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1 INTRODUKTION

Webbapplikationer har under de senaste aren blivit allt vanligare och mer komplexa, webb-
applikationer kan redan i vissa fall jamforas med traditionella applikationer och program.
En stor del av 6kningen av webbapplikationer &r HTMLS5 och CSS3 som tillater webbut-
vecklare anvinda nya egenskaper 1 webbldsare och de apparater som webblésaren ar i.
Snabbare Javascriptmotorer i webbldsare gor att man kan verfora vissa saker till klientsidan
som forr har varit pa serversidan. Det har ocksa skapats flera nya Javascript ramverk som
hjalper utvecklare bygga storre applikationer med Javascript pa klientsidan var serversidans
kod kan minskas till endast kommunicering med databasen. Flera av de mobila operativsy-
stemen gor reklam for att utvecklare kan skriva vanliga webbapplikationer till deras platt-
former och med minimala &ndringar till koden kan de anvdndas som vanliga applikationer

pa telefonen.

1.1 Bakgrund

Jag fick idén till att bygga applikationen efter att jag hade anvint flera olika applikationer
for att spara mina resultat i frisbeegolf och andra sporter och spel. Alla applikationer som jag
anvande fungerade bra och var till nytta just da nér jag behovde dem, men efter att jag hade
anvint dem en stund markte jag att alla hade flera sma problem och underligheter. Ett av de
storsta problemen hade inte med applikationernas buggar att goéra utan med det faktumet att
jag maste ha en skild profil for varje applikation, oberoende om det var en webbapplikation
eller en vanlig applikation for iPhone eller Windows Phone 7. Applikationerna varierade
ocksé mycket med det att {4 ut sitt data ur applikationen, nagra av dem lit en ladda ner en
Excel-fil med viss statistik for alla spel eller endast for den senaste rundan/spelet. Efter att
jag mirkte att jag hade dtminstone ett par bekanta som hade liknande problem bestimde jag
mig for att utveckla en webbapplikation som man skulle kunna spara resultat i vilken som
helst idrottsgren och var man skulle fi ladda ner sitt data och manipulera helt pa de sétt som

man vill.



1.2 Syfte och metoder

Syftet med detta arbete ar att dokumentera planeringen och borjan av utvecklingen av en
webbapplikation som later anviandare spara resultat och fora statistik av flera olika spel och
idrottsgrenar. Datat som applikationen sparar skall vara latt att ladda ner fran applikationen
om anvandaren sa vill. Applikationen skall fungera badde mobilt och pa vanliga webblésare
dvs den skall vara responsiv till skarmstorleken, mobilversionen kan vara avgrénsad pa
nagra sitt men endast om det ger en bittre anvindarerfarenhet. I slutet av detta arbete skall
applikationen vara fardigplanerad och mojligtvis ha basfunktionalitet som t.ex. inloggning
och skapandet av anvéndarprofiler klart, dvs applikationen &r i slutet av arbetet en s.k. alfa-
version av applikationen. Dessutom skall applikationen ocksé vara i ett sdnt skede att det ar
latt att fortsatta utveckla den och implementera den funktionalitet som specificerats i plane-
ringsskedet. Meningen dr att l4saren far en 6verblick i de olika delarna som hor till plane-
ringen av en webbapplikation och vilka arbetsskeden som hor till planeringsprocessen och

till borjan av tekniska utvecklingen av applikationen.

I detta arbete anvinder jag mig av min egna erfarenhet inom branschen samt artiklar och en
bok om responsiv design och webbutveckling. Jag anviander ocksa dokumentationen for de
programmeringsspraken, verktygen och ramverken jag anvinder for att designa och bygga

applikationen.

1.3 Avgransning av arbetet

Jag utgar fran att lasaren har baskunskaper i HTML och CSS och kan en del av den termino-
logi som anvénds i webbutveckling och applikationsdesign. Jag avgransar arbetet s att det
ar mest en rapport over planerings- och designprocessen for en webbapplikation. Jag borjar
med en kort forklaring om responsiv design, efter det gér jag kort igenom andra webbappli-
kationer och deras for- och nackdelar. Efter det borjar jag beskriva planeringsarbetet for ap-
plikationen och 6vergér sen till designen och borjan av den tekniska utvecklingen av appli-

kationen.



1.4 Terminologi

Responsiv design — Design av webbsidor och webbapplikationer sé att sidan skalas ritt i
olika skarmupplosningar.

Back-end — Serversidan av applikationen, anvinds for att hamta data fran databaser och ldsa
filer och fora dem vidare till anvindarens webblésare, klienten. Kan ocksé innehalla sk. Bu-

siness Logic for att formatera data fore det skickas vidare till klienten

Front-end — Det grafiska anvéndargrinsnittet, samt klientsidans programmering.
HTML - Hypertext Markup Language, strukturen for webbsidor

CSS — Cascading Style Sheets, stilen for webbsidor

PHP — Hypertext Preprocessor. Programmeringssprak, anvands pa serversidan.

JavaScript — Programmeringssprak, anvédnds oftast for att skapa interaktivitet i anvandar-

granssnittet och att hdmta innehall asynkront fran en server.

Sidunderlag — (engelska: wireframe). Ramar for anvéndargrinssnittet, anvands for att vi-

sualisera hur applikationen beter sig dd anvdndaren anvander den.
MySQL — Ett Relational Database Management System (RDBMS), Relationsdatabaser
MongoDB — Ett BSON-dokumentbaserat databassystem

XSS- Cross site scripting, ett datorrelaterat sikerhetsproblem, en sarbarhet i webbapplikat-

ioner som angripare kan utnyttja for att stjila anvandares information.

jQuery — Ett Javascript bibliotek

2 RESPONSIV DESIGN

I det hér kapitlet hur termen responsiv design skapades, vad termen tekniskt sett betyder

och hur jag kommer anvénda responsiv design i mitt arbete.

2.1 Termen responsiv webbdesign

Idéen for responsiv webbdesign borjade dyka upp pa nitet runt 2009-2012 da det var klart
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att méngden anvéndare som ldser webbsidor och anvinder webbapplikationer kommer att ga
forbi den traditionella anvéindningen pa bordsdatorer och laptoppar (Meeker, 2010 | Ingram,
2010 | Datta, 2012). Darfor méste ocksa webbsidor och applikationer bli utvecklade pa ett
sant sétt att de fungerar optimalt pa alla plattformer (Wolski, 2013). Termen skapades av
Ethan Marcotte i maj 2010 (Wikipedia, 2013d).

Exabytes per Month 66% CAGR 2012'201 7

12
W Other Portable Devices (0.2%)
B Non-Smartphones (1.4%)

B M2M (5.1%)

W Tablets (11.7%)
| Laptops (14.0%)

- M Smartphones (67.5%)
[—
-
. -

2012 2013 2014 2015 2016 2017

6

Figures in legend refer to traffic share in 2017
Source: Cisco VNI Mobile Forecast, 2013

Figur 1, Internettrafik enligt plattform. (Cisco, 2013)

Den enklaste forklaringen for vad som menas med reponsiv design ar att webbsidan eller
applikationen &ndrar utseende beroende pa anviandarens upplosning pa skdrmen, allt innehall

finns pa en webbsida och det formas om m.h.a. en CSS-fil.

