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BIRDIE - FRAMVINDUSKÝRSLA

ALEXANDER BALDVIN, ARNÓR ÝMIR GUÐJÓNSSON, MATTHÍAS
SIGURÐSSON

1. Framvinda verkefnis

1.1. Undirbúningur og fyrsti sprettur. Vinna og undirbúningur verk-
efnis hófst formlega rétt eftir byrjun annar en hins vegar hafði hópurinn eytt
tíma fyrir önnina í að gera þróunarumhver� og gagnagrunn tilbúinn svo hægt
væri að hefjast handa strax. Þ.a.l. voru þónokkuð margir forritunarverkþætt-
ir hafðir með í fyrsta spretti og fór hópurinn e.t.v. of hratt af stað í það. Í
miðjum fyrsta spretti fengum við ábendingu frá leiðbeinanda um að hanna
verkefnið og skipuleggja okkur betur og var því ákveðið að leggja forritunina
til hliðar um stund og fara betur í hönnun. Fyrsti spretturinn reyndist okkur
því lærdómsríkur og var margt til að fara y�r og reyna að bæta þegar við
litum í baksýnisspegilinn. Helst ber að nefna vinnulag hópsins en meðlimir
voru sammála um að fylgja mætti betur þeim viðmiðum sem hópurinn hafði
sett sér frá byrjun, t.d. að fylgja því eftir að hafa stand-up fund á hverjum
degi og að nota scrum vegg. Þar að auki fannst okkur að forritunina mætti
skipuleggja betur, bæði varðandi það að gera hreinlegri kóða og að auka sam-
skipti svo hinir aðilar hópsins ha� betri skilning á kóðanum. Á mynd 1 má
sjá afrakstur fyrsta spretts.

Mynd 1. Sprettur 1

Date: 7. maí 2015.
Key words and phrases. Lokaverkefni, Birdie, Framvinduskýrsla.
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1.2. Annar sprettur. Aðalfókus þessa spretts átti að vera að útlitshanna
appið, þá sér í lagi skjámyndina sem sýnir vallary�rlit og prófíl. Við töldum
að það að byrja á þessum skjámyndum væri rökrétt þar sem að við vildum
reyna að vera komnir með útfærslu á útliti á hreint sem fyrst og hönnun
á þessum skjámyndum myndi einnig leysa nokkur vandamál tengd öðrum
skjámyndum.

Fyrri hluti spretts fór mestallur í undirbúning fyrir stöðufund og skýrslu-
gerð tengda því. Hönnun á prófíl komst vel á veg en við komumst ekki nógu
vel af stað með vallary�rlit og þurftum að halda áfram með það inn í næsta
sprett. Mynd 2 sýnir afrakstur annars spretts.

Mynd 2. Sprettur 2

1.3. Þriðji sprettur. Í þessum spretti rúlluðu hlutirnir nokkuð vel. Við
héldum áfram að einbeita okkur að bæði útfæra útlit og virkni appsins.
Til að styðja við það þurfti einnig að útfæra nokkra hluti í bakenda. Þar
að auki settum við upp samfellda sameiningu (continuous integration) fyrir
bæði fram- og bakenda og undir lok spretts bættum við þeim verkþætti að
rannsaka hvernig ætti að deila upplýsingum úr appinu á facebook.

Mynd 3 sýnir afrakstur þriðja spretts.
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Mynd 3. Sprettur 3

1.4. Fjórði sprettur. Þessar 2 vikur voru ekki afkastamiklar og varla hægt
að tala um þær sem sprett. Það var mikið álag í öðrum áföngum hjá öllum
hópmeðlimum og þurfti því að beina mestallri orkunni þangað. Það sem
hefði hinsvegar mátt gera betur er að fylgja scrum seremóníunum betur, en
þær voru algjörlega hundsaðar í þessum spretti. Þrátt fyrir að við fyrirfram
vissum að við myndum ekki koma miklu í verk hefði það þjónað okkur betur
og e.t.v. leyft okkur að gera meira ef við hefðum skipulagt okkur betur.

Nokkrir litlir hlutir voru útfærðir, þ.á.m. var virknin sem fylgir því að spila
völl fullklárað (með deilingu á Facebook frátalinni). Mynd 4 sýnir afrakstur
sprettsins.

