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SAMMENDRAG

KnowONE — En markedsplass for karriereveiledning er et bachelorprosjekt ved OsloMet —
Storbyuniversitetet, giennomfert av gruppe 16 i samarbeid med startup-bedriften KnowONE AS.
Malet for prosjektet er a utvikle en ny markedsplass for karriereveiledning.

KnowONE er utviklet som en webapplikasjon, der det er mulig a interagere med andre brukere,
for a tilegne seg den kunnskapen som trengs for man skal studere eller ut i arbeidslivet. Brukerne
skal kunne vaere anonyme, for @ unnga a fele seg ukomfortable i jakten pa god karriereveiledning.

Webapplikasjonen er utviklet i .NET Core og C# pa backend, og TypeScript og Angular pa
frontend.
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Forord

Dette dokumentet representerer sluttrapporten for var bacheloroppgave i
informasjonsteknologi ved OsloMet - Storbyuniversitet varen 2021. Dokumentet inneholder
og beskriver planleggingen, fremdriften og utviklingen av en webapplikasjon for startup

selskapet KnowONE.

Vi vil spesielt takke Mi Le Hagen (CEO) for veiledning gjennom hele prosjektet samt
anskaffelse av flere hjelpsomme mentorer. Vi vil ogsa takke Magnus Le (Mentor) og Roza
Abolghasemi (intern veileder) for god oppfglging og veiledning rundt tekniske spgrsmal og
grafiske diskusjoner. Grunnet Covid-19 foregikk kommunikasjonen over nett der vi
hovedsakelig brukte Slack og hyppige mgter pa Google Meet, selv med disse begrensningene

fikk vi rikelig med oppfglging og generell hjelp.

Dokumentet er optimalisert for digital lesning grunnet det at vi bruker flere lenker for a
henvise til informasjon. Foruten om lenker og referanser kan dokumentet fint leses pa

papirform.
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Kapittel 1: Presentasjon

1.1 Innledning

Dette kapittelet er en presentasjon til bachelorprosjektet vart. Vi kommer til a gi en kort

presentasjon av prosjektgruppen, oppdragsgiver og deretter presentere selve

bachelorprosjektet. Presentasjonen kommer til a gi innblikk i hva prosjektet gar ut pa,

hvorfor vi skal utvikle prosjektet og hvilke forutsetninger vi som gruppe har for utviklingen.

1.1.1 Presentasjon av gruppen

Vi er en gruppe pa tre studenter som har kjent hverandre helt siden fadderuken i 2018 da vi

startet pa studiet. Helt siden det har vi jobbet pa oppgaver sammen og dermed blitt godt

kjent med vare sterke og svake sider samtidig som vi har blitt et godt team som har et sterkt

samarbeid. Under arbeidet med bacheloroppgaven har det vist seg utrolig nyttig at gruppen

kjenner hverandre godt noe som gj@r det mye lettere a dele oppgaver seg imellom.

Jakob Olsrud Johansen, s333753

Jakob studerer informasjonsteknologi pa OsloMet-
Storbyuniversitet og er gruppens leder. Jakob har vaert interessert
i teknologi gjennom hele livet sitt og har de siste arene fatt en
lidenskap innen frontend-utvikling. Han interesserer seg for
brukervennlig og responsivt design, og har gjennom
bachelorprosjektet hatt hovedansvaret for dette. Han trives best
nar han far vist ferdigheter innen spesielt HTML og CSS, men ogsa
innen blant annet Typescript. Jakob har hatt mest fokus pa

utseende og fglelsen av & bruke produktene.

FIGUR 1 - JAKOB OLSRUD JOHANSEN
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Magnus Hjelmen Kristiansen, s333740

Magnus studerer informasjonsteknologi pa OsloMet-
Storbyuniversitet. Magnus foretrekker a jobbe pa backend og
elsker @ ha mange store oppgaver ovenfor seg slik at han bare
kan fokusere pa koden og utviklingen. Under prosjektet jobbet
han fullstack, med fokus pa community delen av
hovedprosjektet samt mye annen ekstra funksjonalitet. Det har
ogsa veert Magnus sin oppgave a sette opp og administrere

Azure skytjenesten.

Martin Johansen, s333727

Martin studerer informasjonsteknologi pa OsloMet-
Storbyuniversitet. Han syntes frontend utvikling er spennende
og brenner for a finne nye og innovative Igsninger. Under
arbeidet med bacheloroppgave har han jobbet fullstack, men

har mot slutten av prosjektet fokusert mer pa frontend.

1.1.2 Presentasjon av oppdragsgiver og bedrift

FIGUR 2 - MAGNUS HJELMEN
KRISTIANSEN

FIGUR 3 - MARTIN JOHANSEN

KnowONE er en startup-bedrift, som ble stiftet i 2021 underveis i arbeidet vart med

bachelorprosjektet. KnowONE har som hovedinteresse a hjelpe alle som har spgrsmal rundt

yrker eller forskjellige karrierer. Bedriften ble stiftet for a kunne vise et mer reelt syn pa flere

yrker, samtidig som at det skal vaere mulig for brukere a knytte forbindelser.

Det er ofte et stort diskusjonstema om hva en skal studere, hvor en skal studere og

eventuelt hva en kommer til 3 jobbe med etter endt studie. KnowONE gnsker a gjgre det

lettere for alle som eventuelt skal begynne pa nye studier med a finne ut hva en jobb faktisk
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innebaerer og hvordan forskjellige personer har kommet seg dit. Dette skal bli mulig ved at
brukere kan stille direkte spgrsmal innenfor en gruppe om et yrke eller en jobbtittel, som

senere kan bli besvart av en innenfor det yrket eller med den tittelen.

1.2 Faglige forutsetninger

For a kunne gjennomfgre dette prosjektet, har vi vaert avhengige av a bruke kunnskapen og
erfaring vi har tilegnet oss gjennom ulike fag i Igpet av studiet. Ved hjelp av disse fagene har
vi kunne bade lagt til rette en gjennomfgrbar prosjektplan, samt hatt tilgang til mye nyttig
fagstoff vi har fatt bruk for underveis i prosjektet. Disse fagene har gitt oss de ngdvendige

forutsetningene for bachelorprosjektet vart:

Webprosjekt, DAFE1200

Webprosjekt var et fag alle pa gruppen hadde sitt f@rste semester. Dette var et fag som gav
oss innsikt i hvordan utviklingen av nettsider foregar. Faget laerte oss stort sett det
grunnleggende og hadde generelt fa restriksjoner som gjorde at vi kunne vaere kreative og
laere mye selv. Dette faget ga oss et godt bilde pa hvordan en nettside kunne utvikles

funksjonelt og designes.

Programmering, DAPE 1400

Programmering var et fag som viste oss hvordan objektorientert programmering foregar.
Samtidig viste det oss hvorfor det er viktig a ha en god struktur pa prosjektet du jobber pa.
Under arbeidet med bachelor fikk vi god nytte av kunnskapen vi fikk fra faget. Vi forsto fort
at dersom vi skal kunne holde kontroll pa filene vi jobber med kreves det en god struktur
som opprettholdes. Det viktigste vi tok med oss fra programmering kan vaere kunnskap om

god mappestruktur.

10
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Programutvikling, DATA 1600

Programutvikling var et fag vi hadde pa vart andre semester som var en viderefgring av
‘introduksjon til programmering (DAPE 1400). Dette faget ga oss erfaring pa hvordan det er a
jobbe med et stort prosjekt over en lengre periode. Her lzerte vi hvor viktig samarbeid og
kommunikasjon innenfor gruppen er, samtidig som vi forstod at en god prosjektstruktur er

kritisk.

Databaser, DATA 1500

Faget databaser hadde vi ogsa i vart andre semester og hadde sitt hovedfokus pa bade
generell databaseteori og praktisk arbeid mot en database. Faget laerte oss om litt
forskjellige mater en kan jobbe med en database pa, men kanskje viktigst leerte det oss om
hvordan vi kan sette opp en database. Under arbeidet med bacheloroppgaven var

databasekunnskapen svaert nyttig slik at vi kunne ha god struktur.

Systemutvikling, DAFE 2200

Systemutvikling var et fag vi hadde i vart tredje semester. Her lzerte vi hvordan vi kunne far
bruk for use cases, versjons kontroll og generell testing, av disse er versjons kontroll desidert
det vi fikk mest ut av og har veert viktigst under vart arbeid. Det er ogsa utrolig viktig i

arbeidsmarkedet sa det a fa praktisk erfaring med det var utrolig viktig.

Menneske maskin interaksjon, ADSE 2100

Menneske Maskin Interaksjon (MMI) hadde vi i vart tredje semester og skulle hjelpe oss med
a forsta teorien bak design. Vi laerte a se forskjellen pa gode og darlige design samtidig som
vi fikk et innblikk pa hvordan selv gode design kunne konkludere i darlige Igsninger. Faget
hadde ogsa vektlagt hvor viktig fargebruk er for a inkludere alle brukere. Faget var til stor

hjelp under arbeidet med design for nettsidene vare.

11
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Datanettverk og skytjenester, DATA 2410

Datanettverk og skytjenester var et av fagene vi hadde i vart fjerde semester. Vi leerte
hvordan vi kunne sette opp store nettverk samtidig som vi lzerte hvordan vi skulle allokere
IP-adresser. Vi lzerte viktig teori om hvordan data overfgres og viktigheten med a sikre
informasjonsflyt. Under prosjektarbeidet fikk vi spesielt nytte av kunnskapen vi laerte rundt

http-protokoller og deres eventuelle svakheter.

Webapplikasjoner, ITPE 3200

Webapplikasjoner hadde vi i vart femte semester. Dette faget leerte oss hvordan vi kunne
bruke utviklingsrammeverk til & enklere lage en webapplikasjon. Vi fikk praktisk erfaring med

a jobbe fullstack samtidig som vi fikk lzere viktige konsepter for webutvikling.

1.3 Bakgrunn for oppgaven

KnowONE gnsker a gjgre karriereveiledning lettere og mer direkte slik at flere kan fa et reelt
syn pa hvordan det faktisk er @ jobbe innenfor et yrke. Det finnes stor usikkerhet i det a sgke
pa en utdanning eller jobb som en ikke har erfaring i fra fgr, og dette er noe KnowONE

gnsker a gjgre noe med.

1.3.1 Problemstilling

Det finnes utallige spennende jobber og yrker a velge mellom. Noen mer kjent enn andre.
Kjennskapen til forskjellige yrker og arbeidsplasser kan variere basert pa miljg og geografisk
lokasjon. En bivirkning av dette er at vi kun vurderer yrker vi har kjennskap til (Ramberg,
2006, s.19). Det er derimot noen yrker som er kjent de fleste steder, oftest prestisjefylte
yrker med hgyt press pa gode prestasjoner, for eksempel ingenigr, advokat, tannlege osv.
Det har i senere tid blitt utviklet muligheter for a kunne lese om forskjellige yrkesretninger. |
Norge brukes det flere nettsider aktivt for akkurat dette. Ulempen med disse nettsidene er
at informasjon er relativt spredt, og en er ngdt til 3 vite hva en ser etter for a kunne dra
nytte av informasjonen. Derfor gnsker KnowONE & lage en sosial plattform der brukere kan

samhandle med hverandre og dra nytte av hverandres erfaringer fra tidligere yrker og
12
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studier.

1.3.2 Konsept

KnowONE er et nettsamfunn der helt vanlige mennesker bidrar til karriereveiledning ved a
dele sin personlige erfaring av sitt yrke, eller studieretning. Malet med Igsningen er 3
forenkle prosessen for a finne ut informasjon om ulike studieretninger eller
karriereretninger. Det skal bli utviklet en sosial plattform slik at brukere kan fa en mer
personlig oppfattelse og et mer detaljert inntrykk av forskjellige yrker. Lgsningen har som
formal a fjerne ‘mellommannen’ slik at alle brukere kan forsta en bransje eller stilling

akkurat som den er.

