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1. Forord

Denne prosessrapporten tar for seg refleksjoner om resultatet, og gir en
begrunnelse for de valgene som ble tatt under utviklingen av den webbaserte
spillapplikasjonen Galea Games. Prosjektoppgaven var ledet og utlevert av
Lars Fgleide, daglig leder for Enry AS og Galea AS. Prosjektet var internt
veiledet av Henrik Lieng, farsteamanuensis, med tilhgrighet til fakultet for

teknologi, kunst og design, OsloMet - storbyuniversitetet.

Far valg av oppdragsgiver, var det bestemt at prosjektgruppen gnsket a jobbe
med utvikling av en applikasjon. Prosjektgruppen kontaktet potensielle
oppdragsgivere for bachelorprosjektet, og valget falt pa Galea AS, som gnsket
et moderne grunnlag for en webbasert spillapplikasjon. Etter et mgte med
daglig leder var det satt et mal om a na frem til personer uten noen spesiell
kunnskap eller erfaring med aksjemarkedet. Med Galea AS ble muligheten
apnet opp for & anvende kunnskapen og erfaring prosjektgruppen hadde
tilegnet seg etter nesten fullfert bachelorgrad. Dette inkluderer, men er ikke
begrenset til programutvikling, systemutvikling, menneske-maskin-interaksjon,

databaser, webprogrammering og testing av programvare.

Vi vil takke Lars Fgleide og hele Galea AS for denne spennende muligheten
samt god veiledning gjennom prosjektet. | tillegg, vil vi takke Boning Feng,
ansvarlig for bachelor prosjektfaget og intern veileder Henrik Lieng for gode rad

og veiledning under prosjektet.

Leerdommen og erfaringen prosjektgruppen har tatt med seg fra dette
bachelorprosjektet har veert meningsfullt. Alle medlemmene i gruppen setter
stor pris pa muligheten for a skrive bachelorprosjekt, selv i en krevende tid.
Denne lzerdommen og erfaringen vil prosjektgruppen ta med seg videre i livet

og fa god nytte av, bade i videre utdanning og arbeidslivet.



2. Introduksjon

Denne rapporten gar gjennom vare refleksjoner om ideer, valg og
omstendighetene som pavirket dette. Prosjektperioden besto av tilegning av
nye programmeringssprak og systemer, utvikling i full-stack og utgve tilegnet
informasjon fra tidligere fag i praksis. Denne kunnskapen og erfaringen har veert

grunnlaget for utviklingen av applikasjonen, Galea Games.

3. Planlegging og metode

Farste steg i prosessen var a sette seg inn i de nye sprakene og systemene
som oppdragsgiver hadde bestemt pa forhand. Sprakene og systemene som
skulle benyttes var ReactJS, Redux og Firebase. Oppdragsgiver anbefalte og
anskaffet Udemy, som er en online lzeringsplattform med over 130 000 kurs
innenfor ulike fagfelt (Udemy, 2021). For prosjektet var det gitt tilgang til kurs for
a bygge opp grunnlag for ReactJS, Redux og Firebase. Selv om Udemy ga et
godt grunnlag for dette, var tilegningsprosessen ikke linezer, og gruppen ble
ngdt til & benytte alternative lseringsmetoder slik som prave- og feilemetoden.

Dermed ble utviklingsprosessen ujevn basert pa tid- og ressursfordeling.

Videre, ble det prosjektgruppen hadde leert i Udemy kurset anvendt i en praktisk
gvelse fra oppdragsgiver. Prosjektgruppen fikk i oppgave a bruke ReactJS for a
lage en enkel to-do-list applikasjon, som skulle liste opp selvvalgte gjgremal og
paminnelser. Dette var en innfgring i a utvikle i React og hva dette Javascript-
biblioteket hadde a tilby.

| neste steg var det viktig opprette en struktur for hvordan spillapplikasjonen
skulle se ut og hvilke funksjonaliteter skulle vaere inkludert. For dette var det
hensiktsmessig a lage en LoFi prototype som visualiserte design og
funksjonalitet pa et primitivt stadiet. Prototypen ble benyttet som grunnlag for a
vise oppdragsgiver mulig design og funksjonalitet, og dermed a fa innspill og

kommentarer pa forbedringer eller endringer til spillapplikasjonen.



Etter LoFi prototypen var ferdigstilt, var det formalstjenlig a starte utvikling av
selve spillapplikasjonen. Oppdragsgiveren ga ingen krav for a lage en HiFi
prototype, slik at arbeidet med full-stack utviklingen kunne komme i gang
umiddelbart. Arbeidet for utviklingen var delt i sprinter, som brukte Scrum-
metodikk. Dette innebeerer at prosjektgruppen benyttet en modifisert variant av
Scrum, hvor hver fredag ble det holdt mater med oppdragsgiver. Pa disse
mgtene ble pabegynt og ferdigstilt funksjonalitet gjiennomgatt med
oppdragsgiver slik at hele utviklingsteamet fikk en god forstaelse av bade behov
og malsetting. Dette detaljeres ned til konkrete arbeidsoppgaver. | mgtene ble
det ogsa spesifisert hvilke funksjoner av spillapplikasjonen som var planlagt,
pabegynt og ferdigstilt. Vanligvis i Scrum blir det benyttet en tavle med kolonner
som holder oversikt pa dette (Nes, 2019). Derimot, i vart tilfelle ble det tatt
notater under hvert mgte som la fram informasjon om hvilke funksjonalitet som
var planlagt, pabegynt og ferdigstilt (Vedlegg 4: Notater fra alle mater med

arbeidsgiver).

4. Utviklingsprosessen

Utviklingen til prosjektet har vaert delt opp i sprinter, hvor hver sprint har fokus
pa en eller flere spesifikke funksjonaliteter i spillapplikasjonen. Eksempelvis,
startet farste sprint med utvikling av en nettside for Galea Games. Nettsiden gir
oversikt over prosjektgruppens dokumenter, slik som prosjektskisse,

forprosjektrapport og den endelige sluttrapporten.

Innenfor dette har det veert egne utfordringer for hver enkelt sprint. Dette har
eksempelvis veert leveransen av Firebase autentiseringsmetoder for innlogging
til spillapplikasjonen. Primeert dreier det seg om feil benyttelse av ruting i React-
Router delen av spillapplikasjonen. Denne delen sgrger for at navigering er
forhandsbestemt far spillapplikasjonen presenteres for brukeren. Det har derfor
veert en grunnleggende del av spillapplikasjonen som ma veere implementert
riktig, slik at spillapplikasjonen tjener sitt formal. Nar ruting-delen av

spillapplikasjonen var ferdigstilt pa riktig mate, var det mulig & autentisere



brukere og gi tilgang til private ruter som kun var tilgjengelig for den gjeldende
brukeren. Problemet |a ved omdirigering etter at brukeren enten logget inn med
Facebook, Google eller e-post. Med det tidligere oppsettet vi hadde, uten en
ruting, ville brukeren bli omdirigert til ikke-predefinerte ruter av
spillapplikasjonen. Ved a Igse dette var det mulig & begrense brukertilgangen til

et predefinert sett med ruter (React, 2021).

Ettersom at flere av betingelsene til oppbygging og funksjon av
spillapplikasjonen var forhandsbestemt av oppdragsgiver, slik som ReactJS,
Redux og Firebase, var det lite rom for gruppen a velge alternative Igsninger. Til
tross for dette var det beleilig & benytte seg av Python med en Flask-server for
a kjgre deler av backend for spillapplikasjonen. Grunnen bak valget av Python
og Flask var fordi JavaScript og ReactdS i seg selv ikke hadde de ngdvendige
funksjonene for a kjgre skript i backend via en server (Jayathilaka, 2018). Dette
forte derimot til flere faglige utfordringer, fortrinnsvis opplaering av Python og
Flask. | tillegg var det andre utfordringer som a fa ReactJS til & kommunisere
med scriptet i Flask-serveren. Dette var lgst ved & sende GET-spgrringer til
Flask-serveren, som da initierte et Python-skript som fylte Firebase-databasen

med et datasett for spillet.

Gjennom utviklingen av prosjektet har prosjektgruppen hatt god kommunikasjon
med oppdragsgiver. | startfasen var det en strengere og mer profesjonell
stemning, men ettersom bade oppdragsgiver og prosjektgruppen ble bedre
kjent med hverandre ble ogsa stemningen mer avslappet. Dette farte til en
enklere kommunikasjon med oppdragsgiver, som igjen farte til bedre

samarbeid.

5. Forprosjektrapport (Kravspesifikasjon) og dens rolle
| vedlagt dokumentasjon (Vedlegg 2: Forprosjekt (Kravspesifikasjon)), er det
spesifisert mal og rammebetingelser for prosjektoppgaven. | Igpet av prosjektet,

har det veert noen fa endringer, slik som tillegget av Python som



programmeringssprak og server-oppsett. | forprosjektrapporten er det
spesifisert mal og rammebetingelser for prosjektoppgaven. | Igpet av
prosjektet, har det vaert noen fa endringer, slik som tillegget av Python som
programmeringssprak og server-oppsett. Nar det kommer til design og
implementering sa hadde kravspesifikasjonene mye a si fordi den var allerede
satt av arbeidsgiver. Ettersom at arbeidsgiver hadde satt grundige krav for
spesifikke deler av mal og rammebetingelser for spillapplikasjonen, ble den

brukt som en blakopi.

Til tross for det som ble satt som krav i rammebetingelsene i det vedlagte
dokumentet, var ikke ngdvendigvis alt benyttet. Grunnlaget er at verktgyene,
slik som CircleCi, Expo og nTask ikke fant noen nytte under utviklingen av
prosjektet. Malet for testing var derimot rettet til brukertesting, med fokus pa
funksjonalitet og forstaelse for brukeren. | tillegg, hadde prosjektgruppen
planlagt a benytte seg av et kanban-board. Ettersom, notater ble tatt og
gruppen fikk tilgang til disse etter ukentlige mater, viste det seg & ikke veere

ngdvendig.

Sluttproduktet er til dels i samsvar med de malene som ble satt i
forprosjektrapporten. Hvor det har veert avvik, er med rangering og
nivainndeling basert pa prestasjon, oversikt over venners prestasjoner og
implementere funksjonaliteten til & spille med live datasett uthentet fra
NASDAQ. Grunnen bak dette har veert tidsprioriteringer av andre
funksjonaliteter, som & gi bruker mulighet til & logge inn med stgttede Firebase
autentiseringsmetoder og spille med et predefinert datasett. | tillegg, pa grunn
av de samme prioriteringene, har det vaert mindre fokus pa et mobilt oppsett til
spillapplikasjonen, og derfor er dette ikke ferdigstilt for mobile enheter. Selv om
prioriteringen har veert lav for dette, er det fortsatt mulige a benytte
spillapplikasjonen pa mobile enheter. Derimot er disse kravene kun en pekepinn
som ble satt fgr prosjektets start og arbeidsgiver konstatert at malet har veert

utvikle spillapplikasjonen mest mulig innen tidsrammen.



For & videre kunne na de malene som er satt i forprosjektrapporten, har det
veert underliggende mal som fgrst ma veere pa plass for en kan ga videre med
eksempelvis et live datasett. Ved a bygge fundamentet for datahandteringen til
spillapplikasjonens primeere spillfunksjon og oppdatering av graf med et
datasett, vil det vaere mulig a vite hvordan spillapplikasjonen handterer data,
bade predefinert og live. Dette tilgjengeliggjer videreutviklingen av spillets live
funksjonalitet. Arsaken bak dette er fordi API-er som Quandl, anbefalt og gnsket
av arbeidsgiver, krever betaling av bruk. Prosjektgruppen gnsket a forsikre seg
om a unnga ungdvendige store kostnader av API-bruk. For at dette skulle
implementeres, matte arbeidsgiver sta for disse kostnadene. | tillegg, var det
manglende dokumentasjon for gjeldende API, noe som igjen skapte usikkerhet
ved bruk. Realiseringen av innhenting av live datasett, er en oppgave for seg
selv, og vil kreve tid og ressurser for a oppfylles slik at det dekker

spillapplikasjonens endelige mal.

