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Abstract 

This thesis is about development of administrative functions for the application 
QuickPick, which is a value system for warehouses.  Today, there are no functions 
for the user to sort, group or filter the view settings in the application. Those who 
use the system need to contact Qsys Sverige AB to make this changes. Where also 
this thesis has been performed. 
 
The thesis deals theoretically with how a warehouse works, how you program in a 
general way, so it will be easier to continue the development of the functions and 
make a user friendly system for an administrator. 
The new functions will be available in a web-portal for administrators and it has 
been developed in C# and ASP.NET. 
 
The result of the thesis will be administrative functions for the view settings in a 
web-portal which can be used in the QuickPick application. 
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Sammanfattning 

Denna rapport handlar om utveckling av administratörsfunktioner för 
applikationen QuickPick som är ett värdesystem för ett lager. I dagsläget finns det 
inga funktioner för användaren att sortera, gruppera eller filtrera vyinställningar i 
applikationen. De som använder systemet får kontakta Qsys Sverige AB, där detta 
uppdrag är utfört, för att ändra vyinställningar manuellt. Rapporten behandlar 
teori om hur ett lager är uppbyggt, hur man programmerar på ett generellt sätt så 
att det blir enklare att fortsätta utveckla funktionen. Teorin behandlar också hur 
man på ett användarvänligt sätt skapar ett system för en administratör. 
 
Funktionerna kommer att finnas i en webbportal tillgänglig för administratören 
och är utvecklat i C# och ASP.NET. Resultatet av rapporten är fungerande 
administratörsfunktioner för vyinställningar i en webbportal som kan användas i 
QuickPick applikationen. 

  

 

Nyckelord 

QuickPick, Vyinställning, C#, ASP.NET, Web service, SQL, Lager, 
Webbutveckling 
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1 Inledning 

Detta examensarbete är utfört hos ett IT-företag i Jönköping vilket är en del av 
det treåriga högskoleingenjörsprogrammet Datateknik med inriktning 
webbutveckling. Företaget satsar på sin senaste produkt som är ett värdesystem 
och skall kopplas till ett befintligt lagersystem. I detta lagersystem har 
administratörsfunktioner som sortering, gruppering och filtrering i en webbaserad 
portal implementerats. 

 Bakgrund och problembeskrivning 

1.1.1 Företagets bakgrund 

Qsys Sverige AB(Hädanefter nämns som Qsys) är ett IT företag som grundades år 
2004 av Mikael Andersson och Boris Gasic med specialistkompetens inom IT-
infrastruktur, systemintegration och mobilitet[1]. 
 

Företaget Qsys satsar på sin produkt QuickPick som idag är etablerad på flera 
företag. QuickPick är en implementering på ett redan etablerat affärssystem hos 
Qsys kunder. Detta system skall kunna hantera händelser som inleveranser, plock, 
inventering och lagerflytt, vilket kommer förklaras mer senare i rapporten. Till 
detta system finns en webbportal som är anpassad för administratören som 
ansvarar för lagret. Uppgiften är att implementera administratörsfunktioner i 
denna webbportal. 

1.1.2 Problembeskrivning 

Problemställningen i dagsläget är att man inte kan sortera en plockorder efter 
parametrar som till exempel vikt, id, adress eller produkt. I dagsläget måste 
kunden ringa till Qsys som får ställa in detta manuellt i sin databas. Uppdraget är 
att implementera detta i webbportalen så att denna funktion sker automatiskt. Ett 
andra problem är också att avgöra vilka funktioner som är mest relevanta för 
företagets kunder. Istället för att ha tio sorterings paramaterar har man till 
exempel bara tre stycken. Idag kan man ha flera beställningar av samma kund flera 
gånger i listan. Uppdraget blir att gruppera ordrarna så det endast finns en order 
per kund. 

1.1.3 Studenternas bakgrund 

Studenterna har tillägnat sig kunskap inom C#, ASP.NET, SQL, HTML, CSS och 
PHP vid den treåriga högskoleingenjörsutbildningen med inriktning inom 
webbutveckling på Tekniska Högskolan i Jönköping. 
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 Syfte och frågeställningar 

Qsys vill implementera administratörsfunktioner i webbportalen så att sorteringen 
av orderlistorna sker automatiskt. Qsys är såpass insatta i produkten att de ser för 
många möjligheter och har därför svårt att utveckla systemet. Syftet är att få en 
fungerande funktion i webbportalen som är enkel och användarvänlig för 
administratören. 

1.2.1 Frågeställningar 

Utgångspunkt för detta examensarbete är följande frågeställningar: 
 

 Hur kan man på ett generellt sätt programmera för att underlätta 
vidareutveckling i andra projekt? 

 Hur kan man implementera nya funktioner i ett fungerande lagersystem?  
 Hur skapar man ett användarvänligt lagersystem anpassat för en 

administratör? 

 Avgränsningar 

Fokus kommer ligga på att implementera funktionalitet för administratören i 
portalen. QuickPick-klienten har funktionalitet för denna implementation, men 
ingen data och vet inte varifrån datan ska hämtas. Av denna anledning kommer 
inte heller något arbete med QuickPick klienten utföras. QuickPick är ett 
värdesystem som idag används i redan befintliga lagersystem. Systemet består av 
fyra stycken olika moduler. Dessa är: plock, inventering, inleverans och impuls. 
Arbetet kommer att inriktas på modulen plock. 

 Disposition 

Rapporten kommer att bestå av följande kapitel med upplägg som beskrivs nedan. 
 
I kapitlet teoretisk bakgrund redovisas den litteratur som är kopplad till området 
och som ligger till grund för utveckling av funktionen. Teoretisk bakgrund 
beskriver dessutom QuickPick-systemet och teorin till frågeställningarna. 
 
Kapitlet metod och genomförande beskriver vilken typ av studie och vilka 
metoder som har använts för att redogöra för syftet och frågeställningarna. 
 
Efter metod och genomförande presenteras arbetsgång och genomförande för hur 
arbetet genomförts och data bearbetats. 
 
Resultat och analys kapitlet besvarar frågeställningarna samt redovisar och 
analyserar arbetet som utförts. Modeller och figurer kommer att finnas för att 
lättare illustrera resultatet. 
 
Sist är kapitlet diskussion och slutsatser som sammanfattar resultat. Där diskuteras 
bland annat egna förväntningar och åsikter om arbetet. 
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2 Teoretisk bakgrund 

I detta avsnitt beskrivs den teoretiska bakgrunden som ligger till grund för 
frågeställningarna. Delar av QuickPicks uppbyggnad och funktionalitet förklaras 
för att ge en bild av hur systemet används. Vidare beskrivs hur ett lager är 
uppbyggt och fungerar sett från Qsys perspektiv för att ge administratören en 
större förståelse för hur ett lager ser ut och fungerar. För att utveckla 
webbportalen kommer de grundläggande programmeringsverktygen och språken 
att redovisas. Det kommer också beskrivas hur man arbetar med befintlig kod och 
vad som är viktigt att tänka på inför framtida förändringar och överlämning av 
arbetet. Slutligen kommer teoridelen handla om användarvänligheten som 
innefattar riktlinjer och interaktionsdesign där bland annat olika typer av 
prototyper beskrivs. 

 QuickPick 

Enligt Boris Gasic är QuickPick ett värdesystem som refererar till ett redan 
befintligt lagersystem. Detta innebär att QuickPick inte hanterar affärskritisk data 
som till exempel vilka artiklar som finns lagrade eller var de finns placerade utan 
det är kunden som äger all data och QuickPick hämtar endast deras data. Istället 
för att plocka varor med traditionellt papper, i form av plocklistor, har QuickPick 
ersatt detta med ett webbaserat system som både ersätter utskrifter men också 
rapporteringar när man har plockat sin lista/order. Applikationen QuickPick är 
anpassad till likaväl små som till stora verksamheter och även till organisationer 
och föreningar som vill kunna säkerställa och effektivisera rutiner som till exempel 
felleveranser[2]. 

 

 Beskrivning av hur ett lager fungerar sett från Qsys 

perspektiv 

QuickPick finns installerad på en eller flera servrar där varje server innehåller 
minst en site. En site innebär vilket företag som lagret tillhör medan varuhus 
innebär vart detta befinner sig. Ett lager är uppdelat i flera zoner för att lagra 
liknande artiklar på en och samma plats, detta för att underlätta arbetet för 
lagerpersonalen. Lagerplatsen är den fysiska plats där produkten finns lagrad och 
skall plockas ifrån. Detta är den lägsta nivån av placering för en produkt [2]. 

2.2.1 Plockplats och buffertplats 

Plockplats är den primära lagerplatsen där artikeln finns och hanteras. Finns det 
flera plockplatser av samma produkt skall produkten hanteras enligt FIFO “First 
in First out” vilket innebär att lägst datum skall ut först. Buffertplats innebär 
sekundär hantering och används för påfyllnad av den primära plockplatsen när 
den är tom[2]. 
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2.2.2 Lagerstruktur 

Ett lager är oftast uppbyggt på ett sätt som kräver en struktur och ett arbetssätt. 
Enligt Gasic är de mest förekommande strukturerna fasta plockplatser, fasta 
plockplatser med flytande lager samt flytande lager med flytande plockplatser. 
Fasta plockplatser är precis vad det låter som, de är fasta och bestämda från 
början. Detta är nödvändigt och underlättar arbetet då man alltid vet var 
produkten finns på lagret. I ett flytande lager med flytande plockplatser fyller man 
på produkter där det finns ledigt utrymme. Detta kräver att man har stor ordning 
då produkter kan vara utspridda på lagret. Det är viktigt att man alltid plockar de 
produkter som har kortast datum eller har lägst antal kvar så man ständigt kan 
fylla på lagret. Ett flytande lager med flytande plockplatser innebär att 
plockplatsen alltid är placerad längst ner på marken och buffertlagret är flytande 
och fylls på där plats finns ledigt, detta leder till att inleveransen tydligt måste 
markeras och memoreras för att ha kontroll på vart produkterna finns lagrade[2]. 

