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1. INNGANGUR

Eftirfarandi er lokaskyrsla fyrir lokaverkefnio Birdie sem unnid var vorénn
2015 i Haskolanum i Reykjavik. I grofum drattum er Birdie Android app
fyrir golfspilara. Helstu markmid appsins eru ad bjéda notendum upp a ad
skra nidur gengi sitt 4 peim velli sem peir velja, deila genginu 4 Facebook og
skora & vini sina 4samt pvi a0 fylgjast med gengi peirra og sinu eigin. Sérstdk
ahersla var 10gd 4 pad ad hanna vidmot sem baedi er notendavaent og einfalt.
Verkefnio var sjalfsteett unnid og var sameiginleg hugmynd hépmedlima.

I pessari skyrslu verdur framkvaemd verkefnisins nanar lyst. I hluta [2] er
appinu lyst nanar. I hluta [3| verdur fjallad um verkefnastjornun og pa ad-
ferdafreedi sem hopurinn tileinkadi sér vid vinnu verkefnis. I hluta || verdur
fario i teeknileg atrioi vardandi verkefnid og honnun nénar lyst. Hluti [5| mun
lysa framvindu verkefnis og fara yfir proun verkefnisins fra spretti til spretts.
AQd lokum verdur verkefnid og nidurstédur pess teknar saman og kynntar i
hluta [0] og framtid verkefnisins raedd i hluta [7]

2. LYSING

Eins og 40ur kom fram er Birdie app fyrir golfspilara. Gerd er su krafa til
notenda ad skré sig inn { gegnum Facebook adgang til ad geta notad appid.
Meginvirkni appsins er st ad geta haldid utan um gengi sitt & medan spilad
er. Haegt er ad sja fjarleegd { naestu golfvelli og nélgast helstu upplysingar
um vidkomandi golfvdll, t.d. par vallar og yfirlitsmynd. Tvaer leidir eru til ad
spila v6ll, annars vegar er haegt ad skora & vin 4dur en spilad er og hins vegar
er haegt a0 fara venjulegan hring. Ef skorad er & vin feer hann skilabod um
askorun eftir ad leik er lokid og getur hann svarad askoruninni eftir hentisemi.
Pegar leik er lokid er haegt ad deila gengi sinu 4 Facebook.

Haegt er ad skoda allar helstu upplysingar um gengi, t.d. medaltal og spila-
sogu, baedi sina eigin og annarra notenda. Finnig birtast 4 profil allra not-
enda svokollud afrek, en afrek fast fyrir mismunandi hluti eins og ad né holu
i hoggi eda ad klara voll undir pari. Vinakerfi appsins virkar pannig ad peir
sem baedi eru vinir pinir 4 Facebook og skradir i appid eru sjalfkrafa settir
& vinalista pinn { appinu. Nénari upplysingar og leidbeiningar um appid er
haegt ad nalgast i notendahandbok.

3. VERKSKIPULAG

Vinna verkefnis for ad mestu fram i Haskolanum i Reykjavik en hépur-
inn fekk uthlutadri adstédu par. Akvedid var ad stydjast vid Scrum verk-
efnastjérnun vid vinnu verkefnising. Meginpaettir Scrum er skipting vinnu {
spretti og stigvaxandi proun par sem reynt er ad hanna fullkldrada paetti {
hverjum spretti jafnt og bétt par til heild myndast.

3.1. Undirbtningur. I upphafi var tekinn timi i ad skilgreina umfang og
krofur verkefnising og skipta pvi i ségur sem eru helstu paettir kerfisins sem
saman mynda heilsteypt kerfi. Umfang pessara saga var sidan skilgreint med
svokolludum ségupunktum sem hafa i raun ekkert annad gildi heldur en
ad gefa innbyrdis vidomid milli saga. I heildina var verkefninu skipt nidur {
19 sogur og 217 sdgupunkta. Hépurinn dkvad ad vera med 6 tveggja vikna



spretti og 2 eins vikna og pvi var midad vid ad taka ad medaltali % = 27,125
sogupunkta { hvern sprett.

