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1. FRAMVINDA VERKEFNIS

1.1. Undirbtningur og fyrsti sprettur. Vinna og undirbiningur verk-
efnis hofst formlega rétt eftir byrjun annar en hins vegar hafdi hopurinn eytt
tima fyrir 6nnina { ad gera préunarumhverfi og gagnagrunn tilbuinn svo haegt
veeri ad hefjast handa strax. P.a.l. voru bénokkud margir forritunarverkpaett-
ir hafdir med i fyrsta spretti og for hopurinn e.t.v. of hratt af stad { pad. I
midjum fyrsta spretti fengum vio dbendingu fré leidbeinanda um ad hanna
verkefnid og skipuleggja okkur betur og var pvi akveodid ad leggja forritunina
til hlidar um stund og fara betur { hénnun. Fyrsti spretturinn reyndist okkur
pvi leerdémsrikur og var margt til ad fara yfir og reyna ad baeta pegar vio
litum { baksynisspegilinn. Helst ber ad nefna vinnulag hopsins en meolimir
voru sammaéla um a0 fylgja maetti betur peim vidmidum sem hépurinn hafoi
sett sér fra byrjun, t.d. ad fylgja pvi eftir ad hafa stand-up fund & hverjum
degi og ad nota scrum vegg. Par ad auki fannst okkur ad forritunina maetti
skipuleggja betur, baedi vardandi pad a0 gera hreinlegri koda og ad auka sam-
skipti svo hinir adilar hopsins hafi betri skilning 4 kédanum. A mynd [1f m4
sja afrakstur fyrsta spretts.

Initial

Product asl Estimate,

Backlo Item 1D (hours) Dayl Day2 Day3 Dayd Day5 Day6 Day7 Day8 Day3 Day10 Dayll Dayl2 Day13 Dayld
1{@et acquainted with Facebook login in Android through tutarials 10| o
1[implement Facebook login in API 5
1[implement Facebook login in app
4|Design fragment menu

4|Design course overview interface in app
1

2

2

1
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Implement data gateway for courses in app

P O L= P N )

implement logic involved with ordering c
implement logic involed with orderi
implement logic invo
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habetic/distance order (app]
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1.2. Annar sprettur. Adalfokus pessa spretts atti ad vera ad utlitshanna
appiod, pa sér i lagi skjamyndina sem synir vallaryfirlit og profil. Vid t6ldum
a0 pad ad byrja 4 pessum skjamyndum veeri rékrétt par sem ad vid vildum
reyna ad vera komnir med utfeerslu & utliti & hreint sem fyrst og hénnun
4 pessum skjamyndum myndi einnig leysa nokkur vandamal tengd 6drum
skjamyndum.

Fyrri hluti spretts for mestallur i undirbaning fyrir stéoufund og skyrslu-
gerd tengda pvi. Honnun & profil komst vel 4 veg en vid komumst ekki négu
vel af stad med vallaryfirlit og purftum ad halda afram med pad inn { nasta
sprett. Mynd [2] synir afrakstur annars spretts.

Product
Backlog Item Initial

(Features) Estimate Dayl Day2 Day3 Day4 Day5 Day6 Day7 Day8 Day9 Day10 Dayll Day1? Dayld Dayl4
in in app(fix bugs)
jiew interface in app
Design profile interface in app 1s| 18] 18] 18] 18| 18] 18] 18] 18] 18 13 13 5 4 4
4Implement logic invaled with ordering courses by alphabetic/distance order (app) al al 4l 4] 4] af 4] af 4f 4 4 0
4[implement logic invelved with fetching gps coords in app P

Total Effort 69| 7] 62| 62| 2] 62| 62| 62| 62 62 62 58 45 42 36

Sprint 2 Burndown Chart
70 ™
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MYND 2. Sprettur 2

1.3. Pridji sprettur. I pessum spretti ralludu hlutirnir nokkud vel. Vid
héldum &fram ad einbeita okkur ad baedi utfera atlit og virkni appsins.
Til ad styoja vid pad purfti einnig ad utfera nokkra hluti i bakenda. Par
a0 auki settum vid upp samfellda sameiningu (continuous integration) fyrir
baeoi fram- og bakenda og undir lok spretts baettum vio peim verkpaetti ad
rannsaka hvernig etti ad deila upplysingum ar appinu & facebook.

Mynd [ synir afrakstur bridja spretts.



Sprint 3 Backlog Sprint 3
Product Tasks Initial
Backlog Item ID (Features) Estimate Dayl Day2 Day3 Day4 Day5 Day6 Day7 Day8 Day9 Day10 Dayll Dayl2 Day13 Dayld
6| Design course overview interface in app 32| 35 8 8 8 8 8 8 0
5| Design hole overview interface in app 200 20| 20 20 20 | 1sf 12 12| 12 [ 2 2 2 2
5 api function that returns hele info 4 4 0
5 hole datastore in app 3 3 0
5 |finding data for each hole and add it to the database 6 6 6 [
cl 10 5 2 o
7|Investigating share on facebaok 35 30 25
Total Effort 75| 63| 36| 28] 28] 28] 26| 20| 20/ 18 6 2 37 32 27
Sprint Burndown Chart

Sprint 3 Burndown Chart
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m i
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MvYND 3. Sprettur 3

1.4. Fjoroi sprettur. Pessar 2 vikur voru ekki afkastamiklar og varla haegt
a0 tala um paer sem sprett. Pad var mikio dlag { 60rum aféngum hjé 6llum
hopmedlimum og purfti pvi ad beina mestallri orkunni pangad. Pad sem
hefdi hinsvegar matt gera betur er ad fylgja scrum sereméniunum betur, en
paer voru algjorlega hundsadar { pessum spretti. Pratt fyrir ad vio fyrirfram
vissum a0 vid myndum ekki koma miklu i verk hefdi pad pjonad okkur betur
og e.t.v. leyft okkur ad gera meira ef vio hefoum skipulagt okkur betur.

