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1. Inngangur

Mótakerfi FRÍ er verkefni í tölvunarfræði við Háskólann í Reykjavík haustið 2012, unnið 

af Magnúsi Skúlasyni og Guðna Þór Guðnasyni. Markmið þess er að þróa vefsíðu fyrir 

Frjálsíþróttasamband Íslands (FRÍ) sem heldur utan um frjálsíþróttamót, keppendur, 

skráningar keppenda í mismunandi greinar innan móta, úrslit móta o.s.frv.

FRÍ er æðsti aðili um öll frjálsíþróttamál innan vébanda Íþrótta- og Ólympíusambands 

Íslands (ÍSÍ). Hugbúnaðurinn sem er í notkun hjá þeim í dag við að halda utan um 

frjálsíþróttamót er orðinn gamall og er erfiðari og tímafrekari í notkun en hann þyrfti að 

vera. Ætlunin er að þróa hugbúnað sem gerir það fljótlegra og einfaldara fyrir alla sem 

koma að því að halda frjálsíþróttamót. 

Helstu markmið eru eftirfarandi. Fulltrúar íþróttafélaga og mótsstjórar hafi vefsíðu til að 

stofna frjálsíþróttamót. Hægt er að keppa í mismunandi greinum sem flokkast undir 

kast- og hlaupagreinar. Þyngd áhalda er misjöfn eftir aldursflokkum og kyni keppanda. 

Vindmælingu er krafist í spretthlaupum sem fara fram utanhúss. Starfsmenn 

frjálsíþróttamóta sem skrá niðurstöður hafa þann möguleika að prenta út svokölluð 

ritarablöð til að skrá árangur keppanda sem er svo færður inn í kerfið eftirá. Megin 

notendur kerfisins eru starfsmenn FRÍ sem hafa réttindi að öllum aðgerðum kerfisins. 

Þjálfarar frjálsíþróttafélaga geta stofnað til móta og skráð keppendur úr sínu félagi í mót. 

Ritarar hafa réttindi til að skrá árangur keppenda inn í kerfið. Allir hafa svo réttindi til að 

fylgjast með mótum sem eru í gangi og niðurstöðum úr greinum um leið og búið er að 

skrá þau. 
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2. Aðferðafræði og skipulag

Scrum er vinsæl aðferðarfræði við hugbúnaðargerð. Helstu kostir hennar eru að 

auðvelda skipulag vinnu og veitir góða yfirsýn yfir framvindu. Í scrum eru búnar til 

notendasögur þar sem hver og ein saga lýsir ákveðinni virkni innan kerfisins. Þær eru 

settar inn á svokallaðan backlog sem inniheldur þ.a.l allar kröfur kerfisins. Vinnunni er 

skipt upp í ákveðið langa spretti og fyrir hvern sprett eru valdar sögur úr backlognum. 

Sögunum er gefinn ákveðinn fjöldi af sögupúnktum sem er afstæð tímaeining til að gefa 

til kynna flækjustig hennar. Sögurnar eru síðan brotnar niður í tösk ekki seinna en þegar 

þær eru settar inn á sprettinn. Hver og einn hópmeðlimur velur sér svo task úr 

sprettinum til að vinna.

   Vegna vinsælda scrum og þekkingarleysis hópmeðlima á öðrum valkostum var 

ákveðið að nota scrum.

2.1 Fyrri hluti

Tölvunarfræðingar tengdir FRÍ höfðu gert kröfulista sem fylgdi verkefninu. Þessi 

kröfulisti var mjög ýtarlegur og voru sögur hans forgangsraðaðar frá A til G. Við 

skoðuðum nokkrar hugbúnaðarlausnir til að halda utan um backlog og spretti en fannst 

þau ekki henta. Við ákváðum því að nota spreadsheets á Google docs til að halda utan 

um kröfur og skipuleggja tveggja til þriggja vikna spretti. Vikulegir fundir voru með 

Hallgrími Arnalds sem var þá leiðbeinandi og í stöðu verkkaupa. Þegar þrjár vikur voru 

liðnar af verkefninu fengum við nýjan leiðbeinanda, Hlyn Sigurþórsson, og fórum að 

hitta aðila innan FRÍ sem tók við stöðu verkkaupa.