Fore responsiv design blev populért brukade man oftast skapa skilda sidor for mobila appa-
rater, oftast med "m" prefixet i webbadressen t.ex. http://m.dna.fi jaimfort med:
http://www.dna.fi. innehéllet pa dessa dldre mobilsidor dr dock oftast optimerat endast till en
skdrmstorlek och innehéllet fungerar inte dd mobilsidan delas ut &t alla mobilanvindare obe-
roende av upplosningen eller skarmstorleken av apparaten de ser pa sidan med, ett annat
problem ér att dd anviandaren delar med sig sidan &t sina vénner kan det hinda att nan kom-
mer till mobilsidan med en vanlig webblésare och mobilsidans layout och design ser inte bra

ut 1 bordsdatorns webbldsare.
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2.2 Teknisk forklaring

Responsiv design mojliggdrs av CSS3 specifikationens max och min-width media-
features som man kan implementera i @media media-queries kombinerat med en media-
type t.ex. all eller screen. Det finns ocksa andra media features, bl.a. device-width,
orientation, resolution mm. De kan alla anvédndas for att nnu noggrannare speci-
fiera stilar for en viss plattform med vissa egenskaper, det 4r dock max- ochmin-width
som anvands oftast d& man skapar responsiva layouts i CSS eftersom de kombinerade med
media-type all ticker en stor del av de plattformer med vilka anvéndarna ser pd sidorna
eller applikationen. Regler for olika medier ar dock inte helt nya i CSS3, de fanns redan i
specifikationen for CSS2 men da specificerade man oftast endast olika stilar for "print" och
"screen" dvs. hur innehéllet ser ut da man printar en webbsida och d4 man ser pa det med en
skirm, dessa regler kallas for media-types (W3C, 2012). Detta 16ser inte problemet att all-
ting med en skdrm far samma stilar oberoende av upplosningen, man kunde delvis 16sa det
med att gora en sa kallad flytande (engelska:"fluid") design och anvinda sig av procenter
istdllet for bestimda pixelstorlekar for html-element, d& formar sidan om sig automatiskt
oberoende av skdrmens upplosning men detta skapar ocksa problem i anvandargranssnittet
d& upplosningen dndras. Tva element som ar 50 % breda pa en 1000 px skidrm kan se bra ut
men nér upplosningen dndras till 320 px blir elementen for smala och ldsbarheten for inne-
hallet lider. Samma sak hiander da upplosningen blir for stor. Textraderna som ar passligt
langa da horisontella skdrmens upplosningen ar 1000px blir alltfér langa och innehallets 14s-
barhet lider d& skidrmens uppldsning blir storre dn 1000px. Designen kan ocksé lida pa andra
sitt d4 man arbetar med en flytande layout, element som har rétt "tyngd" pa en viss upplos-
ning kan bli allt for stora och tar for mycket uppmirksamhet pa mindre eller storre upplos-
ningar. | praktiken dr det oftast menyer och andra interaktiva element som maste ha en viss
tyngd som visuella element for att designen av applikationen skall fungera, det dr ocksa

dessa element som oftast maste formas om beroende pé skiarmstorleken.

Med hjilp av CSS3 och media-queries kan webbutvecklare skapa flytande designer som
formar om sig beroende pa skdrmens upplosning, ett exempel kan vara att en sida har tva
media queries: @media all and (min-width:1024px) och @media all and
(max-width:1023px). Efter den forsta media-query —regeln kan man bestdmma att
html elementet som har allt innehll i sig &r 1000 px brett och har 12px padding at bada si-

dorna , d& kan man anvinda procenter for att allt innehall inne i det elementet fungerar och
12



flyter ihop ritt med andra element (Knight, 2011). Efter den andra media-query —regeln kan
man bestimma elementets bredd till 480px, en vanlig upplosning for lite dldre smarttelefo-
ner, dd anvdndaren kommer till sidan med en smarttelefon ser telefonens webblisare regeln
och anvinder de anpassade CSS regler som finns under den regeln d&ven om de redan finns
en gang i samma CSS—fil under den forsta regeln. Pa detta sétt kan webbutvecklare skapa en
sida som laddar allt innehdll och sedan styra presentationen av innehéllet till olika plattfor-
mer med CSS och media-queries, om man behover skilda menyer eller gomma visst innehall
sa gar det latt m.h.a. vanliga CSS—regler som display:none for det innehéllet man vill

gdmma for mobila anvéndare.

2.3 Responsiv design i mitt arbete

Jag kommer att designa applikationen sa att den fungerar i bade vanliga datorer, tablets och
smarttelefoner, innehallet och utseendet kommer till en borjan vara samma pé pekskdarmsda-
torer och vanliga bordsdatorer. Jag kommer rita sidunderlag for tva olika skdrmstorlekar, en
smarttelefonversion och en pekskdrm/bordsdator version. Pekskdrmsversionen dr sd nira
bordsdatorversionen att jag ansag att det inte fanns vérde i att rita skilda sidunderlag for
bada. Da jag fortsétter utveckla applikationen kan jag i ndgot skede skapa en skild version
for hogupplosningsskarmar och bordsdatorer, da skulle det finnas tre olika versioner av ap-
plikationen, en for mobiler, en for pekskédrmsdatorer/bordsdatorer och en for bordsdatorer
med hogupplosningsskérmar dvs. skarmar med horisontell upplésning som &r storre dn

2000px.

3 LIKNANDE APPLIKATIONER

For att fa idéer for designen och funktionaliteten for applikationen gick jag igenom négra

applikationer som har lite liknande funktioner som det jag tinker skapa med scorify.
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3.1 Applikationerna

1) HeiaHeia

Applikationen sparar tider, strickor och pulsmétares resultat for olika aktiviteter.

"L PR PR Postilaatikko  Kayreajatili ¥
oo ...

JON STAHLSTROM

TAMA KUU

TAMA vUOS!
Mika on treenitavoitteesi?

Palautelaatikko

) Hei Jon, tervetuloa HeiaHeiaan! Palautetta palvelun kehittajille

Kolme vinkkia:

1. Etsi kavereita ja tayts Profilisi.

2. Muokkaa Asetuksesi: kuinka paljon tietoa haluat jakaa muille, mita haluat jakaa esim.

Facebookiin, mita mittayksikkoja Ja kielta haluat kayttaa. Lahetd

3. Tee Jotain ylapuolella - ja kannusta
kavereitasi peukuttamalla heidn treenejaan!

Lisad vinkkeja Pikaohjeessamme!

Figur 2, HeiaHeia.com, skdrmbild.(HeiaHeia, 2013)

2) Sports Tracker

Applikationen sparar GPS och pulsmaétarresultat fran telefoner, klockor och dylikt.
Har en webbapp som dr byggd pé Flash-teknologin, det finns mobila applikationer
som kan laddas ner fran: Nokia Store, Google Play, iOS Appstore och Windows

Phone Store.
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00:21:29
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3.56 km
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-

002850 106kmh @
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L Now also for Phone 365 /4/4s /5 Order Now!
414 km 00:38:27 6.45km/h ©

s Ow Notifications & News
DAYS 00:00:00
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300ns 00:00.:00 ot

rning Methot

TOTAL 4 o 02:11:16 ho

STATS 149 m 1337kCal

Figur 3, sports-tracker.com, skarmbild (Sports Tracker, 2013).

3) Garmin Connect

En webbapplikation som sparar data frdn Garmins GPS-klockor och pulsmétare, vi-

sar statistik om tider, strickor, max och min pulser for anvindarens aktiviteter.

