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Sammanfattning

Webben utvecklas hela tiden och blir mer dynamisk. Nya mobila applikationer med
storre upplosning stiller hogre krav pa utveckling av tekniker for interaktion. Detta
arbete fokuserar pa interaktion med webbapplikation med tekniken Html5 canvas med
fine-grained modell mot boxmodellen. Igenom att bygga en webbapplikation testas
dessa modeller mot varandra for att bevisa att fine-grained modellen ar bittre.
Speciellt for webbapplikationer med mer detaljer och sma ldnkar. Applikationen
testades och visade sig snabb och effektiv i mobiltelefoner. D4 det blev litt att
interagera med applikationen med fingret. Niar det kom till hastighet klarade
testapplikationen med viss marginal i vissa webblésare.

Nyckelord: [2D canvas, Html 5, koordinater, interaktion ]
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1 Introduktion

Med nya tekniker speciellt med mobila applikationer kommer stindigt nya utmaningar
enligt Nebeling, Speicher och Norrie (2013). Det giller dven inom interaktion eftersom
skiarmar och webben i sig 4r mer dynamiska. Kraven pa bittre interaktion okar och att
anvandarna hélls uppdaterade dagligen med information. Interaktion med fingrarna
anvands i dagligt bruk med mobilen for att kunna scrolla, zooma eller klicka pd en lank
menar Hardy och Rukzio (2008). Anvandningen av appar och rorliga objekt i mobilen ar det
senaste inom interaktion.

Med de nya teknikerna kommer dven problem och utmaningar. Speciellt med den varierande
upplosningen pa skidrmarna till mobiler. Satyanarayan, Wongsuphasawat och Heer, (2014)
menar att kunna interagera med sma objekt kan bli en utmaning for anvidaren. Fingrets
storlek varierar vildigt och det blir utmanande for mjukvaran att avgora om anvidndaren
traffat malet eller inte papekar Nebeling m.fl. (2013).

Detta arbete avser att bygga en webbapplikation for att undersoka om det gar att forbattra
interaktionen p& en mobil med sma objekt. Det kommer mitas positionen kring hur nira
malet som fingret hamnar och hur fort applikationen reagerar och riknar ut positionen.
Tanken ar att det blir en mer exakt position pa malet och inte att applikationen chansar pa
vart fingret traffat. Htmls canvas som anviander 2d grafik for att méta positionen kring
fingret och muspekaren anviands for att bygga ut testwebbsidan grafiskt. Anvindning av
metrics for att logga data i textfil gor det effektivt eftersom de hjilper till att filtrera
datamaterial menar (Nebeling m.fl. 2013). Anvandarstudier med enkat anvands for att samla
in data om vad anvandaren tycker kring mjukvaran. Det ar ra data fran anvandaren i form av
ett formular enligt Rogers, Sharp, Preece (2012) som fylls ut och samlas in oftast som data i
en databas, for att sedan kunna raderas nir datamaterial inte langre behovs.

Genom att bygga upp en webbsida for test av interaktion med bade muspekaren och fingret
testas huruvida hypotesten stimmer eller inte. Ett antal problem har stillts upp kring
hypotesen och testet med webbsidan ar tankt att 16sa dessa problem och fa ut resultat som
visar tecken pa forbattring. Forutom htmls och css3 kommer javascript och php att
anviandas for att bygga upp applikationen, lagra data och mita applikationen. Vid
implementation anvidnds htmls och css3 for att bygga upp testwebbsidan grafiskt. Javascript
ar sjalva motorn bakom testwebbsidan som ser till att ngot sker. Att knapparna blir ljusbla
nar anviandare ska trycka pa den och att koordinater skrivs ut vid direkt interaktion.
Anledningen ar att det inte skulle kunna gi att gora tester annars. I php lagras
datamaterialet till en textfil. Tester gjordes for att testa hur applikationen forhaller sig till
andra webblédsare och med anvindare for att se deras interaktion till testapplikationen.



2 Bakgrund

Enligt Nebeling, Speicher och Norrie (2013) moéter designers nya utmaningar i och med de
nya mobila applikationerna med touch funktioner. Det dr mer for designers att tinka pa nar
de utvecklar nya appar. En app ar ett tillimpningsprogram som ar utvecklade av android
som ar ett operativsystem for smartphone och pekplattor. Nebeling m.fl. (2013) menar att
appar ar gjorda for att forenkla vardagliga tjanster som anvandaren gor som till exempel
banktjanster. Det tar ldngre tid att ga in pa google till sjdlva webbsidan och utféra tjansten.
Till skillnad fran en vanlig webbsida ar android appar javabaserade och anvinder java som
programsprak. Webbsidor anviander oftast htmls. Anvindandet av mobila applikationer for
interaktion med dynamiska skirmar har legat i fokus for flera forskare och utvecklare.
Hardy och Rukzio (2008) papekar att skiarmen anviands som en interaktion och ger
information till anvindaren som ar uppdaterad dagligen. Att anvinda mobila appar for att
interagera och rora objekt ar det senaste konceptet.

Idag dr det ménga som anvander appar for dagligt bruk och da ar det viktigt att allt fungerar
for att underlatta for anviandaren, tex scroll, zoom och ldnkar. Informationen om musens
rorelser och klick beteende papekar Guo m.fl. (2013) ar vad som samlas in med metoden for
att ge tydlig bild av anvindarens interaktion med webbsidan.

Smartphones anvinds av manga idag over hela virlden. Flera interagerar med dessa
elektroniska aparater som forandrar hur folk lever idag menar Kwon, Na och Shin (2013).
Stora forandringar har skett under de senaste aren med mobiler som har stérre storlek pa
skiarmen, hogre upplosning och ligre priser. Manga direkta och indirekta
interaktionstekniker har utvecklats och testats for att ge battre support till skirmar med
passiv och dynamisk interaktion (Robert och Enrico 2008). I tidigare studier kring fine-
grained interaktion av muspekarens rorelser ansags den inte tillracklig for tex interaktion
med sokningsfunktioner. Fine-grained interaktion ar informativt for utvecklare som ar igang
med att skapa en ny webbsida eller app och anvinds for flera featureprogram tex Facebook
appen. Det som ar viktigt med fine-grained interaktion ar den information som kommer
fram, till exempel musens rorelser och vad i appen som anvidndaren klickar pa och
interagerar med. Datan ar val filtrerad och av hog standard enligt Sedhain, Sanner, Xie,
Kidd, Tran och Christen (2013). Det finns en stor variation av fine-grained interaktion och
aktiviteter for att forbattra filtrering av information av anviandar aktiviteter. Detta forbattrar
anvandning av aktiviteter pA mobiler med flera olika appar med hég upplosning papekar
Sedhain m.fl. (2013).

2.1 Muspekaren versus fingret

Tekniken kring smartphone fordandras och i takt med att upplosningen pa skarmar blir allt
hogre syns dven vildigt sma detaljer menar Haung, White, Buscher och Wang (2012). Men
aven med detaljer tydliga ar det svart for en anviandare att trycka pd dem med fingertoppen.
Oftast maste anvindaren zooma in pd malet for att kunna rora den. Enligt Haung m.fl.
(2012) tar det langre tid att nd mal som ar mindre och ldngre bort . Muspekaren ar mer exakt
och nar malet helt utan stérre problem. Det som skiljer dessa at ar att fingret ar olika i
storlek medans muspekaren ar konstant. Den fordndras inte i storlek pa samma sétt (Haung
m.fl. 2012).

Skarmarnas storlek skiljer sig enormt och en datorskiarm gor detaljer mycket tydligare och
lattare att traffa 4n en mobilskdrm med fingret. Den storre utmaningen ar ocksa att forsoka
trycka pa objekt pa skdrmen separat med fingret. Sa ar inte fallet med muspekaren da den



kan enkelt markera objekt som ligger valdigt nira varandra. Trots att dagens skarmar har
hogre upplosning som gor att aven sma objekt blir synliga sé ar det fortfarande svart for en
anvandare att rora vid dem med fingret. Den tid det tar att fa till positionen exakt, enligt
Kwon, Na och Shin (2013) gar ihop med sjilva pekningen med fingret. Objekt som dr mindre
behover langre tid for utrakning av hur exakt malet traffats. Det hander ofta att anvindare
maste zooma in for att fi en mer exakt traff pd malet, vilket tar sin tid bara att kunna na
malet. Det hander allt for ofta att anvindare missar mélet pa grund av att fingret inte ar lika
exakt som muspekaren.

Att dubbel klicka eller markera for att kopiera text ar lika svart,enligt Kwon m.fl. (2013) for
en anvandare att gora med fingret. Flera tester har gjorts i tidigare studier for interaktion
som ar mer exakt.

2.2 Spara fingrets position

Den stora utmaningen ar att bedoma pekningens position utifrdn fingret och malets
position. Med dagens teknologi for interaktion tar det fortfarande tid att rdkna ut om fingret
rort vid malet. Det gér att 16sa problemet med utridkning av fingrets position med plug in,
men det betyder inte att sjdlva problemet med touch interaktion kommer att 16sas papekar
Nebeling, Speicher och Norrie (2013). Anledningen ar att webben uppdateras hel tiden och
plug in ger bara stod tillfalligt. Enligt Haung, White, Buscher och Wang (2012) tar det
mycket langre tid for ett program att spara fingrets rorelse pa skiarmen via x axeln dn pa y
axeln. De stora faktorerna ar tid och beteendet av fingret, likt det beteende av muspekaren.
Det finns vissa l0sningar genom bland annat plug in, men det 16ser inte problemen helt och
ar ingen langvarig 16sning heller. Haung m.fl. (2012) menar att plug in ar tilligg av speciell
funktionalitet eller kod till redan existerande mjukvaror for att ge battre stod till
forandringar av till exempel webblidsare som uppdaterats. Det har gjorts stora framsteg i att
kunna forbattra interaktionen pa display med hog upplosning.

2.3 Html5 canvas interaktion

Html5 canvas ar en form av en bitmapped yta pd skirmen som kan manipulera med
javaskript. Det vill sdga att den renderar pixlar pa skiarmen pa ett visst sitt enligt Fulton och
Fulton, (2013). Canvas ritar om hela ytan for varje frame. Canvas anviander element som till
exempel mouse event for att spara posion av event som sker till exempel nar anvindaren
klickar pa nagot pa skirmen. Det kan anviandas for att spara positionen an fingret. Fulton
m.fl. (2013) papekar att elementet tile kan anvindas for interaktion pa skiarmen till viss del.
Detta gor htmls canvas sd annorlunda mot till exempel flash som ar begransad. Canvas sétts
upp av en rad med attribut och listan av objekt renderas och visas pa skirmen med x och y
positioner. Grundkonceptet med canvas nir det kommer till 2d ar att den tillater anvandaren
att rita olika former i 2d grafik menar Fulton m.fl. (2013). Canvas modeller med dator grafik
har skapats med en eller tva olika metoder.

Den vanligaste ar att ldsa in bild och skapa ett hogt falt baserat pa varje pixels intensitet.
Alternativet ar perlin noise som anvands for att skapa flera hoga filt istallet for ett papekar
Kaplan och Cohe, (2005). En bra utvecklad app ska kunna anvinda bada metoder for att
kunna kompensera varandra eftersom ingen av dessa metoder ar helt perfekta. Problem som
kan uppstd med forsta metoden dr begriansning av bilder som anvindaren kan scanna in



enligt Kaplan m.fl. (2005). Problem med den andra metoden &r att den kan fa relativt bra
upplosning och kvalite, men bara med ett begransat sett av canvas modeller. Perlin noise har
inte visat nagon inbdddning av canvas element heller.

Problem som kan uppsta kring interaktion med canvas ir att den inte ar renderad i realtid,
utan maste lagga till plug in for det och att den ar renderad med en platt yta. Det ar inte bra
for dynamiska sidor som anvands i appar menar Kaplan m.fl. (2005). For att ge bra support
for interaktion bor dynamiska sidor renderas i realtid. Multitouch ar nar flera interaktioner
med flera fingrar mot skarmen pa dynamiska sidor vilket har stod med till exempel element
som mouse event (Kaplan m.fl. 2005). Positionen for fingertopparna tas ut och fingrets
rorelse sparas over skarmen(se figuri). Vildigt vanligt med mobiler for att zooma in till
exempel. Multitouch anvinds i allt storre utstrackning och det ar av stor vikt att det finns
stod for tekniken, men i stor utstrackning saknas support till canvas for dynamiska sidor.

.\ Multiple touch

Figuri: Multitouch pa skdrmar ar en teknik anvinds dagligen. Prickarna pa
skarmen ar klick som spéras och fingrets rérelse mellan varje punkt.

2.3.1 Boxmodellen

Boxmodellen ar en teknik som anvéinds for att interagera med kartor till exempel. Htmls
canvas med svg anviands for att bygga upp scenen med kartan som forgrund och htmls
canvas som bakgrund enligt Beheshti, Devender och Horn, (2012). Genom att anvidnda
canvas tile element lager i bakgrunden och svg sektioner som ar utritade for att forma
kartans omraden sé gér det att bland annat zooma in pa kartan utan svarigheter (se figur2).
Denna teknik ar battre dn att anvianda DOM element som kravt ca 2000 element, vilket inte
ar effektivt i webbldsarna menar Beheshti m.fl. (2012). Genom att anvinda denna teknik
okar flexibiliteten vid interaktion med kartan och de olika objekt som finns med. Kartorna
gar med canvas att anvindas i storre interaktiva miljéer och gor det effektivt for anviandaren
att interagera med karter. Dock ar det inte lika effektivt p4 mindre ytor da canvas tile
element kan forsvéara interaktionen och risken for att det inte gar att navigera ordentiligt ar
stor, speciellt om upplosningen varierar.



Figur2: Canvas tile element anvinds i bakgrunden tillsammans med svg som ritar
ut kartans omraden. De roda prickarna ar interaktion som registreras av canvas

2.4 Metrics modell for analys

For att kunna analysera data anviands metrics. Datan loggas fran olika event och handelser
som sker antingen med muspekaren eller fingret. Det kan vara data som samlas in utfran hur
anvandaren interagerar med den miljo som byggts upp med canvas. Nebeling, Speicher och
Norrie, (2013) menar att datan grupperas i element och aggrigat per context och sedan
bearbetas den for att det ska ga att rdkna ut genomsnitt pd zoom nivén, antalet missade
klickforsok baserat pa antalet klick i helhet eller liknande. Metrics finns det olika av och kan
anpassas efter vad for data den tar emot (se figur3). Touch metrics ar anpassad for att ta
emot data som kommer in nir en anvidndare ror vid skdrmen och klickar pa skiarmen pa en
mobil (Nebeling m.fl. 2013).