2.2.3 Parti  

Parti kommer från det engelska ordet batch och används till två syften, likhet och 
spårbarhet. Parti innebär att det kan finnas exakt likadana produkter på ett lager 
som trots detta har olika egenskaper. De produkter som tillverkades samtidigt eller 
under samma förutsättningar tillhör samma parti. Likheten används för att till 
exempel få fram exakt samma färg eller en nyans medan spårbarhet kan användas 
för att det skall vara lättare att spåra eventuella fel och förhindra att problem 
sprids[2]. 

2.2.4 Förpackningsstorlekar och enheter 

På ett lager ligger alla produkter förpackade i olika storlekar. De vanligaste 
förpackningsstorlekarna är en enhet av en produkt, 6-pack, 12-pack, back som 
innehåller 20 stycken och pall som innehåller 500 stycken. Till exempel om en 
kund vill ha 24 stycken paket mellanmjölk känner QuickPick av det om 
lagerpersonalen skannar, till exempel ett 12-pack två gånger. Alla produkter har 
olika enheter beroende på vilken produkt avdelningen använder. Handlar det till 
exempel om mat använder man sig oftast av antal och vikt medan andra 
färskvaror ofta använder enheter som liter och deciliter[2]. 

2.2.5 Samuppdrag 

För att effektivisera och kunna plocka fler varor på kortare tid använder man sig 
av samuppdrag. Det innebär att man plockar samman flera artiklar som ska till 
olika kunder på en och samma ort eller adress[2]. 
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2.2.6 Inleverans 

När inköp har gjorts hos leverantören ankommer gods och tas emot av 
godsmottagningen för att sedan inlevereras till rätt lagerplats. När detta är gjort 
rapporteras detta in i QuickPick, se figur nedan[2]. 

 

Figur 1. Processen för inleverans[2]. 

2.2.7 Plock 

Nedanstående bild förklarar hur ett plock går till: 

 

Figur 2. Processen för hur en plockorder går till från start till slut[2]. 
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2.2.8 Inventering 

Enligt Gasic kan en inventering ske på två olika sätt, genom anmodan eller som en 
impuls. En anmodan innebär att en inventering skapas i QuickPick och 
lagerarbetarna får räkna och rapportera antalet produkter till QuickPick som i sin 
tur uppdaterar systemet efter rätt antal artiklar. 
En impulsinventering innebär att ingen inventering finns skapad i QuickPick från 
början utan en person på lagret räknar en viss produkt och rapporterar detta till 
QuickPick som i sin tur uppdaterar lagret med rätt antal artiklar. Nedan kommer 
två bilder som illustrerar dessa två fall[2]. 
 

 

Figur 3. Inventering genom anmodan[2]. 

 

 

Figur 4. Inventering genom impuls[2]. 

2.2.9 Lagerflytt 

En lagerflytt fungerar på liknande sätt som en inventering. Den kan ske på olika 
sätt, anmodan eller impuls. Vid anmodan skapas först ett värdesystem som skickas 
till QuickPick servern medan en impulsflytt inte hämtar någon information från 
början[2]. 
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 SQL 

Structured Query Language (SQL) är ett programmeringsspråk som används för att 
kommunicera mellan en databas och ett program. SQL är baserat på en 
relationsdatabas och är ett av de mest använda programmeringsspråken idag. Det 
används i princip överallt utan att användaren är medveten om det, ett exempel är 
en webbsida med inloggning där användarnamnet och lösenordet kontrolleras mot 
det som finns lagrat i databasen. Dessa funktioner som beskrivs här nedan är de 
mest grundläggande och mest använda för en SQL-databas. De är grunden för 
SQL men möjligheten finns att göra mer avancerad datafiltrering genom att 
kombinera satserna som beskrivs nedan och flera andra satser[3]. 

2.3.1 Uppbyggnad 

En databas är uppbyggd av tabeller, rader, kolumner, datatyper och kopplingar 
med primära och främmande nycklar[3]. 

I en tabell lagras all information. Tabellen består av ett unikt namn som 
identifierar tabellen. En tabell är uppbyggd av ett schema som består av data som 
lagrats och beskriver hur den datan är utformad. En tabell består i sin tur av 
kolumner. En kolumn innehåller en viss typ av information som till exempel om 
du har en tabell med företag kan kolumnerna innehålla företagets namn, 
organisationsnummer och antal anställda. Varje kolumn måste också innehålla en 
datatyp som förklarar vad som lagras. Datatyperna som finns i en databas 
begränsar vilken typ av data som kolumnen kan innehålla. All denna data lagras i 
horisontella rader i tabellen[3]. 

  

Figur 5. En tabell som är hämtad från QuickPicks SQL databas. 
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2.3.2 Primära och främmande nycklar 

I en tabell måste alltid en kolumn vara unik och detta görs genom att man tilldelar 
den en primärnyckel. Utan primära nycklar skulle det bli svårt att uppdatera och ta 
bort specifika rader i en tabell eftersom det inte går specificera en unik rad. För att 
en kolumn skall kunna ha en primärnyckel krävs enligt Forta att följande kriterier 
skall vara uppfyllda[4]: 
 
 

“Två rader kan inte ha samma värde för primärnyckeln 

Varje rad måste ha ett primärnyckelvärde(kolumnen kanske inte stödjer NULL värden). 
Den kolumn som innehåller primärnyckelvärden kan varken ändras eller uppdateras. 

Man kan inte återanvända primärnyckelvärden.” 

En annan viktig nyckel som används i SQL databaser är främmande nycklar. 
Dessa används tillsammans med en eller flera primära nycklar för att koppla ihop 
flera tabeller[3]. 

2.3.3 Kommandon 

SQL-språket består av vanliga engelska ord. Ett sådant ord kallas för ett 
nyckelord. Ett SQL-uttryck kan bestå av antingen ett eller flera uttryck[3]. 

 
SELECT är den sats som används mest och med hjälp av denna hämtas 
tabelldata. För att kunna hämta data måste användaren alltid ange vad som ska 
hämtas, alltså från vilken kolumn och från vilken tabell datan skall hämtas från. I 
SELECT-satsen kan det göras tre val, hämta en kolumn, hämta flera kolumner 
eller hämta alla kolumner. En enkel sats för att hämta data från en kolumn består 
av följande[3]: 

 
SELECT företag_namn (kolumn) 
FROM företag (tabell) 

 

ORDER BY 

Med hjälp av denna funktion kan användaren sortera datan precis efter den 
ordning som informationen skall vara. Datan hämtas först med hjälp av SELECT-
satsen som sedan sorteras med hjälp av nyckelordet ORDER BY. Om användaren 
vill sortera flera kolumner skrivs ett kommatecken emellan. Det går också välja att 
sortera efter kolumnordning då istället numret på de kolumner som ska sorteras 
anges. Sorteringen kan också göras i stigande alfabetisk ordning (DESC) men 
också fallande alfabetisk ordning (ASC). Man sätter sorteringsordning efter själva 
kolumnen som valts att sortera efter. 
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En enkel sats för att sortera data från en kolumn kan se ut enligt följande[3]: 

SELECT företags_namn(kolumn) 
FROM företag (tabell) 
ORDER BY företags_namn (sortering) 

 

WHERE 

En databas innehåller ofta stora mängder data och ibland behövs bara en del av 
denna. Då används satsen WHERE som skrivs direkt efter tabellnamnet. 
Möjligheten finns också att använda flera operatorer som används i de flesta 
programmeringsspråken för att till exempel få ett tal som är mindre än, större än 
eller lika med något. Det går också att filtrera ett ord mellan ett intervall och då 
används operatorn between. 

En enkel sats för att filtrera data efter kolumner kan se ut enligt följande[3]: 

SELECT företags_namn (kolumn) 
FROM företag (tabell) 
WHERE företags_namn = ”Qsys”; 

 

 Web service 

Ordet Web Service(hädanefter nämns som WS) betyder på svenska webtjänst. 
Förklaringen webtjänst kan definieras på många sätt och enligt Brown, Hart och 
Pawlan defineras WS på följande sätt[5]:  
 
”A web service describes specific business functionality exposed by a company, usually through an 
Internet connection, for the purpose of providing a way for another company or software program 
to use the service”. 
 
Detta innebär att en WS används för att publicera en tjänst som företag har, 
vanligtvis över internet. Detta görs för att andra företag eller program skall kunna 
använda sig av denna tjänst. WS är en inte en tjänst för en slutanvändare utan till 
ett system vilket innebär tekniken är dold och allt som sker i WS syns inte för 
användaren[5].  
I en webservice ingår XML (Extensible Markup Language), UDDI (Universal 
Description, Discovery and Integration) och WSDL (Web Service Description 
Language) som tillsammans utgör grundstenarna för en webbtjänst. XML är ett 
format för att presentera data och information. UDDI är ett protokoll som 
innehåller information om webbtjänsters funktionalitet och beskrivning.  WSDL 
är även det ett protokoll för att beskriva en WS och dess funktioner samt hur 
dessa anropas. SOAP är också ett protokoll men till skillnad från WSDL försöker 
den istället få applikationer att komma överens om hur kommunikation och data 
bör genomföras. WS används som sagt över internet men kan också användas 
inom det interna nätverket, oavsett om de används på internet eller det interna 
nätverket använder de sig av nätverksprotokollet TCP/IP[8]. 
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All service som finns tillgänglig via internet skickas via XML, vilket innebär att det 
går att använda med alla plattformar. Eftersom det endast är resultatet som skickas 
så ligger data, affärslogik och källkod tryggt och säkert bakom WS-lagret[6]. 
Eftersom WS skickas via XML går det att användas i alla typer av 
programmeringsspråk eftersom de är helt oberoende av plattform, operativ språk 
och de alla använder sig av samma språk när de kommunicerar, nämligen XML[7].  
 

