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Avaxtakarfan

Utdrattur

I pessari skyrslu verdur talad um B.S. lokaverkefnid ,Avaxtakarfan”. Verkefnid var gert i
Héaskolanum i Reykjavik vorid 2016. Verkefnid er unnid i samstarfi vid hugbtinadarfyrirtekio Kodi.
Afurd verkefnisins verdur leikur sem gerir notendum kleift ad kynnast verdbréfavidskiptum &

einfaldan og skemmtilegan hatt.
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1 Inngangur

K6di kom med hugmynd ad leik sem svipar til &voxtunarleiksins sem Keldan st6d fyrir arid 2013 par
sem notendur fengu gervipening sem peir notudu til ad kaupa verdbréf og kepptust svo um hver n4di
ad avaxta sem mestum pening. Sa leikur hafdi einn honnunargalla, notast var vid seinkud gogn til
pess ad gera leikinn frian, en peir sem h6fou adgang ad rauntimagognum gatu séd fram i timann i
leiknum og hofdu pvi forskot & adra leikmenn. Vid vorum fengnir til pess ad bua til nyjan og betri

leik en pann fyrri.

Kodi er islenskt hugbtinadarfyrirteeki med sérpekkingu a fjarmalasvidi og préar hugbtinad fyrir
fagadila a fjarmalamarkadi. Vorur fyrirteekisins tengjast vidskiptum & verdbréfamorkudum,
dreifingu 4 fjarmalaupplysingum, greiningu og rannséknum, net- og fjolmidlavakt, adgangi ad
opinberum skram eins og arsreikninga- og hlutafélagaskra, Gtreikningum a lanum og skuldabréfum.
Yfir 300 fyrirteki eru i vidskiptum vid K6da og yfir 90% af vidskiptum 4 markadnum fara i gegnum
kerfi Kooa.

K60di heldur utan um stéran gagnagrunn sem inniheldur upplysingar um verdbréfamarkadinn 4
Islandi, Noregi, Svipjod og Danmérku. Vid fengum adgang ad pessum gagnagrunni i gegnum
API-inn hja Koda. Vid gatum notast baedi vid rauntima gogn og 15 mintitna seinkud gogn. Adgangur
ad rauntima gognum Kostar pening en mun atryma vandamalinu sem fyrri leikur st6d fyrir. Vid
tokum pa akvordun ad halda afram ad notast vid 15 minttna seinkud gogn likt og fyrri leikur gerdi
svo ad notendur pyrftu ekki ad borga fyrir ad nota leikinn. I pessari skyrslu verdur farid i hvernig vio
etlum ad tryggja pad ad allir notendur sitji vid sama bord og enginn hafi forskot i leiknum med

adgang ad rauntima gognum.

Pessi skyrsla er uppbyggd i 7 koflum. I kafla 2 verdur farid i bad hvernig leikurinn virkar og hvernig
honnunargallann i leiknum fra Keldunni var lagadur. Kafli 3 fer i honnunina 4 verkefninu i stérum
drattum, par férum vid i framendann, bakendann, sjalfvirkni i kerfinu og hvada t6l vid notudum til
ad leysa verkefnid. Kafli 4 talar um hvernig vid skipulogdum okkur og farid yfir samantekt ar
verkskipulaginu, verkaetluninni, sprettunum, &haettugreiningunni, krofulistanum og
timaskraningunni. Kafli 5 fer yfir paer notendapréfanir sem vid gerdum. I kafla 6 verdur farid yfir

framtid verkefnisins. I kafla 7 verdur svo farid i lokaord.
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2 Leikurinn