De har som uppgift att till exempel att 6vervaka multi touch funktioner och gest baserad
interaktion som oftast anviands for zoom och scroll av innehall pa en webbsida (se figurs).
Multitouch ar néar flera interaktioner med flera fingrar mot skdrmen som sker pd samma
gang. Enligt Nebeling m.fl. (2013) ar det vildigt vanligt med dagens mobiler att anvinda
multitouch och darfor byggs metrics for att samla in datan som kommer nir . Exempel pa
det ar att upptiacka missade klick och handlingar som inte utlosts och byta mellan landskap
och portratt lage. Avgora om anvidndaren har zoomat in eller inte. Vid landskapslige ser
anvandaren sidan som i sin helhet. Vid portritt lage har anvindaren zoomat in till en del av
webbsidan. Baserat pad matrics anvandbarhet och de problem som uppticks pa olika touch
apparater kan det behovas olika metoder for att hitta nya granssnitt som ger storre support
papekar Nebeling m.fl. (2013).
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Log analys

#navigate, zoom, 5.0
#navigate, zoom, 3.5
#navigate, link, 2.5, miss
#navigate, link, 4.0, miss
#navigate, link, 3.5, hit
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#navigate, scroll, 5.6
#navigate, scroll, 3.2
#navigate, link, 3.5, miss
#navigate, link, 4.5, miss
#navigate, link, 3.2, hit
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Log analys

Log analys
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picture:{
navigate:{
avg_zoom: 4.0,
links_miss:2,
links_hit:1,
b
}

land:{
navigate:{
avg_scroll: 4.5,
links_miss:2,
links_hit:1,
b
}

Figur 3: Tvé olika metrics som samlar in logdata av navigering
med scroll och zoom f6r analys och att rikna ut genomsnitt.




3 Problemformulering

Smartphones idag anviander appar som Nebeling, Speicher och Norrie (2013) pépekar
utvecklats for att underliatta vardagen. I kapitel 2 ar det tydligt att designers moter flera
utmaningar vid utveckling av tjanster som underlattar for anvindares dagliga behov. Behov
av att enkelt kunna anvanda appar for att utfora tjanster okar (se kapitel 2). Smartphones
anvands av manga idag och flera interagerar med denna ny teknik som forandrar mycket
enligt Kwon, Na och Shin (2013). I kapitel 2 ar det tydligt att flera tester gors med
interaktion for dynamiska sidor, bade direkt och indirekt. Robert och Enrico (2008) menar
att fine-grained interaktion anvinds i hog grad for utvecklandet av appar for anvandning av
filtrering och har hog standard. I kapitel 2.1 ar det tydligt att fingrets interaktion skiljer sig
fran muspekaren, med den oOkade upplosningen pa skidrmarna vid interaktion med
webbapplikationer eller webbsidor.

Enligt Haung, White, Buscher och Wang (2012) nar det giller att bedoma position av fingret
kan det ta tid att rdkna ut vart anvindaren tryckt. I kapitel 2.2 ar det tydligt att det finns
tillfalliga 16sningar med plug in. Det tar lingre tid for program att rikna ut positionen och
det gar inte fortare med plug in. Nebeling m.fl. (2013) papekar att for att kunna spara
positioner av muspekare och fingret pa dynamiska sidor anvands htmls canvas. I kapitel 2.3
namns det att canvas har element som gor det mojligt att interagera med objekt i dynamiska
sidor (Fulton och Fulton, 2013). Dynamiska sidor maste dock renderas i realtid. Med
multitouch som ar en viaxande teknik stills hogre krav pa kvalite pa interaktionen (se kapitel
2.3). Boxmodellen ar en losning som anviands flitigt. I kapitel 2.3.1 ndmns det att
boxmodellen ar uppbyggd av htmls canvas med svg. Tekniken anvinds for interaktion med
till exempel kartor pa webben. Beheshti, Devender och Horn, (2012) menar att for att logga
datamaterial som kommer med interaktion med appar eller dynamiska sidor anvinds
metrics som ocksa filtrerar data och riaknar ut genomsnitt av hur mycket en anvindare
interagerar med en sida(se kapitel 2.4).

Problemet ar att hitta en teknik som far ut koordinater som minskar falsk negativt och falskt
positivt for klick/touch an boxmodellen och i olika upplosningar. Det saknas stod for detta.

Problem som kan uppsté ar att f& bra appar for tjanster att fungera med bra interaktion.
Utmaningen sdsom Hardy m.fl. (2008) beskriver det ar att bland annat att hitta en losning
med tillrackligt hog upplosning for att malet pa skarmen ska svara pa fingrets interaktion,
som dar olika i storlek. Guo, Jin, Lagun, Yuan och Agichtein, (2013) menar att fine-grained
interaktion har problemet att muspekarens interaktion vid sokfunktioner inte ar tillracklig.
Aven med hog standard kan data gi forlorat om den filtreras bort. Detta kan ske med
hogupplosta skarmar. Problem &r att muspekaren har en mer exakt position én vad fingret
har. For att kunna gora en mer interaktiv for anvindaren maste en teknik for interaktion
med mus eller tangentbord skapas papekar Guo m.fl. (2013). Problem kommer nir det géiller
om anvandaren tryckt pa knappen eller ej och hur det avgors. Det handlar om att fa ut en
korrekt position over en tex 1ank som anviandaren trycker pa och inte den lank som ar under.
Att fa sjalva applikationen att rdkna ut koordinaterna for anvindarens fingerspets och inte
gissa for mycket om anviandaren triffade malet eller ej och det tar tid att rdkna ut positionen
omdet gors alls.



Figurg Falskt negativt ar att fingret(bl& prick)
traffar pa knappen, men programmet(orange prick)
tolkar det som om fingret missat.

Figurs Falskt positivt ar att fingret(bl& prick)
Tréffar utanfor en knapp,men programmet(orange prick)
tolkar det som om fingret traffar.

Problem nar det kommer till 16sningar som finns med plug in ar att de bara 16ser problemet
tillfalligt och nar webblasaren uppdateras kan plug in bli vardelos. Enligt Nebeling, Speicher
och Norrie, (2013) sa gar det inte att 10sa problemet helt genom att ladda ner massor av plug
in, bara till viss del. For att kunna studera resultaten niar anviandaren anviander mobil och ror
vid skdarmen eller musen maste koordinaterna tas ut fran bade x och y axel. Men problem ar
att det tar mycket langre tid att rdkna ut x axeln mot y axeln. Htmls canvas ger lite support
for interaktiv design av dynamiska sidor enligt Satyanarayan, Wongsuphasawat och Heer,
(2014). Det kravs plug in for att gora htmls canvas mer interaktivt vilket drar ut pa tiden.
Med boxmodellen blir ytan for utrdkning av chans till att traffa mélet for stor och risken for
falska svar pa position blir storre (figur4). Vid interaktion med ytor som ar bredvid text eller
lankar kan positionen tolkas som att anvandare rort vid en lank eller liknande vilket ger ett
falskt svar (figurs). Aven med metrics metoder sd kan data ga forlorad vilket ar ett problem.
Metrics maste byggas upp ratt for att fanga all data som ska fangas. Uteblir nagot element
som dr viktigt kommer inte datan fingas upp heller enligt Nebeling m.fl. (2013).

Hypotesen ar att en mer linjar fine-grained modell minskar falsk negativt och falskt positivt
av touch koordinater mer dn boxmodellen.

Losningen som finns med boxmodellen ar att den fungerar att interagera med, men nar det
kommer till sma objekt gar det mycket simre att traffa med boxmodellen. Den tar lang tid att
riakna ut position och allt for ofta missar anvindaren malet d4ven nar de ar sikra pa att de
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traffat enligt Beheshti, Devender och Horn, (2012). Dessutom tar det langre tid att ladda upp
sidan eftersom varje detalj maste ha en box. I tidigare studier kommer det fram att det finns
boxar i boxar for att gora det mer tillgangligt for detaljer (Nebeling m.fl. 2013). I denna
studie anviandes linjer istillet for tile for att komma narmare maélet. Bedoma snabbare om
malet har natts eller ej och dessutom minska anvindandet av tile element pa sidan som
tynger ner den papekar Guo, Jin, Lagun, Yuan och Agichtein, (2013). Det ar linjerna och inte
mitten pa boxen som avgor om anviandaren tryckt pa lanken eller ej. Pa sa siatt kommer
anvandaren lattare at lankar utan att behova zooma in. Med fine-grained interaktion ska
losningen bli battre for appen som utvecklas och den kommer att anvandas filtrering av
onodig data, vilket inte gors i boxmodellen enligt tidigare studier. Eftersom det tar tid att
rakna ut position pa x axeln an pa y axeln ar tanken med linjar 16sning att det ska ga lite
fortare om ena axeln raknas ut forst och andra sen. I tidigare studier kommer det fram att
béda raknats ut samtidigt vilket sanker natverkshastighet menar Guo m.fl. (2013).

3.1 Metodbeskrivning

De metoder som anvinds var experiment och anvandarstudier (enkét).

Experiment menades med att matningar gjorts direkt i programmet. Datan samlades in i en
databas och sammanstilldes i en graf. Enligt Rogers, Sharp och Preece (2012) gjorde
experiment utifrdn en hypotes som forutsagt att mjukvaran har gjort pa ett visst satt.
Hypotesen kunde ha sett ut pa olika satt beroende pd vad som testades. Det kunde ha varit
relationen mellan tva saker. Denna metod var lamplig for min hypotesen for det fanns tva
saker som gick att méta och datan kunde anvindas for att visa forandringar som skett. Det
handlade om att skapade en mjukvara som gick att méta fran. Det gick bast att presentera
resultat utifrdn experiment. Fallstudier var att testa i en direkt miljo med riktiga anvindare
och kunde se hur mjukvaran forhéller sig till anvindaren i situationen papekar Rogers m.fl.
(2012). Det gick att anvinda utifrdn min hypotes med tillrackligt manga deltagare pa plats.
Det gick alltid frdga runt efter personer som kan ha varit med och satta upp en situation i till
exempel skolan.

En enkit skapades och var en form av ra datamaterial som kom frén anvidndare via ett
formular med fragor som de svarar pa. Enkiter anvinds for att f& fram vad anvindare
tycker. Formulédret baserades pa vad malen var som skulle uppnis menade Rogers m.fl.
(2012). For att se om det har skett nadgon forbattring ar det bra att ha enkét som stod for
resultatet si att det blivit tydligt att min hypotes stamde. Litteraturstudie baseras helt pa
studie kring andra litteraturer och helst kring vetenskapliga artiklar inom omradet. For min
hypotes gick det att anvinda denna metod eftersom det fanns tillrackligt ménga artiklar och
bocker for en sddan studie och skulle nog kunna ta tid till denna metod. Intervju gjordes
direkt pa plats med anvidndare. Deltagare far svara pa fragor som stillts och svaren
sammanstilldes (Rogers m.fl. 2012). Fragorna baseras pa de punkter eller mal som skulle
uppnaés. Fragorna stélldes till varje deltagare och det ar samma fragor. Friagorna i intervjun
var ofta tydliga och korta. For min hypotes fungerar denna metod foér det finns manga idag
som anvander smartphone och vet vad det ar och kan testa den utvecklade mjukvaran.

Enkéter gav en mer klar bild av anviandarens syn pa programmet och vad anvindaren tyckt,
till skillnad fran experiment som bara gav data menade Rogers m.fl. (2012). Utifran denna
hypotes var valet av denna metod absolut eftersom den gick snabbt att fardigstilla och kunde
kopplas ihop med den mjukvara som utvecklades. Experiment var den andra metoden som



anvandes for att dd utveckla en mjukvara som gick att testa hypotesen pa och datan som
kommit fram kunde anvandas for att latt ha avgjort om det var en forbattring eller inte. Att
ha gjort en litteraturstudie istallet for experiment hade nackedelen att det inte var sakert att
det som stod i litteraturerna var helt korrekt papekade Rogers m.fl. (2012). Det kan vara
resultat som dr gammalt och inte stimmer ldngre. D dr det bittre att gora nagon form av
test for att bekrafta att faktan stimmer.

Utifran min hypotes skulle det krivas omfattande litteraturstudie for att kunna hitta
tillracklig support for att det kommer att bli battre med min l16sning. En annan nackdel ar att
det tar 1ang tid att utfora en litteratur studie i detta omrade eftersom det blev svart att hitta
information som var paélitlig enligt Rogers m.fl. (2012). Utifrdn min hypotes skulle det ha
tagit for lang tid. Att ha gjort en intervju istéllet for enkat hade nackdelen att ha fatt till mote
med anvandaren och att anvandaren svarade pa fragorna som stalls.

Enligt Rogers m.fl. (2012) var det viktigt med en plan for intervjun och vad mélen med den
ar. Om fragorna blev fel stillda kanske inte anvidndaren kunde svara pad dem. Fragorna
baserades utifrdn min hypotes och de maste forst ha varit forstiliga och sedan att ha haft
mojlighet att ha mott personen i fraga hade blivit svart. Varfor inte fallstudier anviandes i
denna var for att det var svart ha fatt ihop tillrackligt manga anviandare for att ha utfért den.
Det tog for lang tid. Att sedan ha forklarat det si pass att anvindaren forstod vad de ska ha
gjort med mjukvaran och ha fangat upp feedback kunde bli svart menade Rogers m.fl.
(2012). For min hypotes s blev det svart att testa eftersom det inte var sdker att det gar att
fa ihop tillrackligt med personer for att utfora en fallstudie som ger ett 6vertygande resultat.

3.1.1 Experiment

Data frin interaktion med utvecklat program via tex mobil och muspekare samlas in.
Pekarens position tas ut och det som mats ar vilken teknik som snabbast reagerar pa klick
interaktion och uppskattar positionen snabbast menar Hardy och Rukzio(2008). Vid
pekaren i webbversionen for datorn kom positionen for x och y att visas.