 Programmering på ett generellt sätt 

Komplexa system är svåra att uppdatera och utföra ändringar på och överlever 
inte länge. Kod bör idag skrivas på ett strukturerat och väldokumenterat sätt för 
att underlätta för framtida förändringar och implementeringar.  
Grundläggande saker att tänka på för att nå upp till dessa mål är att skriva 
kommentarer i koden som beskriver de olika delarna av koden. Programmeraren 
bör också använda sig av olika metoder och funktioner som utgör speciella 
funktioner för programmet, klasser kan bland annat tjäna detta syfte[9]. 

2.5.1 Kommentarer 

Kod kan trots att den är välskriven ofta vara svår för andra personer att förstå. 
Även personen som själv skrivit koden kan ha svårt att förstå den efter en viss tid. 
Det är därför viktigt med omfattande och strukturerad dokumentation av koden 
som förklarar vad olika funktioner, metoder etc. gör. 
Dokumenterad kod gör att det går snabbare för en annan person att förstå koden 
om det måste göras ändringar och tillägg. Att inte förstå koden kan resultera i fel 
vilket kan göra att programmet kraschar eller agerar på ett felaktigt sätt. 
Dokumentation kan också vara bra för att dela kunskap mellan kollegor i ett 
utvecklarteam och blir desto viktigare ju större projektet är[9]. 
 
Ett sätt att dokumentera kod är att skriva kommentarer direkt i koden. Det är 
viktigt att kommentaren skrivs samtidigt som koden så den blir initierad, helst 
redan under problemformuleringen. Utöver förklaring av olika funktioner kan 
man också kommentera olika misstankar om buggar samt funderingar[9]. Man bör 
kommentera vem som skrivit eller uppdaterat koden med datum och generell 
information angående uppdateringen. Att inte kommentera uppenbara saker är 
också viktigt att tänka på för att inte skriva ut för mycket onödig information i 
koden. 

2.5.2 Metoder 

En metod kan kortfattat beskrivas som en sekvens av programsatser. Metoden har 
ett namn och en kropp och innehåller de programsatser som ska exekveras när 
man anropar denna metod. För att göra koden lätt att förstå bör man döpa 
metoden efter dess funktion, “calcSum” skulle till exempel vara ett passande namn 
för en metod som ska räkna ut summan av flera tal[10]. 
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2.5.3 Klasser 

Klasser kombinerar metoder och data och används för att ordna information till 
något värdefullt på ett systematiskt sätt, detta kallas klassificering. Ett exempel på 
klassificering är “mobiler”, då man menar alla de objekt som har detta 
gemensamma uppförande och attribut. Eftersom klassificering är inplanerat i vårt 
sätt att tänka även utanför programmeringen är det ett effektivt sätt att få 
programkoden enkel att förstå[10]. 

 

 Användarvänlighet 

Begreppet användarvänlighet kan vara svårt att beskriva eftersom det är beroende 
av vad det är för system och beroende av vem som använder det. Definitionen på 
användbarhet enligt ISO 9241-11 är[11]: 

 

“Den grad i vilken specifika användare kan använda en produkt för att uppnå ett specifikt mål 
på ett ändamålsenligt, effektivt och för användaren tillfredsställande sätt i ett givet sammanhang”  

2.6.1 Riktlinjer 

Riktlinjer för användarvänlighet inom IT har funnits sedan datorer började användas 

och dessa utvecklas med nya riktlinjer för varje år, då nya produkter lanseras. I dessa 

olika dokument om riktlinjer tas det upp vad som är lämpligt för just det 

användningsområdet och vad som är viktigt att tänka på. Ett exempel på dessa 

riktlinjer är de åtta gyllene regler som Ben Schneiderman har forskat fram och som 
används i många projekt[13]. Dessa är: 
 

1. Var konsekvent 
2. Tillhandahåll genvägar 
3. Ge återkoppling 
4. "Början, mitten, slut" 
5. Ha en bra felhantering 
6. Det ska vara lätt att ångra saker 
7. Vem är det som bestämmer 
8. Belasta inte korttidsminnet 

 

Vid utveckling av ett interaktivt system är dessa åtta gyllene regler bra att ha som 
utgångspunkt Det är bra att försöka få med så många av dessa som möjligt även 
om det inte är nödvändigt att uppfylla alla kriterier. Att vara konsekvent innebär 
att i designen följa en röd tråd där samtliga sidor har samma gränssnitt. 
Människors korttidsminne ska inte belastas med för mycket information och det 
ska vara enkelt att navigera med hjälp av genvägar. Hjärnan har svårigheter att 
uppfatta avancerade processer, information och steg för att navigera sig fram på 
en sida. Användaren ska få återkoppling för att underlätta felhantering men också 
för att veta om någonting gjorts på ett korrekt sätt[13].  
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2.6.2 Riktlinjer för webben 

När det kommer till att designa webben ska tankesättet vara att inte presentera för 
mycket information, då det kan bli för svårt för användaren att förstå vad denna 
skall förväntas göra. Färgerna ska vara i bra kombination med varandra så att 
användaren kan se all information som finns. Det första intrycket, det som 
användaren ser, är det viktigaste när det kommer till design för webben. Så det är 
viktigt att till exempel lägga det som är viktigast högst upp. Användaren läser 
också från vänster till höger, så det ska man tänka på vid menyskapande, att man 
inte placerar menyn till höger eller längst ner på sidan[12]. 

2.6.3 Interaktionsdesign 

Interaktionsdesign handlar om hur människor agerar med och uppfattar olika 
produkter eller tjänster. Hur kan designen för produkten vara utformad på bästa 
sätt för användaren. Det är viktigt att veta vilka användarna av produkten är och 
hur de kommer agera samt reagera i olika situationer. Vad visar användarna för 
känslor och hur ska produkten utformas på bästa estetiska vis för att få en bra 
upplevelse. Interaktionsdesign är viktigt, skulle användaren få en dålig uppfattning 
kring hur systemet är uppbyggt resulterar det i missnöjdhet. Används alla steg 
inom interaktionsdesignsprocessen kommer användaren ha lätt att lära sig och 
effektiviteten kommer vara hög och därmed ökar produktiviteten[13].  
 

När det kommer till designfasen i processen ska användarna vara med och ge sina 
åsikter dessutom är experthjälp för produkten också bra i denna fas för att täcka 
alla delar. Därefter skapas en iterativ process, där man sätter upp krav, olika 
designförslag, prototyper och utvärderar idéerna från användarna samt 
experternas förslag[13].  
 

En prototyp används vid utveckling av ett system som en första bild av hur 
systemet kan komma att se ut, detta för att vid ett tidigt skede upptäcka brister i 
systemet. Prototyper kan ha olika syften. De kan användas för att förtydliga vad 
som skall göras och användas som ett billigt sätt att utvärdera en alternativ design. 
Prototyper inom systemutveckling behöver inte byggas i programkod utan kan 
byggas med papper och penna eller andra datorbaserade program. Man måste 
alltid vara beredd på att man kan tvingas kasta bort denna prototyp när 
utvecklingen av programvaran startar[14].  
Det är viktigt att tänka på att en prototyp inte skall vara för realistisk då 
intressenter kan missförstå och tro att prototypen är en fungerande produkt och 
även haka upp sig på olika designaspekter. Det kan därför vara pedagogiskt att 
bygga prototyperna på papper eller med bilder för att göra det tydligt att det inte 
är ett fungerande program.  
 
Det finns två typer av prototyper, Low Fidelity Prototyping (hädanefter nämns 
som Lo-Fi) och High Fidelity Prototyping (hädanefter nämns som Hi-Fi). Vid 
skapandet av en Lo-Fi prototyp används ofta till exempel papper, post-it lappar, 
whiteboardtavla eller olika mock up verktyg.  
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Lo-Fi är en prototyp skapad på ett tidigt stadium som ska vara enkel att göra om 
och underlättar fastställning av den slutgiltiga designen. En Hi-Fi prototyp 
använder sig av material som kan förväntas finnas i den slutgiltiga produkten. Den 
liknar den färdiga produkten mer än Lo-Fi prototypen.  
 
Bilderna nedan demonstrerar hur felaktig en produkts slutresultat kan bli om inte 
kundens verkliga behov förstås. Därför är det viktigt att i ett tidigt skede få en bild 
om hur kunden vill ha det. De olika parterna måste kunna föra kundens behov 
vidare längs vägen utan att det misstolkas av någon part. Därför är det viktigt att 
förstå hur människan fungerar och tänker. Då kan problem undvikas och 
produkten utvecklas på bästa sätt direkt istället för att börja om processen[13].  
 

Kognition handlar om hur människor förstår vad de ser, hur de kommer ihåg det 
och hur de tar in ny information. Människor uppfattar information på olika sätt, 
bland annat genom vad de fokuserar på och vilken känsla de har vid användandet. 
 

 

 

Figur 6. Betydelsen av att förstå kundens behov[16]. 
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3 Metod och genomförande 

I detta kapitel beskrivs tillvägagångssätt och vilka verktyg som användes för att 
kunna uppnå syfte och frågeställningar. 

 Arbetsprocess 

När det gäller metodvalet och genomförandet av arbetet utförs arbetet iterativt 
vilket innebär att arbetet utförs efter en modell där de olika stegen upprepas tills 
ett önskat och godkänt resultat uppnåtts. Detta metodval är valt eftersom det 
finns många inblandade i systemet. Här nedan beskrivs de steg arbetet utförts 
efter. 

1. På tisdagen var tredje vecka hölls ett möte med handledare på Qsys där det 

redovisades vad som gjorts och eventuella förändringar samt vad som var 

kvar och behövdes göras fram till nästa möte. 