Mynd 4. Sprettur 4
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1.5. Fimmti sprettur. Upphaf þessa spretts var stuttu eftir 2. stöðufund
og fyrir sprettinn fór hópurinn í það að skilgreina betur hvernig endanleg
mynd á appinu ætti að vera. Við ákváðum að stefna að því að klára að
útfæra alla þá virkni sem við vildum hafa í þessum spretti. Hinsvegar var
meira að gera í öðrum áföngum en við upprunalega bjuggumst við ásamt því
að stutt var í próf i seinni vikunni. Þ.a.l. tókst ekki nægilega vel að fylgja
áætluninni eftir. Nokkur atriði í bakenda voru útfærð og staður til að deploya
appinu var valinn.

Mynd 5. Sprettur 5

1.6. Sjötti sprettur. Fyrri vika þessa spretts var prófavika og fór mestur
tími í það. Í seinni vikunni héldum við áfram með ókláruðu sögurnar úr
�mmta spretti. Útfærð var virkni sem sýnir y�rlit y�r gengi spilara ásamt
virkni fyrir stjörnugjöf valla. Einnig tókum við ákvörðun varðandi viðbótar-
virkni sem við myndum vilja sjá og ákváðum að fara í það að útfæra áskor-
anir. Tekin var sú ákvörðun að hætta við að útfæra leit að öðrum notendum
og í stað þess, sjálkfrafa bæta við Facebook vinum sem vinum í appinu.

1.7. Sjöundi sprettur. Í þessum spretti gátum við beint allri athyglinni að
verkefninu. Því töldum við mikilvægt að skipuleggja okkur vel og hafa alla
verkþætti vel skipulagða. Það tókst vel og komum við miklu í verk y�r þessa
viku. Mynd 7 sýnir þá verkþætti sem við tókum okkur fyrir hendur en meðal
annars útfærðum við angular app fyrir database meðhöndlun, áskoranir í
appinu og push noti�cations. Að frátöldu því að geta skoðað y�rlit y�r vini
og birta myndir af achievementum þá náðist að klára alla virkni. Þeim tíma
sem eftir er munum við eyða í að klára þessa virkni auk þess að fínpússa
útlit og laga galla ef einhverjir �nnast. Mynd 8 sýnir niðurbrennslurit fyrir
sprettinn.



BIRDIE - FRAMVINDUSKÝRSLA 5

Mynd 6. Sprettur 6

Mynd 7. Verkþættir og tímar fyrir sprett 7

Mynd 8. Niðurbrennslurit fyrir sprett 7

2. Tímar og áætlun

Ta�a 2 sýnir tíma sem hópmeðlimir hafa eytt í verkefnið hingað til. Tím-
unum er skipt niður í skjölun, forritun og fundi og eru taldir í klst.
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Nafn Skjölun Forritun Fundir Alls
Alexander 16 226 24 266
Arnór 12 253 24 289

Matthías 35 203 24 262
817

Tafla 1. Tímar meðlima í klst.

3. Samantekt

Almennt erum við sáttir með þá mynd sem appið er komið með. Þó að
við höfum ýmsar hugmyndir um fítusa sem bæta mætti við og myndu gera
appið �ottara þá fylgja ákveðnir kostir því að viðhalda einfaldleika og teljum
við að notagildi sé gott. Varðandi vinnulag hópsins þá er margt sem mætti
bæta og þá helst að strúktúra það betur og fylgja fyrirfram ákveðnum at-
höfnum. Að öðru leiti erum við y�r heildina sáttir með framlag og vinnu allra
hópmeðlima.

Tölvunarfræðideild, Háskólinn i Reykjavik, Menntavegi 1,

101 Reykjavik

E-mail address: alexanders12@ru.is, arnorg12@ru.is, matthiassig12@ru.is
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ALEXANDER BALDVIN, ARNÓR ÝMIR GUÐJÓNSSON, MATTHÍAS
SIGURÐSSON

1. Áhættugreining

Eftirfarandi er listi y�r helstu áhættur sem við teljum geta komið upp í
verkefninu. Þeim er raðað eftir alvarleika, þ.a. þær alvarlegustu koma fyrst.

Reynslu/þekkingarleysi: Reynsluleysi í verkefnastjórnun og hönnun
verkefna af þessari stærðagráðu gæti aftrað hópnum. Stærsta áhætt-
an er sú að hópurinn átti sig ekki á mikilvægum þáttum í scrum
ferlinu og hunsi þá. Í rauninni er engin bein lausn á þessu vandamáli
önnur en sú að lesa sig til um scrum ferlið og að hópurinn sé með-
vitaður um eigin þekkingarleysi. Einnig myndi hjálpa ef að hópurinn
gæ� sér mörg tækifæri til að endurmeta og aðlaga plön.

