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Förord

Vi vill tacka Region-IT för möjligheten att utföra detta projekt med er samt för upplå-

telse av resurser och lokaler. Det har varit mycket lärorikt att ha kunnat vara med ifrån

start för att planera och utföra en lösning som är mycket relevant för organisationer och

företag. Vi vill också tacka Caj Rollny som har hjälpt oss med planering och vägledning

för att kunna utföra arbetet och rapporten.
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Sammanfattning

Dagens samhälle är beroende av ett ständigt flöde av information och data. Företag

och organisationer har ofta enorma mängder data som rör allt från kunder och personal

till försäljningsstatistik och patientjournaler. Utvecklingen har gått mycket snabbt och

många företag och organisationer har inte haft tid eller resurser för att hålla sina system

uppdaterade för att hantera dessa enorma mängder data. I detta arbete har uppgiften

varit att koppla samman databaser från flera olika system i syfte att göra underhåll och

hantering av dessa enklare. Dessa system behandlar i regel samma typ av data (perso-

naldata indelat i grupper i form av enheter) men den benämns på olika sätt, exempelvis

med olika ID. Detta leder till att datan saknar relation på så vis att det är mycket svårt

att avgöra vilka enheter som korresponderar med varandra då de saknar gemensamma

nämnare. Som en lösning på detta skapades ytterligare två databaser sammankopplade

med övriga genom ett API, där data kopplas samman genom att tilldelas ett gemensamt

ID, ett master-id. På så vis kan användare och utvecklare enkelt söka efter ett objekt

från ett system och få tillbaka all data för korresponderande objekt i andra system. Som

tillägg skapades också ett semi-automatiserat system i form av ett användargränssnitt

som används för sammankoppling av objekt.
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Abstract

Today’s society depends on a constant flow of information and data. Companies and

organisations often hold huge amounts of data, ranging from customers and staff to

sales statistics and patient records. The pace of change has been very fast and many

companies and organisations have not had the time or resources to keep their systems

up to date to handle these huge amounts of data. In this thesis, the task has been to link

databases from multiple systems to make maintenance and management easier. These

systems generally process the same type of data (personnel data divided into groups in

the form of units) which are named in different ways, for example with different IDs.

As a result, the data is unrelated in a way that makes it very difficult to determine which

entities correspond to each other as they have no common denominator. As a solution

to this, two additional databases were created and linked to each other through an API,

where the data is linked by being assigned a common ID, or a master-ID. In this way,

users and developers can easily search for an object from one system and get in return all

the data for the corresponding objects in other systems. In addition, a semi-automated

system was created in the form of a user interface used for linking objects.
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Kapitel 1

Introduktion

1.1 Bakgrund

En stor del i uppdragsgivarens arbete - likt många andra myndigheter och organisatio-

ners - involverar administration och underhåll av en stor mängd information och data.

Mer specifikt riktar sig detta arbete mot området personaldata. Denna data delas hos

uppdragsgivaren in i mindre grupper av personal med olika ansvarsområden och be-

nämns som enheter. Några exempel på sådana enheter är Vårdcentral Forshaga, Region

IT och Hälsa och rehabilitering. Dessa är i sin tur ordnade i en hierarkisk struktur med

över- och undergrupper alternativt förälder- och barnrelationer, se figur 1.1 för exempel

på hur en sådan struktur kan visualiseras i ett trädformat.

1
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Figur 1.1: Exempel på hierarkisk struktur i trädformat.

Personaldata kan omfattas av exempelvis linjeorganisation, hälso- och sjukvård och

ekonomi som i nuläget hanteras med hjälp av inköpta system. De system som används

är i huvudsak;

• Heroma: HR och lönesystem för hantering av linjeorganisation. En enhet i Hero-

ma benämns under arbetet som LinjeEnhet.

• Raindance: ekonomisystem för hantering och attest av exempelvis fakturor. Be-

nämns under arbetet som EkonomiEnhet.

• Livkatalogen: för hälso- och sjukvårdshantering som rör medarbetare. Benämns

som HSA-organisation som är en förkortning för Health Services Administration.

En enhet i Livkatalogen benämns under arbetet som HSAEnhet.
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1.2 Problembeskrivning

Ovan nämnda organisatoriska enheter återfinns frekvent i alla ingående system, men

benämns olika, med exempelvis olika identiteter, eller ID. Alla system har olika sätt

att strukturera en identitetsbeteckning. Heroma har exempelvis en struktur med endast

siffror, medan Livkatalogen använder siffror och bokstäver. Resultatet blir att identite-

terna i sig och identitetsstrukturen för en enhet saknar relation i de olika systemen. En

medarbetare eller ett datorprogram kan alltså inte välja en enhet i något av systemen och

sedan utifrån identitet eller något annat attribut med säkerhet lokalisera samma enhet i

något av de andra systemen. Benämningen av olika organisatoriska enheter är det enda

attributet som har någorlunda relation till varandra, men inte på ett så pass träffsäkert

vis att det skulle vara möjligt att konstruera ett fullt automatiserat system utifrån det.

Avsaknaden av relation leder i sin tur till stora svårigheter när användare eller ad-

ministratörer ska navigera i ovan nämnda system, exempelvis i underhållssyfte. Den

mänskliga kapaciteten begränsar användaren på så vis att det vid någon punkt blir omöj-

ligt att minnas individuella identiteter på grund av att hundratals enheter ska hanteras

men samtidigt representeras på olika sätt.

1.3 Syfte och mål

Som en lösning på ovan beskrivna problem önskar uppdragsgivaren en sammankoppling

av identiteter för respektive enhet i ytterligare en databas, en form av ”master”-databas

i enlighet med forskning och tidigare arbete inom området Masterdata och hantering av

denna i ”Master Data Management”, MDM (se avsnitt 2.1). I denna databas ska varje

enhet representeras med ett unikt ID tillsammans med dess benämning i text. Se figur

3.2 för exempel på struktur för en sådan databas. För att sedan effektivt kunna nyttja

och hantera denna databas ska ett API (se avsnitt 2.2) konstrueras för att kunna skicka

förfrågningar och på så vis hämta och skriva data. Som ytterligare tillägg, för att på ett
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verkningsfullt sätt kunna testa och demonstrera ovan nämnda tekniker, ska ett enkelt,

webbaserat användargränssnitt byggas. I detta användargränssnitt ska det vara möjligt

att grafiskt hantera databasen genom att koppla denna med användargränssnittet genom

tidigare beskrivet API.

1.4 Metod

Ovan beskrivet API ska byggas i programspråket C# i .NET Framework (se avsnitt 2.4)

enligt arkitekturen REST (se avsnitt 2.2). Användargränssnittet ska konstrueras med

hjälp av ramverket Blazor (se avsnitt 2.7). Uppdragsgivaren tillhandahöll de verktyg

som krävdes för implementation av arbetets lösningar i form av hårdvara och mjukvara.

Dessutom erbjöds kontorsplatser som kunde användas under arbetets gång.

1.5 Etik och Samhälle

I takt med att samhället utvecklas och blir alltmer beroende av informationsflödet blir

hantering av data av större vikt. Dels behövs verktyg för att hantera en enorm mängd

data men också för att fatta strategiska beslut utifrån den datan; affärsmässiga eller

samhällsnyttiga. Data och information är makt och makt kan användas på mycket skilda

sätt. Det finns alltid en balansgång att ta hänsyn till och utvecklare ska ha i åtanke att

verktygen som skapas inte nödvändigtvis endast kommer användas i syften för att göra

gott.

1.6 Uppdragsgivare

Detta arbete utfördes hos IT-enheten för Region Värmland; Region IT. Enligt [1] är

Region-IT:s uppdrag är att vara samarbetspartner för Region Värmlands alla verksam-
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heter som använder sig av informationsteknologi, IT.

1.7 Fördelning av arbete

I projektet har vi båda i allra högsta grad varit delaktiga under utvecklingens gång.

Båda har varit delaktiga i problemlösning och hjälpts åt under implementationsfasen av

samtliga delar i programmet. Fördelningen av arbetet beskrivs i kapitlen som följer.

1.7.1 Lukas

Introduktion

Lukas bidrag var att skriva och korrekturläsa avsnitt 1.2, 1.3, 1.4, 1.7 samt 1.9.

Bakgrund

Lukas uppdrag var att läsa på och skriva om Visual Studio i avsnitt 2.3, .NET Framework

i avsnitt 2.4, Asp.Net i avsnitt 2.6 samt om NuGet Pakethanterare i avsnitt 2.5.

Design

Lukas skrev om hur designen för API 3.3 skulle bli implementerad, och API:t funktio-

nalitet. Dessutom korrekturläsning på avsnitt 3.4.

Implementation

Lukas bidrog med att förklara hur databasen som användes fungerade, dessutom hur

API blev implementerad på avsnitt 4.3 och korrekturläsning av avsnitt 4.2.

Resultat

Lukas skrev vad resultatet blev för API:t 5.1. Utförde korrekturläsning på avsnitt 5.2.

Slutsats

Lukas skrev i slutsatsen för avsnitt 6.2 och för 6.3. korrekturläsning utfördes på avsnitt

6.1.
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1.7.2 Axel

Introduktion

Axels bidrag var här att skriva och korrekturläsa avsnitt 1.1, 1.5, 1.6 samt 1.8.

Bakgrund

Axels uppdrag var här att läsa på och skriva om Masterdata och MDM i avsnitt 2.1,

REST och REST-API i avsnitt 2.2, Blazor i avsnitt 2.7 samt om Azure DevOps i avsnitt

2.9.

Design

Axel stod här för övergripande design av användargränssnittet samt skrivande av korre-

sponderande avsnitt i uppsatsen, avsnitt 3.4. Korrekturläsning av avsnitt 3.3.

Implementation

Då Axel stått för designen stod han även för implementation av användargränssnittet

samt logik bakom den som exempelvis den semi-automatiserade matchningen av objekt.

Axel stod även för skrivande av avsnitt 4.2 och korrekturläsning av avsnitt 4.3.

Resultat

Axel bidrog här till skrivande av avsnitt 5.2 och korrekturläsning av avsnitt 5.1.

Slutsats

Axel bidrog här till skrivande av 6.1 och korrekturläsning av avsnitt 6.2.

1.8 Avgränsningar

Under uppstarten av projektet hade uppdragsgivaren en önskan om att - utöver ett API

för att kunna kommunicera mellan olika system - göra kopplingarna mellan enheterna

för systemen Heroma, Raindance och Livkatalogen. Den önskan värderades gentemot

den upplagda tidsplanen och två problem uppkom; beroende på hur lång tid det skulle ta

att implementera ett API för anslutning till deras databas kanske tiden inte skulle finnas

till att skapa kopplingar mellan enheterna. Dessutom saknades helt enkelt kunskap om
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vilka enheter som hör ihop med varandra. Ofantligt mycket tid skulle behövas till att

reda ut alla 3000 enheter som existerar i databasen och därmed göra en smart gissning

på en koppling som kanske skulle fungera. Den önskningen behövde strykas och i stället

skulle ett användargränssnitt utvecklas som kvalificerade personer kan använda för att

skapa kopplingar.