1.4 Beskrivelse av Igsningen

1.4.1 Beskrivelse av Igsning for innsamling av mail

Denne Igsningen var den fgrste webapplikasjonen vi skulle utvikle i prosjektet. Formalet med
denne nettsiden var a introdusere fremtidige brukere til den sosiale plattformen. Lgsningen
skulle vaere rimelig enkel, ved a bare inneholde statisk informasjon og et skjema som kunne
fylles ut med noe personlig informasjon. Dersom en bruker valgte a fylle ut dette skjemaet,

ville de motta en velkomstmail og meldes pa et nyhetsbrev.

1.4.2 Beskrivelse av Igsningen for en sosial plattform
Lgsningen skal tilby mater for brukere a samhandle med hverandre og hjelpe dem med a
samle inntrykk fra forskjellige bransjer og yrker. Vi gnsker a gjgre brukere oppmerksomme

pa usensurerte erfaringer fra andre.

Ved registrering blir brukerne automatisk allokert inn i relevante bransjegrupper, avhengig
av hva de selv har valgt ved registrering. Eksempelvis vil en person som registrerer sin
bransjetilhgrighet innen IT automatisk bli en del av “IT-gruppen”. Videre blir brukeren spurt

om & svare pa 4 spgrsmal. Her er formalet a gi oss brukerens subjektive mening om en

13
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bransje. Disse svarene kan brukes senere til statistikk eller leses av andre brukere.

Spgrsmalene er:
1. Hva er din tittel / rolle i navaerende stilling?
2. Hva er det beste med din navaerende jobb / studieretning?
3. Hva er det mest utfordrende med din navaerende jobb / studieretning?
4. Hva skulle du gnske noen fortalte deg fgr du begynte i navaerende jobb / studie?

Hensikten med disse spgrsmalene er a samle inn informasjon fra brukerne om hva deres
individuelle usensurerte mening er om en bransje. Ved a samle inn disse meningene gnsker
vi @ kunne gi andre brukere inntrykk av erfaringer slik at de kan fa et mer realistisk forhold til
bransjen de undersgker. Formalet med nettsiden er pa ingen mate a henge ut eller kritisere
forskjellige bransjer eller arbeidsplasser, men heller muligheten for brukere a diskutere

deres personlige erfaringer.

Heretter star brukerne fritt til & starte diskusjoner, kommentere innlegg eller abonnere pa
grupper. Ved dato for innlevering foreligger det ikke en konkret metode for 8 motivere
brukere til 3 samhandle med hverandre, men dette er noe som skal implementeres etter

hvert.

1.5 Rammebetingelser og begrensninger

Grunnet det at bedriften var under utvikling, foreld det ikke store begrensninger som var
ngdvendig a forholde seg til. Oppdragsgiver gnsket derimot a kunne lage en MVP (Minimum
Viable Product). En MVP er et produkt som inneholder minst mulig funksjonalitet for at
produktet skal kunne brukes og forberede brukere til & eventuelt betale for produktet i
fremtiden. Ved bruk av en MVP, bruker bedriften lite tid og ressurser pa a lage en
businessmodell, noe som viste seg a vaere gunstig for bade bedriften og utviklingen av

produktet, pa den maten at vi raskt kom i arbeid med a utvikle webapplikasjonen.

14
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2.1 Innledning

| dette kapittelet kommer vi til & forklare om prosessen med a utvikle bachelorprosjektet, fra
start til slutt. Vi kommer til @ beskrive hvordan vi har jobbet, hvilke hjelpemidler vi har brukt

og hvorfor vi har brukt disse hjelpemidlene.

2.2 Forhold

Pa grunn av coronapandemien har hele prosjektperioden foregatt digitalt. Dette har
selvfglgelig ikke veert et ideelt arbeidsforhold, da et gruppeprosjekt ofte er avhengig av et
godt sosialt miljg. Likevel fgler vi at vi har klart a gjgre det beste ut av situasjonen, med
ukentlige mgter og generelt hatt god kontakt gjennom hele prosjektperioden. Vi har klart a
tilpasse oss hverandre, og utviklet et serigst, men samtidig humorpreget, forhold.
Gruppemedlemmene har som beskrevet tidligere i prosjektet samarbeidet giennom hele
studielgpet og hadde fra fgr av et godt forhold, men vi har ogsa utviklet et godt forhold til

bade oppdragsgiver og mentorer.

2.3 Kravspesifikasjon

Kravspesifikasjonen beskriver de krav oppdragsgiver har for produktet som skal utvikles. Nar
kravspesifikasjonen er spesifisert, fungerer den som et styringsdokument for studentene
gjennom hele prosjektperioden. Selv om kravspesifikasjonen beskriver krav til produktet,
kan likevel gruppen finne ut at ting kan Igses pa en bedre mate, senere i prosjektet, noe som

vil fgre til at kravspesifikasjonen endres underveis.

Far vi startet utviklingen av prosjektet, matte vi ga gjennom krav og gnsker for tjenesten vi
skulle utvikle, sammen med oppdragsgiver. Oppdragsgiver hadde til 3 begynne med en liste

over ting som matte vaere med pa MVP’en.

e Mulighet for a sette opp ulike karriereprofiler
o Utdannelse
o Arbeidserfaring
o Tilleggsspgrsmal

= «Beste/verste med stillingen?»
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=  «Hva skulle du gnske noen fortalte deg fgr du begynte?»

e Brukere skal kunne veere i kontakt med hverandre.

Etter en diskusjon om disse kravene, kom vi frem til at disse kravene skulle kunne utvikles
godt innenfor tidsrammen, og vi sa oss villige til a fylle pa kravspesifikasjonen. Nar
kravspesifikasjonen var fastsatt, og godkjent av bade oppdragsgiver og studenter, kunne vi

starte utviklingen. Fgr utviklingen av prosjektet sa kravspesifikasjonen slik ut:

e Det skal utvikles et nettsamfunn for karriereveiledning

e Det skal veere mulig a opprette en brukerprofil og legge til utdanning, erfaring og
svare pa noen enkle spgrsmal

e Det skal veere mulig a bruke tjenesten selv om man ikke er innlogget, men for a fa
muligheten til 3 legge ut innlegg, stemme pa innlegg eller kommentere ma man vaere
innlogget

e Det skal veere mulig a poste innlegg eller kommentere som anonym

e Man skal kunne utforske forskjellige samfunn, og fa oversikt over hvilken erfaring de

som har postet/kommentert har

® Tjenesten skal veaere brukervennlig og skal designes for bruk pa alle enheter

2.4 Prosjektverktgy

Gjennom utviklingen av prosjektet har det blitt tatt i bruk ulike verktgy, bade pa
oppdragsgivers og gruppens initiativ. Disse ulike verktgyene har veaert essensielle for
utviklingen av prosjektet, da disse har gjort utviklingen og samarbeidet mellom gruppen og

oppdragsgiver enklere. Disse verktgyene har vi brukt:

2.4.1 Samarbeidsverktgy
Utviklingen av prosjektet har hatt stort behov for samarbeidsvennlige verktgy. Med tanke pa
koronasituasjonen har vi ikke hatt noen form for fysisk oppmgte, sa all informasjon og

kommunikasjon har gatt gjennom internett og diverse verktgy.
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Slack

Slack er et av verktgyene som har blitt brukt mest under prosjektet. Slack er et program som
gjor kommunikasjonen mellom brukere enkel. Muligheten til 3 opprette ulike kanaler gjgr at
diskusjoner og samtaler gjgres der det hgrer hjemme, istedenfor at alt er samlet pa en plass.
Stort sett all skriftlig kommunikasjon mellom oppdragsgiver og gruppen har foregatt pa

Slack, og de ulike kanalene har gjort det enkelt a holde fglge med hva som skjer.

Wikinomics AS v @

FIGUR 4 - SKIERMBILDE FRA EN AV KANALENE PA SLACK

Google Meet

Gjennom utviklingsprosessen har vi hatt jevnlig mgter med oppdragsgiver, i giennomsnitt tre
meter hver uke. Disse mgtene har foregatt giennom Google Meet, da dette er den tjenesten
vi hadde var fgrste samtale pa og alle har fglt seg komfortabel. Google Meet er en
kommunikasjonstjeneste som gjgr videosamtaler enkle a forholde seg til. Tjenesten apner
for enkel skjermdeling, noe som har gjort samarbeidet enklere, ved at endringer og nye ting

som gjgres enkelt kan deles pa skjermen for alle.
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»

«++ Magnus Hjelmen
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¢ o~ O

Presenter na

FIGUR 5 - M@TE MED OPPDRAGSGIVER

Trello

Det er viktig a holde orden pa hva som har blitt gjort, hva som er under utvikling og hva som

skal gjgres i et prosjekt. Trello er et samarbeidsverktgy som gjgr dette enkelt a holde styr pa.

Ved a opprette sakalte «kort», kan man legge til hva som har blitt gjort, eller skal gjgres, og

dette gj@r det enklere for andre gruppemedlemmer a holde oversikt pa hva status er for de

andre.

Sprint Backlog
New features that will be focused this e

sprint
Update settings values on admin page
Dersom cookie gér ut log ut

Gi hver tag en farge

F4 opp kontraster

v en secret key til en
config fil
- o

+ Legg til enda et kort =}

Sprint week 12 - Ongoing Sprint week 12 - Complete

ig samarbeid Legg loggedin i localstorage
med potensielle stakeholders & 0

= @

F& JWT validate til 4 sjekke om

Verifikasjon av studenter brukeren kan f4 hente ut spesifikke

= ting

Gjore ting mer klikkbart, vise brukeren

mer tydelig hvor man kan trykke + Legg il enda et kort =)

Tydeligere skille p3 komponenter

s

Root community

leg til “se erfaringer
®

Gjore endringer som har
av og Thomas, d
endringer

Gjgre det synlig pa navbar hvilken side
man befinner seg pa

+ Legg til enda et kort a

FIGUR 6 - UTDRAG FRA VART BRETT PA TRELLO
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GitHub

For a vaere oppdatert pa hverandres arbeid har vi brukt GitHub. GitHub er en webapplikasjon
som gjgr det mulig @ dele og hente ut andres kode ved hjelp av Git. Dette gjgr det enkelt 3

passe pa at man ikke overkjgrer andres arbeid eller jobber med noe som allerede er gjort.

FIGUR 7 - SKIERMBILDE FRA VART GITHUB-REPOSITORY

Miro

Miro er en samarbeidsplattform som vi ble introdusert for av oppdragsgiver. Dette er nesten
som en lekeplass hvor man kan lage ulike skisser og leke seg med mulige design for
prosjektet. Miro har saerlig veert brukt nar det kommer til utseende og innhold av bade
registeringssiden og selve tjenesten vi har utviklet. Tjenesten fungerer godt til samarbeid da
man kan bade se og redigere det andre medlemmer av rommet har gjort, samt legge til

kommentarer.
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R = : == ML

FIGUR 8 - OVERBLIKK AV MIRO-BOARDET VART

Discord

Discord har blitt brukt som en intern mgteplass for gruppen. Discord er en plattform
designet hovedsakelig for gaming, og fungerer som en blanding av Google Meet og Slack. Vi
er alle godt kjent med Discord, og det har derfor veert naturlig @ ha samtaler der nar vi har

hatt mgter om ting som bare gjelder gruppen.

KnowONE

FIGUR 9 - GRUPPEM@TE PA DISCORD

Google Docs

For rapportskriving har vi samarbeidet i blant annet Google Docs. Grunnen

til at vi har valgt nettopp Google Docs, er at dette er et
FIGUR 10 -

tekstbehandlingssystem som er enkelt @ samarbeide i. Vi har brukt Google GOOGLE Docs
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Docs under flere av rapportoppgavene vare, og dette er et system som alle i gruppen er

kjent med.

Microsoft Word

Microsoft Word er tekstbehandlingssystemet vi har benyttet oss
av for formatering av sluttrapporten. Her har vi blant annet

designet prosjektforsiden og utformet rapporten slik vi gnsker at

den skal se ut. Grunnen til at vi har valgt a formatere rapporten i
FIGUR 11 - MICROSOFT Word fremfor Google Docs, er av erfaringsmessige arsaker. Vi har
Worp mer erfaring med oppsett i Word, og det er derfor naturlig at vi

velger denne tjenesten for & utforme rapporten var.