Nokkrir litlir hlutir voru ttfeerdir, p.4.m. var virknin sem fylgir pvi a0 spila
voll fullklarad (med deilingu & Facebook fratalinni). Mynd (4| synir afrakstur
sprettsins.

Sprint 4 Backlog Sprint 4
Product Tasks Initial
Backlog Item ID (Features) Estimate Day1 Day2 Day3 Day4 Day5 Day6 Day7 Day8 Day3 Dayl0 Dayll Day1? Dayl3 Dayld
2|Add a "scrollview” to the hole overview interface to mark down hole score 6 [ [ 2 0
2|Add score calculating logic in app 5 6 6 5 0
3|Add a "submit my score” view to the hole overview interface 12| 12| 12| 12| 12| 12| 12| 10 6 0
3|Add an AP functicn which registers the users score for a course 2 2 2 2 2
11|Add an API function which fatches the top scorars for a given course 2 2 2 2 2 2 2 0
Total Effort 28| 28] 28 23| 18] 16] 16| 10 6| 0 0 0 0 0 o|

Sprint Burndown Chart

Sprint 4 Burndown Chart

30 ]
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MyYND 4. Sprettur 4
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1.5. Fimmti sprettur. Upphaf pessa spretts var stuttu eftir 2. stéoufund
og fyrir sprettinn fér hépurinn i pbad ad skilgreina betur hvernig endanleg
mynd & appinu etti ad vera. Vid dkvadum ad stefna ad pvi ad klara ad
utfeera alla pa virkni sem vid vildum hafa i pessum spretti. Hinsvegar var
meira ad gera { 60rum aféngum en vid upprunalega bjuggumst vid asamt pvi
a0 stutt var i prof i seinni vikunni. P.a.l. tokst ekki naegilega vel ad fylgja
daetluninni eftir. Nokkur atridi i bakenda voru atfeerd og stadur til ad deploya
appinu var valinn.

Product Initial

Backlog Item ID Estimate Day1l Day2 Day3 Dayd4 Day5 Day6 Day7 Day8 DayS Day10 Dayll Day12 Dayl3
Code refactoring in android app 8 8 8 f] f] 8 8 [ [ [
add to the API that returns scores for a given user 5 5 5 5 5 5 5 5 5 [
Make a view that can display the scores 20 20| 20| 20| 2| 2| 2| 2] 2| 20 20 20 2 2 20
Make logic that handles data from API 10f 10| 10| 10 10 10| 10| 10/ 10 10| 10 10 10 10 10
Make share dialog prattier with images and batter structure as| 15| 15| as[ 15| 15| 15[ 15| 15| 1S 15 15 15
(Uses all the same ass) 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

write some tests and complete Gl circle{needs some fix to automate deplo, 0] 10 8 ] ] 8 8 8 8 8
13 Investigate elastic search 3 6 6 6 6 6 6 6 6 3

13| Investigate showing Facebook friends in search 4 4 4 4 4 4 4 4] 4] 4]
Total Effart 83| 83| 81| 81| 81| 81| 81| s s 76

Sprint Burndown Chart

Sprint 5 Burndown Chart
85

80

75

70

65

MYND 5. Sprettur 5

1.6. Sjotti sprettur. Fyrri vika pessa spretts var profavika og for mestur
timi i pad. I seinni vikunni héldum vid afram med oklarudu ségurnar tr
fimmta spretti. Utfeerd var virkni sem synir yfirlit yfir gengi spilara asamt
virkni fyrir stjornugjof valla. Einnig tékum vid dkvérdun vardandi viobotar-
virkni sem vio myndum vilja sji og akvadum ao fara i bad ad utfera askor-
anir. Tekin var st 4kvordoun ad heetta vid ad utfera leit ad 60rum notendum
og { stad pess, sjalkfrafa baeta vio Facebook vinum sem vinum i appinu.

1.7. Sjéundi sprettur. I pessum spretti gatum vid beint allri athyglinni ad
verkefninu. Pvi t6ldum vid mikilveegt ad skipuleggja okkur vel og hafa alla
verkpaetti vel skipulagda. Pad tékst vel og komum vid miklu i verk yfir pessa
viku. Mynd [7]synir b4 verkbaetti sem vid tokum okkur fyrir hendur en medal
annars Utfeerdoum vid angular app fyrir database medhondlun, askoranir {
appinu og push notifications. A0 fratéldu pvi ad geta skodad yfirlit yfir vini
og birta myndir af achievementum ba nadist ad klara alla virkni. Peim tima
sem eftir er munum vid eyda { ad klara pessa virkni auk pess ad finpussa

utlit og laga galla ef einhverjir finnast. Mynd [§] synir nidurbrennslurit fyrir
sprettinn.
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Product Tasks nitial
Backiog item 1D (Features) Estimate Day1 Day2 Day3 Day4
code droid s| s s s 8 s s 8 s & 8 8 8 8 8
8| Make a view that can display the scores 2] 200 2of 20l 20 20 20 2] 10] s o
[ Make logic that handies data from API [ 1ol so[ a0l so[ a0 o[ o o
21[as  golfer | would like to see an error screen f| dont have internet connection sl s[ s 1 o
12](Uses all the same functionality as 8) s| S| s s[ S| s[ S| s[ [ s 5 0
19 As a golfer i would ke to be able to rate and see rating of 2 given course so that i can see if other golfers liked that course sl 5[ o
23 Y Y Y Y Y Y Y I 4 4 4| 4 o
Total Effort 57| 57| s as| a7 w| wrl ss| 7| 2 w[ | w[ 1 8

