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FORORD

Rapporten har som hensikt 8 dokumentere gjennomfgringen av, hensikten bak, og resultatet
av bacheloroppgaven gitt av Aalesunds fotballklubb (AaFK) ved sportslig leder Bjgrn Erik
Melland.

AaFK er et norsk fotballag som for gyeblikket spiller i Obosligaen. Klubben har en lang og
innholdsrik historie som strekker seg tilbake til 1914 og ble blant annet karet norgesmestere i
2009 og 2011.

H&ndtering av spillerlogistikk har veert en reel utfordring hos AaFK. Med en person som
ansvarlig for handtering av all informasjonen; lagret pa sin datamaskin, fordelt pa forskjellige
filer og mapper. Melland har selv lagret spillerdata i et filsystem, men dette systemet vil
fremstd som svaert rotete for neste person i Mellands stilling. Etterfglger i stillingen som
sportslig leder vil trolig matte danne et nytt system. Dermed vil systemet vi utvikler bista med
bade effekt for ndvaerende ledelse, men ogsa forenkle informasjonsflyten ved innfgring av en
ny administrasjon.

Melland har over lengre tid hatt fokus pa & forbedre spillerlogistikken til AaFK slik at de kan fa
en fordel ovenfor sine konkurrenter. Med denne oppgaven haper vi at vi har lagt grunnmuren
for et system som vil hjelpe Melland og AaFK med det.

M3let har veert & utvikle et digitalt logistikksystem for spillerhdndtering. Lgsningen skulle
vektlegge spillerrekrutering og speiding. Den skulle gjgre det mulig 8 lagre spillerprofiler pa ett
strukturert vis, med mulighet for & lagre og endre spillerprofiler. Lgsningen skulle ogsa ha en
mate 8 sgke gjennom spillerne i systemet.

Vi gnsker & takke Aalesunds FK og sportslig leder Bjgrn Erik Melland for muligheten til 8 ta del i
et spennende prosjekt i et fagfelt med sterk konkurranse og som er i stadig utvikling.

Vi gnsker ogsa & takke Di Wu ved NTNU i Alesund som har veert veileder for oppgaven og har
holdt tett oppfglging gjennom hele prosessen.

En spesiell takk gar til Anniken Karlsen som har vaert assisterende veileder. Med sin
kompetanse og erfaring innen systemutvikling og som veileder, har hun veert til stor hjelp i
kritiske faser av prosjektet.
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SAMMENDRAG

Denne rapporten beskriver grunnlaget for, gjennomfgringen-, og resultatet av en
bacheloroppgave gjennomfgrt ved NTNU i Alesund. Oppgaven er gitt av Bjorn Erik
Melland, sportslig leder for Aalesunds FK. Oppgaven var a forenkle arbeidet til sportslig
leder ved a lage et system for behandling av spillerdata. Dette er informasjon sportslig
leder benytter til vurdering og rekrutering av spillere. Informasjonen kan ogsa innhentes
av speidere som samarbeider med klubben.

Lgsningen ble & lage en web-basert applikasjon med brukergrensesnitt basert pa HTML,
CSS og JavaScript. Applikasjonen skulle vaere tilgjengelig for sportslig leder og speidere,
slik at de kunne legge til informasjon om spillere i en database, og mulighet for a
redigere data p& spillere allerede i databasen. Forbehandlingen av brukergrensesnittet
ble gjort gjennom Python med en MySQL-database i bakgrunnen. Applikasjonen skulle
kun tillate autorisert innlogging, ha flere brukere, roller til brukere og mulighet til 8 sgke
gjennom databasen etter spillere.

Prosjektet brukte en plandreven utviklingsmetode som tok utgangspunkt i
kjernefunksjoner som ble oppgitt av oppdragsgiver ved fgrste mgte og ble utvidet i Igpet
av prosjektets gang.

Sluttresultatet er et fungerende produkt som gjgr alt som var krevd av det. I tillegg gir
den muligheten for & legge til interessante spillere i en favorittgruppe og vise en visuell
representasjon av et lag bestdende av favoritter. Det er fremdeles noen funksjoner som
ikke er optimalisert og noen som ikke er fullstendig ferdigutviklet som bgr arbeides
videre med, men som er sett p& som mindre viktige for prosjektets slutt.

TERMINOLOGI
Begreper

Tag En tag, i sammenheng HTML og andre markeringssprék, er et
element som blir satt inn i dokumentet eller en fil for 8 endre
utseende eller utfgrer en handling (Hope, 11).

Integer Ofte forkortet int eller INT, er en fundamental variabel type bygd
inn i kompileringen og brukes for & definere numeriske variabler
og holder p& hele tall (Bolton, 2019).

String En datatype brukt i programmering, som en integer (...), men er
brukt for & representere tekst istedenfor nummer (Christensson,
2006).

Entitet «En entitet kan beskrives ved sine attributter. I analysen forut for

konstruksjonen av en database sgker en etter entiteter og deres
innbyrdes sammenhenger for den virkelighet databasen skal
representere» (Bratbergsengen, 2018).

Attributt «En attributt er navn til en verdi eller flere verdier i en entitet eller
post i en database. I relasjonsmodellen er attributthnavnet
kolonneoverskriften i en tabell» (Bratbergsengen, 2017).

JSON Et lettvekts data utvekslings format. (...)JSON er bygd pa to
strukturer
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- en samling av navn/verdi par. (...) dette er realisert som
objekter (...)

- en ordnet liste av verdier. (...) dette er realisert som en matrise,
vektor, liste eller sekvens

(Crockford, u.d.).

En ngkkel i en relasjonsdatabase som er unik for hvert element.
Det er en unik identifikasjon (...) en relasjonsdatabase ma alltid ha
en, og kun en primaerngkkel (Rouse, 2005).

En fremmedngkkel er i en annen tabell en det den tilhgrende
primaerngkkelen som hgrer til (Rouse, 2017).

En datatype som kan holde p3 all type data: numerisk, karakterer,
mellomrom og punktum (Technopedia, u.d.).

Et standardisert modelleringssprak bestdende av integrerte sett av
diagrammer, utviklet for & bistd system og programvare utviklere

med spesifisering, visualisering, oppbygging og dokumentering av
programvare systemer (Visual Paradigm, u.d.).

Brukes for & forespgrre data fra en spesifikk resurs. GET er en av
de vanligste http metodene (w3schools, u.d.)

Brukes for & sende data til serveren for & lage eller oppdatere
resurser (w3schools, u.d.)

Brukes for & initiere AJAX fra JavaScript

brukes for 8 identifisere en funksjon og kan vaere tom eller
inneholde det variabel funksjonen trenger.

brukes for 8 identifisere veien til en spesifikk resurs

Unified Modeling Language

Hyper Text Markup Language

Cascading Style Sheet

JavaScript

Structured Query Language

Aalesunds Fotballklubb

Unified Process

International Organization for Standardization
JavaScript Objekt Notasjon

Variable Character Field
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1 INNLEDNING

Bacheloroppgaven er utfagrt av Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim
og Storm @stberg med hensikt & utvikle et digitalt logistikksystem ved NTNU i Alesund
varen 2019 etter krav formulert av Aalesunds Fotballklubb:

Oppgaven er motivert av sin relevans til datastudiet vart hvor databaser, systemutvikling og
nettverksutvikling har veert kjernefokus i utdanningen. Oppgaven har gitt oss muligheten til &
sette sammen ulike kompetanseomrader fra utdanningen til en helhet. Den har ogsa gitt oss
muligheten til & jobbe med en reell oppdragsgiver med de utfordringer det innebzrer.

Vér oppgave er gitt av AaFK’s sportslige leder Bjorn Erik Melland. Han ville ha en mate for
AaFK a samle all spillerdata i et system. Slik som praksis i fotballklubben har veert tidligere,
ligger mye informasjon relatert til spillerstatistikk spred pa forskjellige filer, i forskjellige
mapper, pa en bestemt datamaskin. Dette medfarer selvsagt at nar sportslig leder skal skaffe
oversikt sa bruker han ekstra tid pa & hente og sammenstille informasjon mer eller mindre
manuelt. Han er ogsa avhengig av den ene maskinen. En annen utfordring er selvsagt
kunnskapsoverfgring mellom forskjellige brukere av et manuelt system.

Gjennom oppgaven har vi, i samspill med oppdragsgiver, lagt vekt pa at systemet skal vare
intuitivt og enkelt & bruke. Oppdragsgiver har vart klar pa at systemets primaroppgave er a
forenkle sportslig leders jobb per dags dato. Systemet skulle kunne gjere fglgende:

- Opprette en spiller i en type database med mulighet for a endre informasjonen om
spillere.

- Samle all relevant informasjon om en spiller til en oversiktlig profil.

- Lage en liste over spillere i databasen, og mulighet for & sgke eller filtrere listen.

- Lage et «skygge-lag», som presenterer mulige spillere i designerte roller.

- Mulighet til & favorisere spillere ut fra hva som er mest relevant for tidspunktet.

- Skrive ut et prospekt av en spiller for a vise til relevant personell.

Oppdragsgiver informerte om at mye av informasjonen om internasjonale spillere blir hentet
inn av speidere lokalisert i utlandet. For & forenkle oppdragsgivers jobb, ble det bestemt at det
a lage en web-applikasjon ville vaere gnskelig. Pa denne maten ville speidere ha mulighet til &
legge til spillere med relevant informasjon direkte til databasen i stedet for & ga gjennom
prosessen med & sende informasjonen til oppdragsgiver for at oppdragsgiver skal legge det
inn manuelt selv.

Melland selv har lagt vekt pa at handtering av spillerlogistikk er en viktig faktor for klubbens
framtidige suksess (Stenerud, 2018). AaFK har ogsa vist dette ved a ta grep blant annet ved
ansettelse av en konsulent (Mudrinic, 2018) for a ta deler av ansvaret for spillerlogistikk.
Spillerlogistikk er tydelig viktig for klubben og prosjektet vart kan derfor vere til stor hjelp i
et kritisk omrade.

Gruppens mal er a lage et logistikksystem for a handtere den mengden informasjon som blir
innhentet ved speiding etter spillere, og vedlikeholde fotballfaglig informasjon om
spillerstallen til et fotballag som AaFK. Det web-baserte grensesnittet skal vere intuitivt,
visuelt estetisk og glade AaFK.

Dersom sluttproduktet oppfyller disse kravene, vil det kunne motivere klubben til & bruke,
investere i, vedlikeholde og videreutvikle systemet for & videre hjelpe klubben til nye hgyder.
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Problemstilling:
Hvordan kan vi lage et moderne system som AaFK er villig til & bruke fremfor sin naveerende
lasning?

Hvordan gjere systemet brukervennlig og samtidig fa det til & veere visuelt estetisk?
Hvordan gjgre systemet sikkert i forhold til dagens standard for web-baserte applikasjoner?

Hvordan gjgre det slik at informasjonen som kommer fra forskjellige personer verden
over blir riktig, bade at de legger inn riktig informasjon og at informasjonen blir riktig
fremvist?

2 TEORETISK GRUNNLAG

2.1 Menneske-maskin interaksjon

Nar en skal utforme et grafisk brukergrensesnitt er det flere ting 3 ta hensyn til. Dette er
noe som har blitt utforsket og testet, og det er utformet flere prinsipper som vi kan ta i
bruk. Dette delkapittelet vil nevne noen kjente prinsipper som ble brukt for dette
prosjektet.

2.1.1 Ben Shneiderman’s “Atte Gylne Regler for Grensesnittdesign”

Shneiderman (University of Maryland, u.d.) er en anerkjent universitetsprofessor innen
datavitenskap og grunnlegger av Human-Computer Interaction Laboratory hos University
of Maryland. Han publiserte i 1986 fgrste versjon av «Designing the User Interface:
Strategies for Effective Human-Computer Interaction» (Shneiderman, 1986), der har
introduserte sin liste over «Atte Gylne Regler for Grensesnittdesign» (Shneiderman,
2016):

1. Streb etter konsistens (Strive for consistency).

For like situasjoner burde lik handtering vaere pakrevd; identisk terminologi burde
bli brukt for meldingsbokser, menyer, og hjelpeskjermer.

2. Ga for universell brukervennlighet (Seek universal usability).

Anerkjenn at det finnes ulike brukere og design for formbarhet, tilrettelegg for
endring av innhold.

3. Gi informativ tilbakemelding (Offer informative feedback).

Hver brukerhandling bgr gi en tilbakemelding fra systemet. For sma og hyppige
handlinger kan tilbakemeldingen vaere beskjedne, mens for stgrre og sjeldnere
handlinger bgr tilbakemeldingen veere mer tydelig.

4. Handlinger bgr ha en tydelig slutt (Design dialogs to yield closure).

En rekke handlinger skal vaere organisert i grupper med en begynnelse, en
midtdel og en slutt. Informativ tilbakemelding etter utfgrt handlinger, gir brukeren
tilfredstillelse, fglelsen av & ha oppnddd noe og indikasjon om & begynne pa neste
handling.

5. Forhindre feil (Prevent errors).

Design grensesnittet s3 godt som mulig for ikke a tillate brukere & gjgre noen
alvorlige feil. For eksempel & deaktivere meny elementer som ikke er relevante,
eller & ikke tillate bruker & skrive bokstaver i felt som krever tall. Hvis en bruker
skulle gjgre en feil bgr grensesnittet gi enkel, beskrivende og spesifikk
tilbakemelding for & handtere feilen.

6. Tillate enkel reversering av handlinger (Permit easy reversal of actions).
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Alle handlinger bgr vaere reverserbare, sa langt mulig. Dette letter frykten for &
gjore noe feil og oppfordrer til & utforske ukjente funksjoner.

7. Hold brukerne i kontroll (Keep users in control).

Erfarne brukere gnsker sterkt & fale at de har kontroll pa grensesnittet og at
grensesnittet reagerer pd handlingen deres. De liker ikke overraskelse eller
endringer av kjente handlinger, og irriteres av vanskeligheter med a skaffe seg
ngdvendig informasjon og manglende evne til 8 fa gnsket resultat.

8. Redusere korttidshukommelse belastning (Reduce short-term memory
load).

Menneskers begrensning til 8 prosessere informasjon i kort-tid hukommelse
krever at designere unngar grensesnitt hvor brukeren ma huske informasjon fra
et skjermbilde og sa bruke den informasjonen pa et annet skjermbilde.

2.1.2 Gestaltprinsippene

Gestaltprinsippene er et sett med lover som stammer fra 1920-tallets psykologi. De
beskriver hvordan mennesker vanligvis ser pa objekter ved & gruppere lignende
elementer, gjenkjenne mgnstre og forenkle komplekse bilder (The Interaction Design
Foundation, u.d.).

Eleana Gkogka (Gkogka, u.d.) skriver, for Muzli magazine, at gestaltprinsippene er bygd
pa fire sentrale ideer:

1. Fremvekst (Emergence): Den generelle skisserte formen til et objekt blir fgrst
sett. Hjernen gjenkjenner simple, veldefinerte objekter raskere enn detaljerte.

2. Tingliggjgring (Reification): Mennesker gjenkjenner objekt selv om det
mangler deler.

3. Multi-stabilitet (Multi-Stability): Tvetydige objekter blir ofte tolket pa flere
mater og hjernen vil hoppe frem og tilbake mellom alternativene for 8 vaere
sikker. Som resultat vil et av alternativene bli mer dominerende og det andre blir
vanskeligere 3 se.

4. Invarians (Invariance): Folk kan gjenkjenne enkle objekter uavhengig av
rotasjon, skala og oversettelse. Hjernen kan oppdage gjenstander fra ulike
perspektiver, til tross for forskjellige utseende.

Videre nevner hun syv Gestaltprinsipper som er med pa 8 forme dagens grensesnitt
design; Naerhet, Fellesomrade, Likhet, Avslutning, Symmetri, Fortsettelse og Felles
Skjebne.

Uten & gd i detaljer, gir vi en kort oppsummering for & gi forstaelse for hva som ligger
bak prinsippene:

1. Neerhet (Proximity): Objekt som er plassert naert hverandre blir oppfattet som
mer relatert enn de som er plassert lenger vekk.

2. Fellesomrade (Common Region): Lignende naerhet; objekt plassert i samme
region blir oppfattet som gruppert.

3. Likhet (Similarity): Objekt som deler lignende visuelle karakteristikk oppfattet
som mer relatert enn de som ikke deler karakteristikk.

4. Avslutning (Closure): En gruppe objekter er ofte oppfattet som en singel
gjenkjennelig form eller figur.

5. Symmetri (Symmetry): Symmetriske objekt blir ofte oppfattet som at de
tilhgrer sammen, uansett distanse mellom.

6. Fortsettelse (Continuation): Objekter arrangert i en linje eller en myk kurve er
oppfattet som mer relatert enn de som er arrangert tilfeldig eller i en hard linje.
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7. Felles Skjebne (Common Fate): Objekt som beveger seg i samme retning er
oppfattet som mer relatert enn de som beveger seg i forskjellige retning.

2.2 Metoder

Nar man arbeider med programvareutvikling er det primaert to metoder & arbeide med
prosjekter pd: Plandrevet utvikling og agil utvikling.

2.2.1 Plandrevet utvikling
Plandrevet utvikling (Wikiversity contributors, 2019) er kjent som «tungvekt» eller
«tradisjonell» metodikk.