Analyze 4 Upload

) Untitled 4 Previous
Thu, 11 Oct 2012 20:23 Eastern European Time By stahljs
Activity Type: Running | Event Type: Uncategorized | Course: -~
Like - Comments (0) EiLike °
V4 % ] a  Export 58 Compare [ Send to Device ©2» Save as Course i Print E Splits | Player
¥V Summary v 1] Map Laps
- - Maratonie  § o Ostersundom
Distance 6.08 km + | = |{ Bing ~ |[ Map ~ - g %,
Time: 34:06 - 5 S
Avg Pace 5:36 min/km YRing. 101 Fy
Elevation Gain: s5sm » ¥ e 4 CMENKAL
& & £
Calories 488C e $ $
o « 3 170
Ke ol
e ehs S
s - L
V¥ Details LUK % ¢ J
ki u s M A A% g
Yo, £
v () Timing D seeed arvg, z
3
Time 34:06 £ il N
3 reo ue &
Moving Time: 34:02 5 ;, : Py
Elapsed Time 34:06 3 Yoy Yootie :
Avg Pace: 5:36 min/km S
Avg Moving Pace: 5:36 min/km \\\s“
Best Pace: 1:21 min/km S§ Vi
$ ol
§ 8
v .+ Elevation P m
0 6 201 Mcrosoft Carparation
Elevation Gain: 55m R osnaai Vartiosa: ittt Ly
Elevation Loss: 57m
Min Elevation 8m ¥ Charts Average
Max Elevation: 41m
v (5 Timing ]
¥ U Heart Rate [ of Max  Zones
Avg HR: 173 bpm 00:00
Aau UD, 104 hnm - 1

Figur 4, Garmin Connect, skdarmbild (Garmin Connect, 2013)
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4) mScorecard

En HTMLS applikation, gjord for att spara golfresultat och GPS data

har ocksa statistiksidor som visar gamla resultat.

mScorecard®

the ultimate golf

Home > Rounds > New Round

Your Data
& Your Profile

& Rounds (0)

I Courses (21.501)
& Players (1)

dli Stats & Analysis
) Friend Feed

& User Settings

Handicap: 36

Latest News

mScorecard-X 2.0
released, includes
sidegames
31-Jan-2013

New mScorecard-X
cross-platform version
released, runs on all
major smart phones
16-Aug-2012

followus

Download

Android Varsion: 7.1

scorecard

New Round

Course:* Please Select :
Date:* 01-Apr-2013 =2

Time:* ] oo

KOKEILE!

search

Comment:

KLIKKAA TASTA> Gf)

Jon Stahlstrém
x Sign out

Sabotaasi v
Linna taso 2 b3
Riski jaada kiinni: 64%
Onnistumismahdollisuus: 9%
Kesto: 3h

@ Maksimikunnia -6

—
COULD THIS
POSSIBLY BE
THE PERFECT
GOLF SWING
FORYOU?

“Rebel” Swing Coach
to PGA Pros Claims
He Can Add Distance
to YOUR Drive in
Record Time!

£

Figur 5, mScorecard.com, skdirmbild (mScorecar,2013)

3.2 Liknande applikationer, nackdelar och fordelar

. Applikationen

De flesta applikationerna ir inte &mnade fOr att spara podngresultat av idrottsgrenar, de &r

mer dmnade for att fora statistik Over strackor, tider och pulsmétningar. Den applikationen

som har funktionalitet som liknar den funktionalitet jag soker till min applikation &r det vir-

tuella golfpoéngkortet, mScorecard. mScorecard for statistik Gver de resultat man sparat och

det gar filtrera och sortera data i pa statistiksidan pa olika sitt.

Nackdelar for de flesta applikationerna &r att de inte &r responsivt byggda och i flera fall s

kan det vara svart och hitta informationen man soker i applikationen, t.ex. HeiaHeia har

detta problem. En orsak till varfor jag hade svarigheter med det var mangden reklamer som
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fanns i HeiaHeia, mScorecard var béttre eftersom den hade lite mindre reklamer och meny-

erna var lattare att navigera.

HeiaHeia dr den snabbaste applikationen med syn pa att mata ett nytt resultat in pa sidorna
efter att man har registrerat sig som anvéndare. Orsaken till detta dr att applikationen har en
knapp som é&r synlig pd alla sidor i applikationen, knappen Oppnar en valmeny for aktiviteten

och efter det kan man mata in resultatet for den aktiviteten.

Det ar klart att Sports Tracker dr mer &mnat att anvdndas pa mobilen med just den applikat-
ionen som dr dmnad for den plattformen man anvénder, webbsidan anvénder sig av Flash
vilket gor att den inte dr av det stabilaste laget och da jag forsokte anvidnda applikationen var
det inte helt ovanligt for den att krascha. Sports Tracker har dock enligt mig den snyggaste
designen av de applikationer jag tog som referenser, bade webbapplikationen samt mobilap-

plikationen ség bra ut och hade bra uttdnkta anvéndargrénssnitt.

Det var klart for mig att Garmin Connect endast dr &mnat som en applikation att 6verfora
data fran Garmins produkter till en webbdatabas men jag tyckte dnda att applikationen hade
manga bra idéer och I6sningar i hur det visade data som anvidndaren laddat upp. Designen

var ocksd mycket enkel och klar och applikationen var l4tt att anvénda.

mScorecard har enligt mig det basta mobila granssnittet, aplikationen dr byggd med
HTMLS5 och har ett mycket vildesignat grianssnitt, applikationen kan laddas ner som ett
bokmaérke pa de flesta mobila plattformer och fungera da ndstan som en vanlig mobilappli-

kation.

3.3 Tekniska losningar

Sports Tracker var den enda av applikationerna som anvénder flash som plattform, de andra
ar normala webbapplikationer byggda pa JavaScript/CSS och HTML. Heia Heia och
mScorecard anvinder ocksa jQuery ramverket for olika interaktiva delar i applikationerna.

mScorecard anvinder ocksa jQuery-UI ramverket som hjdlper med olika saker i det grafiska

17



anvindargranssnittet. mScorecard gor ocksa stort reklam for att de anvander HTMLS for att

skapa sin mobilapplikation.

4 FUNKTIONALITET OCH DATASTRUKTUR

I det hir kapitlet gar jag igenom planeringsskedet for applikationen, kapitlet beskriver
hur jag planerade den funktionalitet applikationen skall ha, kapitlet beskriver ocksa det
data som applikationen behandlar. Jag gér ocksa igenom vilken databas jag anvdnder for

att spara data.

4.1 Funktionalitet

For att lattare kunna skapa sidunderlagen och en abstrakt datastruktur for applikationen bor-
jade jag med att gora en lista 6ver den funktionalitet jag ville att applikationen kommer ha.
Listan jag gjorde av applikationens funktioner dr en referens for fortsatt utveckling av appli-
kationen, jag kommer inte under det hér arbetet att utveckla en stor del av dessa funktioner.
Listan av funktioner ar inte i viktighetsordning utan 1 den ordning som jag skrev ner dem 1

planeringsskedet.

1) Skapa anvéndare, normal registrering med anvindarnamn, 16senord och e-postadress.
Félt for extra information som t.ex. riktiga namn och adresser skall finnas i med, men

de dr inte obligatoriska.

2) Registrera anvéindare via Facebook eller Twitter, ger mdjlighet for ldttare delning av
resultat och annan information. Applikationen kan hdmta anviandarens information

fran Facebook eller Twitter for att underlétta registreringen av nya anvandare.

3) Applikationen skall ha vénlistor (t.ex Familj, Nira vénner) for anvdndare, anvéndare

skall ocksa kunna skapa nya listor och bli vinner med andra anvéndare.

