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Sammanfattning

DigiSign är en webbapplikation skapad av företaget Omegapoint som används för att styra så kallade 

”Digital Signage” skärmar och hantera innehållet skärmarna ska visa.  Applikationen saknar en funktion för 

att kunna skapa egna mallar. Målet med detta projekt är att utveckla ett insticksprogram för DigiSign där 

det är möjligt att skapa egna mallar som underlättar användningen av DigiSign för kunderna.

Denna rapport beskriver utvecklingen av insticksprogrammet samt hur integrering med DigiSign 

applikationen gått till. Insticksprogrammet som konstruerats är skapat med Microsoft ASP.NET Web forms 

och JavaScript.

Arbetet under detta projekt har varit uppdelat i tre olika faser, förstudie, utveckling av användargränssnitt 

och integrering av insticksprogrammet i DigiSign. I förstudien så undersöktes det vilka tekniker som kunde 

tänkas att användas, hur konkurrerande produkter fungerade samt planering av projektet genomfördes. 

När valet av teknik bestämts så gjordes det en instudering av de tekniker där erfarenhet saknades. Efter en 

diskussion med företaget där parterna kommit överens om vilka krav och funktioner insticksprogrammet 

skulle innefatta gjorts så påbörjades utvecklingen av insticksprogrammet. Resultatet av projektet blev ett 

insticksprogram som underlättar för kunderna genom att de själva kan skapa mallar för sina bildspel.

Abstract

DigiSign is a web application which is developed by a company called Omegapoint. The application is used to

control so called “Digital Signage” monitors and to administrate the content they show. The application is 

lacking a function which lets the user create own templates. The goal with this project is to create a plugin 

that integrates with DigiSign where the user can create their own templates and that facilitates the usage of

DigiSign by the customers.

This project describes the development of the plugin and the integration with DigiSign. The plugin which is 

being developed is created with Microsoft ASP.NET Web forms and JavaScript.

The work during the project has been divided into to three phases, pre-study, development of the user 

interface and integration with the plugin in DigiSign. In the pre-study the technical options was explored, 

how competing products worked and a plan for the project was created. After deciding which technique to 

use and studying those techniques where knowledge was missing a meeting with the company was held. 

During the meeting, it was decided which requirements and features the plugin should have. Then the 
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development for the plugin started. The result of the work is a plugin which the customers can use to create 

own templates to use with their slideshows.

Termer

CMS – Content Management System, förenklar skapning av webbaserat innehåll.

Data binding – Innebär att när en ändring sker i ett objekt så uppdateras användargränssnittets del som 

använder sig av objektet.

Debugger – Felsökningsprogram.

DOM – Document Object Model är ett sätt att strukturera upp dokument som exempelvis HTML och XML. 

Drag-and-drop – Dra och släpp element med musen eller med touchskärm i användargränssnittet.

ES6 – ES6 eller ECMAScript 2015 är den senaste versionen av ECMAScript standarden vilken 

implementeras i Javascript.

JSON – JavaScript Object Notation, ett lättviktigt datautbytesformat.

Mono – Mjukvaruplattform för .Net applikationer. Med stöd för operativsystem som Linux, OSX och BSD.

Node – HTML taggar är DOM nodes.

OOP – Objektorienterad programmering.

RSS – är ett XML-baserat format som levererar innehåll i något som kallas för feeds. En feed består av de 

senaste rubrikerna och korta puffar från olika webbplatser.

Runtime environment – Exekveringsmiljö.

SEO – Sökmotoroptimering innebär att en webbplats optimeras så att den kommer högre upp i 

rangordningen när en sökmotor visar resultat.

’
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1 Inledning

1.1 Bakgrund

Omegapoint är ett företag som jobbar med systemutveckling, affärsutveckling och IT-säkerhet. De har 

kontor utspridda i Sverige från Umeå i norr till Malmö i söder och har kunder som Ikano bank, Resurs bank 

samt Gleerups bokförlag. Vid utveckling så lägger de stor vikt på säkerhet. En av applikationerna de skapat 

är DigiSign vilken används för att hantera digital signage skärmar och innehållet de ska visa.

DigiSign använder sig av ett CMS system där användaren kan administrera skärmarna och innehållet som 

ska sändas ut. De flesta digital signage lösningarna kräver att en mediaspelare ansluts till skärmen för att 

den ska kunna visa innehållet. Med DigiSign applikationen är det möjligt att sända informationen till 

skärmen direkt utan någon enhet emellan. Figur 1 visar hur DigiSign applikationen fungerar.

Figur 1: Skärmarna ansluter via en webbserver till applikationen.

Applikationen är skriven i Microsoft .Net och JavaScript. En Microsoft SQL databas används för att spara 

data för applikationen och ett CMS system används för att administrera skärmarna och lägga till 
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information som ska visas på dem. Kunden loggar in på CMS systemet och kan där hantera skärmar, 

sändningar och innehållet för dessa.