En stor del av arbetet har från början handlat om hur själva navigeringen ska gå

till i det olika systemen, framförallt i kopplingsfasen men även efter att kopplingarna

gjorts då användaren ska navigera i master-databasen. Till en början var tanken att även

denna skulle innehålla rekursiva relationer, se kapitel 3.2, likt ursprungssystemen. Detta

skulle innebära att varje objekt skulle innehålla attribut med dess förälder. Detta skulle

vara nödvändigt för konstruktion av ett navigeringsträd samt placering i registrering

av master-enhet i den initiala designen av användargränssnittet, se figur 3.5b samt 3.5c.

Dock finns ett väldigt stort problem när detta ska implementeras; vilket system ska

användas som ”mall” för dessa relationer? Precis som benämningarna för korrespon-

derande objekt i olika system, saknar den hierarkiska strukturen relation i de olika

systemen. Att välja ett system som ”mall” för detta innebär inte att master-databasen

isåfall skulle spegla strukturen i samtliga system. På grund av detta samt att det relativt

snart insågs att det ej var nödvändigt för ett fullt fungerande system slopades denna

lösning och fokus lades istället på den semi-automatiserade kopplingen av olika objekts

benämningar, se kapitel 3.4.1.

1.9 Disposition

Uppsatsen är strukturerad som följande:

• Kapitel 2 behandlar grundläggande tekniker och begrepp som använts under ut-

vecklingen av projektet
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• Kapitel 3 beskrivs tankegångar och olika resonemang kring designval som gjorts

på vägen samt illustreras färdig design för vissa av arbetets ingående delar.

• Kapitel 4 knyter samman till kapitel 3 men beskriver istället hur de olika design-

valen som gjorts implementerades rent tekniskt.

• Kapitel 5 och 6 presenteras och diskuteras resultaten av projektet samt vad dessa

resultat innebär för involverade parter.



Kapitel 2

Bakgrund

I detta kapitel beskrivs alla ingående tekniker och begrepp som varit nödvändiga för

utvecklingen av projektet. Begreppen beskrivs utförligt men avgränsas ofta till faktiska

användningsområden inom projektet.

2.1 Masterdata och MDM

Masterdata karaktäriseras av och definieras enligt [2] som den data eller de objekt som

värderas högst av en organisation. Objekt som faller under spektrumet ”masterdata”

beskrivs som de affärsobjekt som tillsammans med dess relaterade metadata, definitio-

ner etc. utgör kärnan av en organisation eller ett företag. Sådan data kan exempelvis

omfattas av kunder, anställda, leverantörer, kontrakt etc.

För att stötta organisationers affärskrav med hjälp av denna data används ofta ett s.k.

Master Data Management (MDM)-program. Syftet med ett sådant program är enligt [2]

att ge tillgång till tolkningar om dessa masterdata-objekt som i sin tur exempelvis kan

leda till mer utförliga affärsplaner eller försäljningsstrategier.

9
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2.2 REST och REST-API

Ett (eng.) Application Programming Interface, eller API, är enligt [3] ett verktyg för att

göra kod, ramverk eller andra utvecklingsverktyg mer tillgängligt för utvecklare. Repre-

sentational State Transfer, REST, beskrivs av skaparen Roy Fielding i [4] som (översatt)

"en abstraktion av arkitektoniska element i ett distribuerat hypermedia-system". REST

benämns därmed inte som en typ av protokoll eller standard, utan snarare en samling

av arkitektoniska begränsningar. Ett API som utvecklas enligt REST-arkitekturen ska

enligt [3] ha följande egenskaper;

• Strukturen ska vara stateless, vilket förhindrar att ändringar i implementationen

får en användares kod att krascha oförutsett.

• Det ska ha en frikopplad klient-server-relation.

• Det ska ha ett enhetligt gränssnitt.

Enligt [3] råder det allmän samsyn att filformatet JavaScript Object Notation (JSON)

ska användas som standard i REST-arkitekturen. Det finns dock inga sådana krav spe-

cificerade av uppdragsgivaren men det är vad som kommer användas för dataöverföring

under utvecklingen av detta projekt.

I allmänhet består ett API av olika s.k. metoder som användare eller utvecklare kan

anropa för att kunna: hämta, lägga till, ta bort eller uppdatera data, ofta mot en databas.

I nämnd ordning kallas dessa metoder; GET, POST, DELETE och PUT och samtliga

implementerades i detta arbete. Se figur 2.1 för en översiktlig illustration för ett REST-

API.
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Figur 2.1: Illustration av ett API med arkitekturen REST.

2.3 Visual Studio

Visual Studio är enligt [5] ett (eng.) integrated development environment (IDE). Ett IDE

är i sin tur ett funktionsrikt program som fungerar som en verktygslåda inom området

mjukvaruutveckling. Visual Studio erbjuder exempelvis stöd för ändra, debugga och

bygga olika kodprojekt. Det lämpar sig mycket bra för utvecklingen av detta projekt tack

vare många inbyggda funktioner som kan underlätta utveckling av exempelvis API:er

och andra webbaserade tjänster.

2.4 .NET Framework

.NET är enligt [6] ett ramverk utvecklat av Microsoft. Källkoden för ramverket är öppen

och kan distribueras fritt för både privat och offentligt bruk. Med .NET är det även

möjligt att skriva kod som kan användas på olika operativsystem och det finns stöd för
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olika programmeringsspråk som exempelvis C# och F#. Vidare har utvecklare möjlighet

att bygga många olika typer av system och applikationer såsom:

• Webbapplikationer och tjänster som fungerar oberoende av operativsystem.

• Skrivbordsappar för Windows och macOS.

• Molntjänster samt integration av befintliga sådana.

2.5 NuGet pakethanterare

NuGet pakethanterare är ett utvecklingsverktyg som skapats av Microsoft för .NET

Framework [7]. Det ger utvecklare möjligheten att kunna dela sin källkod med varandra.

Exempelvis kan detta innefatta lösningar som underlättar anslutning till servrar, el-

ler hantering av filer med JSON-format. Microsoft erbjuder möjligheten att publicera

NuGet-paketen på deras publika servrar men det är även fullt möjligt att lagra paketen

på privata servrar.

NuGet-paketen består av färdigkompilerad kod, som lagras i en zip-fil med en fi-

ländelse ”.nupkg”. Användningen av NuGet-paketen är väldigt simpel; utvecklaren in-

stallerar paketet i projektet och detta kan utföras via kommandotolken eller via ett

användargränssnitt. Paketet inkluderas sedan i koden med hjälp av ett s.k. (eng.) using

directive, som är tillvägagångssättet för att importera tredjeparts kodbibliotek i C#, se

figur 2.2.

using MyNuGetPackage;

Figur 2.2: Kodexempel: Inkludera ett NuGet-paket i projektet.
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2.6 ASP.NET Framework

ASP.NET är ett utvecklingsverktyg som tagits fram av Microsoft [8]. Microsoft be-

skriver ASP.NET som ett ramverk för att bygga webbapplikationer och tjänster med

.NET och C#. Ramverket är dessutom oberoende av vilken plattform webbapplikationer

och tjänster ska köras på. Utvecklingsverktyget finns som öppen källkod vilket gör det

möjligt för utomstående att bidra med ändringar och nya funktioner.

För detta projekt kommer ASP.NET Web APIs främst nyttjas vilket i sin tur är den

del i ramverket ASP.NET som är specifikt gjord för att skapa API:er. Enligt [9] har

ASP.NET Web API:s följande möjligheter:

• ASP.NET Web APIs använder sig av REST arkitekturen.

• ASP.NET utformades för moderna webbupplevelser och returnerar automatiskt

svaren på API-anropen i REST format.

• Autentisering och auktorisering; Säkra API-ändpunkter tack vare krypterade an-

rop enligt industristandard.

• Routing som hjälper till med att matcha inkommande HTTP-förfrågningar och

skicka dessa förfrågningar till rätt ändpunkter. Ändpunkter är funktioner som

exekverar anropet till databasen.

ASP.NET erbjuder dessutom stödverktyget Swagger. En grafisk lösning för löpande

testning av API:er under utvecklingsfasen. Här delas metoderna in i färgkodade, grafiska

element som kan expanderas och på ett enkelt sätt testas genom tilldelning av objekt

som strängar eller JSON-objekt som efterfrågas av metoden. Se figur 2.3 som visar

användargränssnittet i Swagger.
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Figur 2.3: Användargränssnitt för Swagger.

2.7 Blazor

Enligt [10] är Blazor ett utvecklingsramverk för att bygga s.k. (eng.) Single Page Ap-

plications, vilket i sin tur är en form av hemsida eller webbapplikation som dynamiskt

uppdateras med data från en webbserver, enligt [11]. Blazor erbjuder möjligheten att

köra applikationer direkt på klientsidan och tack vare detta undvika att ett serveranrop

behöver utföras vid varje ändring som sker på hemsidan. Den initiala laddningen av

sidan tar längre tid men det går snabbare vid varje anrop tack vare att de sker lokalt

snarare än mot en server.

Utveckling i Blazor utgörs av en kombination av markup-språket Razor och C# där

Razor erbjuder stöd för dynamisk HTML. Se figur 2.4 för hur denna kombination av

språk kan se ut.
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@page "/"

<PageTitle >Search </PageTitle >

<h1 >Counter </h1>

<p role="status">Current count: @currentCount </p>

<button class="btn␣btn -primary" @onclick="IncrementCount

">Click me </button >

@code {

private int currentCount = 0;

private void IncrementCount ()

{

currentCount ++;

}

}

Figur 2.4: Kodexempel: Sida i Blazor som kombinerar Razor och C#.

Figur 2.5: Hemsidan som genererats från kodexempel i figur 2.4.
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2.8 Microsoft SQL Server

Enligt [12] är Microsoft SQL Server en databashanterare för relationsbaserade databaser.

Hos uppdragsgivaren används detta program för just detta ändamål och under arbetet var

det här de simulerade databaserna skapades.

2.9 Azure DevOps

DevOps är enligt [13] (översatt) "en uppsättning metoder som kombinerar mjukvaru-

utveckling (Dev) och IT-drift (Ops). Det syftar till att förkorta livscykeln för systemut-

veckling och tillhandahålla kontinuerlig leverans med hög mjukvarukvalitet."

Azure DevOps är i sin tur Microsofts svar på metoderna bakom DevOps och till-

handahåller enligt [14] "en programvaruutvecklingsteknik som förbättrar samarbetet

mellan utvecklings- och verksamhetsteam, vilket leder till snabbare och mer tillförlitlig

programvaruleverans”. Det är mycket användbart under diverse utvecklingsprojekt tack

vare dess stöd för att dela kod mellan olika medarbetare i ett eller flera team. Utöver

det innehåller DevOps många andra funktioner för exempelvis projektplanering och

automatisering av olika processer men det är framförallt funktionen för att dela kod

med varandra som kommer användas under detta projekt.



Kapitel 3

Design

Detta kapitel behandlar planering och tankegångar kring designen av de två huvudsakli-

ga delarna av projektet; API och användargränssnitt. Det beskrivs i detalj hur dessa, uti-

från tidigare arbete, vägledning och egna reflektioner, ska utformas för att tillhandahålla

ett så bra resultat som möjligt. Dessutom beskrivs det hur dessa ska kopplas samman

och samverka för att underlätta det dagliga arbetet för de anställda hos uppdragsgivaren.

3.1 Planering

Under den initiala planeringen och uppstartsprocessen av arbetet presenterade upp-

dragsgivaren de problem som fanns, samt tankegångar kring eventuella lösningar. En

simulerad databas hade skapats av uppdragsgivaren och fanns färdig vid uppstarten

av projektet. Denna skulle användas under utvecklingsprocessen, dels för att värna om

integriteten för de anställda, då en simulerad databas inte behandlar ”verkliga” uppgifter

men också för att undvika att eventuella fel under utvecklingsfasen drabbar ”riktig” data.

