard-uppsattningen av knappar. Det skulle kunna fungera pa samma satt som nar
Stamford ECS Retail AB erbjuder specialanpassade tangentbord efter kundens behov. D.v.s.
att Stamford sjélva skulle kunna anvanda denna redigerare for att anpassa grénssnittet till

kunden efter deras onskemal, eller att dverlata det till kunden.

5.5 Summering

Vi har i det har kapitlet jamfort vart granssnitt med Stamfords prototyp och nuvarande
granssnitt dar vi framst ser till vilka forbattringar vi har gjort. Dessutom har vart granssnitt
jamforts med kraven och onskemalen som tidigare stalldes av Stamford, vilka har varit
grunden for utseendet och funktionaliteten hos granssnittet.
Vi har aven diskuterat hur implementationen och hur de nya funktionerna kan hjalpa bade
foretag och utvecklare genom grénssnittets flexibla satt att kunna dndras. Vi tog dven upp de
problem vi hade under vdgen och dven vad vi gjorde for att loésa dessa problem.
Granssnittsredigeraren var nagot som vi garna ville utveckla om vi hade haft mer tid. Denna
redigerare skulle da ha majligheten att enkelt kunna andra pa bade layouten av granssnittet

och &ven varje knapps egenskaper.
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6 Slutsats

Granssnittet som vi hade i uppgift att ta fram at Stamford har i slutandan blivit fullt
implementerat att fungera som en testprototyp till ECS. Den uppstod genom att vi lyckades
skapa ett fardigt granssnitt utifran den valda prototypen som vi vid ett tidigt skede tog fram
och presenterade. Under projektets gang har vi lyckats uppfylla alla kraven fran Stamford
genom att ha skapat ett anpassningsbart och funktionellt granssnitt, som dessutom bade vi och
Stamford tycker & modernt till utseendet. Det nya grénssnittet &r testat och bekraftat
anvandbart pa en pekskarm, vilket var en av de storsta forandringarna gentemot Stamfords

nuvarande granssnitt.
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