Avaxtakarfan er verdbréfaleikur i formi svokalladar draumalidsdeildar (e. Fantasy League). Hver
notandi getur verid i morgum deildum, i hverri deild geta notendur keypt og selt hlutabréf.
Leikurinn er settur upp eins og iprotta draumalidsdeildir par sem notendur stilla upp lidi sinu eda
hlutabréfum fyrir hverja umferd og fa svo stig pegar umferd likur. Hver notandi getur séo fyrir
hverja deild, yfirlit yfir stodu sina i deildinni, stoduna & hlutabréfunum sinum og skodad hvert
hlutabréf & markadnum ytarlega. Markmid leiksins er ad fa sem flest stig & medan deildin er opin,
med bvi ad d&vaxta sem mestum stigum med hlutabréfavidskiptum. Hlutabréfavidskipti i leiknum eru
adeins leyfd pbegar markadurinn er lokadur p.e. &4 milli 16:00 - 9:30. Notandi getur alltaf fylgst med
stodu hlutabréfa og stodu deildar hvort sem markadurinn er opinn eda lokadur. Med pessari adferd

erum ad Gtryma honnunargallanum sem var i Avoxtunarleik Keldunnar.

Hver notandi getur buid til deild og 4kvedid uppheaed sem hver notandi feer i byrjun til ad kaupa
hlutabréf, s4 sami notandi sem bjo til deildina verdur sidan sjalfkrafa stjornandi deildarinnar og
hefur ymis vold eins og ad breyta deildinni, banna adra notendur fra keppninni og gera adra

notendur ad stjornendum deildarinnar.
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3 Honnun

KOBI

Framendi

(@) ionic

oo
“0

Avoxtunarleikurinn

@ Live Market Data

Mynd 1. Flaedirit gagna i kerfinu.

Hér ad ofan er yfirlitsmynd fyrir fleedi gagna i kerfinu okkar. Ferlid byrjar alltaf 4 pvi ad framendinn
(Avoxtunarleikurinn) gerir fyrirspurn 4 bakendakerfid (AvaxtaAPI) til pess ad f4 eda breyta gognum.
Ef bessi gogn eiga ad innihalda upplysingar um st6du hlutabréfa pa sakir bakendakerfid peaer
upplysingar fra Kéda. Gogn sem tengjast leiknum eru sidan sott Gr gagnagrunninum (Avaxta-DB) og
er gognunum sidan skilad til framendans. Par sem framendinn getur ekki vistad gogn hja K6da pa
hefur framendinn ekki beinan adgang ad kerfi Kdda heldur fer allt i gegnum bakendakerfi okkar.
Med pessari hjipun einfoldum vid 61l samskipti vid K6da og einfaldar 61l 6ryggis atridi. Engin haetta
er til stadar pd ad framendinn sendi vitlaus eda gollud gogn par sem bakendinn okkar medhondlar

oll gogn fra framenda adur en talad er vid Koda.
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3.1 Framendi

Framendinn er byggdur i Ionic. Ionic er byggt ofan 4 AngularJS kerfid. Snjallsimaforrit sem er
skrifad i Ionic er mjog likt vefsidu sem er buin til med Angular. Hver skjar hefur sinn stjérnenda eda
styringu sem getur nytt sér ymsar pjonustur og breytt upplysingum 4a skja. Ionic notar svo t6lid
ngCordova til ad pyda kddann yfir i k6da sem styrikerfin Android og iOS geta keyrt. ngCordova notar
vidbaetur ofan 4 Angular til ad f4 adgang ad ymsum eiginleikum simans. Fyrir ttlit er notad Sass sem
byr til CSS kdda fyrir leikinn. Ionic notar einnig t6lid Gulp til ad keyra lausnina og leyfir manni ad
keyra verkefnid upp i télvu eda sima. Avoxtunarleiknum er skipt upp i margar einingar; syn (e.
views), stjornendur (e. controllers) og pjonustur (e. services). Hver eining sér um akvedin hluta i

framenda og betta er gert svo haegt sé ad endurnyta koda betur.

I préun 4 framenda nytti hépurinn sér hjalp fra fyrirteeki ad nafni Performatix, stadsett i Indlandi.
Vegna staerdar verkefnisins fékk hopurinn ad nyta sér Performatix til ad sjd um ymsa hluti.
Fyrirteekid s& um einingaprofanir og skiladi ytarlegum skyrslum um villur og galla i framenda.
Einnig kom pad med gdd rdd um hvernig haegt vaeri ad betrumbeta kddann til ad gera hann
skilvirkari. I hverri viku fundadi einn medlimur hépsins med teyminu i Performatix og for yfir
stoduna og hvad veri nast 1 verkefninu. Hénnudur ad nafni Sajin Philip fra Performatix hannadi
utlit leiksins. Vid gerdum svo utlitid eins nalaegt honnun hans og haegt var med hjalp Sass sem Ionic

nytir sér.