2.2 Seinni hluti

Fyrir fjórða sprett, sem byrjaði 4. nóvember, fannst okkur skipulagið ekki vera nógu gott. 

Spreadsheet virkaði vel í byrjun fyrir backloginn. Fljótlega lentum við þó í erfiðleikum 

með að viðhalda backlognum og sprettunum þegar kom í ljós að það þurfti að bæta við 

kröfum á backloginn og halda samræmi milli backlogsins og spretta. Einnig gerðum við 

þau mistök að merkja sögur kláraðar þegar virknin var tilbúin en vantaði upp á útlit og 

viðmót til að geta kallað það fullklárað.

   Sú ákvörðun var tekin að endurskipuleggja backloginn. Við endurflokkuðum kröfurnar 

frá A til C með það í huga að klára allar A kröfur. Sprettir voru styttir í eina viku og settum 
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backloginn og spretti á fisískan scrum vegg. Við fórum í gegnum allar kröfurnar og 

færðum inn þær kröfur sem höfðu verið ranglega merktar “klárað” og endurmátum fjölda 

sögupunkta út frá því. 

Vikulegum fundi var komið á með FRÍ þar sem farið var yfir sögur síðasta spretts og 

þeim lokað með samþykki verkkaupa og verkefni næsta spretts rætt. Sprettir voru 

skipulagðir deginum áður. Þetta breytti skipulaginu til hins betra og gekk verkefnið mun 

betur eftir það.

2.3 Tímaskipulag

Vegna anna utan skóla áttum við erfitt með að finna sameiginlegan vinnutíma en 

reyndum þó að hittast eins oft og við gátum til að ræða framgang verkefnisins og 

skipuleggja spretti.  Við áætlum að í heild hafi Magnús eytt um 330 klukkustundum í 

verkefnið og Guðni 310 klukkustundum.

2.4 Vinnuaðstaða

Okkur var boðin vinnuaðstaða hjá FRÍ. Hún rúmaði þó varla tvo og kusum við því 

framan af að vinna í skólanum. Þegar líða tók á önnina varð erfiðara að fá aðstöðu þar 

og enduðum því í heimahúsi annars hópmeðlims.
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3. Tækni og tól

FRÍ er ekki hugbúnaðarfyrirtæki og fengum við því frjálsar hendur við val á þeirri tækni 

og tólum sem notuð eru við lausn á verkefninu. Við ákváðum að velja opinn hugbúnað til 

að keyra kerfið vegna reynslu okkar á opnum hugbúnaði og til að lágmarka 

rekstrarkostnað fyrir FRÍ.

Django1 er vef framework í Python2 sem var notað við gerð vefsíðunnar. Við höfum báðir 

sæmilega reynslu af Django og hentar því vel. Django kallar sig MTV vef framework þar 

sem MTV stendur fyrir „Model”, „Template” og „View”. Flest framework kalla sömu 

högun Model-View-Controller (MVC) sem fleiri kannast við.

PostgreSQL3 gagnagrunnur var notaður þar sem hann er líklega orðinn vinsælasti  

gagnagrunnurinn til að nota með Django. Einnig höfum við reynslu af honum og líkar 

betur við hann en t.d. MySQL4.

Einingaprófanir voru gerðar fyrir gagnagrunnshlutann, það er Django „Model“. Einnig 

voru gerðar einingaprófanir fyrir röðurnaralgríma og fleira er snýr að mismunandi 

keppnisgreinum ásamt fleiri einingum sem auðvelt er að skrifa prófanir fyrir.

Git5 er útgáfustýring sem heldur utan um kóðann og var valið vegna þekkingar okkar á 

því fram yfir önnur sambærileg tól. Við notuðum þjónustu bitbucket.org sem býður upp á 

miðlægan þjón til að geyma kóðann.

Google docs hélt utan um öll skrifleg gögn.

Jquery6 er javascript library sem einfaldar ýmsa javascript vinnslu og orðið gífurlega 

vinsælt. Við völdum það vegna vinsælda þess og að við höfum báðir unnið með jquery 

áður.