6. Prinsipper, bibliotek og rammeverk

ReactdS er et JavaScript-bibliotek som benyttes for & bygge brukergrensesnitt.
ReactJS benyttes som oftest til applikasjoner som sikter etter applikasjoner som
benytter én side (Flavio Copes, 2018). Hensikten til ReactJS er a veere et raskt
JavaScript bibliotek for utviklingen av webapplikasjoner (React, 2019). Andre
sider som benytter seg av biblioteket til ReactJS er for eksempel, Facebook,
Dropbox, Codecademy, Airbnb, Netflix, og mange flere (Weglarz, 2020).

Far vi kunne ga videre med a utvikle applikasjonen med ReactJS, matte
gruppen ta noen innfgringskurs pa basis av ingen tidligere erfaring. Som nevnt
tidligere i «Planlegging og metode» @gnsket arbeidsgiver at prosjektgruppen

skulle ta et Udemy kurs, kalt «Build an app with React, Redux and Firestore

from scratch» (Cummings, 2021). Dette var fordi at arbeidsgiver ville at i lapet
av de farste ukene skulle prosjektgruppen gjegre seg kjent med spraket og

verktgyet.


https://www.udemy.com/course/build-an-app-with-react-redux-and-firestore-from-scratch/
https://www.udemy.com/course/build-an-app-with-react-redux-and-firestore-from-scratch/

Dette kurset varer totalt 23 timer med 224 foredrag om hvordan man starter a
bruke ReactdS fra utvikling av en applikasjon til publisering. Opplaeringen
inkluderte temaer som, React Concepts, Thinking in React, Routing in React,
Introduction to Redux, Asynchronous Code, Introduction to Firestore, Firebase
Authentication og Firestore Security Rules (Cummings, 2021). | tillegg har
prosjektgruppen gatt giennom andre temaer som Create React App, beskyttelse
av API-ngkler, eksternt vindu for innlogging, Single Responsibility Operations,

Firebase som en tjeneste og service workers.

6.1. React Concepts

Hvorfor velge React? Store bedrifter, som nevnt tidligere bruker denne
teknologien. React er raskt, fordi nar en lagrer og oppdaterer dokumentet,
sendes det til Virtual Document Object Model (VDOM), og sa til Real Document
Object Model (Real DOM).

Virtual Document Object Model (VDOM) er et programmeringskonsept der en
ideell eller «virtuell» representasjon av et brukergrensesnitt holdes i minnet og
synkroniseres med det den «virkelige» DOM av et bibliotek som ReactDOM.
Denne prosessen kalles forsoning pa norsk og reconciliation pa engelsk.
(React, 2019). ReactJS bruker VDOM for & forbedre ytelsen. Den bruker det
observerbare for @ oppdage endringer i tilstanden. ReactJS bruker en effektiv
diff-algoritme for & sammenligne versjoner av virtuell DOM. En diff-algoritme far
et samlet output av to forskjellige input. (Ravichandran, 2018) Deretter sgrger
den for at oppdateringer blir sendt til den virkelige DOM for gjengivelse av

brukergrensesnittet. (React, 2019)

6.2. Thinking in React

ReactdsS tillater utviklingsprosessen a veere skalerbar, slik at selv sma
prosjekter kan videreutvikles til starre og mer omfattende prosjekter. | tillegg til
dette, gir det utvikleren muligheten til & bryte ned komplekse komponenter og

gjenbruke koden for de samme komponentene til andre prosjekter. Dette
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danner et gkosystem for smidig utvikling, hvor utviklere kan enkelt og intuitivt

produsere kode for webapplikasjoner med gjenbrukbar kode (React, 2019)

6.3. Single Responsibility Principle

Single Responsiblity Principle dreier som & kun tildele ett ansvar for hver
gjeldende klasse (Oloruntoba, 2020). Som nevnt over i Thinking in React kan
man bruke komponentene pa nytt ved at man isolerer hver del av systemets
egenskaper. Man kan da for eksempel ha en hjemmeside «Home.js» som har til
hensikt & fungere som kun én hjemmeside. Videre kan man ha en komponent
«AppNavbar.js» som vil kun igjen fungere som en navigeringsmeny. Skal man
da opprette en ny side med «Contacts.js» som inneholder kontakter, kan man

gjenbruke «AppNavbar.js» til denne siden. Eksempel pa dette nedenfor.

AppNavbar.js

Home.js Contacts.js

Figur 1 - Eksempel pé selvstendige og gjenbrukbare komponenter i form av abstrakt
modellering av JavaScript-moduler ved bruk av Draw.io

Hver komponent har til hensikt & gjgre kun én og bare én ting. Dette gjor det

mulig & gjenbruke koden ettersom de er uavhengige av hverandre. «Software
reuse is considered as the key to a successful software development because
of its potential to reduce the time to market, increase quality and reduce costs.

This increase in demand made the software organizations to envision the use of
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software reusable assets which can also help in solving recurring problems.»
(Bhargava Mithra Konda, 2010)

6.4. Routing in React

React Router er standard-biblioteket innenfor ReactJS som holder styr pa
rutingen til brukergrensesnittet i henhold til URL-lenkene (Rutene). Routing har
en enkel API (Application Programming Interface) med funksjonalitet som Lazy
Code Loading, Dynamic Route og Transition Handling bygget inn
(freeCodeCamp, 2016). Lazy Code Loading - er praksisen med a vente med a
laste eller initialisere koden fram det faktisk er ngdvendig for en gnsket
operasjon. Dette er for a spare ressursene og forbedre ytelsen til applikasjonen

(Imperva, u.d.). Eksempel pa utkast til React Routing er vist nedenfor.

Komponent 1

Index js Fouter

Komponent 2

Komponent 3

Figur 2 - Modellering av utkast til React Routing laget i Draw.io

Dynamic Route er ruter som applikasjonen kan navigeres til ved initialisering av
selve applikasjonen. Ruter utenfor disse prefiksene rutene er ikke mulig a
havne i. Dette er for a ha et kontrollert miljg for applikasjonen. Routing ma
planlegges i forhold hvor i applikasjonen brukeren skal sendes til (React Router,

u.d.). Transition Handling, er et lite React bibliotek som handterer overgangen
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mellom komponenter, Redux tilkoblede komponenter og Ruter og andre

hendelser pa en oversiktlig mate (npm, u.d.).

6.5. Introduction to Redux

Redux er en state container, som brukes i forbindelse med ReactJS for a
opprettholde at klient, server og utviklingsmiljget er konsistent med hverandre
(Redux, u.d.). Betydningen dette har er at et globalt state kan holde hele
applikasjonens tilstand pa ett sted (Redux, u.d.).

6.6. Asynchronous code

Eller asynkron kode, er kode som kjgrer med to betingelser. Det kan automatisk
returnere et Igfte og kan bruke kommandoen «await», som kan avvente en
betingelse. En asynkron funksjon returnerer lgfter som lgses med funksjonens
returverdi eller avvises med at det dukker opp et unntak som ikke er handtert
(Mozilla, 2021).

6.7. Introduction to Firestore

Cloud Firestore er en NoSQL dokumentdatabase, som er bygget for automatisk
skalering og fleksibilitet. En NoSQL-database som benyttes i Firestore-
grensesnittet har mange av de samme funksjonene som en tradisjonell SQL-
database. | motsetning til en SQL-database er det ingen tabeller eller rader. |
stedet lagrer du data i dokumenter, som er organisert i kolleksjoner (Google,
2021).

Firestore er optimalisert for lagring av store kolleksjoner med sma dokumenter.
Alle dokumenter ma lagres i kolleksjoner. Dokumentene kan inneholde
underkolleksjoner og Nested Objects (Google, 2021). Bade Nested Objects og
underkolleksjonene kan inneholde primitive verdier som strenger eller

komplekse objekter som lister (Google, 2021).
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6.8. Firebase Authentication

Autentisering i Firebase tillater en brukers informasjon og data a bli lagret pa en
sikker mate i skyen. Firebase leverer lgsninger for back-end tjenester, intuitiv
SDKs (Software development kit) og biblioteker for brukergrensesnitt. | tillegg,
stgtter denne autentiseringen innloggingsmetoder som for eksempel Google,

Facebook, telefonnummer, e-post og passord (Google, 2021).

Firebase samler ngdvendig informasjon som for eksempel brukernavn og
passord fra brukeren. Denne informasjonen brukes for a danne en
tilgangstoken som videresendes til Firebase Authentication SDK, som
verifiserer informasjonen. En respons blir tilbakesendt til brukeren dersom
informasjonen er riktig og gir da tilgang for gjeldende bruker. Brukere som er
tildelt tilgang vil veere i stand til & lese og skrive til Real-Time databasen eller

Firestore databasen til Firebase (Google, 2021).

6.9. Securing the application

En sikker applikasjon vil avgrense hva hver enkelt bruker kan fa tilgang til. Ved
hjelp av React Router kan man begrense tilgang til ulike ruter. Vi kan ha public
routes som alle har tilgang til, private route som bare autentiserte brukere har
tilgang til. Til slutt kan man ha restricted routes som er avgrenset slik at ikke-
autentiserte brukere ikke far tilgang (Singh, 2020). For a forklare videre, sa vil
man ikke vise innloggingssiden far etter brukeren har logget inn til tienesten.
Hvis en autentisert bruker gar til innloggingssiden, vil brukeren omdirigeres til

en allerede innlogget side.

6.10. Firestore security rules

Med Cloud Firestore Security Rules kan man fokusere pa a bygge en
brukeropplevelse, uten a matte tenke pa administrering av infrastruktur eller
skrive autentiserings og autorisasjonskode pa serversiden. Sikkerhetsregler gir
tilgangskontroll og datavalidering i et enkelt men uttrykksfullt format. For a

videre bygge rolle- og brukerbaserte tilgangssystemer som holder brukernes
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data sikre, ma man benytte seg av Firebase Authentication med Cloud Firstore
Security Rules (Google, 2021).

Alle sikkerhetsregler for Cloud Firestore bestar av «match statements», som
identifiserer dokumenter i databasen, og tillater uttrykk som styrer tilgang til

disse dokumentene (Google, 2021).

For at brukerne i appen ikke skal ha tilgang til undersider de ikke er autoriserte
til @ komme seg inn pa ble det brukt protected routes. | appen sitt tilfelle ble
dette brukt pa «Scorepage.js» siden en bruker av appen far tilgang til a se
scorepage-siden nar levelet er fullfart. Om spillet ikke er fullfart, sa er det ikke
noe scorepage a vise, dermed er ikke brukeren autorisert til a fa tilgang til

denne siden.

Pa Firestore er det ogsa mulig a strukturere og legge til betingelser til appens
Cloud Firestore Security Rules (Hreniak, 2019). Betingelsene i appen sin Cloud
Firestore Security Rules sa at brukere hadde lese og skrive rettigheter sa samt
dette ble gjort far den 28.06.2021. Dette ble gjort fordi det er en testserver og
Firestore er da apen for alle forespgarsler og brukere innen nevnt tidsramme.

Dette matte endres, nemlig fordi denne tidsperioden gikk ut.

6.11. Beskyttelse av APIl-ngkler

A beskytte API-ngkler ved & skjule dem fra offentligheten gjar det mulig &
minimere tilgangen til gjeldende ngkler. Ved a ikke sikre tilgangen til API-
ngklene kan det fgre til at uautoriserte parter begar ondsinnete handlinger som
a overbelaste databasen og eventuelt fgre til kostnader dersom Firebase
databasen er under et betalt medlemskap. En form for beskyttelse er a ignorere
API-ngklene i et repo pa GitHub med en gitignore-fil. Denne filen sjekker hva
som ma ignoreres far et repo oppdateres eller lastes opp til GitHub (git, u.d.). |
henhold til spillapplikasjonen ble gitignore ikke benyttet fordi det er tre ulike
parter, prosjektgruppen, Galea AS og OsloMet, som ma ha tilgang til dette.
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6.12. Eksternt vindu for innlogging

Ved a bruke Firebase er det mulig a ta i bruk autentiseringsmetoder slik som
Google og Facebook. Ved bruken av disse i en webapplikasjon vil det
presenteres for brukeren som et eksternt vindu med Google eller Facebook sine
innloggingssider med felt for brukernavn/epost/telefonnummer og passord
(Google, 2021).

6.13. Create React App

Create React App er et enkelt miljg & starte i om man er ny i ReactJS og det er
den beste maten a starte a lage en ny Single-page Application (React, 2021).
Det Create React App gjar er a sette opp et utviklingsmiljg der vi hadde
mulighet til & bruke de nyeste JavaScript egenskapene, samt at den
optimaliserer appen for produksjon. Create React App handterer ikke noe
backend, istedenfor lager det et oppsett for frontend-et av applikasjonen ved en
enkel kommando i terminalen, som er «npx create-react-app my-app» (React,
2021).