Att ha lagrat data kring bAde muspekarens position och dven fingrets position for studier om
forbattring av mer fine-grained position med en punkt pa fingrets spetts. Enligt Haung,
White, Buscher och Wang (2012) lagrades log data for att fa battre insyn av vad som hiande
nar anvandaren interagerade med mjukvaran och det utvecklade programmet. Med hjilp av
metrics gick det att rakna ut genomsnitt av log data for till exempel navigering kring missade
lankar. Med ménga olika metrics gick det att sortera data som kommit in och filtrera bort
onodig data. Det var ett bra sitt att se om fordndringar har skett papekar Rogers m.fl.
(2012). Om det blivit bittre eller samre. Tillskillnad fran enkédt gav méatning mer tydligt
resultat som var mer palitligt om forandringar skett och om det blev béttre eller simre.

3.1.2 Enkatundersokning

Anviandarstudier med enkit i form av ett formular fanns tillgingligt for att anvandare efterat
skulle kunna svara vad de tyckte. Enligt Rogers m.fl. (2012) var det rd data som var en
anvandares svar pa fragor. Det fanns ett antal fragor kring webbsidan och hur det var att
interagera med den. Om det tog lang tid att ladda etc. Enkédten kommer att anvindas som
validering av matningen och ett komplement, dd méatning av data 1ag i fokus. Nebeling,
Speicher och Norrie, (2013) anvander liknande metod som en sorts feedback fran anviandare.
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Det negativa papekar Nebeling m.fl. (2013) var att resultatet fran enkiter inte var helt
palitliga och kan bli for lite for att anvandas som slutresultat till skillnad frdn matning som
gick direkt pa mjukvaran och gav mer data som var palitlig.

De forskningsetiska fragestillningar som berdrdes vid experiment eller anvindarstudier var
informationskrav for anvandare som skulle testa programmet for att sedan kunnat fylla i
formularet. Enligt Hermeren, Dahl, Smedler, Peterson och Forsman (2002) var det viktigt
att inte individer utsittes for krankning eller forudmjukelse nar de fyllde i faktan. Sa att de
vet vad de skulle gora. Nar det kom till konfidentialitetskrav s behovde inte anvindaren
uppge nigra uppgifter om sig sjalv utan bara ha svarat pa fragorna. Anvandare hade menade
Hermeren m.fl. (2002) ritt att skydda sig mot otillborlig insyn. Svaren pa enkéterna skulle
inte publiceras. Bara hur manga som deltog i helhet.

Nyttjandekrav for den data som samlas in bade via anvandarstudie och experiment. Datan
anvandes bara vid forskningssyfte vilket var viktigt att ta hansyn till. Hermeren m.fl. (2002)
menade att den ansvarige maste vaga virdet i datan och risker for konsekvenser som var
negativa. Det fanns en lista 6ver mjukvara och hardvara i rapporten som anviandes i
experimentet for att tydligt ange for anvindare som vill aterupprepade studien. Kod fanns
ocksa tillginglig och publicerades i rapport och som extern fil fér aterupprepning. Det var
viktigt att informationen fanns tillganglig for framtida forskning och tester.
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4 Genomforande

Det hiar kapitlet handlade om sjdalva utvecklingsprocessen, val av programsprak samt
bibliotek for stod vid lagring av data. Uppbyggnad av test applikation och hur den fungerade
samt vad for data som lagrats och interaktionen med testapplikationen. I fokus lag sjalva
interaktionen med canvas och positionen av anvandarens klick/touch, val av lagringsmetod
och strukturen pa den valda teknik. I fokus lag ocksa falskt positivt och falskt negativt som
namndes i kapitlet 3 och hur det skulle blev méjligt att minska antalet av detta sa att det blev
mer korrekt avlasning av interaktionen. Kod for implementation av html 5 canvas och css3
fanns i Appendix B och C. Kod for javascript och php finns i appendix D och E.

Applikationen som ska byggas i detta projekt for testet byggs upp efter modeller och skisser
pa papper eller i datorn som grund ide’. Ett exempel var metrics modellen som var en
grundmodell som visades vad for data som hamtas och lagrades fran applikationen. I detta
projekt for testwebbsidan skapades en metrics modell som gav bittre 6versikt av vad for data
som skulle lagras. Som Nebeling, Speicher och Norrie, (2013) papekade kunde dessa metrics
modeller anvindas for att pa sa sitt sortera ut onodig logdata och bara spara den
nodvindiga datan. DA blev det littare att se om det blivit nagon skillnad och om malet
uppnatts. Applikationen som utvecklas for detta test ska grundligt forestilla en webbsida
som anvandaren interagerade med. Liknande applikation utvecklades av Hardy och Rukzio
(2008) som skapade en applikation for touch modiler for att testa interaktionen nar
anviandaren rorde vid skdarmen.

Webbsidan som utvecklats for att testa hypotesen lades ut pa server sa att anvindare kom &t
den och darfor var det viktigt att servern var atkomlig. Webbsidan var uppbyggd som en
vanlig webbsida fast mer grundligt med fem knappar och fyra lankar. Canvasen lag overst
och var dold for anviandaren. Anvandaren skulle trycka pd den knapp eller link som
markerades med ljusbla. S& fort detta skedde blev knappen mork rod och nista knapp
markerades. Testet med denna webbsida ar uppbyggd som en sekvens dar en serie knappar
markerades som varje anviandare gick igenom. For varje anvindare blev det en ny sekvens.
Detta for att battre kunde se om forrandringar skett som bevisar att hypotesen stimde eller
inte.

Det fanns ocksa tidsbegransning sa att om inte anvandaren tryckte pa knappen inom en viss
tid hoppade programmet till nasta direkt. For varje ny anvindare kom en ny sekvens av
markeringar av knappar eller linkar eller bdda som lystes upp och anvidndaren kunde
interagera med. Enligt Haung, White, Buscher och Wang (2012) sa tog det sin tid for ett
program att avgora positionen av fingret medans det gick betydligt fortare med en
muspekare pa grund av att det kunde finnas manga fingrar som roérde vid skdrmen pa
mobilen pd samma géng, medans det bara fanns en muspekare.

4.1 FoOrstudie

En inspirationskalla var programmet adobe dreamweaver som det gick att skapa webbsidor i
pa ett enkelt sitt. Adobe dreamweaver var ett program som var utvecklat for att skapa
webbsidor och hade stod for flera olika sprak sdsom html, javascript, php och json med
bibliotek inkopplat. Dreamweaver utvecklades for forsta gangen 1997 och hade sedan dess
kommit med nya versioner som hade béttre stod. Det gick ar 2011 att borja programmera
med htmls i dreamweaver 5.5. Alla viktiga delar byggdes upp har likt en lista inom taggar
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som kallades body. Inom taggar som ar head finns till exempel lankar till javaskript eller css.
Det kunde ha uppstatt problem med lasbarhet om allt 14g i samma fil enligt kapitel 2.3.

Htmls kunde manipuleras av javascript. Det kunde handla om att byta farg eller position pa
boxar, vilket kunde ha skett i javascript. I html documentet fanns doctype som identifierade
htmls. Htmls refererades av flera som ett sitt av flera teknologier. Detta inkluderade bland
annat svg, canvas, css3 med flera enligt Fulton och Fulton, (2013). Problem som kunde
uppstd med denna teknologi var att den inte hade stod for real time rendering vilket var
viktigt for dynamiska skarmar vilket stog i kapitel 2.3. Dynamiska skarmar anvandes i appar
papekar Kaplan och Cohen, (2005). Detta kunde 16sas med hjalp av plugin eller bibliotek.
Med den nya html versionen inkluderas flera nya taggar for till exempel audio och video.

4.2 Progression

Den grafiska designen byggdes helt i html 5 och css3 enligt Fulton och Fulton, (2013).
Utvecklingen skedde med hjilp av de verse element och varje del som lades till fick sitt eget
id. Designen ritades ut som skiss forst och nar detta var klart byggs sidan upp med kod forst i
htmls for struktur och sedan med css3 for farg och form papekar Fulton m.fl. (2013). Id i
html anviandes i css3 for att identifiera vilken del av html koden som skulle ha farg eller
vilken box som skulle ligga till hoger eller vianster. Ordningen var viktig i css generellt.
Namnen pa id som utgjorde boxar i html maste ligga i samma ordning i css annars blev det
inte ratt vid grafisk utformning namner enligt Fulton m.fl. (2013). Javascript anvidndes for
att dndrade farg pa knappar vid markering. Sidan uppdateras vid forandring. Htmls och css3
ansvarade helt for den grafiska utformningen och position av sidan pa skarmen.

4.2.1 Html5 och css3

Htmls var den senaste standarden av html som kom ut 1993. Htmls var en 6ppen platform
for webben som hade fri licens enligt Fulton och Fulton, (2013). I det tidigaste stadiet av
implementationen anviandes en rad med element och attribut. Den grundliga modellen for
testwebbsidan som skapades i detta projekt byggs forst upp i htmls. For att hypotesen ska
kunna testas méste grunden byggas upp ritt sa att boxar, lankar eller knappar hamnar pa
ratt stille . Problem som stottes pad under denna utveckling var att fa allt i ratt ordning och
komma pa vad mer som ska liggas till. Speciellt att stava ritt pa start eller sluttaggar. Aven
canvasen byggdes upp hir, men fick ingen form dn utan bara id. Som tidigare ndmndes i
kapitel 3 kan det bli svart att kunna spara positioner av muspekare och fingret pa dynamiska
sidor papekade Nebeling, Speicher och Norrie, (2013).

Nebeling m.fl. (2013) papekade att for att kunna spara positioner av muspekare och fingret
pa webbsidor anviands htmls canvas. Sa i detta projekt anviands canvas for interaktion som
en del av att bevisa hypotesen. Knapparna listas inom li taggar som ar just for att lista text
eller lankar eller liknande. Det bestimdes att det skulle vara 5 knappar sammanlagt. Tre vid
toppen av sidan och tva langre ner. For detta skapas tva skilda listor (figur 6). En tredje lista
skapades for 4 lankar. Linkarna ar till for att testades interaktion pa detaljniva. Problem
kom nir det gillde om anvidndaren tryckt pa knappen eller e¢j och hur det avgors. Det
handlade om att fa ut en korrekt position 6ver en tex link som anviandaren trycker pa och
inte den lank som var under (kapitel 3 stycke 3). En bild lades till for att fa lite mer farg och
liv pa test webbsidan samt en footer (figur 6).
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Figur6 Hir visades slutliga resultatet av designen
av webbsidan som testet skulle ske pa.

Css3 var en implementation i htmls. Kaplan och Cohen, (2005) menade att med denna
teknologi kunde fiarg och form ges till html dokument. For att hypotesen skulle kunna testas
maste det finnas en design som gjorde det synligt vad anvandaren skulle trycka pa. Css3 var
den senaste standarden av css. Strukturen var viktig i css3 for att det skulle bli korrekt i
design utseende. Med css3 kunde dven id som ligger langre ner i listan flyttas fram med hjalp
av element eller attribut. Uppdateringar skedde automatiskt med andringar i htmls eller
direkt i css filen som ofta var en extern fil. I denna implementation anviandes css for att ge
farg och form till knappar lankar och rubriker namner Kaplan m.fl. (2005).

Fanns det text gick det att 4ndra font,farg eller storlek. Det skulle ha blivit svarare i htmls
direkt. Css3 i detta projekt for att ge farg och form till testwebbsidan. Css var en stylesheet
som i detta fall var extern och kopplades samman med htmls via lank. Namnen pa de id som
varje div tagg i htmls hade listas upp i css i tur och ordning (figur6). Borjade med index dar
bredd och hojd bestamdes for hela sidan vilket ar 700 x 550 pixlar. Bakgrundsfargen blir gra
och med margin left och right pa auto placerades hela index boxen i mitten pa skdrmen. Den
forsta listan med knappar designades direkt i css3. Listan med knapparna skulle radas upp i
linje och darfor anvidndes display inline. Knapparna far en morkrod firg med border
skapades en ram kring hela knappen. For att de skulle se battre ut i form avrundas hérnen.

Problem som uppstod hir var att alla knappar lag pa varandra. Left som var en egenskap i
css3 lades till pa tva av knapparna med ett antal pixlar for att putta dem at vianster och
centera knapparna sa gatt det gick pa testwebbsidan. Nasta box inneholl ldnkarna och
rubrikerna som listades uppifran och ner. Problemet redan hir var att listan kom utanfor
boxen. For att 16sa detta anvindes egenskapen margin-top for ldnken och margin-bottom for
rubriken och sattes till -3 som var negativt och gjorde att de kom narmare varandra till listan
lag innanfor boxen. Bilden lades till efterat och med egenskapen float flyttas bilden till hoger
om listan med lankar. Bilden behovdes skalas ner. Nista lista med de tvad knappar som var
langst ner lades till med samma egenskaper som de 6verst. Har kom ytterliggare problem da
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boxen med listan 6verlappade boxen ovanfor. Med mycket tester kring margin och border
kunde problemet till slut 16sas, men tid tog det. Efterat lades footer till langst ner i listan i
CSS3.

4.3 Interaktion med canvas

Flash forsvann allt mer nar fler valde att anvianda canvas istéllet. Htmls canvas hade bara
under de senaste ar vuxit allt mer i popularitet och anviands for flera webbsidor enligt Fulton
och Fulton, (2013). Canvas var en utvecklad teknologi till html5 och anviandes for att rita ut
grafik i 2d och 3d vilket inte gick tidigare. Canvas hade storre support i stort sitt alla
webblasare papekar Fulton m.fl. (2013).

<canvas> taggen anviandes i htmls for att skapa en canvas. I denna testwebbsida lades
canvas till for att interagera pa med muspekaren eller fingret. Detta for att testa hypotesten
over huvudtaget. I canvas taggen gick det att ldgga till attribut som till exempel id for att
genom css gavs den form och ritt position namner Fulton m.fl. (2013). Andra attribut var
onclick som var kopplad till en funktion i javascript och anvindes nar nagon klickar i
canvasen. Det uppstod problem hir att det inte fungerade med funktionerna som var
kopplade till canvasen i htmls eftersom inget hiande nar anviandare interagerade med
canvasen. Problemet ldg i sjalva javascriptet och att funktionerna inte var ratt uppbyggda.
Genom att dndra hela javascriptet fungerade canvasen. <canvas> taggen hade som ansvar i
denna testwebbsida sig till att ndgot hande nar en anvandare klickade i canvasen enligt
Fulton m.fl. (2013).