2. När beslut tagits om vad som skulle göras delades uppgifterna upp mellan 

studenterna. 

3. Antingen tilldelades ett ansvarsområde eller så utfördes arbetet gemensamt. 

4. Utöver tisdagar var tredje vecka träffades gruppen fyra dagar i veckan och 

arbetade, antingen i Qsys lokaler eller på annan överenskommen plats. Där 

gavs input och tips på det som gjorts. 

5. När en uppgift var klar sammanställdes den med koden. Denna 

sammanställning gjordes oftast med hjälp av Visual Studios egna 

versionshanteringsprogram ”Visual Studio Online”. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Diskussion 
om vad som 

behöver göras

2. Tilldelar 
uppgifter

3. Utveckling4. Input

5. 
Sammanställer  

kod

Figur 7. Vår egenskapade iterativa process. 
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Detta projekt kan delas upp i fyra stycken faser kravanalys, designfas, 
implementering och testning. Arbetet med dessa gjordes iterativt vilket innebär att 
vid förändring kan man gå tillbaka till föregående steg och göra förändringar. Vid 
slutskedet av varje process hölls ett avstämningsmöte för att kontrollera om 
utvecklingen i denna fas skulle fortgå eller om nästa process skulle påbörjas.

 

Figur 8. En modell över vår utvecklingsmetod. 

Först gjordes en kravanalys där kraven på systemet säkerställdes genom en 
kravspecifikation, se bilaga 4, från Qsys och intervjuer hos kund. I denna fas var 
det viktigt att lyssna, tolka, förstå kundens uttalade och outtalade behov och ställa 
följdfrågor. Mycket tid lades också på att förstå det redan existerande systemet. 

Under designfasen fastställdes den grundläggande strukturen och designen av 
implementationen. Detta gjordes genom att först skapa en Lo-Fi prototyp och 
sedan en Hi-Fi prototyp. 

Efter designfasen påbörjades utveckling av programkod baserad på framtagna 
prototyper. Utvecklingen involverade både hantering av befintlig kod och 
utveckling av ny kod. 

Testning gjordes löpande under projektets gång genom Visual Studios inbyggda 
debug för att säkerställa att inga fel uppstod. 
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 Undersökningsmetod 

3.3.1 Litteraturstudie 

Projektets första tid ägnades åt att hitta relevant litteratur för att tillägna kunskap 
inom det aktuella området. Det gjordes både genom litteratur men också genom 
internetsökningar. Litteraturen användes under projektets gång som stöd och för 
ny information. 

3.3.2 Intervjuer 

För att uppnå ett användarvänligt system där kunden har varit delaktig krävdes en 
del förarbete innan utvecklingen påbörjades. Det blev en kombination av en 
öppen och halvstrukturerad intervju vilket innebär att det blandas med både 
öppna och slutna frågeställningar med på förhand bestämda frågeområden och en 
intervjuplan. Detta innebär att det innan intervjun hade gjorts ett frågeformulär 
där ett antal bestämda frågor tagits fram. En av intervjuerna gjordes på Mårdskog 
& Lindqvist som är en av Qsys största kunder i Jönköping gällande användning av 
QuickPick. Under intervjun ställdes det både följdfrågor men även andra öppna 
frågor som kunde dyka upp eller behövdes få besvarade. Intervjun gav en bättre 
förståelse för vad som var bra med systemet samt vad som var mindre bra och 
behövde förbättras. Det underlättade också för att få en bättre förståelse för vilka 
moduler som är mest aktuella att fördjupa sig i då tiden inte räcker till för att 
implementera funktionerna Sorting, Grouping, Filtering (SGF) på alla moduler. 
SGF är en vyinställning där man i QuickPick applikationen kan ställa in hur man 
vill att ett fönster ska se ut eller bete sig. 

3.3.3 Personas 

En personas är en fiktiv person skapad för att representera en användargrupp och 
underlätta kravspecifikationen. En primär personas skapas för att representera den 
huvudsakliga användaren av systemet och togs i detta projekt fram för att 
representera en lageradministratör.  

 

Mattias 32 år, lageradministratör 
Mattias är lageradministratör på ett lager hos en av de 
större detaljhandelsgrossisterna i Uppsala. Han trivs med 
sitt jobb även om det ibland kan vara mycket stress. På sin 
fritid gillar han att meka med sin veteranare och spendera 
så mycket tid i garaget som möjligt. Han anser att teknik 
ofta är överflödig och vill klara sig utan den så mycket som 
möjligt, men han anser dock att ett väl fungerande 
lagersystem underlättar arbetet avsevärt på arbetsplatsen. 
Han har höga krav på systemet han använder men gillar 

inte för många överflödiga funktioner, han skall enkelt och 
smidigt kunna navigera och utföra sina uppgifter, inget mer. 

Figur 9. Illustration 
av Mattias 
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 Designfasen 

3.4.1 Kravspecifikation 

Efter litteraturstudie och intervjuer gjordes en kravspecifikation för att fastställa 
vad systemet skulle komma att innehålla. Kravspecifikationen baserades på 
modellen MoSCoW som står för Must have (måste vara med), Should have(bör 
vara med), Could have(kan vara med), Won’t have(ska inte vara med) [15].  

Projektets kravspecifikation enligt MoSCoW där siffrorna står för vilken prioritet 
de olika kraven har. 
M: Must have(måste ha med) 
S: Should have(bör ha med) 
C: Could have (kan vara med) 

M1 Skapa en assignment_head 
M2 Skapa en assignment_head_row 
M3 Välj site, varhus, zon 
M4 I vyinställning kunna välja en eller flera fält och göra följande gruppera, filtrera 
och sortera. 

S1 Skapa en assignment_row 
S2 Visa befintliga vyinställningar 
S3 Ändra befintliga vyinställningar 
S4 Ta bort befintliga vyinställningar 

C1 Välja enhet 
C2 Drag and drop funktion 
C3 Kopiera befintliga vyinställningar 
C4 Importera/Exportera vyinställningar 

3.4.2 Prototyp 

Under utvecklingen av systemet togs först en enkel Lo-Fi prototyp fram för att få 
en överblick över den grundläggande strukturen. Vid skapandet av Lo-Fi 
prototypen ritades den övergripande strukturen först upp på en whiteboardtavla 
och olika papper för att sedan ritas upp i programmet mockingbird. Här togs 
ingen hänsyn till designval som färg eller form utan målet var att få en överblick 
över hur de olika sidorna skulle struktureras. 
 
Lo-Fi prototypen används för att ge en förståelse för hur systemet ska vara 
uppbyggt men också för att kunna visa upp för kunden som använder systemet. 
Dessa prototyper används bara för visning av hur uppbyggnaden av systemet 
kommer se ut och vilken funktionalitet det kommer ha men har ingen påverkan på 
design.   
 
Figur 10 beskriver Lo-Fi prototypen av första sidan där användaren får välja 
vilken modul som skall användas. De runda rektanglarna symboliserar knappar. 
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Placeringen av knapparna har gjorts vertikalt för att efterlikna klientversionen av 
QuickPick.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

När modul valts kommer man till nästa sida. I den stora fyrkanten i figur 11 ska 
användaren se alla befintliga vyinställningar. Det finns också ett fält där 
användaren kan söka efter specifika vyinställningar vilket sker med hjälp av en 
knapp. Befintliga vyinställningar som syns i den stora fyrkanten ska kunna ändras 
eller tas bort. På denna sida väljs om man vill skapa en vyinställning för antingen 
vyn head eller row genom att klicka på någon av knapparna.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
När administratören tryckt på knappen head eller row i figur 11 kommer man till 
sidan som illustreras i figur 12. Denna sida är första steget för att skapa en ny 
vyinställning. Först fyller administratören i önskat namn på vyinställningen och 
väljer sedan vilken typ av enhet som vyinställningen ska skapas för. De ikryssade 
fyrkanterna representerar fyra olika typer av enheter som är telefon, surfplatta, 
dator och truckdator. Knappen next leder till den sista sidan som är det slutgiltiga 
steget för att skapa en vyinställning.  

Figur 10. Lo-Fi prototyp av första sidan. 

Figur 11. Lo-Fi prototyp av andra sidan. 
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På den sista sidan av skapandet av en ny vyinställning skall administratören med 
hjälp av en drag and drop funktion kunna placera ut det valda fältnamnet längst 
upp till höger i den rektangulära rutan. Till vänster i figuren nedan syns utvalda 
fältnamn. Tanken är att administratören ska dra en eller flera fält från vänster till 
fyrkanten längst upp på höger sida av figuren. Fälten kommer då att sorteras efter 
den ordning administratören placerat fälten i. När detta är gjort skall 
administratören kunna se en illustrerande bild hur det kommer att se ut i klienten. 
Knappen save SGF kommer att skapa en ny vyinställning som kommer att synas i 
klienten och administratören redigeras tillbaka till första sidan. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 13. Lo-Fi prototyp av sista sidan. 

När bilden över systemets struktur var klar skapades en Hi-Fi prototyp för att få 
en bättre bild över hur den slutgiltiga produkten kan se ut. Denna prototyp 
skapades i Photoshop och baserades på Lo-Fi prototypen men med större hänsyn 
till design. Hi-Fi prototyperna används för att visa kund hur det färdiga systemet 
kan komma att se ut. 
 
Strukturen i figuren nedan är den samma som figur 10, sida 25, som beskriver val 
av modul. Här har riktiga knappar från det befintliga systemet använts och menyn 

Figur 12. Lo-Fi prototyp av tredje sidan.  



Metod och genomförande 

27 

 

till vänster och ovanför är också hämtade från det befintliga systemet. Färgvalet 
baserat på de övriga sidorna i portalen och genomsyras genom hela portalen. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tanken bakom färgval för andra sidan där bland annat val av head och row görs är 
densamma som på resten av portalen, det vill säga blå knappar med vit text.  