Fullstendige krav kan bli gitt ved oppstart, eller prosjektet kan begynne med generelle
ideer som blir mer og mer definert etter hvert intervall. Kravene er prioritert, jo hgyere
prioritet et krav har jo raskere skal det iverksettes i et intervall. Det vil si at ny
funksjonalitet som blir lagt til ikke burde vaere viktigere enn de som allerede er i
prosjektet.

De mest fremtredende plandrevne metodene fglger en trinnvis modell; systemet blir
analysert, designet, utviklet og testet i intervaller som er klart definert.
Hovedfunksjonene blir startet med under fgrste intervall, og ved siste intervall er det
fullstendige prosjektet utgitt. Det legges vekt pa en byggestein tilnaerming, som betyr at
det operasjonelle systemet er produsert raskere. Fordelene med denne typen produksjon
er.

- Rask ferdigstilling av en fungerende modell

- Gradvis introduksjon av nytt produkt til klienten
- Tidlig og hyppig tilbakemelding fra klienten

- Tidlig funn av stor risiko

- Tillater endringer

En annen modell er fossefallsmodellen; den benytter seg av en linezer struktur og
definerer rekkefglgen deloppgaver ma utfgres. Og falger derfor ikke prinsippene til
iterativ utvikling. Modellen planlegges fra starten til sluttresultatet av prosjektet og kan
bli brutt ned i 5 steg:

- Kravanalyse

- Design

- Koding og iverksettelse
- Testing

- Vedlikehold

Tidligere faser m& bli fullfgrt sa ngyaktig som mulig, denne modellen er strukturert slik at
man ikke faller tilbake til et tidligere steg. Feil i tidlige faser av utviklingen vil resultere i
gkt kostnad, tid og innsats krevd av teamet.

Den stgrste ulempen er den statiske strukturen hvor denne metoden ikke kan bli
benyttet i et dynamisk miljg som krever iterativ fremgang.
2.2.2 Smidig utvikling (Agile)

Smidig utvikling er et samlebegrep for alle utviklermetoder som baserer seg pa verdiene
og prinsippene i det smidige manifest:

Personer og samspill fremfor prosesser og verktgy
Programvare som virker fremfor omfattende dokumentasjon
Samarbeid med kunden fremfor kontraktsforhandling
A reagere pé endringer fremfor & folge en plan
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«Dette vil si: Selv om punktene som star til hgyre har verdi, sa verdsetter vi punktene til
venstre enda hgyere» (Beck, et al., u.d.).

Den smidige utviklingsmetodikken er basert pa a lage mange funksjonelle versjoner av
systemet og inkludere oppdragsgiveren i utviklingsprosessen. Denne utviklingsprosessen

er mest effektivt brukt i prosjekter med noe usikkerhet, eller der omfanget av oppgaven er noe
usikkert. En agil utviklingsmetodikk er veldig fleksibel for endringer og vil oftest resultere i
et sluttprodukt oppdragsgiveren er sveert forngyd med grunnet stor pavirkningskraft pa
produktet under utviklingsprosessen.

Oppgavene i utviklingsprosessen vil bli tildelt en viktighetsgrad og en poengsum etter
vanskelighetsgrad. Vanskelighetsgraden blir bestemt innad i utviklergruppen og brukes
for 8 beregne effektiviteten av utviklingen i et mgte i slutten av utviklingstiden for
iterasjonen. Dette utviklingsvinduet er vanligvis en uke eller to, men kan vaere kortere
eller lengere basert pd kompleksitet og usikkerhet. Det er vanlig 8 ha uformelle mgter
nesten hver dag for & fa oversikt over hvordan utviklingen ligger an i forhold til
fremdriftsplanen (Pfahl, 2014).

Sommerville (Sommerville, 2016, p. 74) sier:

«Agile metoder er intervallbaserte utviklingsmetoder hvor intervallene er korte, og vanligvis blir det gitt ut
nye utgivelser hver andre eller tredje uke som er gjort tilgjengelig for kunden. De involverer kunden i
utviklings prosessen for & fa rask tilbakemelding pa kravendringer. Metodene minimerer dokumentasjon ved
a bruke uformell kommunikasjon i stedet for formelle mater med skriftlig dokumentasjon.

Dens tilnzerming til programvareutvikling anser design og implementasjon som sentrale aktiviteter i
programvareprosessen.»

2.3 Datasikkerhet

For en web-applikasjon er det viktig & sikre mot uautorisert tilgang og minimere sjansen
for angrep mot tjenestene. Det er viktig & sikre sluttbrukeren, og unngd ugnsket tilgang
til sensitiv informasjon. Derfor bgr systemet iverksette en eller flere av metodene
beskrevet under.

2.3.1 Hashing

Fra boken «Principles of Information Security» (Whitman & Mattord, 2017, p. 465) av
Whitman og Mattord blir hash funksjoner beskrevet som matematiske algoritmer som blir
brukt til 8 bekrefte identiteten til en spesifikk melding og bekrefte at innholdet ikke er
blitt endret. Videre forklarer de at hash algoritmer brukes for & lage en hash verdi, ogsa
kjent som «message digest», ved a8 konvertere meldinger av ulike lengder til et
sammendrag med fast lengde.

Hashing er ansett som en en-veis operasjon p% den maten at meldingen alltid vil gi
samme hash verdi, men hash verdien selv ikke kan bli brukt til & fastsld@ innholdet av
meldingen. Dette gjgr at hash verdier er brukt til passordverifiseringssystem for &
bekrefte identiteten til en bruker. Verdien blir kalkulert ut ifra det originalt utstedte
passordet og verdien er den som blir lagret for sammenligning senere. Nar brukeren
logger pa senere vil systemet kalkulere en hash verdi basert pa det passordet brukeren
skriver inn og sammenligner den med den lagrede verdien for & bekrefte identitet.

2.3.2 Salt

«Salting» (Gordon & Hernandez, 2016, p. 360) er brukt til & sikre lagrede passord. Det
er tilfeldig data som er lagt til hash-verdien for 8 beskytte det mot & bli lest av systemet.

En ny salt er tilfeldig generert for hvert enkelt passord. I de fleste tilfeller er salten og
passordet sammenkoblet og bearbeidet med en hash-funksjon og resultatet blir lagret i
en database.
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Salting beskytter mot ordbokangrep eller dets hashede motpart «rainbow table attack».
Et ordbordangrep sjekker de hashede verdiene mot kjente hashede passord som en
ordbok. De hashede ordene er enten kalkulert i forkant eller hentet fra eksisterende
passordangrep.

2.3.3 Sosial manipulering

Fra Wikipedia (Wikipedia contributors, 2019): «Sosial manipulering er en metode for &
bruke psykologisk manipulering for @ overbevise folk om @ gi fra seg konfidensiell
informasjon, som brukernavn og passord.»

En av de mest kjente formene for sosial manipulering er phishing (Whitman & Mattord,
2017, p. 82); hvor en angriper gir ut noe som kan se ut som en legitim melding, ofte e-
post, som inneholder skjult eller innebygd kode som omdirigerer svar til en
tredjepartsside for 8 f& konfidensiell informasjon.

2.3.4 SQL injeksjon
SQL-injeksjon (w3schools, u.d.) er en teknikk som kan gdelegge en database. Det er en

av de mest vanlige web-hacketeknikkene som finnes. Teknikken plasserer skadelig kode i
en SQL-spgrring gjennom nettsidens innfyllingsfelt.

SQL-injeksjon skjer vanligvis nar nettsiden spgr etter brukerinnfyllingsfelt, som nar man
skal logge inn med brukernavn og passord, men i stedet blir en SQL-spgrring sendt inn.
Med det kan data i databasen bli endret og data som ikke skal bli sett, blir tilgjengelig.

2.3.5 Andre trusler

Ikke alle trusler er ment som angrep mot systemet eller

applikasjonen. Menneskelig svikt, maskinvaresvikt og naturkrefter er trusler som ogsa er
til stede.

Hvis vi lager systemet med hensyn til prinsippene nevnt over, s lager vi systemet rundt
at brukeren ikke skal kunne gjgre alvorlige feil.

2.4 Database

I alle virksomheter er informasjonsflyten utfordring, og i mange bedrifter flyter
informasjon enten fysisk eller digitalt. Det som oppleves i mange virksomheter er darlig
informasjonsflyt og derfor er databaser essensielt. Databaser standardiserer hvordan
informasjon lagres, og tillater sgkefunksjoner og bedre strukturering av dataen. Behovet
varierer fra bedrift til bedrift, men er stgrst i bedrifter hvor det er flere typer data som
skal lagres og kategoriseres.

Bratbergsengen (Bratbergsengen, u.d.) skriver for Store Norske Leksikon at en database
er en samling data lagret pa et elektronisk medium. Datasamlingen er organisert og
strukturert etter en bestemt strategi eller modell - en databasemodell.

Databasen inneholder unike ressursenheter, poster eller dataobjekter, som mange
brukere konkurrerer om & fa tilgang til (lese, skive eller oppdatere). Dette skiller et
dataobjekt fra andre typer ressurser som lagringsplass og CPU-kapasitet. Et dataobjekt
kan ikke erstattes, og databasesystemet ma derfor sgrge for at konkurransen om
dataobjektene, systemfeil eller ytre hendelser ikke fgrer til at data gar tapt eller far feil
verdi.

Den mest populaere databasemodellen er relasjonsmodellen. Alle operasjoner pa
relasjonsmodellen er definert i en standard som kort kalles SQL-standarden.

Eksempler pa systemer som falger relasjonsmodellen er: Ingres, Oracle, SyBase, DB2, SQL Server
og MySQL.


https://brukere.snl.no/36095
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2.5 Webteknologi

Nettleserne benytter seg av forskjellige teknologier for & vise nettsider, dette innebaerer
HTML, CSS JavaScript og AJAX, men det finnes mange flere. Funksjonen av de
forskjellige teknologiene er kort forklart & sette opp strukturen av nettsiden, endre
utseende og legge til funksjonalitet.

2.5.1 HTML

HyperText Markup Language (HTML) (W3C, 2016) er et standard markeringsspraket som
brukes for @ beskrive strukturen av en nettside.

Fra Wikipedia (Wikipedia contributors, 2019):

«Nettlesere mottar HTML dokumenter fra en webserver, eller fra lokal lagring, og
gjengir dokumentet i multimedia nettsider.

HTML elementer er byggeklossene til HTML sider. Med HTML kan bilder og andre
objekter som interaktive skjemaer bli innebygd i den gjengitte siden. HTML gir en
mulighet til 8 lage strukturerte dokument ved & betegne strukturelle semantikk for
tekst som overskrifter, paragrafer, lister osv».

2.5.2CSS

Fra W3C (W3C, 2016): «Cascading Style Sheet (CSS) er spraket for & beskrive
presentasjonen av nettsider, med bruk av farge, oppsett og skrifttyper. Det tillater oss a
utvikle presentasjonen til flere typer enheter, som store skjermer, sma skjermer eller
printere. CSS er uavhengig av HTML og kan brukes med hvilket som helst XML-basert
markeringssprak».

2.5.3JS

JavaScript (JS) (Wikipedia contributors, 2019) er et hgyniva tolket skriptsprak. JS
muliggja@r interaktive nettsider og er en essensiell del av nettapplikasjoner. De aller fleste
nettsider bruker JavaScript, og de fleste nettlesere har en dedikert JavaScript-motor for &
kjgre det.

2.5.4 AJAX

Asynchronous JavaScript and XML (AJAX) (Wikipedia-brukere, 2016) er en
webutviklingsteknikk for @ lage interaktive nettsider. Det gjgres ved at nettsidene
utveksler litt og litt data med serveren i bakgrunnen i stedet for 8 laste hele siden pa nytt
hver gang brukeren gjgr en endring.

2.5.5 Python
Python er et objektorientert programmeringssprak med lettlest og klar syntaks.

I Python deles koden opp etter innrykk og ikke etter spesialtegn som {} (Wikipedia-
brukere, 2019).

Python blir brukt til webutvikling, programvareutvikling, matematikk og systemskripting.
Det kan brukes pa servere for & lage webapplikasjoner, ved siden av programvare for &
lage arbeidsflyt, til & h&ndtere store mengder data og utfore kompleks matematikk, til &
koble til databasesystemer. Det kan brukes for rask prototyping eller for produksjonsklar
programvareutvikling.

Python fungerer pa forskjellig plattformer (Windows, Mac, Linux, Raspberry Pi osv.). Det
kjgres pa et tolksystem, som gjgr at koden kan kjgres sa snart den er skrevet (w3shools,
u.d.).
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2.5.6 Flask

Flask er et mikrorammeverk for Python basert pa Werkzeug, Jinja 2 og gode intensjoner,
sier de selv pa sin hjemmeside (Armin Ronacher, u.d.).

Flask sitt mal er @ holde kjernen simpel, men utvidbar. Dette gir brukerne mer frihet til 3
velge selv hvilke funksjoner som trengs for applikasjonen (Anon., u.d.).

Flask brukes for & sette opp nettbaserte applikasjoner pa en effektiv og rask mate. Det
baserer seg pa at kun ngdvendige pakker er importert og inkludert i biblioteket og gjgr
servergrensesnittet mer fleksibel. Utvikling for nye teknologier kan bruke nye eller mer
spesialiserte pakker.

2.5.7 MySQL

MySQL leverer en veldig rask, flertrads, flerbruker og robust SQL database server.
Serveren er ment for kritisk, tunglastede produksjonssystemer, samt for a legge inn i
masseutviklet programvare (MySQL™, 2019).

MySQL er det mest populeere dpen kildekode SQL databasehandteringssystemet
(MysQL™, 2019).

3 MATERIALER OG METODE
3.1 Metode

3.1.1 Utviklingsmetode

For dette prosjektet er det blitt brukt en tilnaermet plandreven utviklingsmetode (Kap.
2.2.1) hvor vi delte trinnene inn i to-ukers intervaller. Hvert intervall ble startet med et
gruppemgte. I gruppemgtet ble det diskutert hva som skulle gjgres og ting som matte bli
tatt opp med oppdragsgiver.

Forste mgtet ble med veileder, Di Wu, for 8 diskutere oppgaven gitt av oppdragsgiver,
Bjorn Erik Melland. Der planla vi spgrsmal som skulle gi oss et overblikk over hva som
var gnsket ut av prosjektet.

I vart forste mgte med oppdragsgiver fikk vi en videre forklaring av oppgaven.
Oppdragsgiver fikk forklart hva han ville ha og vi fikk stilt noen generelle spgrsmal for &
komme i gang med prosjektet. Vi startet med 8 skrive ned kravspesifikasjon og rangerte
hvilke krav som var kjernefunksjoner og hvilke funksjoner som skulle utvikles videre ut
fra dem. Det ble enighet om at det & lage en nettside ville veere den beste Igsningen for
prosjektet.

Etter vart fgrste mgte med oppdragsgiver hadde vi et nytt gruppemgte for & tegne opp
forslag til hvordan nettsiden skulle se ut, dette ble gjort bade pa tavle, papir og nettsiden
draw.io. Oppdragsgiver hadde nevnt at det skulle ‘rope’ AaFK av den, sa vi valgte & ta
inspirasjon av nettsiden til AaFK; aafk.no. Se Vedlegg 3 Mgtereferater for mer
informasjon.

I starten av hvert intervall ble det diskutert hva som hadde blitt gjort og hva som ikke
hadde blitt gjort. Forslag til endringer og planer for hva som skulle vaere i fokus neste
intervall ble lagt frem.

I begynnelsen ble det avholdt hyppige mgter med oppdragsgiver for a fastlegge designet
pa nettsiden. Etter hvert som designet var pa plass, ble mgtene satt opp kun for & vise
fremskritt og for at oppdragsgiver skulle kunne ta avgjgrelser og komme med nye
eventuelle ideer etter forrige mgte.

I starten av prosjektet fulgte vi smidig utviklingsmetoder med hyppige mgter og
intervaller for 3 ferdigstille deler av et system. Dette viste seg a ikke vaere den mest
effektive arbeidsformen for var gruppe, og ettersom vi naturlig hadde god dialog fglte vi
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det var fordelaktig & bytte til en plandrevet utviklingsmetode. Ved & endre
utviklingsmetodikk klarte vi @ lage lengre planer og sette bedre, mer definerte delmal.

3.1.2 Programmeringssprak

Siden det ble bestemt at prosjektet skulle veere en nettside er HTML og CSS (Kap. 2.5.1 og
2.5.2) nesten unngaelig. MySQL (Kap. 2.5.7) blir brukt for & lage en database som kan holde
pa all dataen. Python (Kap. 2.5.5) er brukt for & koble databasen og HTML-dokumentene.
Flask er brukt for & gjere HTML dokumentene mer ryddig, ved a lage et HTML-dokument
som holder pa hovedfunksjonene og henter inn fra andre HTML-dokument, og sikrere med
noen fine utvidelser (Json, Werkzeug, SQLAIchemy, etc.). Flask er ogsa modulart og tillater
derfor stor frihet rundt valg av lgsninger. JavaScript (Kap. 2.5.3) er brukt for a gjgre mer
avanserte funksjoner som oppdatering av innhold uten & laste inn siden pa nytt.