Det var omgjligt att forutse vart anvindaren ténkte klicka och darfor var det battre att ha en
forbestamd vag for anviandaren att direkt fran borjan. Med hjalp av array som var kopplad
till id av knappar eller lankar pa test webbsidan kunde en sekvens av nummer som var
knapparnas id nummer. Problem kom nar det giller om anvandaren tryckt pa knappen eller
ej och hur det avgjordes (kapitel 3 sekvens 3). Langden pa varje array kunde variera, men i
denna webbsida var de olika ldnga. For att fa lite variation sa att anvandare inte fick samma
satt av knappar. Arrayen var kopplad till en timer som kom att byta till nasta knapp nér tiden
gatt ut om inte anviandaren tryckt pa knappen eller linken papekade Fulton m.fl. (2013).
Med array hade det skett flera bakslag i denna implementation eftersom den inte fungerade
som tankt. Forst att fa ihop arrayerna sa de fungerade som sekvenser och sedan att ha hittat
en lagom langd for intervallen. Darefter loggades varje array nar den anvindes med hjalp av
canvas. Sa fort arrayen var slut pA nummer s stannade hela testet vart efter anviandaren fatt
veta att testet var avslutat.

4.3.1 Anvandning av javascript

Nasta steg i utvecklingen av testwebbsidan kom sjilva javascriptet som inneholl
funktionaliteten bakom testwebbsidan. Det skulle inte ga att fa ut nigot ordentligt resultat
till hypotesen om interaktionen inte fungerade som det skulle. Datamaterialet skulle inte
sdga nagot. Problem som uppstod var att det var svart att hitta 16sning pa hur varje funktion
skulle byggas upp och se ut. Hitta svar pa internet gick inget vidare heller s med hjilp gick
det till slut igenom. Det handlade om att hittade hur funktionen skulle struktureras och vad
som skulle inga. Till exempel hur ménga arrayer som skulle finnas och hur de skulle sag ut.
Hur Kklicken skulle registreras fran html samt loggning av data. Genom att sokte pa google
hittades 16sningar kring problemet med uppbyggnad av funktionen.
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seq[1]
seq[2]=[1,5,1,5,1,5];

var cseq=0; /Y nt seguence
var cstep=0; /i 1 in sequence
var butta=5; // Button Count
var clock=null: // Pointer to timer
12 var inter=700; // Interval length

Figur7: Varje ging en ny anvandare klickar in pé en sidan viljs en av tre
arrayer ut och kors.

I detta exempel ovan i figur7 skapades en variabel som innehéller en ny array. Det fanns tre
att valdes pa och en av dessa kommer att valdes nir en anvindare 6ppnar testwebbsidan.
Flera variabler skapades utifran vad som behovdes. Cseq var den tillfilliga sekvensen. Cstep
var det tillfalliga steget. Butts var antalet knappar som fanns pa testwebbsidan. I detta fall
fem. Clock var pekaren for timern. Inter var intervallen som var hastigheten mellan att gick
fran en knapp till en annan.

function setupCanvas ()

1
S5et up click event
1 document . getElementById ("myCanvas") .addEventListener('click"', function() { cf(); }, false);

Figur8: Klickevent sitts upp for att fanga klick ndr anvandare trycker pa canvasen.

Figur 8 visade en funktion som satte upp klick event f6r canvasen. Getelementbyid hamtade
namnet pa det id som canvasen hade i htmls. Addeventlistener var en metod som anvindes
for att lyssna efter event som skedde i samband med klick. Funktionen var den som kallades
pa nir eventet skedde. Sista var en boolean som sagt att viardet var falskt.

20 function nextStep()

22 if{cstep<seg[cseq].length) {
A3 /f Make all buttons dark red
24 ] for(i=l:i<=butts;it++){

26 B }

2 ff Make choosen buttons blue

28 document .getElementById("b"+seqg[cseq] [cetep] ) . style.backgroundColor="50DF"
29 cstep+=1;

E B }

31 clock=setTimeout {(function() { timedStep(}:; }, inter):

32 =1

Figurg: Funktionen nextstep och ar innehallet for nésta steg i sekvensen. Variablerna cseq och cstep
kors har och beroende p& numret i arrayen skiftar ndgon knapp farg.

Nista steg var en funktion som kallades nextstep och var innehéllet for nésta steg i
sekvensen. Den inneholl en if sats som sagt att om variabeln cstep var mindre adn langden pa
sekvensen da ska nagot hdanda. I detta fall skapades en for loop som sagt att varabeln i var 1
och om i var mindre 4n 1 sé lades ett virde till. Det som skedde sa lange detta pastaende var
sant var att getelementbyid himtade id fran knapparna i htmls och lade till vardet i och bytte
bakgrundsfarg till mork rod. Vad som skedde sen var att den valda knappens id hdmtades
och fargen pa den specifika knappen blev ljusbla. Variabeln clock blev lika med metoden
settimeout som innehdll funktionen timestep och variabeln inter.
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34 function cf() {
35 clearTimer() ;
a5 nextStep () ;

Figuri10: Funktionen cf innehéller funktionerna nextstep och cleartimer
och ar kopplat till canvasen i htmls.

Har skapades funktionen cf som inneholl funktionerna cleartimer som aterstillde klockan
och nextstep som hamtade id for knapparna och korde dem(figur10).

40 function timedStep ()
41 {
42 nextScep()

Figuri1: Funktionen timedstep innehaller funktionen nextstep.

Har skapades funktionen timedstep som inneholl funktionen nextstep som hamtade id for
knapparna och korde dem(figuri1).

44 //Clear time after sequence i=s finished

45 function clearTimer ()

{
4 T‘ clearTimeout (clock) !

Figuri2: Funktionen cleartime med metoden cleartimeout har som uppgift att rensa
timern innan ny sekvens kors.

Har skapades funktionen cleartime som inneholl metoden cleartimeout som var en metod
som rensade timern och aterstéllde den. Variabeln clock var den timer som rensades varje
gang innan en ny sekvens skulle paborjas.

//Global function takes out a position of a click and displays the coordinates.
window.onload = function(){
window.onclick = function(e) {
var cord = window.event || e;
document .getElementById

") .innerHIML = "position (" + cord.clientX + "," + cord.clientY + ")";

1.clientY")

console.log("cord.clientX"

1
1

Figuri13: Med global event handler kors koden sa fort sidan laddas eller sjilva body taggen.

Nista steg var att ta ut koordinaterna och for att de ska bli sa exakta som mojligt sa anviandes
en global metod som kallades window. Window.onload var en fuction som kallade pa ett
event sa fort fonstret laddades eller body taggen. I den funktionen kordes window.onclick
som var en global funktion med en variabel e i sig. Vad som skedde i denna funktion var att
en variabel cord skapades som var lika med window.event som korde event sa fort fonstret
laddades och nagon klickade i fonstret eller sa kordes variabeln e. Det som skedde har var att
id result himtades fran html enligt Nebeling, Speicher och Norrie (2013). Innerhtml blev
lika med variabeln cord.clientX och variabeln cord.clientY som skrevs ut pa skarmen som
coordinater. Dessa loggades sedan i consolen. Problem var att muspekaren hade en mer
exakt position dn vad fingret hade (kapitel 3 stycke 3). For att 16sa det togs positionerna ut
globalt med en global hindelse for att fa det sd mer exakt som magjligt.
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4.4 Loggning av data

Har handlade det om sjilva loggningen och de metoder som anviandes. Forst var tanken att
allt skulle loggas genom samma skript vilket inte fungerade eftersom javascript saknade stod
for att hamta adresser direkt fran server. Loggningen skedde utifran modell som ritades upp
innan och med php programkod. Problem som uppstod var att det inte gick att fa till
rattigheter pa filerna som loggdatan hamnar i. Det som gick att gora var att byta server sa att
det fanns rattigheter for att gora det.

4.4.1 Metrics modell

Metrics modeller som beskrevs i kapitel 2.4 anviandes for att skissa upp hur loggningen
skulle kunna g4 till. Datan loggades fran olika event och handelser som skedde antingen med
muspekaren eller fingret i denna testwebblasare. Det kunde vara data som samlades in
utfrdn hur anvindaren interagerade med den miljo som byggdes upp med canvas. Problem
som kunde uppstd med metrcs modeller var att &ven med hog standard kunde data ga
forlorat om den filtreras bort enligt Nebeling, Speicher and Norrie, (2013). Vilket vill sdga att
modellen inte var helt perfekt och data kunde ga forlorat utan att det marktes.

Log aniﬁl> sequence:{
| navigation: {
links_hit,
button_hit,
[ Log analys ave_dlick,
=R = u 3
coordinate,

. h
L ¥

["Log analys
=== /

Figuri4: Metrics modellen for den egna testsidan visar datan som
lagras och sedan analyseras.

I detta projekt skapades en modell utifran vad for datamaterial som ska lagrades fran
testwebbsidan. I containern fanns foljande namn pé variabler som inneholl datamaterial
fran testwebbsidan. Navigate var den inslutande funktionen som inneholl elementen link,
button.hit,link.hit, avg_ click och coordinate. Datan i var och en skickades via pilarna till kod
som analyserar denna data. Sedan bearbetas den for att det skulle gé att rakna ut genomsnitt
pa click, antalet traffar pa knapp eller lank baserat pa antalet klick i helhet eller liknande.
Problem som uppstod har var att forsta hur metrics modellen fungerade innan skapandet av
den egna borjade. Med lite tid gick det igenom i alla fall.

4.4.2 Log med php

Loggning via php gick ofta om man vill loggade till en databas eller bara vanlig fil. Problem
som kunde uppsta var att filen inte har rattigheter att skapades eller att det inte gick att
oppna filen alls pa grund av felsatta rattigheter. Losningen var att logga in pé sever och
andra dar. I detta projekt skapades en php fil for att lagra adresser till en text fil. Det skedde
genom att variabeln ip skapades och blev lika med $_server som var en array som inneholl
information om vagar och positioner av script med mera. Remote_addr var den adress som
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anviandaren var pa. Med echo skrevs innehallet i variabeln ip ut i consolen. For att spara ner
adressen anviandes file_put_contents var en snabb vag for att skickades strangar av data till
en fil. I detta fall ip.txt och vad som skickades var innehdllet i variabeln ip. File_append
skapades filen om den inte fanns. Ett meddelande skickades ut om att loggning hade skett.
Anledningen till att filen byggdes upp pa detta satt var for att det var mer optimalt 4n andra
alternativ som fopen till exempel. De gjorde samma sak. Problemet var dock att d&ven med
denna teknik sa var det inte tillrackligt optimalt for att lagra flera anvindare pa samma gang.
Det tog langre tid for programet att rikna och inte med plug in gick det fortare pastar
Haung, White, Buscher och Wang (2012) .

E||<pp
2 //Display ip address
3 $ip = §_SERVER['REMOTE ADDR']:
echo "IPaddres=z=§8ip";
//Save client jip from server.
$ip = S_SERVER['SELZ:T 1 . PHP_EOQL;
file put_contents ("1 ! , FILE_APPEND):
echo "Your ip §ip has been logged.™

Figuris: Ip adress hamtas och visas upp i consolen och sparas
ien logfil.

4.5 Pilotstudie

En pilotstudie gjordes dir en annan anviandare fick ga in pa testwebbsidan och tryckte runt
pa webbsidan. For att se att data sparades ner av coordinaterna samt att anvandarens ip-
adress sparades ner vilket var relevant for detta arbete. Det var for att veta hur manga
anvandare som provade testapplikationen och vilka klickkoordinater som tillhérde dem.
Webbsidan testades i andra webblisare for att se att det gick att geomfora tester och att det
blev som 6nskat och att utseendet pa den grafiska designen inte hade forandrats for mycket.

Som véntat sag inte testsidan likadan ut i alla webblasare som webbsidan testades i. Datan
sparades dock ner i form av koordinater och ip-adressen syntes. Det som gjorde att
utseendet dndrades i webbldsarna kunde vara att sidan saknade stod for olika webblasare
och hur de laste en webbsida. Olika webblédsare hade olika matt och riknade ut position av
boxar frén olika stéllen. Vissa webbldsare borjade i vinstra versta hornet. Andra utgick fran
hela vinstra kanten. Testwebbsidan saknade ocksa stod for att visa koordinater i vissa
webblasar direkt sdsom firefox. Det blev ocksa forseningar i avlasning av klickpositionerna
som kunde fixas med ytterligare optimering av javascriptet. Pilotstudien visade dock inte
prov pa forbattring av att minska falskt negativt och falskt positivt sdsom tankt (kapitel3
stycke3), men det fick nog battre resultat med fler anvindare involverade.
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5 Utvardering

I detta kapitel utvirderades och analyserades data som samlades in via olika tester och
genom enkat, samt intervju. Det viktigaste var att f4 fram data genom tester om det blev
lattare for andra att interagera med applikationen. Om det var en battre losning for
boxmodellen. Det var ocksa viktigt att kunna identifiera hur snabbt webblisare, som
anvandse for applikationen laste webbsidan och sekvenserna som kordes. Om applikationen
fungerade bast i apache eller nginx som var olika typer av fri webbserver som fanns
tillganglig for windows och linux. Datamaterialet som samlades in var ocksd for att
identifiera om det blev svarare att korde applikationen fran mobilen dn datorn eller tvartom.
Enkédten samt intervjun gav en bild av vad anviandare tyckte om applikationen och hur vil
den fungerade. Enkaten anvandes ocksa for att ge stod till data som samlats in av testerna.
Resultatet fran enkit samt intervju finns i Appendix A.

5.1 Presentation av undersdkning

Maitningen som gjordes for att testa hypotesen gjordes i tre olika test. Den forsta gjordes for
att testa om apache eller nginx var bast. De var fria webbldsare och bada kunde anviandas av
olika anviandare. Eftersom det var en testwebbsida som testet gjordes pa sa var det viktigt for
att besvara hypotesen att se vilken som var snabbast eller om det spelade nagon roll alls. Det
andra testet var mot webblédsare sdsom chrome eller firefox. Det var viktigt med att det gick
fort med uppladdning i webbldsare och likasa smartphone, vilket var en av manga
utmaningar for utvecklare enligt Hardy och Rukzio (2008).

