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1. Inngangur

Eftirfarandi er lokaskýrsla fyrir lokaverkefnið Birdie sem unnið var vorönn
2015 í Háskólanum í Reykjavík. Í grófum dráttum er Birdie Android app
fyrir golfspilara. Helstu markmið appsins eru að bjóða notendum upp á að
skrá niður gengi sitt á þeim velli sem þeir velja, deila genginu á Facebook og
skora á vini sína ásamt því að fylgjast með gengi þeirra og sínu eigin. Sérstök
áhersla var lögð á það að hanna viðmót sem bæði er notendavænt og einfalt.
Verkefnið var sjálfstætt unnið og var sameiginleg hugmynd hópmeðlima.
Í þessari skýrslu verður framkvæmd verkefnisins nánar lýst. Í hluta 2 er

appinu lýst nánar. Í hluta 3 verður fjallað um verkefnastjórnun og þá að-
ferðafræði sem hópurinn tileinkaði sér við vinnu verkefnis. Í hluta 4 verður
farið í tæknileg atriði varðandi verkefnið og hönnun nánar lýst. Hluti 5 mun
lýsa framvindu verkefnis og fara y�r þróun verkefnisins frá spretti til spretts.
Að lokum verður verkefnið og niðurstöður þess teknar saman og kynntar í
hluta 6 og framtíð verkefnisins rædd í hluta 7.

2. Lýsing

Eins og áður kom fram er Birdie app fyrir golfspilara. Gerð er sú krafa til
notenda að skrá sig inn í gegnum Facebook aðgang til að geta notað appið.
Meginvirkni appsins er sú að geta haldið utan um gengi sitt á meðan spilað
er. Hægt er að sjá fjarlægð í næstu golfvelli og nálgast helstu upplýsingar
um viðkomandi golfvöll, t.d. par vallar og y�rlitsmynd. Tvær leiðir eru til að
spila völl, annars vegar er hægt að skora á vin áður en spilað er og hins vegar
er hægt að fara venjulegan hring. Ef skorað er á vin fær hann skilaboð um
áskorun eftir að leik er lokið og getur hann svarað áskoruninni eftir hentisemi.
Þegar leik er lokið er hægt að deila gengi sínu á Facebook.
Hægt er að skoða allar helstu upplýsingar um gengi, t.d. meðaltal og spila-

sögu, bæði sína eigin og annarra notenda. Einnig birtast á pró�l allra not-
enda svokölluð afrek, en afrek fást fyrir mismunandi hluti eins og að ná holu
í höggi eða að klára völl undir pari. Vinaker� appsins virkar þannig að þeir
sem bæði eru vinir þínir á Facebook og skráðir í appið eru sjálfkrafa settir
á vinalista þinn í appinu. Nánari upplýsingar og leiðbeiningar um appið er
hægt að nálgast í notendahandbók.

3. Verkskipulag

Vinna verkefnis fór að mestu fram í Háskólanum í Reykjavík en hópur-
inn fekk uthlutaðri aðstöðu þar. Ákveðið var að styðjast við Scrum verk-
efnastjórnun við vinnu verkefnisins. Meginþættir Scrum er skipting vinnu í
spretti og stigvaxandi þróun þar sem reynt er að hanna fullkláraða þætti í
hverjum spretti jafnt og þétt þar til heild myndast.

3.1. Undirbúningur. Í uppha� var tekinn tími í að skilgreina umfang og
kröfur verkefnisins og skipta því í sögur sem eru helstu þættir ker�sins sem
saman mynda heilsteypt ker�. Umfang þessara saga var síðan skilgreint með
svokölluðum sögupunktum sem hafa í raun ekkert annað gildi heldur en
að gefa innbyrðis viðmið milli saga. Í heildina var verkefninu skipt niður í
19 sögur og 217 sögupunkta. Hópurinn ákvað að vera með 6 tveggja vikna
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spretti og 2 eins vikna og því var miðað við að taka að meðaltali 217
8 = 27, 125

sögupunkta í hvern sprett.

3.2. Hlutverk. Í scrum ferlinu er nauðsynlegt að hafa einhverja í hlutverki
Scrum masters og product owners. Hlutverk Scrum masters er að passa upp
á að Scrum ferlinu sé fylgt eftir og halda utan um verkskipulag. Hlutverk
product owners er að skilgreina vöruna og hafa lokaatkvæði þegar kemur
að hönnunarákvörðunum. Ákveðið var að Matthíasn yrði Scrum master og
Arnór product owner.