1 https://www.djangoproject.com/
2 http://python.org/
3 http://www.postgresql.org/
4 http://www.mysql.com/
5 http://git-scm.com/
6 http://jquery.com/
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Lesscss1 var notað við að skrifa css. Lesscss er css þýðandi skrifaður í javascript sem 

getur keyrt í vafra notanda eða á vefþjóni til að bæta eiginleikum við hefðbundið css. 

Það flýtir mikið fyrir vinnu við að skrifa css auk þess að gera viðhald auðveldara með því 

að bjóða upp á breytur, „mixins“ og fleiri eiginleika sem margir telja vanta í css. 

1 http://lesscss.org/
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4. Afurð

Í þessum kafla verður fjallað um afurð verkefnisins. Farið verður yfir alla helstu 

eiginleika hennar og uppsetningu.

4.1 Forsíða

Mynd 4.1 sýnir skjáskot af forsíðu vefsíðunnar sem birtir lista yfir öll mót sem hafa verið 

skráð í kerfið. Hægt er að leita að mótum eftir nafni eða hvort skráning sé opin eða ekki. 

Fyrir áhugasama er hægt að skoða mót aftur í tímann þar sem ár og mánuðir allra móta 

sem fram hafa farið er birtur. Fliparnir Mót og Keppendur eru öllum aðgengilegir. Allt þar 

á eftir er aðeins aðgengilegt stjórnendum síðunnar. Ákveðið var að hafa ekki sérstakan 

stjórnenda hluta heldur sameina hann almennu síðunni. Aðgerðarlisti er ávallt birtur fyrir 

þá sem hafa réttindi til að framkvæma aðgerðir.

Mynd 4.1 sýnir forsíðu

4.2 Stjórnenda aðgerðir

Félög, vellir, greinar og keppendur eru aðgengileg stjórnendum kerfisins. Félög er listi 

allra félaga sem taka þátt í mótum á vegum FRÍ. Vellir eru listi allra valla sem hægt er 

að skrá staðsetningu móta. Með völlum er skráð fjöldi hlaupabrauta, inni og úti, sem 

tekið er tillit til þegar keppt er í hlaupagreinum. Undir greinum er hægt að stofna 

7



mismunandi keppnisgreinar sem hægt er að keppa í, en það eru allar kast- og 

hlaupagreinar. Notendur eru þeir sem hafa aðgang að því að skrá sig inn á síðuna.

4.3 Mót og keppendur

Mynd 4.2 sýnir þungamiðju síðunnar

Fulltrúar félaga og stjórnendur hafa réttindi til að búa til mót og stofna keppendur. Allir 

geta skoðað upplýsingar um keppendur, fæðingarár og besta árangur þeirra í 

mismunandi greinum. Einnig geta allir skoðað ítarlegar upplýsingar um öll mót sem fram 

hafa farið. Mynd 4.2 sýnir þungamiðju síðunnar þar sem mótsstjórar og ritarar vinna í 

móti sem er í gangi. Hægt er að stofna undanrásir sem getur verið þörf á í 

hlaupagreinum ef keppendur eru fleiri en fjöldi hlaupabrauta vallarins. Hægt er að skrá 

úrslit á einfaldan og fljótlegan hátt, ásamt því að raða í riðla áður en ákveðin grein fer 

fram. Mynd 4.3 sýnir hvernig fulltrúar félaga geta skráð keppendur sinna félaga í greinar 

móts. Ritarar geta prentað út ritarablöð til að skrifa niður árangur keppenda áður en það 

er fært inn í kerfið. Um leið og búið er að staðfesta úrslit í grein verða þau aðgengileg 

öllum.
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Mynd 4.3 sýnir skráningu keppenda

4.4 Útlitshönnun

Engar sérstakar óskir komu frá FRÍ um útlit síðunnar. Í upphafi notuðum við Twitter 

Bootstrap1 sem er safn javascript og css skráa til að koma fljótt upp útliti vefsíðu. Við 

komumst þó fljótt að því að okkur líkaði ekki að vinna með það, sérstaklega hvernig 

uppsetning html-kóðans stjórnast af því. Við færðum okkur því frá Twitter Bootstrap og 

notuðum lesscss við að kóða útlit síðunnar. Twitter Bootstrap lagði samt grunninn að 

útlitinu en það var stöðugt að þróast og fór í gegnum talsverðar breytingar alveg til loka 

verkefnisins.