Fleedi framendans var hannad med pad i huga ad notandinn geeti ferdast um leikinn i 2-3 snertingum
ad medaltali. Helstu skjamyndirnar er pvi haegt ad komast i med flipunum nedst 4 skjanum. Farid er

i helstu skjamyndir og virkni hér ad nedan.

Vid vildum einnig ad notendur geetu haft géda stjorn a sinum deildum i leiknum. Stjérnandi deildar
feer pvi auka hnapp pegar hann velur deildina. Par kemst hann i stjornbord deildarinnar. I fyrsta lagi
getur stjornandi breytt deildinni ad ollu leiti, t.d. er hagt ad breyta nafni deildar, byrjunarfé (ef
deildin er ekki byrjud) og hvenzr htin byrjar og endar. I 6dru lagi hefur hann adgang ad bodslykil
deildarinnar sem hann getur sent 4 vini sina til ad bjoda peim i deildina. I pridja og sidasta lagi faer
hann lista af 6llum notendum i deildinni. Par getur hann leitad ad notendum og valid notendur til ad
banna eda gera ad stjiornendum. A éllum skjamyndum er einnig tannhjél sem leyfir notendum ad

skipta um tungumal eda skra sig 1t til ad komast aftur 4 innskraningarsiduna.
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3.1.1 Skjamyndir
Hér aetlum vid ad syna fjorar skjamyndir sem syna helstu virkni i leiknum. Leikurinn er hins vegar
med fleiri skjamyndir sem eru minna mikilvaegar. Vid atlum ad fara yfir deildir, markadinn,

ytarlegri upplysingar um fyrirteeki og verdbréfasafn notandans.

Deildir

Fyrsta skjamynd sem vid eetlum ad skoda eru minar deildir, pessi skjamynd birtist strax eftir ad
notandi hefur skrad sig inn. Parna getur notandi séd yfirlit yfir paer deildir sem hann er skradur i.
Notandi getur sidan valid p4 deild sem hann vill vinna med og virkjad deildina. Ef notandi vill baa til
nyja deild velur hann 4 rauda takkann med hvita plisinum og feer pa upp siodu til ad skra nyja deild.
Til ad sja opnar deildir, velur notandi ,opnar deildir” flipann. Til ad taka patt i lokadri deild velur
notandinn ,Taka patt i lokadri deild” takkann, ba kemur upp gluggi par sem hann stimplar inn k6da

sem hann faer fra stjornanda viokomandi deildar til pess ad komast inn i pa deild.

‘0.5 ill 58% m 16:03
Deildir

MINAR DEILDIR OPNAR DEILDIR

SolviLeague

public league

Grimur Virk

LIDNAR DEILDIR
TAKA PATT [ LOKADRI DEILD

Deildir

Mynd 2. Minar Deildir.
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Markadurinn

i flipanum ,Markadir” er haegt ad sja yfirlit yfir markadi sem eru i bodi. Hérna sjaum vid yfirlit yfir
islenska markadinn en petta eru gogn sem vid faum fra Kéda og synir hin stéduna 4 islenskum
félogum 4 markadnum. Dalkurinn ,Breyting” synir breytingu sidustu 24 klukkutimana midad vid
prosentu og i kronum. Dalkurinn ,Verd” synir svo naverandi verd & bréfum félagsins sem notandi

getur keypt eda selt ef hann 4 einhvern hlut i pvi hlutabréfi.