6.14. Service Workers

Ved a bruke Create React App blir det ogsa automatisk brukt service workers.
En service worker er et script som blir kjagrt i bakgrunn, uavhengig av en
webside. Og det blir gjerne brukt til oppgaver som ikke trenger en webside eller
bruker interaksjon. Eksempler pa arbeidsoppgaver kan vaere push notifikasjoner

og bakgrunn synkronisering (Gaunt, 2020).

6.15. Firebase som en tjeneste

Firebase er en Backend-as-a-service plattform som ga oss tjenester som
realtime database, skylagring og autentiseringsmuligheter ved blant annet
Facebook og Google (Esplin, 2016). Ved a bruke Firebase hosting ble det
enklere for oss som utviklere & fa infrastruktur og oversikt over appen.

Fordelene med dette var blant annet data som var lastet opp i Firebase ble alltid
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hentet kjapt og bruk av autentisering og innlogging via Facebook og Google,

som var pakrevd av arbeidsgiver, ble enklere.

7. Resultatet

Bachelorprosjektet har gitt prosjektgruppen et innblikk i hvordan det er a jobbe
som full-stack utviklere i et start-up selskap. Videre, har den faglige
kompetansen gruppen allerede har tilegnet seg blitt forsterket og brukt i praksis
i utviklingsprosessen. Eksempelvis, har tilbakemeldingene fra arbeidsgiver og
de ukentlige matene gitt oss innsikt til hva som kunne forbedres og hva som var
av tilfredsstillende kvalitet. | tillegg, ga arbeidsgiver forslag til hvilke nye
arbeidsoppgaver gruppen burde fokusere pa. Dette ga prosjektgruppen
erfaringer med Scrum-metodikk, sprinter, brukertesting, prototyping og
planlegging. Falgelig, har erfaringer fra dette blitt benyttet under

utviklingsprosessen og vil veere nyttig erfaring & ta med seg videre.

Resultatet av bachelorprosjektet ga arbeidsgiver et godt utgangspunkt a bygge
videre pa. Bakgrunnen for dette var at arbeidsgiver gnsket & fa en mer moderne
vri pa deres tidligere versjon av spillapplikasjonen. Ved & benytte de
rammeverkene og bibliotekene fastsatt av arbeidsgiver, i tillegg til egne valg fra
prosjektgruppen, har det blitt et sammensatt resultat av arbeidsgivers gnsker og

visjon, og prosjektgruppens arbeid med dette.

Resultatet av funksjonaliteten til spillapplikasjonen, har veert et system som
tillater flere autentiseringsmetoder, muligheten til a spille og fa en score basert
pa gjeldende spill. Utover dette, gir spillapplikasjonen brukeren en gkt som er
isolert med vedvarende innlogging. Spillapplikasjonen gir ogsa brukeren
muligheten til a tilbakestille passord om dette er glemt. Dermed, ut fra
funksjonaliteten som er implementert gir dette arbeidsgiver et utgangspunkt
som har utviklingspotensiale. Resultatmessig, ble arbeidsgiver imponert over

hva produktgruppen hadde fatt til under utviklingsprosessen og kunne se for
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seg hvordan de skulle fortsette a videreutvikle spillapplikasjonen (Vedlegg 9:
Attest fra Lars Faleide (Galea AS)).

8. Konklusjon

Farst og fremst, med tanke pa at prosjektgruppen hadde felles mal og
interesser for prosjektet har dette fart til et samarbeid alle pa gruppen kunne ta
nytte av. Av den grunn har det veert hensiktsmessig for gruppen a samarbeide
pa en intuitiv mate. Dette innebaerer at planlegging, testing og arbeidsmetodikk
har ligget i kjernen av samarbeidet. Videre, kan man bemerke at det er
vanskelig a forutsi hvordan et samarbeid vil fungere, i tillegg er det krevende a
fordele arbeidsoppgaver pa en slik mate at det blir rettferdig nar gruppen bestar
av fire medlemmer. Det har derfor veert viktig med planlegging i forkant av hver
sprint, slik at arbeidsoppgaver blir fordelt ut ifra kompetansen hvert

gruppemedlem besitter.

For det andre, har utviklingen av prosjektet bestatt av utviklingssteg som
enkelte pa gruppen er bedre tilpasset for enn andre. Ettersom at gruppen har
gatt ulike studieretninger, Anvendt Datateknologi og Informasjonsteknologi, har
gruppen ikke bare leert av prosjektet, men ogsa av hverandre. Videre, med
tanke pa at gruppen hadde lite kunnskap om de gitte rammeverkene og
bibliotekene arbeidsgiver hadde utvalgt, startet samtlige pa gruppen med et likt
utgangspunkt. Dette fgrte til at store deler av prosjektet har veert tidskrevende
og det har dermed veert en trinnvis leeringskurve. Dermed matte gruppen
kombinere de faglige emnene som hadde blitt lzert under studietiden for & na et
endelig resultat. Dette inkluderer, men er ikke begrenset til programutvikling,
systemutvikling, menneske-maskin-interaksjon, databaser, webprogrammering

og testing av programvare.
Avslutningsvis, er spillapplikasjon som er utviklet ikke ferdigstilt og vil fremover

bli videre utviklet av Galea AS. Dette innebaerer videreutvikling av de ulike

nivaene som gjenstar, profilside som gir brukeren tilgang til tidligere spilldata,
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muligheten til & endre passord i profilsiden, utfordre venner til spill og
sammenlikne spilldata med venner eller andre spillere. Slik spillapplikasjonen er
na, nar det delvis malet om veere underholdende og leererikt, men er avhengig
av flere nivaer for a skape en varierende og underholdende spillopplevelse for
brukeren. Planen videre for spillapplikasjonen er at det skal videreutvikles pa en
slik mate at det kan tjene sitt mal om a vaere et underholdende og lzererikt

alternativ for a tilegne seg kunnskap om finans og aksjemarkedet.
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1 Presentasjon

1.1 Oppdragsgiver

Vares oppdragsgiver er fglgende:
Bedrift: Galea AS
Adresse: Kleebuveien 52, H0208 7030 Trondheim

1.2 Ekstern mentor

Meeyad Shabab
E-post: mmshabab90@gmail.com
TIf: +4746364590

1.3 Kontaktperson

Vares prosjektgiver, veileder og kontaktperson for dette prosjektet er:
Lars Foleide, CEO

TIf: +47 98 45 44 99

E-post: Lars@Galea.com

Adresse: Kleebuveien 52, H0208 7030 Trondheim

1.4 Intern veileder

Tildelt veileder fra OsloMet
Henrik Lieng

E-post: Henrik.Lieng@oslomet.no
TIf: +47 67 23 87 58
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1.5 Gruppemediemmer

Benjamin A. S. Jgrgensen s333933@oslomet.no +47 94817017
Magomed M. Khatsjukajev s334001@oslomet.no +47 46249540
Sigurd . Bjgrndal s333741@oslomet.no +47 99338126

Felix S. Leypoldt s333743@oslomet.no +47 95098473

1.6 Oppgaven

Oppgaven gar ut pa a utvikle et webbasert finansspill ved bruken av

eksisterende verktgy som JavaScript rammeverk. | hovedsak React, som

utviklingsgrunnlag til denne applikasjonen. Spillet skal bli utviklet slik at live data

fra eksisterende bgrsmarked, som NASDAQ-barsen blir hentet ut til
applikasjonen. Hovedfokus innledningsvis bgr vaere NDX (NASDAQ-100). En

indeks av de 100 starste selskapene pa NASDAQ bgrsen. Utover dette kan det

veere aktuelt a bruke prisdata for APPL (Apple) og TSLA (Tesla), og andre

indekser som Dow Jones og SP500.

2 Sammendrag

Fokuset til Galea Games er a hjelpe gjennomsnittspersonen til & bli mer
kunnskapsrik innenfor aksjer og finans. Dette gjgres ved at brukeren lzerer pa
en underholdende mate, i form av et spill. Spillet vil i hovedsak bli laget i
React/React Native og Firebase, og vil derfor vaere mulig a spille pa hvilken

som helst plattform uavhengig av operativsystem.
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3 Dagens situasjon

Lars Foleide etablerte hovedkonseptet i 2012 under navnet Galea Games.
Aksjeselskapet Galea AS ble opprettet sommeren 2020. Man kan lese mer pa
nettsiden deres http://www.galea.com. Galea har bestemt fra begynnelsen av
vares utviklingsprosess at de gnsker en webapplikasjon. | tillegg til dette vil de
at vi skal kunne benytte React Native for a tilgjengeliggjere det pa
smarttelefoner ogsa. Oppretterne av selskapet har tidligere startet Enry AS.
Mens Enry videreutvikles, sa allokeres ogsa ressurser til & veilede vares gruppe
til & utvikle et fungerende finansspill. Galea AS er fortsatt under oppstart, slik at

deres bakhistorie er begrenset.

4 Mal for applikasjon

» Bruker skal ha mulighet til & logge inn med stottede Firebase
autentiseringsmetoder

» Oversikt over egen profil.

« Rangering/nivainndeling basert pa prestasjon.

» Oversikt over venners prestasjoner

* Implementere funksjonaliteten til a spille med live datasett uthentet fra
NASDAQ.
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5 Rammebetingelser

Benytte React for webutviklingen av applikasjonen og deretter porte
dette til React Native.

Benytte React Native for at applikasjonen kan brukes pa flere plattformer
Gruppemedlemmene skal bruke Scrum for daglige mater og Kanban for
utvikling av applikasjonen.

Applikasjon vil lastes opp og dokumenteres pa Github.

Applikasjon, utvikling og dokumentasjon skal veere ferdigstilt 24.05.2021.

Sluttpresentasjonen skal veere klar uke 22-23.

Front-end teknologi som skal benyttes:

React: React er et JavaScript bibliotek for a lage/bygge
brukergrensesnitt. Det vedlikeholdes av Facebook og et fellesskap av
ulike utviklere og selskaper. React kan brukes som et utgangspunkt i
utviklingen av enkelt-side eller mobil applikasjon, da det er optimalisert
for a raskt hente skiftende data som ma registreres.

Redux: Redux er et open-source JavaScript-bibliotek for a
administrere applikasjonsstatus. Det brukes ofte med biblioteker som
React eller Angular for & bygge brukergrensesnitt

Javascript: JavaScript er et hgyniva-programmeringssprak. Sammen
med HTML og CSS er det en av grunnsteinene i moderne web-
utvikling, og alle moderne nettlesere kan kjgre JavaScript-programmer
uten utvidelser. Spraket kan brukes bade til komplekse

webapplikasjoner og som et enklere skriptsprak.
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Back-end teknologi som skal benyttes:

» Firebase: Firebase is a NoSQL database that stores and syncs data in

realtime (a real-time document store)
Verktoy:

» GitHub: GitHub er en kodevertsplattform for versjonskontroll og
samarbeid. Det lar deg og andre jobbe sammen om prosjekter hvor
som helst.

« Visual Studio Code: Visual Studio Code er en gratis kildekode-editor
laget av Microsoft for Windows, Linux og macOS. Funksjonene
inkluderer stgtte for feilsgking, syntaksfremheving, intelligent
kodefullfgring, utdrag, kodefakturering og innebygd Git.

« nTask: En kalender/planleggingsverktgy, som blir brukt til a planlegge
nar ting skal gjgres.

» CircleCi: Verktgy som binder sammen GitHub og forenkler
automatisering av tester.

» Expo: Verktay som benyttes sammen med React Native som forenkler

testing av applikasjonen pa mobile enheter.

6 Losninger/Alternativer

Arbeidsgiver har bestemt at applikasjonen skal utvikles i React/React Native
som en webapplikasjon slik at den stgtter flere plattformer. Videre, har Galea
AS foreslatt at vi skal bruke Firebase for & kunne hente ut data fra aksjer i

sanntid. Arbeidsmetodikken velger vi selv som en gruppe og har kommet fram
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til & benytte Scrum for daglige meter og oppdateringer. Kanban for utvikling av
funksjoner.