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
I figur 16 har skapande av vyinställning för head påbörjats och val av namn och 
enhet görs. Enheterna representeras av bilder där tanken är administratören inte 
skall kunna koppla bilden till ett specifikt fabrikat. Detta val har gjorts för att 
undvika att administratören ska specificera ett fabrikat med ett val av enhet. I 
prototypen används inte de slutgiltiga bilderna. 

Figur 14. Hi-Fi prototyp första sidan.  

Figur 15. Hi-Fi prototyp sida två.  
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Figur 17 representerar den slutgiltiga sidan för skapande av en ny vyinställning. 
Tanken är att den stora rutan med texten ”se hur det kommer se ut” ska 
representera hur det kommer att se ut i klienten i det färdiga lagersystemet. I 
knappen för att spara vyinställning används en diskettikon som folk ofta 
förknippar med spara då denna symbol används i de flesta program för att spara. 
 

Figur 16. Hi-Fi prototyp av sida tre. 

Figur 17. Hi-Fi prototyp av sida fyra. 
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 Utveckling 

3.5.1 Verktyg 

Som utvecklingsverktyg för webbportalen användes Microsofts programvara 
Visual Studio 2012 där utvecklingen utförs till portalen. I Visual Studio användes 
språket C# med inriktning på ASP.NET. För datalagring användes Microsoft 
SQL Server 2012 där befintlig data hämtas och ny data lagras. För att komma åt 
servern användes QucikPick One applikationen som innehåller en Config fil där 
servern ställs in som automatiskt skapar en SQL databas med alla befintliga 
tabeller. Den innehåller också Enterprise Resource Planning (ERP) test client som 
är ett verktyg som Qsys skapat endast för utvecklarna. I denna ERP går det att 
manuellt lägga in varor och artiklar i systemet för att kunna testa att allting 
fungerar. Studenterna hade egna testmiljöer för utvecklingen som inte påverkade 
QuickPick produkten eller andra utvecklare på Qsys utan ändrades bara lokalt på 
datorerna och interna servrar. 

3.5.2 Versionshantering 

Versionshanteringsprogrammet för utveckling av portalen var Visual Studio 
Online tidigare kallat Team Foundation Service. För att kunna köra detta krävs 
uppkopplad mot Internet. Ingen installation eller konfiguration krävs utan allt 
integreras med Visual Studios molninfrastruktur. Visual Studio Online finns sedan 
tidigare inbyggt i Visual Studio där anslutning till molnet sker via deras hemsida. 
Detta verktyg gör det möjligt att enskilt utveckla i samma projekt samtidigt och 
alltid ha de senaste ändringarna och uppdateringarna.  

 

 Dokumentation 

Metoderna som har använts för dokumentation har varit Google Drive samt 
Visual Studios egna versionshanteringsprogram. I Google Drive finns en delad 
mapp som heter Qsys där innehåll och struktur ständigt uppdaterats och 
förbättrats. Denna mapp består av rapportens olika delar som inledning, metod, 
resultat och olika typer av modeller. Eftersom SQL servern redan är färdig och 
implementerad behövdes ingen versionshantering för denna. Det har varit stor 
fokus på att från början noggrant dokumentera koden i Visual Studio för att 
underlätta arbetet och framtida utveckling. 
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4 Resultat 

I resultatdelen presenteras det färdiga arbetet i form av användargränssnitt, 
programkod och funktionen vyinställningar. I avsnittet användargränssnitt 
beskrivs hur utformningen av designen är genomförd för att på bästa sätt skapa 
ett användarvänligt system för en administratör. Övergång från SQL till WS är ett 
annat kapitel som varit en central del i arbetet gällande ändring och förenkling av 
programkod. Detta är en del av frågeställning hur man programmerar på ett 
generellt sätt. Slutligen beskrivs den färdiga funktionen vyinställningar och hur 
dessa är uppbyggda och fungerar. 

 Användargränssnitt  

Användargränssnittet är utformat på ett sådant sätt att administratören enkelt ska 
kunna se befintliga vyinställningar beroende på vilken modul personen valt. Där 
ska det på ett enkelt och strukturerat sätt kunna ändras eller tas bort. I steget för 
att skapa en ny vyinställning är det utformat som en installationsguide. Där 
användaren går igenom de olika sidorna steg-för-steg istället för att gå igenom 
allting på en sida. 
 
När det gäller färger och utformning används de redan befintliga färger och 
knappar som Qsys har bestämt. Det är användarvänligt för att det är få och tydliga 
färger, vilket gör det lätt att se och följa flödet. 
 
Till knappen för att skapa en ny vyinställning valdes ett plustecken bredvid texten 
för att förtydliga att det är en ny vyinställning som ska skapas. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

På sidan assignment_head kan man välja att skapa en vyinställning för tre olika 
typer av enheter, dator, surfplatta och smartphone. I prototyperna användes fyra 
olika enheter men till den slutgiltiga versionen beslutades det att endast tre enheter 
skulle användas eftersom truckdator kunde falla in under kategorin surfplatta eller 
smartphone. För att representera dessa val används tre olika bilder på dessa 
enheter. Under framtagning av dessa bilder var det viktigt att administratören inte 
ska kunna koppla ihop enheterna med ett specifikt fabrikat, bilderna skulle vara så 
generella som möjligt. Där av valet av svartvita bilder som inte visar några 
uppenbara detaljer från ett specifikt fabrikat. Markerad bild representeras av en 
grön ram och valet av fabrikat går sedan att göra i en dropdownlista under bilden.  
 

Figur 18. Bild på knappen skapa ny vyinställning. 
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På sidan assignment_head_row görs det sista steget för att skapa en vyinställning. 
På denna sida väljs först vilka fältnamn som skall synas genom att markera ett eller 
flera fält i den vänstra listan och flytta dem till den högra listan genom att trycka 
på pilen som pekar till höger. Vill administratören ta bort någonting från den 
högra listan använder den sig av pilen som pekar till vänster. Upp och ner pilarna 
bredvid den högra listan sorterar vilken ordning fältnamnen skall ha. 

 

Figur 20. Sorteringsfunktion. 

  

 Övergång från SQL till web service 

I den inledande fasen av utvecklingen av webbportalen arbetades det direkt mot 
SQL-databasen eftersom kunskapen inom SQL var stor. Detta innebär att arbetet 
utfördes direkt med en anslutning till databasen på våra egna testmiljöer och 
utnyttjade SQL-satser för att både läsa och skriva in värden till databasen. För att 
kunna läsa in och skriva in data till databasen krävdes det olika parametrar vilket 
bidrog till att koden blev mycket lång och behövdes ständigt upprepas då SQL 
satserna var annorlunda och anslöts till olika tabeller i databasen. Det skapades 
också avancerade SQL-datakällor där det användes avancerade SQL-satser där 
flera tabeller var kopplade till varandra.  
 

Figur 19. Illustration av enheter. 
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Figuren nedan visar en anslutning till SQL-databasen som till en början används i 
samtliga sidor under projektets gång då arbetet utfördes direkt mot databasen. 
Efter anslutningen görs ett SqlCommand som fungerar som en sträng där SQL-
satsen hämtas från databasen. ID hämtas från tabellen Location som är kopplad 
till Site, Warehouse och Zone kolumnerna. En del av dessa parametrar kopplas 
sedan bland annat till dropdownlistor för de olika anläggningarna, varuhusen och 
zonerna. När användaren valt något i dropdownlistan kommer parametern att få 
det valda värdet och detta kommer lägga till i databasen. 

Som på figur21 ovan arbetades det med en direkt anslutning mot databasen och 
parametrar som sedan sätts in i databasen. Beslutet att arbeta direkt mot databasen 
gjordes under början av projektets gång.  
 
Nedan är ett exempel på en datakälla för enheten surfplatta. För att datakällan 
skall fungera på ett korrekt sätt krävs det en koppling mellan flera tabeller. 
Datakällorna i projektet gjordes oftast med hjälp av en Query Builder där man 
med hjälp av en guide får upp samtliga tabeller som finns i databasen och 
möjligheten att dra pilar till de tabeller som ska vara sammankopplade. I denna 
Query Builder finns alla kopplingar färdiga som primära och främmande nycklar. 
Query Buildern underlättade SQL-satsen då Visual Studio automatiskt generade 
dessa. De automatgenerade SQL-satserna bidrog till att det blev avancerade SQL-
satser vilket gjorde det svårare att förstå vad dessa innebar om tidigare kunskap 
inte fanns om alla tabeller. I detta fall behövdes det göras en WHERE sats där 
ClientDeviceID = 2. Tvåan innebär att surfplattan har ID 2 vilket gör att endast 
enheterna för surfplatta kommer att visas för administatören. 

Figur 21. Anslutning till SQL servern och SQL-satsen som talar om vad som skall sättas in i 
databasen. 
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Figur 22. Exempel på SQL-satsen och kopplingar mellan de olika tabellerna för att 
få fram enheten surfplatta. 

 
När datakällan i figur 22 skapats måste koden kopplas till dropdownlistorna i 
datakällan. Detta görs med hjälp av att koppla dropdownlistan, ddClientType till 
datakällan dsTablet. DataTextField i figuren nedan innebär vilket fält som skall 
synas i dropdownlistan. Description i detta fall står för namnet på enheten, 
eftersom datakällan är dsTablet kan till exempel ett namn på Description vara 
Samsung Galaxy Tab. DataValueField innebär vad som skall kopplas i tabellen 
men inte synas i dropdownlistan och den ska alltid gå efter ID eftersom det är en 
primär nyckel och alltid unik för en tabell. Datakällan binds sedan med 
dropdownlistan. Koden i figur 23 används för att koppla alla dropdownlistor i 
programmet med olika datakällor.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figur 23. Koden för att ansluta datakällan till dropdownlistan 
samt vad den ska visa. 
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Figur 24 är ett liknande exempel som i figur 21 men där det nu istället görs IF-
satser som kontrollerar om något är valt i dropdownlistorna eller om de är tomma. 
Är något valt i dropdownlistan kommer detta att skickas till SQL-databasen. Har 
administratör inte valt något i dropdownlistan kommer det antingen komma upp 
ett felmeddelande eller så kommer värdet för dropdownlistan sättas till NULL i 
databasen som innebär att den inte innehåller något värde alls.  