2.4.2 Utviklingsverktgy
Vi har under arbeidet med prosjektet ogsa brukt ulike utviklingsverktgy. Her har det i stor
grad veert mulig a velge verktgy ut ifra personlig preferanse, sa lenge det ikke har fgrt til

problemer i utviklingsprosessen.

Visual Studio & Visual Studio Code

Vi har brukt Visual Studio og Visual Studio Code som IDE
gjennom prosjektet. Grunnen til at vi har brukt forskjellig IDE er
pa grunn av personlig preferanse, da Magnus gnsket en mer

«komplett» IDE i Visual Studio, mens Martin og Jakob gikk etter

brukeropplevelse i Visual Studio Code. Visual Studio er en IDE

FIGUR 12 - VISUAL STUDIO CODE

utviklet av Microsoft for utvikling i .NET, og kan kjgre .NET
prosjekter uten ngdvendige tilleggsinstallasjoner. Visual Studio Code, ogsa utviklet av
Microsoft, kan regnes mer som en Text Editor, men kan utfgre den samme jobben som

Visual Studio ved hjelp av extensions.
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Google Device Toolbar

| en webapplikasjon er responsivt design viktig, som vil si at applikasjonen skal kunne brukes
pa alle enheter, uavhengig av stgrrelse. Google Device Toolbar er et innebygget verktgy i
Google Chrome som befinner seg under «inspect», og gj@r at man enkelt kan teste nettsiden
hvor man befinner seg pa forskjellige enheter. Verktgyet har veert essensielt for
webapplikasjonens responsive design, da vi har kunnet teste tjenesten pa for eksempel

mobil gjennom nettleseren.

100% v No throttiing v

Explore

Trending posts

nanymaus - 2 weeks ago

This is a post. a post about nothing to
be honest

FIGUR 13 - GOOGLE DEVICE TOOLBAR

Microsoft Azure

| forbindelse med lansering av bade landingssiden for /
registrering av mail og selve tjenesten vi har utviklet har vi A Azu re

brukt Microsoft Azure Web Apps. Med tanke pa at vi har

FIGUR 14 - MICROSOFT AZURE

utviklet i .NET, har det veert enkelt a overfgre Igsningen var til

Azure skylgsning.

24


https://www.google.com/search?q=microsoft+azure+logo+png&tbm=isch&ved=2ahUKEwjn6t3H0NrwAhVQvyoKHWvmAUwQ2-cCegQIABAA&oq=microsoft+azure+logo+&gs_lcp=CgNpbWcQARgAMgQIABATMgQIABATMgQIABATMgQIABATMgQIABATMgQIABATMgQIABATMgQIABATMgQIABATMgQIABATUKoEWKoEYPYJaABwAHgAgAFkiAFkkgEDMC4xmAEAoAEBqgELZ3dzLXdpei1pbWfAAQE&sclient=img&ei=7ZOnYKfAMdD-qgHrzIfgBA&bih=937&biw=1920#imgrc=thEs9iFOVmfszM

Kapittel 2: Prosessdokumentasjon

2.5 Planlegging og metode

Scrum & smidig utvikling

Som var arbeidsmetodikk valgte vi Scrum. Metodikken vektlegger fokus pa flere iterasjoner,
prioritere viktig funksjonalitet og levere god kvalitet pa funksjonalitetene. Metodikken
krever ogsa at teamet er selvstyrte og at det ikke skal finnes en klar leder. En iterasjon i
Scrum kalles for sprint og varer i cirka 1-4 uker. Vi valgte sprints med 1 uke, men dersom
funksjonaliteten krevde mer tid utsatte vi den deretter. Scrum vektlegger ogsa a fa kjappe
tilbakemeldinger slik at eventuell funksjonalitet kjapt kan endres fgr det sendes ut i
produksjon. Pa slutten av sprint arrangeres det sakalte standups der hvor teamet viser frem

det de har jobbet med i sprinten (Sommerville, 2015, s. 85).

Siden vi utviklet for en startup-bedrift, benyttet vi smidig utvikling slik at oppdragsgiver
kunne se raske resultater (Sommerville, 2015, s. 76). Gjennom utviklingsprosessen endret

kravspesifikasjonene seg og I@sningen matte tilpasses mer for brukerne.

2.5.1 Mgter og endring i sprint-tidsramme

Allerede i vintermanedene 2020, fgr utviklingen av prosjektet startet, hadde vi videomgter
med oppdragsgiver annenhver uke. | begynnelsen var disse mgtene mest for a utforske
ideer, bli kient med hverandre, bygge tillit og gi et inntrykk av hva vi i gruppen kunne

utarbeide over den gitte tidsrammen.

Nar utviklingen av prosjektet begynte pa nyaret, fortsatte vi med mgter i samme format.
Etter at vi ble ferdig med fgrste del, introduksjonssiden til hovedprosjektet, bestemte vi oss
for & kutte ned pa tiden per sprint. Vi gikk fra to uker mellom hver sprint, til kun én, og valgte

a ha et mgte i starten av uken og et pa slutten av uken.

Mandagsmgtet ble til et mgte hvor vi kartla ukens sprint sammen med oppdragsgiver. Pa
disse mgtene fordelte vi arbeidsoppgaver til hvert enkelt gruppemedlem. Oppgavene ble

utdelt ut ifra det vi i gruppa sa pa som viktigste prioritet, eller som oppdragsgiver ville ha
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med. Pa disse mgtene var det mye opp til hver enkelt a ta pa seg oppgaver etter hva den

enkelte fglte den kunne fa utfgrt til fredag. Oppgavene ble da plassert i fellesskap pa Trello.

Fredagsmgtene kalte vi for «demo day», da disse mgtene gikk til 3 vise frem til

oppdragsgiver hva vi gruppemedlemmer hadde jobbet med, og hva vi hadde fatt til.

Hovedgrunner til nedkutting i sprint-tidsramme

1. Nar alle gruppemedlemmene jobbet pa hovedprosjektet samtidig, hadde vi nok
ressurser til 3 gke hastigheten pa utviklingsprosessen. Det ble derfor litt for lenge
med to ukers sprints, og etter hvert som de store oppgavene som var ngdvendige i
begynnelsen av prosjektet ble ferdig og strukturen begynte a bli fastsatt, var det
oppgaver av mindre omfang som stod fremfor oss.

2. Med to mgter i uken var det lettere for oss a fa et samlet perspektiv og se at
konkrete oppgaver ble utfgrt. Demodagen pa fredager utgjorde ogsa stor nytte for
oppdragsgiver, som ikke har noen teknisk bakgrunn. A kunne se en visuell og tydelig
fremgang var behjelpelig for oppdragsgiver, ettersom ting da ble mer klart og vi
kunne raskt fa konkrete tilbakemeldinger

3. Tipset om to ukentlige mgter og kortere sprints fikk vi fra var mentor, Magnus, og
Thomas, som var en av stgttespillerne vare gjennom prosjektet. De sa dette kunne
veere lurt for a fa enda bedre kommunikasjon, slik at alle var pa samme side. Var
felles visjon for prosjektet skulle ikke veere basert pa antagelser fra hver enkelt part,

men heller en felles forstaelse av hva hver part ville oppna.

Vi opplevde endringer pa sprintvarighet og antall mgter per uke som svaert givende.
Prosjektet fikk jevnere og tydeligere flyt, og dialogen med oppdragsgiver ble tydeligere.
Samtidig fglte vi at oppdragsgiver fikk en bedre forstaelse for hva vi gjorde, og tiden det tok

a utfgre og implementere features.
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2.6 Oppsummering etter uker

Uke 1 — Mailside-basisfunksjonalitet

Startet med @ ha mgter innad i gruppen for a snakke litt om Igpet og hvilke tidlige tanker vi
hadde. Senere hadde vi mgte med oppdragsgiver og vi ble enige om at vi i fgrste omgang

skulle prioritere en landingsside.

Vi opprettet GitHub repositorier til bade hovedprosjektet og til mailsiden. Arbeidet pa mail
siden startet kort tid etter. Funksjonalitet som innsamling av mail-adresser og admin-panel
hvor utsending av mail til mailinglisten ble implementert, samt sikkerhet og inputvalidering
som hgrer med slike funksjoner. Det ble laget et simpelt design for a vise frem siden,

ettersom oppdragsgiver kommer til 3 komme med et komplett design gnske senere.

Uke 2 — Videre mailside, Azure og hovedprosjekt

Mye av funksjonaliteten for mailsiden var pa plass og vi la det midlertidige prosjektet ut pa
Azure for a vise til oppdragsgiveren hvordan det ville se og fgles ut. Dette gjorde det mulig
for oppdragsgiveren a komme med tilbakemeldinger og gi uttrykk for hvordan de vil ha

designet og utformingen.

Ekstra funksjonalitet som statistikk over mail-listen ble lagt til. Ettersom det hovedsakelig var
design og innhold som stod igjen for mailsiden begynte to av gruppemedlemmene a sette
opp mapper og annen struktur for hovedprosjektet. Dette slik at vi kunne kjgre et todelt Igp,
hvor to medlemmer kunne implementere enkle og tidlige funksjoner mens den tredje

medlemmene kunne fokusere pa design og utforming for mailsiden.

Uke 3 - Brukerregistrering og design

Designet pa mailsiden blir stadig forbedret og utvidet ut ifra gnsker fra oppdragsgiver.
Navbar og den generelle utformingen er kommet pa plass. Mailsiden skal veere relativt
simpel i design og oppsett, hvor brukere blar seg nedover og prosjektet blir forklart ettersom

man kommer seg nedover.
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Pa hovedprosjektet kan en bruker na registrere seg og bruker objekter blir da opprettet pa

backend.

Uke 4 — Communities og login

Side for communities blir opprettet. Dette skal veere den delen av prosjektet hvor brukere
skal kunne stille spgrsmal og fa svar innad i relevante grupper. Denne uken far vi pa plass
muligheten til 3 stille spgrsmal til spesifikke communities, og muligheten til a sa

kommentere til et spgrsmal.

RouterLink ble lagt opp slik at man skal kunne linke til en gnskelig post eller community.

En opprettet bruker skal nd ogsa ha muligheten til 3 logge inn pa siden, med ngdvendig

sikkerhet.

Uke 5 — JWT, oversatt mail side

Pa mailsiden er det nd mulig a velge mellom en norsk side eller en engelsk side, med innhold
pa begge disse sprakene. Melder man seg opp til nyhetsbrev far man velkomstmail pa

spraket man brukte nar man skrev seg opp.

Arbeidet pa a generere JSON Web Tokens blir startet, dette for a8 senere kunne verifisere

brukere og hva de kan gjgre.

Det blir lagt til funksjonalitet til 3 stemme enten opp eller ned pa en post/comment. Det er
na ogsa mulig a «tagge» et innlegg med ferdigdefinerte tags som «Question», «Seeking

advice» og lignende slik at folk kan fa et innblikk i hva innlegg handler om.
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Uke 6 — Utforming, cookies/JWT og stemmer

Mailsiden sitt design ble gjennomgatt og arbeid ble gjort for a sgrge for at utformingen ble
mer universal. Det ble fokusert mye pa at siden skulle se og oppf@re seg responsivt pa

mobilplateformer.

Ved logg inn pa hovedprosjektet blir det na generert en cookie med JWT inni seg. Dette skal
brukes for a holde styr pa Tokens som blir laget for brukere og gi oss lett tilgang til dem
senere. Fokuset ble mye pa JWT denne uken for a forsta hvordan det kan brukes pa en riktig

og fornuftig mate.

Fikset i hvordan stemmer pa innlegg og kommentarer fungerer. Na blir alle stemmer og
hvilken bruker som har stemt tatt vare pa og lagret i databasen var. Pa denne maten kan vi
sgrge for at brukere ikke stemmer dobbelt, og at stemmer i samme retning som fgr bare

forer til at stemmen blir annullert.

Uke 7 — Sammenkoble brukere og communities

Brukere ble koblet sammen med communities, tidligere var det kun midlertidige og
genererte brukere som kunne lage innlegg og kommentarer. Ettersom bruker objekter og
communities har kommet til et punkt hvor de er mer komplette fglte vi at det var pa tide a
knytte de sammen. Det ble ogsa lagt til muligheten for & publisere innlegg og kommentarer
anonymt. En bruker er fremdeles pakrevd og knyttet til det publiserte innholdet, men

identiteten blir ikke fremuvist.