3.3. Athafnir. Scrum ferlinu fylgja einnig nokkrar athafnir sem hópurinn
tileinkaði sér. Fyrir hvern sprett var haldinn fundur til að skipuleggja sprett-
inn og eftir hvern sprett var haldinn fundur til að fara y�r liðinn sprett og
skoða hvað mætti gera betur og hvað gekk vel. Við skipulag spretts er ákveðið
hvaða sögur vinna skal í sprettinum og er það ákveðið út frá ýmsum þátt-
um, aðallega mikilvægi sögu, þ.e. hversu háan forgang hún hefur, og út frá
stöðu verkefnisins. Eftir að búið er að velja sögur er þeim svo skipt niður í
verkþætti sem eru tímaáætlaðir og gefa því tímaáætlun fyrir sprettinn. Auk
þessara athafna eru svo stuttir daglegir fundir þar sem rennt er y�r hvað var
gert daginn áður, hvernig það gekk og hvað á að gera þann daginn. Þessir
fundir eru stuttir og tók hópurinn þessa fundi á 2-3 daga fresti sökum álags
í öðrum áföngum.

3.4. Afurðir. Að lokum eru ákveðnar afurðir sem fylgja ferlinu en þær eru
samansafn saga (product backlog), samansafn spretta (sprint backlog) og
niðurbrennslurit (burndown charts). Samansafn saga er einfaldlega y�rlit y�r
allar þær sögur sem verkefninu var skipt í, samansafn spretta er y�rlit y�r alla
sprettina auk upplýsinga um framvindu þeirra. Þessar upplýsingar eru svo
birtar myndrænt í niðurbrennsluriti fyrir hvern sprett með því að tímaáætla
hversu mikið er eftir af hverjum verkþætti í lok hvers dags. Á mynd 1 má
sjá endanlegt samansafn saga en útstrokaðar sögur eru sögur sem hætt var
við að útfæra. Y�rlit y�r spretti er hægt að nálgast í framvinduskýrslu.

Mynd 1. Samansafn saga
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4. Tæknilegt umhverfi og hönnun

4.1. Y�rlit ker�s. Ker�ð skiptist niður í þrjá eftirfarandi hluta, Android
app, bakenda og ve�ramenda sem hugsaður var sem grafískt viðmót ofan á
gagnagrunninn. Mynd 2 sýnir högunina nánar.

Mynd 2. Y�rlitsmynd y�r ker� verkefnisins

Bakendinn og gagnagrunnurinn voru hýstir hjá Azure. Auk þeirra kerfa
sem teymið smíðaði sjálft var notast við Google Cloud Messaging þjónustu
frá Google til þess að senda tilkynningar(e. noti�cations) frá bakenda y�r á
síma, einnig var Facebook API notaður til að auðkenna notendur.

4.2. Forritunarmál og umhver�. Android appið var skrifað í Java með
Android SDK. Bakendinn var ASP.NET WEB API 2 og var skrifaður í C#.
Framendinn var skrifaður í Angularjs.
Þau forritunarumhver� sem komu við sögu í þessu verkefni voru Android

studio fyrir android appið og Visual Studio fyrir bakendan. Við þróun vef
framendans var notast við Yeoman og svo hvaða ritill sem teymismeðlimur
var vanur að nota.

4.3. Samstæðustjórnun. Teymið notaðist við Git. Kóðinn fyrir bæði fram-
endann og Android appið var hýstur á bitbucket en bakendakóðinn var hýstur
á Visual Studio Online.

4.4. Auðkenning. Eins og áður hefur komið fram var einungis hægt að skrá
sig inn sem notanda í appið í gegnum Facebook. Appið biður um Facebook
access tóka frá Facebook API og sendir hann svo y�r á bakendan. Bakendinn
staðfestir að Facebook access tókinn sé í gildi og fær svo allar þær persónu-
upplýsingar um notandann sem við þurfum frá Facebook. Okkar bakendi býr
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svo til Bearer tóka sem sendur er til baka á appið og er hann síðan notaður
til að auðkenna notendur. Tókinn sem bakendinn býr til gildir eitt ár í senn
eða þangað til að notandinn skráir sig út úr appinu.
Auðkenninginn fyrir Angularjs framendan var hins vegar Basic tóki sem

innihélt notendanafn og leyniorð. Tók bakendinn við þeim tóka og athugaði
hvort hann væri réttur og gaf síðan út Bearer tóka sem sérstökum Admin
réttindum sem gerði notandanum kleift að framkvæma aðgeðir til að breyta
gögnum í gagnagrunni. Gilti þessi tóki aðeins í klukkutíma í senn.