1.2 Problembeskrivning

När kunden vill lägga till information som ska visas på en skärm så använder sig kunden av en förbyggd mall i

DigiSign som denne sen kan fylla med text, bild eller en video. Om en kund vill ha en ny mall så måste 

utvecklarna kontaktas så den kan skapas. Detta tillvägagångssätt har brister och försvårar arbetet för 

kunden och upplevs som omständigt från dem. Omegapoint och kunderna som använder DigiSign menar att

applikationen saknar en funktion där det går att skapa en mall som sedan går att använda för att skapa 

innehåll.

1.3 Syfte

Då både kunderna som använder DigiSign och utvecklarna anser att funktion för att kunna skapa egna 

mallar i DigiSigns CMS system saknas, så är syftet med detta projekt att skapa ett insticksprogram som 

medför denna funktion. I nuvarande applikation så krävs det att kunden beställer en mall från utvecklaren, 

denna process kommer helt falla bort i och med att insticksprogrammet löser detta. Detta medför att 

applikationen DigiSign förbättras och underlättar användningen för kunderna.

1.4 Mål

Målet med projektet är att skapa ett insticksprogram för DigiSign som är enkelt att använda och som 

integreras i nuvarande applikation. Med hjälp av insticksprogrammet som skapas så ska man kunna skapa 

mallar genom att använda ett drag-and-drop användargränssnitt.
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1.5 Krav

Kraven för insticksprogrammet är följande

 Det ska vara användarvänligt

 Det ska vara drag-and-drop baserat

 Det ska gå lägga till text, bild, video, rss och iframe placeholders

 Det ska gå byta bakgrundsfärg på mallen

 Det ska gå att generera HTML/ASP.NET kod

 Det ska integreras i nuvarande applikation

1.6 Begränsningar

Insticksprogrammet kommer i första hand utvecklas för att användas med desktop datorer och inte mobila 

enheter. Någon efterstudie eller uppföljning med företaget för insticksprogrammet kommer inte att 

genomföras.
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2 Teori

2.1 Digital Signage

Digital signage är elektroniska skärmar vilka används på olika platser som exempelvis butiker, restauranger, 

hotell, affärsbyggnader samt vid kollektivtrafik. Där används de för att förmedla relevant information på 

dessa platser (Khatri 2013).

Marknaden för digital signage har ökat dramatiskt de senaste åren med USA som största marknad. Även 

andra delar av världen som Asien, Sydamerika och mellan östern bidrar även mycket till detta.  Innehållet för

en skärm vanligtvis följer en playlist med definierade tider för olika element som ska visas, eller en dynamisk 

playlist där innehållet styrs genom interaktion. Innehåll kan också i vissa fall ändras beroende på plats eller 

omgivning. Digital signage använder sig av skärmar, nätverk, kommunikationsprotokoll, mjukvara samt 

hårdvara för hantering av uppspelningen och skärmarna, där de flesta mjukvarulösningar är proprietära 

(Dupin & Adolph 2011). Inom digital signage så finns det många olika mjukvarulösningar. De flesta kräver att

en dator exempelvis en mini-pc eller annan typ av mediaspelare-enhet är kopplad till skärmen (Goldsmith 

2016). I Figur 2 så visualiseras det hur en skärm ansluter via en mediaspelare till en digital signage 

mjukvarulösning. 

        Figur 2: Skärmarna ansluter vanligtvis via en mediaspelare till mjukvaran.
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Den median som visas på skärmen är vanligtvis visuell även om det är möjligt att även spela upp ljud så kan 

ljud kan uppfattas som störande från konsumenterna. Informationen som visas på skärmarna är oftast 

skapat av marknads och säljpersoner och kan vara baserat på exempelvis RSS-feeds eller en bild med text. 

För att skapa information för digital signage så används vanligtvis ett CMS system (Dupin & Adolph 2011).

Ett CMS (Content Management System) är en applikation vilken används för skapa samt hantera 

webbaserat innehåll. CMS system består av två komponenter vilka är CMA (Content management 

application) och CDA (Content delivery application), CMA är det grafiska gränssnittet där användaren kan 

på ett enkelt sätt skapa, ta bort och modifiera innehållet. CDA tillhandahåller back-end tjänster vilka 

levererar innehållet till slutanvändaren (Rouse 2016).

2.2 DigiSign

Webbapplikationen DigiSign skapad av Omegapoint bygger på ett CMS system där det är möjligt att 

hantera digital signage skärmar och innehållet de ska visa. Ställen där applikationen används är exempelvis 

på Copenhagen-Malmö-Port, vilken är en av Skandinaviens största hamnoperatörer där den används för att 

styra och synka innehållet på 150 skärmar.