Sprint Burndown Chart

Sprint 6 Burndown Chart

MYND 6. Sprettur 6

Product Initial
Backlog Item ID Estimate Dayl Day2 Day3 Dayd Day5 Day6 Day7
22|Sending push notification from server to android when user have been challenged 10 10| 4 o
22 sending push notification from server to android when user earn new achievement o 10| a4 o
22 |Receiving push nofification from server (Android) 5 5 5 3l o
22| Create a local notification in android 8 s s 3l o
22[Refresh data on new challenge 2 2 2 2l o
15| Design and add challenges tables to database 2 0
15 [Implement challenges controller and functions in API 7 3 3 [ 2 0
15| Add AP! logic that adds your Facebook friends using the app as friends in the app 3 El )
15 implement datastore for challenges in app 2 2l o
15 | Layout for issuing challenges FE] T 2l 0
15 | Layout for viewing and responding to open challenges 18| 18| 18] 13| 14[ 8 0|
15 |Finished 6 6 6 a4
15 | finished challenges adapter s s 5 3 3 3 3
15 | finished challenge history activit: 5 5 5 3 3 3 3
15| make friend api that returns rounds that you played with friends 6 6 5 6 6
15 | finished challenge histary adapter 5 5 5 3 3 3 3
15 | challenge history datastore 5 s 5 3 3 3 3
15 | challenge history datastore vs users 5 5 5 3 3 3 3
17| Create Angular app, db interface 5 0
17 for Admin 2 2 2 2l o
17| Create interface and logic to be able to create, delete and modify courses 15| 13| 10| 10 10] 10| 10| 10|
23| create function on server that checks for achievements 5 s 5 5 5 5 0|
23 | Display achievements on profile view in android 8 s 8 8 8 8 s 8
8| Make history activity al o
8| Make history adapter a o
0] cl android s s 5 5 5 s 5
21| No internet (needs to be out in more places) 5 5 5
24| Usabillity testing 5 s 5 5 5
19| make logic for rating work 4 a4l 4] 4] 4

Total Effort, 179 139 114] 78] 64| 46| 33| 18

MYND 7. Verkbeettir og timar fyrir sprett 7

Sprint 7 Burndown Chart
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MvyND 8. Nidurbrennslurit fyrir sprett 7

2. TIMAR OG AETLUN

Tafla 2] synir tima sem hopmedlimir hafa eytt i verkefnid hingad til. Tim-
unum er skipt nidur { skjélun, forritun og fundi og eru taldir { klst.
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Nafn Skjolun | Forritun | Fundir | Alls
Alexander 16 226 24 266
Arnor 12 253 24 289
Matthias 35 203 24 262
817

TAFLA 1. Timar medlima i klst.

Almennt erum vid sattir med pa mynd sem appid er komid med. P6 ad
vid héfum ymsar hugmyndir um fitusa sem baeta meetti vid og myndu gera
appio flottara pa fylgja akveonir kostir pvi ad vidhalda einfaldleika og teljum
vid a0 notagildi sé gott. Vardandi vinnulag hépsins ba er margt sem maetti
baeta og béa helst ad struktura pad betur og fylgja fyrirfram akvednum at-
héfnum. Ad 60ru leiti erum vid yfir heildina sattir med framlag og vinnu allra

hépmedlima.

3. SAMANTEKT

TOLVUNARFREDIDEILD, HASKOLINN I REYKJAVIK, MENNTAVEGI 1,

101 REYKIJAVIK

E-mail address: alexanders12@ru.is, arnorgl2@ru.is, matthiassigl2@ru.is
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ALEXANDER BALDVIN, ARNOR YMIR GUDJONSSON, MATTHIAS
SIGURDPSSON

1. AHETTUGREINING

Eftirfarandi er listi yfir helstu dheettur sem viod teljum geta komid upp i
verkefninu. Peim er radad eftir alvarleika, p.a. paer alvarlegustu koma fyrst.

Reynslu/pekkingarleysi: Reynsluleysi i verkefnastjornun og hénnun
verkefna af pessari sterdagradu gaeti aftrad hopnum. Steersta dheett-
an er st ad hépurinn atti sig ekki 4 mikilveegum battum { scrum
ferlinu og hunsi pa. I rauninni er engin bein lausn 4 pessu vandamali
onnur en s ad lesa sig til um scrum ferlid og ad hépurinn sé med-
vitadur um eigin pekkingarleysi. Einnig myndi hjalpa ef ad hépurinn
gaefi sér morg teekifeeri til ad endurmeta og adlaga plon.

Alag i 6drum afongum: Allir teymismedlimir eru nemendur og eru
bvi skradir { fleiri 4fanga. Steersta dheettan er si ad mikill timi mun
fara { adra afanga og mun ekki verda nasgilegur timi til ad vinna ad
lokaverkefninu. Eina lausnin & bessu er ad teymismedlimir skipuleggi
sinn tima vel.

Teymismedlimur dettur 1it: Af einhverri astaedu geeti hopmedlimur
purft ad vikja fra storfum eda purft ad vera fjarverandi { langan tima.
bPar sem einungis eru prir medlimir { hépnum myndi petta hafa stor
ahrif. Ekki er haegt ad koma i veg fyrir pessa dhaettu en haegt veeri ad
bregdast vid med pvi ad endurskipuleggja verkefnio og taka minnst
mikilveegustu einingar kerfisins ur backlog.

Gagnaskortur: Ekki er tryggt ad pau gégn sem purfi a0 vera til stadar
séu til. T.d. geeti vantad myndir af golfvillum og/eda upplysingar um
velli eda holur.