3.2. Hlutverk. I scrum ferlinu er naudsynlegt ad hafa einhverja i hlutverki
Scrum masters og product owners. Hlutverk Scrum masters er ad passa upp
4 a0 Scrum ferlinu sé fylgt eftir og halda utan um verkskipulag. Hlutverk
product owners er a0 skilgreina véruna og hafa lokaatkvaedi pegar kemur
a0 honnunarakvordunum. Akvedid var ad Matthiasn yrdi Scrum master og
Arnér product owner.

3.3. Athafnir. Scrum ferlinu fylgja einnig nokkrar athafnir sem hépurinn
tileinkadi sér. Fyrir hvern sprett var haldinn fundur til ad skipuleggja sprett-
inn og eftir hvern sprett var haldinn fundur til ad fara yfir lidinn sprett og
skoda hvad maetti gera betur og hvad gekk vel. Vio skipulag spretts er 4kvedid
hvada ségur vinna skal { sprettinum og er pad akvedid ut fra ymsum patt-
um, adallega mikilvaegi sbgu, p.e. hversu hdan forgang hun hefur, og ut fra
stoou verkefnisins. Eftir ad baid er ad velja sogur er peim svo skipt nidur {
verkbaetti sem eru timadesetladir og gefa pvi timadatlun fyrir sprettinn. Auk
pessara athafna eru svo stuttir daglegir fundir par sem rennt er yfir hvad var
gert daginn 4dur, hvernig pad gekk og hvad & ad gera pann daginn. Pessir
fundir eru stuttir og ték hépurinn pessa fundi & 2-3 daga fresti sokum alags
i 60orum aféngum.

3.4. Afurdir. Ad lokum eru dkvednar afurdir sem fylgja ferlinu en peer eru
samansafn saga (product backlog), samansafn spretta (sprint backlog) og
nidurbrennslurit (burndown charts). Samansafn saga er einfaldlega yfirlit yfir
allar paer sogur sem verkefninu var skipt i, samansafn spretta er yfirlit yfir alla
sprettina auk upplysinga um framvindu peirra. Pessar upplysingar eru svo
birtar myndreent { nidurbrennsluriti fyrir hvern sprett med pvi ad timadaetla
hversu mikid er eftir af hverjum verkbzetti i lok hvers dags. A mynd [I| m4
sja endanlegt samansafn saga en utstrokadar sdgur eru ségur sem heaett var
vid ad utfera. Yfirlit yfir spretti er haegt ad nélgast 1 framvinduskyrslu.

[Iv] Stories Story peints

1 8
2| As a golfer | would like to be able to register my score for each hole so that my overall score for the course can be calculated 3
3 |As a golfer | would like to be able to register my score for a round so that i can keep track of all played courses and/or share my score 5
4/ As a golfer | would like to see what courses are near me so that | can find the most convenient option 13
5 | As a golfer | would like to be able to see the overview of each hole of the course being played so that | can view each hole in detail S
6| As a golfer | would like to be able to see an owerview of each course available so that | can preview a course before | play 21
7|As a golfer | would like to be able to share my score on Facebook so that my friends can see my results 34
8 | As a golfer | would like to see an overview of all the courses/holes | have played so that | can review my results 13
9| As s gotfer twotld-ike to be-abletoview my handicap 8
10| As a golfer i would like to be able to view my average scores 5
11|As a golfer | would like to see the top scores for a course/hole so that | can see how the best golfers are doing 5
8

12| As a golfer | would like to see an overview of other golfers holes/courses played so that | can compare myself with other golfers
13 Hart ©eHike-to-beshietosearel h 5 thatbeansee ity fHends itk
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14 % By pesitionte-the-hoteso-thatHesrrgotfmoreaecuratet
As a golfer | would like to challenge other golfers so that | can add fun and competion to my golfing experience 55
HHiketooadotherstothegomeon Gtegronpssethet ot theaprwith iy friends

As a developer I would like to have Ul that simplifies databose operations, such os removing/modifying users and courses 8

4 stid oha web o spp-tegen o no
19| As a golfer i would like to be able to rate and see rating of a given course so that i can see if other golfers liked that course S
20| As s golfer twouldlike to-be sbletoadd users to-my list of friends sothat Feaneasily view their stats
21 agotferts
22 | As a golfer | would like to receive push notifications when I receive new challenges and achievements 13
23| As golfer i would like to be able to earn achievements when using the app so than i can add competion to my golf experience
24 As a developer | would like to do a usabillity test to confirm that the app is easy to use 5