Det er nd ogsa mulig a rapportere et innlegg eller kommentar, handtering for dette vil

komme senere.

Bruk av en del API kall ble rensket opp i slik at APl funksjoner ikke ble kalt ungdvendig. Det
ble ogsa flyttet en del midlertidig sikkerhetsfunksjoner fra front-end til back-end der det

egentlig hgrer hjemme.
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Uke 8 — Domenesertifikasjon, utvidet sign up

Det blir gjort klart til 3 lansere mailsiden, i denne sammenheng blir det gjort mye arbeid pa
Azure oppsettet. Her brukte vi en del tid pa a fa et gratis sertifikat for domene og andre

ngdvendigheter.

Ved registrering av brukere pa hovedprosjektet er det na flere ting som en bruker ma fylle
ut, slik som hvilken bransje eller studieretning personen er innen. Dette er for a kunne

plassere brukere i relevante communities.

Rapporterte innlegg og kommentarer kan na bli handtert i et midlertidig adminpanel. Her

kan man bestemme om den rapporterte entiteten skal slettes eller bli staende.

Uke 9 — Brukere matchet med communities

En ny bruker med et valgt fagfelt eller studieretning blir nd automatisk plassert i matchende
community. Disse industriene og fagfeltene ligger na ogsa korrekt pa back-end og er knyttet

til brukere.

JSON Web Tokens blir na hentet ut fra cookies og kan bli dekodet pa back-end for a finne

hvilken bruker som er logget inn.

En basis profilside blir opprettet som senere skal innholde informasjon om brukere og hvilke

communities de tilhgrer.

Uke 10 — Design og subscribe til communities

Designet pa hovedprosjektet starter a bli oppdatert fra det helt grunnleggende det har vaert
frem til nd. Index siden og navbar blir lagt til. Pa index-siden blir det na hentet ut «trending»
innlegg. Dette er innlegg som skal veere av szerlig interesse for brukere som kommer inn pa

siden.

Brukere kan na abonnere pa forskjellige communities, slik at det blir lagt til i dine

communities.
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Deler av siden reflekterer na ogsa om du er logget inn eller ikke.

Uke 11

Designet pa communities og innlegg begynte a bli definert og et felles oppsett og utforming
kom pa plass. Vi valgte a legge opp mer tomrom mellom elementer pa siden slik at den
skulle bli mer oversiktlig og lettere @ mangvrere. Samtidig ble det lagt til en egen feed som
skal veere en samling av innlegg fra alle communities som en bruker har abonnert til, likt en
personlig feed pa Facebook eller YouTube. En del logikk for inn- og utlogging av brukere ble

lagt til slik at disse to tilstandene og fasene overlappet hverandre mindre.

Uke 12

Vi la til funksjonalitet for & kunne svare til andre kommentarer i diskusjonstrader. En
kommentar som svarer til en annen kommentar, vil ha en markert tekst gver som indikerer
hvilken kommentar du refererer til. Trykker man pa referansen, blir den refererte
kommentaren markert. Dette for a skape en mer dynamisk og oversiktlig fglelse i trader,
samt skape en mer interaktiv fglelse mellom brukere. En navbar ble lagt til for @ kunne
forsikre enkel og oversiktlig mangvrering innad i prosjektet. Oppsettet av Azure for a legge

ut prosjektet pa skyene ble startet.

Uke 13 — Oppdatering av prosjekt og Azure

Prosjektet ble oppdatert til .NET 5 fra den tidligere .NET Core 3.1. Dette ble gjort ettersom
en del av Nu-Get-pakkene vare foretrakk nyere .NET versjon. Oppdateringen skulle egentlig
ha minimalt for oss som utviklere a si, dessverre skapte dette store problemer pa Azure
skytjenesten var. Dette fordi i forrige uke ble en Igsning eksportert pa Azure som var av
versjon Core 3.1. Nar vi da hadde oppdatert prosjektet til versjon 5 og eksporterte det pa
nytt, ble det store feil pa skytjenesten. Lgsningen ble til slutt a sette opp en ny «App service»
pa Azure. Etter at problemet ble Igst fullfgrte vi utrullingen av prosjektet pa Azure. Dette for

igjen a gi oppdragsgiveren var et innsyn i hvordan Igsningen ville se og fgles ut.
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Vi lagde ogsa et design for profilsiden som gjenspeiler designet pa resten av siden.

Uke 14

Brukere som registrer seg med erfaring eller studieretning kan na fa dette verifisert. Dette
gjores ved at man oppgir en e-post adresse, hvor man kan fa tilsendt en mail og dermed
bekrefte eierskap av mail kontoen. Mail kontoene ma vaere pa domener som vi gjenkjenner,
slik at det ikke er mulig a bruke offentlige domener som gmail.com eller hotmail.com. Det
skal vaere for domener som oslomet.no, som skal indikere at man har noen form for

tilknytning til studiesteder eller bedrifter.

Et community kan na ogsa ha flere communities «under» seg, for a skape et hierarki av
communities. Dette slik at det kan veere gvre grupper som er brede og generelle, med

mindre og mer spesialiserte grupper inn under den gvre gruppen.

Uke 15

Brukere kan na velge hvilken identitet (navn eller anonym) og erfaring (arbeid eller studier)
de vil vise frem nar de legger ut innlegg eller kommenterer. Dette er for at brukere enkelt
skal kunne vise frem informasjon de selv synes er relevante for en diskusjon eller spgrsmal.
Samtidig som andre brukere skal kunne se om innlegg og kommentarer kommer fra brukere

med noe form for relevant bakgrunn.

Ved verifiseringprosessen av erfaring kan man na be om a fa et domene lagt til. Dette betyr
at hvis du oppgir en e-mail konto du skal bruke til a verifisere erfaring, og denne kontoen har
et domene vi ikke gjenkjenner skal brukere na ha muligheten til & be om at domene blir lagt
til. Disse domenene kommer na opp i adminpanelet vart og vi kan velge a godkjenne det
eller ikke. Over tid vil tjenesten fa inne mange domene forslag og dermed spare oss for tid i a

manuelt oppsgke domener og legge til disse.
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Uke 16

Denne uken ble brukt til & gjgre deler av siden mer dynamisk og responsive. Dette ble gjort
ved a gjgre flere kall til backend-asynkrone. Vi kunne dermed endre verdier og innhold som
ble vist sa fort de ble endret. Et eksempel pa dette er at man na kan abnormere og av-
abnormere fra communities og notifikasjoner og denne endringen blir visuelt synlig med

engang. Det ble ogsa utfgrt smalig fiksing pa design for a forbedre brukeropplevelsen.

Det er nd ogsa mulig 3 abonnere til 3 fa notifikasjoner for trader. Da vil en bruker fa beskjed
om det har skjedd en utvikling i en trad de har abonnert til. Dette er gjort i et forsgk pa a fa

brukeren til 3 komme tilbake og interagere mer med systemet.

Uke 17 — Avsluttende arbeid

Designet for utfylling av erfaring under profilsiden ble endret og gjort enklere for brukeren a

mangvrere og forsta.

Fra dette punktet og til slutten av prosjektperioden ble mesteparten av tiden brukt pa a lage

tester for kontrollerne, fikse bugs i koden, og skrive pa sluttrapporten.

2.7 Faglige utfordringer

Med et prosjekt av sa omfattende omfang som et bachelorprosjekt vil det alltid vaere

utfordringer. For oss har det veaert flere omrader som har fremstatt som utfordrende.

JWT

JSON Web Token var teknologien vi valgte a bruke for a autentisere brukere, verifisere hvilke
APIl-kall brukerne kunne utfgre og hvilken informasjon de skulle ha tilgang til. Genereringen
av tokens, og dekodingen av tokens som brukeren sendte tilbake ved kall til backend var
operasjoner og teknologier vi aldri hadde jobbet med og derfor brukte noe tid pa a fa

implementert. Utfordringene kom hovedsakelig rundt den generelle forstaelsen av hvordan
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vi skulle ga frem for a lage tokens pa en sikker mate og bruke dem effektivt. Vi brukte en

online debugger vist i figur 15 for a teste om vare tokens var godkjente (JWT, u. a.).

Encoded Decoded

eyJhbGeci01iJIUzZITNiIsINRScCI6IkpXVCJI. ey
zdWIi0iIxMjMONTY30DkwI FtZSI6I

RJSMeKK

ZRignaiie Verived “

FIGUR 15 - DEBUGGER

Asynkronekall og deling av data pa front-end

| en webapplikasjon med mye data fra databasen er et sentralt spgrsmal hvordan man skal
handtere den asynkrone dataen og fordeling av dataen til komponenter som trenger den. |
denne sammenheng brukte vi en del tid pa a sette oss inn i det som blir kalt for en service i
Angular-rammeverket. En service skal utfgre HTTP kall til back-end og holde pa dataen som
kommer tilbake. Nar dataen er blitt hentet kan komponenter som trenger tilgang,

abnormere og dermed bruke dataen internt slik den trenger det.

Azure

Azure skytjenestene fra Microsoft er store og komplekse gkosystemer. Det tok tid &
mangvrere seg rundt i Azure portal og bli kjent med oppsettet. Det tok spesielt tid a sette
opp SSL sertifikater for tjenestene vare. Vi matte ga giennom mange ukjente steg og
prosesser som var unikt for knyttingen mellom Let’s Encrypt og Azure, og som ikke var

offisielt stgttet.
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A beholde database modellen oppdatert fra utvikling til produksjon var til tider vanskelig,
men ble mye lettere nar vi ble kjent med metoder for @ migrere modellen pa en

standardisert mate og dermed oppdatere databasen etter disse endringene.

Design

Ved flere elementer i hovedprosjekt er det blitt brukt Angular Material-komponenter som
gjor oppgaver som nedtrekkslister og ikoner mye lettere a implementere

(https://material.angular.io/). Det var dessverre litt vanskelig & endre sma detaljer pa

designet til disse elementene, og tok lang tid a fa oversikt over hvordan slike endringer

kunne overskrive standard utformingen.

Universell utforming er et svaert viktig prinsipp nar man designer og konstruerer web
applikasjoner, vi har derfor fra et tidlig punkt hatt stort fokus pa det. Bdde mail-siden og
hovedprosjekt har gatt giennom mange design endringer for a gjgre det lettest mulig a
mangvrere og bruke sidene. Det tok lang tid a fa dette til a fungere pa best mulig mate, og vi

er veldig forngyde med at begge sidene fungerer bra pa desktop samt mobilenheter.

2.8 Konklusjon til prosessdokumentasjon

Utviklingsprosessen har vaert mye lenger enn det vi er vant til fra prosjekter fra studiet.
Dette har veert utfordrende, men ogsa veldig givende. Det har veert spennende a
kontinuerlig ha sprinter med tydelige mal. Gjennom sprintene og det veldig nzere
samarbeidet med oppdragsgiveren har vi fatt en god struktur og kommunikasjonen har bare

blitt bedre og bedre innad i gruppen og med oppdragsgiver.

Det er fremdeles mange funksjoner som kan bli lagt til som ville fatt plattformen til & veere
mer sammenlignbar med sosiale plattformer av hgyere kompleksitet, som for eksempel
Facebook. Samtidig fgler vi selv at vi har klart a utvikle noe som har et godt grunnlag og er en
solid MVP for oppdragiveren som de kan bruke videre. Vi er forngyde med design og de
funksjonene som er implementert og fgler at vi gir ifra oss et produkt som har stor mulighet

for videreutvikling.
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Malet med produktet var a vise frem ideene og gnskene som oppdragsgiver hadde for en

fremtidig karriereveiledningsplattform.