Vidare presenterades en föreslagen struktur för hur ingående delar i detta arbete skulle

kunna se ut och användas samt hur en färdig produkt eventuellt skulle integreras med

nuvarande system. Här bestämdes dessutom att ett användargränssnitt skulle byggas i

17
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mån av tid och en illustration på ett sådant exempel visades upp, se figur 3.5. Hur de

olika delarna skulle samverka med varandra illustreras i figur 3.1.

Figur 3.1: Översikt av systemets olika delar och hur de samverkar med varandra.

Den fortsatta planeringen innefattade mer tekniska aspekter om hur arbetet skulle

utföras. Det slutade vid att Visual Studio med .NET och vidare ASP.NET skulle vara

det mest effektiva tillvägagångssättet tack vare att ASP.NET innehåller många inbyggda

funktioner som passade dessa ändamål, däribland färdiga mallar som ASP.NET Web API.

Dessutom har Visual Studio utmärkt stöd för utveckling i Blazor vilket skulle kunna

komma till användning vid utveckling av ett användargränssnitt längre fram i arbetet.

Vi började sedan att arbeta och göra efterforskningar kring hur man i allmänhet byg-

ger ett API, då våra erfarenheter kring detta var mycket begränsade. När våra kunskaps-

baser så småningom var tillräckliga för detta fanns även funderingar på hur arbetets kod

skulle struktureras. Implementation av de ingående delarna hade underlättats av någon

form av tjänst där kod kan delas i realtid mellan utvecklare. Uppdragsgivaren erbjöd en

sådan tjänst i form av Microsofts Azure DevOps som skulle passa detta ändamål utmärkt
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(det skulle dock visa sig att initial registrering i denna tjänst var mer komplicerad än

förväntat. Tjänsten kunde därför inte användas förrän relativt långt fram under arbetets

gång).

Planeringsfasen övergick sedan i att studera den tillhandahållna databasen för en mer

detaljerad inblick i hur denna var strukturerad samt hur den skulle integreras i systemet.

3.2 Databas

Den simulerade databasen som fanns skapad i Microsoft SQL Server innehöll tabeller

genererade enligt strukturen i respektive berört system. Utöver det fanns ytterligare två

tabeller; en för att korsreferera enheter från ursprungssytemen och en master-tabell där

varje masterenhet skulle lagras tillsammans med dess identitet och benämning, se figur

3.2 för struktur på tabeller i databasen.

Figur 3.2: Diagram för simulerad databas.

Tabellerna i den simulerade databasen innehöll endast tre kolumner som definie-
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rar ID (enhetens unika ID), referens-ID (enhetens förälders ID) samt benämning för

enheten. Den riktiga databasen, som uppdragsgivaren använder sig av, innehåller fler

kolumner med ytterligare information som chefer, anställda och GPS-koordinater. Ge-

nom användandet av en simulerad databas var det möjligt att kringgå olika problem som

involverade sekretess och integritet samt gavs möjlighet att skapa, modifiera eller ta bort

objekt utan att orsaka problem för andra system som utnyttjar databaserna.

Tabellerna i databasen använder sig av en rekursiv modell vilket innebär att varje ob-

jekt innehåller en referens till dess förälder. Användningen av en rekursiv modell passar

väldigt bra för att modellera en organisatorisk struktur, som är vad uppdragsgivaren

använder sig av för att ordna olika enheters relationer till varandra, se figur 3.3.

Figur 3.3: Rekursiva relationer.

En fördel med den rekursiva modellen är exempelvis att det gör det möjligt att enkelt

navigera upp och ner i organisationsstrukturen. Även om de olika systemen har valt att

organisera enheter olikt varandra, är den hierarkiska strukturen fortfarande densamma
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och därför går det utnyttja samma metod för navigering i de olika systemen, exempelvis

genom konstruktionen av en trädsöknings-algoritm. Det gynnar både underhållet och

utvecklingen av framtida API.

3.3 API

3.3.1 Modeller

För att på ett effektivt sätt integrera API:et med databasen krävdes vissa ingående delar

som på olika sätt relaterade till denna. Exempelvis skapades modeller i form av klasser

där var och en innehöll samma attribut som för korresponderande tabell i databasen.

Detta är nödvändigt för att kunna skapa objekt i programmet som har samma egenskaper

som i databasen för att sedan kunna använda dessa objekt vid modifiering av denna.

Exempelvis behöver tabellen MasterEnhet, som innehåller kolumnerna MasterEnhetId,

MasterEnhetRefId samt MasterEnhetBen en korresponderande modell. Denna modell

ska innehålla samma attribut med samma, alternativt direkt översatta datatyper som i

tabellen. Se figur 3.4 för ett exempel på en modell.

Figur 3.4: Illustration av en modell i C#.
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3.3.2 Kontrollers

Vidare krävdes kontrollers för att hantera anrop som sker till API:t i form av URL:er.

Det skapades en kontroller för varje modell som innehåller metoder för att hämta och i

vissa fall skriva data till databasen. Det blev tidigt klart att tabellerna för de ursprungliga

systemen, Heroma (Linjeenhet), Livkatalogen (HSAEnhet) och Raindance (Ekonomi-

Enhet) inte skulle behöva några metoder för att skriva data. Det behövdes dock i de

två återstående tabellerna, EnhetMaster och EnhetXRef, där den förstnämnda är själva

master-tabellen och den andra hanterar korsrefereringen mellan respektive ursprungssy-

stem och master-tabellen. Därav såg kontrollerna lite annorlunda ut beroende på vilken

modell den hanterade.

Tabellerna för data från Livkatalogen, Heroma och Raindance behövde, som ovan nämnt,

endast metoder för hämtning av data till JSON-format, eller GET-metoder. Dessa inne-

fattade metoder för att;

• hämta all data från tabellen.

• hämta en enhet utifrån ett ID.

• hämta en lista med enheter där namnet matchar en sträng.

• hämta en lista med alla barn för en enhet.

• hämta en förälder för en enhet.

EnhetMaster hade mycket gemensamt med ovan nämnda kontrollers men involverade

även en metod för att skriva data, en s.k. POST-metod. Metoderna kunde göra följande;

• hämta all data från tabellen.

• hämta en enhet utifrån ett ID.

• hämta en lista med enheter där namnet matchar en sträng.
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• hämta en lista med alla barn för en enhet.

• hämta en förälder för en enhet.

• skriva ett objekt genom att ta emot en identitet samt en benämning.

I EnhetXRef fanns metoder för att;

• hämta all data från tabellen.

• hämta alla objekt som inte är kopplade.

• hämta en enhet utifrån ID i ursprungssytem.

• hämta en lista utifrån ett master-ID.

• skriva en lista med objekt genom att ta emot ett objekt från varje system. Dessa

objekt matchades sedan genom att generera ett master-ID som delades av de tre.

I denna metod kallades även POST-metoden i MasterEnhet där det genererade

master-ID:t samt benämningen på enheten skickades som argument.

I en kontroller definieras dessutom en sökväg till respektive metod, alternativt en route.

Det ansågs viktigt att s.k. endpoints, d.v.s. hur en metod kallas på och vad den returnerar,

skulle vara lätta att hitta och ansluta till. Här kan man argumentera för att sökvägen är

viktig och tydlig i vad den faktiskt utför och vad den returnerar. Exempelvis, sökvägen

för metoden som söker upp enheter som matchar en viss sträng i HSA-systemet ser ut

som följande;

• DOMAIN/api/HsaEnhet/nameSearch/{string name}

Detta tillvägagångssätt sänder ett tydligt budskap till en eventuell användare om vad

metoden frågar efter, alltså ett namn på en enhet som returnerar liknande objekt från

HSA-systemets tabell.
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3.3.3 Kontext

För att integrera databasen med programmet rent tekniskt användes en kontextklass. I

denna klass ansluter programmet till Microsoft SQL Server och skapar sedan en instans,

eller kontext, av databasen. Denna kontext kan modifieras lokalt och ändringarna kan

sedan skickas till servern och databasen uppdateras. Denna klass används i kontroller-

klasserna för att ändringar efter API-anropen ska sparas på servern.

3.4 Användargränssnitt

Några veckor in i arbetet visade det sig att det skulle finnas tid och framförallt ett starkt

behov av ett användargränssnitt. ASP.NET-ramverket erbjuder tjänsten Swagger som är

en grafisk lösning för löpande testning av exempelvis API:er. Trots detta fanns det ett

starkt behov av en mer nischad, specialbyggd lösning för att på ett progressivt sätt visa

och demonstrera programmets alla delar och hur de samverkar med varandra. För att

användargränssnittet skulle vara brukbart av användare oberoende av exempelvis ope-

rativsystem samt för att slippa behöva installera program, bestämdes tidigt att det skulle

byggas i form av en webbapplikation, d.v.s. en applikation som nås via webbläsaren.

För detta ändamål passar Blazor utmärkt, tack vare stödet för att kombinera webbut-

veckling med logisk programmering. Därav kunde designen byggas med HTML och

CSS medan all funktionalitet för applikationens alla delar, som exempelvis kopplingar

och anrop till API, gjordes i C#. Blazor erbjuder även stöd för fullstack-lösningar, alltså

klient-, server- och tjänstdelar i ett program. Här togs dock beslutet att separera dessa

delar och göra användargränssnittet fristående från API:et. Anledningen till detta var

att uppdragsgivaren ska kunna bruka API:et oberoende av användargränssnittet samt att

detta endast agerar som ett verktyg för att demonstrera API:ets olika funktionaliteter.
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3.4.1 Koppla objekt

Den del av användargränssnittet där objekt från de olika systemen kopplas konstruerades

till viss del utefter en exempelskiss som presenterades tidigt under planeringsfasen och

som hade skissats fram av handledaren hos uppdragsgivaren, se figur 3.5.

(a) Fullständig skiss.

(b) Navigeringträd.
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(c) Registrering master-enhet.

(d) Objekt att koppla.

Figur 3.5: Ursprunglig skiss för användargränssnitt.

Här gjordes, i samråd med uppdragsgivaren flertalet ändringar för att användargräns-

snittet bättre skulle samverka med funktionaliteten hos API:et. Exempelvis ansågs det

nödvändigt med införandet av en form av Att göra (TODO)-listor som innehöll samtliga

ej matchade enheter för respektive system. Dessa listor skulle även kombineras med ett

enkelt sökfält för text där användaren kan fylla i ett sökord och få upp en lista med

enheter vars namn bäst matchade söksträngen. Se figur 3.6 för färdig design av TODO-

listor.
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Figur 3.6: Färdig design för lista med ej kopplade objekt.

Dessa listor skulle endast vara ett verktyg för att se vad som behöver göras och utö-

ver sökfunktionen som nämns ovan är de inte på något vis strukturerade eller sorterade

på ett sätt som gör det enkelt för användaren att hitta en specifik enhet. Därav behövdes

även någon form av navigerings-funktion. Eftersom tabellerna i databasen är utformade

på så vis att varje enhet har ett fält för en förälderenhet, fanns här möjligheten att

strukturera sökningen i form av en trädsökning. Beroende på vilket system användaren

söker i ska ett träd för det systemet visas, där användaren, med hjälp av förälder- och

barnrelationer, kan klicka sig fram till eftersökt enhet. Se figur 3.7 för färdig design av

trädsökningen.
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Figur 3.7: Färdig design för hitta enheter med hjälp av trädsökning.