Valg av programmeringssprak kommer av at Python og MySQL er kjente og mye brukt.
Begge sprakene er apen kildekode, stgtter mange forskjellige plattformer, og har en stor og
aktiv brukerbase.

3.2 Bibliotek

3.2.1 JQuery

JQuery (w3schools, u.d.) er et bibliotek i JavaScript som forenkler bruken av JavaScript
pa nettsiden, ved 8 ha metoder som gjgr at vi slipper & skrive mange linjer med kode for
vanlige oppgaver. Det har et godt beskrivende motto som sier: «Write less, do more».

3.2.2 DataTable

DataTable er en plug-in for jQuery-biblioteket. Det er et svert fleksibelt verktay, som holder
pa mange nyttige egenskaper som kan gjgre HTML-tabeller mer brukervennlige (SpryMedia
Ltd., u.d.).

3.2.3 WTForms

WTForms (Johansson & Crasta, u.d.) er et fleksibelt skjema validering- og
visningsbibliotek for Python web utvikling.

3.2.4 Werkzeug

Werkzeug (Ronacher, u.d.) er omfattende WSGI (Web Server Gateway Interface) web-
applikasjonsbibliotek. Flask er basert p@ Werkzeug og bruker det til & h&ndtere WSGI,
samtidig som det gir mer struktur og mgnstre for & definere kraftige applikasjoner.

3.2.5 SQLAIchemy

SQLAIchemy (Bayer, u.d.) er en verktgykasse og ORM (Object RelationalMapper) som gir
utviklere den fulle effekten og fleksibiliteten av SQL. Den gir en komplett pakke med
kjente mgnstre designet for effektiv og hgyt ytende databasetilgang, tilpasset et simpelt
og Pytonsk domenesprak.

3.3 Verktay

3.3.1 PyCharm
PyCharm er et utviklingsmiljg spesielt designet for utvikling av Python prosjekt.

3.3.2Git

Git er et versjonskontrollsystem som gir oss muligheten til 8 vaere flere som arbeider
med samme prosjekt samtidig og hver for oss. Det tillater oss & ha en egen versjon av
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prosjektet pa var egen datamaskin som kan bli sammenflettet med master-grenen til
prosjektet. N&r en endring blir gjort til master-grenen kan dette bli sendt til en felles
database de andre utviklerne kan hente gren-endringene fra denne versjonen.

Hver gang det blir gjort en endring i en av grenene i systemet blir endringene i
prosjektet lagret, slik at vi kan g tilbake hvis problem skulle oppstd med nyere
versjoner av prosjektet.

3.3.3 Bitbucket

Bitbucket (contributors, 2019) er en nettbasert versjonskontrollsoppbevaringssted for
kildekode og utviklingsprosjekt som bruker enten Mercurial eller Git. Bitbucket tilbyr bade
kommersielt og gratis bruk. Kommersielt bruk inkluderer funksjoner som er gunstig for
stgrre prosjekter, mens gratis bruk er mer rettet mot mindre grupper og prosjekter. Et
annet alternativ kan vaere for eksempel Github, som hovedsakelig bruker Git.

3.3.4 SourceTree

SourceTree er et grafisk brukergrensesnitt for @ navigere og bruke Git, enten lokalt eller
gjennom eksterne oppbevaringssteder.

3.3.5 MySQL Workbench

MySQL (MySQL™, u.d.) beskriver Workbench veldig enkelt selv: «MySQL Workbench er
et forent visualiseringsverktgy for databasearkitekter og utviklere. Det tilbyr
datamodellering, SQL utvikling og omfattende administreringsverktgy for
serverkonfigurasjon, administrasjon av brukere, sikkerhetskopiering og mer».
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4 RESULTATER

4.1 Konseptmodell

Under er en konseptuell modell over webapplikasjonen og interaksjonen med server-
grensesnittet og databasen. Dette er en overordnet og noe forenklet struktur, men den
viser hovedtrekkene i applikasjonen og kommunikasjonen mellom de forskjellige leddene
i applikasjonen.

| E Web-client E Server interface E Database

r

= _header.htm = index.html = hoved CSS |

header_AaFK-Style.css |
footer

v ¥ I : i
= Hovedsider = Javascript = Python = Lagrede prosedyrer

= = = addPlayer.js Im| init__,
= login.htmi = tables.html Siashboard.html ven =y #0_fmalePlayer
editProfile.js routs.py sp_CreateUser
Body Body Body search.js search.py sp_EditEmployee
login.js models.py sp_validateLogin
- = p= editEmployeeProfile farms.py sp_EditPlayer
ﬂnewPlayer.html editPlayer ‘QlaIIComposﬂlon .
addUser.js employee.py sp_setFavourite
Body Body Body updateAgentiPage.js playerTable.py
updateEmployeePage.js checkRole.py

updateFavoritePage.js
updateHeader.js

updateScoutPage.js

Figur 1: Konseptmodell Applikasjon
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4.1.1 HTML struktur

Jinja2 tillater implementert segmentering av HTML kode. Dette betyr at alle HTML-filene
kan arve oppsett og felles funksjoner fra samme overordnede HTML-fil.

Sidene inneholder JavaScript filer for & gjgre kall til servergrensesnittet, slik at
servergrensesnittet kan returnere verdier fra databasen eller benytte de lagrede
prosedyrene.

<html>
<head>
<title>Title</title>
</head>
<body>
<hi>Main Heading</hil>
<p>Paragraph</p>
<h2>Subk Heading</h2>
<p>Paragraph</p>
</body>
</html>

Figur 2: HTML Document Structure (CodesCracker, u.d.)

Prosjektet bruker Flask som er basert pa Jinja2 og tilbyr mange verktgy for & sette opp
nettsider.

Alle nye sider henter informasjon fra samme sted. Dette stedet er index.html, her lager
vi en seksjon som holder pa all informasjon som skal inkluderes i de forskjellige sidene.

Jinja2 lar oss lage en base hvor vi kan samle alt HTML-filene skal inneholde; en generell
CSS fil, script og navigasjonsbar. Alle HTML-filer er koblet til denne base HTML-filen ved
bruk av kun noen korte linjer, som vist under i figur 3.

Jinja2 har mange fine sma funksjoner som for eksempel & endre fanetittelen med en «if-
setning» som sjekker om vi har satt en tittel for siden i vart kall i routes.py filen, hvis
ikke setter den standardtittelen «AaFK player management».

Maten det er gjort pd er at hver ny side inkluderer {% extends index.html %3} og {%
block content %}{% endblock %3}, hvor “content” er en beskrivende tittel for hva den
skal vise.

<IDOCTYPE >
<html >
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<head>

<meta >

if

<title> </title>
else
<title> </title>

endif
<link >
<link >
<link >
<link >
<link >
<link >
<link >
<link >
<script

></script>
<script
></script>

<script ></script>

</head>

<body>

include ‘'includes/ _header.html’

block endblock
block endblock

block endblock
block endblock

block endblock

block endblock
block endblock

block endblock

block endblock

block endblock
block endblock
block endblock
block endblock

</body>

</html>

Figur 3: index.html; Base HTML

Login.html trenger ikke inkludere noen «html» eller «body» tag siden den arver det fra
"index.html".
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"Index.html’

Figur 4: login.html/

Den arver ogsa CSS filen, som gjgr at dens egen CSS fil kun trenger inneholde «klasse»
eller «id» tagger.

span

/* Change styles for span button on extra small screens */
@media max-width: 300

Figur 5: Login_AaFK-Style.css

4.1.2 Grensesnitt til database

Gjennom «__init__.py» setter vi opp systemet slik at det er enkelt & koble seg til
databasen for funksjoner som trenger det.
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Figur 6: __init__.py, initialisering filen

I var «__init__.py» fil, hvor vi initierer applikasjonen, kaller vi pa en klasse «Config».
Klassen holder pa konfigurasjonsinformasjon, hvor tilkoblingsinformasjonen til databasen
ligger.

Figur 7: config.py, Konfigurasjonsfilen

«__init__.py» er et standard klassenavn for en startklasse, sa om ikke annet er spesifisert vil
kompileringen lete etter en «__init__.py» fil.
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4.2 Databasemodell

i

 user_ID INT(11)

2 user_role VARCHAR(255)
< user_name VARCHAR(45) 7 info_ID INT(11)

0 user_username VARCHAR(45) > employee_name VARCHAR(45)
> user_password VARCHAR(255) > employee_em ail VARCHAR(45)
 user_e-mail VARCHAR(45) > employee_phone VARCHAR (45)

Indexes
*

! scout_id INT(11)
& scout_employee_ID INT(11) ¢ agent_id INT(11)
< agent_employee_ID INT(11)

PRIMARY Indews |

user_fk_idx PRIMARY

user_employee_fi_idx agent_employee_fk_idx

_—

%
i I
|
I
L

I

! career_ID INT(11) ! player_ID INT(11) | ! bi_ID INT(11)

2 current_club INT(11) —c < agent_ID INT(11) & _! > player_name VARCHAR(45)
< former_club INT(11) < scout_ID INT(11) > height VARCHAR(45)

“ contract VARCHAR (45) > weight VARCHAR (45)

< salary INT(11) r ~H {PRIMARY | < birth_date VARCHAR(45)

< career_player_ID INT(11) _"_]I agent_FK_idx L —i= < nationality VARCHAR(45)
 links VARCHAR(255) scout_FK_idx  preferred_leg VARGHAR(45)
> favourite VARCHAR(45) < player_ID INT(11)

> date_published VARCHAR(45)

|

PRIMARY

currenct_club_FK_idx < PID INT(11) PRIMARY

former_club_FK_idx < position_ID INT(11) player_ID_idx
career_player_FK_idx _ *
W PID

m ' description_id INT(11)

! dub_ID INT(11) > descriptions VARCHAR(45)

> cdub_name VARCHAR(10... m 2 description_date VARCHAR(45)

Indexes * position_id INT(11) > basic_info_id INT(11)
< position_name Y ARCHAR(100) Indexes

PRIMARY

Indexes

Figur 8: Databasestrukturmodell fra MySQL Workbench

Side 22
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Prosjektet er gjennomfgrt med sikte pa a tillate videre utvikling. Alle tabell- og attributtnavn
er derfor valgt utfra en tanke om at databasen skal framsta sa logisk og intuitiv som mulig.
Dette er ogsa grunnen til at alle navn i databasen er skrevet pa engelsk. Nedenfor er alle navn
oversatt til norsk.

4.2.1 Attributter

Spillertabellen
Har tre attributter: en unik spiller_ID, en agent_ID og en speider_ID.

e spiller_ID - Har en automatisk gkning, som sgrger for at brukeren ikke trenger a fylle
inn slik triviell informasjon, forhindrer brukerfeil og gjar det enkelt & sortere etter
nyeste eller eldste entitet.

e agent_ID - Sgrger for at en spiller kan veere knyttet til en agent, mens en agent kan
veere knyttet til flere spillere.

e speider_ID - Knytter en spiller til den speideren som opprettet spilleren.

Attributten “spiller_ID” er en primerngkkel, alle tabellene utenom tabellen “spiller-posisjon”
holder pa en tilsvarende attributt.

Agenttabellen

Har én attributt: “agent_ansatt_ID". Attributten er en fremmedngkkel for tabellen
“ansatt_informasjon” og sgrger for at applikasjonen kan hente ut kontaktinformasjon om en
agent.

Speidertabellen
En speider er knyttet til entiteten “ansatt_informasjon” og én bruker. Derfor holder den pa
fremmedneklene “bruker_speider” og “speider_ansatt”.

Ansattinformasjonstabellen

En entitet i tabellen “ansatt_informasjon™ er i stand til & holde pa kontaktinformasjon for en
speider eller ansatt. Den holder pa attributtene: “ansatt_navn”, “ansatt_epost" og
“ansatt_telefon”.

e ansatt_navn - Holder pa navnet til en speider eller agent.

e ansatt_epost - Holder pa en e-postadresse.

e ansatt_telefon - Holder pa et telefonnummer. Attributten lagres som en VARCHAR,
slik at den ogsa kan holde pa retningsnummer.

Brukertabellen
En bruker har fem entiteter: “rolle”, “navn”, “brukernavn”, “passord” og “e-post".

e rolle — Bestemmer hvilke rettigheter en bruker har. Den kan holde pa administrator
eller speider, men er tilrettelagt for mulighet til & legge til flere roller om gnskelig.
navn - Holder pa det fulle navnet til en bruker.
brukernavn - Holder pa brukernavnet.
passord - Holder pa passordet til brukeren.
e-post - Holder pa brukerens e-postadresse.

Karriereinformasjonstabellen

Inneholder attributter som beskriver en spillers klubbhistorikk og kontraktinformasjon. Den
har syv attributter: “naveerende_klubb”, “tidligere_klubb”, “kontrakt”, “lenn”,
“karriere_spiller_ID”, “lenker” og “favoritt”.

e navarende klubb - Koblet til klubbtabellen og gir 1Den til den klubben spilleren
spiller for.
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e tidligere_klubb - Er ogsa knyttet til klubbtabellen og holder pa IDen til den forrige
Klubben spilleren spilte for.

e kontrakt - Viser utlgpsdatoen til spillerens kontrakt.

e lgnn - Holder pa spillerens arlige inntekt. Innholdet av denne attributten kan anses
som sensitiv informasjon, og bgr behandles deretter.

e Karriere_spiller_ID - Knytter en spiller til karriereinformasjonstabellen.

e lenker - Holder pa lenker til nettsider som inneholder detaljert info om den aktuelle
spilleren.

o favoritt - Brukes til a kategorisere en spiller som favoritt eller ikke favoritt.

Klubtabellen
Har én attributt: “klubb_navn”. Attributten holder pa navnene til alle de forskjellige klubbene
registrert i databasen.

Grunnleggendeinformasjonstabellen

Holder pa informasjon om en spillers fysikk og annen grunnleggende informasjon om en

spillerentitet. Denne informasjonen lagres i atte forskjellige attributter: “navn”, “heyde”,

“vekt”, “fadselsdato”, “nasjonalitet”, “foretrukket_fot”, “spiller_ID” og “dato_publisert”.

navn - Holder pa en spillers fulle navn.

hgyde - Holder pa en spillers hgyde i centimeter.

vekt - Holder pa vekten til en spiller i kilogram.

fedselsdato - Holder pa spillerens fadselsdato.

nasjonalitet - Holder pa landet spilleren er fra eller har valgt & representere
internasjonalt.

o foretrukket_fot - Holder pa den foten som er dominerende for spilleren.

e spiller_ID - Kobler en grunnleggendeinformasjonentitet til en spillerentitet.

e Dato publisert - Holder pa den datoen spiller-entiteten farst ble registrert i databasen.

Beskrivelsestabellen

Denne tabellen holder pa to attributter: “beskrivelser” og “beskrivelse_dato”. Attributten
“beskrivelser” inneholder en kort beskrivelse av spilleren, fylt inn av en speider.
“beskrivelse_dato” holder datoen beskrivelsen ble registrert.

Posisjonstabellen
Har én attributt: “posisjonsnavn”. Attributten holder pa alle registrerte spillerposisjoner, for
eksempel spiss eller malvakt.

Spillerposisjonstabellen

Har to attributter: “SID” og “posisjon_ID”. SID stér for spiller ID og attributten kobler
entiteter fra denne tabellen til spillerentiteter. Attributten “posisjon_ID” kobler tilsvarende
entiteter fra denne tabellen til posisjonsentiteter.

4.2.2 Forhold

Spillertabellen er i senter av databasen og kobles direkte eller indirekte til alle tabeller.
Likevel holder den bare pa noen fa attributter. Vi har fordelt attributtene over flere forskjellige
tabeller for & forbedre forholdene mellom dem, og fordi det & legge til flere, endre eller slette
attributter skal fare til feerrest mulig komplikasjoner.

En spillerentitet er opprettet av en bruker, enten i form av en speider eller en administrator.
Hvis en spiller blir opprettet av en speider skal denne spilleren vare koblet til den speideren.
En speider kan registrere flere spillere. Derfor har spillertabellen et en-til-mange forhold til
speidertabellen og speidertabellen har et en-til-en forhold til brukertabellen.
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En spiller kan knyttes til en speider, men ogsa til en agent. En agent kan veaere representant for
flere spillere og det er derfor et en-til-mange forhold mellom agent- og spillertabellen. Bade
agent- og speidertabellen har sin kontaktinformasjon lagret i ansatt-informasjon-tabellen.

En ansatt kan veere en speider, en agent eller begge deler. Flere agenter eller flere speidere
skal ikke ha samme kontaktinformasjon. Hver agent eller speider skal ha kun en liste med
kontaktinformasjon. Derfor er det et en-til-en forhold mellom bade agent- og
ansattinformasjonstabellen, og mellom speider- og ansatt-informasjonstabellen.

Spillerentiteter er knyttet mot en karriereinformasjonsentitet. En karriereinformasjonsentitet
kan kun knyttes til en spiller. Det samme gjelder forholdet mellom spillerentiteter og
grunnleggendeinformasjonsentiteter. Derfor er spillertabellen knyttet til begge disse tabellene
med en-til-en forhold.