Álag í öðrum aföngum: Allir teymismeðlimir eru nemendur og eru
því skráðir í �eiri áfanga. Stærsta áhættan er sú að mikill tími mun
fara í aðra áfanga og mun ekki verða nægilegur tími til að vinna að
lokaverkefninu. Eina lausnin á þessu er að teymismeðlimir skipuleggi
sinn tíma vel.

Teymismeðlimur dettur út: Af einhverri ástæðu gæti hópmeðlimur
þurft að víkja frá störfum eða þurft að vera fjarverandi í langan tíma.
Þar sem einungis eru þrír meðlimir í hópnum myndi þetta hafa stór
áhrif. Ekki er hægt að koma í veg fyrir þessa áhættu en hægt væri að
bregðast við með því að endurskipuleggja verkefnið og taka minnst
mikilvægustu einingar ker�sins úr backlog.

Gagnaskortur: Ekki er tryggt að þau gögn sem þur� að vera til staðar
séu til. T.d. gæti vantað myndir af golfvöllum og/eða upplýsingar um
velli eða holur.

Hýsing fellur niður: Við ætlum að nota utanaðkomandi hýsingarað-
ila og nota Azure. Ef eitthvað kemur uppá hjá Azure sem veldur
því að við getum ekki notað þeirra þjónustu verðum við að leita til
annarra hýsningaraðila.

Ágreiningur um hönnun: Þar sem verkefnið er sjálfstætt unnið og
hlutverk frekar lauslega skilgreind, gætu komið upp ágreiningar varð-
andi hönnunarþætti. Þó ekki séu miklar líkur á að slíkir ágreiningar
verði alvarlegir væri hægt að fá utanaðkomandi aðila til að leysa úr
því.

Tölvunarfræðideild, Háskólinn i Reykjavik, Menntavegi 1,

101 Reykjavik

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

Date: 15. febrúar 2015.
Key words and phrases. Lokaverkefni, Birdie, Áhættugreining.
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BIRDIE - HÖNNUNARSKÝRSLA

ALEXANDER BALDVIN, ARNÓR ÝMIR GUÐJÓNSSON, MATTHÍAS
SIGURÐSSON

1. Um verkefnið

Eftirfarandi er hönnunarskýrsla fyrir verkefnið Birdie. Birdie er app fyrir
golfspilara sem vilja deila gengi sínu á vellinum með öðrum og halda utan
um gengi sitt. Golfarar geta skráð niður gengi sitt á meðan þeir spila, séð
upplýsingar um velli eins og par vallar/holu, y�rlitsmynd og reiknað forgjöf.
Einnig geta golfarar deilt gengi sínu á Facebook eftir hverja holu eða hring.

Séð stigahæstu spilara fyrir hverja holu/hring.
Í framtíðarsýn appsins á að vera vinaker� þar sem hægt er að búa til

grúppur og skora á aðra.

1.1. Ker�shönnun. Ker�ð skiptist í tvo parta, android app sem er fram-
endi ker�sins og API sem er bakendi ker�sins. Bæði appið og API-inn hafa
samskipti við Facebook API til að auðkenna notendur, en allar notenda-
skráningar eru framkvæmdar í gegnum Facebook.

Mynd 1. Y�rlitsmynd ker�s

Date: 15. febrúar 2015.
Key words and phrases. Lokaverkefni, Birdie, Hönnunarskýrsla.
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1.2. Forritunarumhver� og tól. Bakendinn verður þróaður í Visual Studio
forritunarumhver�nu og skrifaður í C#. Við gerð gagnagrunnar munum við
nota MS-SQL og verður gagnagrunnur hýstur á Azure. Við gerð Android
forrits verður notað Android Studio. Útgáfa Java verður 1.8+, Notast verður
við Facebook SDK og Android SDK.

2. Framendi - App

2.1. Gagna�æði. Þegar appið biður um gögn sem geymd eru á bakenda
kallar Activity á singleton DataStore klasa sem býr til nýtt tilvik af NetworkClient
á nýjum þræði sem sendir beiðni á bakendann. NetworkClient-inn bætir local
token við sem �Authentication Header� við beiðnina og sendir hana svo á
bakendann. Ef svarið frá bakendanum inniheldur �status code� 401 þá er
Facebook login Activity keyrt upp og notandinn beðinn að um að skrá sig
inn í gegnum facebook. Þegar því er lokið er FacebookLoginActivity eytt.
NetworkClient-inn sendir svo nýja beðni um Local token á bakendann með
facebook access token sem �Authentication Header�. Þegar bakendinn skil-
ar local token þá er uppha�ega beyðnin send aftur með nýjum local token.
Þetta ferli ætti samt ekki að gerast nema ef notandinn hefur ekki skráð sig
inn áður, hefur skráð sig út eða að local token-in ha� runnið út en hann gild-
ir í eitt ár. Þegar gögnin eru komin �parse�-ar DataStore klasinn gögnin og
sendir svo �broadcast message� á Activity-ið sem uppha�ega bað um gögnin.
Þegar Activity-ið móttekur skilaboðin þá biður það um gögnin frá DataStore
klasanum sem skilar þeim.