Vilken webblisare som testwebbsidan kordes pa kunde ha stor paverkan pa resultatet av
datamaterialet som kom ut. Det var alltsd viktigt att testapplikationen fungerade i
webblasare och att datamaterialet som skulle lagras fanns i logfilen. Annars kunde inte
hypotesen besvaras ordentligt om datamaterialet inte staimde eller lagrades alls (kapitel3).
Om stod saknades skulle det inte ha fungerat med testet. Det tredje testet gick direkt till
anvandare. En enkidt undersokning skickades ut via mail tillsammans med lank till
testwebbsidan. Det var viktigt att fA med vad anvandare tyckte om applikationen.

For forsta testet med apache och nginx uppfylldes tva steg. Det forsta var att en applikation
skapades i javascript som mitte tiden det tog for apache eller nginx att fa en serie sekvenser
genomforda. Tiden maéttes i millisekunder. Problem som kunde uppsta var att nir det giller
att bedoma position av fingret kunde det ta tid att rdkna ut vart anvindaren tryckt (kapitel3).
Manga direkta och indirekta interaktionstekniker hade utvecklats och testats for att ge battre
support till skarmar med passiv och dynamisk interaktion (Robert och Enrico 2008). All
data sparades ner i localstorage eftersom testet gjordes lokalt. Forst lades kod till som skulle
spara en start och sluttid. Detta med apache som webblasare.

Koden bestod av variablerna start, slut och tid som lades globat hogst upp i scriptet. Sedan
lades starttiden till forst. Start blev lika med localStorage.getltem som fick samma namn
inom paranteser. Slut blev lika med variabeln date.gettime som var en metod for att fa fram
dagens datum och tid. Tid blev lika med slut subtraherat med start. LocalStorage.setltem har
variabeln tid inom paranteser. Variabeln testarray skapades. En ifsats kollade om testarray
inte var lika med null. D4 lades gammalt datamaterial in (kapitel2.3). Sedan lades
datamaterial for variablerna tid och date in i arrayen med testarray.push metoden och i
localstorage.setitem. Inom paranteserna fanns json.stringify som gjorde om ett virde till
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json strang. Variabeln storednames var lika med json.parse. Inom paranteser fanns
localstorage och inom hakparanteser testarray. En for loop med variabeln ¢ som, om ¢ var
mindre dn variabeln storednames 6kade antalet med ett. Vad som hande dé var att variabeln
string blev plus lika med storednames inom paranteser och ¢ inom hakparanteser. Omkring
200 tester gjordes med hela sekvenser pa testwebbsidan. Svaren sparades i en textfil.

Nésta steg var att installera nginx. Detta gjordes via programmet putty som var ett program
som anvandes for att logga in direkt pa servern enligt Ellingwood, J. (2014). Sedan
installerades nginx och phps-fpm. Féljande kommandon anvindes:

sudo apt-get update
apt-get install nginx
apt-get install phps-fpm

Phps behovdes for att behandla script. Nginx startades med kommandot sudo service nginx
start. Apache 2 stoppades med kommandot sudo service apache 2 stop pastar Ellingwood, J.
(2014). Konfigurering fungerade inte direkt utan forst maste host-filen ha lagts till i foljande
mapp cd /etc/nginx/sites-available/. Default innehdll de instillningar som behévdes. Filen
kopierades och namnet dndrades. Med sudo nano och filens namn visades innehéllet.
Innehéllet 4ndrades i filen s& att det och servernamn lades till och vdgen fran root. Resten
skulle kommenteras bort annars fungerade det inte. Rittigheterna kollades med kommandot
chmod och filen kopierades till mappen site_enabled (Ellingwood, J. (2014)). Sedan
startades nginx om. Déarefter gjordes ytterligare 200 tester pa testwebbsidan. Sa fort det var
klart stoppades nginx och apache sattes igang igen.Anledningen till att detta test gjordes var
for att applikationen skulle testas mot olika webblasare for att det skulle bli mer tydligt att
hypotesen stamde(kapitel3).

Andra testet var mot webbldsare som chrome, firefox med flera. Detta var mer for att se
vilken som var mest rekommenderad for anvindare vid sjalva testet och att testet fungerade
overhuvudtaget i webblasarna. Testet skulle ocksa visa hur lang tid det tog for varje
webblisare att gé igenom sekvenserna. Precis som med nginx och apache lagrades tiden med
localstorage som rensades innan detta test borjade for att inte resultaten skulle mixas ihop
med de gamla. 100 tester gjordes for forst google chrome och sedan med firefox. Bada
resultaten sparades i en textfil. Internet explorer saknade stéd och fungerade inte som
vantat. Dessutom sag inte bra ut da knapparna gick ihop med varandra. Sa explorer uteslots.
Det gillde dven safari da det inte fanns tillgang till webblasaren. Koden for localstorage togs
bort efterat for att ytterligare varden inte skulle sparas och pa sa sitt sinka applikationen.

Tredje testet gjordes med anvindare som dessutom fick svara pa en enkéit. Enkaten byggdes
upp med Htmls och css3 som en egen sida. I Htmls skapades ett formuldr med form
elementet. Forrutom id skapades action som kopplades till en sida med text som tackade for
medverkan. Innanfor skapades forst en header for varje fraga och under den skapades ett
antal checkboxar med input element. Beroende pé fragan varierade antalet mellan tva och
fem checkboxar. Tva fragor hade listor med alternativ som skapades med hjalp av select och
option element. Sammanlagt var det sju fragor. Varje input fick ett id som sedan himtades
av css3.

I css3 lades bara till en bakgrundsfarg med rundade hérn. H6jd och bredd sattes pa
bakgrunden samt position. Font for texten till alla rubriker sattes till Arial eftersom det var
mer lasbart dn times new roman.

Javascript skapades for att kunna skicka svaren fran enkéten till en textfil. Forst skapades en
funktion. Sedan en rad med variabler som med metoden document.getelementbyid och
namnet pa det id som skulle himtas. Value hamtar viardet som fanns 1iid fran html. Via ajax
skickades viardena lagrade i variablerna till php med type post. Datatype var typen av data
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som var i detta fall text.Url var vart som datamaterialet skickades och data var sjilva
datamaterialet.

Loggning via php gick bast for att logga till vanlig fil. Problem som kunde uppsta &r att filen
inte hade rattigheter att skapas eller att det inte gick att 6ppna filen alls pa grund av felsatta
rattigheter (kapitel3). Losningen var att logga in pa sever och dndra dar. En php fil skapades
for att lagrade varden frén id till en text fil. Med echo skrivs innehéllet i variabeln ip ut i
consolen. Viardena fran html sparades ner med hjalp file_put_contents som var en snabb vig
for att skicka strangar av data till en fil. I detta fall lagring.txt och vad som skickades var
innehallet i variablerna fran javascriptet. File_append skapade filen om den inte fanns. Ett
meddelande skickades ut om att loggning hade skett. Anledningen till att filen byggdes upp
pa detta sétt var for att det var mer optimalt d4n andra alternativ som fopen till exempel. Sa
fort enkéten var klar skickades en lank ut till enkédten. Dock var resultatet svartolkat och en
intervju gjordes istéllet pa det storre antalet anviandare. Det skedde genom att mail och
telefon. Fragorna skickades och sedan kom svar tillbaka.

5.1.1 Hardvara/mjukvara
En lista over hardvara och mjukvara som anvandes i uppbyggnaden av applikationen och
under testerna.

Hardvara

Processor: AMD Phenom(tm)II X6 1100T processor 3.30Ghz
Grafikkort: NVIDIA GeForce GTX 770

Moderkort: military class mainboard 99oFXA-GD65

Ram minne: 16,0GB

Hérddisk: Samsung HM500J1 ATA device 465 GB

USB: 3,0

Mjukvara

Operativsystem: Windows 7 64-bit

Program: Adobe Dreamweaver CS5.5

5.2 Analys

I detta kapitel analyserades data som samlades in fran tester och visas i grafer. Den viktiga
aspekten med testerna var att fa fram riatt datamaterial som var menat for varje test och
speciellt om interaktion i helhet med applikationen. Har testades dven hur fort det gick i
olika webblasare och analys av datamaterialet som kommit fram frén dessa tester. Problem
som kunde uppsta var att kunna avgora om datan ar palitlig eller e¢j och om data hade gatt
forlorad under sjidlva anvindningen av testwebbsidan enligt Guo, Jin, Lagun, Yuan och
Agichtein, (2013).

5.2.1 Apache vs Nginx

Frén det datamaterial som samlades in under testet av sekvenser med apache och med nginx
visade det sig att apache var snabbare. Tiden for apache ldg mellan 100 och 300
millisekunder. Tiden for nginx 1ag mellan 400 och 700 millisekunder. Apache 14g som lagst
pd 104 millisekunder och hogst 300 millisekunder, medans nginx 1ag som lagst pa 410
millisekunder och hogst 656 millisekunder (figur16).
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Application test in apache and nginx
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Figur 16: Apache och nginx l4ser sekvenser fran testapplikationen olika snabbt
och tiden tas ut for att bedémma vilken som ar snabbast.

Figur 16 visade alla 400 test med sekvenser som gjordes med testapplikationen. Genomsnitt
och standardavvikelse raknades ut fran datamaterialet och standardavvikelse visades i
grafen som bade positiva och negativa varden. Enligt Haung, White, Buscher och Wang
(2012) var tid en stor faktor speciellt pa dynamiska skarmar. Det var darfor extra viktigt att
uppdatering av handelser skedde sa fort som mdgjligt. Det tog langre tid att na mal som var
mindre och langre bort (kapitel2.1). Utifran detta test skedde handelser med sekvenser i
testapplikationen snabbt med apache och dven med mal som pa smartphone var langre bort.

5.2.2 Test med olika webblasare

Test som gjordes med webbservern firefox och google chrome sammanstilldes. Detta pa
grund av att det var viktigt att se hur applikationen forholl sig till de webblasare som
anvandes. 200 test gjordes sammanlagt med sekvenser fran testapplikationen. Det visade sig
att google chrome var snabbast. Tiden for google chrome ldg mellan 100 och 300
millisekunder. Tiden for firefox 1dg mellan 400 och 700 millisekunder. Google chrome lag
som lagst pa 117 millisekunder och hogst pa 300 millisekunder. Firefox 1ag som lagst pa 472
millisekunder och hogst pa 624 millisekunder.
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Testapplication in webbbrowsers
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Figur 17: Testet med webbldsarna google chrome och firefox gjordes med 100
sekvenser var och resultatet visade att google chrome var snabbast.

Figur 17 visade majoriteten av tester som gjordes mot foljande webbladsare. Genomsnitt och
standardavvikelse raknades ut fran datamaterialet och standardavvikelse visades i grafen
som bade positiva och negativa virden. Tiden var av storsta vikt och hur snabbt
applikationen reagerade i varje webbldsare. Eftersom krav pa béttre och snabbare 16sningar
kommer hela tiden i och med att smartphone kom var det viktigt att applikatione fungerade
val (kapitel2). Utifran detta test kan det bekriftas att applikationen fungerar snabbt pa
webblésare som har stod for den. Firefox saknade visst stod och fick kompensera med
plugin. Som Nebeling, Speicher och Norrie (2013) papekar gick det att 16sa problemet med
utrdkning av fingrets position med plug in. Men det betydde inte att sjilva problemet med
touch interaktion 16stes.

5.2.3 Dator vs mobil

Testet som gjordes hir var direkt med andra anvandare och hur bra det gick for dem att
anvianda applikationen. Figur 18 visar tester pa dator och smartphone. Antalet klick som
varje anviandare gjorde med musen och med fingret. Lagst antal klick med musen var 23 och
hogst 53. Lagst antal klick med fingret pa en smartphone var 21 och hégst 40. Sammanlagt
registrerades narmare 585 klick interaktioner pa datorn och 582 touch interaktioner pa
smartphone.
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User interaction with computer and mobile
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Figur 18: Anvindare som testar applikationen hanterar den pa olika
sétt och antalet klick interaktioner blir olika manga.

Majoriteten av det datamaterial som samlades in syns i figur 18. Detta test gjordes for att
bevisa att denna 16sning gjorde det littare att interagera med detaljer pa en hogupplost
skdrm. Boxmodellen hade stora problem nar det kom till att interagera pa detaljniva (kapitel
2). Utifran det som visades i figur 18 var det fler anvandare som hade farre antal klick pa
smartphone vilket bevisade till viss del att interaktion pa mobilen var littare. Utifran
enkiten som gjordes i samband med testet var det tydligen latt att utfora testet. Det betyder
att det var relativt enkelt att trycka pa mindre detaljer.

Enkiten bestod av sju fragor. Aldersgruppen gick fran 19 &r och framét. Bdde studenter och
icke studenter. Fem av dem var allmanna fragor kring interaktion och tva fragor var kring
testet. Det kravdes att anvandaren testat applikationen forst innan enkéten besvarades. Den
forsta och andra fragan var om interaktion mer allmént och vad anviandaren tyckte om att
interagera med mobila applikationer. Majoriteten av de som svarade pa forsta fragan tyckte
att det var relativt latt att interagera med mobila applikationer. Pa andra fragan svarade
majoriteten att de anviande mobilen ofta for att utfora dagliga tjanster. Tredje och fjarde
fragan var fragor med alternativ om vilken mobil och vilket operativsystem som anvindaren
anvande. Det var for att fa en klar bild over vilen av valen som anviandes mest och for att se
pa ytterligare alternativ till forbattringar av testapplikationen. Nio av tjugo anviandare
anviande samsung. Sju av tjugo anvinde Appleiphone.

Tva anvande LG, tvd anvande sony, en anvinde nokia och en ingen av alternativen. P4 fraga
fyra var det tolv av tjugo som anviande windows och resten apple mac. Nebeling m.fl. (2013)
menar att det gir snabbare att anvinda mobila applikationer for vardagliga tjanster. Fraga
fem och sex riktade sig mot testet och vad anvandare tyckte om applikationen. Det var for att
fa in mer datamaterial for ytterligare forbattringar, samt mer stod for datamaterial som kom
fran testet. Pa fraga fem tyckte majoriteten att testet fungerade riktigt bra. P4 fraga sex
svarade tolv av tjugo att det var mojligt att genomfora hela testet. Fraga sju riktades mot
béde datorn och mobilen som testet skulle utféras pa . Tanken var att det skulle vara viss
skillnad mellan dessa och att det skulle vara ldttare pa mobilen. Om flera svarade att det inte
var skillnad skulle testet vara misslyckat. Majoriteten svarade att skillnaden var stor.
Resultat av enkiten fanns i Appendix A.