Genom DigiSign går det att skapa sändningar, spellistor och innehållet för dessa skärmar samt hantera vilka 

skärmar som ska sända vad. Applikationen är utvecklad med ASP.NET Web forms och JavaScript och består 

av en Microsoft SQL databas där data sparas. När en användare loggat in så möts de av sidan i Figur 3, där 

kan de skapa innehåll, spellistor, sändningar och ansluta skärmar.

Figur 3: Startsida för DigiSign.
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2.3 Liknande produkter

Alternativa produkter och konkurrenter till DigiSign applikationen vilka har liknande funktion följer nedan:

MinAffärsTV

MinAffärsTV är en produkt som medför digital signage och kösystem i en lösning. Informationen som visas 

på skärmarna ligger på deras egna server vilket gör det möjligt för kunder att utbyta information med 

varandra. Hantering av skärmar och information sker genom en webbportal där användaren kan lägga till 

reklambudskap/information för både skärmar, webbsida och till en mobilapp. MinaffärsTVs syfte är att 

leverera en helhetslösning där kunden kan administrera sin reklam/information från en och samma plats. 

Produkten kräver en mediaspelare eller en skärm som har en mediaspelare inbyggd. De har ingen funktion 

för att bygga egna mallar utan de måste göras på beställning. http://www.minaffarstv.se/

MultiQ

MultiQ är ett företag vilka har en digital signage lösning som kan användas genom en tablet eller skärm. 

MultiQ säljer själva skärmar och mediaspelare vilka stödjer deras lösningar och som övervakas av MultiQ, 

och de har som krav att en mediaspelare eller en av deras skärmar används. För att administrera skärmarna 

så använder kunden ett CMS system som MultiQ tillhandahåller via molnet där det finns möjlighet att lägga 

till kanaler, playlist och skapa informationen som ska visas. MultiQ använder sig också av förbyggda mallar 

som kunden använder för att fylla med information. Det finns också möjlighet att använda sig av JavaScript 

för informationen som ska visas. http://www.multiq.se/

Samsung SSSP

Samsung har utvecklat en lösning som heter ”The Samsung Smart Signage Platform” vilken inte kräver några

extra enheter för att kommunicera med mjukvaran som styr skärmarna. De gör detta möjligt genom att 

integrera en SoC i skärmen som sedan används för att spela upp informationen. Samsung tillhandahåller 

inte någon mjukvarulösning för att administrera skärmarna utan detta måste kunden utveckla eller 

outsourca till någon. Produkten som sedan används för att styra skärmarna kan köras i molnet. 

http://displaysolutions.samsung.com/solutions/by-applications/sssp
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Det som skiljer DigiSign mot dessa lösningar är att DigiSign inte kräver någon mediaspelare eller att det 

behöver vara en speciell typ av skärm då DigiSign kan visa informationen direkt via skärmens webbläsare. 

Detta medför att kunden kan få ner kostnaden genom att välja vilken skärm denne anser vara lämplig. 

Administrering av skärmarna sker över nätverk då CMS applikationen måste köras i samma nät som 

skärmarna körs i. Detta medför bättre säkerhet än om applikationen körs i ett lokalt nätverk. Det kräver 

däremot att kunden förser en server där applikationen körs. Vid hantering av informationen som ska visas 

så använder MultiQ och MinAffärsTV sig av ett liknande CMS system där även JavaScript går att använda 

vilket medför att den som använder skärmen kan interagera med den. Både MultiQ och MinaffärsTV 

använder sig av samma process där kunden måste be om att få skapat en ny mall denne vill använda.

2.4 Tekniker

DigiSign applikationen är skriven i .Net framework (ASP.NET Web forms) och JavaScript.  Applikationen 

använder sig av en Microsoft SQL databas för att spara data. De tekniker som använts under utvecklingen 

av insticksprogrammet beskrivs nedan.

2.4.1  .Net Framework

.Net ramverket introducerades 2002 där målet var att förse utvecklarna med ett kraftfullt, flexibelt och 

enkelt ramverk. .Net används vanligtvis för att skapa applikationer som ska köras på Windows även om det 

går att bygga applikationer för OSX och Linux. Kärnkoncepten för .Net ramverket är följande:

 Support för ett flertal programmeringsspråk. Exempel på språk som går att använda är C#, Visual 

Basic och F#.

 En gemensam exekveringsmotor som delas av de språk som .Net stödjer.

 Språkoberoende. Vilket gör det möjligt att exempelvis definiera en klass i C# och sedan använda den 

i Visual Basic.

 Klassbibliotek. Ett bas bibliotek som medför lågnivå funktioner som exempelvis filhantering, 

säkerhet samt databasinteraktion.