Mynd 2. Gagna�æði appsins
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2.2. Prótótýpur.

2.2.1. Skjámynd 1. Gerð er sú krafa til notenda að þeir loggi sig inn í gegnum
Facebook. Ef notandi hefur áður (nógu nýlega) loggað sig inn er þessu skre�
sleppt og fer hann strax inn á skjámynd 2.

Mynd 3. Skjámynd 1 - Innskráning
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2.2.2. Skjámynd 2. Eftir að notandi hefur verið auðkenndur er staðsetning
hans reiknuð út og honum birt y�rlit y�r golfvelli raðaða eftir fjarlægð. Not-
andi getur valið á milli þess að sjá velli raðaða eftir stafrófsröð eða fjarlægð.
Hægt er að velja einstakan völl og skoða vallary�rlit (skjámynd 3)

Mynd 4. Skjámynd 2 - Vallarlisti
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2.2.3. Skjámynd 3. Eftir að tiltekinn völlur er valinn getur notandi séð helstu
upplýsingar um völlinn, y�rlitsmynd, high score lista og almennar upplýs-
ingar. Ef að ýtt er á play hnappinn fer notandinn inn í annað viðmót þar
sem hann getur skráð gengi hverrar holu.

Mynd 5. Skjámynd 3 - Vallay�rlit
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2.2.4. Skjámynd 4. Hér getur notandinn skoðað hverja holu fyrir sig og sett
inn fjölda högga hverrar holu. Þegar allar holur hafa verið kláraðar er not-
andanum ge�nn möguleiki á að registera skorið sitt og deila því á facebook.

Mynd 6. Skjámynd 4 - Holuy�rlit
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2.2.5. Skjámynd 5. Notandi getur nálgast prófíl sinn með því að velja �Me�
valmöguleikann í menuinu. Þar eru honum birtar helstu upplýsingar um spila-
sögu sína auk þess sem hann getur valið að skoða sögu sína y�r alla spilaða
velli með því að smella á �Show history�.

Mynd 7. Skjámynd 5 - Prófíll
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2.2.6. Skjámynd 6. Hér sér notandi lista y�r alla spilaða velli og gengi hvers
hrings. Notandi getur svo smellt á hvern völl fyrir sig fyrir nánari upplýsingar.

Mynd 8. Skjámynd 6 - Spilasaga



BIRDIE - HÖNNUNARSKÝRSLA 9

2.2.7. Skjámynd 7. Á þessari skjámynd sér notandi gengi sitt á tilteknum
velli og y�rlit y�r gengi hverrar holu fyrir sig.

Mynd 9. Skjámynd 7 - Vallargengi
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3. Bakendi - API og gagnagrunnur

API-inn mun sjá um að þjónusta gögn fyrir appið verður hann útfærður í
ASP.NET MVC með Repository og Unit of Work mynstrum. Þessi mynstur
búa til lag á milli gagnagrunns og controllera og sjá um að gögnum sé breytt
í rétta klasa og öfugt. Mynd 10 lýsir virkni APIsins og samskiptum frá fram-
enda.

Mynd 10. Skýringarmynd fyrir API

Tölvunarfræðideild, Háskólinn i Reykjavik, Menntavegi 1,

101 Reykjavik

E-mail address: alexanders12@ru.is, arnorg12@ru.is, matthiassig12@ru.is
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ALEXANDER BALDVIN, ARNÓR ÝMIR GUÐJÓNSSON, MATTHÍAS
SIGURÐSSON

1. Markmið

Í þessu notendapró� er verið að prófa Birde appið. Pró�ð er byggt fyrir
væntanlega notendur appsins. Markmiðið með þessu notendapró� er sjá hvort
að appið sé nógu skýrt og skiljanlegt í notkun. Þeir hlutir sem betur mega
fara verða lagaðir ef tími gefst til. Það sem er verið að prófa eru grunnþættir
appsins þar sem virknin er tilbúin.