Hysing fellur nidur: Vid etlum ad nota utanadkomandi hysingarad-
ila og nota Azure. Ef eitthvad kemur uppéd hja Azure sem veldur
pvi ad vid getum ekki notad peirra pjonustu verdum vid ad leita til
annarra hysningaradila.

Agreiningur um hénnun: Par sem verkefnid er sjalfsteett unnid og
hlutverk frekar lauslega skilgreind, geetu komid upp agreiningar vard-
andi hénnunarpaetti. P6 ekki séu miklar likur & ad slikir dgreiningar
verOi alvarlegir veeri haegt ad f4 utanadkomandi adila til a0 leysa tr

pvi.

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

Date: 15. febrtar 2015.
Key words and phrases. Lokaverkefni, Birdie, Ahaettugreining.
1



BIRDIE - HONNUNARSKYRSLA

ALEXANDER BALDVIN, ARNOR YMIR GUDJONSSON, MATTHIAS
SIGURDPSSON

1. UM VERKEFNID

Eftirfarandi er honnunarskyrsla fyrir verkefnid Birdie. Birdie er app fyrir
golfspilara sem vilja deila gengi sinu & vellinum med 6drum og halda utan
um gengi sitt. Golfarar geta skrad nidur gengi sitt & medan beir spila, séd
upplysingar um velli eins og par vallar/holu, yfirlitsmynd og reiknad forgjof.

Einnig geta golfarar deilt gengi sinu & Facebook eftir hverja holu eda hring.
Séd stigahaestu spilara fyrir hverja holu/hring.

I framtidarsyn appsins 4 ad vera vinakerfi par sem haegt er ad bua til
grappur og skora 4 aora.

1.1. Kerfishonnun. Kerfid skiptist i tvo parta, android app sem er fram-
endi kerfising og API sem er bakendi kerfisins. Baedi appid og API-inn hafa
samskipti vio Facebook API til a0 audkenna notendur, en allar notenda-
skraningar eru framkveemdar { gegnum Facebook.

facebook

pe oo

nJ

ASP.NET

I'_? T
an33oia

—4

-

SQL

MynD 1. Yfirlitsmynd kerfis

Date: 15. febraar 2015.
Key words and phrases. Lokaverkefni, Birdie, Honnunarskyrsla.
1



2 ALEXANDER BALDVIN, ARNOR YMIR GUDJONSSON, MATTHIAS SIGURDSSON

1.2. Forritunarumhverfi og t6l. Bakendinn verdour préadur { Visual Studio
forritunarumhverfinu og skrifadur i C#. Vid gerd gagnagrunnar munum vid
nota MS-SQL og verdur gagnagrunnur hystur & Azure. Vid gerd Android
forrits verdur notad Android Studio. Utgéafa Java verdur 1.8+, Notast verdur
vid Facebook SDK og Android SDK.

2. FRAMENDI - APP

2.1. Gagnafleedi. Pegar appid bidur um gdgn sem geymd eru & bakenda
kallar Activity & singleton DataStore klasa sem byr til nytt tilvik af NetworkClient
& nyjum braeoi sem sendir beioni 4 bakendann. NetworkClient-inn baetir local
token vid sem “Authentication Header” vid beidnina og sendir hana svo &
bakendann. Ef svarid fra4 bakendanum inniheldur “status code” 401 ba er
Facebook login Activity keyrt upp og notandinn bedinn ad um ad skra sig
inn i gegnum facebook. Pegar pvi er lokid er FacebookLoginActivity eytt.
NetworkClient-inn sendir svo nyja bedni um Local token & bakendann med
facebook access token sem “Authentication Header”. Pegar bakendinn skil-
ar local token pa er upphaflega beydnin send aftur med nyjum local token.
Petta ferli setti samt ekki ad gerast nema ef notandinn hefur ekki skrid sig
inn 40ur, hefur skrad sig it eda ad local token-in hafi runnid it en hann gild-
ir i eitt ar. Pegar gdgnin eru komin “parse”ar DataStore klasinn gégnin og
sendir svo “broadcast message” 4 Activity-i0 sem upphaflega bad um gognin.
Pegar Activity-i0 mottekur skilabodin ba bidur pad um gdgnin fra DataStore

klasanum sem skilar peim.
Activity / Facebook
Fragment Activity
Network
DataStore client

MvyND 2. Gagnaflaedi appsins
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2.2. Prototypur.

2.2.1. Skjdmynd 1. Gerd er st krafa til notenda ad peir loggi sig inn { gegnum
Facebook. Ef notandi hefur 4dur (n6gu nylega) loggad sig inn er pessu skrefi
sleppt og fer hann strax inn & skjamynd 2.

L L L L1 1]

MyND 3. Skjamynd 1 - Innskraning
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2.2.2. Skjdmynd 2. Eftir ad notandi hefur verid audkenndur er stadsetning
hans reiknud it og honum birt yfirlit yfir golfvelli radada eftir fjarleegd. Not-
andi getur valid & milli pess ad sja velli radada eftir stafréfsrod eda fjarlaegd.
Haegt er ad velja einstakan voll og skoda vallaryfirlit (skjamynd 3)

T il O

Arngrsvallur, Gratarbolt (21 km) ” ¥
Arnporsvéllur, Reykjavik (13 km) il ¥
Armpridarvéliur, Grundarfjérdur (136 km) Oy
Litli-wallur, Kopavegur (11 km) " »
Larem olf ¥
Lorem L >
Lorem " >
Lorem L >

MynND 4. Skjamynd 2 - Vallarlisti
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2.2.3. Skjdmynd 3. Eftir ad tiltekinn vollur er valinn getur notandi séd helstu
upplysingar um vollinn, yfirlitsmynd, high score lista og almennar upplys-
ingar. Ef ad ytt er & play hnappinn fer notandinn inn { annad vidomét par
sem hann getur skrad gengi hverrar holu.