 Förenklad driftsättning. .Net bibliotek är inte registrerade i systemets register, vilket medför att det 

går använda sig av flera versioner av en dll fil (Troelsen, 2012 s. 3-5).
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2.4.2  C#

C# som uttalas Csharp är ett språk Microsoft utvecklat. Det är ett språk som har många likheter med C, C+

+ samt Java och har lånat plus förbättrat många koncept dessa språk medför. Språket är objektorienterat 

samt kräver kompilering innan språket kan exekveras. Vid utveckling med Csharp så används vanligen Visual

Studio som inkluderar kompilator, editor och debugger (Miles 2016 s.10-11). Målet med Csharp är att vara 

ett språk som är produktivt genom att vara enkelt, expressivt och har god prestanda. Språket är utformat för

att fungera ihop med .Net ramverket.  Csharp är ett typat språk samt typ säkert språk vilket innebär att 

variabler innan de tilldelas ett värde måste deklarera vilken data typ de ska ha, och att de enbart kan 

interagera med en likadan data typ. Detta förhindrar att exempelvis man plussar ihop en sträng och en 

integer (Albahari, 2010 s. 1-2).

Vanligtvis så används Csharp för att utveckla applikationer som ska köras på Windows, men det är möjligt 

att använda sig av andra OS också genom att använda sig Mono (Albahari, 2010 s. 3).

2.4.3  ASP.NET Web Forms

ASP.NET Web Forms är en av fyra programmerings modeller som används för att skapa ASP.NET 

webbapplikationer och inkluderas i Visual Studio. Web forms är sidor användaren requestar från sin 

webbläsare skrivna i en mix av HTML, klient-script, serverkontrollers och server kod. När en användare 

requestar en sida så kompileras den och exekveras på servern vilken sedan returnerar en HTML sida som 

webbläsaren renderar. ASP.NET Web forms är kompatibelt med de språk som stöds av .Net som exempelvis 

C#. Web forms i sig medför följande:

 Separation av HTML och UI från applikationslogiken

 Innehåller ett flertal serverkontrollers för vanliga uppgifter, inkluderat data åtkomst

 Data binding

 Support för klient script vilka körs i webbläsaren

 Support för en mängd andra funktioner som routing, säkerhet, testning, debugging och error 

handling (Andersson, Pasic & Dykstra 2014)
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En ASP.NET applikation hostas vanligtvis tillsammans med IIS (Internet Information Server) vilket är en 

webbserver som tillhandahåller en egen ASP.NET process engine har som uppgift hantera anrop från 

klienter, processa dem och skicka tillbaks ett svar (Abjhijit, 2010).

2.4.4  JavaScript

JavaScript är ett interpreterat samt prototyp-baserat språk och är mest känt för att användas som 

scriptspråk för webbsidor, även om det används i många andra miljöer som exempelvis Node.js. Med 

JavaScript är det möjligt att tillämpa objektorienterad, imperativ eller funktionell programmerings stil. 

Syntaxen för JavaScript är lik Java och C++ syntax. När JavaScript används för webben så körs det på klient 

sidan, och kan då användas för hur sidan bete sig vid interaktion (MDN 2017).

Språket är ett löst typat språk samt ett multiplattform språk vilket kan både användas för att utveckla klient-

och serverapplikationer. Implementering av OOP sker genom att JavaScript använder sig av en prototyp-

baserad modell istället för den vanligare klass modellen (MDN 2017).

2.4.4.1 React

React är ett JavaScripts bibliotek skrivet av Facebook samt Instagram, och har som mål att låta utvecklare 

skriva användargränssnitt på ett snabbt och enkelt sätt (De Rosa 2015). Flera stora företag använder sig av 

React för att skapa UI, några av dessa utöver skaparna är Airbnb, Netflix, Uber, Yahoo, Paypal och Twitter 

(Kaminsky 2017).  React i sig är inte ett komplett ramverk, utan förser enbart View i MVC. 

Huvudaspekterna i React beskrivs nedan.

2.4.4.2 Virtual DOM

Ett av det viktigaste konceptet för React är virtual DOM. Virtual DOM är ett träd baserat på ett JSON 

objekt som liknar DOM trädet. När man vill göra en förändring i DOM trädet så använder sig React av en 

differentiell algoritm. Vid förändring i DOM så skapar algoritmen en ny virtuell DOM och jämför mot den 

gamla DOM:en och uppdaterar sedan bara de DOM nodes som har förändrats. Då operationer mot DOM 

trädet typiskt är långsamma så medför användningen av denna algoritm att renderingen blir mycket 

snabbare eftersom de noder som är förändrade endast behöver uppdateras (De Rosa 2015).