2. Notendur

3 hugsanlegir notendur appsins voru prófaðir, engin þeirra hafði kynni
að appinu áður en pró�ð byrjaði. Allir þeir sem prófuðu appið spiluðu golf.
Eftirtaldir voru prófaðir:

Nafn Starf Aldur
Jakob Arinbjarnar Nemi 23
Kolbeinn Kárason Nemi 23
Guðlaugur Garðar Nemi 24

3. Notendaprófið

Pró�ð var framkvæmt í aðstöðu Birdie í Háskólanum í Reykjavík. Þegar
að þeir sem voru að prófa appið komu inn var þeim boðið góðan dag og
vissu þeir ekki hvað þeir væru að fara að prófa nema að það var app sen
maður gat notað þegar að maður var að spila golf til að að skoða holur og
skrá niður skor sitt. Einn var prófaður í einu. Hverjum og einum var ge�ð
þó 30 sek til að �kta í appinu áður en pró�ð hófst. Þar sem pró�ð var ekki
framkvæmt á golfvelli eins og upplagt hafði verið báðum við viðkomandi um
að ímynda sér að hann væri í gol� þegar að hann var að framkvæma hvert
verkefni. Verkefnin sem voru lögð fyrir í notendapró�nu eru hér að neðan
með samantekt. Tíminn var tekinn fyrir hvert verkefni og var ásættanlegt
viðmið sett sem 5 sekúndur fyrir �est tösk, nema task 13 og 14 sem voru
með 15 sekúndur og task 10 sem var ein mínúta.

3.1. Verkefni 1 - Skrá sig sem nýjan notanda. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur: Gat strax
Samantekt: Engin átti í vandræðum með að skrá sig inn í appið, allir fóru

strax í �Facebook log in� og reyndu ekki að �nna annan möguleika.

Date: 14. maí 2015.
Key words and phrases. Lokaverkefni, Birdie, Notendaprófanir.
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3.2. Verkefni 2 - Skoða sinn pro�le. Jakob: gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur: Byrjaði að ýta á myndina.
Samantekt: Tveir af prófurunum föttuðu strax hvar prófílinn sinn væri að

�nna en Guðlaugur reyndi að ýta á myndina af sér til að fá upp sinn pri�le,
hann fattaði ekki að skrolla niður til að skoða meir.

3.3. Verkefni 3 - Skoða þá velli sem eru í boði. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur: Gat strax.
Samantekt: Allir föttuðu hvað þeir ættu að skoða svo það er nægilega

skýrt.

3.4. Verkefni 4 - Velja Nesvöll til að spila. Jakob: Gat strax
Kolbeinn: Gat strax
Guðlaugur: Gat strax
Samantekt: Engin lenti í vandræðum, ætti að vera nægilega skýrt.

3.5. Verkefni 5 - Hver er stigahæsti spilari á vellinum? Jakob: Gat
strax.

Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur: Gat strax.
Samantekt: Engin lenti í vandræðum, ætti að vera nægilega skýrt.

3.6. Verkefni 6 - Skoða y�rlitsmynd af velli. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat Strax.
Guðlaugur : Gat strax.
Samantekt: Engin lenti í vandræðum, ætti að vera nægilega skýrt.

3.7. Verkefni 7 - Hvað er völlurinn með margar stjörnur? Jakob: Gat
strax.

Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur: Gat strax.
Samantekt: Engin lenti í vandræðum, ætti að vera nægilega skýrt.

3.8. Verkefni 8 - Byrja að spila Nesvöllinn. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Jakob: Gat strax.
Samantekt: Engin lenti í vandræðum, ætti að vera nægilega skýrt.

3.9. Verkefni 9 - Skoða y�rlitsmynd fyrir holu 1. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur: Gat strax.
Samantekt: Engin lenti í vandræðum, ætti að vera nægilega skýrt.

3.10. Verkefni 10 - Kára að spila völlinn með réttu skori. Jakob: Ekki
augljóst að það eigi að �swipe-a� til hægri.

Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur: Ekki augljóst að það eigi að �swipe-a� til hægri.
Samantekt: Tveir föttuðu ekki að það ætti að swipe-a til hægri ti að fara

á næstu holu, þarf að kíkja nánar á.
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3.11. Verkefni 11 - Gefa vellinum stjörnur. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur: Gat strax.
Samantekt: Engin lenti í vandræðum, ætti að vera nægilega skýrt.

3.12. Verkefni 12 - Klára að spila völl, ekki deila á facebook. Jakob:
Gat strax.

Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur:Gat strax.
Samantekt: Engin lenti í vandræðum, ætti að vera nægilega skýrt.