4.5 Framtíðarsýn

Vonir okkar og fleiri hjá FRÍ sem við höfum talað við, er að kerfið verði gefið út sem 

opinn hugbúnaður. Það er áhugafólk innan raða frjálsíþróttafélaga sem hefðu án efa 

kunnáttu og áhuga á að leggja sitt af mörkum til að bæta við kerfið það sem uppá 

vantar. 

1 http://twitter.github.com/bootstrap/

9



5. Arkitektúr

Í þessum hluta munum við fjalla um uppbyggingu vefsíðunnar. Fjallað verður um 

Django, helstu vandamál sem komu upp tengt því, og hvernig við leystum helstu 

vandamál tengt kerfishönnun vefsíðunnar.

5.1 MTV

Þar sem við notuðum django þá fylgdum við MTV mynstrinu, en það skiptir upp 

kóðanum í þrjá hluta. „Model” er gagnagrunns-lag sem sér um tengingu við gagnagrunn 

og vinnslu á gögnum sem í honum eru. „Template” sjá um ákvarðanir varðandi birtingu á 

gögnum, hvernig þau birtast á vefsíðu eða öðrum miðlum. „Views” tengja saman 

gagnagrunnslagið og birtingarlagið og vinnur með gögn þegar þau eru send þar á milli. 

Á mynd 5.1 sést hvernig þessir hlutir tengjast.

Mynd 5.1 sýnir MTV mynstrið í django
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5.2 Aðgangsstýringar

Innbyggt í Django er aðgangsstýringarkerfi sem byggir á að stjórna aðgangi að 

gagnagrunns töflum. Vegna krafa um nákvæmari aðgangsstýringar, eins og að geta 

gefið riturum og fulltrúum félaga réttindi til að gera breytingar á einstaka mótum, hentaði 

það ekki. Við ákváðum því að búa til okkar eigið kerfi sem hentaði kröfum verkefnisins. 

Nánari lýsingu á því er að finna í kaflanum „Þróunarleiðbeiningar” í rekstrarhandbók.

5.3 Útfærsla íþróttagreina

Reglur milli mismunandi íþróttagreina eru mjög misjafnar. Hvernig raðast eftir árangri? 

Þarf vindmælingu? Hvað fá keppendur margar tilraunir? Hvernig raðast í riðla? Til að 

leysa þetta notuðum við „strategy pattern”. Þegar greinar eru skráðar í kerfið er valið 

hvers lags grein það er. Út frá því er valinn klasi til að sjá um mismunandi aðgerðir, eins 

og að raða eftir árangri, raða í riðla o.s.frv. Þegar þörf er á mismunandi birtingu milli 

greina er klasinn látinn velja hvaða template á að birta sem notast svo við template 

inheritance til að sjá um að birta það sem greinar hafa sameiginlegt.
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6. Framvinda

Í þessum hluta verður farið yfir framvindu verkefnisins. Farið verður yfir hvern sprett og 

líst gróflega hvað var gert í honum ásamt brennsluritum sem sýna hversu mörgum 

sögupunktum var brennt. Sprettirnir voru átta í heild, þrír tveggja til þriggja vikna og 

fimm viku sprettir.

Sprettur 0

Fyrsti sprettur byrjaði 25. Ágúst og fór í að ákveða hvaða verkskipulag yrði notað. 

Scrum var valið eftir töluverðar umræður. Farið var yfir hvaða hugbúnað við gætum 

notað við gerð verkefnisins og til að halda utan um skipulagið.
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Sprettur 1

Lögð var áheyrsla að koma upp virkri heimasíðu með Create/Read/Update/Delete 

(CRUD) skipunum fyrir einfalda hluti. Þetta var gert svo við hefðu góða undirstöðu þegar 

við mundum byrja á flóknari hlutum eins og að bæta við greinum og halda utan um úrslit 

greina.