MyYND 1. Samansafn saga



4. TEKNILEGT UMHVERFI OG HONNUN

4.1. Yfirlit kerfis. Kerfio skiptist nidur i prja eftirfarandi hluta, Android
app, bakenda og vefframenda sem hugsadur var sem grafiskt vidomot ofan a
gagnagrunninn. Mynd [2| synir hégunina nanar.
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MynND 2. Yfirlitsmynd yfir kerfi verkefnisins

Bakendinn og gagnagrunnurinn voru hystir hja Azure. Auk beirra kerfa
sem teymid smidadi sjalft var notast vid Google Cloud Messaging bjonustu
fra Google til pess ad senda tilkynningar(e. notifications) fra bakenda yfir &4
sima, einnig var Facebook API notadur til ad audkenna notendur.

4.2. Forritunarmal og umhverfi. Android appid var skrifad i Java med
Android SDK. Bakendinn var ASP.NET WEB API 2 og var skrifadur { C#.
Framendinn var skrifadur i Angularjs.

Pau forritunarumhverfi sem komu vid ségu { pessu verkefni voru Android
studio fyrir android appid og Visual Studio fyrir bakendan. Vid préun vef
framendans var notast vid Yeoman og svo hvada ritill sem teymismedlimur
var vanur ad nota.

4.3. Samstadustjornun. Teymid notadist vio Git. Kéoinn fyrir baedi fram-
endann og Android appid var hystur & bitbucket en bakendakédinn var hystur
4 Visual Studio Online.

4.4. Audkenning. Fins og d0ur hefur komid fram var einungis haegt ad skra
sig inn sem notanda i appid { gegnum Facebook. Appid bidur um Facebook
access toka fra Facebook APIT og sendir hann svo yfir 4 bakendan. Bakendinn
staofestir ad Facebook access tokinn sé i gildi og feer svo allar peer personu-
upplysingar um notandann sem vid purfum fra Facebook. Okkar bakendi byr
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svo til Bearer toka sem sendur er til baka & appid og er hann sidan notadur
til a0 audkenna notendur. Tékinn sem bakendinn byr til gildir eitt ar i senn
eda pangad til ad notandinn skréir sig ut Gr appinu.

Audkenninginn fyrir Angularjs framendan var hins vegar Basic toki sem
innihélt notendanafn og leyniord. Tk bakendinn vid peim téka og athugadi
hvort hann veeri réttur og gaf sidan 0t Bearer toka sem sérstokum Admin
réttindum sem gerdi notandanum kleift ad framkvaema adgedir til ad breyta
gégnum i gagnagrunni. Gilti pessi toki adeins { klukkutima { senn.

4.5. Samfelld sameining.

4.5.1. Android. Teymid notadi Bitbucket til ad hysa kodan fyrir appid. I
hvert skipti sem kodi var uppfaerdur & Bitbucket for i gang sjalfvirkt ferli &
sidunni Wercker sem pyddi k6dann og keyrdi upp prof. Ef bad ferli hepnadist
var apk file sendur 4 TestFairy. A TestFairy var sidan heegt ad velja allar apk
skrarnar og lata senda tolvupdést sem innihélt QR-kdoa til pess ad hala niour
beirri tutgafu af appinu sem valin var. A TestFairy var einnig haegt ad skoda
ymsar upplysingar um appiod, t.d. sja pegar appio hrundi, athverju, 4 hvaoda
sima og hver var notandinn. Sja mynd [3]
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MyYND 3. Samfelld sameining fyrir app

4.5.2. ASP.NET. Teymid notadi Visual Studio Online til ad hysa kodan fyr-
ir bakendann. I hvert skipti sem gerd var breyting & kodanum for i gang
sjalfvirkt ferli sem pyddi kédann og keyrdi upp einingapréof. Ef pad ferli
heppnadist var bakendinn sjalfkrafa uppferour. Ef upp kom villa i ferlinu
var pad stoppad og teymismedlimir fengu télvupost um ad upp hafi komio
villa. Heegt var ad nalgast hvada villa/ur kom upp 4 heimasiou Visual Studio
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Online. Bakendinn purfti ekki ad fara nidur til pess ad uppfaerast og voru
bvi notendur ekki varir vid uppfeersluna. Sja mynd [4]
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Visual Studio Online