3.13. Verkefni 13 - Skoða overall score og handicap. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Guðlaugur: Gat strax.
Samantekt: Engin lenti í vandræðum, ætti að vera nægilega skýrt. Hér

var verið að athuga hvort fólk áttaði sig á að prófíllinn þeirra geymdi þessar
upplýsingar, og svo virðist vera.

3.14. Verkefni 14 - Skoða þá velli sem þú hefur spilað. Jakob: Gat
strax.

Kolbeinn: Fattaði ekki alveg strax.
Guðlaugur: Gat strax.
Samantekt: þarf að skoða takka fyrir loknun völlum betur.

4. Niðurstaða

Almennt virðist fólk fatta mjög �jótt hvernig á að nota appið þó ekki um
stórt úrtak ha� verið notað. Þó mega nokkrir hlutir betur fara, Þar á meðal er
prófíllinn (verkefni 2), spila holur (verkefni 10), skoða course history(verkefni
14).

Það sem gert var til að reyna að laga þetta var að ef notandi ýtir á myndina
af sér á pro�le birtast skilaboð sem gefa til kynna að það eigi að skrolla niður
til að sjá meiri upplýsinga. Einnig var nafninu á takkanum sem birtir golfsögu
notanda breytt í skyrara nafn eða �My golf history�.

Tölvunarfræðideild, Háskólinn i Reykjavik, Menntavegi 1,

101 Reykjavik

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



BIRDIE - NOTENDAHANDBÓK

ALEXANDER BALDVIN, ARNÓR ÝMIR GUÐJÓNSSON, MATTHÍAS
SIGURÐSSON

1. Inngangur

Birdie er samfélags golf app sem ætlast er til notkunar á golfvelli. Notendur
appsins skrá niður skor sitt, sjá upplýsingar um velli og holur á meðan að
þeir spila golf með appinu . Einnig geta notendur skorað á vini sína, séð gengi
þeirra og fengið og afrek fyrir gengi sitt.

2. Vinakerfi

Í Birdie er sjálfvirkt vinaker�. Þegar að notendur skrá sig inn í appið
eru þeir sem eru vinir notanda á facebook einnig vinir notandans í Birdie
sjálfkrafa, ge�ð að þeir seu að nota Birdie. Notendur geta síðan skoðað gengi
vina sinna og séð prófílinn þeirra og skorað á.

3. Appið

Í Birdie eru þrjár megin valmyndir sem eru �Pro�le�, �Courses� og �Club
house�. Í Pro�le birtast upplýsingar um notandann sjálfann, í courses eru
vellirnir og í club house er áskoranir og vinir.

Date: 14. maí 2015.
Key words and phrases. Lokaverkefni, Birdie, Notendahandbók.
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3.1. Prófíll. Þegar að fyrst er komið inn í Birdie er sjálfge�n valmynd �Pro�le�.
Mynd 1 sýnir efri hlutann af pro�le og mynd 2 sýnir þegar að búið er að
skrolla niður.

Mynd 1. Prófíll notanda efri

Mynd 2. Prófíll notanda neðri

Inni í �Pro�le� �ipanum er að �nna almennar upplýsingar um notanda, og
ef skrollað er niður, afrek og golf spilasögu notanda.
Rounds played (mynd 1) dálkurinn birtir fjölda golfhringja sem notandi

hefur spilað með Birdie.
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Average score (mynd 1) er fjöldi höggva sem notandi hefur farið á miðað
við par, ef notandi hefur alltaf verið á pari er average score 0.
Achievements (mynd 2) eru afrek sem notandi fær fyrir ákveðinn árang-

ur. Ef notandi hefur ekki fengið nein afrek birtast myndirnar með rauðum
krossi, og fer sá kross þegar að afrekinu er náð. Notendur hafa 3 afrek til að
ná sem eru �Kim Jong�, �under par�, �Golden rasberry� þar sem Kim Jong
fæst fyrir holu í höggi, under par fyrir að fara völl undir pari og Golden
rasberry eru skammar verðlaun fyrir að fara 30 eða meira y�r pari. Hægt er
að ýta á afrekin til að sjá nánar fyrir hvað þau eru.

Ef ýtt er á takkann �My golf history� (mynd 3) opnast ný skjámynd þar
sem allir vellir sem notandi hefur spilað birtast.

Mynd 3. Spilasaga

Þar inni sjást vellirnir með dagsetningu sem þeir voru spilaðir og fjöldi
höggva sem notandi fór á. Fjöldi höggva birtist grænn ef farið var undir pari
og rautt ef farið er y�r pari.