Tabellen karriereinformasjon kobles til klubbtabellen pa to steder ved bruk av
fremmedneklene “naverende_klubb” og “tidligere_klubb”. Disse attributtene kobles til kun
en klubbentitet hver, mens klubbentiteter kan kobles opp mot flere
karriereinformasjonsentiteter. Det er av den grunn en-til-mange forhold mellom
karriereinformasjon- og klubbtabellen.

Mellom karriere-informasjon-tabellen og beskrivelsestabellen er det et en-til-mange forhold.
Dette er for at det skal vaere mulig & holde en logg pa alle beskrivelsene som er oppfart hos en
spiller og fordi en beskrivelse skal tilhgre kun en spiller.

En spillerentitet er i stand til & holde pa flere posisjoner, og en posisjon kan holdes pa av flere
spillere. Vi har derfor skapt et kunstig mange-til-mange forhold mellom spillertabellen og
posisjonstabellen. Dette har vi gjort ved a lage spiller-posisjon-tabellen som har et mange-til-
en forhold til spillertabellen og et en-til-mange forhold til posisjonstabellen.
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4.3 Interaksjonsflyt

4.3.1 Interaksjonsflyt ved vanlig bruk

Startside

<<Form>> Sokeskjema
<<Form==> Knapper
)

__________ Walgtside - Link "Leag til spiler'-side |
Sekeuttrykk —= null
=<Form>> Spillerdetaljsr
-

<Input> Land: String

)

==Handling==
Legg fill spiller

<Input> Hayds: Int

=<Listz=> Spillerz

<Listeelement> Spiller

_________ Walgtside - Link
Sekeuttrykk —= null

Spillerprofil

<Input> Alder: String
“Tolat 15 frmelamentar par sida

==l iste=> Spllerdetaler

<Listzelement> Alder: String

Rediger spiller 4—‘ )
<Listzelement> Mavn: String E:;‘IZ”&?’ I:;_ﬂ;:r
<<Liste>> Spillerdetaljer

<Input> Naun- String
<Listeglement> Heyds: Int

<Listeslements Fat: String

<Input Alder: String

"Tokalt 14 input par sida

Figur 9: Interaksjonsflytmodell for § se, soke p8, redigere og legge til nye spillere.

Modellen ovenfor viser normal interaksjonsflyt for handtering av spillerdata. Fra startsiden
kan en bruker navigere seg til sider for a se, endre eller legge til ny spillerdata.

De forskjellige visningene er representert i modellen ved hvite bokser med tittel. Hver visning
holder pa dataobjekter. Disse dataobjektene vises i modellen som bla bokser med felt for
verdier med datatyper. De sma hvite sirklene koblet til disse dataobjektene representerer
handlinger. Hver handling peker mot en visning, sa hvis denne handlingen blir kalt vil
tilsvarende visning bli lastet inn.

De bla parallellogrammene viser hvilke parametere som er tilknyttet en handling.

Modellen beskriver all funksjonalitet for en bruker med rollen Speider. En bruker med rollen
Administrator har tilgang til de samme funksjonene, men har ogsa tilgang til flere forskjellige
visninger for presentering av spillerdata. Administratorer kan ogsa se og endre informasjon
om agenter og speidere.

4.4 Grafisk brukergrensesnitt

Fglgende del av rapporten beskriver det grafiske brukergrensesnittet og inneholder bilder
av navaerende versjon av applikasjonen.
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Det grafiske grensesnittet er laget med tanke pd at det skal vaere sd enkelt og intuitivt
for brukeren som mulig, samtidig som det stemmer overens med Aalesunds Fotballklubb
sine fargekoder.

Det er innrettet slik at brukeren skal, sa lett som mulig, forsta hvordan grensesnittet blir
brukt. Dette er for & forhindre frustrasjon i brukeropplevelsen av brukergrensesnittet og
minimerer behovet for opplaering i bruk av systemet

4.4.1 Innlogging

For & fa tilgang til nettsiden ma man forst logge inn. Nettsiden skal kun brukes av
ledelsen i AaFK og deres speidere. Innloggingsvinduet bestar av felt for innfylling av
brukernavn og passord, og en knapp for innlogging. Dette er det eneste som er
tilgjengelig for en bruker som ikke er palogget. Derfor er brukergrensesnittet kun
bestaende av et innloggingsskjema og en tom navigasjonsbar, for at inntrykket av
applikasjonen skal bli mer uniform.

AALESUNDS FK

Login

Username

Enter username

Password

Enter password

— Remember me

Figur 10: Innloggingsvinduet.

I innloggingsformen var bruker vi en handling tag (action) for & validere
innloggingsdataen gjennom metoden «/validateLogin». «/» brukes for a gjgre spesifikke
kall til servergrensesnittet gjennom en @app.route(«/funksjonsnavn»,
«methods=['metode’]») som vist i figur 13. Noen av metodene som kan brukes her er
DELETE, POST og GET (slett, last opp og hent). Dette brukes for & begrense kallene som
kan bli gjort til de forskjellige funksjonene. F.eks. bade hente og laste opp informasjon
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over samme nettverkskall.

legin.html

Figur 11: HTML-fil for innlogginssiden

“validateLogin” henter ut verdiene for brukernavn og passord fra skjemaet og kobler seg
til databasen for & kjgre “sp_validateLogin” (en lagret prosedyre i MySQL).

@app. route(
validate_login():

_username = reguest.forml
_password = request.form]
regex.search(_username) regex.search(_password)

conn = mysql.connect()

cursor = conn.cursor()

cursor.callproci (_username,))
data = cursor.fetchall()

Figur 12: Python fil for innlogging.

Denne prosedyren verifiserer om brukernavnet ligger i databasen. Prosedyren blir bare
kjgrt om det ikke er noen ulovlige tegn i verdien sendt inn for parameterne «username»
0g «password».

1w CREATE DEFINER="root @ localhost™ PROCEDURE “sp_wvalidatelLogin™(

2 IN p_username VARCHAR(2a)

3 )
4 BEGIN

5 SELECT * FROM users WHERE user_username = p_USername;
6 END

Figur 13: sp_validateLogin i MySQL Workbench
Hvis brukernavnet ligger i databasen vil “sp_validateLogin” hente den brukeren med
brukernavn likt «p_username». «cur.fetchall()» henter listen av brukere fra denne
spgrringen.

Hvis en bruker er funnet i databasen vil funksjonen sjekke passordet, om brukernavnet
ikke er funnet vil en feilmelding bli sendt.
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Figur 14: Verifisering om passordet oppgitt matcher brukerens passord i databasen.

Om brukernavnet er riktig ma verdien av passordet sjekkes, det gjgres ved @ generere
en hashet verdien av innfyllingsfeltet for passord er lik den hashede verdien i databasen
vil en sesjon for brukeren opprettes. Brukeren blir deretter sendt videre til
velkomstsiden.

4.4.2 Etter innlogging

Etter innlogging vil brukeren bli sendt til velkomstsiden og kan begynne & navigere rundt
nettsiden. Speidere og administratorer har forskjellig brukergrensesnitt, hovedsakelig for
& begrense hva en speider skal kunne se og administrere.

Speidere skal kunne se og endre de spillerne de selv legger til databasen.

Administrator har tilgang til “skyggelag», de kan legge til og endre informasjon om
speidere og agenter, og har tilgang til 3 se og endre informasjon om alle spillerne i
databasen. De har ogsa mulighet til 8 markere spillere som favoritter for raskere tilgang
til de spillerne som er mest interessante pa ndvaerende tidspunkt.

+ Add player  List of players Logout

Hi, Ola Olsen

Figur 15: Innloggingsside ved vellykket innlogging for en speider.

Navigasjonsbaren er enkel og tydelig, og gjor det enkelt & navigere mellom sidene. Den
gir ogsd muligheten til & sgke gjennom spillerne tilknyttet speideren i sgkefeltet gverst til
hgyre.

Ved innlogging som administrator far brukeren tilgang til alle funksjoner i
navigasjonsbaren.



NTNU i Alesund Side 30
Bacheloroppgave

AALESUNDS FK

Squad

+ Add player  List of players composition

Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout

Figur 16: Navigasjonsbar for administratorer.

En administrator ma ha tilgang til flere funksjonskall enn det en speider har, og vil derfor ha
flere navigasjonsknapper.

AALESUNDS FK

+ Add player  List of players Logout
Figur 17: Navigasjonsbar for speidere.

Speideren har faerre rettigheter og vil med det ha feerre navigasjonsknapper. Dette gjares for &
minimere kompleksiteten i brukergrensesnittet og falger designprinsippet til Shneiderman’s
(Kap. 2.1.1) ved & skjule elementer uten effekt.

Innholdet av navigasjonsbaren blir bestemt ved & kalle til flask-funksjonen “getRole” ved
bruk av AJAX i Javascript. Hvis returverdien av flask-funksjonen tilsvarer rollen Speider,

kalles en funksjon som hindrer brukeren fra a fa tilgang til navigasjonknappene som kun
administratorer skal ha tilgang til.

S.ajax ({
url: 'getRole',
type: 'GET',
success: function (res) {
if (res === "Scout") {

Funksjonen «getRole» returnerer rollen til brukeren, enten i form av Administrator eller
Speider. Fgrst sjekker funksjonen om brukeren er palogget systemet, hvis funksjonen
returnerer gnsket svar, gjgr den et funksjonskall til funksjonen «get_user_role()» i
servergrensesnittet. Returverdien, som representerer rollen til den aktive brukeren, blir
sa returnert.

@app.route ('/getRole')
def get role():
if session.get('user'):
role = get user role(session.get ('user'))
return Jjsonify(role)
else:
return "No session"
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Funksjonen «get_user_role()» tar inn et argument for brukernavn, som den her far via
«session.get(‘user’)». Siden applikasjonen ikke tillater flere brukere & ha samme navn,
kan dette navnet med sikkerhet brukes for 8 hente ut riktig rolle fra databasen.
Funksjonen skaper en kobling til databasen, fgr den henter ut og returnerer rollen til den
entiteten i databasen som stemmer med navn-argumentet.

def get user role(user name) :
conn = mysgl.connect ()
cur = conn.cursor ()

name string = swapper (user name)

# Swapper konverterer listeellement til string.

if user name:

cur.execute ('''SELECT user role FROM users WHERE user name LIKE
%s''', name_ string)
role = cur.fetchone ()
return role[0]
else:

"No session"
cur.close ()

4.4.3 Sgkefunksjon

For a forenkle prosessen av a finne spillere er det viktig & kunne sgke gjennom spillere
basert pa forskjellige kriterier.

Sgkefeltet bestar av et felt hvor en String kan legges inn og en knapp for & starte sgket.
Dette kan ogsa initieres ved a8 trykke Enter knappen pa tastaturet mens brukeren skriver
i feltet.

Figur 18: Sgkefelt i HTML headeren

Deretter begrenser vi innholdet i sgkebegrepet, slik at det skal vaere bedre beskyttet mot
SQL-injeksjon.

I denne koden (figur 19) vil man kun sgke etter navn, posisjon og beskrivelse av en
spiller. For at det skal foles mer naturlig, brukes «%» pa hver side av sgkebegrepet. P3
denne maten blir sgkebegrepet en del av navnet og det kreves ikke at spkebegrepet ma
vaere fgrste del, siste del, eller hele navnet.

Etter sgkebegrepet er blitt modifisert, blir det gjort et kall til «search.py» basert pa
brukerens rolle i sesjonen. En administrator skal kunne se alle spillerne i databasen,
mens en speider skal kun se de spillerne de selv har lagt inn i databasen.

For & forhindre at en speider skal ha tilgang til informasjon den ikke selv har lagt inn,
benytter vi oss av brukersesjonen for & fa brukerens brukernavn og sende det gjennom
et funksjonskall til «search.py».
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@app. route(
search():
session.get( E
_searchTerm = request.form|
regex.search(_searchTerm) ]
role = get_user_role(session.get(
_searchTerm request.form[
_searchTerm + _searchTerm +
role == :
player_id = search_player_name(_searchTerm)
player_id += search_player_position(_searchTerm)
player_id += search_player_description(_searchTerm)
player_id = ( . fromkeys(player_id))
player_id:
f = get_player_info(player_id )
jsonify(f)

role == :
g = search_scout_name(session.get( ))
player_id = search_my_players_name(_searchTerm, g)
player_id += search_my_player_position(_searchTerm, g)
player_id += search_my_player_description(_searchTerm, g)
player_id = ( . fromkeys(player_id))

player_id:

f = get_player_info(player_id )

jsonify(f)

Figur 19: sgke funksjonen i routes.py.

«search_player_name()» tar inn et argument i form av en String, og gjer et funksjonskall til
databasen om & opprette en kobling basert pa informasjonen fra «__init__.py». Deretter vil
SQL sparringen bli utfert for a fa returnert en liste med spillerID’er.

search_player_name(*args):

conn = mysqgl.connect()

cur = conn.cursor()

player_ids = []

cur.execute( player_ID basic_info player_name 55 (swapperi{args),))

row cur. fetchall():
player_ids.append( row)
player_ids

Figur 20: Funksjonen “search_player_name()” i search.py.

Nesten all funksjonalitet i web-klienten er orientert rundt en representasjon av spillere.
Derfor er det viktig & hele tiden hente den nyeste versjonen av spillerne, og oppdatere
informasjonen ved navigering til en ny side. Dette gjgres ved at nesten alle sidene gjgr
minst et kall til search(). Det er viktig at koden for uthenting av informasjonen av
spillerinformasjonen er sa effektiv og modulaer som mulig. Vi har segmentert koden slik
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at det vil bli mer kohesjon. Dette blir gjort for & forenkle forstaelsen av programmet og
gjar at flere funksjoner kan bruke samme metode hver gang den logiske operasjonen
trengs.

«get_player_info()» gjgr et kall til «get_list_player()» med en liste spillere som
parameter.

get_player_infolargs=
conn = mysql.connect()
Cur = conn.cursor()
player_list = []
args :
cur.execute( * basic_info")

player_list = get_list_players(cur.fetchall{))

player ( (args)):
cur.execute( * basic_info player_ID ] (args[playerl), )
player_list += get_list_players{cur.fetchall())
cur.close()

table:

player_list = PlayerTable(player_list)
edit:

player_list._  hitml__ ()

player_list

Figur 21: Funksjonen «get_player_info()» i search.py

Basert pa hvilke argumenter «get_player_info()» far, returnerer den en liste med
spillerelementer.

get_list_players(players):
player_list = []
row players:
_name = row|[1]
_height = row[2]
_weight = row[3]
_birth_date = rowl4]
_nationality = rowl[5]
_preferred_leg = rowl6]
_current_club = get_current_club(row[7])
_former_club = get_former_club(row[7])
_contract_expiry = get_contract(row[7])
_salary = get_salary(rowl[71)
_agent = get_agent(row[7])
_scout = get_scout({row[7])
_position = get_position(row[7])
_description = get_description(row[8])
player_list += [
Player(_name, _height, _weight, _birth date, _nationality, _preferred_leg, _current_club
_former_club, _contract_expiry, _salary, _agent, _scout, _position, _description)]
player_list

Figur 22: “get_list_players()” funksjonen i search.py.

4.4.4 «Legg til spiller»-side

Denne siden lar brukere legge til spillere i databasen. Nye spillere kan enten vaere del av

spillerstallen til AaFK eller spillere som speidere mener kan vaere interessante for AaFK &
o

se narmere pa.
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+ Add player List of players squa.d. Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout
composition
New Player

Please fill in as accurate as possible

Full Name*
Enter the players full name
Country*

Afghanistan

Height*

Enter the players height in cm

Weight*

Enter the players weight in kg

Day of birth*

o/ dd / yyyy

End of current contract®

mm 4/ yyyy

Current salary

The current salary of the playes

Name of agent*
Enter the name of the players agent

Preferred leg”

Lk v

Position*
Current team”

Former team

Description

Hint: use keywords (Fast, tall, etc ) Max 255 characters

Link 1 [#Links ™

TransfermarkifinstatscoubEic

Confirm Links

Register new player

Figur 23: "Legag til spiller" siden.

Farste utgave av siden hadde felt for & manuelt fylle inn speideren som er tilknyttet en spiller,
begrensning pa kun en lenke per spiller, en avkryssingsboks for a bestemme om spilleren er
markert som favoritt og knappen for registrering av spiller var grgnn. Siden hadde ogsa
nedtrekkingslister for feltene «posisjon», «naverende lag» og «Forrige lag», dette begrenset
brukeren til & kun velge mellom det posisjonene og lagene som var hardkodet inn i
applikasjonen.

I den endelige utgaven av produktet har denne siden endret seg pa falgende vis:
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1. Speiderfeltet fylles ut automatisk ved a hente ut navnet til brukeren som registrer
spilleren.

2. Avkryssingsboksen for favoritt er fjernet. Etter diskusjon innad i gruppen og med
oppdragsgiver konkluderte vi med at administratorbrukere i stedet far muligheten til &
endre pa om en spiller er favoritt eller ikke pa spillerprofilsiden. Alle nye spillere blir
na opprettet som ikke-favoritt.

3. Brukeren kan na trykke pa knappen «+ Lenker» for a fa opp flere felt for innfylling av
lenker. Slik kan brukeren legge til sa mange lenker til en spiller som gnskelig.

4. Etter diskusjoner med veileder ble vi enige om & begrense fargevalg til AaFK sine
fargetoner. Derfor er fargen pa knappen pa siden, og flere slike elementer brukt pa
siden endret.