@ Server og gagnagrunnur
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Forritari
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MyYND 4. Samfelld sameining fyrir bakenda



5. FERLI VERKEFNIS

5.1. Fyrsti sprettur. Verkefnisvinna hoéfst formlega rétt eftir byrjun ann-
ar. Hing vegar hafdi hopurinn nokkrum sinnum komid saman og sett upp
prounarumhverfi og gagnagrunn auk annarra hluta sem purftu til ad hefja
vinnu. Petta leiddi til pess ad hépurinn {or strax af stad i a0 forrita en undir
lok sprettsing attadi hopurinn sig & pvi ad verkefnid veeri ekki naegilega vel
skilgreint og skipta pyrfti verkefninu nidur i smaerri ségur. Ut ar pessum
spretti nadum vid ad utfera ymsa hluti, eins og Facebook login rédun valla
eftir GPS hnitum en adallega reyndist spretturinn leerdémsrikur vardandi
bad ad undirbua sig betur.

Sprint 1 Burndown Chart
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MyYND 5. Nidurbrennslurit fyrir fyrsta sprett

5.2. Annar sprettur. I pessum spretti hélt hopurinn afram med ad undir-
bia og betur skilgreina verkefnid. Adallega for timinn i ad hugsa Gt endanlega
mynd appsins med protétypum. Einnig var hafist handa med ad utfeera profil
skjamynd appsins.

Sprint 2 Burndown Chart
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MyND 6. Nidurbrennslurit fyrir annan sprett



7

5.3. Pridji sprettur. Eftir ad prototypur fyrir appid voru tilbinar var paegi-
legt ad fara a fullt i forritun og rdlludu hlutirnir nokkud vel { pessum sprett.
Farid var { ad atfaera hluti eins og skjamynd sem syndi yfirlit vallar og virkni
og skjamynd fyrir pad ad spila véll og birta upplysingar um hverja holu en
peirri s6gu var baett vid undir lok sprettsins Pad ad auki purfti ad utfaera pa
bakendavirkni sem pvi fylgdi. Ofan & bad byrjudum vio ad skoda samfellda
sameiningu fyrir baodi appid og bakendann.

Sprint 3 Burndown Chart

100

MvyND 7. Nidurbrennslurit fyrir pridja sprett

5.4. Fjordi sprettur. Fyrir pennan sprett vissi hopurinn ad mikio élag
yroi i 60rum afongum neestu vikur og pvi var dkvedid ad taka inn liti0 af
sogupunktum. Mesta vinnan hér for { ad beeta skjamynd fyrir holuyfirlit.
Pegar litid var i baksynisspegilinn eftir sprettinn var hépurinn sammaéla um
a0 baeta pyrfti verklag hopsins og fylgja fyrirfram dkvednum athéfnum betur
eftir. P6 ad pessi sprettur var ekki stor umfangs kom pad nidur & hépnum
a0 eiga ekki pau samskipti sem fylgja daglegum fundum og hefdi e.t.v. verio
haegt ad koma meiru { verk ef pvi hefoi verid fylgt betur.

Sprint 4 Burndown Chart
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MyND 8. Nidurbrennslurit fyrir fjérda sprett
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5.5. Fimmti sprettur. Eftir tilprifalausan fjérda sprett vildi hépurinn reyna
ad spita i l6fana. Pvi voru stér verkefni tekin inn i pennan sprett og stefnt

var ad pvi a0 klara pa grunnvirkni sem hoépurinn vildi ad veeri til stadar {

appinu. Hins vegar leiddi alag i 60rum aféngum og porf fyrir profundirbun-

ing til pess ad ekki var haegt ad klara paer sbgur sem teknar voru { sprettinn.

Nokkur atridi { bakenda voru dtfzerd og stadur til ad deploya og profa appid

var fundinn.

Sprint 5 Burndown Chart
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MyYND 9. Nidurbrennslurit fyrir fimmta sprett

5.6. Sjotti sprettur. Pessi sprettur var i raun bara ein vika par sem fyrri
vikan for { prof, en undirbtningur fyrir sprettin var hafdur eins og hann veeri
tveer vikur, enda hopurinn laus vio dlag fra 6drum aféngum seinni vikuna.
Seinni vikan gekk vel, utfaerd var virkni sem synir sogu spilara auk pess ad
geta gefid vollum einkunn. Teknar voru dkvardanir fyrir seinustu tvo spretti
vardandi lokamynd appsins og hvad vio vildum udtfera. Fyrir valinu urdu
afrek (achievements) og askoranir en hopurinn taldi pad vera eiginleika sem
haegt veeri ad klara fyrir skil.