Scrum - er et rammeverk for arbeidsmetodikk hvor man leverer korte
iterasjoner i utviklingsforlgpet. Scrum er hovedsakelig sma selvstyrte lag. Vi
utvikler i kort sikt, vanligvis med en fast lengde pa en maneds tid. Fokuset blir a
levere den viktigste funksjonaliteten fgrst og deretter supplementerende
funksjonaliteter i etterkant. Selv om Scrum er bygd opp pa en fast prosedyre, vil
vi gi rom for fleksibilitet til prosjektets utvikling.

Kanban - er et annet rammeverk for arbeidsmetodikk hvor man ikke starter pa
nytt arbeid for tidligere arbeid er regnet som ferdigstilt. Det vil gjelde pagaende

arbeid, slik som funksjonalitet som ikke er ferdig.

7 Analyse av virkninger

Vi tenker & ha daglige standup meater for oppdatering pa framgangsprosessen
hvert enkelt individ har. Dette innebaerer korte mater pa rundt 10-15 minutter for
a gi en innfgring pa hva de har gjort forrige dagen og hva de skal gjgre i den
pabegynte dagen. Slike mgter vil ogsa innebeere utfordringer og hvordan man
tenker & Igse disse. Eventuelt sparringer om hjelp fra andre og hvordan en skal
handtere visse utfordringer. Under Scrum sprintene tenker vi & ha et Kanban
Board som gir en ekstra form for oversikt over hva som skal gjgres under
sprintene. Ut ifra resultatet fra sammenlikningen har vi bestemt at vi skal ha en

sammenslaing av Scrum og Kanban.
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Tabell 1 - Skjematisk visning av fordeler og ulemper ved valgte
arbeidsmetoder

Arbeids- Fordeler Ulemper
metode
Scrum e Ved Scrum blir tiden e Sjansen for at prosjektet feiles er
brukt effektivt, ved blant hay om personene ikke er veldig
annet korte Scrum mgter samarbeidsvillige eller motiverte.
hver dag og sprinter. e Kan oppsta tilfeller hvor Scrum
e Det er ogsa lettere a farer til ukontrollert vekst i et
endre pa faktorer som prosjekt. Dette oppstar nar
ikke fungerer sa bra omfanget av et prosjekt ikke er
underveis ved sprinter. riktig definert, dokumentert eller
kontrollert.
e Scrum-rammeverket er krevende
i stgrre team og rammeverket
kan bare lykkes med erfarne
teammedlemmer.
Kanban e God fleksibilitet og med e Ingen sprinter i Kanban slik det er

fokus pa kontinuerlig
levering.

Betraktelig reduksjon av
bortkastet arbeid
/bortkastet tid. Dette farer
til gkt produktivitet /
effektivitet. Dette er med
pa a gke
teammedlemmenes evne
til & fokusere.

i Scrum, derfor viktig at man har
et godt forhold til alle de ulike
tidsfristene.

Ved Kanban er det viktig at man
ikke overkompliserer tavlen, da
den skal veere lett & tyde og
skape en enkel oversikt over
gjgremalene.
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Tabell 2 - Skjematisk visning av fordeler og ulemper ved mulige

utviklingsverktay (Frontend)

Arbeids- Fordeler Ulemper
metode
React/React- React Native sine moduler Reloading-issues
Native kommuniserer direkte med Inkompatible funksjoner
iOS, Android og andre gjennom libraries og
enheter spesialtilpasser etter forskjellige versjoner av
hvilke enheter man benytter. React Native
Det finnes innebygget Emulator problemer
debugging i verktgyet for Problemer med React-
feilretting navigasjon
React Native bruker ReactJS Ma ofte re-installere
som JavaScript-bibliotek, sa pakker (packages)
det har alle fordelene. For a Andre feil
opprette en React Native-app
pa tvers av plattformer,
trenger ikke utviklere a kjenne
spraket til den opprinnelige
plattformen.
Bootstrap Feerre cross-browser feil Kan ende opp med &

Et jevnt rammeverk som
statter store deler av alle
nettlesere og CSS-
kompabilitetsrettinger
Responsive strukturer og
stiler

Flere JavaScript-plugins ved
hjelp av jQuery

God dokumentasjon og
samfunnstgtte

Massevis av gratis og
profesjonelle maler,
WordPress-temaer og
plugins.

bruke mye tid pa a
tilpasse design, hard-
koding.

Videre tilpasning av
nettsiden er tuklete og
tidkrevende

Stilene er omfattende
og kan fare til mye
HTML utdata som ikke
er ngdvendig
JavaScript er knyttet til
jQuery og er ett av de
vanligste bibliotekene,
dette etterlater fleste
plugins ubrukt

Ikke optimalt for wen +
mobileenheter pa lik
mate som React/React-
Native
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Tabell 3 - Skjematisk visning av fordeler og ulemper ved mulige
utviklingsverktay (Backend)

funksjonalitet som
hosting automatiserte
operasjoner og
autentisering
MongoDB er utviklet
for enkel oppskalering
Enkel Query-syntax.

Arbeids- Fordeler Ulemper

metode

Firebase Firebase er eksplisitt e Bruker JSON-filer som
laget for er vanskelig & migrere
mobilapplikasjoner, til tradisjonelle SQL-
som betyr at mange av databaser.
funksjonene og ¢ Manglende
brukergrensesnittet er filtreringsegenskaper
for dette bruksomradet for live-databaser.
Firebase er bade en e Bruker JSON for
database og lagring av hele
utviklingsverktgy som databasen, som
inkluderer hosting, hindrer at man kan
autentisering og introdusere relasjoner
analysering mellom forskjellige

datafiler.
Mongo Fullverdig e Slik som Firebase,
DB databasesystem med bruker MongoDB

JSON-filer som er
vanskelig a migrere til
tradisjonelle SQL-
databaser.

Mangler funksjoner for
analyse av data.
Overholder ikke
kravene for ACID
(atomicity,
consistency, isolation,
durability).
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Vedlegg 3: Brukertester

Disse kriteriene blir benyttet for & vurdere hva som ma prioriteres ved

utviklingen av applikasjonen. Denne fargekodingen er benyttet pa notatene fra
brukertestene under.

Viktig funksjonalitet som ma
implementeres i sluttproduktet.

2. Moderat Funksjonalitet som kan
implementeres ved overskudd av tid.
Eller generell tilbakemelding.

Godkjente funksjonalitet/handtering

4. Ingen fell Annet/kommentar
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Brukertest 1:

Testperson 1 (20-30 ar)

Hovedflyt 1: Registrere en bruker med e-post og passord og logge inn

Brukstilfelle: Innlogging/registrering ved e-post

Tilleggsinfo: Her ma bruker fglge regex-en til programmet og feilhandteringen.
Feilhandteringen implementert er sjekk pa lengde av passord (minst 8 tegn), en regex
handtering der @ er forventet i String input. Feilhandteringen sjekker om alle felter ogsa

er utfylt.

Brukerhistorie

1 Brukeren er allerede pa innloggingsiden til applikasjonen.
Brukeren navigerer til registreringsskjemaet for e-post.

2 Fyller ut feltene: Display Name, Email, Password, Confirm
Password for & opprette en ny bruker

3 Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.

4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til

venstre

Notater

Fokus for testansvarlige

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 5: Logge inn med registrert bruker

Brukstilfelle: Innlogging med registrert bruker

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med nylig registrert bruker som er lagret i
databasen.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login» for & logge inn pa allerede
eksisterende bruker.

2 Fyller ut feltene «Email» og «Password»

3 Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.

4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige
e Misforstaelser?
e Usikkerhet?
o Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 9: Logge inn med Facebook

Brukstilfelle: Innlogging Facebook

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Facebook bruker. Dersom brukeren ikke har
det kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at
testbruker har Facebook konto.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login with Facebook» for a logge inn med
Facebook.
2 Brukeren kommer til innlogget side
3 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige
e Misforstaelser?
e Usikkerhet?
e Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 12: Logge inn med Google

Brukstilfelle: Innlogging Google

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Google bruker. Dersom brukeren ikke har det
kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at

testbruker har Google konto.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login with email» for & komme til steget
med muligheten til & logge inn med Google.

2 Trykke pa «Login with Google»

3 Brukeren kommer til innlogget side
4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre

Notater

Fokus for testansvarlige

e Brukeren forsto ikke hvor
innloggingsknappen var til Google
umiddelbart. Mente den burde vaere
tilgjengelig sammen med Facebook

knappen. Den er litt skjult.

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Brukertest 2:

Testperson 1: (20-30 ar)

Hovedflyt 1: Brukeren starter giennomgangen av spillets gang.

Brukstilfelle: Innfgring i spillet via opplaeringsmodul

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte seg av oppleeringsmodul for
a fa en innsikt i hvordan man skal spille.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker «View Tutorial»

2 Brukeren observerer det som skjer pa skjermen og leser
instruksene. Nar farste steg er ferdig, trykker brukeren pa «Next»

3 Brukeren blir presentert andre steg i spillets gang. Der en bruker
blir introdusert til knappene «HIGH» og «LOW» som er en sentral
del av spillet. Og funksjonaliteten

4 Brukeren blir informert om nedtelleren som viser hvor mye tid
spilleren har igjen for dette spillet. Nar tredje steg er ferdig, trykker
brukeren pa «Submit» eller trykker seg ut av det interaktive

vinduet
Notater Fokus for testansvarlige
e Misforstaelser?
o Usikkerhet?
e Feiltolkning
[ )

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 5: Brukeren starter spillet

Brukstilfelle: Spille et spill pa aggregert data

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte av spillfunksjonalitet som
eksisterer.

Brukerhistorie |1 Etter endt innfaring av spillets gang. Trykker spilleren videre pa
«Start Game»
2 Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det hgyeste punktet.
3 Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det laveste punktet.
4 Etter endt tid blir brukeren presentert resultatene fra spillet.
Notater Fokus for testansvarlige

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet

o Testbrukeren trykket tidlig pa «HIGH»
knappen og laste svaret sitt. Dette kan
ikke endres nar det er farst gjort.

e Testbrukeren synes det var kjedelig
presentering av resultater. Men fortsatt
forstaelig.
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Brukertest 1:

Testperson 2 (20-30 ar)

Hovedflyt 1: Registrere en bruker med e-post og passord og logge inn

Brukstilfelle: Innlogging/registrering ved e-post

Tilleggsinfo: Her ma bruker fglge regex-en til programmet og feilhandteringen.
Feilhandteringen implementert er sjekk pa lengde av passord (minst 8 tegn), en regex
handtering der @ er forventet i String input. Feilhandteringen sjekker om alle felter ogsa

er utfylt.

Brukerhistorie

1 Brukeren er allerede pa innloggingsiden til applikasjonen.
Brukeren navigerer til registreringsskjemaet for e-post.

2 Fyller ut feltene: Display Name, Email, Password, Confirm
Password for & opprette en ny bruker

3 Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.

4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til

venstre

Notater

Fokus for testansvarlige

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 5: Logge inn med registrert bruker

Brukstilfelle: Innlogging med registrert bruker

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med nylig registrert bruker som er lagret i
databasen.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login» for & logge inn pa allerede
eksisterende bruker.

2 Fyller ut feltene «Email» og «Password»

3 Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.

4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige
e Misforstaelser?
e Usikkerhet?
o Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 9: Logge inn med Facebook

Brukstilfelle: Innlogging Facebook

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Facebook bruker. Dersom brukeren ikke har
det kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at
testbruker har Facebook konto.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login with Facebook» for a logge inn med
Facebook.
2 Brukeren kommer til innlogget side
3 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige
e Misforstaelser?
e Usikkerhet?
e Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 12: Logge inn med Google

Brukstilfelle: Innlogging Google

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Google bruker. Dersom brukeren ikke har det
kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at

testbruker har Google konto.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login with email» for & komme til steget
med muligheten til & logge inn med Google.

2 Trykke pa «Login with Google»

3 Brukeren kommer til innlogget side
4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre

Notater

Fokus for testansvarlige

¢ Brukeren fant innloggingsmuligheten til
Google. Men kommenterte at den ikke
var like tilgjengelig som Facebook.

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Brukertest 2:

Testperson 2 (20-30 ar)

Hovedflyt 1: Brukeren starter giennomgangen av spillets gang.