Denna funktion hämtar ALLA enheter för respektive system, alltså inte bara ej matchade

sådana som i implementationen för TODO-listor. Därav ansågs det nödvändigt att visa för

användaren vilka enheter som redan matchats av systemet och dessa enheter representeras då

med en grön text och är inte valbara.

När användaren sedan valt en enhet, oavsett om valet skett i TODO-listorna eller

ur trädsökningen, ska identitet och namn för vald enhet skickas över till en kopplings-

vy. Denna vy innehåller tre fält, ett för respektive system; Livkatalogen, Heroma och

Raindance.

När alla tre fält är ifyllda måste användaren ange ett namn för objektet med de tre

kopplade enheterna för att sedan kunna klicka på ”Koppla” och på så vis skapa objektet i

master-databasen. Vid en lyckad koppling bekräftas detta grafiskt för användaren i form

av en text som talar om att kopplingen lyckades och alla fält rensas. Dessutom plockas

kopplade enheter bort från TODO-listorna och de uppdateras. En misslyckad koppling

visualiseras på liknande vis fast med en röd text och fälten töms inte på information. Se

figur 3.8 för design för denna kopplingsvy.
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Figur 3.8: Färdig design för koppling av enheter.

Ovan beskrivna funktioner; TODO-listor, trädsökning och kopplingsvy, sattes sam-

man i en hemsida där de samverkade med varandra. Designen för denna illustreras i

figur 3.9.
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Figur 3.9: Färdig design för kopplingsgränssnitt med förklarade sektioner.

Ett problem som fanns närvarande under hela arbetets gång var hur de olika enhe-

terna i de olika systemen relaterar till varandra. Det finns ingenting gemensamt mellan

de olika identiteterna och att dra några paralleller utefter relationerna skulle också visa

sig mycket svårt. Detta låg till grund för beslutet om att kopplingen mellan de olika

systemen måste ske manuellt. Däremot fanns många likheter och paralleller hos många

av enheterna i deras benämningar. Exempelvis finns en enhet vid namn ”Vårdcentral

Forshaga” mer eller mindre benämnt på samma sätt i samtliga system. Därav föddes

idén att skapa en funktionalitet i form av en ”smart”-sökning som ger användaren för-

slag utefter namnet på vald enhet. Om man exempelvis väljer ”Vårdcentral Forshaga”

från HSA-systemet söker då denna funktion efter enheter i de två återstående systemen

efter enheter som benämns på liknande sätt, och auto-fyller korresponderande fält med

de enheter vars benämningar matchar bäst. På så vis finns en förhoppning om att göra

processen enklare och mer tidseffektiv för en eventuell slutanvändare genom att införa

en form av automatisering i ett manuellt system. Denna funktion kan av användaren

aktiveras och avaktiveras efter behov. Se kryssrutan ”Ge mig kopplingsförslag” i figur
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3.8.

3.4.2 Historik

För att utöka användargränssnittets användningsområden adderades en vy för historik.

Denna är utformad som en tabell där användaren kan se alla utförda kopplingar, sorte-

rade efter det datum de skapades. Här finns även möjligheten att ändra och/eller ta bort

dessa kopplingar.

Denna vy var nödvändig för att göra det möjligt för användare att gå tillbaka och

se vad som gjorts och eventuellt ändra ett eller flera kopplade identiteter för, alterna-

tivt ta bort kopplingar som gjorts fel eller av misstag. Ytterligare en kolumn, Senast

ändrad adderades också som uppdateras när användaren använder funktionen för att

ändra en enhet. Vid ändring av ett objekt ska detta datum uppdateras för att visa när

den nuvarande versionen av kopplingen skapades samtidigt som man kan se när den

initialt utfördes under Tillagd. Ytterligare en egenskap för framtida bruk skulle här

kunna vara en kolumn för vilken användare som gjort kopplingen, utefter exempelvis

ett användarnamn, men som detta system nu är utformat finns ingen sådan möjlighet. Se

figur 3.10 för slutgiltig design av historik-vy.

Figur 3.10: Färdig design för historikgränssnitt med förklarade sektioner.



32 KAPITEL 3. DESIGN

3.4.3 Hitta koppling

Tanken med denna vy var att den skulle vara själva landningssidan då användaren startar

applikationen. Det är här man sedan kan se vilka kopplingar som gjorts, vilka objekt som

är kopplade med varandra samt vilket master-id de tilldelats. Det är denna vy som, trots

att den är mest simpel, kommer vara mest användbar för uppdragsgivaren i slutändan då

det är här man får skörda frukten av det man sått.

En skiss utformades till en början efter tankar och önskemål från utvecklare och

uppdragsgivare, då det inte fanns någon skiss på någon sådan funktion sedan tidigare.

Skissen kan ses i figur 3.11.

Figur 3.11: Initial skiss över vyn för att hitta en befintlig koppling.

Tanken var att användaren skulle välja något av ursprungssystemen att navigera i

efter egna preferenser. Detta skulle göras i en dropdown-meny likt hur det gjordes i vyn

Koppla vid Trädsökningen, se figur 3.7. Även trädet för att navigera respektive system

skulle likna denna funktion på många sätt. När användaren sedan väljer ett objekt i något

av träden ska det visas upp i vyn till höger tillsammans med objekten det matchats



3.4. ANVÄNDARGRÄNSSNITT 33

med i andra system samt dess tilldelade master-id. Då alla enheter behöver visas upp

för respektive system för att trädet ska fylla sin funktion behövdes även någon form

av färgkodning för att avgöra vilka enheter som blivit kopplade och inte. Även denna

funktion är mycket lik den i figur 3.7. Skillnaden här är vilka objekt som är valbara,

alltså vilka användaren kan klicka på. Här blir det precis tvärtom mot vad det är i vyn

Koppla. Istället för icke-matchade enheter (svart) är det här matchade enheter (grön)

som är valbara. Anledningen är helt enkelt att här vill användaren visualisera redan

gjorda kopplingar och därmed är matchade objekt det som är intressant. Se figur 3.12

för färdig design av vyn Hitta koppling.

Figur 3.12: Färdig design för vyn Hitta koppling.
Valt objekt (röd) är här ”47 HS Regionservice”. Till höger i vyn ses då master-id för kopplingen

av detta objekt tillsammans med samtliga ursprungssystems representation av samma objekt.
(Notera att ”65 Kultur och bildning” är ett annat objekt som blivit kopplat (grön).)



34 KAPITEL 3. DESIGN



Kapitel 4

Implementation

Detta kapitel behandlar implementationen av projektet. Konstruktion, kod och andra

tekniska aspekter vägs in för att ge en tydlig bild av hur arbetets olika delar utvecklats.

Implementationen av olika typer av metoder i ett API, se 3.3, beskrivs utförligt metod

för metod. För användargränssnittet, se 3.4, beskrivs väsentliga delar som exempelvis

användandet av ovan nämnt API i praktiken, Razor och dess kombination av HTML och

C# samt andra logiska implementationer som var viktiga för arbetet.

4.1 Databas

Med hjälp av Microsoft SQL Server kunde anslutningen till uppdragsgivarens interna

server utföras och på så vis skapa åtkomst till den simulerade databasen. I databasen

finns fem tabeller varav tre är till för att representera data som finns i systemen Heroma,

Raindance och Livkatalogen. Fjärde tabellen är EnhetXRef som är till för lagring av

kopplingar som har skapats. Femte tabellen är MasterEnhet som fungerar som master-

tabellen och innehåller namnet på kopplingen som skapades samt tiden när kopplingen

utfördes.

Uppdragsgivaren kunde, tack vare att databasen var simulerad, ge full behörighet

35
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att modifiera tabellerna genom att exempelvis radera och lägga till nya enheter. Det

ansågs att även om det var fullt möjligt att kunna ändra attributen hos tabellerna för

ursprungssystemen, skulle det ligga i alla involverade parters bästa intresse om de för-

blev orörda. Då tabellerna ska simulera dessa systems verkliga databas skulle sådana

förändringar kunna medföra att andra system som är kopplade till Heroma, Raindance

och Livkatalogen måste uppdateras, vilket skulle innebära mycket jobb för uppdrags-

givaren. Alternativt skulle modifiering av dessa kunna leda till att objekt försvann eller

ändrades och på så vis inte längre speglade verkligheten och därmed fanns risken att

implementationen blir felaktig.

4.2 API

Uppgiften för API:et är simpel, men avancerad i utförandet. Simpel på så vis att vem

och hur som helst ska kunna göra anrop och få rätt information från databasen. Med

hjälp av ett simpelt URL-anrop ska mottagaren få ett respons i JSON-format som inne-

håller enbart vad användaren bad om. För att värna om aspekter som användarvänlighet

krävdes dock en del eftertanke under implementationsfasen av API:et. Det ska kunna

hantera felaktiga förfrågningar från användaren, exempelvis i form av förfrågningar på

ett ID som inte existerar. Dessutom måste det vara tillräckligt säkert att för att inte kunna

läcka information som kan finnas i databasen.

Vid implementationen av API:et var det ASP.NET Web API som användes, vilket

innebar stora fördelar dels tack vare användandet av .NET Framework och NuGET-

moduler men också med tanke på det inbyggda stödet för HTTPS, Routing och Mo-

deller för att hantera datan från databasen. Se figur 4.1 för slutgiltig filstruktur efter

implementationen av API:et.
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Figur 4.1: Filstruktur efter implementation av API.

4.2.1 Anslutning till databasen

Då API:et skulle anslutas till databasen var det NuGet-paketen SqlServer och Tools,

utvecklade av Microsoft som användes. Dessa paket underlättade anslutningen genom

ett NuGet-kommando som gjorde det enkelt att hänvisa till vilken server som skul-

le anslutas, vilken databas på nämnd server det handlade om samt behörigheter som

fanns lagrade på datorerna som API:et behövde för att databasen skulle verifiera att

anslutningen var korrekt. När detta kommando utförts hade en mapp vid namn Entities

skapats. I denna mapp fanns två typer av filer; en kontext-klass, se avsnitt 3.3.3, vid

namn RegionMetaMasterContext.cs samt en modell-klass, se avsnitt 3.3.1, för varje

tabell i databasen: HsaEnhet.cs, Linjeenhet.cs, EkonomiEnhet.cs, EnhetXRef.cs samt

MasterEnhet.cs.

Modell-klasserna är i stort sett kopior av varje tabell i databasen, där varje kolumn

översätts till en variabel. Ett exempel på hur dessa utformats rent tekniskt kan ses i figur

4.2.
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public class EnhetMaster ()

{

private string? MasterEnhetId {get; set;}

private string? MasterEnhetRefId {get; set;}

private string? MasterEnhetBen {get; set;}

}

Figur 4.2: Kodexempel: modell-klass i C#.

Kontext-klassen, se kapitel 3.3.3, är den klass som styr sammankopplingen mellan

API och databas löpande. Vid ovan nämnd initial ihopkoppling genererades här en

funktion OnConfiguring() som innehåller en s.k. (eng.) connection string, se figur 4.3,

som i sin tur tillhandahåller information såsom det unika namnet på databasens server,

databasens eget namn samt olika uppgifter om behörigheter.

protected override void OnConfiguring(
DbContextOptionsBuilder optionsBuilder)

{
if (! optionsBuilder.IsConfigured)
{

optionsBuilder.UseSqlServer("Server=SRV
*********** , XXXXX;Database=RegionMetaMaster;
Trusted_Connection=True;");

}
}

Figur 4.3: Kodexempel: Funktion OnConfiguring() som innehåller connection string.
I detta exempel är servernamnet tillsammans med portnumret dolt av sekretesskäl.