 

Figur 24. Här är ett exempel på hur SQL-satsen och parametrarna ser ut för att 
lägga till data från Visual Studio till databasen. 
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Vid undersökning med syftet att förenkla koden upptäcktes att WS skulle kunna 
göra det. Efter ett möte med Qsys, visade det sig att de använder sig av WS och 
har fungerande metoder för att hämta och läsa in data. Det innebär att koden blir 
mer lättförståelig och lättare för framtida ändringar samt att koden förkortas 
avsevärt. 
I WS finns färdiga metoder som sköter alla SQL-satser automatiskt, vilket också 
underlättas då administratör i servern kan se alla SQL-satser som WS generar samt 
vad som händer. När anslutning mot en web service görs anropas antingen 
Requestobjektet som används för att skriva in data till databasen eller 
responsobjektet som används för att läsa befintliga data som redan finns i 
databasen. 
Detta gör att det underlättar att hitta eventuella fel som kan uppstå då det direkt 
syns vilka parametrar som skickas med till servern.  
 
Figuren nedan är en förenkling av figur 24. Koden gör precis samma sak men 
istället för att ansluta direkt mot databasen och skriva olika IF-satser för att 
kontrollera om något är valt räcker det nu istället med bara två. I figuren nedan 
har arbetet skiftat från att utföras direkt mot databasen till att istället gå mot en 
WS. Detta innebär att anslutningen nu istället sker mot QPServer som är Qsys 
egna WS. Denna web service innehåller färdiga metoder och SQL-satser som WS 
automatisk generar i bakgrunden utan att vi behöver tänka på detta. Detta gör att 
koden blir kortare, enklare och mer lättförståelig. Det behövs inga mer 
Connection-strängar eller användning av parametrar utan detta sköts automatiskt 
av WS eftersom utvecklare på Qsys redan tagit fram dessa metoder. Alla dessa WS 
är dynamiska och kan ändras vid behov. 
Skillnaden från att jobba direkt mot databasen till att istället helt övergå till att 
arbete mot en WS syns nedan på bilden. 

 

Figur 25. Förenkling av Figur 24 där arbetet istället sker mot WS istället för direkt 
mot databasen. 
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Om en jämförelse görs med datakällan för en surfplatta som beskrivs i figur 22 
och figur 23 försvinner nu datakällan och alla SQL-satser. Istället för att datakällan 
dsTablet anropas, anropas istället responsobjektet för att hämta enheterna. Detta 
innebär att alla ändringar blir mycket mer lättförståeliga och behöver inte tänka på 
att göra avancerade SQL-satser utan WS sköter detta. Eftersom det inte behövs 
läggas in någonting i databasen utan endast läsa från databasen används endast 
responsobjektet.  
 

 

Figur 26. Istället för att anropa den avancerade datakällan och SQL-satsen som 
finns i figur 22 anropas istället responsobjektet _resClientTypeTablet. 

 

 

 Vyinställningar i QuickPick 

Vyinställning är en funktion som finns etablerad i applikationen QuickPick. 
Tanken med vyinställningar är att administratören genom webbportalen skall 
kunna skapa egna vyinställningar anpassade för en viss person eller grupp. Det 
skall finnas olika vyinställningar beroende på vilken modul man befinner sig i. I 
varje modul kommer det att finnas vyinställningar för assignment_head, 
assignment head_row, assignment_row och assignment row_row. I 
vyinställningarna skall man kunna sortera efter fallande, stigande eller efter vissa 
bestämda parametrar och filtrera genom att välja olika operatorer och gruppera 
genom att slå samman flera listor som tillhör en och samma kund.  
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Första sidan består av fyra stycken stora knappar som har samma utseende som 
figur 14 i Hi-Fi prototypen. Här görs valet av vilken modul man vill skapa en ny 
inställning för.  

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Efter val av modul kan man välja att visa och se alla befintliga vyinställningar 
baserat på anläggning, varuhus och zon. Valet av anläggning, varuhus och zon är 
något som har utvecklats genom projektets gång då administratören vill anpassa 
sin sökning. Vid tryck på knappen visa alla vyinställningar visas namn på 
vyinställning och vilken typ av enhet denna vyinställning har. Administratören kan 
sedan ändra eller ta bort befintliga vyinställningar genom att välja någon av 
knapparna edit eller delete. Listan över regler som syns på bilden har inte 
utvecklats i detta projekt utan fanns sedan tidigare i webbportalen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 27. Slutresultat av första sidan. Här görs valet av modul. 

Figur 28. Slutresultatet av andra sidan. Här kan man se alla befintliga 
vyinställningar. 
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Vid skapande av ny vyinställning får administratören välja om en ny inställning 
skall göras för assignemnt_head eller assignment_row. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Skapar administratören en ny inställning för assignment_head får administratören 
välja mellan inställningar som till exempel skapa nytt namn, välja enhet som 
telefon eller dator och välja vilken anläggning, varuhus och zon som inställningen 
skall gälla. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figur 29. Slutresultat av tredje sidan. Här görs valet om en vyinställning ska 
skapas för head eller row. 

Figur 30. Slutresultat av fjärde sidan. Första steget för skapande av en ny 
vyinställning. 
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När detta fjärde steg är gjort kommer administratören till sidan som är 
assignment_head_row. Här väljs vilka fältnamn som skall synas, hur de skall synas, 
om de ska sorteras, grupperas eller filtreras samt vilken ordning dessa skall ha. 
Vilka som ska synas och sorteras görs genom boxarna överst på sidan. Efter val av 
fältnamn syns dropdownlistor där val av sortering, gruppering och filtrering görs. 
När administratören trycker på knappen lägg till skapas nya dropdownlistor för att 
eventuellt lägga till fler alternativ som att kunna sortera, gruppera och filtrera. Vid 
tryck på knappen spara är en ny vyinställning skapad för assignment_head.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Detta innebär att lagerpersonalen nu i QuickPick kan hitta den nya inställningen 
och orderlistan kommer att agera utifrån de valda fälten som skapades i 
webbportalen.  
Vid skapande av assignment_row och assignment_row_row kommer 
skapandeprocessen se likadan ut men parametrarna kommer vara annorlunda. 

 
 

Figur 31. Slutresultat av sista sidan vid skapande av ny vyinställning. 
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5 Diskussion och slutsatser 

Det här kapitlet handlar om våra diskussioner och slutsatser som dragits under 
projekts gång. Vi kommer att gå igenom vårt resultat och utvärdera dessa utifrån 
teori, syfte och frågeställningarna som är: hur kan man på ett generellt sätt 
programmera för att underlätta vidareutveckling i andra projekt, hur kan man 
implementera nya funktioner i ett fungerande lagersystem och hur skapar man ett 
användarvänligt system anpassat för en administratör. Det kommer också att 
reflekteras varför resultatet blev som det blev och vad som kan förbättras samt 
vad det finns för framtida förbättringar. 

 Diskussion kring metodval 

Här diskuteras vilka metoder vi har valt och varför vi har valt just dessa metoder. 

5.1.1 Intervjuer 

Vi bestämde oss tidigt för att göra minst ett kundbesök för att få en klar bild över 
hur QuickPick användes hos kund. Vi fick bra feedback över vad kunden tyckte 
om den version av QuickPick som användes just då. Vad som var bra och dåligt 
samt vad de hade för önskemål i den implementeringen som vi skulle utveckla. 
Kundbesöket gav oss en bra grund att arbeta efter. De första veckorna lades 
mycket tid på att förstå hur QuickPick som system fungerade och det var nyttigt 
för oss att se hur QuickPick fungerade på plats och hur lagerarbetarna använde 
systemet. Att både intervjua en lageradministratör och få en rundtur på lagret och 
se hur lagerarbetarna använde systemet har hjälpt oss mycket med att utveckla 
denna förståelse. Resultatet av dessa intervjuer gav oss indikationer på att det var 
just modulen plock som främst behövde funktioner av vyinställningar därför togs 
beslutet att göra en avgränsning på att endast arbeta med modulen plock. 

5.1.2 Arbetsprocess 

Den iterativa modellen valdes ganska snabbt då vi ansåg att det var det smartaste 
sättet att arbeta. Vilket också har visat sig genom arbetets gång. Modellen valdes 
just med tanke på att det finns många delaktiga i systemet. Vi hade möten 
kontinuerligt där kod och design redigerades vid behov.   

 Utveckling och generell programmering 

I början av projektet utfördes arbetet direkt mot databasen. Detta var inga 
konstigheter för oss då vi tidigare arbetat direkt mot databaser. Vi insåg att när 
SQL-databasen i framtiden skall uppdateras och det läggs till nya tabeller eller 
kolumner måste all koppling göras om i koden vilket gör det svårt att hitta och 
genomföra dessa ändringar. Koden blir inte lättanvänd eller lättförståelig genom 
användning av SQL-datakällor och tabeller som är sammankopplade. 
När detta insågs, undersöktes det om förenkling av databashantering kunde göras 
med hjälp av WS. Efter möte med Qsys beslutades det att övergå till WS då de 
också arbetar sedan tidigare med WS. Det skulle också underlätta implementation 
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hos kund och vidareutveckling av funktionen i framtiden. Ingen av oss hade sedan 
tidigare någon kunskap om hur web service fungerade eller var uppbyggt.  