Litli-Vollur

PLAY

Top scores

Arnar 40

About the course

Sed ut perspiciatis unde omnis iste
natus error sit voluptatem
accusantium doloremque
laudantium, totam rem aperiam,
eaque ipsa quae ab illo inventore
veritatis et quasi architecto beatae
vitae dicta sunt explicabo.

MyND 5. Skjamynd 3 - Vallayfirlit
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2.2.4. Skjdmynd 4. Hér getur notandinn skodad hverja holu fyrir sig og sett
inn fjolda hégga hverrar holu. Pegar allar holur hafa verid kldradar er not-
andanum gefinn moguleiki 4 ad registera skorid sitt og deila pvi & facebook.

< Hole 2 -

About the hole

This one is a ducy
lorem ipsum dolar
lorem lorem ipsum
sibbi delar ipsum
lorem

Par
4

Your score

5

Overall
+3

MyYND 6. Skjamynd 4 - Holuyfirlit
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2.2.5. Skjdmynd 5. Notandi getur nalgast profil sinn med pvi ad velja “Me”
valmoguleikann { menuinu. Par eru honum birtar helstu upplysingar um spila-
sogu sina auk pess sem hann getur valid ad skoda ségu sina yfir alla spilada
velli med pvi ad smella & “Show history”.

Sir Snymsington Il

Courses played 6
My handicap +2.5
Average score +16

MyND 7. Skjamynd 5 - Profill
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2.2.6. Skjdmynd 6. Hér sér notandi lista yfir alla spilada velli og gengi hvers
hrings. Notandi getur svo smellt & hvern voll fyrir sig fyrir nanari upplysingar.

Course Score
Arndrsvaliur, Grafarholt - >
Arnparsviliur, Reykjavik 1 3
Arnpridarydllur, Grundarfjaréur =3 »
Litli-wiillur, Kopavogur U »
Lorem >
Lorem »
Lorem >
Lorem >

MynND 8. Skjamynd 6 - Spilasaga
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2.2.7. Skjdgmynd 7. A Dbessari skjamynd sér notandi gengi sitt 4 tilteknum
velli og yfirlit yfir gengi hverrar holu fyrir sig.

Course Score
Arnérsvaliur, Grafarholt - *
Arnparsvaliur, Reykjavik ] >
Arnpridarydilur, Grundarfjdndur =3 ¥
Litli-wallur, Kopavogur T 3
Lorem >
Lorem >
Lorem >
Larsm >

MyND 9. Skjamynd 7 - Vallargengi
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3. BAKENDI - API OG GAGNAGRUNNUR

API-inn mun sja um ad pjénusta gégn fyrir appid verdur hann itfaerour
ASP.NET MVC med Repository og Unit of Work mynstrum. Pessi mynstur
bada til lag 4 milli gagnagrunns og controllera og sj4 um ad gégnum sé breytt
i rétta klasa og 6fugt. Mynd [10|1ysir virkni APIsins og samskiptum fré fram-
enda.

Controller

Unit of work
[Fleposimry ] [Hepository J

DbContext

___________________________________________________________________ )

API

MynND 10. Skyringarmynd fyrir API

TOLVUNARFREDIDEILD, HASKOLINN I REYKJAVIK, MENNTAVEGI 1,

101 REYKJAVIK
E-mail address: alexanders12@ru.is, arnorgl2@ru.is, matthiassigl2@ru.is
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ALEXANDER BALDVIN, ARNOR YMIR GUDJONSSON, MATTHIAS
SIGURDPSSON

1. MARKMID

I pessu notendaprofi er verid ad profa Birde appid. Profid er byggt fyrir
vaentanlega notendur appsins. Markmioio meo pessu notendaproéfi er sja hvort
a0 appio sé nogu skyrt og skiljanlegt { notkun. Peir hlutir sem betur mega
fara verda lagaodir ef timi gefst til. Pad sem er verio ad profa eru grunnpaettir
appsins par sem virknin er tilbuin.

2. NOTENDUR

3 hugsanlegir notendur appsins voru préfadir, engin bpeirra hafdi kynni
a0 appinu adur en profid byrjadi. Allir peir sem profudu appid spiludu golf.
Eftirtaldir voru préfadir:

Nafn Starf | Aldur
Jakob Arinbjarnar | Nemi | 23
Kolbeinn Karason | Nemi | 23
Guolaugur Gardar | Nemi | 24

3. NOTENDAPROFID

Profio var framkvemt i adstéou Birdie { Haskélanum i Reykjavik. Pegar
a0 peir sem voru ad profa appid komu inn var peim bodid gédan dag og
vissu peir ekki hvad peir veeru ad fara ad profa nema ad pad var app sen
madur gat notad pegar ad madur var ad spila golf til ad ad skoda holur og
skra niour skor sitt. Einn var profadur i einu. Hverjum og einum var gefid
b6 30 sek til ad fikta i appinu a4dur en profio hofst. Par sem profid var ekki
framkvaemt & golfvelli eins og upplagt hafdi verid badum vid vidkomandi um
a0 fmynda sér ad hann veeri i golfi pegar a0 hann var ad framkvsema hvert
verkefni. Verkefnin sem voru 16gd fyrir { notendapréfinu eru hér ad nedan
med samantekt. Timinn var tekinn fyrir hvert verkefni og var aseettanlegt
viomid sett sem 5 sekundur fyrir flest tésk, nema task 13 og 14 sem voru
med 15 sekindur og task 10 sem var ein mintuta.