I vissa fall krävs inloggningsuppgifter som användarnamn och lösenord under be-

hörigheter som tredje argument till funktionen UseSqlServer(). I detta fall räckte det

dock att sätta anslutningen till en (eng.) Trusted_Connection = True för att tala om för

programmet att denna anslutningen går att lita på.
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Dessutom genererades en virtuell kopia, eller en (eng.) virtual DbSet i kontext-

klassen av varje modell som nämns ovan. På så vis är det möjligt att konstruera en

instans av databasen i programmet som har exakt samma data som databasen och som

det sedan är möjligt att läsa och/eller göra ändringar i. Se figur 4.4 för kodexempel.

public virtual DbSet <MasterEnhet > MasterEnhets { get;
set; }

protected override void OnModelCreating(ModelBuilder
modelBuilder)

{
modelBuilder.Entity <MasterEnhet >( entity =>
{

entity.ToTable("MasterEnhet", "mdata");

entity.Property(e => e.MasterEnhetBen)
.IsRequired ()
.HasMaxLength (50);

entity.Property(e => e.MasterEnhetId).
HasMaxLength (50);

entity.Property(e => e.DateTimeAdded)
.HasMaxLength (50)
.HasColumnName("DateTimeAdded");

});
}

Figur 4.4: Kodexempel: Deklaration av lokal variabel av modell-klassen MasterEnhets
samt en funktion OnModelCreating där variabeln tilldelas sina värden.

När allt detta sedan är färdigt och det finns en connection string som talar om för

programmet hur den ska ansluta till servern, en modell för varje tabell i databasen har

skapats samt att varje modell fått sina värden i kontext-klassen är det möjligt att börja

göra ändringar i databasen.
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4.2.2 Kontrollers

Implementationen av kontroller-klasserna, se avsnitt 3.3.2, gjordes steg för steg, eller

metod för metod. Som det nämns i ovanstående kapitel krävs en kontroller för var-

je modell. Därav skapades ytterligare en mapp vid namn Controllers. I denna mapp

skapades sedan fem filer totalt; EkonomiController, HsaController, LinjeController,

XrefController och MasterController där varje fil representerar en modell i mappen

Entities.

Under initieringsfasen är dessa klasser i princip identiska med varandra. Klasserna

ärver från Microsofts biblioteksklass ControllerBase som innehåller många olika in-

byggda metoder som underlättar utvecklandet av kontrollers. Då just denna klassen är

en kontroller för ett API definieras detta högst upp, vilket indikerar att det är förfråg-

ningar över Internet som ska hanteras. Dessutom deklareras en route, eller sökväg, som

definierar vad som ska skrivas i URL:en för att nå just datan för denna klass. Det som

händer är sedan att det skapas en instans av kontext-klassen RegionMetaMasterContext

i en variabel context. Denna variabel är av typen readonly för att inga ändringar utöver

dess inbyggda metoder ska kunna utföras på den. Se figur 4.5 för kodexempel på ovan

beskrivna steg för XrefController.

Efter initieringen av en kontroller följer deklarationer av dess metoder. Som nämnt

i kapitel 3.3.2 har XrefController fyra olika sådana;

• hämta all data från tabellen.

• hämta en enhet utifrån ID i ursprungssytem.

• hämta en en lista utifrån ett master-ID.

• skriva en lista med objekt genom att ta emot id för varje system samt en benäm-

ning för enheten.
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[ApiController]
[Route("api/enhetXref")]
public class XrefController : ControllerBase
{

private readonly RegionMetaMasterContext context;

public XrefController ()
{

context = new RegionMetaMasterContext ();
}

/*
* METHODS GOES HERE
*/

}

Figur 4.5: Kodexempel: Initiering av kontroller-klassen XrefController.

4.2.2.1 GET

Implementationen av den första metoden är förhållandevis simpel och kan här visualise-

ras i figur 4.6. Det första som krävs är att identifiera vilken typ av metod det handlar om,

i detta fallet en GET-metod som hämtar data. Detta skrivs som [HttpGet]. Inom dessa

”hakparenteser” deklareras även en sökväg för just denna metod, som då automatiskt

bygger på den globala sökvägen som nämns tidigare i kapitlet. Denna metod kräver dock

ingen sådan sökväg utan blir då den metod som körs när endast den globala sökvägen

exekveras, som följande;

• DOMAIN/api/enhetXref

Det finns även en smart inbyggd funktion i detta avseende som automatiskt identifierar

en metod som en GET om funktionsnamnet börjar med Get. Detta är fallet här så

[HttpGet] är egentligen överflödig men fick stå kvar för läsbarhetens skull.

I funktions-deklarationen kan man utläsa att returvärdet kommer vara en lista av typen

ActionResult som innehåller en lista med typen IEnumerable som i sin tur listar objekt
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baserade på modellen EnhetXref. Typen IEnumerable är en typ av enumerator som är

simpel att iterera över, vilket är nödvändigt i detta fallet då mer än ett objekt ska retur-

neras. ActionResult gör det möjligt att returnera olika typer av variabler. Exempelvis är

det möjligt att returnera ”404 Not Found” om xrefData av någon anledning skulle sakna

värde.

[HttpGet]

public ActionResult <IEnumerable <EnhetXref >> GetXrefs ()

{

var xrefData = context.EnhetXrefs;

if(xrefData == null)

{

return NotFound ();

}

return xrefData;

}

Figur 4.6: Kodexempel: GET-metod som hämtar och returnerar all data hur tabellen
EnhetXrefs.

I figur 4.7 visas implementationen av en metod GetHsaNotInMasterFromId(string

EnhetHsaId) som, till skillnad från tidigare i figur 4.6, tar en variabel som argument.

I detta fall är det en sträng EnhetHsaId som skickas in för att sedan jämföras i en

sk. lambda-funktion, som är en form ”engångs-funktion” som endast används en gång.

Denna funktion används för att hitta ett objekt som matchar just den strängen i en lista

av objekt. Om ingen sådan enhet hittas returneras "404 Not Found", annars returneras

objektet. Listan av objekt tas fram av en tidigare implementerad funktion GetHsaNotIn-

Master() som returnerar alla objekt i Livkatalogen som ännu inte blivit matchade med

objekt från övriga två system.
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[HttpGet("notInMaster /{ EnhetHsaId}")]

public ActionResult <Hsaenhet > GetHsaNotInMasterFromId(

string EnhetHsaId)

{

// GetHsaNotInMaster () returns all objects not yet

matched

var hsaData = GetHsaNotInMaster ();

var hsaItem = hsaData.FirstOrDefault(enhet => enhet.

EnhetHsaid == EnhetHsaId);

if(hsaItem == null)

{

return NotFound ();

}

return hsaItem;

}

Figur 4.7: Kodexempel: GET-metod som hämtar och returnerar data för ett objekt ur
Livkatalogen med ID EnhetHsaId OM den inte redan finns i EnhetMaster.

4.2.2.2 PUT

Följande exempel, se figur 4.8, visar implementationen av en PUT-metod PutXref() i

XrefController. Denna typ av metod används för att uppdatera ett befintligt objekt i

en databas. Detta innebär i regel att man vill byta ut värdet på något av attributen för

objektet, exempelvis dess identitet. Detta är också fallet för denna metod. Den körs när

användaren använder funktionen Ändra för ett objekt i Historik-vyn i användargräns-

snittet, se kapitel 3.4.2 figur 3.10. När denna funktion används ska systemet automatiskt

identifiera om några av identiteterna för det kopplade objektet ändrats och om detta är



44 KAPITEL 4. IMPLEMENTATION

fallet uppdatera objektets kopplade identiteter i databasen. Logiken som följer för att

upptäcka ändringar beskrivs i kapitel 4.3, här beskrivs hur API:et implementerades för

att hantera detta.

Det första som definieras i metoden är, som tidigare, typen av metod och dess route

eller sökväg. I detta fallet är det en metod HttpPut med den globala sökvägen samt

update som kommer vara sökvägen för att funktionen ska köras. Returvärdet är återigen

av typen ActionResult och argumenten är ett objekt från modellen EnhetXref, newEnhet

samt en lista av strängar, id_list. Listan id_list innehåller i detta fall alla ej matchade

identiteter för respektive system. Detta är nödvändigt för att säkerställa att den nya en-

heten inte redan är kopplad alternativt att identiteten för den nya enheten överhuvudtaget

existerar i något av systemen. Detta är därav det första som kontrolleras i metoden, vilket

sker i den första if-satsen. Om det visar sig att enhetens nya identitet inte finns i id_list

returnerar metoden ”404 Not Found”. Om identiteten däremot finns letar metoden upp

en lista med objekt vars MasterEnhetID matchar det hos den nya enheten. Därefter letar

den igenom denna lista och tar fram objektet vars typ (HSAEnhet, LinjeEnhet eller

EkonomiEnhet) matchar den nya enheten. Om allt detta går som planerat innehåller nu

variabeln existingEnhet datan för det objekt som ska uppdateras med en ny identitet. Det

som händer sedan är att datum och tid för den nya enheten sätts till nuvarande datum och

tid för att kunna visa i vyn Historik, se figur 3.10, när objektet senast ändrades. Sedan

tas den gamla enheten bort och den nya enheten läggs till istället. Standardförfarande

hade här varit att faktiskt uppdatera det existerande objektet snarare än att ta bort det

och lägga till ett nytt. Detta var dock inte möjligt här då det är identiteten för objektet

som ändras vilket även är tabellens primära, unika identifierare, eller primärnyckel, och

vid försök att ändra denna stoppar systemet för att undvika att nyckeln ändras till något

som inte längre är unikt. Ändringarna sparas och ett OK-meddelande i formen ”200

OK” returneras.
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[HttpPut("update")]

public ActionResult <EnhetXref > PutXref(EnhetXref

newEnhet , List <string > id_list)

{

if (id_list.Contains(newEnhet.EnhetXrefId))

{

var matchingMasterId = context.EnhetXrefs.Where(

s => s.MasterEnhetId == newEnhet.

MasterEnhetId).ToList <EnhetXref >();

var existingEnhet = matchingMasterId.Where(s =>

s.EnhetXrefType == newEnhet.EnhetXrefType).

FirstOrDefault <EnhetXref >();

if (existingEnhet != null)

{

newEnhet.SetDateTimeAdded ();

context.Remove(existingEnhet);

context.Add(newEnhet);

context.SaveChanges ();

}

else

{

return NotFound ();

}

return Ok();

}

else

{

return NotFound ();

}

}

Figur 4.8: Kodexempel: PUT-metod för att uppdatera ett objekt i databasen.
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4.2.2.3 POST

Följande exempel som visar en POST-metod PostXref() i XrefController är kraftigt

förkortad för läsbarhetens skull, se figur 4.9 med bortkommenterade rader markerade

med ”/* .... */”. Då det skapas flera objekt i Xref-tabellen vid koppling av objekt

behöver denna metod returnera data i form av en enumeration IEnumerable som in-

nehåller objekt från modellen EnhetXref. Metoden tar fyra objekt som argument; ett

objekt för varje system ur modellen EnhetXref samt ett objekt ur modellen MasterEnhet

som innehåller namnet för den nya masterenheten.