Antalet klick som registrerades var tvungna att separeras sa det blev tydligare vilka klick som
skedde i canvasen och raknades som traffar. De som skedde utanfor raknades som miss for

25



da lagrades inte koordinaterna. De skrevs bara ut for att anvindaren inte skulle marka négot.
Antalet musklick interaktioner var ca 585 sammanlagt. Av dessa var det ca 23 klick som inte
hade négra koordinater regisrerade och darfor skedde inte interaktionen innanfoér canvasen.

Number of user hit and miss click interaction on computer
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Figur 19: Antalet musklick som registrerades som traff
mot canvas (bla) och miss utanf6r canvas (rod).

Figur 19 visade att majoriteten av de klick interaktioner som gjordes pa datorn med
testapplikationen var traffar inom canvasen. Detta betydde att det var enkelt att interagera
med applikationen. Det var svart att avgora om anviandare tryckte utanfér canvasen av
misstag eller inte. Testet bevisade att det inte var nagot problem med att interagera med
canvasen och att just interaktionen med canvasen registrerades bara. Det var lattare att
traffa méalet med en muspekare 4n med fingret och dessa skiljer sig oerhort enligt Haung
m.fl. (2012).

Antalet touch interaktioner pa smartphone var ca 582 sammanlagt. Av dessa var det ca 21
touch interaktioner som inte hade nigra koordinater registrerade och var darfor utanfor
canvasen. Aven hir skrevs koordinaterna ut si att anviindare inte skulle mirka nagot.
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Figur 20: Antalet touch interaktioner som registrerades som
traff mot canvas (bld) och miss utanfor canvas (rod).
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Figur 20 visade att majoriteten av de touch interaktioner som skedde pa smartphone
registrerades som traff mot canvas. Interaktion med fingret var mycket svarare att registrera
for mjukvara da fingret inte ar exakt (kapitel 2.1). Problemet var att det tog langre tid att lasa
av fingrets position 4n med musen papekar Kwon, Na och Shin (2013). I denna graf verkar
det inte ha varit nagot storre problem da alla touch interaktioner som gjordes latt kunde
avldsas.

5.3 Slutsatser

Malet med undersokning var att skapa en applikation som visade att anvidndning av fine-
grained canvas var bittre dn den mer anvindna boxmodellen nir det kom till att interagera
med ytor pad detaljniva (kapitel 2.3.1). Testerna gjordes mot webblédsare och med anvandare
for att det skulle ga att bevisa att hypotesen stimde. Webblasare som apache och nginx gick
att installera via terminalen och det var viktigt att se hur effektiv applikationen var pa dessa
béda. 200 tester gjordes med apache och ytterligare 200 tester efter att nginx installerats.
Det var lite klurigt att fd nginx att fungera, men det gick till slut. Localstorage anvindes for
insamling av datamaterial. Webblisare som chrome och firefox laddades hem och
installerades direkt pa datorn. Anledningen till att webbservrarna testades var att de
anvandes av manga och de hade olika stort stod for koden i test applikationen vilket kunde
paverka resultatet. Firefox behovde plugin for att det skulle fungera med koordinaterna.
Aven hir anvindes localstorage som sedan togs bort eftersom det inte behévdes.

Datamaterialet sattes ihop i en graf. For testet med anvindare samlades datamaterial i en
textfil via php. Det viktiga i testet var att anvindare testade pa bade dator och mobil. Datan
som samlades in skulle till viss del bevisa om det var lédttare att interagera med mobilen pa
detaljniva med nar allt var mycket mindre dn med musen. Datamaterialet som samlades in
visades i en graf (figur 18). Enkidten som gjordes i samband med testet skulle ge stod till
datamaterialet och antalet interaktioner som registrerades.

Fran datamaterialet som samlades in och presenterades i kunde ett antal slutsatser dras.
Testet med apache och nginx som var fria webbservrar anvinds i storre skala och det var
darfor vart att testa om det blev nagon skillnad néar denna test applikation kordes pa nagon
av dessa menade Ellingwood, J. (2014). Slutsatsen som kunde dras frin den analys av
datamaterial som presenterades i en graf var att apache var snabbare &n nginx. Men det var
bara for dessa test. Standardavvikelsen for nginx som syns i grafen figur16 gar pa nagra fa
stillen ihop med standardavvikelsen pa apache. Om standardavvikelsen multiplicerades med
tre skulle de defenetivt ha gatt ihop. Av det drogs slutsatsen att under en liangre tid med fler
tester skulle bade apache och nginx gétt ihop och det skulle inte spelat ndgon roll vilken som
anvandes.

Testet med webblasarna google chrome och firefox som var fri webblasare fast skillnaden var
att de inte behovde installeras direkt pa server. Enligt undersokningar anvindes dessa av
valdigt manga anviandare och det var viktigt att se hur snabbt applikationen fungerade pa
varje webbldsare. Anledningen till att internet explorer inte testades var for att den saknade
stod och datamaterial saknades. Slutsatsen som kunde dras fran testerna som visades i figur
17 var att google chrome var snabbare an firefox.

Det kunde bero pa att chrome hade battre stod for applikationen an firefox. Det gick ofta upp
och ner tidsmaissigt i grafen och det kunde bero pé trafiken pa servern. Om manga anvande
servern pa samma gang kunde det sinka farten. Om standardavvikelsen multiplicerades med
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tre skulle de inte helt sdkert ha gatt ihop och av det drogs slutsatsen att med mer tid skulle
de ha gitt ihop och &dven gi snabbt pd bada vilket skulle ha varit lyckat. Med fler
optimeringar skulle det fungera. Som Haung, White, Buscher och Wang (2012) papekade var
tiden en viktig del speciellt pd hogupplosta skdrmar. Det var darfor extra viktigt att
uppdatering av handelser skedde sa fort som mojligt.

Testet med anviandare och enkiaten skulle visa att andra fann det lika enkelt att anvanda
applikationen som den som skapade den. Insamlingen av datamaterial skulle visa hur
mycket som anviandare behovde inteagera direkt med applikationen. Figur 18 visade antalet
anvandare och hur méanga ganger de interagerade med testapplikationen. Slutsatsen som
kunde dras var att de flesta av anviandarna klickade farre pa en smartphone dn pa datorn.
Vilket betydde att det var enklare att interagera med testapplikationen. Majoriteten som
svarade pa enkiten bekriftade att det gick bra med testet. Antalet klick interaktioner for
datorn lag mellan 20 och 30 klick med nigot undantag. Likasd for smartphone. Problem
som uppstod var att kunna bekrifta om anviandare svarade arligt eller inte pd enkaten och
det var alltid ett problem som var svart att losa(kapitel 3.1.2). Enligt Rogers, Sharp och
Preece (2012) gjordes experiment utifrdn hypotes och dven hiar kunde det bli svart att
bekrifta om anviandare tryck och tréffat eller e;j.

Datamaterialet fran figur 19 och 20 var datamaterial som samlats in under tester som andra
anvandare gjorde och som delats upp i traff och missade klick med musen och fingret. Detta
for att bevisa hypotesen. Att falskt negativt och falskt positivt gick att minska. Falskt negativt
och falskt positivt var ett problem pa detaljnivd med boxmodellen (kapitel2.3.1). Med denna
testapplikation var det inga storre problem varken pa datorn eller smartphone som hade en
mindre skdrm. Slutsatsen som kunde dras var att eftersom alla klick innanfor canvasen
raknades som traff var det inte sa svart att missa. Eftersom det var tanken att det skulle blivit
enklare pa detaljniva, speciellt p4 smartphone kunde det riknas som lyckat att interagera
med canvasen. Det var forvanande att det inte blev fler oregistrerade touch interaktioner
mot smartphone dd skirmen var mindre och fingret storre 4n muspekaren.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Hela studien ar om det finns ett sitt att skapa en applikation som visade att anvindning av
fine-grained canvas var battre 4an den mer anviandna boxmodellen. Speciellt nar det kom till
att interagera med ytor pa detaljniva. Flera forskningsartiklar, Nebeling, Speicher och Norrie
(2013), Hardy och Rukzio (2008), Haung, White, Buscher och Wang (2012), pekar pa att det
ar en stindig utmaning med de nya mobila applikationerna med touch funktioner.
Utvecklare far standigt nya utmaningar om utveckling av snabbare applikationer speciellt
sedan smartphone kom enligt Nebeling m.fl. (2013). Kraven 6kar i och med den allt hogre
upplosningen pa skdarmar och att webben blir mer dynamisk (kapitel1). Interaktion med
fingrar pa en smartphone for att kunna scrolla, zooma in eller klicka pa en ldnk anvinds i
dagligt bruk papekar Hardy m.fl. (2008). Satyanarayan, Wongsuphasawat och Heer, (2014)
menar att kunna interagera med sma objekt kan bli en utmaning for anviadaren speciellt med
den varierande upplosningen pa skirmarna till mobiler.

Tekniken kring smartphone forandras och i takt med att upplosningen pa skirmar blir allt
hogre. Muspekaren ar mer exakt dn vad fingret dr och nar maélet snabbare. Fingret har ingen
bestamd storlek och det tar storre tid att rdkna ut position. Det som skiljer dessa &t ar att
fingret ar olika i storlek medans muspekaren ar konstant. Den fordndras inte i storlek pa
samma sitt (Haung m.fl. 2012). Sparandet av positioner nar det kommer till fingret ar en
standig utmaning (kapitel 2.2). Det finns inte manga modeller for att spara fingrets position
pa detaljniva. Det tar mycket langre tid for ett program att spara fingrets rorelse pa skairmen
via x axeln dn pa y axeln. Boxmodellen ar en modell av interaktion med objekt pa stor yta.
Denna modell anviands av google maps. Genom att anvianda canvas tile element i lager i
bakgrunden och svg sektioner som ar utritade. Det for att forma kartans omréaden sa gar det
att bland annat zooma in pa kartan utan svarigheter. Kartorna i google maps gar med canvas
att anviandas i storre interaktiva miljoer. Dock ar det inte lika effektivt pd mindre ytor da
canvas tile element kan forsvara interaktionen.

Smartphones idag anvander appar som Nebeling m.fl. (2013) pépekar utvecklats for att
underlitta vardagen. Problem som kan uppsta nar det giller att bedoma position av fingret
kan det ta tid att rdkna ut vart anvindaren tryckt (kapitel3). Det tar ldngre tid for program
att rdkna ut positionen och det gar inte fortare med plug in papekar Haung m.fl. 2012.
Loggning av datamaterial som kommer med interaktion med dynamiska sidor anvinds
metrics som filtrerar data och riknar ut hur mycket en anvindare interagerat (kapitel3).
Problem som uppstar dven med hog standard kan data ga forlorat om den filtreras bort. Ett
standigt problem som kan uppstd ar att fi bra appar for tjanster att fungera med bra
interaktion. I och med att upplosningen pa skarmar blir allt hogresa maéste losningar hittas
for att ge stod till interaktionen menar Haung m.fl. 2012.

Problemet &r att hitta en teknik som far ut koordinater som minskar falsk negativt och falskt
positivt for klick/touch dn boxmodellen och i olika upplosningar. Det saknas stod for detta.

Metoder som anvinds i denna studie dr experiment och enkdt. Experiment dr mitningar
gjorts direkt i programmet. Datan samlades in i en databas eller textfil och sammanstilldes i
en graf. Enligt Rogers, Sharp och Preece (2012) gjorde experiment utifrdn en hypotes som
forutsagt att mjukvaran har gjort pa ett visst siatt. Hypotesen har stort fokus och kunde se ut
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pa olika satt beroende pa vad som testades. Det dr i stort sidtt en mitning av relationen
mellan tva saker. Det behovs tva saker att méata mot for att experimentet ska lyckas. Att ha
lagrat data kring bade muspekarens position och dven fingrets position. Det for studier om
forbattring av fine-grained position med en punkt pa fingrets spetts.

Enligt Haung, White, Buscher och Wang (2012) lagrades log data for att fa battre insyn av
vad som hinde nir anvindaren interagerade med mjukvaran och programmet.
Anvindarstudier med enkit i form av ett formular fanns tillgingligt for att anviandare efterat
skulle kunna svara vad de tyckte. Enligt Rogers m.fl. (2012) var det rd data som var en
anvandares svar pa fragor.

Applikationen som ska testa hypotesen och besvara problemformuleringen byggs i detta
projekt for testet byggs upp efter modeller och skisser pa papper eller i datorn. Den grafiska
designen byggs helt i htmls och css3. Id i html anvéndes i css3 for att identifiera vilken del av
html koden som skulle ha farg eller vilken box som skulle ligga till hoger eller vianster
(kapitel 4.2). For att hypotesen ska kunna testas maste grunden byggas upp ratt sa att boxar,
lankar eller knappar hamnar pa ratt stille. Detta sker i htmls och css3. Canvas ar en
utvecklad teknologi till htmls.

Den anvands for att rita ut grafik i 2d och 3d vilket inte gick tidigare. Canvas har storre
support i stort satt alla webblidsare papekar Fulton m.fl. (2013). Med hjilp av array som ar
kopplad till id av knappar eller lankar pa test webbsidan kan en sekvens av nummer som ar
knapparnas id nummer (kapitel 4.3.1). Addeventlistener dr en metod som anvinds for att
lyssna efter event som sker i samband med klick. Funktionen dr den som kallas pa nar
eventet sker. Denna anvands for att lyssna efter klick som sker i html. Loggningen sker via
php till en textfil. En pilotstudie gjordes dir en annan anvandare fick g in pa testwebbsidan
och trycka runt pa webbsidan.