Utviklingen av og prosessen rundt produktet har vaert av stor verdi for alle involvert. Vi har
leert veldig mye om utvikling av Angular-webapplikasjoner med .NET backend og REST APl’er,
noe som er ekstremt relevante teknologier for tiden. Det som fremdeles fremstar for alle i
gruppen er hvor mye vi har lzert av den formelle prosessen rundt utviklingen. Her har vi laert
mye om det 8 kommunisere med kunder og personer med tilnaarmet null teknologisk
forstdelse. Det har gitt oss et realistisk innblikk i hvordan en eventuell fremtid som utviklere
kan veaere nar man jobber oppimot andre personer enn bare andre utviklere. Vi har ikke bare
fatt en dypere forstaelse, men respekt for prosesser designet for a gjgre utviklingsprosessen
lettere og mer oversiktlig, som sprinter med sprint reviews. Disse prosessene sammen med
andre hjelpemidler som illustrasjoner har gjort det langt lettere a jevne ut den store

forskjellen i teknisk kompetanse mellom gruppen og oppdragsgiver.
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3.1 Innledning

| dette kapittelet skal tjenesten vi har utviklet presenteres. Vi skal forklare hvorvidt tjenesten
oppfyller kravspesifikasjonen og beskrive de ulike komponentene av tjenesten, og hvordan
disse komponentene fungerer. Siden vi i prosjektet har utviklet bade en informasjonsside for
tjenesten og selve tjenesten, kommer produktdokumentasjonen til 8 omhandle begge deler.
Det kommer til 3 legges mest vekt pa selve tjenesten, da dette har veert hovedprioriteten

under prosjektperioden.

3.2 Introduksjon til tjenesten

Siden oppdragsgiver er en startup-bedrift, uten noe tidligere arbeid/prosjekt a vise til, er
vare tjenester det fgrste som er utviklet i regi av bedriften. Oppdragsgiver gnsket, som
forklart tidligere, en samfunnsplattform for karriereveiledning. Vi har hatt stort fokus pa a
oppfylle oppdragsgiver forhandsdefinerte gnsker for tjenesten, men ogsa at tjenesten skal

veere enkel i bruk og fungere like godt pa alle enheter.

Produktet er designet med et mal om responsivt design. Det er sarlig lagt fokus pa desktop-
versjonen og mobil-versjonen, da vi ser for oss at dette er en tjeneste som kommer til 3 bli
mye brukt pa mobil. Det har derfor veert viktig for oss a legge fokus pa at mobil-versjonen
fungerer like godt som desktop-versjonen, og funksjonaliteten skal veere den samme, selv

om utseende er litt annerledes.

Malet med webapplikasjonen vi har utviklet er a gjgre det enklere for unge a fa den
informasjonen de bade trenger og gnsker fgr de skal velge karriereretning. Det skal vaere
mulig @8 kommentere bade som offentlig og som anonym, men man skal uansett vaere trygg
pa at man far svar fra personer med relevant erfaring innen temaet. Man skal ikke fgle seg
redd for a bli dgmt nar man er pa jakt etter svar, og dette er det KnowONE har blitt skapt for

a forhindre.
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3.3 Samsvar mellom kravspesifikasjon og produkt

Gjennom hele prosjektperioden har kravspesifikasjonen veaert det viktigste
styringsdokumentet vi studenter har hatt. Her har malene for prosjektet vaert definert, og
det er dette vi har strukket oss etter. | henhold til kravspesifikasjonen oppfyller
webapplikasjonen vi har utviklet alle punktene. Det er mulig a opprette bruker, poste
innlegg, kommentere og redigere egen profil, som oppdragsgiver og vi studenter sa pa som
de viktigste punktene. Selv om vi har oppfylt alle kravene, er det fortsatt stort rom for

videreutvikling etter vi er ferdige med bachelorprosjektet.

Vi har ogsa underveis i prosjektet bade lagt til ting pa kravspesifikasjonen og fjernet ting.
Grunnen til dette har veert at ting kan ha blitt mer utfordrende enn forventet, eller at

enkelte deler har gatt mer problemfritt enn vi fgrst sa for oss.

Oppdragsgiver gnsket i utgangspunktet at brukere skulle kunne ta kontakt med hverandre
en-til-en, gjennom en chatfunksjon. Dette ble deprioritert, da oppdragsgivers hypotese er at
terskelen for a starte en én-til-€n-samtale er hgyere enn terskelen for a3 anonymt delta i en
samtale som foregar pa et offentlig forum/nettsamfunn. Siden hensikten med MVP-en er a
finne ut om folk er villige til 3 bruke tid pa a dele erfaringer med fremmede, gnsket
oppdragsgiver a senke enhver barriere som kunne oppsta. Derfor ble chatfunksjonen
deprioritert, og fokuset pa en apen/felles vegg der brukere kan poste og kommentere ble

prioritert.

3.4 Programmets oppbygning og virkemate

3.4.1 Frontend

Gjennom prosjektet har det vaert stort fokus pa frontend-utvikling. Var viktigste oppgave har
veert a hjelpe oppdragsgiver med a na frem til folk med sin idé. Derfor har det vaert viktig a
passe pa at programmene vare bade er brukervennlige, og enkle i bruk. Vi har fatt god

veiledning av var frivillige mentor, som har delt sin erfaring og kunnskap med oss.
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Designvalg

| denne delen kommer vi til 3 beskrive de ulike designvalgene vi har tatt og hvorfor vi har
gjort disse valgene. Med tanke pa at vi utvikler en MVP, er ikke designet ngdt til a veere
perfekt, men var tjeneste blir brukernes fgrste mgte med KnowONE, sa design blir uansett
en viktig del. Vi har fulgt diverse designprinsipper, og samtidig forsgkt a holde designet
enkelt. Det viktigste med tjenestens design er at brukeren forstar hvordan tjenesten skal se

ut og fungere.

Gestaltlovene hjelper oss a forsta hvilken effekt det visuelle har a si for brukerne, og dersom
man utnytter disse lovene vil sjansene for at den visuelle utformingen fungerer som
forventet (Sandnes, 2018, s. 64). Pa bakgrunn av denne beskrivelsen har vi valgt a utnytte

gestaltlovene i utformingen av produktene vi har utviklet.

En av gestaltlovene vi har utnyttet er loven om forgrunn og bakgrunn. Forvirring om
plassering av deler i et brukergrensesnitt er ugnsket, og vi har derfor lagt vekt pa dette pa
tjenesten var. Ved a gjgre bakgrunnen pa siden en annen farge enn det som vi gnsker a
fremheve, vil det bli enklere for brukeren a skille mellom bakgrunn og forgrunn. | figur 16 har
vi endret pa bakgrunnsfargen fra figur 17, slik at det skal veere enklere for brukeren a skille

mellom bakgrunn og forgrunn.

four commmuntes Al Your communities Al

FIGUR 16 OG 17 — DEN LYSEBLA BAKGRUNNSFARGEN VIL FREMHEVE KOMPONENTENE MED HVIT BAKGRUNNSFARGE

Gruppering er ogsa viktig i et brukergrensesnitt, for a skille mellom komponenter som ikke er
i sammenheng med hverandre. Uten et skille mellom innlegg i feeden, kunne det vaert enkelt
a misforsta hva som burde sees i sammenheng. Derfor har vi valgt a skille alle innlegg med

en grense. Et annet valg vi har tatt for a skille mellom ulike innlegg, er a endre

41



Kapittel 3: Produktdokumentasjon

bakgrunnsfarge pa innlegget som musepekeren svever over. Dette gir ikke bare brukeren et
tydelig skille mellom innlegg, men gir ogsa en fglelse av klikkbarhet. Det er ikke ngdvendigvis
apenbart for en bruker at det er mulig a klikke pa et innlegg, og det er derfor vesentlig at

brukeren gjgres oppmerksom pa dette.

For a holde en form for struktur pa tjenesten er kontinuitetsloven utnyttet.
Kontinuitetsloven kan bidra til 8 fremheve struktur i en visuell fremstilling, ved a for
eksempel fglge usynlige linjer. Dette gj@r at elementer som ikke er koblet sammen, kan fgles
tilhgrende en gruppe, ved at de fglger usynlige linjer (Sandnes, 2018, s. 73). Designet til
innlegg og kommentarer fglger kontinuitetsloven, ved a fglge usynlige linjer. Selv om det
ikke er noe fysisk skille, vil brukeren kunne oppfatte at veert innlegg er delt inn i tre rader,

vist i figur 18.

Anonymous - 6 hours ago
A
68 This is a post, a post about nothing to be honest
v
Seeking advice Ao
Anonymous - 8 years ago
A
20 This is a test, aaaaaaaa character limit aaaaaaaa
v
Sharing advice (i

FIGUR 18 - INNLEGG SOM F@LGER KONTINUITETSLOVEN

lllustrasjonene har vi blitt gitt fra oppdragsgiver, som er hentet fra Blush

(https://blush.design/). Dette er en nettside hvor brukere far tilgang til illustrasjoner

designet av utvalgte profesjonelle illustratgrer. | vart tilfelle har vi hentet illustrasjoner fra

kolleksjonen «Stuck at home», laget av Mariana Gonzalez Vega.

Oppdragsgiver har valgt illustrasjoner med sterke og ‘lekne’ farger som rgd, turkis, gul og

oransje. Ved bruk av disse fargerike illustrasjonene gnsket oppdragsgiver a skape et uformelt
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milj@. Oppdragsgiver har giennom premium-medlemskap kunne skreddersy utvalgte

elementer etter gnske, og laste ned elementene i hgy kvalitet.

Ikoner i produktene vare er laget av Freepik (https://www.freepik.com), og hentet fra

Flaticon (https://flaticon.com).

Farger er viktige i et brukergrensesnitt. | vare produkter har vi brukt generelt fa farger, men
de fargene vi har brukt har ikke vaert tilfeldig. Oppdragsgiver gnsket a bruke utvalgte farger
fra illustrasjonene som utgangspunkt i KnowONE sin fargepalett. Utover i prosjektet har en
merk grgnnfarge blitt symbolet pa KnowONE’s tjenester. For & holde designet enkelt og

behagelig, har vi valgt a fglge en monokromatisk fargeharmoni (Sandnes, 2018, s. 110).

Brukergrensesnittet fglger ogsa regelen om a kun benytte seg av tre hovedfarger (Slava
Vaniukov, u. a.). Mgrkegrgnn, lysebla og hvit er de tre fargene som gar igjen gjennom hele
tjienesten. Mgrkegrgnn i navbaren, lysebla bakgrunn og hvit fremheving av

interaksjonselementer.

For bachelorprosjektet vart har en bekjent av oss, Sebastian
Aaron Schwartz Johnsen, designet en logo, som vi har valgt a
bruke i utviklingen var og i rapporten. Om dette blir logoen
KnowONE kommer til a ta i bruk etter at prosjektet er avsluttet er

uvisst, men dette er altsa logoen vi har valgt a bruke i var rapport KnowONE

og tjenesten vi har utviklet.

FIGUR 19 - LoGO

Brukerveiledning

| webutvikling er det viktig at brukergrensesnittet er forstaelig. Det er ikke gnsket at en
bruker skal vaere forvirret eller ikke forsta hva som kan gjgres i et brukergrensesnitt. For a
unnga slike situasjoner, kan det vaere greit a hjelpe brukeren sa godt som mulig, uten a
spesifikt forklare hva som kan trykkes pa, eller hva en knapp gjgr. Vi har derfor gjort

designvalg som skal gjgre brukergrensesnittet vart enda enklere a forsta.
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Dialogbokser

Dersom det forekommer et spesifikt http-error, skal brukeren bli varslet om dette. Vi har
valgt a varsle brukeren for fire av http-kodene. Disse er 400, 401, 404 og 500. Http-kode 400
oppstar dersom det har forekommet en feil pa klientsiden. Dette kan veere at data som
sendes til serveren er darlig formatert. Http-kode 401 oppstar dersom en bruker prgver a
aksessere informasjon som de ikke har tilgang til. Koden 404 oppstar dersom brukeren
prgver a hente infromasjon som ikke finnes. Koden 500 oppstar dersom det har skjedd noe
pa serversiden. 500 er den meldingen som blir sendt dersom det ikke finnes en bedre kode

for serveren a rapportere, sa derfor valgte vi denne. Ved figur 20 vises det hvordan en slik

dialogboks ser ut.