13



2.4.4.3 Components

React bygger på att man använder sig av komponenter vilka går återanvända vid behov för att bygga upp 

användargränssnittet. En komponent kan vara ett formulär, en knapp eller helt enkelt någonting byggt med 

HTML som i sin tur går att använda hur många gånger man vill. I vanliga fall så skrivs komponenterna med 

JavascriptX syntax vilket är ett tillägg till Javascript som liknar XML. Fördelen med JSX är att man kan 

använda sig av Javascript i JSX (De Rosa 2015). Den data vilken komponenter använder sig av kallas i React 

props och state. Props är den data som en komponent får skickat till sig, kan liknas med en funktion som tar 

argument. Props är data som kommer från föräldrar komponenter. Eftersom props skickas till komponenten 

så kan de inte ändras. State är likt props också data som tillhör en komponent. State används när en 

komponent behöver lagra data för något specifikt, och state skapas i komponenten och kan skickas till en 

child komponent som props. (Bain 2016)

2.4.4.4 Data Binding

En annan viktig aspekt med React är data binding som enbart är en-vägs jämfört med exempelvis Angular 

som använder sig av två-vägs. Enligt React teamet så ska det vara smidigare att hantera en-vägs binding (De 

Rosa 2015).

2.4.4.5 Server Side Rendering (SSR)

Sidor som enbart består av HTML kan indexeras av sökmotorer vilket är bra för SEO, JavaScript däremot 

körs när en användare besöker en webbplats på klientsidan vilket inte är bra för SEO då sökmotorerna inte 

kan indexera informationen (Vega 2017).  Med React så är det möjligt att rendera JavaScript koden på 

servern (SSR). Detta leder till bättre prestanda eftersom sidorna kan byggas upp som statiska av servern 

och interaktioner av användaren och uppdateringar av användargränssnittet görs sedan på klient-sidan (De 

Rosa 2015).

2.4.4.6 React-DnD

React-DnD är ett drag-and-drop bibliotek som använder sig HTML5s drag-and-drop API och ”higher-order 

components” för att implementera drag-and-drop med React (React-DnD 2017). En ”higher-order 

component” är en funktion som tar en befintlig komponent och returnerar en ny komponent vilken den 

andra komponenten omsluts i (Abramov 2015).
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2.4.4.7 Redux

Redux är ett verktyg vilket används för att hantera en applikations state. Det har utvecklats för att fungera 

bra ihop med React men det går också bra att använda Redux med Angular eller jQuery (Westfall 2016). 

Redux syfte är att separera applikationens state samt logik med applikationens view vilket medför bättre 

flexibilitet.

Figur 4: Redux koncept, data flödar åt ett håll (Makeitopen, 2016).

Med Redux så är hela applikationens state hanterad av en store vilket kan förklaras som ett objekt där varje 

nyckel lagrar data för en del av applikationen. För att en komponent ska kunna använda sig av Redux så 

behöver den prenumerera på den store som definierats (Mock 2016). I Redux så flödar data åt ett håll s.k. 

”unidirectional data flow” och för att uppdatera en stores state så skickas en definierad action till en reducer.

En action beskriver vad som ska ske och en reducer har som uppgift att göra förändringen i applikationens 

state och returnera det uppdaterade state som sedan lagras i en store (Westfall 2016). Koncepten för hur 

Redux fungerar visas i Figur 4.
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3 Metod och genomförande

Projektet har delats in i tre olika stadier.

 Förstudie

 Utveckling av användargränssnitt

 Integrering med nuvarande applikation

 Testning av insticksprogrammet

Under den inledande fasen så har en förstudie gjorts där det undersökts vilka tekniker DigiSign använder 

sig av och instudering av dessa tekniker. En undersökning av konkurrerande produkter samt hur de fungerar

har också gjorts.

Sedan valdes det vilket JavaScript ramverk som skulle användas samt vilket drag-and-drop bibliotek som 

skulle användas. De ramverk som undersöktes och var React och Angular, och valet föll på React då det var 

lättare att hitta information och beskrivningar om hur man bygger applikationer med det. Efter att det 

bestämts så påbörjades utvecklingen av användargränssnittet.

Efter att användargränssnittet nått färdigt stadie så påbörjades integrationen med DigiSigns .Net del, och 

när det fungerade som tänkt så testades insticksprogrammet tillsammans med Omegapoint.

3.1 Verktyg

De verktyg som använts under utvecklingen av insticksprogrammet är följande:

 Atom – texteditor

 Visual Studio Community Edition 2015 – IDE

 Microsoft SQL Server Management Studio – databashanterare

 Node.js – JavaScript runtime environment på serversidan

Vid utveckling av React applikationen så har ”Create React App” använts vilket är Facebooks boilerplate för 

att skapa React applikationer vilken kräver Node.js. 
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3.2 Utveckling av användargränssnitt

3.2.1  Drag-and-drop test implementering

Vid utveckling av användargränssnittet så gjordes det först ett test med det valda drag-and-drop bibliotek 

React-DnD om det lämpade sig för projektet. En enkel React applikation skapades som visar tre stycken 

kolumner och tre stycken element där det var möjligt att dra ett av de tre element till en av de tre 

kolumnerna. När man släppt ett element i kolumnen så skulle koden för detta element visas i webbläsarens 

konsol.  Figur 5 visar hur det fungerar efter att ett ”Image” element släppts i en av kolumnerna.