3.2. Courses. Þegar að farið er í næsta �ipa í appinu �Courses� (mynd
4)sjást þeir vellir sem að eru í boði.

Þeir raðast í fjarlægðaröð ef sími notanda er með GPS en stafrófsröð ann-
ars.

Fyrir hvern völl sést nafn, stjörnugjöf, staðsetning og fjarlægð. Valin er
völlur sem að notandi ætlar að fara að spila og y�rlit vallar birtist í nýrri
valmynd (mynd 5, seinni).

Í y�rliti vallar (mynd 5 seinn) birtist:
Stjörnugjöf vallar. Sú stjörnugjöf miðast af meðaltali af einkunnum sem

aðrir notendur hafa ge�ð vellinum, en eftir að spilun vallar lýkur býðst not-
endum að gefa velli stjörnur.
Play takki sem ýtt er á þegar að byrja á að spila völl.
Listi y�r þrjá stigahæstu spilara á vellinum. Sá listi miðast af

�overall score� fyrir hvern þann völl sem valinn er. Ef ýtt er á notanda sem er
á listanum y�r stigahæstu spilarana opnast pró�ll þanns spilara sem valinn
var alveg eins og með sömu virkni og var sýnd í ka�anum Pro�le þar sem
pró�ll notanda birtist.
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Mynd 4. Listi valla

Mynd 5. Völlur valinn til að spila

Mynd af vellinum til að sjá hana betur er myndin dregin upp frá botn-
inum.

Að neðan (mynd 6) er skjá skot sem vísar í hverjar valmynd fyrir sig út
frá y�rliti vallar.
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Mynd 6. Flæði frá vallay�rliti

Ef ýtt er á �Play� birtist skjámynd þar sem boðið er uppá að skora á vini
notanda(mynd 7).

Mynd 7. Áskorunar�ipi
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Notandi hefur val um það hvort hann vilji skora á vin eða ekki eftir að ýtt
er á �Play�.

Ef notandi velur að skora á annan notanda Birdie þá fær sá notandi tilk-
inningu(e. Noti�cation) eftir að sá sem skoraði á er búinn að spila völlinn, og
getur hinn notandinn valið um að hafna eða taka áskoruninni, farið er betur
yfrir þetta í næsta ka�a. Hvort sem að notandi velji að skora á eða ekki er
honum beint á fyrstu holu vallar sem að hann valdi að spila.

Á mynd 7 (seinni) er notandi byrjaður að spila völl á holu 1. Þar er hægt
að sjá y�rlitsmynd þeirrar holu sem notandi er að spila alveg eins og í y�rliti
vallar. Notandi skráir fjölda höggva sem hann fer á hverri holu í miðjunni á
seinni mynd á mynd 2.4, og fer svo á næstu holu með því að �swipe-a� til
vinstri koll af kolli þangað til að hann lýkur öllum holunum.

Þegar að velli lýkur birtist notandanum skjámynd sem birtist eftir alla
velli. (mynd 8)

Mynd 8. Hring lokið

Á þeirri skjámynd birtist:
Overall score sem sýnir fjölda högga sem notandi fór völlin á miðað

við par holu. Á mynd 8 hefur notandi farið völlinn á pari, og þessvegna er
�Overall score� 0.
Stjörnur sem eru tómar og notandi getur ýtt á til að gefa sína einkunn

fyrir völlinn sem að hann var að spila.
Finish round and share on facebook takki sem birtir glugga til að

deila gengi notanda á vellinum á facebook síðu sinni(mynd 9). Í glugganum
sem að deilt er á Facebook birtist gengi notandans sjálfkrafa.

Ef ýtt er á �Finish round� er notandanum beint aftur á �ipann �Courses�,
ef notandi velur að deila á facebook fær hann upp facebook deili myndina
og er leiðbeint á �Courses� �ipann eftir að ýtt er á �Post�.
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Mynd 9. Deila árangri á Facebook

4. Club house

Næsti �ipi í aðalvalmyndinni er �Club house�, mynd 10 sýnir �æðið þaðan.

Mynd 10. Club house
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Í �Club house� er að �nna:
Y�rlit y�r þær áskoranir sem að vinir notanda hafa sent til hans (mynd

11), �Friends� takka og �Completed challenges� takka.

Mynd 11. Áskoranir

Á mynd 11 sést að notandi HR Birdie hefur skorað á notanda á Nesvelli
þann 13.5.2015.