4) Anvindare skall kunna spara resultat i de idrottsgrenar eller spel som finns 1 syste-
met, om det ar frigan om en lagsport skall man ocksa kunna skapa nya lag eller vilja
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fran listor med lag som redan finns sparade i applikationen. Anvindare kan vara med

i lag som andra anvidndare har skapat. Det skall vara mgjligt att spara s noggranna

resultat som mdjligt. Till exempel i en ishockeymatch skall det vara mojligt att spara

i vilken period, vilken tid och den spelarens namn i laget som gjorde ett mal. Det

skall ocksa vara mojligt att [dmna falten tomma och endast spara resultatet for hela

matchen.

Tabell 1 Exempel pad detaljerad information om mdlen i en ishockeymatch

Mal Vilken period = Tid Spelaren = Lagets namn

Mal 1 1 19:39  Spelarel  Jons Lag

Mal2 2 05:42  Spelare2 Jons Lag

Tabell 2 Exempel pad kortforms data frdn en ishockeymatch

Lagets namn Hur ménga mal
Jons lag 4
Roberts lag 3

Annan inform: Powerplay

ion eller inte?

Jo

Straffskott

Annan information

Vann pé overtid

5) Anvindaren skall kunna se detaljerad information/statistik om sina egna resultat och

resultaten av de lag som finns i applikationens databas, om det dr lag som andra an-

vandare har skapat skall den anvidndare som skapat laget ha gett lov {for att andra

skall kunna se pa statistiken for laget.

6) Anvindaren skall kunna fa sitt data ut fran applikationen dvs. applikationen maste ha

ndgon sorts export —funktion.
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7) En “skryta” funktion, knappar som delar vidare resultatet till Facebook, Twitter eller
Google+. Inldgget pa det valda sociala mediet visar resultatet frin matchen/spelet
och har en lank till applikationen. Om nagon klickar pa ldnken fors han till inlogg-

ningssidan for applikationen.

8) Turneringar och ligor. Anvédndare skall kunna skapa ligor och turneringar for sina lag
och bjuda andra lag med i ligan eller turneringen. Man skall ocksé kunna be om att

slippa med i turneringen eller ligan.

9) Meddelanden, om anvéndarna skall kunna be att komma med i ligor skall det ocksé
vara mojligt for anvindare att skicka korta meddelanden och olika inbjudan till
varandra. Meddelandefunktionen har olika nivaer beroende pa om man ir véin med
den andra anvindaren eller om han endast dr en som ordnar en storre turnering eller

liga.

4.2 Datastruktur och val av databas

Jag ville spara sa noggrant data som mojligt fran de olika spelen och jag ville att det &r sa
enkelt som mojligt att 6ka pad mingden filt i data samt att det ar enkelt att &ndra pé databa-

sens struktur. Dessa krav ledde till att jag valde MongoDB som databas for projektet.

4.21 MongoDB

MongoDB ér ett NoSQL databassystem, NoSQL betyder att data inte sparas pa samma
sitt som relationsdatabas som MySQL och MSSQL. NoSQL databaser kan vara mindre
komplicerade &n traditionella relationsdatabas, det medfor att de har béttre prestanda
och passar vil for att snabbt kunna spara och soka stora set av data.(Kennedy, 2013)
Eftersom de inte ar relationsdatabaser gér det inte att genomfora samma operationer pa
NoSQL databaser som pa relationsdatabas, man kan anvénda liknande funktioner i
MongoDB men i vissa fall maste man gora fler sokningar till databasservern for att fa

samma resultat som med relationsdatabas (MongoDb, 2013a). MongoDB sparar data i
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databaser som bestér av collections. Collections kan jaimforas med tabeller frdn SQL-
databaser. Collections innehaller dokument som ar skilda set av nyckel:virde —par, do-
kumenten kan jdmforas med raderna i en tabell i SQL databaser. Dokumenten é&r struk-
turerade som BSON —dokument, ett BSON dokument liknar JSON dokument men har
nagra andra datatyper som kan sparas i dokumentet t.ex. en datatyp for att spara datum.

(MongoDb, 2013b)

MongoDB borjade utvecklas 2007 av foretaget 10gen och 2009 blev projektet dppen kall-
kod. D4 jag installerade MongoDB hade den senaste stabila versionen versionsnummer
2.2.3, denna version sldpptes ut i Januari 2013.

Jag valde MongoDB for att jag hade hort om det pad min arbetsplats och det passade ex-
akt till de kraven jag hade for applikationen jag tinkte bygga. Jag liste ocksd igenom
flera artiklar som jimforde olika NoSQL 16sningar och de flesta av artiklarna kom: till
slutsatsen att MongoDB var en av de mer mogna NoSQL l6sningarna tack vare bra pre-

standa och funktionalitet.( Bushik, 2012 | Perfect Market, 2010)

Jag behovde MongoDBs flexibilitet for att spara resultaten, anvindardata samt meddelan-
den. Data som applikationen sparar och sdker kommer att &ndras under applikationens ut-
veckling och dven efter att applikationen ar klar, men med en flexibel databas slipper jag
problem som jag skulle mdta om jag anvénde ett traditionellt relationsdatabas. Problem som
man kan forvénta sig dr att man maste ldgga till kolumner i en viss tabell och den dndringen
kan det orsaka att man méaste gora flera dndringar i koden av applikationen och om man inte
ar noggrann med var tabellens data anvdnds kan man létt sondra applikationen samtidigt
som man lagger till ny funktionalitet som t.ex. ett falt for att visa hur ménga som har tyckt

om anvindarens lag pa Facebook.

4.2.2 Datastrukturen

Jag skapade ocksa en abstrakt struktur for data som jag vill spara fran applikationen:
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Anvandarnamn

Anvandare

Registreringstid

Senast inloggad

L
5 &
=i ®
= 5
c} ©
1 a

falt med vanners
id:n

Figur 6, Struktur for anvindardata

Anvéndarens Id
Férnamn

Efternamn

Epost (obligatorisk
information)

Gatuadress

Detaljerad
anvandarinformation

Postnummer

Stad

Land

Fodelsedatum

Figur 7, struktur for mer detaljerad anvindarinformation

Namn

Skapat (tid)

skapat av

—

N
= Q
o o

Figur 8, struktur for lagets data



Idrottsgren/Spel

Figur 9, struktur for en idrottsgren eller ett spel

Idrottsgren/Spel
|

Skapat

Skapat av

(anvéndar id)

Figur 10, struktur for en liga, samma struktur kan anvindas for turneringar

Idrottsgren/Spel
id

Liga Id

Resultat

Lag id

Anvandar id

Poang, Mal, Tid,
Specialfalt

resultatobjekt

Figur 11, strukturen for ett resultat, resultatobjektet i figuren dndras beroende pd data

som sparas.

skickat (tid)

Meddelanden last (tid)

Meddelandet

Fran Anvandare Id

Anvandare

falt av till
anvddares id:n

Figur 12, strukturen for anvindarnas meddelanden.
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4.3 Teknisk planering

Jag valde att skriva serversidans kod med PHP eftersom det dr programmeringsspraket
jag har mest erfarenhet med. Man kan skriva serversidans kod i néstan vilket som helst
programmeringssprak, enda kravet for denna applikation var att spraket hade drivrutiner

och stod for MongoDB databasen.