Brukstilfelle: Innfaring i spillet via opplaeringsmodul

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte seg av opplaeringsmodul for
a fa en innsikt i hvordan man skal spille.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker «View Tutorial»

2 Brukeren observerer det som skjer pa skjermen og leser
instruksene. Nar farste steg er ferdig, trykker brukeren pa «Next»

3 Brukeren blir presentert andre steg i spillets gang. Der en bruker
blir introdusert til knappene «HIGH» og «LOW» som er en sentral
del av spillet. Og funksjonaliteten

4 Brukeren blir informert om nedtelleren som viser hvor mye tid
spilleren har igjen for dette spillet. Nar tredje steg er ferdig, trykker
brukeren pa «Submit» eller trykker seg ut av det interaktive

vinduet

Notater Fokus for testansvarlige

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet

o Hadde kjennskap til aksjer og hvordan
det fungerte. Svippet fort giennom
gjennomgangen av spillet.

e Hadde veert nyttig med premarked-data
for denne aksjen og informasjon om

hvilken aks'|e det er.
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Hovedflyt 5: Brukeren starter spillet

Brukstilfelle: Spille et spill pa aggregert data

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte av spillfunksjonalitet som

eksisterer.

Brukerhistorie

Etter endt innfaring av spillets gang. Trykker spilleren videre pa
«Start Game»

Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det hgyeste punktet.

Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det laveste punktet.

Etter endt tid blir brukeren presentert resultatene fra spillet.

Notater

Fokus for testansvarlige

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet

o Ville hatt HIGH og LOW knappene i en
egen boks. Ikke over og under der
aksjene blir presentert.
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Brukertest 1:

Testperson 3 (30-40 ar)

Hovedflyt 1: Registrere en bruker med e-post og passord og logge inn

Brukstilfelle: Innlogging/registrering ved e-post

Tilleggsinfo: Her ma bruker fglge regex-en til programmet og feilhandteringen.
Feilhandteringen implementert er sjekk pa lengde av passord (minst 8 tegn), en regex
handtering der @ er forventet i String input. Feilhandteringen sjekker om alle felter ogsa

er utfylt.
Brukerhistorie |1 Brukeren er allerede pa innloggingsiden til applikasjonen.
Brukeren navigerer til registreringsskjemaet for e-post.
2 Fyller ut feltene: Display Name, Email, Password, Confirm
Password for & opprette en ny bruker
3 Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.
4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige

Registrering av bruker er litt
problematisk.

Testbrukeren registrerte feil e-post
adresse. Ble likevel innlogget. Kunne
ikke endre e-post adresse tilknyttet
brukeren.

Mulig @ implementere «Confirm E-

mail» far brukeren blir oiirettet.

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 5: Logge inn med registrert bruker

Brukstilfelle: Innlogging med registrert bruker

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med nylig registrert bruker som er lagret i

databasen.

Brukerhistorie

Brukeren trykker pa «Login» for a logge inn pa allerede
eksisterende bruker.

Fyller ut feltene «Email» og «Password»

Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.

Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre

Notater

Fokus for testansvarlige

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 9: Logge inn med Facebook

Brukstilfelle: Innlogging Facebook

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Facebook bruker. Dersom brukeren ikke har
det kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at
testbruker har Facebook konto.

Brukerhistorie

1 Brukeren trykker pa «Login with Facebook» for a logge inn med
Facebook.

2 Brukeren kommer til innlogget side

3 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til

venstre

Notater

Fokus for testansvarlige

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 12: Logge inn med Google

Brukstilfelle: Innlogging Google

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Google bruker. Dersom brukeren ikke har det
kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at

testbruker har Google konto.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login with email» for & komme til steget
med muligheten til & logge inn med Google.

2 Trykke pa «Login with Google»

3 Brukeren kommer til innlogget side
4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre

Notater

innloiiet.

Fokus for testansvarlige

Brukeren husket ikke passordet til
Google-brukeren sin som ikke var

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet

48




Brukertest 2:

Testperson 3 (30-40 ar)

Hovedflyt 1: Brukeren starter gjennomgangen av spillets gang.

Brukstilfelle: Innfaring i spillet via opplaeringsmodul

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte seg av opplaeringsmodul for
a fa en innsikt i hvordan man skal spille.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker «View Tutorial»

2 Brukeren observerer det som skjer pa skjermen og leser
instruksene. Nar farste steg er ferdig, trykker brukeren pa «Next»

3 Brukeren blir presentert andre steg i spillets gang. Der en bruker
blir introdusert til knappene «HIGH» og «LOW» som er en sentral
del av spillet. Og funksjonaliteten

4 Brukeren blir informert om nedtelleren som viser hvor mye tid
spilleren har igjen for dette spillet. Nar tredje steg er ferdig, trykker

brukeren pa «Submit» eller trykker seg ut av det interaktive

vinduet
Notater Fokus for testansvarlige
e Lite kjennskap til aksjer. e Misforstaelser?
e Usikkerhet?
¢ Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 5: Brukeren starter spillet

Brukstilfelle: Spille et spill pa aggregert data

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte av spillfunksjonalitet som
eksisterer.

Brukerhistorie |1 Etter endt innfaring av spillets gang. Trykker spilleren videre pa
«Start Game»

2 Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det hgyeste punktet.

3 Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det laveste punktet.

4 Etter endt tid blir brukeren presentert resultatene fra spillet.

Notater Fokus for testansvarlige

o Misforstaelser?
e Usikkerhet?
e Feiltolkning
[ )

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Brukertest 1:

Testperson 4 (20-30 ar)

Hovedflyt 1: Registrere en bruker med e-post og passord og logge inn

Brukstilfelle: Innlogging/registrering ved e-post

Tilleggsinfo: Her ma bruker fglge regex-en til programmet og feilhandteringen.
Feilhandteringen implementert er sjekk pa lengde av passord (minst 8 tegn), en regex
handtering der @ er forventet i String input. Feilhandteringen sjekker om alle felter ogsa

er utfylt.

Brukerhistorie

1 Brukeren er allerede pa innloggingsiden til applikasjonen.
Brukeren navigerer til registreringsskjemaet for e-post.

2 Fyller ut feltene: Display Name, Email, Password, Confirm
Password for & opprette en ny bruker

3 Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.

4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til

venstre

Notater

Fokus for testansvarlige

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 5: Logge inn med registrert bruker

Brukstilfelle: Innlogging med registrert bruker

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med nylig registrert bruker som er lagret i
databasen.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login» for & logge inn pa allerede
eksisterende bruker.

2 Fyller ut feltene «Email» og «Password»

3 Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.

4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige
e Misforstaelser?
e Usikkerhet?
o Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 9: Logge inn med Facebook

Brukstilfelle: Innlogging Facebook

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Facebook bruker. Dersom brukeren ikke har
det kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at
testbruker har Facebook konto.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login with Facebook» for a logge inn med
Facebook.
2 Brukeren kommer til innlogget side
3 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige
e Misforstaelser?
e Usikkerhet?
e Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 12: Logge inn med Google

Brukstilfelle: Innlogging Google

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Google bruker. Dersom brukeren ikke har det
kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at
testbruker har Google konto.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login with email» for & komme til steget
med muligheten til & logge inn med Google.

2 Trykke pa «Login with Google»

3 Brukeren kommer til innlogget side
4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige

o Misforstaelser?
e Usikkerhet?
e Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa
funksjonalitet
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Brukertest 2:

Testperson 4 (20-30 ar)

Hovedflyt 1: Brukeren starter gjennomgangen av spillets gang.

Brukstilfelle: Innfaring i spillet via opplaeringsmodul

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte seg av opplaeringsmodul for
a fa en innsikt i hvordan man skal spille.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker «View Tutorial»

2 Brukeren observerer det som skjer pa skjermen og leser
instruksene. Nar farste steg er ferdig, trykker brukeren pa «Next»

3 Brukeren blir presentert andre steg i spillets gang. Der en bruker
blir introdusert til knappene «HIGH» og «LOW» som er en sentral
del av spillet. Og funksjonaliteten

4 Brukeren blir informert om nedtelleren som viser hvor mye tid
spilleren har igjen for dette spillet. Nar tredje steg er ferdig, trykker

brukeren pa «Submit» eller trykker seg ut av det interaktive

vinduet
Notater Fokus for testansvarlige
e Moderat kjennskap til aksjer og e Misforstaelser?
aksjehandel o Usikkerhet?
¢ Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 5: Brukeren starter spillet

Brukstilfelle: Spille et spill pa aggregert data

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte av spillfunksjonalitet som
eksisterer.

Brukerhistorie |1 Etter endt innfaring av spillets gang. Trykker spilleren videre pa
«Start Game»

2 Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det hgyeste punktet.

3 Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det laveste punktet.

4 Etter endt tid blir brukeren presentert resultatene fra spillet.

Notater Fokus for testansvarlige

o Misforstaelser?
e Usikkerhet?
e Feiltolkning
[ )

Forventet resultat pa funksjonalitet

e Kunne hatt mer interaksjon i spillet

56



Brukertest 1:

Testperson 5 (40-50 ar)

Hovedflyt 1: Registrere en bruker med e-post og passord og logge inn

Brukstilfelle: Innlogging/registrering ved e-post

Tilleggsinfo: Her ma bruker fglge regex-en til programmet og feilhandteringen.
Feilhandteringen implementert er sjekk pa lengde av passord (minst 8 tegn), en regex
handtering der @ er forventet i String input. Feilhandteringen sjekker om alle felter ogsa

er utfylt.
Brukerhistorie |1 Brukeren er allerede pa innloggingsiden til applikasjonen.
Brukeren navigerer til registreringsskjemaet for e-post.
2 Fyller ut feltene: Display Name, Email, Password, Confirm
Password for & opprette en ny bruker
3 Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.
4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige

e Skjante ikke hva «Display Name»
skulle veere

e Hadde glemt a fylle ut passordet sitt 2
ganger

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 5: Logge inn med registrert bruker

Brukstilfelle: Innlogging med registrert bruker

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med nylig registrert bruker som er lagret i

databasen.

Brukerhistorie

Brukeren trykker pa «Login» for a logge inn pa allerede
eksisterende bruker.

Fyller ut feltene «Email» og «Password»

Trykker pa knappen «Submit» og blir sendt til startsiden.

Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre

Notater

Fokus for testansvarlige

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 9: Logge inn med Facebook

Brukstilfelle: Innlogging Facebook

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Facebook bruker. Dersom brukeren ikke har
det kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at
testbruker har Facebook konto.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login with Facebook» for a logge inn med
Facebook.
2 Brukeren kommer til innlogget side
3 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige
e Misforstaelser?
e Usikkerhet?
e Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 12: Logge inn med Google

Brukstilfelle: Innlogging Google

Tilleggsinfo: Her ma bruker logge inn med Google bruker. Dersom brukeren ikke har det
kan det oppsta at de ma opprette en Facebook bruker. Pa forhand er det forsikret at
testbruker har Google konto.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker pa «Login with email» for & komme til steget
med muligheten til & logge inn med Google.

2 Trykke pa «Login with Google»

3 Brukeren kommer til innlogget side
4 Trykker pa «Logout» knappen nederst i navigeringmenyen til
venstre
Notater Fokus for testansvarlige

o Misforstaelser?
e Usikkerhet?
¢ Feiltolkning
[ ]

Forventet resultat pa
funksjonalitet
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Brukertest 2:

Testperson 5 (40-50 ar)

Hovedflyt 1: Brukeren starter gjennomgangen av spillets gang.

Brukstilfelle: Innfaring i spillet via opplaeringsmodul

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte seg av opplaeringsmodul for
a fa en innsikt i hvordan man skal spille.

Brukerhistorie |1 Brukeren trykker «View Tutorial»

2 Brukeren observerer det som skjer pa skjermen og leser
instruksene. Nar farste steg er ferdig, trykker brukeren pa «Next»

3 Brukeren blir presentert andre steg i spillets gang. Der en bruker
blir introdusert til knappene «HIGH» og «LOW» som er en sentral
del av spillet. Og funksjonaliteten

4 Brukeren blir informert om nedtelleren som viser hvor mye tid
spilleren har igjen for dette spillet. Nar tredje steg er ferdig, trykker

brukeren pa «Submit» eller trykker seg ut av det interaktive

vinduet
Notater Fokus for testansvarlige
o Kjennskap til aksjer og aksjehandel e Misforstaelser?
e Usikkerhet?
e Skulle gnske det var mulighet for norsk e Feiltolkning
[ ]

sprakvalg. Forventet resultat pa funksjonalitet
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Hovedflyt 5: Brukeren starter spillet

Brukstilfelle: Spille et spill pa aggregert data

Tilleggsinfo: Her er bruker allerede innlogget og skal benytte av spillfunksjonalitet som

eksisterer.
Brukerhistorie |1 Etter endt innfaring av spillets gang. Trykker spilleren videre pa
«Start Game»
2 Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det hgyeste punktet.
3 Brukeren gjetter nar dataene/aksjen nar det laveste punktet.
4 Etter endt tid blir brukeren presentert resultatene fra spillet.
Notater Fokus for testansvarlige

e Skulle gnske aksjene ble presentert
midt i synsvinkelen

o |kke like tydelig a skjgnne nar aksjen
gar opp og nar den gar ned.