Det första som händer i metoden är sedan deklarationen av samtliga tillfälliga vari-

abler som är nödvändiga för implementationen. Därefter kontrolleras, liknande tillväga-

gångsättet som illustreras i avsnitt 4.2.2.2 figur 4.8, nya objekt mot listor innehållande

samtliga enheter som ännu inte blivit matchade av systemet. Detta är nödvändigt, dels

för att undvika dubbletter men även för att säkerställa att det nya objektets identitet fak-

tiskt existerar i nuvarande system. Sedan följer generering av nytt master-id i formatet

”MAXXXXXX” där ”X” motsvaras av slumpmässiga siffror. Se figur 4.10 för funktionen

som genererar master-id. Genererat id lagras sedan i en variabel och används sedan

för att ange ovan nämnt master-id för ett nytt HSA-objekt från Livkatalogen m.h.a

funktionen SetMasterId(master_id). Datum och tid sätts till nuvarande datum och tid

likt i avsnitt 4.2.2.2 figur 4.8, objektet läggs till i databasen och ändringarna sparas.

Notera att ovanstående sker ytterligare två gånger i metoden för att även lägga till

objekt för enheter i Heroma och Raindance. Efter detta följer tilldelningen av attribut

på liknande vis för master-objektet. Objektet, som endast innehåller korrekt värde för

Benämning, tilldelas tidigare genererad identitet samt datum och tid för att sedan läggas

till i databasen.

Notera att samtlig felhantering för metoden utelämnats i exemplet för att frigöra

plats för mer väsentliga funktionaliteter men att detta i allra högsta grad finns tillgängligt

i originalet.



4.2. API 47

[HttpPost("add")]

public ActionResult <IEnumerable <EnhetXref >> PostXref(

EnhetXref newMasterHsa , EnhetXref newMasterLinje ,

EnhetXref newMasterEkonomi , MasterEnhet

newMasterEnhet)

{

/* .... */

string master_id = generateMasterId(master_id_list);

/* .... */

// add new hsa object to xref table

newMasterHsa.SetMasterEnhetId(master_id);

newMasterHsa.SetDateTimeAdded ();

context.Add(newMasterHsa);

context.SaveChanges ();

/* .... */

// add new newMasterEnhet to master table

newMasterEnhet.SetMasterEnhetId(master_id);

newMasterEnhet.SetDateTimeAdded ();

context.Add(newMasterEnhet);

context.SaveChanges ();

/* .... */

}

Figur 4.9: Kodexempel: POST-metod för att skapa en koppling i databasen.
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private string generateMasterId(List <String > id_list)

{

Random rnd = new Random ();

int id_num = 0;

while (true)

{

id_num = rnd.Next (100000 , 1000000);

if (! id_list.Contains("MA" + id_num.ToString ()))

break;

}

return "MA" + id_num.ToString ();

}

Figur 4.10: Kodexempel: Funktion för att generera master-id.

4.2.2.4 DELETE

Implementationen av DELETE-metoder är mycket lik föregående beskrivning av meto-

der i den mån att rätt objekt först letas upp, alternativt kontrolleras att det överhuvudta-

get finns. Sedan används context.Remove(object) för att ta bort valt objekt ur databasen.

Exempel i figur 4.11 visar hur objekt tas bort ur MasterController på ovan beskrivet vis.

Ytterligare steg följer dock i form av att även tabellen för EnhetXref måste rensas på

objekt med nyss borttaget master-id. Därav används en foreach-loop som itererar över

varje objekt i en lista med enheter som matchats med eftersökt master-id. Varje objekt

som matchas tas samtidigt bort ur databasen.

Notera att även i detta fall är mycket av funktionaliteterna borttagna ur exemplet för

att lämna plats till mer väsentliga delar.
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[HttpDelete("delete /{ MasterEnhetId}")]

public ActionResult <MasterEnhet > DeleteMaster(

MasterEnhet MasterEnhetRemove)

{

/*

* Kontrollera att objektet finns

*/

context.Remove(MasterEnhetRemove);

context.SaveChanges ();

// when deleting object from master , also delete all

connections in Xref

if (xrefItems == null)

return NotFound ();

foreach(var item in xrefItems)

{

if (item != null)

context.Remove(item);

}

context.SaveChanges ();

return Ok();

}

Figur 4.11: Kodexempel: Metod för att ta ta bort ett objekt ur databasen.



50 KAPITEL 4. IMPLEMENTATION

4.3 Användargränssnitt

För implementationen av användargränssnittet skapades ett nytt projekt i Blazor. Som

nämnt i kapitel 2.7 erbjuder Blazor stöd för att samla applikationer och tjänster på sam-

ma plats men då API:et skulle vara fristående skapades istället ett helt nytt, fristående

projekt för detta ändamål.

Projektet implementerades som en applikation som körs på klient-sidan. Detta beror

på att det totala antalet komponenter och därav storleken på applikationen inte blir

särskilt stor och därför blir den initiala laddningstiden av sidan inte överdrivet lång.

Samtidigt blir alla anrop i applikationen snabbare.

När man skapar ett projekt i Blazor erbjuds man en mängd förgenererade filer som

mest visar på hur ramverket fungerar, men som även kan komma till användning i det

egna projektet. Exempelvis finns här en navigationsmeny som gör det möjligt att navige-

ra mellan olika sidor i applikationen med en snygg navigerings-list på sidan av vyn och

som dessutom justeras automatiskt beroende på användarens skärmstorlek. Denna meny

användes senare för att navigera sidorna i den slutgiltiga implementationen, se figur 3.9.

Det fanns dessutom exempelsidor av filtypen .razor som visade hur kombinationen av

Razor och C# kan se ut, se kapitel 2.7 figur 2.4 för exempel på en sådan fil.

Se figur 4.12 för slutgiltig filstruktur efter implementation av användargränssnittet.

Här ligger alla sidor (pages) eller vyer i mappen Pages och modeller som har samma

attribut som dem i API:t samt tabellerna i databasen finns i mappen Models. Klassen

StringMatch.cs är också en skapad fil och används för jämförelse av två strängar, se

avsnitt 4.3.1. Resterande filer består av förgenererade sådana.
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Figur 4.12: Filstruktur efter implementation av användargränssnitt.

4.3.1 Koppla

Att kunna visa TODO-listor, eller grafiska listor, se figur 3.6, som innehåller icke-

existerande kopplingar och ge användaren möjlighet att välja enheten för koppling in-

volverar flera moment. Detta inkluderar; anrop till API för den specifika datan som ska

visas upp samt momentet att vänta på att API-anropet ska bli klart. När detta är klart ska

datan skrivas ut grafiskt i HTML-koden och varje objekt måste tilldelas ett Event när

användaren ska välja ett objekt från listan. En knapp används här som ger användaren

möjligheten att skicka objektet till kopplingsvyn, se fig 3.8.

För att kunna generera ett anrop måste först en klass inbyggd i C# som heter HttpCli-

ent anropas i filen genom att referenserna den med hjälp av anropet @inject HttpClient

Http. Det ger möjligten att komma åt HttpClient-metoder genom variabeln Http överallt

i koden.

Anropet till API:et sker i början när sidan ska laddas in, det startar med anropet till

funktionen OnInitializedAsync(). Denna metod är inbyggd i Blazor och körs varje gång

webbläsaren ska visa en sida. Genom att skriva över den med kommandot override

går det utnyttja metoden för egen användning som i detta fall innebär det att anropa
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funktionen GetAllNotInMaster(). Denna funktion används för att uppdatera listor som

existerar i koden och som representerar varsitt system i databasen. Dessa listor är enhet-

Hsa, enhetLinje och enhetEkonomi. Listorna ska enbart innehålla objekt som ännu inte

blivit kopplade.

Anropet sker genom tidigare nämnd variabel Http. Denna har en metod som heter

GetFromJsonAsync som tar två argument; datatypen för returvärdet samt URL till meto-

den i API:t. I kodexemplet 4.13 kan man se exempel hur GetFromJsonAsync används för

att få tillgång till enheter som inte är kopplade i databasen. Exempelvis för Livkatalogen

kan man se att datatypen som ska returneras är en lista med objekt ur modellen Enhet-

Hsa, och att URL:en är HsaEnhet/notInMaster. Anledningen till den korta URL:en är

att det används en baseUrl i Program.cs-filen. På så vis behövs bara slutet ändras för

hänvisa till ett API-anrop.

protected override async Task OnInitializedAsync ()
{

await GetAllNotInMaster ();
/***/

}
private async Task GetAllNotInMaster ()
{

enhetHsa = await Http.GetFromJsonAsync <List <EnhetHsa >>("
HsaEnhet/notInMaster");

/***/
}

Figur 4.13: Kodexempel: Visar ett API-anrop till GET-metoden notInMaster för
Livkatalogen.

En viktig sak att nämna är operatorerna async och await som används. Dessa gör

det möjligt att vänta in s.k. trådar, eller threads, som skapas till exempel när ett webb-

anrop sker till ett API. Await väntar in GetFromJsonAsync eftersom det är ett asynkront

anrop. Den ser till att API-anropet hinner bli färdigt innan programmet går vidare och
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att nedladdningen inte avbryts mitt i.

För att kunna skriva ut enheterna som finns i listorna är man tvungen att utnyttja

Razor Components. Genom att använda ”@” i HTML koden kan man komma åt C#-

funktionalitet. I exemplet 4.14 när TODO-listan skrivs ut, kan man se att en if-sats

används för att kontrollera ifall listan är ”null”. Då kan man enkelt skriva dit <p></p>

som används inom HTML för att informera användaren att datan från API fortfarande

laddar. Skulle if-satsen bli falsk att listan har fått data, används en foreach-loop som

plockar ut varje enhet ur listan och sätter den i <div></div> tillsammans med en knapp

<button></button> som gör det möjligt för användaren att markera att det är den enhet

som ska kopplas.

<div id="not_connected_item_list">
@{

if(enhetHsaShow == null)
{

<p>Loading ...</p>
}
else
{

<span >@hsa_data_loading </span >
foreach(var item in enhetHsaShow)
{

<div id="not_connected_item">
<span class="text_in_todo">@item.

EnhetBen </span >
<button class="btn␣btn -inside -item -list"

@onclick = ’(() => TransferData(item
.EnhetHsaid , item.EnhetBen , "hsa"))’>
Använd </button >

</div >
}

}
}

</div >

Figur 4.14: Kodexempel: TODO-lista i HTML.
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I kodexemplet 4.14 har knappen en s.k. onclick-event. När knappen används anropas

funktionen TransferData() som tar in tre argument; id, namn samt vilket ursprungssy-

stem objektet tillhör. I figuren 4.15 går det att se implementationen av metoden. Om

det var systemet Livkatalogen som enheten existerar i, läggs enhetens namn och id i

en sträng hsa_input_text. Variabeln motsvarar fältet för Livkatalogen i kopplings-vyn.