Tester gjordes om apache eller nginx var bast. De var fria webblidsare och bada kunde
anvandas av olika anviandare. Test gjordes d&ven mot webbladsare sdsom chrome eller firefox
for att se vilken som var snabbast. Det gjordes ett test direkt till anvindare. En enkit
undersokning skickades ut via mail tillsammans med lank till testwebbsidan. Det var viktigt
att fA med vad anvandare tyckte om applikationen papekar Nebeling m.fl. (2013). Testet med
apache och nginx skedde i testapplikationen och snabbt med apache (kapitel 5). Testet gick
bra aven med mal som pa smartphone var lingre bort. Slutsatsen som kan dras fran den
analys av datamaterial var att apache var snabbare dn nginx. Om standardavvikelsen
multiplicerades med tre skulle de ha gatt ihop.

Av det drogs slutsatsen att under en langre tid med fler tester skulle bade apache och nginx
gatt ihop och det skulle inte spelat nagon roll vilken som anviandes. Testet med webbladsare
gjordes 200 ganger sammanlagt med sekvenser fran testapplikationen (kapitel 5). Det visade
sig att google chrome var snabbast. Slutsatsen som kunde dras fran testerna var att google
chrome var snabbare #n firefox. Det kunde bero pa att chrome hade battre stod for
applikationen an firefox. Testet mot anvandare gjordes for att bevisa att 10sningen gjorde det
lattare att interagera med detaljer pa en hogupplost skarm. Utifrdn det som visades i figur 18
var det fler anvindare som hade fiarre antal klick pad smartphone vilket bevisade till viss del
att interaktion pa mobilen var littare. Utifrdn enkédten som gjorts i samband med testet var
det tydligt att majoriteten tyckte att det var latt att utfora testet.
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6.2 Diskussion

Anviandning av Htmls canvas fungerade bra mot vid test med flera anvdndare. Dock
saknades stod for flera globala event i webblasare i javascript. Test pd smartphone verkade
vara lyckad med de detaljer som finns, men om det ar tillrackligt eller inte ar svart att saga.
Som Haung, White, Buscher och Wang (2012) tar det mycket langre tid for ett program att
spara fingrets rorelse pa skarmen via x axeln an pa y axeln. Det giller specifikt canvas. Fast
som ser ut sa verkar det inte ta ldngre tid for programmet att rdkna ut position pa grund av
fingret. Det handlar nog mer om st6d fran webbldsare. Fulton och Fulton, (2013) pastar i sin
studie av htmls canvas att anviandning av globala variabler ger mindre kontroll. Det bor inte
anviandas. Det stimmer inte helt utan det beror pa utvecklaren och kan anviandas for
utveckling. Det negativa ar dock att webbldsare inte har brett stod nog (Haung m.fl. (2012)).

Utifran resultatet som kom fram av undersokningen si ar det uppenbart att resultatet
paverkas av att det saknas stod for globala event. Men det finns ocksa sitt att komma runt
hindret genom att anvianda bibliotek som laddas ner fran internet eller i virsta fall plugin.
Testet med webblidsarna google chrome och firefox och resultatet som kom fram blev osiakert
om det gick att lita pa pa grund av saknat stod och anvindning av plugin. Det var svart att se
om data forsvunnit eller €j.

Som Nebeling m.fl. (2013) papekar s& saknas stod ar det risk for att datamaterial inte fingas
upp. Koden till testapplikationen skulle fungera helst i manga webblédsare och vara snabb
och darfor skrevs koden vildigt simpelt for att kunna dndras senare. Detta for att kunna
optimera testapplikationen senare. Det gor mojligen ingen storre nytta for webbldsare som
saknar stod for globala event. Det basta vore att hitta en annan 16sning for att tiden for
korningarna av sekvenser i webblasare ska bli battre.

Resultatet av anvindares interaktioner ar trovirdig for ip-adressen syns och visar vilka
klickinteraktioner som tillhort vilken anvandare. Men det blir kritiskt nar det kommer till att
veta om anvindaren triaffade malet eller inte. I stort sd traffar en anvindare i canvasen sa
raknas det som en traff och darfor osakert om anvandaren tryckte pa knappen eller omradet.
Problem som kan uppsta ar att det tar langre tid for program att rakna ut koordinater pa x
och y axeln. Satyanarayan, Wongsuphasawat och Heer, (2014) tar upp i sin forskningsstudie
att det tar langre tid for program att rdkna ut koordinater pa x axeln dn pa y axeln och inte pa
badda pa samma ging. Utifran analysen som gjorts verkar det inte vara nagon fara for
testapplikationen att ta ut koordinater snabbt frén flera anvindare och lagra dessa.

Htmls canvas saknar dock fortfarande visst stod for dynamiska skdarmar och behover
bibliotek for att kunna rendera i realtid nar det kommer till multitouch enligt Fulton m.fl.
(2013). Canvas fungerar bra mot andra sprak som php och json enligt analys. Det ar tack
vare ajax och bibliotek som ger support. Det finns dock en grians for hur mycket information
som kunde skickas pa grund av det stod som fanns for globala event. Genom ajax kan
information skickas till php. Det blir dock kréngligt om php filen ligger i en annan mapp. Da
maste hela sokvigen till filen skrivas och det kan vara svart eftersom det inte alltid &r latt att
veta hur ajax laser sokvagen.
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Htmls canvas héller pa att helt ersitta flash som ar mer av en dldre version av vad canvas
kan gora papekar Fulton m.fl. (2013). De nya mer dynamiska webbsidorna tillater inte adldre
versioner av webbldsare. Problem som togs upp var att bedoma snabbare om maélet har néatts
eller ¢j och dessutom minska anvindandet av element pa sidan som tynger ner den papekar
Guo, Jin, Lagun, Yuan och Agichtein, (2013). Allt for manga dolda element gor att sidan till
slut blir for tung for att kunna laddas i en webblisare ordentligt och enligt analys sa saktar
det ner testapplikationen.

Interaktionen med canvasen och antalet registrerade och oregistrerade klick och touch
interaktioner visade pa latt interaktion pa viss detaljniva. Resultatet kan dock kritiseras
eftersom det inte ar helt klar att anvandaren traffade malet trots att anvandaren traffade i
canvasen. Ytterligare begransningar maste goras for att bedomma att denna applikation ar
effektiv pa detaljniva. Inte ar det klart heller om anvindaren missade canvasen eller tryckte
med flit utanfor. Detta blir svart att bevisa och battre att vara mer specifik i instruktionerna
istdllet.

Aven om enkiit svar ir bra datamaterial for att ge stod till tester s har det sina motgéngar.
Det vill sdga att resultatet fran enkiter inte var helt palitliga eftersom det inte finns nagon
garanti for att anvandare svarar arligt pa fragorna. Darfor racker det inte som datamaterial
for att bekrafta om hypotesen stammer eller inte (Rogers, Sharp och Preece (2012)). Enkiten
lades online, men svaren blev svartolkade och intervjuer gjordes antingen via mail eller
telefon. Det gick till pa det viset att fragorna skickades till anvindare med en forfragan om de
hade tid att svara pa nagra fragor och telefonnummer. Antingen skickade de svaren via mail
eller ringde upp. Anviandare ringde antingen upp eller skickade mail. P4 sa sitt fick resultatet
av analysen med enkit lite mer troviardighet. Ingen forfragan om alder eller kon gjordes
sedan det ansigs orelevant i detta sammanhang. Aldersgruppen var si pass stor Anda.

Det ar svart att koppla denna studie till ndgot annan utover forskningsetiska aspekter hos
arbetet eller undersokningsmetoden. Sa som det ar forstatt s bestar forskningsetik av en rad
fragor kring hur arbetet skyddas, hur identiteter skyddas, vad det innebar for studien att
néagon deltar etc. Ip-nummer och annan kénslig information som tillkommit frén tester halls
anonym. Ord som anses stotande eller krinkade anviands inte pa testapplikationen eller i
enkaten. Enligt Hermeren, Dahl, Smedler, Peterson och Forsman (2002) var det viktigt att
inte individer utséttes for krankning eller forudmjukelse nar de fyllde i enkéten eller testade
applikationen. Det ar viktigt att datan som samlats in bara i forskningssyfte och det ar viktigt
att ta hansyn till. Anledningen till att kon och alder inte efterfragats ar for att det kan verka
stotande. Samhallelig nytta (patentlagen) ar viktigt att ta hansyn till i denna studie da det
inte ar tillatet att anvinda andras verk eller kopiera koder. Det ar ocksa viktigt att det egna
verket skyddas eftersom ensamritt géller.

6.3 Framtida arbete

Analysen visar att det gar relativt 14tt att interagera med testapplikationen och att den pa
vissa webbldsare dr ganska snabb vid uppladdning. For att det ska bli effektivt att bedoma
om interaktionen med testapplikationen vart béttre eller ej pa detaljniva borde ytterligare
begrinsningar goras kring knappar eller koordinater. Det vill sdga att positionen pa fingret
bedoms om efter om den tréaffar pa knappen eller koordinaten. Testet kan ocksa utvidgas
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med fler nivéer likt ett spel som testar interaktion under press med olika intervaller. For att
sedan kunna se var anvandaren tryckt kan en canvas anvandas for att rita ut cirklar pa varje
position. Det finns utrymme for att testa med fler anvandare och pressa tekniken till sin
spets speciellt med multitouch.

Néagra applikationer som tex appar saknar stod for battre interaktion med touch av canvas
eftersom de utvecklas i java. I framtiden kan detta arbete tas langre for att utveckla effektiva
appar med multitouch utan att anvanda négra plugin for att fa battre stod for applikationen.
I denna studie testades webbapplikationen valdigt simpelt och skulle behova testas i en mer
intens milj0 med mer detaljer och snabbare intervaller. Som Haung, White, Buscher och
Wang (2012) pastér interagerar allt fler personer med mobila webbapplikationer. Med
webbldsare och webbstandard som blir allt kraftfullare och tilldter utveckling av mer
komplicerade webbapplikationer med mer och tyngre grafik. Det kommer det bli intressant
hur vil interaktionen med multitouch med htmls canvas teknik forhéller sig i langden och
om nagot battre kommer i framtiden. Intressant ar ocksd utveckling av appar och om htmls
gar in och tar 6ver utveckling dar med.

I framtida arbete kommer fokus ligga mer pa realtid och optimera applikationen for att
kunna snabbt lisa av koordinater 6ver en hel yta och ldsa av den mer exakta koordinaten for
interaktion med touch. Att prova pa att kombinera javascript i storre utstrackning med tex
java eller api for att hitta battre stod och for att 6ka hasigheten hos webblasare som firefox
och internet explorer. Att kunna komma fran en sida till en annan snabbt har alltid varit ett
krav och en utmaning. Dessutom kunna skydda kanslig information och héalla pa med flera
uppgifter samtidigt. Om ett foretag skulle ta 6ver denna utveckling skulle de behova forst
kolla p4 mer optimering for multitouch och aven for stod till globala event och hur de kan bli
siakrare. Det finns vissa siakerhetsbrister med att skicka information till en textfil och det ar
att den ar helt 6ppen for utomstidende. Nagon form av kryptering skulle beh6vas vilket ar
aktuellt aven idag.

Nya losningar kommer hela tiden och sittet att interagera med tekniken pa olika sitt blir
bara storre. En ny teknik som ar i utveckling ar att kunna interagera med hjalp av 6gonen.
En studie gors nu for att utveckla en teknik for att kunna hjilpa handikappade med att
interagera med applikationer pa skdrmar med ogonen enligt Cha och Maier (2013).
Liknande ramverk anvinds for att spara event med mus och tangentbord anvinds dven for
att spara oOgat. Ramverket bestar av flera komponenter som sparar, bekriftar och
transformerar Ogats position till pixel koordinater pastar Cha m.fl. (2013). Att kunna samla
in data som detekterar rorelsen av 6gats mitt dr en av de storre utmaningarna. Med hjalp av
metrics modellen som utvecklats till denna applikation kan liknande data samlas in. Denna
applikation kan i framtiden tas upp som en del av detta arbete och forhoppningsvis
ytterligare forbattra interaktion pa skarmar med hjalp av 6gat.

En teknik under utveckling ar ocksa interaktion med hjalp av rorelser med rorelser. Genom
att anvianda multi display milj6 fingas rorelser upp med hjilp av system papekar Cha m.fl.
(2013). Datamaterial samlas in genom ett rorelse bekriftelse system som laser av rorelser
och gor om det till data. Det kan vara hela handrérelser i form av till exempel teckensprak.
Systemet kan uppticka narmare sexton olika hand positioner enligt Cha m.fl. (2013). Nar det
handlar om att transformera data till pixelkoordinater anvands ett speciellt koordinat system
som laser av roresler. Hela processen med configurationen av handrorelsen sparas och kan
andras. Ramverket for denna teknik ar vildigt lik den som anvinds for att finga upp 6gats
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rorelse. Tanken &r att hitta ett som kan anviandas for bada tekniker. Forhoppningsvis ska
denna applikation kunna anvandas i utveckling av denna nya teknik. Metrics modellen kan
anvandas for sortering av data som kommer in.
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Appendix A - Enkat.

[Appendix ska fungera som referenslistan - dvs det ska finnas referenser till den fran texten. Appendix ska inte vara numrerade
utan ska namnges med: Appendix A, Appendix B osv. De ska vara sidnumrerade (I, II, III ...) men de ska inte finnas med i
innehéllsforteckningen. Varje nytt appendix ska borja péa toppen av sidan.]

Fragor pa enkiten:

Fraga1: Hur tycker du att det fungerar att interagera med mobila applikationer? 1=inte alls bra. 5=véldigt bra.
Fraga2: Hur ofta anvander du din mobil for dagliga tjdnster tex att ldsa nyheter eller liknande? 1=inte alls ofta.

5=vildigt ofta.

Fragas: Vilken typ av mobiltelefon har du?
Fraga4: Vilken typ av operativsystem anviander du?
Frégas: Hur tyckte du att testet fungerade? 1=inte alls bra. 5=vildigt bra.
Fréga6: Var det enligt dig mojligt att genomfora testet?

Fréga7: Var det ndgon skillnad enligt dig att gora testet pd mobilen och datorn?