Misforstaelser?

Usikkerhet?

Feiltolkning

Forventet resultat pa funksjonalitet
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Oslo Team
- Demo was based on PHP
- Last week: started reverse engineering the

- Small application showing live data from the stock market.
- ReCharts (recommended by Meeyad): intuitive library based on Chart.js
- APl should be used through services (Redux/other store management) to avoid code duplications.
- Now you load all of the data, instead of producing a feed.
- Meeyad will propose a re-design of the above picture
- Next week:
- Trying out libraries can be continued
- Now need to get up the wire framing — to get the design ready
- Makes it easier to program when the wireframe is finished.
- Easy: Pen and Paper
- Wireframing tools: Adobe XD (student license), Balsamiq, Proto.io, Draw.io
1. Login page
2. Preparation page (?) for level 2
3. PHP feature represents the actual application page
Seperate Wireframe setups for level 1 and level 2.
Every action needs a wireframe output.
Level 1 is the hook (for ADHD)
Level 5 is the ultimate end which includes preparation of participants.
- Questions can be posed directly on the Messenger chat.
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wEr

News And Analytics

1022021, 323 ‘Nybetadyrdn Dokt
APPEL UINIMLING AV MIKRODLED TEXNOLOGL
MED TSMC L HEMMELIG LA

922021, 146 Nyhetabid4 Crinkd
APPLE. B0 SLIPPE DEN ELEKTRISKE

DILDREMMEN 00 INVESTERE [ KRYPTEVALule -
Rac

822021, U812 Nyhatstyrdn Diraki
HYLINDA TR SAMTAL MED AFPLE RETT NA, K0a
AKBIER Rosatter 15%

5 AP
£22021,075¢ Wyhotszyrén Direht e

ASIA AKSJEKURSER, TOKYO KLATRET HEYRE 2% Opan 080 Ouyieid  06%
322081 0427 Nyhetsayrén Direkt High nEMN Preve close: 13509
APPEL INVESTERER [ MENHOLD TIL Low: w7 S2wahigh  WS0A
KIA-MOTORER FOR BILTILVERKNING Mudcon 2277 Staion 5315

PiErate. 3853

—Laws’. W%"W [AM%’W}

SRkl Hronre P op oty fo vioe K

b Late, f edod

67



7 W/
= g oy =0 =9
= Friends Firabose L = =
Login - Wil i
Inpor ande
s
Felix ° />
//
Marcus @ (T | &
S P Open 1530
2/ sigurd @ Wen 163
ow
Miicop 2277
PIE rate: 3653
Benjamin @ [invite ] Divyield: 061%
A (=] e
52wk higrts 09
- 52-wk low 5315
= Results [
Rosul grosh
i how he
usars
praditon
‘both ugh and
P4
e~
3 N~
§
E
¥ Acs Labes
i Montny
et Unert e

¥

=Tiwile 4o ] savibeh babures.
WWW‘DWW

Usen

Rank

Py onine Progression Accuracy
Tovart

e 58.2%

Lovel 3

Lovel 4 P
Lovels NG

All Time Accuracy

Pre-market data /

287

7

~Tocludy el fome dadn of loved &

Withoro ~Loodlack
Fic hdoiad slide,

ok DZ/LAMM

68



Maleiad 2T

Wazo‘
""“bpeﬂ:yQ '—(4/:-00'\-\
Nefd (/Ufﬂ% % @ox
Mok

Femte mate med arbeidsgiver

69



OS@O 5

S(' X rb F‘A‘ q@r ﬂ& O]
gued s reporby g
Ol cprova rolen are ST the same @ closed  Fhewkres Mﬁ/ﬂ@/ Canp s gamefﬂ

- DMMS%WL\\OM s ﬂe worlss 2 : OODZ_CL%L
e ?I‘I/{M{ Of ﬁLL;f M%\N\« WL‘JA%&‘AQ/@%OCeSS :"\g \%/AC Oéa/ﬂl

- ?O;QL\(LLL‘!? JO Sa% ﬁt SO /7& - /0 ,n,\ ar Oﬁ(ro# 040@&

- AT ] Lot L %
|LO%\M vt C(Ooﬂr&-l Qn om U(MPZ(,_

Login vl Witiuamne

Ll of s}

S0
v %aj\gm ,'7 oo 7
© Ao@o s Silssien éy%rs :
= [@/tﬂ[a gU’LS @Vuy/&wﬁ
- RHRNGINSREGY . pslle do et Fh . (LY
> Do Jow the SOB slodd be crdd o GSONPL
Aok cne bo Idegated do o Junscon] groplaly Feol it Lufbus
* oo eoledaton of o ed of fle game

—> n,; ,\4 \{/[/\L ﬁb‘,‘,_ i /L/\,PU\_/{ Ufr% /Ze,g,yaj wew&,j
° [/Oo& IKLJ{O /g?Q,X L_D,M,LS @&0

o cmuge o artl, # éay%,ow/

Sjette mate med arbeidsgiver

70



/s
G Guowes . dwslo wms credid (b LM Gt
- wiraofmmm gnr Oeb and  Shobile
8 Tidorsal
B (op
J Foied Lt
& fMhwos & Aﬂn@,*ﬁ{u
i Lcwj ((' H /741&0{ optms -+ #/é/ﬁ & Lou
- TA[J,[@ sl &me\l\’»\& with e app basics wexd week
N__:;> Q—FUU\L (_,JDT'L c{of o"»éY o LJCLL
Lo ,:P[am {o st ?r(@.{a,w«\,a "{OGULLU wrth The Jroup
» Skt bl Mok
- Sl ad ol oo %e EP hagram [waﬂl r Jﬂ»}léaj )
- Cr:z{( Hee wellods . 5uv;'¢e/>0‘3i 1 o’@fifﬁ L bj;zz';ﬂbw
- 77&“8/\ NS P . The I\'reémc Adatobane -
° '.(? opp weds o ?reZOzwé olate  wpon Zogw;,
2 o mad Ao predefie Tk scopt goucself
“wo a,{fo— ,'Mforf /ﬁox/'L&)
- ISR, N () ok s o)
> o woe [ Jaasapl o Fyfonl Be puliy M the iy
dafa fo flee  olitnbase
- La/«} el sed Fhe e,x[ghﬁ \35@4. OLZ@ o /7667&/
= FPosble wod fuok
q:‘re/l;aae /lm“»ukwﬁo“ ‘!l\’\a&

Syvende mgte med arbeidsgiver

71




Ol .

- /%Ju é:tw uubrétv\é Qn _ﬂtﬁ ,—e,,?)o:\f vl 7’2@ 7%(/)1'5 1’7)50//
- Guged  the Wlogin o bF
@ wa/%s ‘a “/LR\W aqe L/&mg,a/[
Q @Z v\oﬁi(/&éej 077‘41»\41319[ 9—&;0&{/%[/7
- s Cwn
goJ wth  fle

15 59_,4’:‘9\/3

/g)ﬂaln ‘;L “L'D L(—ﬂm/f Ecaéooé z@ﬁ«“’l Oh@ °(

Sg/u il .../ ng “p
—> Qq/é ~/° LMe_ Mf; reﬂ_ﬁy Q@r M@.\/?L (,.)ee,é
= ngA\\/k %Daae SWH\V

L‘a’r‘f‘- W‘?"ﬂ GAMQ

T50L Ao LSON e T = Mhds o e
- Sl plnig L fpews  bod oud

- Gad phty  spreadstad ol (o shaed Ja e of
- (/t&e; \S‘/Or;(b $é@w&( 69_ Qe_a}f{wﬂ ey weéf
- Expe;fmce wrtl. L{n}y ? MOVLE/

- ﬁuya/ [Qaé> ad

- T__QC@LOOZ‘ Urne n [L/;Z = (‘(g\,;{'

B . A [t E;/,;e

L—é j')ec?& \CZ\DL\Z/ Lm/vt "/O C@Vé \Ko See go?,& %ﬂw 4«\-&? G-‘W“"Z
2 /Uo &'Ja{uefoe géf;ﬁlgtu’\ ‘

Lans 5 look g Ao

Attende mate med arbeidsgiver

72




Oslo:  Besamd + Jlyoued = Sy
S . foy's (o bt of o)
= ot get quit frilid w Huy wodod > SBU corking e
- \SC))JL/C\V\L\S o rom/-"«a Lrowses
O O R A A
The bt wylh oot wdeostond | e ompile
..t rou/v'g - e doowses o M%M arlecd, OC)ZQ %oa(u'y/%
g ?ﬂwnéj Yo cu)‘me\Zwe 7%»( Cooﬁt Yo mw(m ¥ Zais Me\(sy
* There "oyt Lo lssusn along Fhe wmg, f Hep oo 4 el Ao ol
= Tag  [leeyed He cepo
~ These 55 & fﬁaq Yo cole the SD,C)MUM> (’/—:u‘/orn‘o-é) * /Z(;U]A_l‘/-flé{[jﬁ)
ORI ([ oo Leokiy geed)
- /LAQ ’/)u\/}oox czév Ro&,«x vrmq 'ka.z. /’DrOjQL/YZ
SWLO ce (A'\Q»vm,&&,\/aj Sysfua Cﬁor %-'3 &»]o/)@ca/?ébﬂ
Bre _gJ@/a = /pm‘Jr A @MZ olota 0@@« At ge
&7. W»I!Puzgﬂﬂ(_,
8 ctnd back o dlntn lone
-2 bewtods  Caoly aﬂﬁpﬁ'&ﬁ'm — earter foscalle

oult,c,e» CeHBbuxc®> + exsrors

U/>7 ?40 O&L&‘i — r‘w&tcu }\/&5@?)}} Lao(e

Niende mgte med arbeidsgiver

73



OS@D :
iwasomvw/ 5.@%01 /\Z(gwwm{

/

- SﬁM\,JPQJ) 7%”- Q%nlw ond e pow‘(‘z',\% oL )/
- ﬂcb}/aﬂ é)L:wwuj %_40% {L,\ rw‘}‘mc{-u\fta( L(Dpée_.

- B@,\S%‘N w(/ &JuJ
- S,Na«m . u-jo oQ@wo

[w/\// Lol C&Jeéf agm‘«)

a \/.Kogeb O{) Mﬂe C‘)(,(_Wrzlga eror
Loor[u ( pQ%Mj wrth soccd ,000@1
&%u TFacebook Qof,\ Al il Proqﬂlle pl'o{w( oe iacce_gM falon
° r'ﬂeUer Syi‘k o ?D\LQ,L)OOLL (MCW Lm_ o(’%
° PopuLp QO%":% gw ?‘mlmt
- mbcaQ) Cm@f lgwi gAANLS"lIQ‘\ Q‘e &'rev/ caﬁ)
- (/(790&'/% ?ro&'z,e, werk s ontl z/{«omﬁmg T, Pa,ssworo( /
~IGEI L, gt e pesscord  loged [ifpen TFLLG e otoustil
b L M’[/ ' @p bou

B Q\vj Lhe 575u P égo%e wodec  He Facolool, bogon

L wof [yl premy

- TOLUO (=N lwe e S “//L"“P LJ&:L [éa/;w/ St SQ(/ ‘Qﬂ/\(a :‘m aél&o%%’é)
- Ekaam ;L/ _H\R szU@( OJ %LE (,\)e&é (%Ma&/%ovd)

- AU n, “%Lﬂ cun Thizs el |5 b 64 He Las/c
ﬂi{mfm fo &i?px on

Tiende mate med arbeidsgiver

74



Oclo .