Ef valið er að taka áskoruninni með því að ýta á �Accept challenge� er
notanda beint á þann völl sem skorað var á til að byrja að spila, ef notandi
velur �Dismiss� tekur hann ekki áskoruninni og hún hverfur af listanum.
Friends takki. Ef ýtt er á friends takkann birtast allir þeir vinir sem

notandi á í appinu (mynd 12). Hægt er að smella á vin og skoða prófíl hans
sem birtist alveg eins og prófíll notandans.
Completed challenges takki. . Ef ýtt er á hann birtast allir þeir vinir

sem að notandi hefur tekið áskorunum við (mynd 13).
Ef ýtt er á vin í listanum birtast niðurstöður áskoranna fyrir þann vin sem

valinn var (mynd 14).
Efst birtist hversu oft notandi hefur unnið, tapað eða gert jafnte�i í áskor-

unum við þann vin sem er verið að skoða.

Tölvunarfræðideild, Háskólinn i Reykjavik, Menntavegi 1,

101 Reykjavik

E-mail address: alexanders12@ru.is, arnorg12@ru.is, matthiassig12@ru.is
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Mynd 12. Listi y�r vini

Mynd 13. Listi y�r áskorendur
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Mynd 14. Niðurstöður áskoranna



API

Architecture

This project has been divided into 4 pars, API, Services, Models and Tests.

The API part takes care of all the HTTP requests and routs them to the right services.

The Services part takes care of all the logic. This is done so it is easier to unit test the code.

The Models part are where all the models that the api takes in or return. The viewModels are
models that the api takes in from the request but DTO(Data transfer objects) are objects that the
api returns.

The Tests part is where all the unit test and mock data are.

Build & development

Create new table in db

All the sql queries to create new table are stored in the folder SQL, so if we need to recreate the db
we can do that.

Create new table in the database.1.
Create new entity class that represent the db table in the folder API.Services/Models/Entities. The2.
name of the class must be same as the table name but singular.
Create new mapping class in the folder API.Services/Models/Mapping3.
Finally add the following line in the AppDataContext.cs in the folder API.Services/DataAccess4.
public DbSet<NameOftheEntitiClass> NameOfTheTable { get; set; }

Deploy

Only thing you need to do to deploy your code is to push it to the visual studio online repo, but
please run the test before you push your changes to make sure that you did not break any of
them !

Naming convention

We are using lower camel case for the variables and pascal case for functions names

Documentation

The available functions for the api can be seen here

To add to this documentation you will need to add xml comments to the controller function. Make
sure that APIModels.xml and BirdieAPI.xml (API/App_Data) files are marked as
copy always

http://rubirdie.azurewebsites.net/Help


birdie-Android

Environment & requirement

You have to have these thing on your computer to contribute to this project.

 Android Studio (minimum version 1.0.1)
 Java
 Android SDK

You can download the newest version of Android Studio and Android SDK here

Please contact the project manager to gain access to our wercker site.

Build & development

Clone the project into some folder :

git clone git@bitbucket.org:ru_birdie/android.git

Now you can open Android studio and choose:

"Open an Existing Android Studio Project."
Locate the freshly cloned app and open it.

You should now be able to contribute to this project. When you have made some contribution to
the project you can push it to this repository. You can check if you broke the build on our wercker
site.

Naming conversion

We are using lower camel case naming conversion for this project

Data Design

We store all our data inside singleton classes that we like to call DataStore. In these classes we fetch
some data from our API using AsyncTask and store the data in a member variable. When the data
has been fetched we send broadcast notification that the activities are listening to. When the
activity that requested the data receives a notification that the DataStore has received the data, the
activity can fetch it from these singleton classes.

Authentication

This app depends on Facebook to authenticate users. We are using Facebook SDK to handle the

https://developer.android.com/sdk/index.html


login process. When the user is loved in we request Facebook access token and send him to our
server. The server returns local bearer token that we save in SharedPreferences and we need to
send this token with every request that we make to the server. This local token is both for safety
reasons and to authenticate users. This token lives for one year. We clear SharedPreferences when
the user loges out so then the user needs to re-authenticate.

Angular Webb App

Build & development

$ git clone git@bitbucket.org:ru_birdie/webapp.git
$ cd webapp
$ npm install
$ bower install
$ grunt serve

When adding new controllers/directives/services etc. please use Yeoman to do so to maintain the
file structure. If you are not sure how do use Yeoman, you can find the documentation here

If you need to install new package, please use bower to do so:
$ bower install --save packeage_name

Testing

Running grunt test will run the unit tests with karma.

Authentication

This app uses basic authentication to login to the system but then later uses Bearer tokens
generated by the server and that token lives only for an hour. The admin does not have access to
all the functions on the server.

https://github.com/yeoman/generator-angular
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