Det tog oss några veckor innan vi kom in det men vi känner att det har varit 
lärorikt och att det var rätt beslut att byta från att jobba mot SQL till en WS. 

De flesta företag som idag utvecklar olika system jobbar oftast mot en WS som i 
sin tur är kopplad till databasen. Vi tror att vi i framtiden kommer ha nytta av att 
ha lärt oss att jobba mot en WS och hur det är uppbyggt. Vi anser att WS är något 
som borde läras ut praktiskt under utbildningen. 

Versionshantering med hjälp av Visual Studio Online har fungerat bra och har 
varit till stor nytta för oss då vi kunnat arbeta platsoberoende men ändå kunna 
ladda upp och ha de senaste ändringarna.  

När det gäller frågeställningen kring hur man på ett generellt sätt programmerar 
för att underlätta vidareutveckling i andra projekt är det viktigt att dokumentera 
kod som skrivs för att underlätta vid vidareutveckling eller uppdateringar. Om 
dokumentation inte finns sedan tidigare i ett befintligt projekt är det väldigt svårt 
att sätta sig in i och tar onödigt lång tid vilket resulterar i överflödiga kostnader 
genom att endast lära sig och förstå gammal kod. WS har hjälpt oss med att 
underlätta programmeringsbyggandet genom att vi istället för långa och krångliga 
SQL-satser kunnat nyttja WS smidiga kommunikation mellan maskin-till-maskin 
nätverk. Våra slutsatser är att WS är något som man bör jobba vidare med och få 
större inblick i. Vi rekommenderar att man ska använda WS istället för att arbeta 
direkt mot SQL då koden blir enklare att hantera och det blir enklare att förstå vad 
som görs. 

 

Koden har under projektets gång strukturerats väl och kommentarer har gjorts 
direkt i projektet, då detta ska underlätta för framtida förändringar. Koden har 
också skrivits i metoder då man inte skall upprepa samma kod flera gånger men 
också för att underlätta översikten av koden. Då vårt fokus endast varit på 
funktionen vyinställning har inte specifika klasser behövts skapas men det kan 
vara bra att tänka på vid utveckling av hela webbportalen. Vi har gjort detta för att 
i framtiden underlätta för andra utvecklare att kunna fortsätta vidareutveckla vår 
funktion och ha en förståelse för hur vi har tänkt och vad de olika metoderna gör. 
Görs ingen dokumentation kring ett projekt där många är involverade är det svårt 
att förstå hur koden fungerar. Detta bidrar till att man i visa fall får börja om från 
början då det helt enkelt inte går att fortsätta utveckla i det befintliga projektet.  

 

 

 

 

 

 

 



Diskussion och slutsatser 

42 

 

 Nya funktioner i ett befintligt lagersystem 

Vid implementation av nya funktioner krävs det en bra och noggrann förstudie. 
Det är viktigt att man gör intervjuer med kund för att se om den nya funktionen 
kan komma till användning samt hur kunden vill att denna funktion ska se ut och 
fungera. Det är viktigt att man gör någonting som kunden verkligen vill ha och är 
villiga att betala för och inte skapa funktioner som inte har något syfte. Vi anser 
att det här är det viktigaste momentet och vi fick mycket bra information och 
förståelse när vi genomförde våra intervjuer.  
 

Problemet vi hade i början av projektet var att det var många inblandade och alla 
hade olika syn på hur funktionen skulle se ut vilket bidrog till att vi fick gå tillbaka 
och göra om olika delar. Det hade underlättat om alla inblandade haft ett möte 
innan projekts gång där man tillsammans kommer överens om vad som ska gälla 
angående utvecklingen. 
 

När implementationen väl gjorts är det viktigt att man noga testar funktionen och 
ser över om det finns några buggar eller om denna funktion har någon annan 
påverkan på resten av systemet, så det inte kraschar utan att det fungerar i alla 
steg. Det är viktigt att man har en struktur eller mall att arbeta efter innan man 
börjar med att utveckla nya funktioner. 
Efter att funktionen är implementerad och testad är det viktigt att återkoppla till 
personerna som ska använda systemet att det är klart och att det ska fungera nu. 
Det gäller också att se till att utbilda personerna och få dem att förstå den nya 
funktionen i det befintliga systemet. Detta kan ske genom utbildning eller 
manualer.  

 

 Diskussion kring användargränssnitt 

Användargränssnittet har varit svårt att påverka då webbportalen sedan tidigare är 
designad. Vi ändrade bara en enstaka funktion i den redan befintliga webbportalen 
vilket bidrog till att om vi ändrade till en ny design skulle detta behövas göras för 
hela webbportalen vilket skulle resultera i att hela webbportalen behövdes göras 
om från grunden. Vi har trots detta följt de teoretiska grunderna för hur ett 
användarvänligt system skall vara uppbyggt som till exempel förtydligande 
knappar och figurer vid skapande av en ny vyinställning.  

För att utveckla ett användarvänligt system för administratören, som var en 
frågeställning, har vi utformat systemet på ett enkelt sätt som man dagligen kan 
använda utan att det känns för upprepande. Eftersom en administratör kan ha 
olika bakgrund har vi förenklat steget att skapa en vyinställning, som fungerar som 
en installationsguide, för igenkänningsfaktorn skull.  



Diskussion och slutsatser 

43 

 

 Diskussion kring vyinställningar 

Med vår implementering av funktionen vyinställning kan administratören skapa 
nya vyinställningar för olika personer eller grupper. Administratören kan också 
redigera och ta bort befintliga vyinställningar. Ingen av oss hade någon större 
erfarenhet av hur ett lager fungerar eller är uppbyggt vilket gjorde att vi till en 
början fick sätta oss och läsa på om hur ett lager är uppbyggt. Sedan gjordes besök 
hos Qsys kunder för att få en större förståelse av både hur ett lager fungerar men 
också hur QuickPick används och hur vår funktion kan komma till användning. 
När vi väl hade gjort detta var vi tvungna att sätta oss in i en redan befintlig 
webbportal som bestod av många olika klasser och metoder som vi var tvungna 
att förstå innan vi kunde ändra något. När det gällde kopplingarna för att koppla 
dessa vyinställningar till varandra var vi tvungna att förstå hur hela databasen var 
uppbyggd och hur tabellerna förhöll sig till varandra. Vi hade ett flertal möten 
med Qsys där de förklarade hur dem tänkt och varför en del tabeller hörde ihop 
även om det för oss kändes konstigt och fel.  

 

Efter kundbesök och information om denna implementering anser vi att det inte 
kommer vara några större problem att i ett befintligt lager implementera 
funktionen vyinställning vilket också var en av våra frågeställningar. Vid 
utveckling av nya funktioner i ett befintligt lagersystem är det viktigt att det görs 
en noggrann studie och intervjuer av lagerpersonal för att se om den nya 
funktionen kan komma till användning eller inte. Lagerpersonalen vill allmänt ha 
ett system som är enkelt att använda och utför uppgiften, inte mer. Detta innebär 
därför att funktionen måste anpassas till rätt nivå så att den inte blir för avancerad 
eller komplicerad för lagerpersonalen. 

Med hjälp av kundens feedback inser vi att denna funktion kommer att komma 
väl till användning då de i dagsläget bland annat hade stora problem med att slå 
ihop flera listor av en och samma kund till en enda stor lista. Detta bidrog till att 
det var omständigt och tog längre tid att plocka en order. Med hjälp utav vår 
implementation slipper man detta problem och alla individer på lagret kan anpassa 
sin lista individuellt och sortera eller visa den precis som han eller hon vill. 

Vi tycker att vår arbetsmetod har fungerat bra, dock skulle vi ha kunnat dela upp 
det i flera små projekt för att få en klarare bild och enklare struktur. Vi tror att det 
hade underlättat om vi haft en färdig modell i detalj på alla steg som ingår i de 
olika delarna i projektet. Detta hade underlättat då vi lättare hade fått överblick 
samt kunna fatta beslut snabbare om vi skulle gå vidare i processen eller backa 
tillbaka.   
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Prototyperna har skapats efter intervjuerna vilket bidragit till att vi fått en 
förståelse för hur kunden vill att systemet skall se ut. Det bidrar också till att 
uppdragsgivaren vid ett tidigt skedde får en klar bild över hur systemet är tänkt att 
utformas och kan de kommentera innan utvecklingen påbörjas. Vid utvecklingen 
underlättar detta för utvecklare då de vet hur designen skall se ut samt vilka olika 
funktioner som skall användas och hur dessa skall fungera. Detta är någonting 
som rekommenderas då både uppdragsgivare och kund tillsammans kan komma 
överens i ett tidigt skedde hur systemet skall se ut.  

 Slutsatser och rekommendationer 

Som slutsats kan vi konstatera att vi uppnått en fungerande funktion i form av 
skapande av vyinställningar som vi har levererat till Qsys. Den besvarar också våra 
frågeställningar utifrån våra avgränsningar. Qsys har fått en annan inblick på hur 
man kan lösa olika funktioner i webbportalen genom detta. När det gäller 
utveckling av webbportalen hade vi sedan tidigare kunskap inom C#, ASP.NET 
och SQL. Vi har genom projektets gång övergått från att arbeta mot SQL till att 
istället arbeta mot en web service som vi aldrig tidigare arbetat med eller hade 
kunskaper sedan tidigare. Vi har fått en större förståelse av hur man använder web 
service och varför man använder det vilket vi tror kommer gynna oss i framtiden. 
Den mesta tiden av utvecklingen har handlat om förståelse av det befintliga 
systemet och hur allting är sammankopplat.  

 

När det gäller vidareutveckling av vår implementation och skapande av nya 
funktioner i portalen eller i andra projekt rekommenderar vi att koden ständigt 
dokumenteras vid både uppdatering och utveckling av nya funktioner. Det är 
också viktigt att man vid avslutat arbeta dokumenterar ner allting i form av en 
manual som ska ut till kund samt en teknisk dokumentation där man går in 
tydligare på detaljer hur man gjort och varför man gjort på just det sättet. Detta 
kommer underlätta då nya personer behöver komma in i projektet eller vid 
framtida ändringar då projektet inte använts på länge. 