$(7M§ﬁoum,vm/ /LO@MJ/ ﬁ@'(

- Exou« ‘][/{4,“5 (,Ju.Lé

[ ~{?.‘ul e ,'wf{umom// Ram ... B o[wam 7’>ﬂ>}003e1 197 /76.94‘7”/
- S*»U lhore ,JZAJ%LJ! Lo &o(u{ \//ltc 1‘5514&_\ [4/17 e &ﬁu“ﬂ&>

— Pt ,RO(A}A% nay be a )oroéfew
C/L(LLL’. au/ ‘/’lu, Louwee Cocge of %I»’_x a.fe Gg]afm
= Chade e ot Jlegad  Jor o common Losk ad Fhe paobf
Jo gt F ook of e
~ Tley  wnll 4 T e c/pfoéfem b/ o&w‘ﬁ %”&7’
= ;f w0 Sucesst 5(4/2 /Z%WL/ 0&.11‘/9 Z@e wwéécw{
d f(ﬁ éu(,oe}sw ; ConTuut m?% Coaé'ng ,/evag/
’L@wﬁ 4: (/AA/%AQ MW be Mﬂye

600&’.?%. ) / SCorm éa . O

* VPRI . good o My Aoty Jguetly nd ol
‘HA« W WJ(LI OQV%V C‘A/l/v:\\/\/d{\/‘o’l"—/ w[om, S1zen €/#c,_

¢ /\ZQE/([a_/ QTR 4 EWJ N . Ry gou  com cAoose

olmﬂs.@ra,
Lol D it e peady o wpee - des polly oo

© Py asond ot o Tedel NSl il o Sidote
o Sk el ot Wﬂ/%o Lakase

2 L\AA/( }prge 70«&»7 m‘)ﬁ 7’/£Lc KN 0&{%%},

- Facbod o Gowle by | FRMESEINEENGHD (L/ ook [ Rl

ki W gt ool [l b AR e o e b

Ellevte mgte med arbeidsgiver

75



Meeting notes 9.4

fredag 9. april 2021 08:50

el Lo g it Dl o Mg

* Focolork

“ Lol

Recharts

(hper s ol bl 2pmsicnsns)

”Més (need fo MWM Jo esa)

AU B rce it Rowely | JrF by oy i ousall@

P il & S bl @ e Lo
’B%«Mf\ww Wi . Com
M@‘MWW fonlions in P qpaph cod
Lot ol Mo moge of Xronsyowies

* hre Lb tn Firedne

* Anonmd?

"Avm/j/bww ENN Ju»Jlma

© Awid I N N

" Ko vesds B 2R dub ik o qob qovd animafioms
* Comdle fick

* Tk fruhing OUA Ww& (nof ileud sty mconnt s pratomad])

£ K nouclo. —&Wgwbw
T

S e e gl
MWW

76



e e faphs
* g Atove
Waad fy finid 7 et

Tolvte mgte med arbeidsgiver

77



Bemjw»'m i <SJQ D{/ EK}K
- %ﬂwm ?Zw \QL(I/U
- 56:1/9—! 7’)11/3!\11—‘ QMU— ~>Gp°f aowﬂa,: a/f oA Mgﬁbm 0(;@7/ W/
o Qﬂpb\ﬂ/u San V/rstb (sz)far e 5,,1_;( oumfmﬂm/rOH
—> /&O J’lOLJyP/) MJ awhxwm.b/[ouu\ /@\ﬂ/{ Séo a/\/)
= Cobl reclod  GF
[— #.5/(4 // [o:{ Qwﬂj @u o Aﬁamvscu)/m/( EL‘SIQ
gnn ‘rq? {
AT S O u v fly (L0 polid)
vise 14[7‘7/@(;@‘& - fww‘vg,
—> (rz/-,LQA gﬁue M)@#
a\sv{{um, Z/_n.h &jnbfw Ve a/rv\uj 2 !‘ @) UK: 1';\-»
v gl CUge gy
&M&/h@a/’mu[ Qér QJJZ’L o@ruﬁégwdf
= UJJ% i /Q%u &_V‘ltﬁ SF,//J L W B relt edes

fdnﬁeﬂw% .

A. Agw\/ MAW/}/O«/‘ E ‘/U%le_, w[ﬂi,
'&,,v-;j(’-

—

Q' “ﬂg/t" / LOW /glr»tj.{
3 ?UAL\( MéLécarL e
. ngUU Wy Aderet | ... ITI J Q. L¥

°@¢ /Z M/ ch/que,
s e

e o é‘gaﬁ 8;02?7%%

Trettende mate med arbeidsgiver

78



23:03 Mon 19 Apr

US NDAQ 100 - Cash
1min

INTERVALL

16:00

openivg

Total Margin: 0,0! Kontoverdi . Kontanter: $24,59

Ledigkapital: 24,59 $ 24,59 1\ = $0,00

Eksempel pa hvordan et intervall i et spill kan utfolde seq fra
arbeidsgivers synspunkt.

=L 9100 % &3

1390360 ¥ 13 905,10 $

o

79



&Mja@n, —l—tz‘lK, %OMJ, Slauzﬂ
SLDLJ CMAI\«é
/4‘/‘4-144)(‘;0L\ ;l,\.,?rOL/eﬁ[ ?

- ?UCQAA/\(E{SQ, q,c,(,umu/ CRMJJ of szg%a/ va,ﬁ(y)/‘ COvLsf?(U
o e absolude bo/j.u} zZD cal wdoXe
5 (ogors ] ,@@ Uu 8{0_&_(” Qe Lvﬁo« Cogo@

;;ucun%& o#

= Shew IHM_ rwuﬁ\ts P s ke ?aﬁa %DP a_/’ﬁb/ﬂa,/b

Cogeets | #
VQ(A ru(Le Oﬁ > 50 o/o
A corrae y
Thasks o i

- QW o a@wﬁ Le fhe "Fr%w_r neede o

SoJ./e Scare) :\4 lMﬁ){OelU) /\n F(rea‘rlgfe

@ &LA oo Dgow/ma,}/s

/Vw/o'zd.e/

/—\) ﬁz@&, core

Ceore boasdh

° unesy 01467 ﬁub./e aceery) (L'mu{% aome,c){aj i/o 71/[\;\7[ s
o (4 TN - T

= Cafuj[eé‘!’;ua 0—(&?& SA/O!/«U éﬁ /‘v\)}{\ro o@.u,\wf i L@uoz 92

(allt Loinee)

= Jar Fleis Z’m‘ coehe }44% Score
= ndﬁ acéowl 4t Q/(gdt?éﬂlﬂ Lowguéa /o/o A0 ?@7&9

= @a)a Scm-e 1\5 o M/LA/)’}’

- MW ;ae 7%\& 0&v7(& W SZ\D(ALB !\/' ear/é gmmc
vand Sn T (uﬂ%ﬁ, Cooes QJWU)MP
- (?,‘M( a Oj‘nw /-JM Mtk b ﬁ%m#@r

T odoud @ shareg - Lk o close The same dAatiset
GD@SS/'%Q OMMEI_ QOK/‘

&/*ﬁ 7%1& Céué 90[ o LM/‘%PL

Hoohng

= P 84“(/) awon Lo e Ery B eolasa. Upm O{Lfipzaywlu/’é

fo o Lol (o priort )
- %éyké(_&m\zo lost om inebane.
et B o Frbase

Fjortende mgte med arbeidsgiver

el

Vlax //‘7& eles

80



Ol
Bd of bt desloprond speA |
- \gubre Fda,t more Q@ Don aewit (5‘1"// a é!f éyﬁaﬁ>
- /47(%9;01 o \/u;;.[or/;f ?ﬁgc
- SC_DFQ Q@faﬂ ée, O&'bl' LLJ “/04,7
Pl .
- /70\3/&7 éee,\_\ wor&:q D o rg_Fo/, %,Jﬂ"
— Poblen Swig Hhe  dafo b (Toshocd wd populihiy (e
Dead o Lo dgu;i Cao(,? owz‘xe /&é)
- Q,\_LL ‘{/LVL S o ;5 g““l\sLLi a/f 71/[«, w/ 9/ 7//L{ 5W<
D fluged s offin ity Hh b ol e it
= O« UJQ_ Hﬂﬂaf,\,us .
EM\S% ;\4 f—t LQLJOA—J%
aw&ﬂe aj/)o 1r> Lap?ni
o, %"”7/0&1 :;“‘ Our wula@ W&L]L'rvé CEW’Y spéuﬁ,&)‘
- ﬁ&e,t{aoo 1'5 8':\/@& ’f'_)os:"'u/e_ Q&_U’Q\b‘b(j&
s aooeg wgw(,s N be ?(,L&;/Aaj T :T_TN-L)Q/H.

wotl tle adle venuft

- —WT';/‘IZW( W\L&\Lz\qA (Ahz/ \{7(’, QAAMQWQU/ Lov&rt,aav\/

Femtende og siste mgte med arbeidsgiver

81



Vedlegg 5: Flytskjema for applikasjon

19.5.2021 Galea Games.drawio

Full opplesning: Galea Games.drawio
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https://drive.google.com/file/d/1AEhXP6ZHKbf7EyS38RpwCc4Qvcf4L8Kp/view?fbclid=IwAR2aR82UXgtP7gEtOjNNDGKPjg9MR2i34AmcRR_6wj1gUHryQsrX2u4QVd4

Vedlegg 6: LoFi-prototype (skisser)

Rt [ [ ]
[ Loy W]
[l b read ]

Skissering av innloggingside (Registrer, Google, E-mail, Facebook)
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Sk/sser/ng av lnnlogglng e-mail og passord registrering

Skissering av registreringsside

84



Skissering av fullfart registrering
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Skissering av hendelsesforlgpet til et spill i Galea Games
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Skissering av resultater etter et spill
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Skissering av «Brukerprofil/Min profil» i spillet
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\

Skissering av databehandling i applikasjon. Alle skisser/nger er tidlig utkast av

hvordan tenkt arkitektur skal veere. Ingen av disse er finaliserte og
representerer sluttproduktet.

Revidert utkast av databehandling
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Vedlegg 7: LoFi-prototype (Balsamiq)

Welcome to Galea Games !

Velkomstside Galea Games

Galea Games

Login Page

Register
Login with E-mail

Login with Google

E}
D

Login with Facebook

Innloggingsalternativer
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Galea Games

Login Page

[E-mait ]
| Password |

=
==

Innloggingsside (E-post og passord)

&

Galea Games

Register page

E-mail address I E-mail

Password I Password

Confirm password I_Confum password

First name I First nome

LUuU U

Last name | Last name

| Cancel _I l Log in with existing user I

Registreringsskjema
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Galea Games

Thanks for registering! You have been sent
a confirmation mail.

Please proceed with the instructions
provided by mail.

Please wait a couple of minutes.

Still have not received any mail?

[ New verification l [ Cancel

Fullfert registrering melding

=X

Play offline
Play enline

Profile

Min profil

Rank

Progression Accuracy

All Time Accuracy

58.2%
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Friends list

Progression Accuracy

All Time Accuracy

58.2%

Min profil med nedtrekksmeny

Results

Y Axis Label

X Axis Label

Result graph
will show the

prediction,
both high and

— Daily Ranki — Weekly Ranking — Monthly Ranking
User Userl User
Resultater
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— - Level 0
- 23:57
Press the Ton I
HIGH button
when you /'
predict the Up
highest point - .
of this stock in N
this timelapse The crosshair is also a \‘ A -
e 1 e
indicates
the following stock e
stockis
currently
getting in
increasing or
decreasing
data.
This changes
constantly but
is supposed
to work as a
helper tool.
Press the v <
LOW button DOWN
when you
predict the Apple Inc (AAPL) 13590 +0.7%
- [ LOW SKIP TUTORIAL J
this stock in
this timelapse /'
Level 0 av spillet med tutorial
— Level O
- 23557
Watch Tutorial || HIGH
A
v
Apple Inc (AAPL) 13590 +07%
LOW
Level 0
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—
e Level 1

Watch Tutorial

HIGH

L

CLOSE

Market Opening In: 15 hours and 3 minutes

Apple Inc (AAPL) 13590 +0.7%

23:57

Selve spillet (Level 1)