Figur 5: Drag-and-drop test applikation.

Då det konstaterats att React DnD lämpar sig bra som drag-and-drop implementation för 

insticksprogrammet så fortsattes arbetet med användargränssnittet.
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3.2.2 Användargränssnittet

React applikationen är byggd med följande bibliotek utöver React

• React-bootstrap – Bootstrap komponenter för React

• React-color – Widget för att välja färg

• React-DnD – Drag-and-drop för React

• Redux – State container för Javascript applikationer

Applikationen för användargränssnittet är under utveckling separerad i olika filer och använder CSS 

ramverket Bootstrap vilket DigiSign för närvarande också gör. Då ett krav var att det skulle vara möjligt att 

välja bakgrundsfärg på mallen som skapas, så har React-color använts för att möjliggöra detta. Redux 

används för att hantera applikationens state, vilket innebär att ha ansvar att lagra data för hur mallen ska 

renderas samt generera HTML/ASP.NET kod.

Applikationen är uppdelad i komponenter och de komponenter den består av är app, column, elements samt 

element. Utöver komponenterna består applikationen av kod för renderingen mot DOMen samt kod för 

applikationens state.

Varje komponent skapas med en ES6 klass med metoder tillhörande komponenten. Den viktigaste metoden 

och som är ett krav för en komponent är render. När render blir anropad så undersöks state och props och 

en React komponent returneras, vilken kan vara en div med innehållande data (Facebook 2017).

Användargränssnittets komponenter är strukturerade som ett träd. App komponenten ansluter till den 

Redux store som definierats, detta gör den genom att den prenumererar på applikationens Redux store.  

Data från app komponenten skickas sedan vidare som props ner till barnen i trädet, vilket visualiseras i Figur

6.
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Figur 6: Applikationens state skickas ner i komponentträdet.

React applikationens filstruktur visas i Figur 7. Beroende på vad för syfte en fil har så har de placerats i olika 

kataloger. Actions utgör Redux action, components består av komponenterna, constants är konstanter som 

används för Redux och React-DnD och reducers består av en reducer som exporteras i index.js filen i samma

katalog. I filen store.js så definieras den Redux store som komponenterna ska använda, detta görs genom 

funktionen ”createStore”.
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Figur 7: Användargränssnittets filstruktur.

I filen index.js så ansluter React applikationen till HTML koden samt gör det möjligt för komponenter att 

ansluta till Redux storen. I denna fil så importeras huvudkomponenten app som i sin tur importerar de 

komponenter applikationen består av. Renderingen mot DOMen sker genom funktionen 

”ReactDOM.render” och Redux storen görs tillgänglig till barn komponenter genom att app komponenten 

omsluts i en ”Provider” (Redux komponent) tagg.
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Komponenten app ansluter sedan till Redux storen samt möjliggör drag-and-drop via React-DnD.  

Komponenten använder data från storen i renderingen samt förser denna data till barn komponenter 

genom att skicka data som props till dem, vilket visas i Figur 6.

I applikationens store återfinns dess state som ett objekt. Objektet består av en nyckel ”rows” vilkens värde 

är en array bestående av de rader som finns i statet. Varje rad innehåller en array ”columns” bestående av 

kolumner innehållande en array med de element som finns i varje kolumn, ”elements”.  Applikationens state 

när en mall byggts visas i Figur 8.

Figur 8: Användargränssnittets state som ett objekt i Redux storen.

I applikationens state som går att se i Figur 8 så lagras varje post (rad, kolumn och element) med en unik 

nyckel (uuid) för att kunna identifiera dem när poster ska tas bort eller det ska läggas till nästlade poster. 

Data för storlek på kolumnen sparas som ett nummer från 1 till 12, detta värde används för att skapa en 

Bootstrap kolumn både vid rendering och generering till HTML/ASP.NET kod. För de element vilka går 

positionera som exempelvis ”Text” och ”Image” så sparas positionen som ett värde för ”alignment” nyckeln.
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För att data som finns i Redux storen ska kunna nyttjas så behöver React komponenten ansluta till storen 

samt mappa data från den till props så komponenten kan använda sig av datan. Detta sker genom att när 

komponenten exporteras som en modul så görs den det med funktionen connect som medför att 

komponenten ansluter till Redux storen.

För att integrera drag-n-drop funktionalitet i applikationen med React-DnD så exporteras app 

komponenten med funktionen ”DragDropContext”, vilket innebär komponenten och dess barn 

implementerar React-DnD. De element som går att dra och släppa samt använda för att bygga en mall 

definieras i en array innehållande objekt för varje element. Elementen i objektet renderas med ”element” 

komponenten som i sin tur återfinns i komponenten ”elements”. När en användare bygger en mall och 

använder sig av drag-and-drop och släpper ett element i en kolumn, så blir elementet som dragits istället ett 

barn till column komponentent istället för till elements komponenten som det var innan. I Figur 9 

visualiseras detta.