Fyrsti sprettur var 3 vikur að lengd. 29. Ágúst til 19. September. Við héldum ekki utan 

um hvenar tösk voru kláruð svo við studdumst við dagbókina til að áætla hvenar þau 

voru kláruð. Fyrsta dífan (sjá mynd 6.1) er þegar við kláruðum modelin og sú seinni um 

6. September er crud viðmót. 14. september bættist við að setja upp development þjón. 

Við kláruðum 67 sögupúnkta af 114 áætluðum.

Mynd 6.1 brennsla á fyrsta spretti
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Sprettur 2

Við fórum yfir allar kröfurnar og flokkuðum þær sem A, B og C. Það er ætlunin að hafa 

klárað allar A kröfur við lok verkefnisins.

Haldið var áfram á því sem ekki tókst að klára í fyrsta spretti ásamt því að búa til 

aðgangsstjórnunarkerfi.

Annar sprettur var 2 vikur. 22 September til 3 Október. Við kláruðum 41 af 96 

sögupunktum. Brennsluna má sjá á mynd 6.2.

Mynd 6.2 brennsla á öðrum spretti
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Sprettur 3

Kúluvarp var sett inn sem fyrsta greinin og komumst við langt með að klára hana. 

Uppsetning riðla og skráning kasta komu með kúluvarpinu þó enn eigi eftir að ganga 

betur frá því. Development umhverfi var sett upp með nginx sem reverse proxy og static 

file server. Þar á bakvið var gunicorn sem application server. Supervisor sér um að 

kveikja á öllu aftur ef serverinn skildi fara niður.

Þriðji sprettur var 2 vikur, 5 Október til 18 Október. Kúluvarpið er við það að klárast. 

Brennsluna má sjá á mynd 6.3

Mynd 6.3 brennsla á þriðja spretti
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Sprettur 4

Fyrir sprett fjögur tókum við þá erfiðu ákvörðun að endurskipuleggja backloginn. Það 

gekk ekki upp að halda utan um hann í excel og fórum við því að nota post-its á 

svokölluðum scrum vegg. Vinnan hafði einnig ekki verið nógu skipulögð. Við fórum aftur 

í gegnum kröfurnar og þær sem við töldum ekki vera fullkláraðar settum við aftur á 

backloginn. Þetta skeði vegna þess að við merktum sögur sem kláraðar án þess að 

bera það undir verkkaupa. Staðan var stundum þannig að það vantaði meiri 

fínpússningu til að gera vefsíðuna þægilega í notkun.

Í þessum spretti var gengið endanlega frá forminu sem býr til mót. Hægt er að merkja 

mót þannig að úrslitin komi til greina fyrir afreksskrá FRÍ. Tímaseðlar voru settir inní 

kerfið. Síur voru settar svo hægt sé að sjá mót með opna skráningu. Það vantaði á 

nokkrum stöðum að geta breytt hlutum eins og t.d. móti og var það lagfært. Það var séð 

til þess að fulltrúi félags geti bara stofnað nýjan keppanda í sínu eigin félagi.

Fjórði sprettur var 1 vika, 4. Nóvember til 11. Nóvember. Brennsluna má sjá á mynd 6.4.

Mynd 6.4 brennsla á fjórða spretti
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Sprettur 5

Bætt var við möguleikanum að skrá keppanda sem gest en frammistaða hans er ekki 

skráð til stiga eða úrslita. Gengið var frá því að hægt væri að búa til keppni í kúluvarpi 

og að hægt væri að skrá inn úrslit með aðstoð ajax. Þegar keppnin í kúluvarpi er búinn 

þá raðar vefsíðan sjálfvirkt í sæti. Áhugamaður sem vill geta séð nákvæm úrslit í 

einstaka greinum getur nú gert það. Brennsluna má sjá á mynd 6.5.

Mynd 6.5 brennsla á fimmta spretti
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Sprettur 6

Mótstjórnandi getur haft random röðun í kúluvarpi. Auk þess getur hann og ritari prentað 

út ritarablað sem notað er í keppnum til að skrá árangur keppanda. Útlitið fyrir dagskrá 

móts var fullklárað. Fulltrúi félags getur skráð keppanda á þægilegan hátt í margar 

greinar í einu. Brennsluna má sjá á mynd 6.6.