 

Vid fortsatt utveckling av vyinställningar finns det en hel del funktionalitet som 
kan tilläggas som vi prioriterade bort. Vid skapande av en ny vyinställning skulle 
man kunna välja vilken användare eller vilken grupp denna vyinställning ska gälla. 
Detta skulle kunna göras i form av antingen en ruta där alla användare finns från 
början, via en dropdownlista eller en sökfunktion. Man skulle vid sidan av 
ändringar av befintliga vyinställningar kunna lägga till en exportera-, och 
importeraknapp för befintliga vyinställningar som främst kan vara bra vid 
uppdateringar av systemet eller som backup om systemet skulle ligga nere.  
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Vid utveckling av sista sidan vid skapande av en ny vyinställning skulle man kunna 
använda sig av en drag and drop funktion som vi hade tänkt från början. Det 
valdes ett annat sätt på grund av att utveckling av drag and drop tog för lång tid. 
Drag and drop prioriterades därför bort och istället gjordes en liknande typ av 
funktion som var klar innan deadline. En annan rekommendation är att på sista 
sidan kunna få en virtuell bild av hur systemet kommer se ut i klienten.       

 

Allmänt när man börjar med ett nytt projekt eller en ny funktion är det viktigt att 
man först sätter sig ner och gör en riskanalys för att upptäcka om det finns några 
risker med projektet och hur man gör för att minimera dessa. Riskerna kan handla 
både om hur man ska programmera på ett säkert sätt men också vad som händer 
om någon blir sjuk.  
När man har gjort en riskanalys får man göra en kravspecifikation där man 
tillsammans med kund kommer överens om vad som ska finnas med till nästa 
release av projektet och här är det viktigt att man har rimliga krav och inte sätter 
upp allt för höga krav. Under hela projektets gång är det viktigt att man använder 
sig av versionshantering där man kan gå tillbaka om saker blir fel samt att man 
använder sig av någon form av backlog som fungerar som anteckningar där man 
dokumenterar ner allting från projektets början till slut och alla kan svara och göra 
egna kommentarer. När det gäller utvecklingen är det viktigt att man delar upp 
projektet i massa delprojekt då det blir tydligare med vem som håller på med vad 
och man kan ha avstämningsmöten oftare för att se hur det går med projektet. 
När hela projektet är klart bör han tid att kvalitetssäkra och testa systemet. Vi 
följde inte alla dessa steg då vårt arbeta inte krävde all denna förstudie men skulle 
vi börja om eller haft längre tid på oss hade förstudien tagit längre tid och vara 
väldigt betydande för hur slutresultat kommer se ut. 
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 Bilaga 1 - Intervjufrågor 

Intervjufrågor till Administratör/Chefen 
 
1. Använder ni portalen idag? 
 
2. Om ja, vad tycker ni om den? 
Är den svår? Är det något som man kan ta bort? Något man ska lägga till? 
 
3. Vad skulle ni vilja ha för alternativ vid skapandet av nya vyinställningar? 
Har ni något förslag på hur detta kan se ut? 
 
Intervjufrågor till Lagerarbetare 
 
1. Hur tycker ni att systemet fungerar idag? 
Vad fungerar bra? 
 
Vad fungerar mindre bra? 
 
2. Vad skulle ni vilja ändra? 
Vad skulle denna ändring innebära för ert arbete? 
 
3. Hur skulle ni kunna se på att använda SGF idag? 
 
4. Vad sorterar ni listorna på idag? 
Vad skulle ni vilja se? 
 
5. Vad vill ni kunna sortera på? 
Varför just dessa? 
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 Bilaga 2 - Tidsplan  
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 Bilaga 3 - SGF 

 
”Sort Group Filtering” 
Här förklaras sambandet mellan de olika tabellerna i systemet som bidrar till att 
bygga upp SGF:erna. 
SGF används för att presentera information på skärmen. 
I exemplet nedan visas uppdragsrader i systemet. I det här fallet handlar det om 
inventeringsrader. 
 

 
Bild 1 – vertikal visning 

SGF ROW 

ID 45 

SGF FIELD 

ID 1 

SGF ROW 

ID 44 

SGF FIELD 

ID 39 

4 per sida 
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Bild 2 – Horisontell visning 

Vi har tre SGF rader kopplade till detta. Den tredje anger sorteringen. I det här fallet 

sorteras det på datum då uppdragshuvudet skapades. SGF ROW ID 46, SGF FIELD 

ID 40 

Alla SGF RARDER används i en viss ordning. I vårt fall har vi använt två olika 

användningsområden [SGFType]. Show och Sort. 

Så här ser rådatat ut: 

 

 

 
 

Vi ser även kopplingar till andra tabeller här. 

I [SGF] finns ClientObjectFlowID 7 som berättar för systemet att det handlar om ett 

Head objekt. 

Samma värde används även i [SGFField] 

 

[SGF]  

 

[SGFRow

ww]  

 

[SGFField

]  

 
[SGFType] 

 

[ClientType] 

 

8 per 

sida 

Caption 

330 pixlar 
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[SGF]].[ModuleID] är mycket viktig. Här syftar det på att det är inventering det 

handlar om: ModuleID 2.  

Annan viktig info är angående [SGF]].[ClientTypeID]. Här bestämmer vi hur klienten 

visar information. Man kan välja Desktop, WinCE, Surfplatta, osv. Varje ”apparat” 

har olika förutsättningar beroende på skärmupplösning och layout och det kan vi styra 

genom att ange olika .css. 

[SGF]]. [SGFOrientationTypeID] är alltid 1, dvs. ”Horisontal”. Vertical passar 

handdatorer eller mobiltelefoner då informationen visas rad för rad som i bild 1. För 

horisontell visning har vi även [SGF]]. [ColumnSize]. Det är en array och ska 

innehålla lika många element som SGF-fields i [SGFField] tabellen för vald SGF. 

 
Varje SGF-rad i [SGF] har även en egen .css som klienten ska använda för att rendera 

raderna.  

Annan viktig information när man renderar vertikalt eller horisontellt är antal rader 

som ska renderas av klienten: [SGF]]. [NoOfRowToDisplay]. Bild 1 visar 4 rader 

med vertikal information, Bild 2 visar 8 rader horisontellt. Även tabellkolumnernas 

översättning är viktig. I [SGFField].[CaptionKey] innehåller en referens till 

[Translation].[Key] där översättningen för rubrikerna ligger. 

 

[SGFRow].[ConditionID] som beskriver i det här fallet hur det ska sorteras: fallande 

eller stigande. 

 
[SGFRow].[Query] är hänvisning till data som hämtas från databasen i form av 

Query. 

Vi ska inte fördjupa oss för mycket i detta eftersom dessa Querys som redan finns i 

databasen räcker gott och väl för att skapa SGF. 

Query AH.NO syftar på [AssignmentHead].[NO] 

AH.CreateDate är på samma sätt [AssignmentHead].[CreateDate] 

Informationen i Query kolumnen är den information som finns i väldigt invecklade 

sql-satser där många tabeller läggs ihop. I dessa sql-satser refererar AH till tabellen 

[AssignmentHead], t.ex. 

För att få reda på dessa förkortningar måste man ha tillgång till sql-satserna, men som 

sagt räcker det med den informationen som finns i [SGFField] för att ta reda på de 

tabeller som används just nu. 

I klienten byter man SGF genom att välja Meny och sedan Vyalternativ 
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Vertikalvisning med startdatum för uppdrag 
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 Bilaga 4 - Kravspecifikation från Qsys 

SGF 

SGF står för sortering gruppering filtrering, i QuickPick applikationen. Användarna 

ska kunna skapa olika SGF er beroende på vilken sortering eller gruppering han vill 

ha för respektive. Hanteringen av SGF ska göras i portalen en webbaserad lösning. 

Följande är möjligt att göra när man väljer SGF  

1. Skapa en SGF grupp. 

2. Lägga en användare eller grupp behörig till SGF. Dessutom ska man ange vilken 

som är standard 

 

En SGF ska gälla för någon utav dessa klient vertikaler 

1 assignment head 

2 assignment row 

3 row quantity 

 

I en SGF ska man kunna välja en eller flera fält och göra följande 

1 sortera 

2 Filtrera 

3 gruppera 

4 selektera 

 

Sortera ska man välja stigande eller fallande Filtrera ska man välja olika operatorer 

 

Användningsfall Assignment Head 

Användaren loggar in i QuickPick Portalen går till inställningarna för SGF. Här väljer 

användaren att han vill skapa en SGF för assignment head kallar den för SorteringOrt. 

Alternativ visas på vad som går att välja exempelvis företag, ort, leveransadress, 

storlek, ordernr etc. Här väljer användaren ex ordernr, företag samt ort. I detta fall vill 

han se dom i den ordningen samt att sorteringen ska ske på Ort. SGF sparas och nu 

ska den gå att välja i QuickPick applikationen när användaren loggar är under 

assignment head bilden. 

 

Användningsfall Assignment Row 

Användaren loggar in i QuickPick Portalen går till inställningarna för SGF. Här väljer 

användaren att han vill skapa en SGF för assignment row kallar den för SorteringArt. 

Alternativ visas på vad som går att välja exempelvis artikelnr, lagerplats, artikel 

beskrivning antal, vikt etc. Här väljer användaren ex artnr, lagerplats samt antal. I 

detta fall vill han se dom i den ordningen samt att sorteringen ska ske på lagerplats. 

SGF sparas och nu ska den gå att välja i QuickPick applikationen när användaren 

loggar ör under assignment head bilden. 

 

 
 

 

 