22

Figur 9: När drag-and-drop används och element dras så blir det istället barn till en
kolumn komponent.



För att en komponent ska kunna ta emot element som släpps på dem med drag-and-drop så används 

funktionen ”connectDropTarget” från React-DnD.  Funktionen tar det som normalt ska renderas som en 

parameter. Detta gör att komponenten kan få element släppta på sig.

När en mall byggs så renderas varje rad med en ”Row” tagg från React-bootstrap biblioteket, den i sig 

returnerar helt enkelt en div med klassen ”row”. Komponenten column används för att rendera varje kolumn

som lagts till mallen och den tar emot props för kolumn id, rad id, element och de actions som den ska nyttja.

De element som lagts till i en kolumn och ska renderas lagras som objekt i en array. Column komponenten 

renderar dessa genom en iteration med array metoden map (loop som returnerar en ny array). För varje 

iteration så returneras en element komponent vilken bl.a. tar props för elementet som ska renderas, rad id, 

kolumn id, position och de actions den behöver anropa.

I komponenten element vilken används för att lägga till placeholders till en mall så skapas varje element 

visuellt som en rektangel där elementets text visas. Om elementet har data för ”alignment” så skapas det 

knappar (knappar skapade med React-Bootstrap) vilka gör det möjligt att vänster, centrera eller höger ställa 

elementet. Komponentens render metod komponeras ihop med funktionerna ”connectDragSource” och 

”connectDropTarget” från React-DnD. Den första gör att React-DnD tar hand om drag-händelser och den 

andra behövs för att det ska gå att släppa ett element på ett annat och byta plats på dem. Ett renderat 

element som används för att bygga en mall går att se i Figur 10.

Figur 10: Ett "Text" element renderat med "Element" komponenten.

Komponenterna uppdaterar applikationen state genom de Redux actions som tidigare mappats till props 

och nyttjas av barn komponenter. De actions som finns definierade har som uppgift att hantera rader, 

kolumner, element och generera HTML/ASP.NET kod. En action i sig består av en definierad typ och den 

payload (objekt med data) som Redux reducern behöver för att göra uppdateringarna i applikationens state. 

Reducern är en funktion som tar state och payload som parametrar och beroende på payloadens action typ 

uppdaterar applikationens state. När en mall byggs i användargränssnittet så skickas det en action till 

reducern vid varje interaktion och statet uppdateras vilket medför att komponenten renderas om.
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När en mall byggts och sparas så läggs den genererade koden till i en div med idt ”webFormInput” som sedan

ASP.NET delen av insticksprogrammet nyttjar.

3.3 Integrering med DigiSign

DigiSign är som tidigare nämnt utvecklad med ASP.NET Web forms och sparar relaterade data i en 

Microsoft SQL databas. ASP.NET Web forms sidor skapas genom att först skapa en aspx fil där man 

definierar vilken backend kodfil som ska användas genom att definiera ”code-behind”, sedan använder man 

sig ASP.NET taggar (Darie 2011).

Användargränssnittet byggdes med ”Create-React-App” som buntar ihop applikationen när den ska 

användas vid produktion till två filer, en med JavaScript koden och en med CSS koden. För att ladda React 

användargränssnittet i ASP.NET så länkas dessa i aspx filen och en div skapas med idt root där 

användargränssnittet sedan renderas.

En div med idt ”webFormInput” har lagts till i aspx filen dit den genererade koden skickas från 

användargränssnittet när en mall skapats. Den genererade koden i denna div skickas vidare till code-behind 

filen genom att användning av PageMethods som inkluderas i ASP.NET. PageMethods är enkelt uttryckt en 

publik metod som exponeras från ”code-behind” filen vilket möjliggör anrop till denna metod ifrån 

JavaScript.

I ”code-behind” filen så tas sedan den genererade koden emot och en mall skapas. Mallen skapas genom att 

en bas-mall fil kopieras och som det sedan ändras variabel namn till det namn den nyskapade mallen döpts 

till.

För att lägga till mallen till databasen så skapas det ett nytt objekt med klassen ”Template” som anropas med 

två argument där det första avser sökvägen till mallen och det andra är namnet på mallen. Objektet som 

skapats används sedan med metoden ”AddTemplate” som har som uppgift att lägga till det skapade objektet 

till databasen i tabellen ”Template”. Användaren dirigeras sedan till mallens sida och den är klar att använda.
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4 Resultat

Resultatet från förstudien visar att de konkurrerande produkterna använder sig av ett liknande CMS 

system som DigiSign gör samt saknar en funktion för att kunna bygga egna mallar. DigiSign har redan en 

fördel i och med att applikationen inte kräver att en mediaspelare måste kopplas till skärmen som ska visa 

informationen. Med hjälp av det insticksprogram som skapats i detta projekt så får DigiSign ytterligare en 

fördel jämfört med konkurrenterna då kunderna nu själva kan bygga mallar direkt i användargränssnittet.