0.2 il 58% g 16:03

islenski markadurinn o

BNORDIK 000%(0kr) 1150
EIK

EIM -042%(-1kr) 2400
GRND

HAGA -0,21 % (-0,1 kr) 49,2
ICEAIR -1,93 % (-0,7 kr.) 35,0
MARL

N1

o4

Markadir

Mynd 3. Islenski markadurinn.
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Ytarlegri upplysingar um hlutabréf

begar valid er fyrirteeki 4 markadnum faer notandi upp pessa skjamynd. Han synir ytarlegri
upplysingar um hlutabréfid. T.d. sidasta verd, dagsbreytingu og allt ad 12 méanadar breytingu i
prosentum, einnig sér notandi sitt eigid fé og getur keypt hluti i fyrirteekinu fyrir pa upphad. Ef
notandi 4 hinsvegar hlut fyrir i fyrirteekinu getur hann dkvedid ad kaupa fleiri bréf eda selja sina
hluti.

[ "0, % atll 57% m 16:05
£ Til baka BNORDIK Q
Verd 115,00 kr.

1D v 1 Mén 3 Man 12 Mén
0,00% 0,00% 0,00% 0,88% -3,36%
Lausafé Hlutir i eigu
654,00 0
Fjoldi hluta
Verd (ISK)

Mynd 4. Ytarlegar upplysingar um hlutabréf.
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Verdbréfasafn
i flipanum ,Verdbréfasafn” getur notandi séd stoduna 4 hlutabréfum sem hann hefur fjarfest i 4samt
stodu fjarmala, stig sem hann hefur safnad og samanl6gd avoxtun allra bréfa sem hann 4. Notandi

getur svo valid fyrirtaekin sin og fengid upp somu skjamynd og lyst var hér fyrir ofan og haldid afram

ad sysla med pau bréf sem hann a.

[ '0.% a1l 57% @ 16:06

Verdbréfasafn o

Deild Grimur

194 kr. 654 kr. 000 %

BNORDIK 115,00 D0 4 460 kr
' 0,00 kr. '

Verdbréfasafn

Mynd 5. Verdbréfasafn.
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3.1.2 Sjalfvirkni i framenda (e. Continuous Integration)

O Bitbucket ~=w—

‘ 12)

J enns

iRk @ loNnicview
ﬁ

Forritari

Mpynd 7. Sjaltvirkni i kerfi (framendi).

betta flaedirit lysir flaedi fra forritara til Ionic View. Petta kerfi leyfdi okkur ad proéfa leikinn reglulega
a starfsfolki Koda. Nanar verdur farid i pad i kafla 5.

Forritari notar Git til ad senda breytingar sinar a Bitbucket. Jenkins athugar svo reglulega hvort
breytingar hafa komid inn og neer i peer ef svo er. Naest naer Jenkins i nyjustu pakka sem framendinn
treystir a og keyrir svo Gulp til ad uppfera atlit med nyjustu breytingum ef einhverjar eru. Ad lokum

sendir hann nyjustu atgafuna til Ionic kerfisins par sem haegt er ad sja og profa leikinn i Ionic View.

Ekki var byrjad 4 sjalfvirku flaedi fra forritara til Google eda Apple bidanna par sem leikurinn er ekki
tilbainn til Gtgafu til almennings. Petta flaedi mun pvi breytast pegar verkefnid kemst lengra svo ad ef
ny breyting kemur inn p4 mun hinn almenni notandi geta uppfaert leikinn og spilad med nyjustu

breytingunum.

11
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3.2 Bakendi

Til pess ad geta haldid utan um notendur og deildir i leiknum gerdum vid okkar eigin bakenda.
Bakendinn heldur utan um alla skrada notendur, deildir og hversu mikid af hlutabréfum hver
notandi & 1 hverri deild. Auk pess hjapar bakendinn 61l samskipti vid bakendann hja Kéda, t.d. pegar
bedid er um upplysingar um hlutabréf saekir bakendinn upplysingar um verd fra Koda, sidan er
upplysingum um fjolda hluta og fleiri atridi sem tengjast leiknum baett vid og pessu 6llu skilad
saman til notandans. Med pvi ad hjapa 61l samskipti vid bakendann hja Koda pa var allt 6ryggi sem

tengdist K6da mikid einfaldara, par sem enginn notandi gat haft bein samskipti vid Kéoa.