5. Feltene «posisjon», «naveerende lag» og «forrige lag» bruker na ett innfyllingsfelt i
stedet for en nedtrekkingsliste. Det nye innfyllingsfeltet gir fortsatt en
nedtrekkingsliste som gir forslag om klubber og posisjoner som er brukt far, for a
minimere duplikatnavn (i.e. AaFK og Aalesunds FK). I tillegg gir det mulighet for &
fylle inn andre verdier enn de fastsatte. Dette gjorde vi etter samtaler med
oppdragsgiver, som gnsket at systemet skulle vaere mer tilpasningsdyktig pa disse
omradene i tilfelle klubben endrer lagformasjon eller utvider speidernettverket sitt.

New Player

Please fil in 25 sccurate 53 possible

Full Name”

Country*
Height'

Weight'

Day of birth”

End of current contract”

Current salary

Figur 24: Tidlig utgave av "Legg til spiller" siden.

2w

For a legge til mer enn en lenke per spiller kan brukeren trykke pa
& 8pne flere felt for innfylling av lenker.

+Links"”-knappen for
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Link 1 [+ Links

https:/fwww.transfermarkt.com/

Link 2

https:/iwww.google.com/

Link 3

https://ntnu.blackboard.com/

Confirm Links

Figur 25: Linkseksjonen av "legg til spiller"-siden med tre felt.

N&r brukeren trykker pd «registrer ny spiller»>-knappen, kalles Flask funksjonen
“add_player()” i routes.py. Denne funksjonen henter informasjon fra siden ved bruk av
skjemaer. Informasjonen hentet blir sjekket for tegn som kan vaere skadelige og fgre til
SQL-injeksjoner. Hvis ingen av feltene inneholder skadelige tegn, skapes en forbindelse
til databasen, og det kalles pa den lagrede prosedyren “sp_createPlayer”. Den lagrede
metoden tar inn argumentene og oppretter en ny spillerentitet, samt alle knyttede
entiteter.

(/addPlayer’, methods=['POST"])
def 0:
# Reads the posted values from the Ul
_player_name = request.form['name’]
_country = request.form['country’]
_height = request.form['height’]
# Dette mansteret blir brukt pa flere attributter.

_scout = session.get(‘'user’)
# Validate the received values
if regex.search(_player_name) is None and regex.search(_country) is None and
regex.search(_height) is None and regex.search(_weight) is None
# Dette mansteret blir brukt pa flere attributter.

conn = mysql.connect()
cursor = conn.cursor()
cursor.callproc('sp_createPlayer’,
(_player_name, _country, height, _weight,
_birth, _contract, _salary, agent
._scout, _leg, _position, _team, _former_team,
_description, _links, _date_published))
data = cursor.fetchall()
it len(data) is O:
conn.commit()
return json.dumps({'message’: 'Player created
successfully.’})
else:
return json.dumps({'error': str(data[0])})

Figur 26: Fuksjonen “add_player()” i routes.py.
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4.4.5 «Legg til bruker»-side

Dette er en administrasjonsside for AaFK til @ legge til brukere som skal ha tilgang til
siden. Administratorer kan her fylle inn navn, brukernavn, passord og rolle for den nye
brukeren.

AALESUNDS FK

Squad

o Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout
composition

+ Add player  List of players

Add a new user

Full name

Enter the name of the user
Username

Enter a username:
Password

Enler a password for the user

Role

Scout

Figur 27: "Legg til bruker"-siden.

Funksjonelt kaller «Lag bruker»-knappen pa en funksjon som er relativt lik
“add_player()” men vil ogsa kryptere noe av dataen slik at en hashet verdi lagres
istedenfor passordet i klartekst. Det & lagre passord i klartekst er darlig praksis med
tanke pa bibliotekangrep. Derfor brukes Werkzeug sin «generate_password_hash» for &
generere en hashet versjon av brukerens inntasting av passordet. Hovedgrunnen til dette
er for & garantere at brukerens passord ikke skal bli funnet om et eventuelt glipp i
applikasjonens sikkerhet gir tilgang til databasens lagrede verdier av passord.

Etter passordet er hashet kalles den lagrede prosedyren “sp_createUser” som setter opp
en ny brukerentitet i databasen. Den lager ogsd en entitet i speider- og ansatt tabellene
hvis den nye brukeren har rollen «speider». Hvis det eksisterer en ansattentitet med
samme navn som den nye brukeren i databasen knyttes de sammen i stedet for 8 lage
nye entiteter.

CREATE DEFINER="root' @ localhost’ PROCEDURE " sp_createUser" (
IN p_name VARCHAR(45),
IN p_username VARCHAR(45),
IN p_password VARCHAR(255),
IN p_role VARCHAR(20)
)
BEGIN
IF (SELECT EXISTS (SELECT 1 FROM users WHERE user_username = p_username) ) THEN
SELECT 'Username already exist';
ELSE
INSERT INTO users (user_name, user_username, user_password, user_role)

VALUES (p_name, p_username, p_password, p_role);

SELECT user_ID
INTO @us_id
FROM users
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WHERE user_name = p_name;

END IF;

IF (p_role = "Scout") THEN

IF ( SELECT EXISTS ( SELECT 1 FROM employee_info WHERE employee_name = p_name ) ) THEN
SELECT info_ID

INTO @e_ID

FROM employee_info

WHERE employee_name = p_name;

ELSE

INSERT INTO employee_info (employee_name) VALUE (p_name);
SELECT info_ID

INTO @e_ID

FROMemployee_info

WHERE employee_name = p_name;

END IF;

INSERT INTO scout (user_scout_id, scout_employee_id) VALUES (@us_ID, @e_ID);
END IF;
END

Side 38

Figur 28: Den lagrede prosedyren sp_createUser.

4.4.6 Spillerlistesiden

Denne siden gir en liste over alle spillere i databasen for AaFK. For speidere vises kun
spillere de selv har lagt til databasen. I utgangspunktet brukte vi en egen Javascript-
funksjon for & sortere enkeltkolonner. Oppdragsgiver kom senere i utviklingsprosessen
med gnske om & kunne sgke med to forskjellige parametere. Derfor bruker tabellen nd
biblioteket DataTable som bidrar med en del funksjonalitet som forbedrer

brukervennligheten pa flere mater. Fra DataTable har vi implementert metoder som

sgrger for sortering, inndeling i sider og en ekstra sgkefunksjon, som gjer at brukeren nd

kan sgke med to forskjellige parametere.
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AALESUNDS FK
+ Add player LR Shadowteam  Favourites + Add user Scouts Agents Logout
ccmposmon
Show [10 * | entries Search:
[] Height ¢ Birth Date ¢ ‘ Nationality ¢ PreferredLeg ¢ CurrentClub ¢ Position + Descriptions
Tarjel Aase Omends 190 1952-02-02 Norway Right Aslesunds FK. Right back Tall. Good reflexes. Dominant in the air 2015-4-22
Brede Moe. | 185 19811215 MNorway Right [ Bode/Glimt Centre back Quick Strong. Leader type 2019-4-22
Andreas Lie 190 1990-02-02 Norway Right | Aakesunds FK Goalkeeper Tall Gaod passer 2019-3-21
Fradrik Carisen 175 19891201 Norway Both Aslesunds FK. Defensive midfislder Leader Typa2019-4-19
Kristoffer Hay 198 1958-08-28 MNorway Right Aalesunds FK Right wing back Great passer. Good vision 2019-5-11
Birger Meling 172 1995-05-23 Morway Leit Rosenbarg BK. Right wing Goud dribbler. Quick 2019-5-13
[ Ohi Omoijuants | 188 1984.01-10 MNorway Right [ Malde FK Left wing Good in the air Dead ball speciaist2018.5-12
Mads Raginiussan 15 19860102 MNorveay Right Ranheim IL Left wing Stong. Leader type.2019-5-16
Showing 1 to 8 of 11 entries Previous 1 2 Next

Figur 29: Spillerlistesiden

4.4.7 Favorittsiden

Favoritter er en side tilgjengelig for AaFK til & gruppere spillere som er av stor interesse
for rask tilgang. Siden er kun tilgjengelig for administratorbrukere. P& denne siden kan
en administrator se alle spillere som er lagret som favoritter i databasen. Siden har en
horisontal liste med spillerelementer. Her far en administrator se alle spillere som er
markert favoritter. Alle elementene i denne listen linker til tilsvarende spillerprofil. Under
listen er den en visuell representasjon av alle favorittene i sin posisjon p& banen. Denne
visningen inneholder alle de forskjellige posisjonene i systemet.
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AALESUNDS FK

Squad
+ Add player  List of players composition Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout

Favourites

YA EAEAAEAFAENE

ErlendDahl  FrodeKippe  Moses Ebiye Hugo Vetiesen Emil Bohinen Daniel Braalen  Sun Jie
GYlsl

19880102
200002.29

199932

Torgh Gjetsen 19620312
ik Utand Andersen 19620921

|
|
|
|
|
|

Moses Etiye

Brade Moe 19911235 EdendDabi Retan | 19970211 ‘

Frode Kippe 19780117

JR . ;. 19910209

Ricardo Frodrich | 199302-18

Figur 30: Favorittsiden

4.4.8 «Skyggelag»-side

Denne siden viser er grafisk grensesnitt av en fotballbane som viser alle favoritter som
kan fylle en rolle i AaFK sin ndveerende formasjon. Favorittspillere som spiller i posisjoner
som ikke er del av AaFK sin ndveerende tropp blir ikke vist p& denne siden. Hensikten
med siden er & gjore det enklere for ledelsen i klubben & identifisere spillere som kan
fylle roller i troppen hvor det er mangel pa alternativer i eksisterende stall.
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AALESUNDS FK

Squad

= Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout
composition

+ Add player  List of players

Shadow Team

1994-01-10
19520808
19960521
19880115

20000110

19880102
2000-02-29

19990312

|
|
| 3

Birger Meling 19950523 Moses Ebiye 1997-04-28 Erlend Dahl Reitan 19970211

19911215
| 19780147

19910209

Figur 31: "Skyggelag"-siden

Denne siden (figur 31) er skapt for & erstatte klubbens navaerende system med samme
funksjon. Fram til na har skyggelag blitt satt opp og oppdatert manuelt i Microsoft Excel
(Figur 32). Hvis en spiller skal legges til eller fjernes fra skyggelaget i var applikasjon, kan en
administrator endre pa favorittstatusen til en spiller fra dens profilside. Skyggelaget blir da
automatisk oppdatert.
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| ]
SKYGGELAG PR. PRIMO OKT 2018
[ |

] 1

Figur 32: N8veerende system for skyggelag. Spillerinformasjon fra bildet er gjemt slik at potensielt
sensitiv informasjon ikke skal veere synlig.

4.4.9 Spillerprofilside

Denne siden viser profilen til en spiller i databasen. Det er mulig 8 endre/oppdatere
informasjon om en spiller og legge til ekstra kommentarer om spilleren. Siden har en
liste med detaljert informasjon om en spiller, et felt for lenker assosiert til spilleren, et
felt som viser en beskrivelse av spilleren, en boks som viser om spilleren er registrert
som favoritt eller ikke og knapper for redigering av informasjon og utskrivning av siden.
Hvis favorittknappen blir trykt, endres spillerens status til “favoritt” eller “ikke favoritt” i
databasen. Boksen er gul hvis spilleren er favoritt, ellers er den gjennomsiktig, som i
bildet under.
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AALESUNDS FK

Squad

+ Add player  List of players composition

Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout

Tarjei Aasen Omenas

Links Favourite
Name: Tarjei Aasen Omenas

Age: 1992-02-02
Height: 190cm

Weight: 70kg
Preferred Leg: Right
Position: Right back
Country: Norway
Team: Aalesunds FK
Contract: 2019-05-15
Salary: 100

Agent: Espen Bardevik
Scout: None

Previous club: Rosenborg BK

nttps:ivww.transtermarkt.com

leristian-
ronaldoiprofilspieler/8198

Description Log

|TaIIA Good reflexes. Dominant in the air.2019-4-22

Edit Profile .

Click to print this page

Figur 33: Spillerprofilsiden

Ved utskrift av siden blir kun spillerinformasjonen tatt med. Slik kan utskriften brukes til &
vise spilleren videre for vurdering angdende eventuelt spiller-kjgp.
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sHaRe AaFK Player Profile

Tarjei Aase Omenas

Links
Name: Tarjei Aase Omenas
https:(iwww.transfermarkt.com
Age: 1992-02-02 Ieristiano-
. ronaldo/profil/spieler/8198
Height: 190cm
Weight: 70kg

Preferred Leg: Right
Position: Goalkeeper
Country: Norway
Team: Aalesunds FK
Contract: 2019-05-15
Salary: 100

Agent: Espen Bardevik
Scout: None

Previous club: Rosenborg BK

Description Log

Tall. Good reflexes. Dominant in the air.2019-4-22

127.0.0.1-5000/playerProfic "

Figur 34: Utskrift av spillerprofil.

4.4.9.1 Redigering av spillerprofil

Hvis brukeren ensker & endre pd informasjonen om en spiller kan han/hun trykke pa “Rediger
profil”-knappen. Da kommer det opp et vindu med innfyllingsfelt som holder pa ndvarende
informasjon. Brukeren kan da endre pa de feltene som er gnskelig, trykke lagre og last opp.
Da vil all informasjon som er endret bli oppdatert i databasen. Hvis knappen for lagring ikke
blir trykket far opplastingsknappen, far brukeren en feilmelding i visningen som sier at den
ma trykkes far opplastingsknappen og ingen endringer bli gjort.
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Edit player

ry: Rosenborg E
Description: [Tail Gosd raflexes Dominar

Figur 35: Felt for endring av spillerinformasjon.

4.4.10 Stallkomposisjonsiden

Stallkomposisjonssiden brukes til & holde system pa klubbens navaerende spillerstall. Siden
har to forskjellige visninger: Kategorisiden og stallvisualiseringssiden. Kun brukere med
administratorrettigheter har tilgang til denne siden.

4.4.10.1 Kategorisiden
Kategorisiden har ingen funksjonalitet. Den er kun til for & hjelpe administratorer med &
huske hvordan spillerstallen bgr veere sammensatt, ut fra klubbens egne regler og verdier.

ET—
. Squad
+ Add player List of players Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout
composition
| Category | Demography Ages Training cycle Matches
Mainstays
\—‘ 4LUS, heray minimum 1 KUS. og maksimah 3 irs spilers Primin 25-32 &r. snitalder pd +- 28 Foiger Adagets weningssykius Spiter Adagats kemper
5ot
Minium 7 LUS, heray 2-3 KUS, og maksimalt 4 i Primeer fordsling mellom 21-30 b, snitalder pa +- 26 & Fger Alagets weningssykus tropp pé Adagets kamper. 2 lagskamp med mindre enn 45
1041
Minimum 2-3 av 4 skal vasse KUS. u21 & Folger A-lagets beningssykius 2 lagskamp ved mindre enn 45°
341
Laslinger
Spillese 13 egen ute Felger Alagets Heningssyklus riipasninger Spielr primssrt pd 2. laget ag G19 NM
2
Hospitant 1 0g 2
Spilers | agen uivik - uts Foiger 2. lagts traningssyklus mAipasningar Spller pi 2. lapat o9 G19 M

35

Figur 36: Kategorisiden

4.4.10.2 Stallvisualiseringssiden

Stallvisualiseringssiden har lik funksjon som skyggelagsiden. Forskjellen er at denne siden
viser spillere registrert i klubben ved angjeldende tidspunkt. Etter samtaler med oppdragsgiver
har vi kommet fram til at dette er posisjonene som brukes i klubbens navarende system.

Siden viser alle spillere i klubben som kan fylle de forskijellige rollene og brukes til &
identifisere problemomrader og mangler.
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AALESUNDS FK
+ Add player  List of players m:gg:i(:ion Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout

. Players in
=

Stall Composition

Niklas Castro 1996.01-08

Pape Habib Guéye 19990920
Torbjor Agdestein 199109-18

Holmbert Aron Fridjonsson | 1993-04-19

19891201
Aron Elis bréndarson  1994-11-10

Peter Orry Larsen 1989-02-25

Vetle Fiskerstrand 2000-03-14

David Kristjén Olagsson | 1995-05-15 Jorgen Hatiehol 1997-06-18
T 2000-05-07
Z

Jernade Meade 1992-10-28
Robert Sandnes 19911229 Erson SpinolaLima 1995-05.06

Sondre BunstadFet | 19970117 Isak Oybuik Maatta | 20010919
lunna Uzockukws | 1990-04-11

Kristoffer Hay 1998-08-28
Tega George 19960210
Stile Steen Sathre 1993-04-02

Jonas Gronner 1994-04-11

Kaj Ramstelin 1990-01-17

Figur 37: Side for visualisering av spillere i klubbens standardformasjon.

4.4.11 Ansattsider

Ansattsidene “Speidere” og “Agenter” er administrasjonssider som viser lister over alle
speidere og agenter registrert i databasen. Listene holder p& kontaktinformasjon om hver
enkelt ansatt. Hvert listeelement er en lenke til profilsiden til tilhgrende ansatt.
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AALESUNDS FK

Squad

+ Add player  List of players composition

Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout

Scouts

Espen Brcvik |mwwm 654654

O Norcmana |nm None

Ole Olsen Hone Nane

Figur 38: Speiderlistesiden.