4.5. Samfelld sameining.

4.5.1. Android. Teymið notaði Bitbucket til að hýsa kóðan fyrir appið. Í
hvert skipti sem kóði var uppfærður á Bitbucket fór í gang sjálfvirkt ferli á
síðunni Wercker sem þýddi kóðann og keyrði upp próf. Ef það ferli hepnaðist
var apk �le sendur á TestFairy. Á TestFairy var síðan hægt að velja allar apk
skrárnar og láta senda tölvupóst sem innihélt QR-kóða til þess að hala niður
þeirri útgáfu af appinu sem valin var. Á TestFairy var einnig hægt að skoða
ýmsar upplýsingar um appið, t.d. sjá þegar appið hrundi, afhverju, á hvaða
síma og hver var notandinn. Sjá mynd 3.

Mynd 3. Samfelld sameining fyrir app

4.5.2. ASP.NET. Teymið notaði Visual Studio Online til að hýsa kóðan fyr-
ir bakendann. Í hvert skipti sem gerð var breyting á kóðanum fór í gang
sjálfvirkt ferli sem þýddi kóðann og keyrði upp einingapróf. Ef það ferli
heppnaðist var bakendinn sjálfkrafa uppfærður. Ef upp kom villa í ferlinu
var það stoppað og teymismeðlimir fengu tölvupóst um að upp ha� komið
villa. Hægt var að nálgast hvaða villa/ur kom upp á heimasíðu Visual Studio
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Online. Bakendinn þurfti ekki að fara niður til þess að uppfærast og voru
því notendur ekki varir við uppfærsluna. Sjá mynd 4.

Mynd 4. Samfelld sameining fyrir bakenda
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5. Ferli verkefnis

5.1. Fyrsti sprettur. Verkefnisvinna hófst formlega rétt eftir byrjun ann-
ar. Hins vegar hafði hópurinn nokkrum sinnum komið saman og sett upp
þróunarumhver� og gagnagrunn auk annarra hluta sem þurftu til að hefja
vinnu. Þetta leiddi til þess að hópurinn fór strax af stað í að forrita en undir
lok sprettsins áttaði hópurinn sig á því að verkefnið væri ekki nægilega vel
skilgreint og skipta þyrfti verkefninu niður í smærri sögur. Út úr þessum
spretti náðum við að útfæra ýmsa hluti, eins og Facebook login röðun valla
eftir GPS hnitum en aðallega reyndist spretturinn lærdómsríkur varðandi
það að undirbúa sig betur.

Mynd 5. Niðurbrennslurit fyrir fyrsta sprett

5.2. Annar sprettur. Í þessum spretti hélt hópurinn áfram með að undir-
búa og betur skilgreina verkefnið. Aðallega fór tíminn í að hugsa út endanlega
mynd appsins með prótótýpum. Einnig var ha�st handa með að útfæra prófíl
skjámynd appsins.

Mynd 6. Niðurbrennslurit fyrir annan sprett
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5.3. Þriðji sprettur. Eftir að prótótýpur fyrir appið voru tilbúnar var þægi-
legt að fara á fullt í forritun og rúlluðu hlutirnir nokkuð vel í þessum sprett.
Farið var í að útfæra hluti eins og skjámynd sem sýndi y�rlit vallar og virkni
og skjámynd fyrir það að spila völl og birta upplýsingar um hverja holu en
þeirri sögu var bætt við undir lok sprettsins Það að auki þurfti að útfæra þá
bakendavirkni sem því fylgdi. Ofan á það byrjuðum við að skoða samfellda
sameiningu fyrir bæði appið og bakendann.

Mynd 7. Niðurbrennslurit fyrir þriðja sprett

5.4. Fjórði sprettur. Fyrir þennan sprett vissi hópurinn að mikið álag
yrði í öðrum áföngum næstu vikur og því var ákveðið að taka inn lítið af
sögupunktum. Mesta vinnan hér fór í að bæta skjámynd fyrir holuy�rlit.
Þegar litið var í baksýnisspegilinn eftir sprettinn var hópurinn sammála um
að bæta þyrfti verklag hópsins og fylgja fyrirfram ákveðnum athöfnum betur
eftir. Þó að þessi sprettur var ekki stór umfangs kom það niður á hópnum
að eiga ekki þau samskipti sem fylgja daglegum fundum og hefði e.t.v. verið
hægt að koma meiru í verk ef því hefði verið fylgt betur.

Mynd 8. Niðurbrennslurit fyrir fjórða sprett
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5.5. Fimmti sprettur. Eftir tilþrifalausan fjórða sprett vildi hópurinn reyna
að spíta í lófana. Því voru stór verkefni tekin inn í þennan sprett og stefnt
var að því að klára þá grunnvirkni sem hópurinn vildi að væri til staðar í
appinu. Hins vegar leiddi álag í öðrum áföngum og þörf fyrir prófundirbún-
ing til þess að ekki var hægt að klára þær sögur sem teknar voru í sprettinn.
Nokkur atriði í bakenda voru útfærð og staður til að deploya og prófa appið
var fundinn.