FIGUR 20 - DIALOGBOKS MED KODE 400

Snackbar

Som med mange komponenter i prosjektet vart, brukte vi en Angular Materials-komponent

kalt snackbar, for a gi brukeren tilbakemeldinger pa handlinger de utfgrer pa siden. Vi valgte
snackbar fordi den integreres lett med Angular-prosjekter, og utformingen passer godt med
andre Materials-komponenter. Samtidig kan vi fylle den inne med hvilken som helst tekst vi

trenger, og den har muligheten til 4 bli lukket av brukeren, hvis de allerede har forstatt

beskjeden.
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FIGUR 21 - SNACKBAR NEDERST PA SIDEN

Klikkbarhet

For a gjgre det tydeligere for en bruker hva som er klikkbart har vi valgt a legge til sma, men
tydelige endringer i designet. Dette er endringer av for eksempel farge eller at musepekeren

peker pa elementer som det er mulig a klikke pa, vist i figur 22.

Trending posts

hours ago

68 This is a post, a post about nothing to be honest

FIGUR 22 - KLIKKBARHET VED ENDRET BAKGRUNN OG MUSEPEKER

Det er heller ikke alltid apenbart hva en spesifikk knapp gj@r, og det er derfor viktig a gjgre
brukeren oppmerksom pa nettopp dette. For en bruker som er helt ny til tjenesten og sosiale
medier generelt, er det ikke apenbart at en pil opp betyr at man kan avgi en stemme. Vi har
derfor lagt til hjelpekommentarer, slik at brukeren skal fa veiledningen som er ngdvendig for
at brukergrensesnittet skal gi mening. Eksempler pa slike hjelpekommentarer vises i figur 23

og figur 24.
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All

O TT— Your communities
=
All Communities

FIGUR 23 0G 24 - HIELPEKOMMENTAR FOR UPVOTE (TIL VENSTRE) OG SAMFUNN

Teknologier

Produktene vi har utviklet er en blanding av egenskrevet frontend-kode, og bruk av
rammeverk, slik som Bootstrap. Bootstrap er et CSS-rammeverk, som gjgr responsivt design

enkelt (https://getbootstrap.com/). Bruk av Bootstrap gir ofte like design, som fjerner en del

av den personligheten man kanskje gnsker pa en nettside. Dette er en av grunnene til at vi

har valgt a variere mellom bruk av Bootstrap og egenskrevet CSS- og TypeScript-kode.

Angular er et design-rammeverk og utviklingsplattform, egnet for ‘Single Page Applications’
(Angular, u.a.). Vi ble fgrst introdusert til Angular hgsten 2020, gjennom faget
Webapplikasjoner, sa med tanke pa at vi allerede hadde faglige forutsetninger til 3 kunne
utvikle en webapplikajson ved bruk av blant annet Angular, var valget av frontend-

rammeverk enkelt.

3.4.2 Backend

Backend er pa serversiden i klient-server-forholdet i en webapplikasjon. Her blir forespgrsler
tatt imot fra en klient og informasjon blir fremhentet fra databasen gjennom metoder som

kontroller og et Data Access Layer.
Deler pa backend

Kontroller
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Kontrolleren tar imot forespgrsel sendt fra klienten til backend. Disse forespgrslene blir
oversatt og sendt til DAL gjennom et interface, hvis de er av riktig format og autentisert ut
ifra oppgaven som skal utfgres. Nar DAL har utfgrt oppgaven sin, blir relevant data sendt
tilbake til kontrolleren. Kontrolleren pakker da eventuelt dataen inn i et Object Result, og
sender det tilbake til klienten. Typen av Object Result avhenger av om forespgrselen til

kontrolleren fra klient er valid, og om arbeidet i DAL var vellykket eller ei.

Data Access Layer

Data Access Layer, DAL, har direkte kontakt mot databasen, og kan derfor utfgre logiske
operasjoner pa databasen. Dette kan veaere sa enkelt som a hente ut, legge til, slette eller
endre et spesifikt objekt av definert type. Det kan ogsa veere mer kompliserte operasjoner,
som a4 filtrere etter objekter definert av en forespgrsel. Det er pa DAL at den faktiske

logikken blir utfgrt pa backend.

3.5 Mappestruktur

| denne delen av rapporten skal vi se pa hvordan vi har strukturert prosjektet, med mapper

og underliggende filer.

3.5.1 Frontend

Filer for frontend er hovedsakelig Angular-tjenester, komponenter og HTML-filer som hgrer
til. Pa frontend ligger det altsa logikken som brukeren arbeider opp imot direkte, og hvordan

utformingen og utseende er.
App-mappe

| denne mappen ligger de forskjellige delene av tjenesten. Vi har gruppert de forskjellige
komponentene, modellen og tjenestene etter bruksomrade. Hvis man ser pa figur 25, kan
man se et eksempel pa dette. Her har vi mappen som inneholder det meste av det som
brukes innen «Profile»-siden. Denne delen av siden krever flere komponenter, og vi har

derfor plassert de innad i sine egne mapper for ordens skyld.
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4 [ Profile
P & M communities
b &M edit

I & M experience

[

[

> & [l home
» & Ml notifications
3 profile.component.css
[ profile.component.html
b & 75 profile.component.ts

FIGUR 25 - PROFILE-MAPPEN

Node modules

Her ligger alle pakker som blir brukt i Angular-frontend-prosjektet. Dette er npm-pakker som
vi installerer gjennom en Node.js-applikasjon kalt for npm CLI client (Angular, u.3d.). Disse
pakkene kan veere offisielle pakker utgitt av Angular, men som ikke fglger med Angular til
vanlig. De kan ogsa veaere pakker utviklet av andre slik som «RxJS», som gir mye

funksjonalitet rundt a ha observable objekter og lister (Angular, u.a.).

| package.json-filen kan man se hvilke pakker som er installert, pakkene under

«dependencies» er helt ngdvendige for a fa applikasjonen til a kjgre.

FIGUR 26 — PACKAGE.JSON
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3.5.2 Backend

Controllers

| denne mappen vi har kontrollerene vare som tar imot forespgrsler fra frontend.

4 & [a Controllers
» & Ml Admin
> & Communities

> & M Storage
> &l Users

[
[
I+ & [l MNotifications
[
¥

FIGUR 27 — CONTROLLERS

DAL

Her befinner filer relatert til databasekall og generell databasehandtering opp med tanke pa

det laget som heter Data Access Layer.

4 i [me DAL
» & M Admin

[
[
[
[»
[
[
¢

FIGUR 28 - DATA ACCESS LAYER

Migrations

Migrations-mappen inneholder instrukser for hvordan migreringen til Azure-databasen skal
forega. Her ligger det en fil «UserDBContextModelSnapshot», som er den navaerende
utformingen av databasemodellen var. Hvis vi gjgr endringer pa entiteter som brukes i
databasen eller legger til nye, vil denne filen bli oppdatert for hver gang vi legger til en

migrasjon.

Det ligger ogsa andre filer slik som «MigrationCheck2», som inneholder spesifikke instrukser
for den aktuelle migrasjonen. Dette er for at vi enkelt skal kunne oppgradere eller

nedgradere databasestrukturen etter behov og endringer.
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4 &= Migrations
P& e 20210511142103_MigrationCheck?.cs

P & € UserDBEContextModelSnapshot.cs

FIGUR 29 - MIGRATIONS

Models

Her ligger alle klassene vi bruker for prosjektets oppbygning, og det er det som er selve

entitetene vi jobber oppimot.

4 i [m Models

B Admin

B Communities
B Motifications
B Users

b
b
b
p

FIGUR 30 - MODELS

3.6 Hoveddeler av programmet

| dette delkapittelet skal vi beskrive hoveddelene av programmet vi har utviklet. Vi kommer
ferst til & forklare kort om landingssiden for mailregistrering, f@r vi beskriver hoveddelene av
webapplikasjonen, KnowONE. Vi kommer til & beskrive de tekniske valgene vi har gjort, samt
hvordan disse tekniske valgene fungerer. Deler av programmet som har blitt endret pa eller

fiernet underveis kommer ogsa til a beskrives.

Side for registrering av mail

Var fgrste oppgave av bachelorprosjektet gikk ut pa a utvikle en informasjonsside, hvor
tjenesten skulle beskrives, samt mulighet for a registrere seg for nyhetsbrev. Pa denne siden
har vi lagt stort fokus pa design, da dette er brukernes fgrste mgte med tjenesten vi senere
skulle utvikle. Siden skulle veere enkel a bruke, slik at brukerne far den informasjonen vi

gnsker a spre gjennom siden.
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‘ How it works About Us

el

w

Imagine a place where you can ask all your career-
related questions, without the fear of judgement.

FIGUR 31 - @NSKET UTSEENDE AV SIDEN, DELT AV OPPDRAGSGIVER PA MIRO

Navbar

For a navigere seg pa siden utviklet vi en simpel, men informativ navigasjonsbar, pa
utviklingsspraket bare kalt navbar, som hele tiden er synlig pa toppen av siden. Her har du
mulighet til 3 bytte mellom de to hovedkomponentene, ‘hjem’ og ‘om oss’, samt mulighet til
a endre sprak mellom norsk og engelsk. Navbaren er utviklet med en kombinasjon av
egenutviklet HTML og CSS, og Bootstrap. Bootstrap har et enkel design for a utvide navbaren
pa mindre enheter gjennom en sakalt hamburgermeny, som vil si de tre horisontale linjene
over hverandre vist pa mobilversjonen i figur 33, men alt av plassering er egenutviklet, da

det gir et litt mer personlig preg pa utseende.

Hiem

Hjemsiden er det fgrste brukeren mgter pa siden, og det har derfor veaert viktig a finne et
sitat som skaper interesse. Siden forklarer ulike deler av tjenesten, og tilbyr brukerne a
interagere pa siden ved a klikke seg videre, istedenfor bare scrolling, selv om dette ogsa er
en mulighet. Er man interessert i a registrere seg med en gang, kan man bli sendt til
registreringsdelen ved a trykke pa registreringsknappen under teksten gverst pa siden.

Trenger man litt overbevisning er man ngdt til 3 lese gjennom siden.
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KNOWONE fke
KnowONE HJEM omoss FEEN

- r

Et nettsamfunn der du
kan stille alle dine

Et nettsamfunn der du kan stille alle dine . ﬁﬁ'ﬁ'ﬁt?nﬁen
karriererelaterte spgrsmal, uten frykten for & for & cumime deg Ut
dumme deg ut =

LLesmer

FIGUR 32 0G 33 — SAMMENLIGNING MELLOM HJEMSIDEN PA DESKTOP (T. V.) 0G MOBIL

Om oss

Om oss-siden forklarer hvordan ideen KnowONE kom til og brukerne blir kjent med
grunnlegger, Mi Le Hagen. Siden inneholder ogsa informasjon om laget (figur 34), samt
oppdragsgivers stgttespillere, som har veert til god nytte for oss studenter gjennom

prosjektperioden.

=

Jakob Olsrud johansen Magnus Hjelmen Martin johansen Mi Le Hagen
Student, Kristiansen Student, Grunnlegger
Informasjonsteknologi pa Student, Informasjonsteknologi pa
OsloMet Informasjonsteknologi pa OsloMet
OsloMet

FIGUR 34 - AVATARER

Registrering

Meld deg pa

Delen der man kan registrere mailen sin for a fglge nyhetsbrev og

oppdatering fra grunnlegger frem mot lansering av MVP’en. Her vil man

kunne registrere personlig informasjon, og umiddelbart fa en

bekreftelsesmail med en hyggelig velkomstmelding fra grunnleggeren.

FIGUR 35 -
REGISTRERINGSSKIEMA
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KnowONE — MVP

Hovedoppgaven var har veert a utvikle en MVP (Minimum Valuable Product) for ideen til
oppdragsgiver. Fokuset har derfor giennom hele prosjektperioden veert pa denne tjenesten.
Tjenestens design har mange likheter med registreringssiden vi utviklet i starten av
prosjektet, men med tanke pa bade stgrrelse av oppgaven og fokus gjennom perioden er
denne tjenesten vesentlig stgrre, bade designmessig og teknisk. Da registreringssiden krevde
lite backend-utvikling, har KnowONE’s webapplikasjon balansert mer mellom frontend- og

backendutvikling.