4.4.12 Ansattprofilsider

P& ansattprofilsidene vises en speider eller agent med deres kontaktinformasjon.
Kontaktinformasjonen kan endres p& samme vis som spillerinformasjon pa
spillerprofilsiden. En ansattprofil har ogsg en liste med alle spillere som er tilknyttet den
ansatte.

AALESUNDS FK

+ Add player  List of players Squa_d_ Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout
composition
Ola Olsen
Name: Ola Olsen
E_mail: xxxxxxx@hotmail.com
Phone: +47 55 55 55 55
Edit scout .
e N

Mike Lindemann Jensen Rosenborg BK

Dorde Denic Rosenborg BK

Figur 39: Speiderprofilsiden.

5 Drefting

5.1 Det grafiske brukergrensesnittet

Vi fikk tidlig vite at det grafiske designet pa nettsiden ikke var av hgyest prioritet, men at
det matte baere preg pa at det var en nettside for Aalesund fotballklubb.

Som en hvilken som helst nettside burde den vaere intuitivt og sa simpel som mulig.

For grensesnittet tok vi inspirasjon fra Aalesunds fotballklubb sin egen nettside, aafk.no.
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5.2 Resultatet

Resultatet er en applikasjon som vi kan si oss godt forngyd med, og som vi har fatt
inntrykk av at oppdragsgiver ogsa er veldig forngyd med. Applikasjonen i ndveerende
utgave automatiserer mange av oppgavene som matte gjgres manuelt av oppdragsgiver
tidligere. Vi har noen ideer til Igsninger for videre utvikling vi kunne tenke oss &
iverksette, men som har blitt nedprioritert pa grunn av fokus pa rapporten.

Prosjektet har oppfylt de vesentlige kravene for funksjonalitet og applikasjonen har en
struktur som vi mener skal veere relativt enkel & videreutvikle, hvis det er gnsket. Vi
mener applikasjonen oppfyller sitt viktigste mal, & redusere arbeidsmengden for
héndtering av spillerlogistikk s& mye som mulig.

5.2.1 Forside

Originalt hadde vi tenkt oss en forside med kun banneret til Aalesunds FK, og en
oversiktsside med knapper for & navigere til andre sider. P8 de andre sidene matte en
tilbakeknapp trykkes for navigering tilbake til fremsiden.

Vi endte med & beholde banneret, men 3 heller lage en navigasjonsbar som vises pa hver
enkelt side. P& denne maten slipper bruker 8 matte navigere tilbake til forsiden for sa &
ga til neste side.

Knappene er enkle og utformet i den stilen som blir brukt pd aafk.no.

5.2.2 Liste av spillere

Denne siden var opprinnelig laget for 8 teste ut hvordan vi kunne endre pa innholdet i en
side og legge inn informasjon fra databasen. Vi endte opp med 3 bruke siden for & vise
spillere som er lagt til i databasen, og utviklet videre pa den slik at den kunne brukes i
sluttresultatet.

5.2.3 Spillerprofil

Denne visningen er den som har krevd klart mest diskusjon med oppdragsgiver. Til slutt
ble vi enige om hvilken informasjon som er vesentlig for klubben & ha i en spillerprofil.
Denne siden var spesielt viktig & representere informasjon best mulig p&, da
oppdragsgiver gnsket & kunne bruke utskrift av siden til 8 presentere de mest
interessante spillerne til andre, herunder styret i klubben. Det var ogsd av stor betydning
at spillerprofiler skulle vaere enkle & redigere, noe vi synes vi har funnet en god Igsning
pa med redigeringsfeltet.

5.2.4 Stalloppsett

Dette er nok den siden vi ser mest potensiale til med videre arbeid. Siden viser na fordeling pa
spillere i klubben etter startposisjon pa banen, og kategorivisningen som kan brukes som
retningslinjer for stallsammensetning. Visningen for fordeling av spillere automatiserer en
oppgave som tidligere har krevd manuell oppdatering og vil derfor veere til nytte for
oppdragsgiver. Vi har flere ideer for videreutvikling av denne delen av applikasjonen som vi
utforsker videre i Veien videre (Kap. 5.4).

5.2.5 Favoritter

Oppdragsgiver gnsket en metode for & kategorisere de mest interessante alternativene
blant spillerne de speider pa. Maten vi Igste dette pd var med & gi spillere en
favorittattributt og @ lage favoritt- og skyggelagsiden. Favorittattributten kunne i
utgangspunktet bli satt av alle brukere, men etter diskusjoner med oppdragsgiver ble det
klart at kun administratorer skulle kunne bestemme dette. Det ble tydelig at hvis alle
brukere kunne sette og endre denne attributten, selv om det var kun for sine
egenregistrerte spillere, ville det skape ungdvendig rot i systemet hos administratorene.
Favoritter kan derfor bare endres pa av administratorer i den endelige utgaven.
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Grafisk har vi endret en del pa favorittsiden. I utgangspunktet satte vi opp en struktur
som skulle vise et galleri med spillerprofiler.

TRANSFERMARKT —

AALESUND FK

Stall
composition
Time m A

+ Add player  List of players Shadowteam Favourites + Add user Logout

Favourites

Figur 40: Tidlig utgave av favorittsiden.

Denne maten skulle vise alle favoritter som elementer med navn og bilde, og kun navn og
bilde. Denne metoden var tenkt som en lgsning til bade favoritter og «skyggelag»-siden, da vi
nedprioriterte disse funksjonaliteten til all kjernefunksjonalitet var implementert. Problemet
var at det ikke var noen visualisering for spillernes plassering pa banen. Etter all
kjernefunksjonalitet var pa plass begynte vi a se pa forskjellige lgsninger for & visualisere
favoritter og skyggelag best mulig. Farste utgave innebar a sette opp disse elementene med
bilder og tekst i designerte omrader basert pa posisjon pa banen. Dette endte opp med a bli alt
for uryddig og lite intuitivt.

Det endelige produktet har derfor en struktur som vi mener har det beste av begge metodene.
Spillerobjekter med bilde og navn er satt i en horisontal liste gverst pa siden og
visualiseringen bruker spillerlister med mer komprimert informasjon. Vi valgte ogsa a legge
til en gressmatte som bakgrunn, for a gjere sidene mer estetisk tiltalende og intuitive.



NTNU i Alesund Side 50
Bacheloroppgave

AALESUNDS FK

- Squad g
+ Add player  List of players composition Shadowteam Favourites + Add user Scouts Agents Logout
Favourites
Erlend Dahl  Frode Kippe  Moses Ebiye  Hugo Vetiesen Emil Bohinen Daniel Braaten Sun Jie Raymond Ein
Reitan Gyasi Ar

Daniel Braaten 1982-05-25 Ohi Omoijuanfa ‘ 1994-01-10
Raymond Gyasi 19940805 Mushaga Bakenga ‘ 19520808
Mikael Ingebrigtsen ‘ 1996.05-21

Mads Reginiussen 1988-01-02
Hugo Vetlesen 2000-02-29

Emil Bohinen | 1988.03-12

T

Eirlk Ulland Andersen | 1992-09-21

Moses Ebiye 1997-04-28

Brede Moe 1991-12:15 Erlend Dahl Reitan | 1997-02-11

Frods Kippe 19780147 ‘
| |

|

|

|

- S0 Jie 1991-02:09

Ricardo Friedrich 19930218

Figur 41: Endelig utgave av favorittsiden.

5.2.6 «Skyggelag»

Dette var en gnsket funksjon som ikke var prioritert som en kjernefunksjon. Det vi har
laget er en visuell representasjon av et skyggelag som automatiserer innfylling av
spillerdata. Skyggelaget hjelper oppdragsgiver & holde en oppdatert visning pa de mest
interessante spillerne som er identifisert til & kunne fylle en rolle i klubbens
startoppstilling. Vi har noen ideer for hvordan vi ville forbedret siden ytterligere, men
mener at navaerende utgave er tilstrekkelig og forenkler en arbeidsoppgave for
oppdragsgiver.
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5.2.7 Leggq til spiller

A kunne legge til spillere i databasen fra applikasjonen var den aller viktigste
kjernefunksjonaliteten til dette prosjektet. Maten vi har gjort det pa er ved a lage en egen
visning for registrering av spillere som holder pa felt hvor all informasjon koblet mot en
spiller kan bestemmes. Gjennom utviklingsprosessen har det veert noen endringer i krav om
hvilken informasjon som skal kunne lagres og hvordan den skal handteres. Informasjonen
som na lagres er bestemt etter samtaler med oppdragsgiver, og dette omradet av kravet er na

oppfylt.

5.2.8 Speidere og agenter

Ett av de nyere gnskene til oppdragsgiver var 8 kunne se og endre informasjon om
speidere og agenter. Det var hovedsakelig et gnske om & kunne se og endre
kontaktinformasjonen til de ansatte. Dette er funksjonalitet som kun administratorer har.
Ved & trykke seg inn pa speider- eller agentsiden far en administrator tilgang til en liste
med speidere eller agenter. Listen viser ogsa kontaktinfo til alle de ansatte.

For & endre kontaktinformasjonen kan en administrator trykke pa en ansatt i listen. Da
blir brukeren navigert til profilen til denne ansatte. Derifra kan kontaktinformasjonen
endres. Her har vi allerede oppfylt kravet til oppdragsgiver. Vi bestemte oss likevel for &
legge til en liste av spillere som er knyttet til denne ansatte, noe som oppdragsgiver
virket forngyd med. Denne ekstra funksjonaliteten ble derfor beholdt.

5.2.9 Sgkefunksjon

For a gi rask tilgang til sgk etter en spiller, er sgkefunksjonen implementert i headeren
av nettsiden, og den virker uavhengig av hvor i nettstedet brukeren er.

Sgket returnerer relevant informasjon tilbake i en liste og det tillater sortering etter flere
kriterier. Sgket gker brukervennligheten ved 8 tillate bruk av delvis String (sgket
returnerer elementer som inneholder begrepet som er sendt inn). Dette gjgr sgket mer
naturlig, og oppfglger kravet om & forenkle, automatisere og effektivisere prosessen med
a finne frem til spillerinformasjon.

5.3 Utviklingsmetodikk

Opprinnelig hadde vi tenkt oss & bruke utviklingsmetodikken SCRUM under Agile
utviklingsmetodikker siden det er en metode vi har erfaring fra tidligere fag og med gode
resultat. Med SCRUM settes det opp en overordnet liste med oppgaver som skal bli
gjennomfgrt med prosjektet. Disse oppgavene blir delt inn i flere mindre handterbare
oppgaver som skal kunne fullfgres i Igpet av timer. Der er det ogsa et poengsystem for
oppgavene som forskjellige utvikler team Igser pa forskjellige mater, enten ut ifra tid
oppgaven tar eller ut ifra hvor kompleks oppgaven er.

Vi fant ut etter et par intervaller med SCRUM at det var naturlig god dialog i gruppen,
men at vi folte det var vanskelig & sette korte delmal. Dette ble ogsa spesielt vanskelig
nar regelmessige mgter med oppdragsgiver ble vanskeligere 3 realisere. Derfor byttet vi
utviklingsmetodikk til en plandreven utvikling. Dette tillatte mer langsiktig planlegging
med klare definerte delmal

Mgtene med veileder ble holdt hver andre uke og vi prevde a8 holde mgte med
oppdragsgiver p& samme uke. Det viste seg ikke alltid 8 vaere like lett. Prosjektet Igp ut
over oppstart pa fotballsesongen i Norge, noe som gjorde det vanskeligere for
oppdragsgiver & holde jevnlige mgter. Vi Igste dette ved & holde kontakten gjennom e-
post nar det var ngdvendig.

5.4 Veien videre

Interaktive diagram
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Det vi mener bgr bli gjort fremover med applikasjonen, er @ utnytte mer den
informasjonen som databasen na holder pa; for eksempel 8 legge til en funksjon som
regner ut gjennomsnitt av forskjellige verdier som f.eks. hgyde, alder eller Ignn. All
dataen vil allerede veere tilgjengelig i databasen.

Skyggelag

Forbedre skyggelaget utseendemessig, gjgre funksjonen interaktiv; som a dra spillere til
forskjellige posisjoner. Bruke bilder av spillerne i stedet for bare navn.

Visualisering av Ignn -og aldersfordeling i troppen

Vi hadde ogsa hapt a fa tid til 4 iverksette sider som viste mer detaljert info om
stallkomposisjonen, for eksempel visualisering av lgnnsfordeling og aldersfordeling. Dette er
funksjonalitet som ikke var del av de opprinnelige gnskene til oppdragsgiver. Gjennom
prosessen har dette kommet fram som funksjoner som ville hjulpet oppdragsgiver med a
effektivisere arbeidet med spillerlogistikkhandtering. Pa grunn av begrenset tid, ble planene
om utvikling av disse funksjonalitetene ikke iverksatt.

5.5 Hva har vi leert?

Med dette prosjektet har vi fatt bruke den kunnskapen som vi har tilegnet oss gjennom
vare tre ar ved skolen og kombinert det.

Gjennom skolen har vi fatt erfaring med & bruke HTML, CSS, JavaScript osv. i ulik grad. I
prosjektet fikk vi testet ut erfaringen var og brukt det til et stgrre prosjekt som krevde
en forstaelse av hvordan de fungerer med hverandre.

Enkelte medlemmer i gruppen har ingen tidligere erfaring med Python, men ngdvendig
kunnskap ble opparbeidet gjennom arbeidet i prosjektet. Vi leerte om de mange nyttige
funksjoner det tilbydde og fglte at vi fikk gode resultat av valget vart.

Prosjektet er ogsa fgrste virkelige mulighet vi har hatt til & jobbe som en gruppe med ett
stgrre prosjekt og en ordentlig oppdragsgiver. Vi har gjennom prosjektet fatt stgrre
forstaelse for hvordan arbeid og ansvar bgr fordeles mellom utviklere. Mgter med
oppdragsgiver og planlegging derfra var i utgangspunktet mer utfordrende enn forventet.
Vi har fatt bedre innsyn i hvordan man, sammen med oppdragsgiver, bestemmer krav og
arbeidsoppgaver framover.



NTNU i Alesund Side 53
Bacheloroppgave

6 Konklusjon

Gjennom prosjektet har gruppen laget et produkt som gir Aalesunds FK en mate @ samle
all informasjon de trenger om spillere pa en felles applikasjon som er tilgjengelig
gjennom en nettside.

Vi har laget funksjoner for a legge til og endre spillere og brukere (som speider og
administrator). Mulighet for & sgke gjennom spillere i databasen ved bruk av navn,
posisjoner eller annen informasjon som er lagret i databasen. Den visuelle
representasjonen av spillere i sine posisjoner pa banen var en krevende funksjonalitet
som vi hadde tvil om vi greide 8 implementere innen tidsrammen. Vi er derfor svaert
forngyd med & ha utviklet en Igsning for denne delen av oppgaven som bade vi og
oppdragsgiver er forngyd med.

Selv om vi har valgt & folge en mer plandreven utviklingsmetode har vi, gjennom flittige
mgter, god kommunikasjon og planlegging, fulgt verdiene og prinsippene i det smidige
manifestet.

Kjernefunksjonene som var satt som krav til prosjektet er blitt implementert. Det er
fremdeles noen gnskede funksjoner som er delvis utviklet, men som ikke virker helt som
gnsket. En av disse funksjonene er opplasting av bilder av spillerne, og mulighet for 8
oppdatere/endre bilder etter spilleren er lagt til databasen. Dette er en funksjon som
viste seg a vaere vanskeligere enn fgrst antatt, men er allerede delvis implementert i det
ndvaerende systemet.

Sekefunksjonen fungerer pa alle sider og det er mulig a sake etter tre forskjellige parametere;
navn, beskrivelse og posisjon. Hvis det er gnskelig a videreutvikle denne funksjonen til a
kunne sgke opp mot flere parametere er det tilrettelagt for, og det skal veere enkelt &
iverksette. Med var egen sgkefunksjon og metodene vi har implementert gjennom bibliotek
for sgk og sortering, skal dette veere en god lgsning pa kravet om sgkefunksjonalitet.

Som oppdragsgiver har lagt vekt pa bade for oss og offentlig, er spillerlogistikk et omrade
klubben virkelig gnsker a satse pa i arene framover. Det er derfor viktig for oss at produktet
kan veere til hjelp fra dag en, men ogsa at det skal vere et godt grunnlag for videreutvikling.
Produktet er funksjonelt og automatiserer mange av oppgavene som oppdragsgiver fer har
brukt mye tid pa a utfgre manuelt.

@nsker arbeidsgiver a videreutvikle produktet, mener vi at dette er en god grunnmur for et
styringssystem som kan handtere flere oppgaver; som a lage nye formasjonsvisualiseringer,
handtere spillerlgnn, opprette spillerkontrakter og mer.
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1 INNLEDNING

Vi er en gruppe pa tre dataingenigr studenter.

Vi valgte denne oppgaven fordi den virker overkommelig uten a veere for liten, og kan
utvides basert pa hvor detaljert data som er gnskelig. Visualiseringsdelen av oppgaven
virker ogsa serdeles spennende.

| gruppen er vi ogsa flere som er fotballinteresserte og vi liker alle a spille fotball nar vi
kan.