— Level 2

- — Friends List

Firebase arc
Login - Will @ o

) | Friends | Giobally |

automatically
import friends

J,C_A Felix

£.] Magomed

S| Sigurd

L Benjamin

° =
o =
e =1

23:57

Venneliste (Level 2)
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— Level 2 2357
- — Recent Players
If you have no P - fﬁ
- (@ search ) | Slobally | Friends |
‘You can show
recent players
©.| Christopher Stone @
©] Johan Svendsson @
| W S
I . -
O ChrisJones @
O] Lukas Holmes @
=]
Spillere du har spilt mot (Level 2)
— Level 3 2387
@senrcr D _
Here you can
News And Analytics Wger
data and
news to get
10.2.2021, 10:23 - Nyhetsbyrén Direkt some updates
APPEL: UTVIKLING AV MIKROOLED TEKNOLOGI on the
MED TSMC | HEMMELIG LAB following stock
922021, 11:46 - Nyhetsbyran Direkt
APPLE: B&R SLIPPE DEN ELEKTRISKE
BILDR@MMEN OG INVESTERE | KRYPTEVALuta -
REC
822021, 0812 - Nyhetsbyrén Direkt
HYUNDAL IKKE SAMTAL MED APPLE RETT NA, KiAs
AKSJER Rabatter 15%
le Inc (AAPL
822021, 07:54 - Nyhetsbyran Direkt Applainc (AAPL)
ASIA: AKSTEKURSER, TOKYO KLATRET H@YRE 2% Open: 13590 Divyield:  061%
322021, 09:27 - Nyhetsbyran Direkt High: 13639 Prev close: 135,39
APPEL: INVESTERER I HENHOLD TIL Low: 133.77 52-wkhigh 14509
KIA-MOTORER FOR BILTILVERKNING Mkt cap: 227T 52-wk low 5315
P/Eratio: 3653

Pre-market (Level 3)
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— Level 4 23:57
Apple Inc (AAPL) 13590 +07%
Market Opening In: 15 hours and 3 minutes
Level 4
—_— Level 5 23:57
LIVE DATA

HIGH

LOW

CLOSE

Market Opening [n: 15 hours and 33 minutes

Apple Inc (AAPL) 13590 +07%

Live data (Level 5)
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HiFi-skisser pa mobile enheter:

Galea Games

Login Page

1 Register I

| Login with E-mail ||

| Login with Google ||

| Login with Facebook ||

Innloggingsalternativer mobil

Galea Games

Login Page
| E-mail |
I Password I
I Login I
1 I Register I

Innlogging e-post og
passord mobil
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0952 AM

g ‘ — O
09:52 AM

Galea Games
* Register page
+ ‘
| E-mai
I Possword

I Confirm possword

I Firet mame

v

[Lﬂﬂ‘t name

AppleInc (AAPL) 13590 +07%

Cancel I Log im with existing uaerl HIGH

Registreringsskjema mobil Spillets gang pa mobil
(High og Low)
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I 208, W23 - Myhatsbyndn Dinekd
APPEL UTVIELING &Y MIERDOLED
TEKROLOGL MED TEME | HEMMELIG LAS

22024, 1186 - Myh etabyrdn Direke
APPLE BOR SLIPFE DEM ELEKTRIEKE
BILDASMMEN OO INWVESTERE |
KAYPFTEMALwta - RBC

B2 2021, 0812 - ey slswrdn Dinabn
HYLSIDAL [¥E EAMTAL MEDN AFPLE RETT
MA, KlAs AKETER Rabatier 15%

Apple Inc (AAPLY 135090 +8.7% Openc 13590
Highc 136.39
Low: 13377

.2 300, 1023 - ytwabyete Direl Mkt cap: 227T
TEKNOLOGI MED TSHE | SEMMELSS LAB P/E rutle: BE.53
FE BOE, TAS - Wyhatabywin Dimkt Div yield: 0.61%
A e e e Prev close135 39
KFYFTEWALuL « REG 52-wk highl45.09
B3 B, D812 - Nyhatsbynin Dkt 52-wk low 53.15

HYLIMO®AL IHKE SAMTAL HED APPLE RETT
mil, Flhs AKEJER Fshatier 5%

Pre market data pa mobil

99



v

Apple Inc (AAPL) 13590 +07%

HIGH

CLOSE

Spillets gang (High, Low, Open,
Close) pa mobil
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Vedlegg 8: Oppsett av Galea Games
applikasjon

Dokumentasjon for oppsett av Galea Games React applikasjon

Ved oppsett Galea Games applikasjonen, er det ngdvendig & benytte et

Integrated Development Environment (IDE) eller lignende. Anbefalt IDE vil vaere

en som stgtter kommandoer i terminal og JavaScript. Det vil ogsa veere

ngdvendig a ha mulighet til & klone repo-et fra GitHub. Derfor er det anvendelig

a bruke et IDE slik som Visual Studio Code, WebStorm IDE eller Atom. Ved

utviklingen av applikasjonen var det benyttet Visual Studio Code, som er en

gratis open-source IDE utviklet av Microsoft. Neste avsnitt tar forstand til at du

som skal sette opp applikasjonen har Visual Studio Code installert.

Folgende steg beskriver innhenting av prosjektmappen til applikasjonen og
installasjon av ngdvendig moduler og avhengigheter som kreves for at

applikasjonen starter:

Alternativ 1 - Kloning fra GitHub, installasjon og oppstart:

1. Installer «GitHub Pull Requests and Issues extension»

2. Etter installasjon logg inn pa GitHub kontoen din ved a trykke pa «Log
In»-knappen i «GitHub»-siden i sidepanelet (eller opprett en konto
dersom du ikke har det fra fgr av)

3. Dersom du befinner deg pa «Source Control» har du valgmulighetene
«Open Folder» og «Clone Repository». Velg Clone Repository.

https://code.visualstudio.com/docs/editor/github

4. Lim inn lenken til prosjektet:
https://github.com/s333933/GaleaGameDemo-1

5. Velg hvor pa datamaskinen du vil lagre prosjektmappen.
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6. Etter valg av plassering til prosjektmappen, vil repo-et laste ned og du vil
fa en sparring «Would like to open the cloned repository?». Dersom du
gnsker repo-et i samme vindu trykk «Openy eller hvis du gnsker a apne i

et nytt vindu, trykk «Open in New Window» (Figur 7).

(i) Would you like to open the cloned repository? §e3

Source: Git (Extension) Open Open in New Window

Figur 1 — Visual Studio Code Sparring

7. Naviger deg fram til «Terminal» (Figur 2), trykk pa «New Terminal»
8. Et nytt terminal-vindu vil apnes. Sarg for at du er i repo-ets mappe.
Dette vil eksempelvis se slik ut: \Installasjonsmappe\GaleaGameDemo-
1> (Figur 3)
Her ma man skrive «npm install» for a installere applikasjonen. (Figur 4)
(Dette inkluderer moduler og avhengigheter for a starte applikasjonen).
9. Etter installeringen er ferdig, skriv «npm start» og trykk enter (Figur 5)
10. Etter at kommandoen er startet, vil en lokal server med adresse
«localhost:3000» opprettes og apnes automatisk i datamaskinens

standard nettleser.
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) File Edit Selection View Go Run Terminal Help

@ EXPLORER New Terminal Ctrl+Shift+g
“ OPEN EDITORS Split Terminal Ctrl+Shift+5
} welcome
v GALEAGAMEDEMO-1

Run Task...

> W& config Run Build Task... Ctrl+Shift+B

public Run Active File

> e
> U0 scripts Run Selected Text
> B

SrC
.gitignore

g} package-lock.json

2 package.json

README.md Configure Tasks...

Configure Default Build Task...

Figur 2 — Skjermbilde av Visual Studio Code — Terminal -> New Terminal
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PROBLEMS OUTPUT DEBUG CONSOLE TERMIMAL

Windows PowerShell
Copyright (C) Microsoft Corporation. All rights reserved.

Try the new cross-platform Powershell https://aka.ms/pscore6

PS C:\TestAvDok\GaleaGameDemo-1> []

Figur 3 — Terminalvindu Visual Studio Code

PS C:\TestAvDok\GaleaGameDemo-1> npm installl]

Figur 4 — Kommando «npm install» i terminal

Ps C:\TestAavDok\GaleaGameDemo-1> npm start

Figur 5 — Kommando «npm start» i terminal

Oppsett av Flask-server i Python

For & benytte seg av spillet og dens fulle funksjonalitet, ma man farst sette opp
en Flask-server ved a kjgre et Python-skript som sg@rger for innhenting av
predefinert data. Dataene sendes til Firestore (databasen) som applikasjonen er
koblet opp mot. Oppkoblingen til databasen er ved hjelp av en API-ngkkel ved
navn service_key.json som ogsa befinner seg i samme mappe som Python-
skriptet. Dataene sendes fgrst nar man trykker pa «Start Game» i applikasjonen
og nar Flask-serveren kjarer.

Python-skriptet befinner seg i prosjektmappen til applikasjonen, skriptet ligger
under src\realtimefb\firestore.py. Det finnes ogsa alternativt skript med et

annet datasett. src\realtimefb\firestoreanother.py
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Falgende steg beskriver oppsett av Flask-server til applikasjonen som kreves

for at applikasjonen fungerer etter hensikt:

1. Terminal -> New Terminal, dersom en terminal ikke er allerede oppe
2. Videre ma man navigere seg til mappen firestore.py befinner seg under. |

terminalen skriver man «cd src\realtimefb» + enter (Figur 6)

PS C:\TestAvDok\GaleaGameDemo-1> cd src\realtimef

Figur 6 — Kommando «cd sr\realtimefby i terminal

3. Nar man befinner seg i realtimefb-mappen, starter man skriptet ved a

skrive «py firestore.py» + enter (Figur 7)

PS C:\TestAvDok\GaleaGameDemo-1\src\realtimefb> py firestore.py}]

Figur 7 — Kommando «py firestore.py» i terminal

> C:\TestAvDok\Gal eaGameDemo-1\src\realtimetb> py firestore.py

* Serving Flask app "firestore™ (lazy loading)

* Environment: production
WARNING: This is a development server. Do not use it in a production deployment.
Use a production WSGI server instead.

Debug mode: on

Restarting with stat

Debugger is active!

Debugger PIN: 217-563-562

Running on hittp://127.0.0.1:5000/ (Press CIRL+C to quit)

Figur 8 — Vellykket initialisering av Flask-server i terminal

4. Initialiseringen av Flask-serveren er vellykket nar du far felgende melding
(Figur 8) og at ved URL adressen localhost:5000 viser «OK» eller «Test»
(Figur 9)
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& C @© localhost:5000

s Apper @ Google @ http://duc

Figur 9 — Hosting av lokal Flask-server pa localhost:5000

Kommentar: Nar spillet restartes, ved a trykke pa «Restart» i applikasjonen,
stopper Python-skriptet og Flask-serveren stoppes, dataene som er lagret i
databasen fjernes. For a kjgre spillet pa nytt ma man derfor starte serveren pa
nytt. (Figur 7)

Alternativ 2: Installasjon og oppstart fra mappe

1. File -> Open Folder - Velg prosjektmappen «GaleaGameDemo-1»

2. Terminal - > New Terminal, sarg for at du star i prosjektmappen/repo-et i
terminalvinduet. (Figur 2)

3. Her ma man skrive «npm install» for a installere applikasjonen. (Figur 4)
(Dette inkluderer moduler og avhengigheter for a starte applikasjonen).

4. Etter installeringen er ferdig, skriv «npm start» og trykk enter (Figur 5)

5. Etter at kommandoen er startet, vil en lokal server med adresse
«localhost:3000» opprettes og apnes automatisk i datamaskinens

standard nettleser.
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Andre kommentarer eller problemer?

Dersom det dukker opp problemer med a starte Python-skriptet og kjgre Flask-
serveren ma man installere Python pa maskinen eller pa Visual Studio Code.

https://code.visualstudio.com/docs/python/python-tutorial

Installere pa MacOS og Windows:

https://www.python.org/downloads/
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Vedlegg 9: Attest fra Lars Foleide (Galea AS)

ATTEST

Benjamin A. S. Jergensen, Magomed M. Khatsjukajev, Sigurd @. Bjerndal og Felix S.
Leypoldt har deltatt i et samarbeid med Galea AS i perioden 1/1-2021 til 30/4-2021.
Samarbeidet har vaert i form av selvstendig arbeid i en prosjektgruppe for et bachelorprosjekt

ved OsloMet - Fakultet for teknologi, kunst og design (TKD).

Deres oppgaver har bestatt av ukentlige leveringer (sprinter) og mgter med Galea AS hver
fredag - utenom avtalt avspasering. Forhandsdefinerte mal og krav er dokumentert i

prosjektrapporten, Galea Games — Finansspill.

Galea AS er sveert forngyd med prosjekigruppens innsats, leveringer og sluttprodukt.

Med vennlig hilsen,

Trondheim, 25. mai 2021

s Uehlei e

LLars Faleide

Daglig leder for Galea AS
Klzebuveien 52, 7030 Trondheim
TIf: 98 45 44 99
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