Navbar

Navbaren har mange likhetstrekk med den fra mailsiden. Den store forskjellen vises pa
mindre enheter. | motsetning til pa mailsiden flyttes navbaren ned til bunnen av skjermen,
for a gi brukeren en form for app-fglelse. Ikonene blir veerende, mens teksten blir borte da
det er relativt mindre plass for tekst pa mindre enheter. For a spore hvilken komponent
brukeren befinner seg i har vi valgt a bruke det som kalles ‘routerLinkActive’, som sporer
URL. Pa denne maten vil komponenten brukeren befinner seg i utheves pa navbaren.
Gjennom store deler av prosjektet har planen vaert a plassere navbaren pa siden, altsa en
sidebar. Mot slutten av prosjektet, endret i midlertidig oppdragsgiver mening og vi flyttet

den tilbake til toppen, noe vi i gruppen synes var en god beslutning.

Trending posts

Trending posts
pest @ poet sbout nuhing e be bunest

FIGUR 36 0G 37 - SAMMENLIGNING AV NAVBAR PA TOPPEN OG SIDEN
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Home

Det fgrste som mgter brukeren pa tjenesten, er home-siden. Her vil brukeren fa mulighet til
a navigere seg til ulike samfunn ved hjelp av et inputfelt. Brukeren kan ogsa se innlegg som
trender pa tjenesten, altsa innlegg som er mest interagert med. Ved a enten bruke input-
feltet, eller trykke pa en av de mest populzere innleggene, vil brukeren automatisk navigeres
til komponenten, ‘communities’. Dette blir, som beskrevet i forrige avsnitt, synlig for

brukeren pa navbaren.

Communities

Communities-komponenten er den delen av tjenesten vi ser for oss at kommer til & bli mest
brukt. Her har brukeren mulighet til & navigere seg gjennom de ulike samfunnene og se
innlegg, kommentarer og stemmer. Dersom brukeren er innlogget, vil muligheten for a poste
innlegg selv, kommentere, stemme eller abonnere/avabonnere pa samfunn bli tilgjengelig.
For a fa denne tilgangen, ma man som sagt vaere innlogget, som kan gjgres i login-

komponenten.

Your communities All

A collection feed of all communities

All Communities If you wish to post a question, please to go a community in the dropdown on the right

FIGUR 38 - COMMUNITIES

Login

De fleste funksjonene av tjenesten er avhengig av at brukere registrerer profilen sin og er
logget inn nar de bruker tjenesten. Innloggingsdelen til tjenesten bestar av to deler: en del
hvor man logger inn pa en allerede registrert bruker og en del hvor man registrerer en ny

bruker. | registreringsdelen, i prosjektet kalt signup-komponenten, blir man bedt om 3
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registrere personlig informasjon, passord og navaerende erfaring. Dersom
brukerregistreringen er godkjent vil man fa valget om a legge til tidligere erfaring. Etter dette

er man innlogget automatisk sendt til sin egen profilside, som na er tilgjengelig i navbaren.

Sign up

Sign in
B a
-
e Vour curent occupaton
Don't have an account? Sign up here ’

FIGUR 39 0G 40 - SIGN IN PA DESKTOP (T. V.) OG SIGN UP PA MOBIL

Profile

Per dags dato er det kun mulig a se sin egen profilside. Pa siden er det mulig a redigere eller
legge til erfaringer, se hvilke samfunn man tilhgrer og se varslinger man mottar i forbindelse
med innlegg. Profilsiden er pa ingen mater komplett, men ved a redigere sin egen profil vil

man kunne presentere seg selv pa forskjellige mater, ved for eksempel deling av innlegg.

Keep this in mind ~

Welcome Jakob!
Jakob Johansen

Home

FIGUR 41 - PROFILSIDEN

55



Kapittel 3: Produktdokumentasjon

3.7 Konklusjon til produktdokumentasjon

Vi har hatt som mal a levere to gode webapplikasjoner, hvor gnsket om videreutvikling skal
vaere enkelt a fylle. Produktene er designet godt bade grafisk og teknologisk, slik at det ikke
skal vaere tungt a sette seg inn i verken koden eller programmet i sin helhet. Under arbeidet
med prosjektet har vi fatt en meget god forstaelse pa hvorfor god mappestruktur er viktig,
og vi mener at det gjenspeiles i prosjektoppbygningen. Vi har fatt spisset var grafiske
kunnskap og teknologiske ferdigheter av grafisk utforming ved a bruke nye teknologier for
brukerveiledning. Sluttresultatet av disse nye erfaringene og kunnskapene er to
webapplikasjoner som bade er godt grafisk utformet, men ogsa godt teknologisk designet og

skrevet, som vi er stolte av a ha utviklet.
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4.1 Hvorfor teste?

Testing av programvare er en essensiell del av utviklingsprosessen. Testing av programvare
kan fgre til at man finner feil og har muligheten til a rette opp i disse feilene. Testing kan
ogsa demonstrere kvaliteten av produktet utviklet, det blir lettere a vise til konkrete
resultater og vise at produktet fungerer som gnsket. Vi har fokusert pa enhetstesting og

brukertester

4.2 Enhetstesting

Enhetstesting gar ut pa a teste komponenter som kan kjgres individuelt. Enhetstesting er
seerdeles viktig ettersom dette er det laveste nivaet a teste kode p3a, her er det mulig a
oppdage feil ved spesifikke komponenter og dermed sgrge for at disse feilene ikke blir
overfgrt videre. Med enhetstesting som med all annen testing er det viktig at testene er
selvstendige, altsa at de kan blir kjgrt uten a veere avhengige og sammenkoblet med andre
deler. Testene skal veere raske og dermed lette a kjgre flere ganger (International Software

Testing Qualifications Board [ISTQB], 2019, s. 28).

Vi enhetstestet kontrollerne vare, her var poenget a se at vi fikk riktige data tilbake. Denne
dataen kan enten veere et objekt eller en samling av objekter utifra hva forespgrselen er og
hva dataen skal brukes til. Noen ganger finnes ikke dataen vi spgr om, eller forespgrselen ble
gjort pa ugyldig format, da vil man fa tilbake en HTTP-melding som gjenspeiler dette. Begge
tilfellene med «brukbar» data og feilmelding er gyldige hendelser i Igpet av et program, vi

matte derfor teste far begge utfall.

Ut fra vare kontrollere har de fleste en del felles utfall:

OK

Hvis forespgrselen er gjort pa riktig format, har autentisering hvis det er ngdvendig, og det

blir funnet data som kan returneres.

59



Kapittel 4: Testdokumentasjon

NoAuth

Star for «No Authentication», og gjenspeiler at man gjgr en forespgrsel til kontrolleren uten
a ha en gyldig «Authorization» verdi i HTTP headeren. Ved noen kall som for eksempel a
hente ut data om en bruker, sa kreves det at man har en token fra JWT som inneholder

samme bruker ID som den brukeren man forsgker a8 hente data om.

ModelState

Hvis det blir sendt inn hele objekter, som ved en opprettelse aven kommentar eller innlegg
via POST forespgrsel, blir dette objektet testet for inputvalidering. Hvis den ikke stemmer

med vare krav, blir det avslatt.

NotFound

Denne feilen oppstar hvis man gjgr en forespgrsel om en entitet, men denne entiteten ikke

blir funnet i databasen var.

4.2.1 Oppsett av tester

Mock og arrange, act, assert

Ved oppsett av enhetstester er det tre primaere hendelser. Vi ma «arrange» dataen og
oppsettet for testene. Vi ma «act» som er a utfgre selve oppgaven som gnsker a bli testet,

og til slutt «assert» for a se om retur dataen er slik vi forventet at den skulle veere.

| vare tester bruker vi en metode som kalles «mocking», dette betyr at vi forfalsker en del
metoder. Dette ettersom vi ikke har lyst til 4 jobbe direkte oppimot database laget som
ligger under kontrollerene vare. Ved a mocke repositoriet i det underliggende laget kan vi
ogsa spesifisere hvilke data vi vil at metodene skal returnere. Vi kan derfor sikre oss at
utfallet er som forventet og se at metoden oppfgrer seg riktig utifra hvilken data den far

tilbake (Kayal, 2018).
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cription =

ne( 5]
-.Id)).Returns(true);

mockRep.0Object, mockIWT.Object)

HttpConte

resultat =

FIGUR 42 - TEST AV A LEGGE TIL KOMMENTAR

| figur 42 ser vi en test av a legge til en kommentar. Fgrst ma vi sette opp all data som skal
sendes. Her har vi en kommentar med alle ngdvendige objekter som skal veere tilknyttet en

kommentar, som en post, community og bruker.

Sa er vi ngdt til 3 sette HTTP header verdien «Authorization» til en gyldig verdi, ettersom

denne forespgrselen krever autentisering.

Deretter blir mock satt opp, vi er ngdt til 8 mocke to repositorier. Den fgrste som utfgrer
arbeid pa selve dataen, og en som fanger opp HTTP konteksten og sjekker at autentiseringen
er valid. Nar vi mocker kan vi spesifisere hvilket svar vi vil at metoden skal returnere.

Ettersom dette er et gyldig tilfelle, skal de begge returnere «true».

Nar dette er satt opp, kan vi utfgre forespgrselen og fange det opp i en variabel. P3
variabelen kan vi da sjekke om den er lik det vi forventet a fa tilbake ved a sammenligne og

sjekke at den er av riktig datatype.

61



Kapittel 4: Testdokumentasjon

4.2.2 Resultater

Test Explorer
»» -0 411 @11 |@o B == o
Test Duration  Traits Group Summary

4 (&) BachelorUnitTests (141) 1.2 sec BachelorUnitTests
- @ BachelorUnitTests.Controllers.Communities.Comments (21) 177 ms Tests in group: 141

177 ms (D Total Duration: 1.2 sec

rl @ BachelorUnitTests.Controllers.Communities.Communitites (6) 123 ms
b @ CommunityTests (6) 123 ms

rl @ BachelorUnitTests.Controllers.Communities.Posts (35) 208 ms
b @ ManagementPostsT: 157 ms

b @ RetrievingPostsTe 41 ms
rl @ BachelorUnitTe: trollers.Motifications (24) 173 ms
b @) NotificationTe: 4) 173 ms
El @ BachelorUnitTests.Controllers.Storage (4) 107 ms
b @ JwiTests (4) 107 ms

4 @ BachelorUnitTests.Controllers.Users (51) 322 ms
b @ UserTests (33) 189 ms

b @ VerificationTests {18) 133 ms

Outcomes
@ 141 Passed

Package Manager Console  Web Publish Activity Error List ... Qutput

FIGUR 43 - TESTRESULTATER

| figur 43 kan man se resultatene etter at testene har blitt giennomfgrt.

4.2.3 Konklusjon til enhetstesting

Med tanke pa testing er det viktig a reflektere over de syv testprinsippene, som for eksempel
«Testing viser at feil er til stede, ikke deres fravaer» (International Software Testing
Qualifications Board [ISTQB], 2019, s. 15). Det er derfor alltid mulig & teste mer og fa stgrre
sikkerhet i kvaliteten av produktet. Vi kunne ha viderefgrt testingen til hgyere nivaer som,
integrasjonstesting og systemtesting. Vi valgte a fokusere pa enhetstester for a sikre
kvaliteten pa enkeltstdende metoder. Dette gjorde at vi oppdaget en del sma feil. Samtidig
fikk vi endret pa en del retur verdier slik at & jobbe oppimot metodene fulgte mest mulig lik

logikk over hele prosjektet.

4.3 Brukertesting
4.3.1 Innledning
For a finne ut om et brukergrensesnitt fungerer godt, er man avhengige av a utfgre

brukertester. Brukertestene gjennomfgres pa personer som ikke har tilknytting eller erfaring

med tjenesten. Vi som har utviklet tjenesten vet allerede hvordan den fungerer og hva som
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kan gjgres. Det vil derfor vaere meningslgst om vi skal teste vart eget produkt, sa vi gnsket a
la ngytrale brukere, uten kunnskap om hvordan tjenesten fungerer, teste den. Fgr man skal
giennomfg@re brukertester, kan det vaere greit a8 ha en testplan. Hva er hensikten med

testen? Hvorfor gnsker vi 3 teste?