Mynd 6.6 brennsla á sjötta spretti
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Sprettur 7

Bætt var við stuðningi að skrá inn ritara á mót og áhugasamir einstaklingar geta séð 

yfirlit úrslita þar sem eingungis þrír efstu eru sýndir. Útprentanlegir og auðlesanlegir 

tímaseðlar voru gerðir. Hægt er að loka fyrir skráningu og vinnslu í móti. Mótsstjórnandi 

getur haft slembival í riðla og á brautir í hlaupum. Einnig er hægt að skrá inn úrslit úr 

hlaupagreinum. Brennsluna má sjá á mynd 6.7.

Mynd 6.7 brennsla á sjöunda spretti
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Sprettur 8

Hægt er að stofna hlaupagreinar og boðhlaup. Skráningu úrslita út boðhlaupi var bætt 

við ásamt möguleikanum að raða sjálfvirkt á brautir og sæti. Brennsluna má sjá á mynd 

6.8.

Mynd 6.8 brennsla á áttunda spretti
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Heildar framvinda

Mynd 6.9 heildar brennsla yfir verkefnið

Rauða línan sýnir bestu áætluðu brennsluna og bláa línan sýnir raunverulegu 

brennsluna. Gula línan sýnir bestu áætluðu brennslu eftir að stökkgreinar hafa verið 

teknar út sem við áttuðum okkur á eftir endurskipulagningu að við myndum ekki ná. 

Hækkun á heildar punktum sem eftir eru í byrjun nóvember stafar af endurskipulagningu 

okkar sem lýst er í kaflanum aðferðafræði. Heildar sögupunktar voru 230 í upphafi. Eftir 

endurskipulagningu voru þeir 172 með stökkgreinum, en 148 án stökkgreina. Heildar 

brennsluna má sjá á mynd 6.9.
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7. Lokaorð

Vinnan við verkefnið gekk ágætlega þó skipulagserfiðleikar hafi hrakið okkur í byrjun en 

það leystist fljótlega. Við lærðum ýmislegt af þessu verkefni, t.d. mikilvægi þess að hafa 

góð samskipti við verkkaupa. Gott skipulag og að fylgja því eftir er einnig mjög 

mikilvægt. Samskipti okkar við FRÍ gekk mjög vel og var okkur meðal annars boðið að 

fylgjast með frjálsíþróttamóti sem við þáðum og skemmtum okkur vel yfir. Á heildina litið 

var mjög skemmtilegt og krefjandi að fá að kljást við þetta verkefni.
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8. Þakkir

Við viljum þakka eftirfarandi fólki fyrir hjálpina við þetta verkefni.

Hlynur Sigurþórsson Leiðbeinandi

Hallgrímur Arnalds Leiðbeinandi/Prófdómari

Eftirfarandi aðilar á vegum FRÍ.

Atli Örn Guðmundsson

Friðrik Óskarsson

Freyr Ólafsson

Guðmundur Sigmarsson

Jónas Egilsson Framkvæmdarstjóri FRÍ

23


	Prófdómari: Björn Jónsson Tölvunarfræðideild
	1. Inngangur
	2. Aðferðafræði og skipulag
	2.1 Fyrri hluti
	2.2 Seinni hluti
	2.3 Tímaskipulag
	2.4 Vinnuaðstaða
	3. Tækni og tól
	4. Afurð
	4.1 Forsíða
	4.2 Stjórnenda aðgerðir
	4.3 Mót og keppendur
	4.4 Útlitshönnun
	4.5 Framtíðarsýn
	5. Arkitektúr
	5.1 MTV
	5.2 Aðgangsstýringar
	5.3 Útfærsla íþróttagreina
	6. Framvinda
	Sprettur 0
	Sprettur 1
	Sprettur 2
	Sprettur 3
	Sprettur 4
	Sprettur 5
	Sprettur 6
	Sprettur 7
	Sprettur 8
	Heildar framvinda
	7. Lokaorð
	8. Þakkir