Sprint 6 Burndown Chart
60

30

MyND 10. Nidurbrennslurit fyrir sjotta sprett
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5.7. Sjéundi sprettur. I pessum spretti gat hopurinn beint allri athyglinni
a0 verkefninu. Pvi var mikilveegt ad skipuleggja sig vel og hafa alla verkpaetti
vel skilgreinda. Pad tokst vel og komst mikid i verk yfir pessa viku. Medal
annars var Utfert Angular app fyrir gagnagrunns medhoéndlun, askoranir {
appinu og tilkynningar. A0 fratéldu pvi ad geta skodad yfirlit yfir vini og
birta myndir af afrekum pa nadist ad klara alla virkni.

Sprint 7 Burndown Chart
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Myn~ND 11. Nidurbrennslurit fyrir sjéunda sprett

5.8. Attundi sprettur. Pessi sprettur for allur { ad gera verkefnid tilbuid
fyrir skil. Helstu hlutir sem purfti ad gera var ad fullklara virkni fyrir afrek
og a0 samraema utlit appsins. Yfir heildina gekk pessi sprettur vel.

Sprint 8 Burndown Chart
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MyND 12. Nidurbrennslurit fyrir attunda sprett
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6. NIDURSTODUR OG SAMANTEKT

6.1. Lokaafurd. Hoépurinn var almennt sattur med lokaafurd verkefnisins.
Lagt var upp med ad proa einfalt og notendavaent app og telur hopurinn
pbad hafa tekist en nidurstéour notendaprofana sem haegt er ad nélgast {
skyrsluskjali voru jakvaedar. Hopmeolimir h6fou pénokkrar hugmyndir um
virkni sem haegt veeri ad beeta vid appid (fjallad nanar um i hluta (7)) en
pvi midur gafst ekki timi til a0 utfera peer 4 sama tima og ad vidhalda
einfaldleika med peim tima sem gafst.

6.2. Litido 1 baksynisspegilinn. VerOmatasta afurdin ar lokaverkefni eins
og bessu er sennilega reynslan sem fylgir pvi ad vinna svona stért verkefni
fra grunni. Allir hopmedlimir h6fdu 40ur setid afanga sem kenndu adferda-
freedir vardandi verkefnastjornun og mikilvaegi beirra en ad f4 ad stydjast
vid paer undir raunverulegum kringumstaedum i alvoru verkefni var virkilega
leerdomsrikt. Almennt reynsluleysi hopsins leiddi nokkrum sinnum til pess
a0 upp komu timabil par sem skipulag og samskipti hefou matt baeta og kom
pbad augljoslega nidur 4 framvindu verkefnisins. Fengi hépurinn teekifeeri til
a0 endurtaka verkefnio yroi almennt skipulag og aukinn fokus 4 ad brjéta
verkpaetti og sogur betur nidur eitthvad sem hépurinn myndi gera betur.

7. FRAMTIDARSYN

Allar helstu virknir eru komnar i appid eins og er. I nainni framtid er
#tlunin ad gefa Birdie it 4 Google Playstore en eru p6é nokkur atridi sem
@tlunin er ad baeta vid 4dur. Par mé upp telja ad skora 4 marga notendur {
einu, en { augnablikunu er bara hagt ad skora 4 einn vin. Finnig er atlunin
a0 baeta vid virkni pannig ad fleiri en einn geti spilad saman véll, tengja vid
fleiri samfélgasmiola, mala fjarleegd { holu padan sem notandi velur og ad
haegt verdi ad nota appid p6é ad pad sé ekki nettengin til stadar. Atlunin
er hja hopmedlimum ad bata pessu inn i fritima. Svo verdur appid sett a
Google Playstore 4n timamarka pegar ad pessum hutum er lokid.

TOLVUNARFREDIDEILD, HASKOLINN I REYKJAVIK, MENNTAVEGI 1,
101 REYKJAVIK
E-mail address: alexanders12@ru.is, arnorgl2@ru.is, matthiassigl2@ru.is
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