For klientsidans anvénde jag vanlig HTML, CSS och JavaScript. For att underlitta
JavaScript programmeringen valde jag att ocksd anvénda jQuery JavaScript-biblioteket.
I designskedet och nir jag bygger det grafiska anvéndargrinssnittet kan jag anvinda

flera andra hjdlpbibliotek for jQuery.

5 UTSEENDE OCH ANVANDARGRANSSNITT

En av de viktigare delarna i en modern applikation dr anvéndargrénssnittet eftersom det ar
det forsta och oftast det enda anvindaren lagger marke till, datastruktur och funktionalitet dr
inte mycket virda om de inte presenteras at anvindaren pa ett sant sétt att informationen i
applikationen dr latt att hitta och ldsa. Som exempel kan tas menyerna i applikationen, me-
nyerna skall vara litta att navigera och skall inte krdva att anvindaren maste spendera mer

an en kort stund for att lira sig att hitta det han soker efter i applikationen

Utseendemadssigt kan man med hjilp av design styra anviandarens 6ga till de funktioner
och den information som man vill att har i huvudrollen i den delen av applikationen.
Satt att styra anvindaren dr genom ikoner, farger och olika storleks typsnitt. (Grannell,
2010 | Cannon, 2012)

Man maste ocksd gd noggrant igenom vem som &r i mélgruppen for applikationen och
vilka forkunskaper man forvéntar sig att personen som anvénder applikationen har
(Troeth, 2013). En receptapplikation for 40+ ménskor kan kréva ett helt annorlunda an-
vandargrinssnitt dn en receptapplikation for yngre, pd samma vis kan en applikation

som dr amnad for kockar se annorlunda ut &n en applikation dmnad for amatdrkockar
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Man maste ta alla dessa saker i beaktande d& man utvecklar applikationens utseende och
anvandargranssnitt. Man maste ocksd komma ihag att designa en applikation som véck-
er en viss sorts kdnsla i anvdndaren for att anvdndaren skall komma ihdg applikationen

och forhoppningsvis ndmna den at sina vénner.

5.1 Sidkartan

Jag borjade med att rita upp en sidkarta for applikationen, sidkartan fungerar lite liknande
som diagrammen for datastrukturen i och med att den visar vilka sidor som skall finnas i ap-
plikationen och vilka sidor dr under andra sidor. Sidkartan hjilpte ocksé nir jag borjade rita

sidunderlagen, sidkartan visade vilka sidor behdvde sidunderlag.

Jag gjorde sidkartan med tanke pa forsta versionen av applikationen, den forsta versionen av
applikationen har inte all funktionalitet som &r planerad och ddrmed har sidkartan inte heller

alla sidor som kommer finnas da jag vidareutvecklar applikationen.
Sidkartan:
1. inloggningssidan
a. Ny anvindare
b. Glomt l6senord
c. Nytt losenord for anviandare
2. Framsidan for anvandaren
a. Anvindarens information

b. All statistik

1. Lagstatistik
il. Ligastatistik
iil. Grenstatistik

c. Nytt resultat
1. Vilj idrotssgren
ii. Vilj liga
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iii. Ligg in resultat
3. Vianner och meddelanden
1. Véanlista

ii. Meddelanden

5.2 Referenser

Fore jag borjade rita sidunderlagen och designa applikationens utseende samlade jag en lista
med referenser och gick igenom de delar jag tyckte fungerade och de designelement som
gjorde ett intryck pa mig. Saker som jag speciellt lade mérke till var positionering och stor-
lek av menyerna, storleken av logon, val av typsnitt och pa hurudan rutnét applikationen var

gjord pa.

1. Github

Jag tyckte Github var ett bra exempel pa en sida som klarar av att vara sparsam med
farger men har dnda ett klart utseende som man kommer ihdg och forknippar med
sidan. Huvudmenyn 4r l4tt att navigera och har endast de nédvéandigaste ldnkarna i
den. Github har ocksa valt att anvinda ikoner for de navigationselement som for an-
véndaren till sina instillningar och anvéndarinformation samt skapandet av ett nytt
lagerutrymme (engelska: repository). Lankar som ar som text i huvudmenyn for an-

vandaren till andra lagerutrymmen och till hjélpsidorna f6r Github.
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[C) © @ Explore Gist Blog Help sahlt 5 X B

stahlt Public Profile
Profile Name
Account Settings Jon Stahlstrom
Er 3 Email (will be public)

Notification Center stahiB8jon@gmail.com

Billing

URL
Payment History
SSHKeys
Company
Security History
Applications
Location
Repositories
Organizations
Gravatar Email (Private)
PRIVATE REPOS 0oFo

stahiBgjon@gmail.com

Change your avatar at Gravatar.com.

Jobs Profile

() Available for hire

https://github.com/settings/emails

Figur 13, Instdllningssidan pa Github (Github, 2013)

2. Evernote

Jag tyckte om hur Evernote delar upp navigationen i tva delar, en balk hogst uppe pa
sidan som har lénkar till anvindarens information och lénkar for uppgradering till ett
betal konto. Sjédlva applikationens funktionalitet dr pa vinstra sidan av sidan. Ever-

note har ocksé en vildefinierad fargvarld med tre klara huvudfarger.

@) EVERNOTE P—

~ Notebooks *I| & All Notes Untitled Note e

& AlNotes (5) Untitied Note U stahiis's notebook
Il skich

Show Detais 1B
I stanis's notebook (5)
& Trash (20)

~ Tags

8 nd (1)
@b (1)
8 now (1)

View Options & 1501 notes:

Figur 14, Skdarmbild, anvindargrdnssnittet for Evernote (Evernote, 2013).
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3. Google+

Google+ var nidrmast den sortens anvindargrinssnitt jag sokte att implementera i
min applikation, navigationen &r latt och forsta och pa ett bra stélle pa vanstra sidan
av sidorna. Varje undersida kan vid behov ha en egen meny hogst uppe pa sidan. Jag
tyckte ocksd om det att Google valt att bade ha ikoner samt text for varje lank i hu-

vudmenyn. Nyhetsflodet dr ocksa gjort sa att man kan latt skilja de olika inldggen.
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Figur 16, Skdarmbild Google+ profilsida, (Google+,2013 )

Fran de tre exempelsidorna tog jag idéer som jag anvénde i planeringen av applikationens
utseende. Menyn for applikationen ar pa vénstra sidan men menyn for en enskild anvindares
personuppgifter och profilinstdllningar &r i en liten balk hogst uppe i applikationen. Innehal-
let i mitten byts och det kan finnas olika menyer i mitten som &r relaterade till just det inne-

hallet t.ex. sorteringsmojligheter pa statistiksidorna.
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5.3 Sidunderlag for applikationen

5.3.1 Vad ar Sidunderlag?

Sidunderlag fungerar delvis som en grund for applikationens utseende men deras viktig-
aste funktion &r att pa ett visuellt sétt visa vilket innehall kommer vart i applikationen
och vilka delar som behdvs i anvindargranssnittet (Kelway, 2009 | Usability.gov, 2013 |
Wikipedia, 2013c). Sidunderlagen hjélper ocksa designern eller projektledaren att upp-
fatta vilka steg anvéndaren tar d4 han/hon anvinder applikationen, fel i navigationen
och brister i hur applikationen fungerar mirks oftast i det skedet nidr man ritar upp sid-
underlagen for applikationen. Det finns flera olika sitt att rita sidunderlag, sidunderlag
kan vara ritade pa papper for fri hand i borjan av planeringen och kan sedan overga till
mer detaljerade sidunderlag som ar ritade med ett program som ar mer dmnat for dnda-
maélet. (Goltz, 2013). Man kan ocksé skriva kommentarer i sidunderlagen och pé det
sattet kan t.ex. projektledare forklara visuellt det beteende som de vill ha i applikationen
at utvecklaren om han inte har varit med i det planeringsmoétet var just den funktional-
iteten eller strukturen av applikationen har skapats. For grafiker kan sidunderlagen fun-
gera ramar for designen av sidorna, det kraver dock att man har skapat mer detaljerade

sidunderlag som é&r speciellt &mnade for att underldtta designarbetet.