Om allow_suggestions är sann aktiveras ”smart sökning” som är gjord för att underlätta

identifiering av motsvarande enhet för andra system. Variabeln stringMatch instansernas

i början av funktionen men används bara när ”allow_suggestions” är sann. Klassen

”StringMatch” är främst framtagen för att kunna utföra ”smart sökning” i andra system

och hitta liknande objekt.

private void TransferData(string id , string name , string
system)

{
StringMatch stringMatch = new();

if (enhetHsa != null && ...)
{

if (system == "hsa")
{

hsa_input_text = id + ",␣" + name;

if (allow_suggestions)
{

if (linje_input_text == "")
{

linje_input_text = stringMatch.
GetBestMatch(enhetHsa , enhetLinje ,
enhetEkonomi , "hsa", "linje", name);

}
/****/

Figur 4.15: Kodexempel: Överför objekt till kopplingsschema.

GetBestMatch() tar emot sex argument; Listorna enhetHsa, enhetLnje och enhetE-

konomi som innehåller icke-kopplade objekt; fjärde argumentet är systemet objektet
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finns i, femte är systemet som man ska hitta motsvarande objekt i och sista argumentet

är namnet på objektet. I enkelhet försöker funktionen hitta det objekt vars benämning

är mest lik genom att applicera ”Levenshtein algoritm” [15]. Algoritmen appliceras

på alla objekt som finns i systemet. Som stöd användes källkod utvecklad av [16].

När algoritmen applicerats på alla objekt väljs objektet som bäst efterliknade det som

skickades med som det sjätte argumentet i anropet. Detta objekt returneras av metoden

var sträng som matchade bäst. Däremot; om likheten inte var över femtio procent för

det objekt vars sträng matchade bäst, returnerats blankt.

Ytterligare en sökfunktion som implementerades var trädsökning, se figur 3.7. För

att åstadkomma trädsökning behöver listan som innehåller alla enheter för systemet

konverteras från en ”linjär struktur” till en ”trädstruktur”. En stödklass behövdes för

detta, 4.16. Klassen gjorde det möjligt att gruppera objekt med samma referens-id och

därmed skapa en trädstruktur.

public class TreeItem <T>
{

public T Item { get; set; }
public IEnumerable <TreeItem <T>> Subsection { get; set; }

}

Figur 4.16: Kodexempel: En stödklass gör det möjligt att ha underkategorier.

För genereringen av trädstrukturen används metoden GenerateTreeWithLookup(), se

figur 4.17. Metoden använder sex argument; datatypen för listan, datatypen för hante-

ringen av listan, själva listan, funktionen för att ta fram id för enheten, funktionen för att

ta fram referens-id för enheten samt referens-id för den enheten som ska vara roten för

trädet. Metoden startar med att skapa en ny lista vid namn ”tree”, som använde sig av

stödklassen TreeView. Det skapas ytterligare en lista med namn ”lookup” som grupperar

noder med samma referens-id.

Därefter används en foreach-loop som går igenom alla noder i ”tree”-listan. Nodens
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”Subsection” blir tilldelad en lista som består av de grupperna som skapades i ”lookup”.

Tilldelningen går till så att noden får gruppen i ”lookup”, vars referens-id är lika med

nodens id. Sist plockas vad som ska bli roten för trädstrukturen ut genom att jämföra

alla noder i ”tree” och den nod som matchar referens-id som användes i sjätte argument

returnerats. Vad som kvarstår är inte en lista, utan ett objekt som har underkategorier.

Varje underkategori har i sin tur egna underkategorier.

public static TreeItem <T> GenerateTreeWithLookup <T, K>(
IEnumerable <T> collection ,
Func <T, K> id_selector ,
Func <T, K> parent_id_selector ,
K root_id)

{
var tree = collection.Select(r => new TreeItem <T> { Item

= r, Children = new List <TreeItem <T>>() }).ToList ();
var lookup = tree.ToLookup(node => parent_id_selector(

node.Item));
foreach (var node in tree)
{

node.Subsection = lookup[id_selector(node.Item)].
ToList ();

}
return tree.First(node => EqualityComparer <K>. Default.

Equals(parent_id_selector(node.Item), root_id));
}

Figur 4.17: Kodexempel: Funktionen som konverterar en endimensionell lista till
trädstruktur.

När trädstrukturen är färdig ska strukturen skrivas ut i vyn, se figur 4.18. För att

kunna skriva ut trädstrukturen används en rekursiv metod. Med hjälp av ”RenderFrag-

ment” går det att utnyttja Razor Components i metoder. Metoden PrintTree() tar ett

argument och det är ”roten” för trädstrukturen. Från roten plockats objektet ut och där-

efter används <li></li> för att skapa en punktlista. En if-sats används för att kontrollera

att roten har underkategorier. Om det stämmer finns en till if-sats som kontrollerar om

objektet som roten representerar är kopplad. Detta med anledning av att redan kopplade



4.3. ANVÄNDARGRÄNSSNITT 57

enheter inte ska gå att klicka på, medan de som ännu inte blivit kopplade ska vara valbara

och hamna i kopplings-vyn då de aktiveras genom att klickas på. Detta visualiseras

också för användaren i form av olika färger beroende på om objektet är kopplat eller ej.

<ul></ul> används för att skapa en ny lista, och i den listan används en foreach som

går igenom alla underkategorier för roten och rekursivt anropar metoden PrintTree().

Detta startar om processen men med en ny rot.
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private RenderFragment PrintTree <T>(TreeItem <T> root) =>

__builder =>

{

var enhet = root.Item.ToString ().Split(’|’);

<li >

@if(root.Children.Count () != 0)

{

<span class="caret"></span >

@if(allMatchedId.Contains(enhet.First()))

{

<a class="ex1" href="" @onclick = ’(()

=> {TransferData(enhet.First(), enhet

.Last(), translatenames(

chosendatabase)) ;}) ’>@enhet.Last() </

a>

}

else

{

<a class="ex2" href="">@enhet.Last() </a>

}

<ul class="nested">

@foreach (var c in root.Children)

{

@PrintTree(c);

}

</ul >

}

/***/

</li >

};

Figur 4.18: Kodexempel: Skriver ut ett träd som användaren kan navigera i för hitta
eftersökt objekt.
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PrintTree() skriver ut trädstrukturen i vyn men för att få den interaktiv, exempelvis

för att kunna utöka trädet som i figur 3.7, behövdes Javascript. Blazor gör det möjligt

att använda sig av vanlig Javascript genom att injicera (eng. inject) en ”JSRuntime”.

Det gav möjligheten till att kunna anropa en Javascript-funktion 4.19. Denna gjorde det

möjligt att lägga till en händelse (eng. event) på punktlistan för att kunna expandera

trädet.

function enabledrop () {

var toggler = document.getElementsByClassName("caret");
var i;

for (i = 0; i < toggler.length; i++) {
toggler[i]. addEventListener("click", function () {

this.parentElement.querySelector(".nested").
classList.toggle("active");

this.classList.toggle("caret -down");
});

}
}

Figur 4.19: Kodexempel: Javascript-funktionen lägger till ett event på punktlistan. När
en punkt blir nertryckt ändras klassen och beroende på vilken klass det blir, visas
enhetens underkategorier.

Efter sökningarna kommer valda objekt att dyka upp i kopplingsschemat, se figur

3.8. I källkoden, se figur 4.20, är alla input-fält är bundna till en korresponderande

sträng som finns som en global variabel i C#-koden. Detta medför att många metoder

kan komma åt objektet som användaren valde, exempelvis knapparna som rensar input-

fälten men även metoden TransferData(). Vidare i kopplingsschemat finns en knapp

”Koppla”. Knappen har en onclick-event som anropar metoden PostData().
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<div id="selected_item_container">

<div id="selected_item_field">

<input type="text" id="hsa_name" name="hsa_name"

@bind="hsa_input_text">

</div >

<div id="selected_item_btn_field">

<button class="btn␣btn -primary" @onclick = ’(() =>

clearInput (0))’>Rensa </button >

</div >

</div >

Figur 4.20: Kodexempel på hur Livkatalogens kopplingsschema ser ut.

Se fig 4.21 för källkod för metoden. Metoden kontrollerar att de fyra textrutorna som

existerar i kopplingsschemat inte är ”null”. Om alla fälten har ett värde används metoden

getIdFromInput() som returnerar enbart id för objektet. När alla identiteter är framtagna,

skapas ett HttpMessage-objekt som innehåller typen av en Post-metod och URL:en som

meddelandet ska skickas till. På grund av hur API:t är konstruerat behövs objekternas id

som ska kopplas finna med i URL:en. Med hjälp av Http-variabeln som finns tillgäng-

lig globalt går det att använda sig av metoden SendAsync() som skickar iväg POST-

meddelandet till API:t. Sist kontrolleras med en if-sats att POST-meddelandet blev god-

känt. Beroende på godkänt eller icke-godkänt, uppdateras strängen connection_success

med texten ”Kopplingen lyckades” alternativt uppdateras strängen connection_failed

med texten ”Kopplingen misslyckades..”. Uppdateringen av strängarna kommer auto-

matiskt ske i vyn.
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async Task PostData ()

{

if (hsa_input_text != null && ...)

{

string hsaId = getIdFromInput(hsa_input_text);

...

using (var request = new HttpRequestMessage(new

HttpMethod("POST"), $"https :// localhost :7010/ api/

enhetXref/add/{ hsaId }/{ linjeId }/{ ekonomiId }/{

masterName}"))

{

/***/

var response = await Http.SendAsync(request);

if (response.IsSuccessStatusCode)

{

connection_failed = "";

connection_success = "Kopplingen␣lyckades!";

}

else

{

connection_success = "";

connection_failed = "Kopplingen␣misslyckades

...";

}

}

}

}

Figur 4.21: Kodexempel: Tillvägagångssätt för att skicka ett POST-meddelande till API.
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4.3.2 Historik

Denna sida, se figur 3.10, implementerades som en tabell i HTML med nio kolumner

där rubriken för varje kolumn deklareras i <thead> och datan för kolumnen i <tbody>,

se figur 4.22.

<table class="table">

<thead >

<tr >

<th>ID </th>

/* .... */

</tr >

</thead >

<tbody >

<td >Example ID </td>

/* .... */

</tbody >

</table >

Figur 4.22: Kodexempel: Tabell i HTML.

Den grundläggande informationen i tabellen hämtas från tabellen MasterEnhet i

databasen med hjälp av en GET-metod som fanns implementerad i API:t för just denna

tabell. Denna data sparades sedan i en lokal lista enhetMaster ur en modell EnhetMaster,

på samma sätt som i kapitel 4.3.1. För att förbereda för sök-funktionen och få den

att fungera utan att behöva modifiera listan med all data skapades ytterligare en lista,

enhetMasterShow. Denna lista var den som skulle visas upp i tabellen så från början

läses helt enkelt all data från enhetMaster in i den.

Datan skulle sedan sorteras om för att de objekt vars datum och tid var de senaste

skulle visas högst upp. Detta gjordes helt enkelt via en inverterad for-loop som då räknar
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bakåt istället för framåt, då senast tillagt objekt automatiskt hamnar längst ner i en tabell,

se figur 4.23.

@for(int i = enhetMasterShow.Count() - 1; i >= 0; i--)

{

/* ... */

}

Figur 4.23: Kodexempel: Inverterad for-loop i Razor för att visa senast datum och tid
först.

I denna for-loop listas sedan datan för alla kolumner. Data för de kolumner som

visar identiteter från ursprungssystemen kommer från ytterligare en lista enhetXref uti-

från modellen EnhetXref som itereras igenom inuti ovan nämnd yttre for-loop. I denna

loop kontrolleras objektets attribut MasterEnhetId och om det matchar identiteten för

nuvarande objekt i enhetMaster skrivs informationen för rätt system ut.