3.1. Verkefni 1 - Skra sig sem nyjan notanda. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Guolaugur: Gat strax
Samantekt: Engin atti { vandraedum med ad skra sig inn i appid, allir foru
strax { "Facebook log in” og reyndu ekki ad finna annan moguleika.

Date: 14. mai 2015.
Key words and phrases. Lokaverkefni, Birdie, Notendaprofanir.
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3.2. Verkefni 2 - Skoda sinn profile. Jakob: gat strax.

Kolbeinn: Gat strax.

Gudlaugur: Byrjadi ad yta 4 myndina.

Samantekt: Tveir af profurunum féttudu strax hvar profilinn sinn veeri ad
finna en Gudlaugur reyndi ad yta 4 myndina af sér til ad fa upp sinn prifile,
hann fattaodi ekki a0 skrolla nidur til ad skoda meir.

3.3. Verkefni 3 - Skoda pa velli sem eru i bodi. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Guolaugur: Gat strax.
Samantekt: Allir fottudu hvad peir settu ad skoda svo pad er naegilega
skyrt.

3.4. Verkefni 4 - Velja Nesvoll til ad spila. Jakob: Gat strax
Kolbeinn: Gat strax
Guolaugur: Gat strax
Samantekt: Engin lenti { vandraedum, setti ad vera naegilega skyrt.

3.5. Verkefni 5 - Hver er stigahaesti spilari 4 vellinum? Jakob: Gat
strax.

Kolbeinn: Gat strax.

Gudlaugur: Gat strax.

Samantekt: Engin lenti { vandraedum, setti ad vera naegilega skyrt.

3.6. Verkefni 6 - Skoda yfirlitsmynd af velli. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat Strax.
Gudlaugur : Gat strax.
Samantekt: Engin lenti { vandraedum, setti ad vera nagilega skyrt.

3.7. Verkefni 7 - Hvad er villurinn med margar stjornur? Jakob: Gat
strax.

Kolbeinn: Gat strax.

Guolaugur: Gat strax.

Samantekt: Engin lenti { vandraedum, setti ad vera naegilega skyrt.

3.8. Verkefni 8 - Byrja ad spila Nesvéllinn. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Jakob: Gat strax.
Samantekt: Engin lenti { vandraedum, setti ad vera naegilega skyrt.

3.9. Verkefni 9 - Skoda yfirlitsmynd fyrir holu 1. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Gudlaugur: Gat strax.
Samantekt: Engin lenti { vandraedum, setti ad vera nagilega skyrt.

3.10. Verkefni 10 - Kara ad spila vollinn med réttu skori. Jakob: Ekki
augljost a0 pad eigi ad "swipe-a” til haegri.

Kolbeinn: Gat strax.

Gudlaugur: Ekki augljést a0 pad eigi ad "swipe-a” til hasgri.

Samantekt: Tveir fottudu ekki ad pad eetti ad swipe-a til haegri ti ad fara
4 nzestu holu, parf ad kikja nanar 4.
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3.11. Verkefni 11 - Gefa vellinum stjornur. Jakob: Gat strax.
Kolbeinn: Gat strax.
Gudlaugur: Gat strax.
Samantekt: Engin lenti { vandraedum, setti ad vera nagilega skyrt.

3.12. Verkefni 12 - Klara ad spila v6ll, ekki deila a facebook. Jakob:
Gat strax.

Kolbeinn: Gat strax.

Gudlaugur:Gat strax.

Samantekt: Engin lenti { vandraedum, setti ad vera naegilega skyrt.

3.13. Verkefni 13 - Skoda overall score og handicap. Jakob: Gat strax.

Kolbeinn: Gat strax.

Guolaugur: Gat strax.

Samantekt: Engin lenti { vandredum, aetti ad vera nazegilega skyrt. Hér
var verid a0 athuga hvort f6lk attadi sig 4 ad profillinn peirra geymdi bessar
upplysingar, og svo virdist vera.

3.14. Verkefni 14 - Skoda ba velli sem pii hefur spilad. Jakob: Gat
strax.

Kolbeinn: Fattaoi ekki alveg strax.

Guolaugur: Gat strax.

Samantekt: parf ad skoda takka fyrir loknun véllum betur.

4. NIDURSTADA

Almennt virdist folk fatta mjég fljott hvernig 4 ad nota appid b6 ekki um
stort irtak hafi verid notad. P6 mega nokkrir hlutir betur fara, Par 4 medal er
profillinn (verkefni 2), spila holur (verkefni 10), skoda course history(verkefni
14).

Pad sem gert var til ad reyna ad laga petta var ad ef notandi ytir & myndina
af sér & profile birtast skilabod sem gefa til kynna ad pad eigi ad skrolla nidur
til ad sja meiri upplysinga. Einnig var nafninu 4 takkanum sem birtir golfsogu
notanda breytt { skyrara nafn eda "My golf history”.

TOLVUNARFREDIDEILD, HASKOLINN I REYKJAVIK, MENNTAVEGI 1,
101 REYKJAVIK
E-mail address: alexanders12@ru.is, arnorgl2@ru.is, matthiassigl2@ru.is
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ALEXANDER BALDVIN, ARNOR YMIR GUDJONSSON, MATTHIAS
SIGURDPSSON

1. INNGANGUR

Birdie er samfélags golf app sem aetlast er til notkunar & golfvelli. Notendur
appsins skra nidur skor sitt, sja upplysingar um velli og holur & medan ad
peir spila golf med appinu . Einnig geta notendur skorad & vini sina, séd gengi
peirra og fengid og afrek fyrir gengi sitt.