När en användare loggar in på DigiSign applikationen så finns det en länk till att skapa en ny mall i menyn. 

Restriktioner har satts på vilka användare som får tillgång till att skapa en ny mall, detta har gjorts av 

säkerhetsskäl. För att sedan skapa en ny mall så använder man sig av React användargränssnittet som 

utvecklats.
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Figur 11: Insticksprogrammets användargränssnitt.



I Figur 11 visas det hur användargränssnittet ser ut. Det går att lägga till rader, kolumner och sedan dra 

element till dessa. För att placera ett element till vänster, höger eller centrera det så kan användaren trycka 

på knappen för respektive placering som finns för de element där det stödjs. En mall som skapats visas i 

Figur 12.
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Figur 12: En ny mall skapad med insticksprogrammet.



När användaren vill skapa en mall så kommer det upp en popup där han fyller i namn och beskrivning. 

Popupen användaren möts av visas i Figur 13.

Efter att ha fyllt i namnet och beskrivningen samt vilka grupper som ska ha tillgång till denna mall så skapas 

filerna för mallen och den sparas i databasen. Mallen går sedan att använda och lägga till innehåll till.

Återkopplingen från företaget var att insticksprogrammet uppfyllde de krav och funktioner som ställts av 

företaget innan arbetet påbörjades, och de anser att insticksprogrammet går att använda efter att det 

testats internt av dem.
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Figur 13: Namn och grupper som ska få tillgång till mallen anges innan den
sparas.



5 Diskussion

Projektets målsättning var att utveckla ett insticksprogram för DigiSign som medför att det går att 

bygga mallar direkt i användargränssnittet. De krav som ställts av företaget har uppnåtts och de 

anser att den efter intern testning går att använda vid produktion. 

Arbetet började med att ett möte hölls med företaget där krav och funktioner för insticksprogrammet 

sattes upp. Kraven förfinades sedan under projektets gång och saker som lades till var att kunna lägga till en 

iframe samt RSS-feed. Under de efterföljande mötena med företaget presenterades insticksprogrammets 

delmål för att på sista mötet testa när insticksprogrammet var i klart stadie. Under utvecklingen av 

insticksprogrammet så har arbetet inte gjorts hos företaget på plats men även om det var relativt få möten 

så har kommunikationen fungerat bra.

Under förstudien så föll valet på React när ramverk för användargränssnittet skulle utvärderas. Det hade 

troligtvis gått lika bra att använda Angular istället med ett drag-and-drop bibliotek som ng2-dnd. React 

valdes dels för att det är så populärt och antagligen är väldigt nyttigt inför framtida jobbmöjligheter samt att

deras tillvägagångssätt för att utveckla användargränssnitt var intressant. En utmaning under arbetet var 

att få att drag-n-drop att fungera och kunna identifiera vilket element som drogs och släpptes. Men då 

React-DnDs dokumentation var väldigt bra om än något komplex så löstes det. Då det saknas erfarenhet av 

att designa användargränssnitt så kan det med ganska hög sannolikhet förbättras. 

Instudering av C# och ASP.NET var en del som krävdes innan arbetet påbörjades då det saknades 

erfarenhet av dessa tekniker. Det hjälpte dock att erfarenhet av Java fanns eftersom det anses ha ganska lik 

syntax och använder sig av objektorienterad programmeringsmodell som C# gör.

5.1 Slutsats

Denna rapporten skrevs med syftet att beskriva hur insticksprogrammet utvecklades, bakgrunden till vad 

det löser för problem och arbetets mål. En annan viktig del i rapporten var att försöka beskriva de tekniker 

som använts på enkelt sätt.

Beställaren Omegapoint ville ha ett insticksprogram som löser de problem som kunder och utvecklare 

upplever med DigiSign. De ville att kunderna själva skulle kunna bygga mallar i DigiSign och arbetets mål var

att förse DigiSign med denna funktion. Syftet med arbetet var att förenkla kundernas användning av 

DigiSign och ta bort kravet att utvecklarna var tvungna att kontaktas för att en mall skulle byggas. Målet 
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som satts i början av arbetet anses vara uppnått och de problem som DigiSigns kunder upplevt har lösts. 

Projektdeltagaren är nöjd med resultatet och anser att arbetet varit lärorikt och roligt. Insticksprogrammet 

planeras att användas i produktion men när detta kommer ske är ej klart i skrivande stund.

Sammanfattningen av projektet är att det som beställts har utförts och levererats med positiv feedback från

företaget.
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