Det finns två text-länkar som fungerar som knappar för varje rad i tabellen; ändra

och ta bort. Dessa länkar deklareras med en ankar-tagg, i HTML <a></a> och som är

lite annorlunda i jämförelse med en ”vanlig” knapp då de alltid skickar användaren till

en standard-sida (ofta Hem) om inget annat anges. Detta sker även om ett funktionsanrop

finns vid klick, så ytterligare en rad @onclick: preventDefault krävs för att undvika

detta.

När dessa text-länkar sedan klickas på körs en funktion ChangeRecord() för ändra

alternativt DeleteMaster() för ta bort, se figur 4.24.
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<td><a href="" @onclick = ’(() => ChangeRecord(

masterItem.MasterEnhetId))’ @onclick:

preventDefault >Ändra </a>

</td>

<td ><a href="" @onclick = ’(() => DeleteMaster(

masterItem.MasterEnhetId))’ @onclick:

preventDefault >Ta bort </a><

/td>

Figur 4.24: Kodexempel: Funktionsanrop från en länk i Razor.

När ChangeRecord() körs visas en tidigare dold ruta upp där användaren kan fylla i

vilka enheter den vill ändra identitet på (se kapitel 3.4.2 figur 3.10). Här finns ytterligare

en knapp Ändra som användaren klickar på när den är nöjd med sina ändringar. Då körs

en asynkron funktion Update(). Denna funktion itererar igenom listan enhetXref och

letar efter objekt som matchar nyss angivna värden. Om inga hittas så händer inget,

annars anropas metoden PutXref i API:t som uppdaterar objekt i tabellen EnhetXref.

När detta är klart meddelas användaren i form av en text som anger om ändringarna

lyckades och isåfall hur många objekt som ändrades. Om något skulle misslyckas visas

en röd text för användaren som meddelar att något gick fel.

Tillvägagångssättet i DeleteMaster() är mycket likt ovanstående förutom att här

anropas istället metoden DeleteMaster() i API:t.

I denna vy finns även en funktion där användaren kan söka på en valfri sträng som

sedan kommer visa upp objekt vars benämning alternativt master-id matchar den sökta

strängen. Vid sökning uppdateras tabellen i realtid. Detta var gjordes möjligt tack vare

en funktion onKeyUp som placerades i input-fältet för sökningen, se figur 4.25. Därav

körs funktionen SearchData() varje gång en tangent släpps upp på tangentbordet.
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<input type="text" id="search" name="search" placeholder

="Sök" @bind="search_string" @bind:event="oninput"

@onkeyup="SearchData" style="display:table -cell;␣

width :50%">

Figur 4.25: Kodexempel: Funktionsanrop med hjälp av onKeyUp i Razor.

4.3.3 Hitta koppling

Implementationen av denna sida, se kapitel 3.4.3 figur 3.12, kräver ingen grundligare

genomgång då delarna redan fanns implementerade och förklarade i tidigare kapitel.

Trädnavigeringen ärvdes rakt av från vyn Koppla med den enda skillnaden att valbara

objekt i listan nu var motsatt jämfört med ovan nämnd vy. Den ändringen gjordes helt

enkelt genom att ”vända” if-satserna som styrde den operationen. Själva visualiseringen

av objektens attribut i de olika systemen skapade med hjälp av textfält i HTML som

visade strängar deklarerade i C#-koden. Dessa strängar uppdaterades sedan med rätt

data beroende på vilken enhet användaren valt.
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Kapitel 5

Resultat

I detta kapitel demonstreras färdiga resultat för projektets ingående delar. Detta sker

genom att stegvis förklara varje dels funktion i form av text och figurer för att så

detaljerat som möjligt ge en bild av hur dessa system ska komma att tillämpas i den

dagliga verksamheten hos uppdragsgivaren.

5.1 API

Då ett API i regel saknar användargränssnitt visualiseras här det slutgiltiga resultatet,

se figur 5.1, i användargränssnittet för stödverktyget Swagger, se kapitel 2.6. Här visas

samtliga ingående metoder som implementerats uppdelat i färgkoder utefter typen av

metod; GET med färgen blå, POST med färgen grön, DELETE med färgen röd samt

PUT med färgen gul. Som beskrivet i kapitel 2 benämns de olika ingående systemen

som Ekonomi, Hsa och Linje. Dessa benämningar korresponderar med Raindance, Liv-

katalogen och Heroma, i nämnd ordning. Master innehåller samtliga metoder kopplade

mot master-tabellen medan Xref beskriver metoderna för korsrefereringen.
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Figur 5.1: Färdig implementation av API.
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5.2 Användargränssnitt

För att demonstrera slutresultatet av användargränssnittet visas nedan ett exempel, se

figur 5.2. Detta exempel visar ett objekts ”resa” från att inte vara kopplad, till att bli

kopplad med hjälp av förslag utifrån sträng-jämförelse i vyn Koppla (se kap 3.4.1).

Objektet kan sedan visas och ändras i vyn Historik (se kap 3.4.2) för att slutligen bli

sökt på och funnen av en användare i vyn Hitta koppling (se kap 3.4.3).

I vyn Koppla väljs Vårdcentralen Forshaga i TODO-listan från Livkatalogen efter

en sökning på en delsträng i objektets benämning. Med hjälp av checkboxen ”Ge mig

kopplingsförslag” hamnar Vårdcentralen Forshaga i kopplingsvyn tillsammans med ett

objekt från Raindance. Eftersom inget matchande objekt hittades för Heroma (detta är i

exemplet iscensatt i syfte att visa upp användargränssnittets olika funktioner), går det att

nyttja trädsökningen, se figur 3.7. När alla objekt är valda, kan användaren ge master-

objektet ett namn, i detta fall Vårdcentralen Forshaga och trycka på Koppla-knappen.

Om allt går som det ska visas en grön text ”Kopplingen lyckades!”.

Om användaren sedan kommer på sig själv med att ha kopplat ett objekt men angivit

fel ID för ett av systemen kan denne navigera till vyn Historik. Här ligger alla kopplingar

sorterade efter datum och tid de utfördes, senast högst upp. Här kan användaren sedan

välja Ändra och sedan ange ett eller flera identiteter som ska ändras i en ruta som dyker

upp i användargränssnittet. I detta exempel ändras identiteten i Heroma till ”33”. Om

ändringen utförs korrekt dyker även här upp en grön text som meddelar användaren hur

många ändringar som utförts.

Det är också möjligt att navigera till vyn Hitta koppling och med hjälp av en trädsök-

ningsfunktion likt den i Koppla, visa upp kopplade objekt tillsammans med korrespon-

derande ID i andra system samt dess master-id. Notera att exempelobjektets namn i

Heroma är felaktigt p.g.a. ändrade värden.
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(a) Val av ej kopplat objekt från Livkatalogen.

(b) Valt objekt att koppla tillsammans med förslag på
objekt i övriga system. Notera att förslag i systemet
Heroma saknas (iscensatt).

(c) Manuell trädsökning efter korresponderande objekt i
Heroma.

(d) Valt objekt från trädsökning läggs till, master-objektet
tilldelas ett namn och kopplingen utförs.
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(e) Kopplingen lyckades!

(f) Ändra ID för nyss kopplat objekt i Heroma i Historik-vyn.

(g) Ändringen av ID lyckades!

(h) Hitta nyss kopplat och ändrat objekt i vyn Hitta koppling med hjälp av trädsökning.

Figur 5.2: Koppla, ändra och visa ett objekt steg för steg.
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Kapitel 6

Slutsats

I detta kapitel diskuteras vilka eventuella slutsatser som kan dras utifrån resultatet av

arbetet samt hur det slutgiltiga systemet knyter an till uppdragsgivarens ursprungliga

önskemål och tankegångar.

6.1 Diskussion

Sett till de problem som uppdragsgivaren upplever och som finns beskrivet i kapitel 1.2

skulle man absolut kunna argumentera för att detta system kan, och förhoppningsvis

kommer att, visa sig värdefullt i många olika sammanhang. Uppdragsgivaren önskade

ett system som samlar objekt från olika system och ”kopplar” dessa genom att ge dem

en relation till varandra. Detta finns det nu en lösning för och en semi-automatiserad

sådan dessutom. Sedan kan nog systemet i sin helhet behövas ses över för eventuellt

professionellt bruk, då vår lösning ska ses som en prototyp. Exempelvis är ingen av oss

som arbetat med projektet egentligen på något vis utbildade inom områden som user

experience eller användargränssnittsdesign. Därför finns säkerligen en hel del förbätt-

ringspotential.

Vidare, för att knyta an till kapitel 1.3 har det förekommit allmänna diskussioner
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om huruvida arbetet verkligen faller under det något diffusa begreppet ”Masterdata”,

eller om det egentligen handlar om något i stil med att korsreferera objekt från olika

databaser. Ser man dock till definitionen i kapitel 2.1 är masterdata ”de affärsobjekt

som, tillsammans med dess relaterade metadata, definitioner etc. utgör kärnan av en

organisation eller företag.” Sett till den definitionen står det klart att det är precis den

typ av data som behandlats under arbetets gång och att denna data dessutom, tack vare

systemet som utvecklats, gjorts betydligt mer lätthanterlig för uppdragsgivaren.

6.2 Slutsats

Det har visat sig att uppdragsgivaren varit mycket nöjd med det arbete som utförts och

att de med största sannolikhet kommer att kunna nyttja - om inte detta system - så

åtminstone ett som bygger på funktionaliteten bakom det. Att responsen från uppdrags-

givaren varit mycket positiv för ett arbete som varit självständigt och utan någon egentlig

teknisk vägledning (förutom viss teknisk dokumentation om befintliga system och dess

samband) känns förstås otroligt givande och som ett bevis på att vi har en övergripande

god problemlösningsförmåga.

6.3 Vidare arbete

Trots positivt mottagande av resultatet finns förstås sätt att förbättra systemet ytterligare.

Det lades som förslag att göra hela systemet, både API:et och användargränssnittet mer

generiskt eller generellt och inte så anpassat till just de tre beskrivna ursprungssystemen

Livkatalogen, Heroma och Raindance. Avsaknaden av tid ledde dock till att det slutgilti-

ga resultatet inte innehöll någon sådan funktionalitet då den initiala planen för systemet

inte innehöll några sådana krav. För framtida utveckling av systemet skulle dock detta

vara en mycket bra lösning för att på ett relativt enkelt sätt kunna involvera fler system
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än de tre som nämns ovan. Systemet skulle i bästa fall ha stöd för alla olika typer av

system om man skulle lyckas med en sådan lösning.

Det finns oändligt många tillägg och förbättringar hos ett sådant här system som

hade underlättat för uppdragsgivaren på många olika sätt. Exempelvis skulle ingående

sökfunktioner och liknande kunna optimeras för bättre prestanda och träffsäkerhet. Att

söka i de stora listorna för exempelvis ej kopplade objekt tar i nuläget relativt lång tid.

Då sökningen dessutom sker i realtid i takt med att användaren skriver upplevs den som

lite långsam. Förslagsfunktionen då systemet automatiskt anger objekt för de två andra

systemen efter att användaren valt ett objekt skulle också kunna förbättras. Detta genom

att exempelvis undersöka objektens relationer för att hitta matchningar alternativt rent

av använda sig av artificiell intelligens för ännu bättre resultat.
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