5.3.2 Ritande av sidunderlag

Jag brukar vanligtvis rita sidunderlag for varje vy i applikationen men for denna applikation
provade jag med en annan metod, jag ritade endast de vyer som var absolut nddviandiga och
som hade funktionalitet som delas mellan olika sidor, t.ex. sidan var anvdndaren dndrar sin
profilinformation liknar sidan for inmatning av nya resultat. Sidorna f6r inmatning av resul-
tat kommer ocksa for det flesta vara olika sorters formuldr beroende pa idrottsgren och den
information man vill spara. Statistiksidorna &r tabeller med data vilka varierar beroende dér
ocksé pa vilken idrottsgren det dr fragan om. Jag ritade ocksé ut de vyer var jag var oséker
om funktionaliteten i den delen av applikationen och dér jag var osdker om hur anvindar-

granssnittet skulle vara format.

Jag anvinde Adobe Photoshop CS 5.5 for att rita sidunderlagen, som tidigare ndmndes sé

finns det flera program som ér sdrskilt gjorda for att gora sidunderlag men eftersom jag hade
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erfarenhet med Photoshop, ansag jag att tiden som skulle g till att ldra sig ett nytt program

var bittre att anvanda pé att planera och rita sidunderlagen.

Att rita sidunderlagen var en av de svérare delarna av planeringen och designen av applikat-
ionen, detta for att jag forsokte gora dem s& noggranna som mojligt for att sedan kunna an-
vianda dem som riktlinjer for hur den egentliga designen av applikationen skulle se ut. I och
med att jag gjorde lite mer detaljerade sidunderlag skapade jag ocksa maétten for flera av
elementen pa sidorna t.ex. sidomenyn pa vénstra sidan i applikationen ar 240px bred pa pek-

skidrmsdatorer och bordsdatorer.

Sidunderlagen:

Figur 17, Inloggningssidans sidunderlag
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i

Username

Password

Figur 18, Mobila login sidans sidundrelag

SCORIFY

Username

Password

Retype password

Create user

Figur 19, Skapa ny anvindare -sidans sidunderlag
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My stats
New Score
New Team
Messages

Username

New Password

Retype new password

First name

Last name

Email

Phone

Submit

Figur 20, Instdllnigssidans sidunderlag

My stats
Leagues
Teams
Sports

New Score

New Team

Messages

amuw~—|

Figur 21, Statistiksidans sidunderlag
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My stats

SELECT SPORT
New Team

Messages

SELECT LEAGUE Visible after sport is chosen

Figur 22, Sidunderlag, Nytt resultat stegl

Select home team

My stats

New Team
Messages

Select away team Example: hockey game

Figur 23, Sidunderlag, nytt resultat steg?
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Select sport

Figur 24, Sidunderlag, mobilt nytt resultat stegl

5.3.3 Farger

Efter att sidunderlagen var fardiga fortsatte jag med att vilja fiarger for applikationen,
fargvalen ar ett sitt att styra anviandarens 6ga till de omrdden pé sidan som man vill ha
fokus pd, man &stadkommer detta m.h.a. kontraster mellan olika firgade omraden och
text med en viss farg pa en viss fargs bakgrund. Fiargerna kan ocksa skapa kénslor i an-
véndare, ljusare farger dr mer energiska medan morkare farger ger ett intryck av lugn
(Cannon, 2012). Skillnaden mellan dessa kénslor &r viktiga d& sidorna eller applikation-
en har olika dndamal, t.ex. statistiksidan i min applikation kunde ha en morkare bak-
grundsfarg for att gora det littare for anviandaren att 14sa graferna och méngden av in-
formation pa sidan. P4 alla sidor var det finns ett formuldr kunde applikationen ha lju-

sare farger for att skapa uppmarksamhet for de olika textfalten och valmojligheterna.

Jag valde fargvarlden med Adobe Kuler (Adobe Kuler, 2013), Kuler ar ett online verk-
tyg med vilken man kan skapa olika teman d.v.s samlingar av 5st farger. Man kan
ocksd anvinda teman som andra anvdndare har skapat, jag valde att skapa flera olika
teman, ett med olika varianter av gratt, ett med olika blda och ett med gula och orange

farger.
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Figur 25. Skdrmbild av Adobe Kuler, (Adobe Kuler, 2013)

Figur 26, Fdrgvalen insatta i CSS -filen

5.3.4 Typsnitt

Jag valde typsnitten for applikationen med tanke pé att de maste fungera i alla webblésare,
detta ledde till att ett val skulle ha varit att anvdnda systemtypsnitt som finns pa de flesta
plattformer som t.ex. Arial. Problemet dr dnda att typsnitt kan ha olika teckenmellanrum be-
roende pa operativsystemet och webblésaren, det paverkar utseendet di en text som annars
ryms pa en rad hamnar pé tva rader eller bryter ut fran containern den skall rymmas i
(Stackoverflow, 2011). Jag valde darfor att himta typsnitten fran Googles WebFonts tjénst
(Google Webfonts, 2013) for att typsnitten blir d& endast paverkade av webblésarens alia-
sering och t.ex. teckenmellanrummet paverkas inte lika mycket av plattformen. Jag valde att

inte hosta typsnitten sjilv eftersom om anvidndaren redan besokt sidor med samma typsnitt
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som jag har som &r hostade pad Googles servrar sa sparas det tid vid sidladdningen d& anvén-

darens webblidsare inte behover soka typsnittena pa nytt.

Jag valde typsnittet Roboto Condensed for brodtexten i applikationen. Roboto r ett sans-
serif typsnitt och fungerar bra i bade vanliga webblisare och mobila granssnittet, typsnittet
skapades for Android operativsystemet. Det dr utvecklat for hogupplosningsskdrmar och
menyer i anvandargranssnitt (Google, 2013b). Som text for logon och som typsnitt for spe-
cialfall valde jag Contrail One for att jag tyckte att typsnittet passade bra ihop med Roboto
men var dnda tillrackligt personlig for att fungera som specialtypsnitt i logon for applikat-
ionen. Contrail r skapat av Riccardo De Franceschi och ér utvecklat for bruk pa webben

som ett typsnitt for rubriker (Google, 2013a).