Resultat av enkaten:

Fragai Fraga2 Fraga3s Fragag4 Fragas Fraga6 Fragay
5 4 Samsung Windows 4 Ja Ja
4 5 AppleiPone | Windows 3 Ja Ja
4 5 Samsung Windows 3 Ja Ja
4 4 Samsung Windows 3 Nej Ja
5 5 LG Applemac | 2 Nej Nej
3 5 Samsung Applemac | 4 Nej Ja
4 4 Samsung Applemac | 4 Nej Ja
5 5 AppleiPone | Windows 4 Ja Ja
5 4 Nokia Windows 3 Ja Ja
4 3 LG Applemac | 5 Ja Ja
4 5 Sony Applemac | 4 Nej Ja
5 4 Samsung Windows 4 Nej Ja
3 4 AppleiPone | Applemac | 4 Ja Nej
5 4 AppleiPone | Windows | 5 Ja Nej
5 5 Samsung Windows 4 Ja Ja
4 2 AppleiPone | Applemac | 4 Nej Ja
4 4 Other Windows 5 Nej Ja
5 4 Samsung Windows 4 Ja Ja
3 5 Samsung Windows 4 Ja Nej
4 5 Sony Applemac | 5 Ja Nej
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Appendix B - Html5 canvas

<!--Doctype anvinds for att webblédsaren ska veta vilket dokument som
forvantas. Har anvands htmls. -->
<!DOCTYPE html>

<!--T head ligger den titeln som syns i sokfaltet, men ocksa andra saker som meta taggar som
anvands for att lagra information. -->

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=utf-8" />
<title>Interaction</title>

<!--Ajax bibliotek for att json ska fungera-->

<script sre="http://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/1.7.1/jquery.min.js" > < /script>
<link href="stylesheet.css" rel="stylesheet" type="text/css"/>

<script type="text/javascript" src="canvas.js"></script>

<script src="user.php"></script>

</head>

<!--I body ligger sjalva uppbyggnaden av sidans utseende och funktioner.-->
<body onLoad="setupCanvas();nextStep();">

<!-- Div tagen anvinds for att mérka ut en sektion av koden. I div anvinds id taggen for att
identifiera en specifik box.-->

<div id="index">

<!--Canvas taggen skapar canvasen och ger den ett id. Det finns dven koppling till funktion i
javascript som kors vid klick activitet-->

<canvas id="myCanvas" onclick="cf();"></canvas>
<div id="button_top">
<!-- Nav taggen anvands i htmls for att markera en grupp av knappar.-->
<nav id="button_top">
<ul>
<!--<li> taggen markerar sjalva innehallet i listan som ar knapparna.-->

<li><button id="b1" onclick="cf()"><p>Products</p></button></li>
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<li><button id="b2" onclick="cf()"><p>Forum</p></button></li>
<li><button id="b3" onclick="cf()"><p>Overview</p></button></li>
</ul>
</nav>
</div><!--Har avslutas div taggen med listan.-->
<divid="link_list">
<!-- Nav taggen anvands i htmls for att markera en grupp av lankar.-->
<nav id="link_list">
<ul>
<li><divid="link_1"><h4>Background</h4>

nn

<a href="">http://www.e-onsoftware.com/products/vue/</a></div></li>

<li><divid="link_2"><h4>News</h4>

nn

<a href="">http://www.e-onsoftware.com/news/</a></div></li>

<li><divid="link_3"><h4>Resource</h4>

nn

<a href="">http://www.e-onsoftware.com/resources/</a></div></li>

<li><divid="link_4"><h4>Showcase</hg4>

"nn

<a href="">http://www.e-onsoftware.com/showcase/</a></div></li>
</ul>

</nav>

</div>

<!--Bild som anvinds som anvands for utfyllning och ger lite intresse till sidan-->

<divid="image">

<img src="vue.png" width="350" height="200"/>

</div>

<div id="button_bottom">

<nav id="button_ bottom">
<ul>

<li><button id="b4" onclick="cf()"><p>Contact</p></button></li>

<li><button id="b5" onclick="cf()"><p>Support</p></button></li>
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</ul>
</nav>
</div>
<div id="footer">
<p>copyright @Vue 8 interaction</p>
</div>
</div>
<!--Har visas koordinaterna for muspekarens klick position-->
<div id="result"></div>
<br/>
<br/>
</body>

</html>
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Appendix C - Css3

/*Mycanvas is the container for the canvas.*/
#myCanvas{
width:700px;
height:550px;
border: 1px solid #000000;
position:absolute;
z-index:1;
h
/* Index is the main container for the other containers.*/
#index{
width:700px;
height:550px;
margin-left:auto;
margin-right:auto;
position:relative;
background-color:#999999;
h
/*All p tages in html is effected.*/
pi
font-weight:bold;
font-size:13px;
b
/*Button_top effects the buttons on the top.*/
#button_top ul{
margin-top:5px;
margin-bottom:15px;

margin-left:36px;
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padding-bottom:96px;
)
/*Button_top ul li effects the list specificly on top. No other buttons.*/
#button_ top ul li{

display:inline;

padding:0 10px;

position:relative;

s

/*B1 is the first button on the top.*/

#b1{
position: absolute;
background-color: #532227;
border: 53px solid #532227;
border-top:3px solid #532227;
border-bottom: 2px solid #532227;
margin-top:62px;
border-radius: 15px;

¥

/*B2 is the second button on the top.*/
#b2{
background: #532227;
position: absolute;
left:130px;
border: 53px solid #532227;
border-top:3px solid #532227;
border-bottom: 2px solid #532227;
margin-left:37px;
margin-top:62px;

border-radius: 15px;
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¥

/*B3 is the third button on the top.*/
#b3{
background: #532227;
position: absolute;
left:265px;
border: 53px solid #532227;
border-top:3px solid #532227;
border-bottom: 2px solid #532227;
margin-left:45px;
margin-top:62px;
border-radius: 15px;
¥
/*Link_list effects the url on the page.*/
#link_list {
float:left;
width:315px;
height:260px;
background-color:#CCC,;
margin-left:5px;
border-radius: 15px;
¥
/*Button_top ul li effects the list specificly on top. No other buttons.*/
#link_list ul li{
display:block;
font-size:15px;
font-weight:bold;
position:relative;

width:93px;
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float:none;
¥
/*This is where the image is effected*/
#image{
margin-top:29px;
margin-right:20px;
float:right;
s
/*Link_1 is the first link on the top of the list.*/
#link_1{
width:93px;
float:left;
¥
/*Link_1 h4 is the heading over the link.*/
#link_1 hg{
margin-bottom:-3px;
b
/*Link_ 2 is the second link on the list.*/
#link_2 {
margin-top:-13px;
width:93px;
float:left;
b
/*Link_2 h4 is the heading over the link.*/
#link_ 2 hg{
margin-bottom:-3px;
¥
/*Link_ 3 is the third link on the list.*/

#link_3{
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margin-top:-13px;
width:93px;
float:left;
¥
/*Link_3 h4 is the heading over the link.*/
#link_3 hg{
margin-bottom:-3px;
s
/*Link_ 4 is the fourth link on the list.*/
#link_4{
margin-top:-13px;
width:93px;
float:left;
h
/¥Link_4 h4 is the heading over the link.*/
#link_4 hg{
margin-bottom:-3px;
¥
/*Button_bottom ul effects the buttons on the bottom.*/
#button_bottom ul{
margin-left:36px;
margin-bottom:15px;
float:left;
width:440px;
height:83px;
display:inline;
¥
/*Button_bottom ul li effects the list specificly on the bottom. No other buttons.*/

#button_bottom ul 1i{
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h

display:inline;
font-size:15px;
font-weight:bold;
padding:0 10px;

position:relative;

/*B4 is the first button on the bottom.*/

#ba{

h

background: #532227;

left:100px;

float:left;

position: absolute;

border: 53px solid #532227;
border-top:3px solid #532227;
border-bottom: 2px solid #532227;
margin-right:35px;

top: 25px;

border-radius: 15px;

/*Bj5 is the second button on the bottom.*/

#bs{

float:left;

background: #532227;

left:205px;

position: absolute;

border: 53px solid #532227;
border-top:3px solid #532227;
border-bottom: 2px solid #532227;

margin-left:43px;
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top: 25px;
border-radius: 15px;
s
/*Footer is on the bottom of the site and tells who owns it.*/
#footer{
float:left;
height:35px;
width:235px;
margin-top:5px;
margin-left:15px;
¥
/¥Footer p tage in html is effected.*/
#footer p{
font-size:15px;
padding:0 10px;

font-weight:bold;
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Appendix D - Javascript

//Three different arrays. One is choosen when a sequence starts.

var seq=new Array();
Seq[o]:[172’3’4’5’67778’9’1’273’4’576’7’8’9’1’273’4’5’6’7’8’9’1’2’3’4’5’6’7’8’9’1’273’475’6?7’8’9’1
12,3,4,5,0,7,8,91;
Seq[l]:[2’47673’7727674’9’2’5’3’5’4’1’3’9’7’3’5’7’6’4’1’5’8’3’2’577?87172’4737778’4?675’773’271’5’7’
8,4,6,3,7,5,6,8];
Seq[2]=[2?3313435’37472,5$1)372’4357172’473’271’576’87975,274767873?1)4,7,3,53638’372’6’874’5$2?7’8
19,5,2,3,5,7,9,01;

var touches = new Array();

var starttid;
var sluttid;

var cseq=0; // Current sequence
var cstep=0; // Current step in sequence
var butts=0; // Button Count

var clock=null; // Pointer to timer

var inter=1300; // Interval length

function setupCanvas()

{
// Set up click event
document.getElementByld("myCanvas").addEventListener('click’, function()
{ cfO; }, false);
¥

function nextStep()

{
if(cstep<seq[cseq].length){

// Make all buttons dark red
for(i=1;i<=butts;i++){

document.getElementById("b"+i).style.backgroundColor="#532227";
¥
// Make choosen buttons blue

document.getElementById("b"+seq[cseq][cstep]).style.backgroundColor="#0DF";
cstep+=1;

by
clock=setTimeout(function(){ timedStep(); }, inter);

¥

//Clears time and moves to next button
function cf() {

clearTimer();
nextStep();
¥
function timedStep()
{
nextStep();
}

//Clear time after sequence is finished
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function clearTimer()

{

clearTimeout(clock);

¥

function setuptouch(){
document.getElementById("myCanvas").addEventListener('click’, function() {
start(); }, false);

function start(){
var er = document.getElementById("myCanvas")[0];
if(er){
er.addEventListener("touchstart", handleStart, false);
er.addEventListener("touchend", handleEnd, false);
er.addEventListener("touchcancel”, handleCancel, false);
er.addEventListener("touchleave", handleEnd, false);
er.addEventListener("touchmove", handleMove, false);
er.addEventListener("ontouch", onTouch, false);
}

}

function handleStart(evt){
evt.preventDefault();
var er = document.getElementById("myCanvas")[0];
var ctx = er.getContext("2d");
var touch = evt.changedTouches;
for (var i=0; i < touch.length; i++) {
touches.push(copyTouch(touch[i]));
ctx.beginPath();
nextStep();
¥
¥
function handleMove(evt){
evt.preventDefault();
var er = document.getElementById("myCanvas")[0];
var ctx = er.getContext("2d");
for (var i=0; i < touch.length; i++) {
var idx = ongoingTouchIndexById(touch[i].identifier);
if(idx >=0){
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(touch[idx].pageX, touch[idx].pageY);
nextStep();
touches.splice(idx, 1, copyTouch(touch[i]));

¥

function handleEnd(evt){
evt.preventDefault();
var er = document.getElementByld("myCanvas")[0];
var ctx = er.getContext("2d");
for (var i=0; i < touch.length; i++){
var idx = ongoingTouchIndexByld(touch[i].identifier);
if(idx >=0){
ctx.beginPath();
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ctx.moveTo(touches[idx].pageX, touches[idx].pageY);
nextStep();
touches.splice(idx, 1);

by
by
by
function handleCancel(evt){
evt.preventDefault();
var touch = evt.changedTouches;
for (var i=0; i < touch.length; i++){
touches.splice(i, 1);
by
by

function copyTouch(touch) {
return { identifier: touch.identifier, pageX: touch.pageX, pageY: touch.pageY };
¥

function ongoingTouchIndexById(idToFind){
for (var i=0; i < touch.length; i++){
var id = touch[i].identifier;
if (id == idToFind) {
return i;
}
}

return -1; // not found

h

function onTouch(evt) {

evt.preventDefault();

if (evt.touch.length > 1 || (evt.type == "touchend" && evt.touch.length > 0))

return;

var newEvt = document.createEvent("MouseEvents");

var type = null;

var touch = null;

switch (evt.type) {

case "touchstart": type = "mousedown"; touch =

evt.changedTouches[0];break;

case "touchmove": type = "mousemove"; touch =
evt.changedTouches[0];break;

case "touchend": type = "mouseup”; touch =
evt.changedTouches[0];break;

¥

newEvt.initMouseEvent(type, true, true,
evt.originalTarget.ownerDocument.defaultView, o,touch.screenX, touch.screenY,
touch.clientX, touch.clientY,evt.ctrlKey, evt.altKey, evt.shiftKey, evt.metaKey, 0, null);
evt.originalTarget.dispatchEvent(newEvt);
}

//Global function takes out a position of a click and displays the coordinates.
window.onload = function(){
window.onclick = function(e){
var cord = window.event || e;
document.getElementBylId("result").innerHTML = "position (" + cord.clientX

+"" + cord.clientY + ")";
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$.ajax({
type: 'POST',
dataType: "text",
url: 'logfile.php’,
data: {cord: escape(cord.clientX+","+cord.clientY+
success: function(data) {
if(typeof data.SUCCESS !== "undefined") {
data.success;
by

nmn nmn

,"+cseq+","+cstep)},

b,

error: function(data) {
alert("Error on AJAX call");

135
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Appendix E - Php

<?php

// Set filename to current date.
$filename=date('YmdHis");

$error = false;

$ipaddr = $_ SERVER['REMOTE_ADDR'];

//Save client ip from server.

$ipaddr = $_SERVER['REMOTE_ADDR'] . PHP_EOL;

// The content that will be saved in the file.
//$content = $_ POST(['string'];
if(isset($__POST]['cord'])){

$content = $__POST|['cord'];

h

// Try to create log file.

try {
if(!@file_put_contents("logging.txt"," $filename"."$content"." $ipaddr”,

FILE_APPEND)) {

?>

throw new Exception();

by
} catch (Exception $e) {

$error = true;

$data = array("ERROR" => "Couldn't create logfile.");
¥
if(!$error) {

$data = array("SUCCESS" => $filename);
¥
// Give JSON response
echo json_encode($data);
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