Var oppgave er gitt av AaFK’s sportslige leder Bjorn Erik Melland. Han vil ha en méte
for AaFK & samle all spillerdata pa samme plass. Slik som Melland jobber na ligger mye
av informasjonen splittet pa forskjellige plasser pa datamaskinen og krever mye
ungdvendig arbeid for 8 sammenligne og a hente frem forskjellig informasjon.

Formalet med oppgaven er a opprette en database som skal kunne handtere all den dataen
som AaFK trenger, og a gi dem et enkelt brukergrensesnitt til a hente og vise det frem pa
en enkel og fancy mate.

2 BEGREPER

Jira — et verktgy for delegering av oppgaver som gir en rapport pa hvordan arbeidet er
blitt utfart.

Git — Versjonskontrollsystem for lagring av filer

NetBeans — Programvareutviklings-plattform, brukt for a skrive kode

PyCharm — Programvareutviklings-plattform, brukt for a skrive kode i Python

Python — Objektorientert programmeringssprak

PuTTY — Terminal emulator, seriell-konsoll og nettverk filoverfaring program

Zotero — Programvare for lagring av referanser

Agile — Fleksibel arbeidsmetode hvor du planlegger arbeidsoppgaver i sprints

Sprints — Korte arbeidsperioder med bestemte arbeidsoppgaver som skal bli utfgrt innen
fastsatt tid

Skygge-lag (Shadowteam) — Representasjon av spillere i designerte posisjoner pa banen.

3 PROSJEKTORGANISASJON
3.1 Prosjektgruppe

Studentnummer(e)

274945
476522
476519
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3.1.1 Oppgaver for prosjektgruppen - organisering

Gruppen ma organisere seg slik at alle kravene blir mgtt. For & garantere dette skal vi
bruke en agile arbeidsplan og velge arbeidsoppgaver etter hvor stor arbeidsmengde den
enkelte klarer a gjere i lgpet av en sprint

3.1.2 Oppgaver for prosjektleder

Prosjektleder skal forsikre seg at alle gjar sin del av oppgaven og holde seg oppdatert pa
hvordan oppgaven gar i forhold til malene.

Han skal sette opp nye oppgaver/problemer og gi arbeidsoppgaven en poengsum etter
vanskelighetsgrad.

3.1.3 Oppgaver for sekreteer

Fortlgpende rapportskriving, logistikk av mgter og potensielle dedikerte
sekreteeroppgaver.

Dette blir hovedsakelig gjort som en gruppe. De aller fleste mgtene er allerede satt opp,
alle mgter med veileder er satt fast annenhver uke og det samme med kontaktperson i
AaFK.

3.1.4 Oppgaver for gvrige medlem(mer)

Alle medlemmer har ansvar om a fullfere sine tildelte oppgaver innen gitt tid, eventuelt
diskutere og finne lgsning med prosjektleder om hvordan det skal handteres hvis
oppgaven(e) viser seg a ta lenger tid en originalt antatt.

Alle skal mate til avtalt tid til mgter, evt. informere om det ikke er mulig.

3.2 Styringsgruppe (veileder og kontaktperson oppdragsgiver)
Veileder: Di Wu

Biveileder: Anniken Karlsen
Kontaktperson AaFK: Bjgrn Erik Melland

4 AVTALER

4.1 Avtale med oppdragsgiver

Etter mgte med Bjern Erik Melland, kontaktperson, fikk vi vite at oppgaven var litt
annerledes vi farst antok fra oppgaveteksten vi fikk utdelt.

Vi diskuterte gnsket kjernefunksjonalitet, brukere og roller.

@nsket funksjonalitet:

e Lage et system for handtering av spillerlogistikk med vektlegging pa

spillerrekrutering og speiding.
En mate a lagre spillerprofiler pa ett strukturert vis.
Mulighet for & lage og endre spillerprofiler fra administrator og bruker-siden.
Lage ett “skygge-lag”, som presenterer mulige spillere i1 designerte roller.
Lage en metode for & rangere speidete spillere etter interesse.
Lage en sgkefunksjon/metode for sortering som gjar det enkelt a finne gnskede
spillere.
Brukere og roller:

e Sportslig leder — Administrator. Full tilgang til & se, opprette og endre spillerdata.

e Speider — Scout. Tilgang til & se, opprette og endre spillerdata til egne spillere.
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Videre mater er satt til fredager kl. 12.00 annenhver uke pa Color Line Stadion.
Sprintene i var agile arbeidsplan vil bli planlagt deretter.

4.2 Arbeidssted og ressurser

Arbeidssted(er): Lab rom L167 tirsdag til fredag og NMK.

Tilgjengelige ressurser: skolens arbeidsplasser, veiledere, arbeidsgiver, programlisenser
fra NTNU.

Avtalt rapportering: mater med veiledere annenhver tirsdag og bedrift annenhver fredag.

4.3 Gruppenormer —samarbeidsregler — holdninger

Alle medlemmer i gruppen skal jobbe med prosjektet, og gjere de oppgavene de har blitt
gitti Jira.

Det er forventet at alle skal jobbe jevnlig med prosjektet og legge inn den krevde
arbeidsmengden for a fullfgre arbeidsoppgavene til avtalte tider.

Koden skal skrives modulart, det vil si at kodesnutter skal veere selvstendige, og ikke
avhenge av andre blokker av kode. Dette gjer systemet lettere & vedlikeholde og & utbygge
i senere tid.

Kommentering av koden skal gjere det lettere a forsta vanskelige funksjoner uten a bli
for detaljert.

Dette er alle viktige prinsipper gjennom utviklingen av programvare.

5 PROSJEKTBESKRIVELSE

5.1 Problemstilling - malsetting - hensikt

Per dags dato oppretter Bjgrn Erik Melland mange forskjellige dokumenter for & handtere
spillerlogistikk. Disse dokumentene blir organisert i forskjellige mapper som han ma
navigere gjennom hver gang han skal enten oppdatere informasjonen eller skal vise den
frem. Dette involvere ofte mye navigering frem og tilbake, og er et system Melland kan,
men som neste man vil se pd som kaos, og muligens ma lage seg et eget system igjen. Og
alt er lagret pa datamaskinen hans.

Melland vil ha et system som forenkler hele prosessen med bade & lage og oppdatere
eksisterende spillerprofiler. Han vil at systemet skal veere intuitivt slik at hvis noen skal ta
over rollen til Melland skal de fale at det er et system de kan fortsette pa og slippe a lage
sitt eget.

Vi vil forenkle dette systemet som Melland bruker og minimere arbeidsmengden for &
vedlikeholde det. Dette vil vi gjgre med a lage en nettside hvor all denne informasjonen
kan plottes inn og vises frem pa en oversiktlig og fancy mate.

Informasjonen skal lagres pa en server slik at det ikke er last fast til en enkelt datamaskin,
men til brukere.

Malet er a lage et system som AaFK kan fortsette  bruke i mange ar fremover og som
kan ga i «arv», dvs. personen som tar over rollen til Melland kan ga rett inn i og fortsette a
bruke systemet, uten at de ma organisere all spillerlogistikk pa nytt.

5.2 Krav til lgsning eller prosjektresultat — spesifikasjon

Var lgsning ma inneholde en database med struktur som tillater lagring av all spillerdata
bedriften trenger, for eksempel informasjon om: rolle, alder, speider, agent, kontraktlengde
0g navn.



NTNU i Alesund Side 7
Bacheloroppgave

Vi trenger ogsa en nettbasert applikasjon/nettside som kan brukes til rapportering og
representering av spillerdata.
Videre funksjonelle krav:
e Lage en sgkefunksjon/metode med sortering som gjer det enkelt a finne gnskede
spillere.
e Lage en metode for & rangere speidet spillere etter interesse.
o Lage ett “skygge-lag”, som presenterer mulige spillere 1 designerte roller.

5.3 Planlagt framgangsmate(r) for utviklingsarbeidet — metode(r)

Vi bruker JIRA som en agile arbeidsplan, hvor vi setter opp arbeidsoppgaver i to-ukers
planer, kalt sprints.

Ved & bruke en slik arbeidsplan vil vi fa en strukturert arbeidsplan som vi kan tilpasse
etter behov. Vi kan planlegge slik at vi skal veere ferdige med bestemte gkter slik at vi kan
vise til fremgang ved hvert mgte med bedriften.

5.4 Informasjonsinnsamling — utfert og planlagt

Veiledere og kontaktperson hos AaFK for informasjon rundt oppgaven, og tips til
prosjekt planlegging.

Bostrem, Edgar (2000), Datamodellering: praksis og teori. Centraltrykkeriet AS,
Sarpsborg.

Planlagt informasjonsinnsamling: Kontaktperson i AaFK og veileder for hjelp,
veiledning og informasjon angaende oppgavens utforming.

5.5 Vurdering — analyse av risiko

De starste risikoene vi star ovenfor med dette prosjektet gjelder sikkerhet og tidsbruk.

Prosjektet vil ha en basisfunksjonalitet som, med mindre vi mgter uventede
komplikasjoner, skal veere overkommelig 8 komme i mal med i god tid.

Var starste utfordring nar det gjelder tid, ligger i & sgrge for at sikkerheten til systemet er
tilstrekkelig.

Sikkerhet er sveert viktig for dette systemet, da det skal holde pa sensitiv informasjon.
Sikkerheten ma vere pa plass fer systemet kan bli tatt i bruk. Dette er noe som kan vise
seg a kreve mye arbeid og kan ga ut over tid vi trenger far a implementere all gnsket
funksjonalitet.

Ekstra funksjonalitet, f.eks. “skygge-laget”, som er en visuell representering av spillere
pa banen i sine posisjoner, kan sees pa som en bonusfunksjonalitet og vil ikke veere
farsteprioritet. Slik funksjonalitet vil derfor st i fare hvis basisfunksjonaliteten eller
implementasjon og testing av sikkerhet tar lengre tid enn planlagt.

5.6 Hovedaktiviteter i videre arbeid

Enkeltoppgaver vil bli utdelt underveis, ettersom vi setter opp to-ukers planene. Derfor
vil ansvar veere ikke tildelt (IT) pa enkeltoppgaver na.

FK — Fredrik Kvalheim

S@ - Storm @stberg

EB — Espen Bardevik

NR. Navn Ansvar Kostnad Ca. tid
Al  Lage server FK Usikkert 2 uker
1.1  Opprette server FK Usikkert 1 uke

1.2  Implementere FK - 1 uke
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A2
2.1
2.2
A3
3.1
3.2
3.3

3.4

3.5

3.6

A4

4.1

4.2

A5

5.1

5.2

5.3

A6
6.1

6.2

6.3

serversikkerhet
Lage database

Lag tabeller

Lag relasjoner
Lage nettside/web
applikasjon

Lage et grensesnitt
Legge til
funksjonalitet

Lage side for
spillerprofiler
Lage side for
speiderprofiler

Lage side for
agentprofil
Lage sgkefunksjon

Implementer
sikkerhet

Hindre vanlige
angrep

Sikre passordet
(kryptere og salte)

Legge til mulighet
for a legge til/endre
spillerdata
Sende informasjonen
til serveren

Bekrefte eller
avkrefte om
informasjonen ble
sendt inn riktig
Lage en god visuell
representasjon

Lage “skygge-lag”
Lage en egen side for
skygge-laget

Lage en mate &
presentere spillerne
visuelt i et lag

La en bruker legge til
eksisterende spillere
til posisjoner

IT
IT
IT
IT

IT
IT

IT
IT

Side 8

2 uker
1 uke
1 uke
5 uker

2 uker
2 uker

1 uke

2 dager

2 dager
1 uke
2 uker
1 uke

1 uke

2 uker

3 dager

3 dager

1 uke

3 uker
2-3 dager

2 uker

3-4uke
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A7  Design og sma IT - Resterende
detaljer tid
Total Usikkert 16 uker

Tabellen viser planlagte oppgaver for prosjektet, vi er usikre pa hvilke kostnader serveren
vil pafgre, om noen, sa det er listet som usikkert.

5.7 Framdriftsplan — styring av prosjektet

5.7.1 Hovedplan

Bruke Jira for & jobbe sa effektivt som mulig ved & velge deloppgaver etter evne og
interesse, her er det viktig a lage oppgaver som er mulige a gjennomfare i lgpet av en
sprint og & dele opp store oppgaver i flere mindre oppgaver som e mulige a fullfgre.

Underaktivitetene beskrevet i 5.6 fordeles fortlgpende etter behov gjennom
arbeidsfordelingsmetoden Jira.

Annenhver uke skal vi ha mgte med arbeidsgiver, arbeidsplanen er derfor planlagt slik at
vi skal ha fullfgrt en sprint til hvert mgte, slik at vi alltid har noe nytt a vise til
arbeidsgiver.

Vi ma gjare beslutninger underveis, i tilfelle enkelte oppgaver tar lengre tid enn vi har
forventet, angaende ekstra funksjonalitet som eventuelt ma nedprioriteres eller bli kuttet ut
fullstendig.

5.7.2 Styringshjelpemidler

For & styre prosjektet skal vi bruke Jira slik at den enkelte kan hente ut oppgaver og de
andre vil bli informert om denne personenes fremgang pa den oppgaven. Dette vil gjare
det lettere a sarge for at ikke flere personer jobber med samme deloppgave og vil forhindre
forvirring og uenigheter.

Vi lager UML-diagram for a ha en oversikt over hvordan databasen vil bli seende ut.

Vi tenker ogsa a benytte mgter med veiledere som en del av den agile arbeidsplanen ved
a ga over arbeidet man har gjort den fglgende sprinten og se hvor effektivt man klarer a
jobbe.

5.7.3 Utviklingshjelpemidler
Jira

PyCharm

NetBeans

Zotero

Git

PuTTY

NTNU SharePoint

Draw.io

5.7.4 Intern kontroll — evaluering

Gjennom Git (versjonskontroll programvare) kan vi se over endringer i koden far den blir
publisert til en versjon vi viser frem, dette gjer at vi alltid vil ha en fungerende versjon & ga
tilbake til om det skulle forekomme feil. Den fungerende versjonen vil vere hva vi viser
frem i mgte med veiledere og kontaktperson i bedrift.
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Kriteriene for at endringer blir endelig er at de fungerer som de skal og ikke endrer
funksjonaliteten til andre tidligere endringer.

5.8 Beslutninger — beslutningsprosess

Beslutninger om store endringer i arbeidsprosessen vil bli tatt internt farst, for sa a
kontakte veiledere om hvorvidt dette kan veere en mulighet, og for a fa eventuelle innspill.
Beslutninger til oppgaven (ikke tekniske lgsninger) tas med bedrift slik at bedriften kan

bli forngyd med sluttproduktet.

6 DOKUMENTASJON

6.1 Rapporter og tekniske dokumenter

Dokumentasjonen vil bli gjort fortlapende for & beholde presisjonen i detaljer angaende
arbeidsprosess, tekniske detaljer og problemer.

Vi har enda ikke utarbeidet noen rutiner angaende rapportering, men den enkelte er
ansvarlig for a logge det de gjar slik at ingen kritisk informasjon blir utelatt. Bruker
filosofien med at det er bedre med for mye enn for lite.

For a distribuere applikasjonen vil vi gi en link til AaFK og sgrge for at de har tilgang til
alle systemer, AaFK ma selv sta for kostnaden av leie pa server. Slik vil AaFK selv ha
tilgang til det baken liggende om endringer senere skal bli gjort.

Vi gnsker i denne tid ikke at alle skal ha tilgang til nettsiden slik at den er mindre utsatt
for eventuelle angrep.

Systemet skal utvikles slikt at det skal kreves minst mulig vedlikehold, men sgrge for at
bedriften kan fa en fordel over konkurrenter. Dette betyr at det i fremtiden kan veare behov
for a legge til funksjonalitet eller utvide/forenkle programmet.

7 PLANLAGTE MG@TER OG RAPPORTER
7.1 Mgter

7.1.1 Mgter med styringsgruppen

Planlagte mgater er annenhver uke pa tirsdager, med veileder, og fredager med bedrift.
Dette gjares for & kunne fa oppklaring pa spersmal, oppfalging pa arbeidsprosessen og
kritikk pa feil i produktet.

7.1.2 Prosjektmagater
Prosjektmagter vil bli samkjgrt med styremgter.

7.2 Periodiske rapporter

Vi vil kontinuerlig arbeide med a rapportere pa det vi arbeider med slik at vi kan
garantere at informasjonen i sluttrapporten blir mest mulig ngyaktig.

7.2.1 Framdriftsrapporter (inkl. milepael)

Framdriftsrapporter blir gjennomfart pa mater med veiledere og kontaktperson i AaFK,
siden dette er en del av den agile arbeidsmetoden vi bruker.
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8 PLANLAGT AVVIKSBEHANDLING

Ved avvik fra fremdriftsplanen vil vi fokusere pa kritiske funksjoner slik at sluttproduktet
skal veere mest mulig funksjonelt for AaFK.

For starre endringer vil vi ta kontakt med veiledere for a fa tips for mulige lgsninger pa
eventuelle problemer og en ny eventuell fremdriftsplan

9 UTSTYRSBEHOV/FORUTSETNINGER FOR
GJENNOMFORING

PyCharm, Jira og NTNU SharePoint dette er lisenser NTNU holder som vi benytter for
tilgang til programvarene.
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Vedlegg 2
Mgtereferater

Planlegging til mgte 01.02.19
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Spersmal til bedrift
Hvem er kontaktpersonen var (kontaktinformasjon)?