5.4 Design i webblasaren

Det vanligaste sittet att designa webbsidor och applikationer ar att en grafiker skapar desig-
nen for sidan/applikationen i Photoshop och ger den vidare at en utvecklare som sedan Gver-
for designen till HTML och CSS. Man kan ocksa designa rakt i webblésaren, da borjar man
genast med att bygga HTML och CSS, forst bygger man HTML strukturen for sidan och se-
dan borjar man skapa designen med CSS. Nér designen utvecklas 6kar ocksa méngden
HTML element pé sidorna. Man kan jaimfora Photoshops penslar och fill funktioner med en
CSS fils kod som ger farger ét typsnitt och bakgrundsfarger &t HTML-blockelement. Sjédlva
HTML: en kan jimforas med Photoshops objekt och former. Fordelen med att skapa desig-
nen for applikationen med webbldsaren och en texteditor (engelska: Designing in the brow-
ser) dr att man skapar den tekniska delen av anviandargrénssnittet pad samma géng som man
designar, man undviker ocksa problem som kan uppstd da man designar i Photoshop och
skapar detaljer som inte dr mojliga att gora med HTML och CSS. Man kan ocksa léttare visa
hur interaktiva element fungerar och snabbt dndra pa designen for dem. Nackdelen med att
designa i webblisaren ar att det tar lite langre att gora designprototyper med HTML och
CSS én att rita designprototyper med Photoshop. De flesta webblésare har i dagens ldge in-
spektionsverktyg med vilka man kan rakt paverka HTML och CSS och se dndringarna ske i

realtid 1 webbldsaren.
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Jag valde att designa i webbldsaren, jag hade sidunderlagen som bas for designen, fargerna
och typsnittena var ocksa redan valda sa jag borjade med att skapa skelettet for applikation-

en i HTML och sedan vilja farger och storlekar for elementen i CSS filen.

scoriFy = |

Login
Username
Password
new user? | forgot password?
| Elements | Resources Network Sources Timeline Profiles Audits Console
< id="header_logo™> » Computed Style () Show inherited
SCORIFY</h1l>
v Styles + IR %

login" element.style {

<h2>Login</h2>

<button class="btn hider" id="show_new_user">New user?</button> -
. . e = Matched CSS Rules
<button class="btn hider" id="show_forgot_password">Forgot password?</button>
- form { normalize.min.css:2

>
main* data-first="true">.</div> form { user agent stylesheet
<!-—/center area——>

<footer> }
</footer> =

html | body | divitapp.clearfix | div.center.container.clearfix | div.sidebar | divilogin m

g, o= Q © <top frame>V¥ <page context> v @ Errors Warnings Logs Debug £

Figur 27, Google Chrome Inspector

5.4.1 HTMLS5 Boilerplate

For att snabba upp utvecklandet i webblédsaren anvinde jag mig av HTMLS Boilerplate
(HTMLS Boilerplate, 2013), ett fardigt paket med de mest anvianda JavaScript biblioteken
och en CSS-reset fil. CSS-reset filen nollstéller webbldsarens egna stilar for HTML elemen-
ten och gor sé att de beter sig likadant i alla webblésare. JavaScript biblioteken som kommer
med 1 paketet ar jQuery (jQuery, 2013) och Modernizr (Modernizr, 2013). jQuery ar ett
bibliotek som underléttar JavaScript utveckling genom att skapa funktioner fér animering
och modifiering av HTML element. Man kan skriva egna bibliotek som gor samma sak som
jQuery men oftast dr snabbare att anvinda det som finns fardigt, men det finns specialfall da
prestandan av en viss del av applikationen ar kritisk och da kan man inte anvinda sig av
jQuery utan maéste bygga en egen funktion. Modernizer &r ett bibliotek som gor att dldre

webblésare som t.ex. Internet Explorer 8 far stod for HTMLS element, &ven om de inte ur-
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sprungligen stodde dem. Jag valde att ta bort Modernizer fran min installation eftersom min

applikation riktar sig pa endast webbldsare som har inbyggt stod for HTMLS och CSS3.

5.4.2 Val av brytpunkten for den responsiva designen

Jag borjade med att i CSS filen definiera de tva brytpunkterna i den responsiva designen, en
ar for skdrmar som édr minst 1024 px breda, jag valde upplosningen for att det &r upplosning-
en pa flera peksskdrmsdatorer och det dr ocksa en upplosning for flera gamla datorskérmar
och det ar storleken som &r vanlig dd man har ett webblédsarfonster som inte dr i fullskérms-
lage. For mobila layouten blev dé brytpunkten hogst 1023 px breda skidrmar. Bredden for
mobila innehéllet dr 480 px, 480 px &r standardupplosningen for Windows Phone 7 telefo-
ner.(Wikipedia, 2013b) Aldre Androidtelefoner och iPhone 3g och 3gs skalar sidan riitt d&
webblésaren i dessa telefoner simulerar ett fonster som ar 480 px brett om man anvander ritt

meta-taggar i headern for HTML-filen.

Jag valde att sitta containerns (HTML elementet som har alla andra element inom sig) bredd
till den samma som brytpunktens upplosning. Containerbredden ar det som styr alla andra
ladors storlek eftersom jag programmerade deras bredder som procenter av fordldrablocket.
Detta leder till att om containern dr 1024 px bred s dr sidomenyn 23.4375 % bred. Jag rik-
nade ut procenten genom att dela ett pixelviarde som jag ville ha for sidobalken, 240 px med

containerns bredd 1024 px. (240/1024) *100 = 23.4375 % .
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.center {
height: 100%;
margin-top: -50px;
padding-top: 50px;
position: relative;

{
width: 100%;
}
all (min-width:1024px){
.container- {
width: 1024px;
}

#header_logo {
color: #000;
background-repeat: no-repeat;
background-size: 40px;
height: 40px;
float: left;
margin-top: -lem;
margin-bottom: 50px;

background-position: 80% @px;
width: 100%;
background-image: url("../img/min_sprite.png");

}

#header_logo hi{
font-family: 'Contrail One', cursive;
margin: 0;
font-size: 40px;
line-height: 50px;

© float: left;

}
}
all (max-width:1023
.container- {
width: 480px;
i

{
margin: @px;
padding: @px;

Figur 28, media-queries for brytpunkterna

5.4.3 Bildelement, ikoner och logo

Efter att jag hade skapat en prototyp for designen med de nddvéndigaste elementen borjade
jag designa ikonerna och logon for applikationen, for detta méste jag anvinda Photoshop.

Jag gjorde ikonerna med hjilp av olika vektorformer och sparade dem i en .PNG fil som en
s.k. sprite, om alla ikoner ar sparade som en bild méste webblisaren gora endast en filhadmt-
ning och detta kan snabba upp sidladdningen avsevért. (Wikipedia, 2013b). Jag sparade bil-

den i .PNG formatet for behalla transparensen i bilden.
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5.4.4 Verktyg i designarbetet

For HTML, CSS och JavaScript programmering anvénde jag programmet Sublime
Text 2, Sublime Text visar innehallet for en mapp i samma fonster och har bra
kodifyllning for HTML, CSS och JavaScript. Webblésaren jag anviande for designen var
Google Chrome Version 26.0 beta. For vidare testning av sidan anviande jag ocksé Fire-
fox version 19.0.2 med Firebug instickningsmodul installerad. Firebug ar ocksa ett in-
spektionsprogram som fungerar néstan pa samma sitt som inspektoren i Google

Chrome.

6 TEKNISK UTVECKLING

Det hir kapitlet omfattar den tekniska utvecklingen av applikationens alfaversion.
Skapandet av databasen och programmeringen av grunderna till serversidan av applikat-

ionen.

6.1 Alfaversionen

For att skapa alfaversionen bestimde jag mig for att utveckla funktionaliteten for in-
loggningen, skapandet av nya anvéndare, nollstéllandet av 16senord och inmatningen av
ett resultat fran ett videospel. Samtidigt som jag byggde pé funktionaliteten fortsatte jag

med designen av applikationen.