2. VINAKERFI

I Birdie er sjalfvirkt vinakerfi. Pegar ad notendur skra sig inn i appid
eru peir sem eru vinir notanda & facebook einnig vinir notandans i Birdie
sjalfkrafa, gefid ad peir seu ad nota Birdie. Notendur geta sidan skodad gengi
vina sinna og sé0 proéfilinn beirra og skorad 4.

3. APPID

I Birdie eru prjar megin valmyndir sem eru “Profile”, “Courses* og “Club
house®. I Profile birtast upplysingar um notandann sjalfann, { courses eru
vellirnir og i club house er askoranir og vinir.

Date: 14. mai 2015.
Key words and phrases. Lokaverkefni, Birdie, Notendahandbok.
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3.1. Profill. Pegar ad fyrst er komid inn { Birdie er sjalfgefin valmynd "Profile”.
Mynd [1] synir efri hlutann af profile og mynd [2] synir pegar ad biiid er ad
skrolla nidur.

PO e

Birdie

PROFILE COURSES CLUB HOUSE

Alexander Baldvin Sigurdsson

Rounds played: 100

Average score: 17

MYND 1. Profill notanda efri
P dQ ]
Birdie

PROFILE COURSES CLUB HOUSE

Rounds played: 100

Average score: 17

Achievements

MYND 2. Profill notanda nedri

Inni i "Profile” flipanum er ad finna almennar upplysingar um notanda, og
ef skrollad er nidur, afrek og golf spilaségu notanda.

Rounds played (mynd (1)) dalkurinn birtir fjélda golfhringja sem notandi
hefur spilad med Birdie.
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Average score (mynd 1)) er fjoldi hoggva sem notandi hefur farid & midad
vid par, ef notandi hefur alltaf verid 4 pari er average score 0.

Achievements (mynd [2)) eru afrek sem notandi feer fyrir akvedinn arang-
ur. Ef notandi hefur ekki fengio nein afrek birtast myndirnar med raudum
krossi, og fer s kross pegar ad afrekinu er nad. Notendur hafa 3 afrek til ad
na sem eru "Kim Jong”, "under par”, "Golden rasberry” par sem Kim Jong
faest fyrir holu 1 hoggi, under par fyrir ad fara voll undir pari og Golden
rasberry eru skammar verdlaun fyrir a0 fara 30 eda meira yfir pari. Hegt er
a0 yta 4 afrekin til ad sja nanar fyrir hvad pau eru.

Ef ytt er & takkann "My golf history” (mynd |3)) opnast ny skjamynd bar
sem allir vellir sem notandi hefur spilad birtast.

P00 an B T .l 4 16:57

< My history

2015-05-04 Korpulfsstadavollur 0

2015-05-04 Korpulfsstadavéllur -79

2015-05-10 Korpulfsstadavéllur -1

2015-05-10 Grafarholtsvéllur

2015-04-22 Grafarholtsvéllur

2015-05-07 Grafarholtsvollur

2015-05-07 Nesvallur

2015-05-07 Nesvdllur 0

MyYND 3. Spilasaga

Par inni sjast vellirnir med dagsetningu sem beir voru spiladir og fjoldi
hoggva sem notandi for 4. Fjoldi hoggva birtist graenn ef farid var undir pari
og rautt ef fario er yfir pari.

3.2. Courses. Pegar a0 farid er i naesta flipa i appinu "Courses” (mynd
4] sjast beir vellir sem ad eru i bodi.

Peir radast 1 fjarleegdarod ef simi notanda er med GPS en stafr6fsrod ann-
ars.

Fyrir hvern voll sést nafn, stjornugjof, stadsetning og fjarleegd. Valin er
vollur sem ad notandi etlar ad fara ad spila og yfirlit vallar birtist { nyrri
valmynd (mynd [5] seinni).

I yfirliti vallar (mynd [5|seinn) birtist:

Stjornugjof vallar. Su stjornugjof midast af medaltali af einkunnum sem
alrir notendur hafa gefid vellinum, en eftir ad spilun vallar lykur bydst not-
endum a0 gefa velli stjérnur.

Play takki sem ytt er & begar ad byrja & ad spila voll.

Listi yfir prja stigahaestu spilara 4 vellinum. S& listi midast af
“overall score” fyrir hvern pann voll sem valinn er. Ef ytt er 4 notanda sem er
& listanum yfir stigahaestu spilarana opnast préfill panns spilara sem valinn
var alveg eins og med somu virkni og var synd i kaflanum Profile par sem
profill notanda birtist.
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Y EOC @
Birdie

PROFILE COURSES CLUB HOUSE

Leirdalsvollur
*dok Kk

Gardabeer

Nesvollur
Jodekdok

Seltjarnarnes

Grafarholtsvéllur
*okkok
Grafarholt

Korpulfsstadavollur 9.2km

Grafarvogur

MYND 4. Listi valla

QO [~ W] 3 PO B o 3 T .l ka 17:46
Birdie < Nesvollur

PROFILE COURSES CLUB HOUSE

Nesvollur

Leirdalsvéllur 5.0 km * * * * *

Nesvallur
L8 8.8 & §

Seltjarnarnes

Grafarholtsvéllur 7.7 km
1 8. 8.8 5 ¢

Grafarholt Tof

Matthias Sigurdsson

- " -14
Korpulfsstadavollur 9.2 km - 4 —
LS 8.8 8 1 A :’ Alexander Baldvin Sigu

Grafarvogur

MvyND 5. Véllur valinn til ad spila

Mynd af vellinum til ad sj4 hana betur er myndin dregin upp fra botn-
inum.