Brukertestene ble gjennomfgrt over kommunikasjonstjenesten Discord, da denne tjenesten
tilbyr et godt opplegg for videodeling, slik at vi enkelt kan bade se og hgre hva brukerne

tenker nar de tester tjenesten var.

Part 2: Feedback fra Magnus Le

Brukertestingen ble gjennomfgrt mot slutten av

& Ber ha en standard velkomstmelding nir man IKKE er innlogget.... (ref
) - JAKOR + Ml (sl
: informere

prosjektperioden. Planen var egentlig a fa pa plass
m “student”, 3 ber *Still working” flernes,

brukertesting i god tid fgr slutten, men pa grunn av  daden e e o s MARTIN

/input-boksene

rt kj

mangler i funksjonalitet ble brukertestingen forskjgvet. ' v :

Selv om vi ikke fikk testet med ngytrale brukere fgr mot

i instruksjoner pa hva passordet m3

slutten, har vi hatt jevnlig gjennomgang av
. . FIGUR 44 - UTDRAG AV TILBAKEMELDING

brukergrensenittet med var mentor, Magnus Le. Han har .\ vagnus LE

gjennom hele prosjektperioden gitt tilbakemeldinger pa

brukergrensesnittet og kommet med rad og tips.

4.3.2 Testplan

Vi gnsket a brukerteste KnowONE’s MVP som vi har utviklet. Hensikten med brukertestene
vare var i hovedsak a finne ut om tjenesten vi har utviklet gir mening, og om det er noe helt
vanlige mennesker ville brukt i sitt daglige liv. Vi ble derfor enige om a gjennomfgre tester
over internett, pa grunn av Covid-19, og vi skulle giennomfgre et par tester hver. Vi gnsket a

gi brukere forskjellige oppgaver a utfgre, og deretter stille spgrsmal.

Oppgavene var som fglger:

e Registrer deg

o Legg til erfaring pa profilsiden
e Abonner til et samfunn

e Postetinnlegg
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e Svar paetinnlegg

Dette er oppgaver som for oss utviklere er relativt simple, men hvor vanskelig er det egentlig
a utfgre slike oppgaver pa et brukergrensesnitt som er helt nytt, dersom man ikke har

forkunnskaper om hvordan tjenesten skal fungere?

Nar oppgavene er giennomfgrte skal vi stille enkle spgrsmal, for a fa et innblikk i hvordan
brukere opplever tjenesten var. Dette er spgrsmal som beskriver hva brukerne synes om
tjenesten, om de forsto tjenesten og om det er noe som kunne vaert gjort bedre. Denne

dataen ville vi samle inn gjennom en spgrreundersgkelse.

4.3.3 Testrapport
Formalet med brukertestingen var a fa innblikk i hvordan nye brukere opplever tjenesten,
om de skjgnner hvordan den skal brukes og om det er en tjeneste de kunne tenke seg a

bruke, dersom den hadde vzert tilgjengelig.

Siden testingen skulle forega pa hovedprosjektet vart, altsd KnowONE’s MVP, ble hver
bruker tildelt en lenke hvor tjenesten kunne testes, samtidig som at de ble bedt om a dele
skjermen sin. Grunnen til at vi gnsket a se skjermen, var for a se hvordan de navigerte seg for

a utfgre oppgavene sine.

Som beskrevet i testplanen, ble brukerne bedt om a utfgre spesifikke oppgaver. Vi la merke
til at det for brukerne virket som at det var opplagt hvor man skulle trykke for a utfgre hver
oppgave. Pa grunn av litt tekniske komplikasjoner ble dessverre ikke brukertestingen
optimal, da enkelte funksjonaliteter ikke fungerte optimalt. Likevel klarte alle brukerne a

utfgre oppgavene de fikk tildelt.

Med tanke pa at brukertestingen ble gjennomfgrt sapass sent i prosjektperioden, var det
begrenset hva vi kunne gjgre av endringer ut fra tilbakemeldingene. Vi hadde i midlertidig tid
til 3 utfere noen endringer som ble etterspurt av brukerne, blant annet oppsette av

navbaren, bakgrunnsfarger og at ved logoklikk blir man sendt tilbake til «<Home».
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4.3.4 Resultater
Som skrevet i testplanen skulle alle deltakere gjennomfgre en spgrreundersgkelse, for a
kartlegge hva en vanlig bruker kommer til 3 tenke om tjenesten. Vi gnsket & undersgke om

tjenesten var forstaelig og hvilket inntrykk brukerne fikk av tjenesten.

Forste spgrsmal pa undersgkelsen var om brukerne synes Tjenesten var forstaelig
tjenesten var forstaelig. Dette er et viktig spgrsmal, da
tjenesten er avhengig av a vaere forstaelig for at brukere skal
ha et gnske om a bruke tjenesten. Spgrsmalet hadde tre

svaralternativer, «Ja», «Nei» og «Litt». Resultatet (figur 45)

viser at over 80% av tjenesten synes tjenesten var forstaelig,

Litt

mens de resterende brukerne synes tjenesten var litt "la e nel
forstaelig. Videre gnsket vi tilbakemelding p4 om noe pa tjenesten  FIGUR45 - FBRSTE SP@RSMAL
var misledende eller vanskelig a forsta. | figur 46 ser vi et utdrag av tilbakemeldingene, hvor

vi kan se at noen av brukerne gnsket en beskrivelse av tjenesten fgr man registrerer seg.

Mangler en forside som beskriver tienesten med noen fa ord.

Man vet ikke helt hva siden gjer far man har laget en bruker. Er fgrst i din egen profil du far vite hva KnowOne er.
Vil gjerne ha notifikasjon fiernet etter jeg har trykket pa den.

Hvordan legge til nytt innlegg

FIGUR 46 - ER DET NOE SOM VAR MISLEDENDE / VANSKELIG A FORSTA?

Videre gnsket vi tilbakemelding pa tjenestens brukervennlighet og design, noe vi fikk gode
tilbakemeldinger pa. Nesten 90% av testerne svarte at de synes tjenesten var «Litt bra», som
er den nest hgyeste scoren i undersgkelsen, mens resterende svarte at brukervennligheten
var «Bra». Pa spgrsmal om design svarte 37,5% at designet var «Litt bra», halvparten av
testerne svarte at designet var «Bra», den hgyeste scoren. Resten svarte at designet verken
var bra eller darlig, altsa ngytralt. Resultatene, vist i figur 47 og figur 48, viser at tjenestens
design og brukervennligheten er bra, og med tanke pa at dette er en MVP, mener vi at

tjenesten er et godt utgangspunkt for oppdragsgiver.
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Hvordan opplevde du brukervennligheten? Hva synes du om designet til tienesten?

= Bra = Litt bra Verken bra eller darlig  w Litt darlig = Darlig = Bra = Litt bra Verken bra eller darlig  ® Litt darlig  w Darlig

FIGUR 47 0G 48 - RESULTATER ANGAENDE BRUKERVENNLIGHET (T. V.) OG DESIGN

Pa spgrsmal om hva brukerne synes var spesielt bra med tjenesten svarte 50% at ideen og
konseptet var bra. Dette virker lovende med tanke pa oppdragsgivers mal med tjenesten.
Testerne fikk ogsa spgrsmal om hva som ma til for at de skulle brukt KnowONE til vanlig, og
flesteparten svarte at de ville brukt tjenesten dersom de var pa utkikk etter svar, enten i
form av karriereveiledning eller generelt. En bruker svarte at det var usikkert hvordan
tjenesten kunne passe testerens behov. Oppdragsgiver far dermed en indikasjon pa at
tjenesten bgr tilpasses mennesker som gnsker rad og svar innen diverse felt, noe som har

veert oppdragsgivers hovedmalgruppe.

At det er mange brukere som melder seg pa

Spersmal om studier/karriere

Veere pa jakt etter studie eller lete fram svar p& noe innenfor mitt eget felt.

Vanskelig & si, ser ikke helt hvordan tjenesten passer mitt behov

At andre folk som kan svare pa spgrsmal bruker det

FIGUR 49 - HVA MA TIL FOR AT DU SKAL BRUKE KNOWONE?

Pa spgrsmal om helhetlig vurdering fikk vi ogsa gode tilbakemeldinger. Figur 50 viser at hele
62,5% av testerne synes tjenesten var bra, mens de resterende 37,5% synes tjenesten var litt

bra.
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Helhetlig vurdering av tjenesten

=Bra = Littbra Verken bra eller dérlig = Litt darlig = Darlig

FIGUR 50 - HELHETLIG VURDERING AV TJENESTEN

4.3.5 Konklusjon til brukertester

Etter giennomfgrte brukertester, har bade oppdragsgiver og prosjektgruppen fatt gode
tilbakemeldinger, bade i form av hva vi har gjort bra og hva som kunne vaert gjort bedre. |
denne testen gnsket vi hovedsakelig a finne ut om tjenesten vi har utviklet gir mening for en
ngytral bruker og om personer ville brukt en slik tjeneste. Vi er meget forngyde med
tilbakemeldingene, og ut fra disse tilbakemeldingene mener vi at vi kan overrekke
oppdragsgiver et produkt med godt utgangspunkt i forhold til oppdragsgivers mal og visjon,

og gode muligheter for videreutvikling.
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Hovedprosjetktet, KnowONE MVP

Trending posts

FIGUR 52 - KNOWONE MVP

Pipe hentet fra internett

For a vise hvor lenge siden diverse innlegg pa hovedprosjektet ble lagt ut, har vi hentet en
pipe fra en Medium-artikkel, skrevet av Shifatul Islam. Koden hentet fra denne siden er lagt

til frontendmappen ‘pipes’, i prosjekt vart (2018, Shifatul Islam).

5.3 Begrepsliste

Angular
e Angular er et utviklingsrammeverk for webapplikasjoner (Angular, u.a.).
API

e APl er et akronym for ‘Application Programming Interface’. Et API lar to applikasjoner
dele data mellom hverandre, for eksempel frontend og backend

(https://www.mulesoft.com/resources/api/what-is-an-api )

Asynkront

¢ Asynkront brukes i webapplikasjoner dersom utviklerne gnsker at en prosess skal

kjgres samtidig som flyten i programmet fortsetter som vanlig.
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Autentisering

e Autentisering er et viktig sikkerhetsprinsipp som handler om hvordan en bruker far

sin identitet bekreftet

Autorisering

e Autorisering er et sikkerhetsprinsipp som handler om hvordan noen kan fa tilgang til

en spesifikk ressurs.

Backend

¢ Backend omtales den delen av koden som utfgrer operasjoner med databasen og

arrangerer server-struktur.

CLI

e ClI, eller Command Line Interface, brukes til a kjgre funksjoner, i vart tilfelle brukte vi

det til 4 installer NPM pakker.

Database

e Database er en samling av data

Dependencies

o Dependencies, eller avhengigheter, brukes rundt IT faget til a forklare at en type

software eller pakke er avhengig av en annen pakke for a fungere normalt.

Frontend

¢ Frontend omtales den delen av koden som designer nettsiden og tar imot

informasjon fra brukere.
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Git

e Git er et versjonskontroll-system som tillater brukere a legge prosjektet sitt pa et

sted som kan hentes ut eller oppdateres til nye brukere.

GitHub

e GitHub er en platform som lar brukere laste opp prosjektet sitt og samhandle med

det via GIT

IDE

e ENnIDE, eller Integrated Development Environment, er et program som kan brukes til

a utvikle systemer eller applikasjoner via programmeringssprak.

JSON

e JSON, eller JavaScript Object Notation er et skriftformat laget for transportering av

data.

Kravspesifikasjon

¢ Kravspesifikasjon er en beskrivelse av egenskaper produktet skal inneholde.

Microsoft Azure

e Microsoft Azure er en plattform plassert i skyen som tilbyr for eksempel muligheten

til 4 lansere din nettside pa en server.

NPM

e NPM, eller Node Package Manager, er et bibliotek for kode pakker.

REST

e REST er et akronym for ‘Representational State Transfer’ og brukes ofte rundt arbeid
med API. REST er enkelt oppsummert en arkitektur for hvordan data blir overfgrt

(https://restfulapi.net/ ).

73


https://restfulapi.net/

Kapittel 5: Referanseliste og vedlegg

74