Er det greit om vi tar opp samtalen, slik at vi kan ga gjennom a bekrefte detaljer senere?
Hva er det eksisterende nettverket bestaende av?

Mulig a se strukturen til database/hvordan skal databasen hostes?

Muligheter for & jobbe med prosjektet on-site?

Databaseplattform (payara, glassfish, java EE)?

Noe vi ma ta forbehold til?

Hvem skal bruke systemet?

Krav
e Hva MA vere med?
e Hvaer evt. gnsket?
e Hvem skal ha tilgang (rolletillatelser)?
e Noen begrensinger? (hva er det eksisterende)
e Bruke eksisterende rammeverk eller utvikle nye?
e Noen bestemte sgke begrep?
e Hva skal vi hente ut informasjon, og hvilken informasjon er gnsket fra datasettet?
o Skal databasen integreres med noen andre teknologier?
e Hovilke begrensinger har de forskjellige brukerene? (brukergruppene)

Brukergrensesnitt
e Enheter som skal bruke grensesnittet?
e nsket funksjonalitet?
e Grafisk utforming (farger, stil)
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Magtereferat 01.02.19

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim,
Storm @stberg og Bjern Erik Melland

Fastslo at oppgaven var en del annerledes enn det vi trodde.
Diskuterte gnsket kjernefunksjonalitet, brukere og roller.
@nsket funksjonalitet:

e Lage et system for handtering av spillerlogistikk med vektlegging pa
spillerrekrutering og speiding.

e Mulighet for a lagre spillerprofiler pa ett strukturert vis.

e Mulighet for a lage og endre spillerprofiler fra administrator og klient-siden.

e Lage ett “skygge-lag”, som presenterer mulige spillere 1 designerte roller.

e Mate & rangere interesse for speidete spillere.

e Lage en sgkefunksjon/metode for sortering som gjar det enkelt & finne gnskede
spillere.

Brukere og roller:

1. Sportslig leder — Administrator. Full tilgang til & se, opprette og endre spillerdata.
2. Speider — Full tilgang til & se opprette og endre spillerdata til egne spillere.

Krav til oppgaven
Ting som ma veere med:

- Database til a lagre spillerdata

- Sikker innlogging, kun autorisert innlogging (Speider/Administrator)
- Forskjellige brukere

- Opprette og endre spillerprofil

- Mulighet til 4 sgke i database

Middels prioritet:
- Lage skyggelag funksjon

Lav prioritet:

- Lage en «hjelp» fane for forskjellig informasjon som kanskje ikke er selvsagt.

Andre egenskaper som kan veere gnskelige:

- Lage grupper av spillerstallen for & sammenligne kostnad og diverse andre ting (A-
lag, B-lag, junior lag)
- Kunne fa ut gjennomsnitt av forskijellige ting (lann, alder, spilletid)
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- Koble til informasjon fra transfermarkt til nettsiden, og muligens andre nettsider

- Kunne hente ut forskjellige lister etter spesifikke krav (alder, hgyde, lgnn, posisjon
etc.)

- Skal kunne lage et ferdig prospekt med a trykke pa en knapp pa en spillerprofil

Mgte 01.02.19

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim og
Storm @stberg.

Opprettet et UML-diagram for databasen. Diskuterte entiteter, attributter og lister.
Sendte mail til Bjgrn-Erik for oppklaring rundt gnskede attributter.

Lagde konsept for spiller-, agent- og speiderprofil.

Diskuterte back-end sprak - forelgpig konklusjon: python.

Mgte 05.02.19

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim,
Storm @stberg, Di Wu og Anniken Susanne T. Karlsen

Forbedret og oppdatert UML-diagram. Endret mange-til-mange forhold til en-til-mange
med nye lister. La til Club, ScoutedPlayer og PlayerPosition-lister.

La vekt pa loggfaring og dokumentering av mgater og viktige dokumenter.
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Magte 15.02.19

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim,
Storm @stberg og Bjern Erik Melland

Viste frem noen konsept pa hvordan vi kunne prgve a fa nettsiden til a se ut for en bestemt
bruker.

Fikk gitt:

e Eksempel pa hvordan et prospekt ser ut per dags dato
e Fikk mer utdypning pa hvordan fargekoder blir brukt i Excel
o Grgnn = spennende
o Gul = under oppfalging
o Gra = inviter til gruppespill
o Huvit = ikke gjort noe med
e Fikk utskrift av hvordan laget ma se ut i forhold til lokale og utenlandske spillere.

Vi trenger ingen avtale om konfidensialitet sa lenge vi bruker oppfunnet informasjon i
oppgaven vi leverer inn.

Vi gnsker mulighet til & hente informasjon fra i transfermarkt/soccerway/instatscout for
historikk og spilleraktivitet. Eventuelt muligheter for a legge inn lenker til disse sidene
slik at speidere kan legge inn de lenkene de faler er relevante.

Bjarn Erik gnsker & kunne se lgnn pa spillere og kunne redigere og se hvor mye det frigis i
kapital av a selge en spiller og kjgpe noen andre. @nsker ogsa a kunne lage grupper og
legge spillere til disse (favoritter, A-lag, Beerebjelker ...) en spiller skal kunne veere med i
flere grupper.

Bjorn Erik virker veldig forngyd med fremgangen.
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Mgte 01.03.2019

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim,
Storm @stberg og Bjern Erik Melland

Design og fargekoding av grafisk brukergrensesnitt bgr nedprioriteres, da et enkelt, men
intuitivt design er tilstrekkelig. Oppdragsgiver gnsker a bruke eget team for
videreutvikling av design.

Oppdragsgiver gnsker a kunne sgke pa spillere etter flere parametere.

Spurte om tekniske krav for serveren.

Mgte 05.03.2019

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim,
Storm @stberg og Di Wu

Bor spre informasjonen til “Player” til flere mindre tabeller, i stedet for & ha all
informasjon i samme tabell.

Bestemte oss for & dele opp informasjon i to nye tabeller. En tabell skal holde pa generell
informasjon om en spiller (fedselsdato, navn, hgyde, osv.), den andre skal holde pa
informasjon om en spillers karriere (navaerende klubb, lgnn, lengde pa kontrakt, etc.).
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Mgte 03.05.2019

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim,
Storm @stberg og Bjern Erik Melland

Nye gnsker til prosjektet:
Legge til ny beskrivelse til eksisterende spiller, mulighet til & redigere basisinformasjon.
Mulighet til & fjerne brukere.

Mulighet til & endre passord pa brukeren med prompt for a endre passord pa
farstegangsinnlogging.

Lagre prospekt i databasen med bilder fra transfermark mulighet til a legge inn bilder i
prospekt og spillere.

Lage funksjoner for redigering av spiller- og ansattprofiler.

En trener-bruker med mulighet til & se men ikke redigere kan veere aktuelt, men har liten
hensikt og bar ikke vaere en prioritering.

Lister under favoritter for a kategorisere, prioritering av spillere i favoritter. Bilde, navn,
fadselsdato

Mulighet til & endre posisjoner. (disse kan for gyeblikket slayfes)

e Ving back
e Sentral midtbane
e Spiss

Mulighet til & hente ut kontaktinfo til speidere og agenter.

Agentliste for a kunne se alle agenter (tlf.nr, mail og navn), samme med speidere.
Mulighet til a slette spillere.

Mulighet til 3 slette brukere.

Sende mail ved innlegging av spillere.

Sorteringsliste pa sgk.
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Mgte 07.05.2019

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim og
Storm @stberg.

Planer videre 07.05.2019:

-Bruke brukersesjoner til & bestemme innhold av sider.

-Endre link til profil - bruk ID ikke navn.

-Favoritter skal komme opp pa favoritt-siden.

-Spk skal fungere fra alle sider. Na fungerer den ikke pa spillerlistesiden.
-Endre tittel pa nettside til AALESUNDS FK

-Endre styling pa profil

-Bruke regex til & forhindre SQL-injeksjoner.

-Endre stylingen til tabeller.

-Fiks lenker pa profil sa en spiller kan holde pa flere lenker.
-Mulighet til for & redigere spillerinfo fra profil.

-Legge inn mulighet for & skrive ut spillerprofiler som prospekter.

-Lage agent- og speiderprofiler som holder pa kontaktinformasjon og kan endres fra
applikasjonen.

-Endre passord.

Lav prioritet:

-Stallkomposisjon skal vise navarende spillere som favoritter men delt inn | posisjoner.
-Mulighet til & laste opp bilder, som fil tilknyttet en spiller.

-Mulighet til & laste opp forskjellige filtyper.

-Mulighet til & slette brukere og spillere.
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-Legge inn en trenerbruker

-Oppdatere Bjgrn ved oppdatering av spillere i form av e-post.

-Fredrik jobber med rapport.
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Mgte 09.05.2019

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim og
Storm @stberg.

Bar favoritt ha en egen tabell? Slik at en spiller kan vaere favoritt for noen brukere, men
ikke favoritt for andre. Ta opp med oppdragsgiver pa neste mgate.

Gjenstaende oppgaver for utvikling:
-Sarg for at spillerobjekter pa favorittsiden linker til spillerprofilen til spilleren.

-Endre pa “legg til spiller”-siden sa man kan legge til andre klubber enn de som naer i
systemet.

Mgte 14.05.2019

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim,
Storm @stberg, Di Wu og Anniken Susanne T. Karlsen

Retningslinjer for videre rapportskriving:

- Oversette begreper om mulig, kan heller bruke engelske begreper i parentes bak.
- Vis om enkelte deler er oversatt, og notere sidetall pa referanser.

- Finn bok med html layout.

- Endre bakgrunnen pa bilder eller lime inn koden.

- Forklar koden og funksjonaliteten den gir.

- Prosessen er viktig!

- Hgr med Di Wu om kildefaring.

- Beskrivelse av systemets arkitektur.

- Bilde av sammenkoblingen av server, database og web-klient.

- Start med a vise spillere pa bane farst.
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Mgte 16.05.2019

Personer til stede: Espen Nordfjellmark Bardevik, Fredrik Halsebakke Kvalheim,
Storm @stberg og Bjern Erik Melland

Fa til mest mulig av fglgende funksjonalitet (resten blir ansvar for et eventuelt
videreutviklingsteam):

Bar kunne legge til flere tidligere klubber, mulighet for det?
Mulig endre stall formasjon for a vise klubbens spillere i formasjon.
Varsle pa mail ved ny informasjon.
Mulighet for & skrive ut, viktig for oversikt og kontroll.
Mulighet for & legge inn PDF/Word filer
Send mail med spesifikke spgrsmal rundt server, mulighet for tilkobling uten VPN?
Skjerf til presentasjon.
Ngdvendig informasjon pa spillerlistesiden:
- Navn, fedselsdato, naveerende klubb, agent, posisjon, stikkordsbeskrivelse
Burde vurdere ngkkelordsgk
- Utskriftsfunksjon for liste av spillere (om mulig)
Kunne begrense sgk til en dato.
Lagre favoritt-side.
Sortere liste til nyeste forst.

Fargekoding for & vise grad av interesse.
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Vedlegg 3
Prototyper
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Prototype 1:
Legg til ny spiller.

aaaaaaaaa

Farste funksjonelle utgave av “legg til spiller”-siden. Siden er oversiktlig og fungerer, men
denne utgaven hadde kun mulighet til & legge inn en lenke og feltene posisjon, tidligere

klubb og forrige klubb hadde ingen mulighet til & ta inn nye verdier. Fargen pa knappen
var grgnn for a veere tydelig.
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Prototype 2:
Legg til ny bruker.

AALESUND FK

Slal

+Addplayer  LS{OIPIVOTS  omponition Shadowtcam  Favountes -+ Add user Logout

“Legg til bruker”-siden med den gamle grgnne knappen.
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Prototype 3:
Favorittsiden.

TRANSFERMARKT N T

AALESUND FK

Stall

+Addplayer  Listofplayers .o o, SMedowteam  Favourfes  + Adduser Logout

Favourites

o oot

Den farste utgaven av favorittsiden viste alle spillerobjekter med bilder som lenket til
spillerprofiler. Siden var funksjonell og viste informasjon godt.
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Prototype 4:
Kategorisiden.

Stall
+Addplayer Listolplayers oo, Shadowleam  Favouries + Add user Logout
Catgory Dsmography Agss Training cycle Matches
Mainstays
o 4LUS, herav minimum 1KUS, og maksimat 3 fre spillers | Primas 26-32 e saittalder ph +/- 28 & Folger Adagets ieningssykius Spiller Avlagets Kamper
Acteam players
> Minimum 7 LUS, haray 2-3 KUS. og maksimalt 4 fri Primast fordeling mellom 21-30 &r, snitaldar pa +1- 26 i | Folger Adagats reningssyklus Ir9pp pa A-lagets kamper. 2. lagskamp med mingre enn 45°
1001
Utfordrere
o Mininum 23 av 4 skal vare KUS 21 & Folger Adagets rsningssykius 2. lmgakarng ved mindes s0n 45
Laringor
5 Spillee fra egen utvikingsavdeling ure Folper A-lagsts lreningssyklus mitipasninger | Spiler primeert pi 2 laget og G18 N
Hospitant 1.0g 2 |
= | Spillera | agan uts Folger 2. Iagats raningssyklus miipasningsr | Spiler pi 2 laget og G19 KM

Lik naveerende utgave og gjgr samme funksjon. Denne utgaven hadde liten til ingen
styling.
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Prototype 5:
Spillerlisten.

TRANSFERMARKT

o Stall -
+ Add player  List of players composition Shadowteam Favourites + Add user Logout
. - . | Preferred | Current | Former Contract ; .
Name Height Weight | Birth Date | Nationality po Cub Clubs. Expley Salary Agent Scout Pasition | Description
Cristiano
Ronaldodos | 187cm 86kg Both 5 Fev Portugal | 30.06.20z2 | JUvenius | Forward - Lefl | Agent Placeholder | Placeholder | Placeholder
1985 FC winger name
Santos Aveiro
Midfieider -
Ronaldode | o) kg Right 2 Mar | i . Retred | Attacking | ™ Placehokler | Placsholder | Placsholder
Assis Moreira 1980 N name
midfield
Placeholder Placeholder | Placeholder | Placeholder | Placeholder | Placsholder | Placsholder | Placeholder | Placeholder | Placeholder | Placeholder | Placeholder | Placeholder
Placeholder Placeholder | Placsholder | Placeholder | Placehokler | Placsholder | Placsholder | Placeholder | Placehokler | Placeholdsr | Placehokier | Placsholder | Placeholder

Denne siden tok oppdatert informasjon fra databasen pa samme vis som den endelige
utgaven av siden. Siden hadde en funksjon som bruktes til & sortere informasjon ved
trykking pa kolonnenavn. Denne utgaven hadde ingen ekstra sgkefunksjon, ingen styling,
alle elementer i listen ble lagt pa samme side og siden viste mer informasjon enn det
oppdragsgiver gnsket at skulle veere synlig.
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Prototype 6:
Konsepttegning for startside.
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AALESUNDS FK - SCOUT

Tarjei Aase Dmenas
KEEPER

Masjonalitat: Horge [— Norge
Fedt: 3. aug. 1987 Fadt: 2. feb. 1992

Heyde: 186cm Hayds: 190em

Posisjon Kontrakt Fadselsdato Beskrivelse

Ola Norman | Midtbane : 01.01.18-01.01.19 | 01.01.1990

Jon Morman | Heyreback | Offensiv | 11.11.11-11.11.21 12.12.1992

Forste konsepttegning av startsiden til applikasjonen. Siden skulle ha en login/logut-knapp,
vise alle favoritter gverst pa siden, ha en liste over alle spillere og en knapp for
mangvrering til en “Ny spiller”-side. Fargekoden var ogsa en del annerledes, og har blitt
endret etter anbefaling fra oppdragsgiver som ville ha en applikasjon som var mer lik
AaFKs egen nettside.
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Prototype 7:
Konsepttegning for startside med fargekode.

—

Tarjei Aase Omenis
NEPER

Nasjonalitet: Norge

Fadt 2 feb. 1992

Hayde: 190cm

Posisjon Kontrakt Fedselsdato Beskrivelse

Jon Morman | Hayreback A1 12.12.1992

Side 31

Pa denne konsepttegningen tok vi ogsa med en fargekode for & kunne skille mellom

spillere som var av stor eller liten interesse.
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Prototype 8:

Farste konsept for databasestruktur.

Positions o
ayer
PaosistionNr Agent
PosistionName
Pld
“AgentlD AgentlD
“Cld Agenthame
Name
PlayerPasition Age
*PosistionMr po—Of Positions
“Pld Desc
Country
Wage ScoutedPlayers
Contract -
Status (poolean) ScoutlD
‘Pld
Scout
ScoutlD
ScoutName
Club ScoutClub
Cid .
ClubName %
Contactinfo -

Side 32

Denne modellen ble satt opp for planlegging av den aller farste databasestrukturen. Denne
strukturen er grunnlaget for strukturen i det endelige produktet og holder pa mye av den
samme informasjonen.