Ad nedan (mynd @ er skja skot sem visar { hverjar valmynd fyrir sig at
fra yfirliti vallar.
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RO Eaae

€ Nesvollur

Nesvallur

% o & hok

B HR Birdie

Overall score:

Caltlurion s upghaf ok vl par 35 09 2350
ur. A hanum var fyrsia vatnstorfeera & islensium
o, BAdasm o § smu braut yrta glompa

i

ia :
BrauU kringum Oajém. VAIr er ina 8 hol par 36 No thees
ag 2646 m langur og erfidleika stig 69,2/125 it 2003

varhrﬂﬂ\lm vl gefe Fir b

uglan

SiAn. Farets Eraut heit A oubol, G s, e
Svsnur, fjo<da Lba, firmta Stelkur, 3i6tta Gragaes,
sjounda Margas, étl\lndiﬁukmndwnlunﬂz\la\dl.

MyYND 6. Flaedi fra vallayfirliti

Ef ytt er & "Play” birtist skjdmynd par sem bodid er uppé ad skora & vini
notanda(mynd [7)).

Overall score:

w“' ~

MYND 7. Askorunarflipi
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Notandi hefur val um pad hvort hann vilji skora 4 vin eda ekki eftir ad ytt
er 4 "Play”.

Ef notandi velur ad skora 4 annan notanda Birdie pé feer s4 notandi tilk-
inningu(e. Notification) eftir ad sa sem skoradi & er buinn ad spila vollinn, og
getur hinn notandinn valid um ad hafna eda taka askoruninni, farid er betur
yfrir petta { neesta kafla. Hvort sem ad notandi velji ad skora 4 eda ekki er
honum beint & fyrstu holu vallar sem ad hann valdi ad spila.

A mynd 7| (seinni) er notandi byrjadur ad spila voll 4 holu 1. Par er haegt
a0 sja yfirlitsmynd peirrar holu sem notandi er ad spila alveg eins og 1 yfirliti
vallar. Notandi skréir fjolda hoggva sem hann fer & hverri holu { midjunni 4
seinni mynd 4 mynd 2.4, og fer svo & naestu holu med pvi ad "swipe-a” til
vinstri koll af kolli pangad til ad hann lykur éllum holunum.

Pegar a0 velli lykur birtist notandanum skjamynd sem birtist eftir alla

velli. (mynd

LY PEE Y T 40
Mesvdliur

Overall score: 0

Rate the course

% % % %k k

MyND 8. Hring lokid

A peirri skjamynd birtist:

Overall score sem synir fjolda hégga sem notandi for véllin 4 midad
vid par holu. A mynd [8| hefur notandi farid véllinn 4 pari, og pessvegna er
"Overall score” 0.

Stjornur sem eru témar og notandi getur ytt 4 til ad gefa sina einkunn
fyrir vollinn sem a0 hann var ad spila.

Finish round and share on facebook takki sem birtir glugga til ad
deila gengi notanda & vellinum & facebook sidu sinni(mynd @) I glugganum
sem a0 deilt er 4 Facebook birtist gengi notandans sjalfkrafa.

Ef ytt er 4 "Finish round” er notandanum beint aftur & flipann "Courses”,
ef notandi velur a0 deila 4 facebook feer hann upp facebook deili myndina
og er leidbeint & "Courses” flipann eftir ad ytt er 4 "Post”.
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A parinu & nesinu & bessum blida sumardegi.

nirdiewebsite com

> @ @
MyYND 9. Deila arangri & Facebook

4. CLUB HOUSE

Naesti flipi { adalvalmyndinni er Club house”, mynd [10]synir fleedid padan.

& Friends

kob Pérdarson

MyND 10. Club house
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1 ”Club house” er ad finna:
Yfirlit yfir pbaer askoranir sem ad vinir notanda hafa sent til hans (mynd
[11), "Friends” takka og "Completed challenges” takka.

Birdie

Listi yfir askoranir

MvYND 11. Askoranir

A mynd [L1] sést ad notandi HR Birdie hefur skorad 4 notanda & Nesvelli
bann 13.5.2015.

Ef valid er a0 taka éaskoruninni med pvi ad yta & "Accept challenge” er
notanda beint & pann voll sem skorad var & til ad byrja ad spila, ef notandi
velur "Dismiss” tekur hann ekki askoruninni og hun hverfur af listanum.

Friends takki. Ef ytt er a4 friends takkann birtast allir peir vinir sem
notandi & i appinu (mynd . Haegt er a0 smella 4 vin og skoda profil hans
sem birtist alveg eins og profill notandans.

Completed challenges takki. . Ef ytt er 4 hann birtast allir peir vinir
sem ad notandi hefur tekid askorunum vid (mynd [13).

Ef ytt er & vin { listanum birtast nidurstodur askoranna fyrir pann vin sem
valinn var (mynd [14)).

Efst birtist hversu oft notandi hefur unnid, tapad eda gert jafutefli 1 askor-
unum vid pann vin sem er verid a0 skoOa.

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

- HA Birdie

MyND 12. Listi yfir vini

4 Challengers

Vs Matthias

Ve HR Birdie
A,

Vs Jakob Pardarson

MyND 13. Listi yfir 4skorendur
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Nidurstordur

MNidurstodur fyrir
eina dskorun

MvyND 14. Nidurstédur askoranna



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.

1. Create new table in the database.

2. Create new entity class that represent the db table in the folder API.Services/Models/Entities. The
name of the class must be same as the table name but singular.

Create new mapping class in the folder APl.Services/Models/Mapping

4. Finally add the following line in the AppDataContext.cs in the folder APl.Services/DataAccess
public DbSet<NameOftheEntitiClass> NameOfTheTable { get; set; }

w

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 BirdieAPl.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 APl 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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