6.2 Databasen

For att kunna anvinda MongoDB maste man installera bdde MongoDB servern samt drivru-
tinerna for det programmeringssprak man anvénder for att tala med MongoDB servern. Jag
installerade MongoDB pa Mac OSX enligt instruktionerna pa deras sidor och drivrutinen for
PHP. Efter att jag testade att MongoDB servern fungerade och att PHP drivrutinerna var av
ritt version installerade jag ett PHP- baserad databashanteringssystem phpMoAdmin, sa att

jag hade ett grafiskt anvandargranssnitt med vilken jag kunde komma 4t MongoDB servern.

Efter detta skapade jag databasen for applikationen och de collections som jag behdvde for

att bygga alfaversionen av programmet. Dessa collections var for anvindarinformationen,
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ligorna, spelen och lagen.

6.3 Inloggningen och anvandarinformationen

Sdker inloggning ar en viktig del av alla webbapplikationer som har den funktionaliteten,
l6senorden skall sparas sidkert i en databas och det skall hashas och saltas for minska risken
for att 16senordet skall knéckas och att anvéndarens information kan bli sarbar. (Peslyak,
2010) Inloggningen skall ocksé helst ske dver en skyddad forbindelse (SSL/HTTPS) for att

minska risken att ndgon snappar upp anvéindarens data.

Jag valde att anvénda ett fardigt skript, phpass for att sékra losenorden som jag sparar i data-
basen. Phpass anvinds av flera CMS: ar b.la WordPress och har flera funktioner for att
hasha lI6senord pa det sékraste sittet som dr mojligt, beroende pa den versionen av PHP som

skriptet kors pa. (Openwall, 2013).

Jag sparade anvéndarens inloggning i en sessionsvariabel som foraldras efter ett dygn. In-
loggningen, skapandet av nya anvindare och editerandet av anvéndarinformation sker med
AJAX, i alfa versionen av applikationen byggde jag endast kontroller for innehéllet pa kli-
entsidan (tomma falt o dyl.), serversidan antar att innehéllet finns och rensar endast bort sa-
ker som kan leda till XSS attacker dvs. HTML taggar tas bort. Jag hade inte tillgéng till en
server med ett SSL certifikat sd i utvecklingsskedet skickas data osdkrat over fran klient-
sidan till servern. Detta &r inte ett problem sa linge jag utvecklar den lokalt och jag ar den

enda anvandaren.

6.4 Inmatning av resultat

Jag valde att spara spelet Pong in i databasen och utveckla en inmatningssida for resultat
fran spelet. Inmatningssidan fungerar som inloggningssidan med AJAX, formuldret har
tva vyer beroende pd om anvéndaren vill spara tidpunkterna for podngen i spelet. Pa
serversidan sparas data in i databasen pa tva olika sitt beroende pa om det dr detaljerad

poédngdata eller enkelt resultat med tva vérden for poédngen.
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6.5 Verktyg i utvecklingsarbetet

Jag fortsatte utveckla applikationen med Sublime Text 2 och Google Chrome, for att
skapa spelet och ett par lag i databasen anvidnde jag phpMoAdmin som grafiskt anvén-

dargrinssnitt.

7 RESULTAT OCH REFLEKTION

7.1 Resultat

Planeringsarbetet ar fardigt for applikationen, sidunderlagen ar ritade och en grundlag-
gande sidkarta ar gjord. Applikationen &r néstan fardigt designad och har ikoner for de
element som finns i alfaversionen. Anvandargranssnittet fungerar och har en bra grund
som &r latt att fortsitta bygga pa. Funktionaliteten i applikationen ar en del av det som
planerades under arbetets lopp, anvdndargranssnittet fungerar som det skall och det
finns en databas for applikationen. Databasen &r for applikationen kommer att flyttas
inom snar framtid till en server och adressen for alfaversionen kommer att vara:

http://www.servern.fi/scorifyalpha.

scoriry = |

Login

Username

forgot password?

Figur 29, Scorify, inloggningssidan
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scoriry = |

Login Create new user:

Username Usemame

Password

Password Password (again)

Email

forgot password?

Figur 30, Scorify, skapa ny anvindare

7.2 Reflektion

Det frimsta malet for arbetet var att visa vilka steg som krévs i processen for att bygga
en webbapplikation. Flera av delarna i arbetet kan tillimpas till byggandet av vanliga
applikationer och webbplatser. Da man utvecklar en applikation fran borjan mérker man
hur ménga arbetsskeden som kridvs fore man kan ens tdnka om att borja programmera

applikationen och implementera den funktionalitet man vill att applikationen skall ha.

Jag var personligen Overraskad dver hur invecklad planeringsprocessen blev, jag hade
forvisso forvintat mig att det inte skulle vara alltfor l4tt att planera och designa applikat-
ionen men varje gang jag hade skapat en lista 6ver funktionalitet som jag ville att appli-
kationen skulle ha kom jag pé ninting som var fel med den eller nagot som fattades. En
annan sak jag mérkte i planeringsskedet var hur tidskrdvande sdkandet av goda referen-

ser for bade funktionaliteten och designen var.

For mig var designen det mest intressanta i arbetet, troligtvis for att jag inte tidigare har

gjort designen for négra storre projekt utan endast for sma projekt eller som en del av ett

44



team som designat en sida. Jag hade forviantat mig mindre regler for designen av en ap-
plikation men jag forstod snabbt att for att kunna bygga en bra applikation maste desig-

nen lyda vissa regler som gor att t.ex. anviandargranssnittet fungerar pa ett visst sétt.

Sjdlva programmeringen av applikationen gick ganska smaértfritt och var en av de latt-
aste delarna av arbetet, detta kan vara for att det ar just det jag har jobbat med inom
branschen men det verkade som om allting gick snabbt framat och med mycket farre
problem &n jag hade véntat mig. De problem jag stotte pa var forknippade med
MongoDB och installationen av det pa Mac OSX. Problemen med installationen upp-
stod da jag forsokte installera drivrutinen for PHP. Jag hade installerat MAMP paketet,
MAMP paketet kommer med flera olika versioner av PHP och varje version hade en
egen konfigurationsfil var man maste skriva in att man anvinder MongoDB utvidgning-
en. Man maste ocksa se till att man installerar utvidgningen i riatt mapp beroende pa den
version av PHP man anvinder. Det visade sig ocksé att den drivrutinen jag laddade ner
inte stodde den versionen av PHP som var aktiverad i MAMP péa min dator. Det fanns
dock en inofficiell version av drivrutinen som fungerade med den versionen av PHP

som MAMP anvinde.

Alfaversionen av applikationen &r inte slipad och det finns mycket kvar att bygga pa den
men jag dr ndjd med den lilla funktionalitet som jag hann utveckla. Jag tinker fortsitta
utveckla applikationen och har satt som ett mal att fa en betaversion klar fore hosten, jag
har ocksé ansett att det &r liattare om jag tar med flera och jobba med projektet for att
snabba upp arbetet. Flera medarbetare kan ocksa léttare mérka fel i applikationen som

jag som ensam utvecklare kan latt bli blind till.

Detta arbete har alltsa visat kort borjan av en webbapplikation med alla steg i arbetspro-
cessen synliga. Jag tror man kan f olika saker ur arbetet beroende pa om man dr en gra-
fisk designer som lédser arbetet eller om man &r en utvecklare eller om man dr en pro-
jektledare. Arbetet kan alltsd hjélpa i att visa at dessa olika delar 1 en arbetskedja hur
deras kolleger arbetar och hur de kan mgjligtvis hjilpa varann for att optimera deras ar-

betsprocesser och skapa béttre produkter snabbare och palitligare.
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