Mynd 9. Niðurbrennslurit fyrir �mmta sprett

5.6. Sjötti sprettur. Þessi sprettur var í raun bara ein vika þar sem fyrri
vikan fór í próf, en undirbúningur fyrir sprettin var hafður eins og hann væri
tvær vikur, enda hópurinn laus við álag frá öðrum áföngum seinni vikuna.
Seinni vikan gekk vel, útfærð var virkni sem sýnir sögu spilara auk þess að
geta ge�ð völlum einkunn. Teknar voru ákvarðanir fyrir seinustu tvo spretti
varðandi lokamynd appsins og hvað við vildum útfæra. Fyrir valinu urðu
afrek (achievements) og áskoranir en hópurinn taldi það vera eiginleika sem
hægt væri að klára fyrir skil.

Mynd 10. Niðurbrennslurit fyrir sjötta sprett
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5.7. Sjöundi sprettur. Í þessum spretti gat hópurinn beint allri athyglinni
að verkefninu. Því var mikilvægt að skipuleggja sig vel og hafa alla verkþætti
vel skilgreinda. Það tókst vel og komst mikið í verk y�r þessa viku. Meðal
annars var útfært Angular app fyrir gagnagrunns meðhöndlun, áskoranir í
appinu og tilkynningar. Að frátöldu því að geta skoðað y�rlit y�r vini og
birta myndir af afrekum þá náðist að klára alla virkni.

Mynd 11. Niðurbrennslurit fyrir sjöunda sprett

5.8. Áttundi sprettur. Þessi sprettur fór allur í að gera verkefnið tilbúið
fyrir skil. Helstu hlutir sem þurfti að gera var að fullklára virkni fyrir afrek
og að samræma útlit appsins. Y�r heildina gekk þessi sprettur vel.

Mynd 12. Niðurbrennslurit fyrir áttunda sprett
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6. Niðurstöður og samantekt

6.1. Lokaafurð. Hópurinn var almennt sáttur með lokaafurð verkefnisins.
Lagt var upp með að þróa einfalt og notendavænt app og telur hópurinn
það hafa tekist en niðurstöður notendaprófana sem hægt er að nálgast í
skýrsluskjali voru jákvæðar. Hópmeðlimir höfðu þónokkrar hugmyndir um
virkni sem hægt væri að bæta við appið (fjallað nánar um í hluta 7) en
því miður gafst ekki tími til að útfæra þær á sama tíma og að viðhalda
einfaldleika með þeim tíma sem gafst.

6.2. Litið í baksýnisspegilinn. Verðmætasta afurðin úr lokaverkefni eins
og þessu er sennilega reynslan sem fylgir því að vinna svona stórt verkefni
frá grunni. Allir hópmeðlimir höfðu áður setið áfanga sem kenndu aðferða-
fræðir varðandi verkefnastjórnun og mikilvægi þeirra en að fá að styðjast
við þær undir raunverulegum kringumstæðum í alvöru verkefni var virkilega
lærdómsríkt. Almennt reynsluleysi hópsins leiddi nokkrum sinnum til þess
að upp komu tímabil þar sem skipulag og samskipti hefðu mátt bæta og kom
það augljóslega niður á framvindu verkefnisins. Fengi hópurinn tækifæri til
að endurtaka verkefnið yrði almennt skipulag og aukinn fókus á að brjóta
verkþætti og sögur betur niður eitthvað sem hópurinn myndi gera betur.

7. Framtíðarsýn

Allar helstu virknir eru komnar í appið eins og er. Í náinni framtíð er
ætlunin að gefa Birdie út á Google Playstore en eru þó nokkur atriði sem
ætlunin er að bæta við áður. Þar má upp telja að skora á marga notendur í
einu, en í augnablikunu er bara hægt að skora á einn vin. Einnig er ætlunin
að bæta við virkni þannig að �eiri en einn geti spilað saman völl, tengja við
�eiri samfélgasmiðla, mæla fjarlægð í holu þaðan sem notandi velur og að
hægt verði að nota appið þó að það sé ekki nettengin til staðar. Ætlunin
er hjá hópmeðlimum að bæta þessu inn í frítíma. Svo verður appið sett á
Google Playstore án tímamarka þegar að þessum hutum er lokið.

Tölvunarfræðideild, Háskólinn i Reykjavik, Menntavegi 1,

101 Reykjavik

E-mail address: alexanders12@ru.is, arnorg12@ru.is, matthiassig12@ru.is
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