K6di bad um ad bakendinn myndi vera skrifadur i .NET umhverfinu frd& Microsoft og
gagnagrunnurinn myndi vera keyrdur af PostgreSQL. Bakendinn og gagnagrunnurinn eru badir
hystir hjA Amazon, bakendinn 4 EC2 bjénustunni og gagnagrunnurinn 4 RDS bjénustunni. Ad skrifa
i .NET umhverfinu gekk mjog vel par sem hopurinn hafdi pegar mikla reynslu i .NET. PostgreSQL
likist mjog mySQL sem kennt var i HR sem einfaldadi mikid fyrir okkur, par sem vid purftum mikid
ad vinna med gogn og settum vid upp allar gagnagrunnstoflunar fra grunni. Einnig settum vid allt
NET kerfid upp fra grunni. Kerfinu var skipt i bprju 10g, lagskiptingin var pannig ad
gagnagrunnslagio sa adeins um ad tala vid gagnagrunninn. Sérstakt millilag hafdi pann tilgang ad
vinna med gognin (e. business logic) og skila peim til framendalags. Framendalagid sa um ad flytja
gogn til og fra framenda. Mikid var hugsad 1t i oryggi i kerfinu okkar par sem vid erum ad geyma
vidkvemar upplysingar um notendur. bar fengum vid hjalp fra Koda, peir s6gou okkur hvernig
peirra kerfi tokst a vid oryggis vandamal. Vid gerdum bvi mjog svipad og Kobdi gerir med

adgangstyringu og dulkddun.

3.2.1 Skjolun

Ytarleg skjolun (e. documentation) fér fram fyrir bakendann. Par ritudum vid nidur hvernig haegt
vaeri ad nota hvert og eitt fall (e. route), t.d. & hvada sld0 atti ad senda, hvada gogn pyrftu ad senda
med og hverju atti ad buast vid til baka asamt pvi hvad fallid gerir. Petta einfaldadi framendanum ad
sakja gogn fra bakenda par sem ad bedi var unnid i fram- og bakenda 4 sama tima. Vid notudum

Swagger.io til pess ad gera pessa skjolun.

3.2.2 Einingaprofanir

Bakendinn var einingaprofadur (e. unit tested) sem nédi yfir 85% af koda (e. code coverage) i
millilagi (e. business logic). Med pvi ad einingaprofa bakendann pa sdum vid hratt villur i kerfinu par
sem proéfanirnar s6gdu oftast hvad var ad pegar einhverju var breytt i kerfinu. bott petta hafi tekio
mikinn tima p4 sparadi petta mikinn tima 4 méti med pvi ad syna okkur um leid og einhver villa kom

upp i ko6danum.

12
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3.2.3 Sjalfvirkni i bakenda

amazon| EC2

9 Bitbucket ——==— ?

L ]
Jenkins
3. Hlada upp kerfi
. (e. Upload) 5. Kerfi reest
1. Git push (e. Deploy)

4. Hlada nidur
(e. Download)

amazon |§3 ) ———f— H E F

Forritari

Mynd 6. Sjalfvirkni i kerfi (bakendi).

Hér ad ofan sést flaedi fra forritara yfir & proéfunarvélina (e. staging machine) a EC2. Notast var vid
kerfi sem heitir Jenkins til ad pyda fram- og bakendakerfin og keyra sjalfvirkar profanir & peim.
Petta kerfi er hyst innanhtss hja Koda. Jenkins athugar reglulega hvort breytingar hafi verid gerdar
a verkefninu a Bitbucket. Ef breytingar hafa verid gerdar pa sakir Jenkins nyjustu atgafuna, pydir
hana og keyrir sjalfvirkar préfanir & verkefninu. Ad pvi loknu er verkefnid vistad 4 S3 gagnageymslu

hja Amazon.

Kerfi sem heitir Chef var nytt til ad stjorna vélunum sem siu um ad keyra bakendakerfid. I okkar
uppsetningu er notad Chef Solo. Chef Solo keyrir skipun sem setur upp 6ll pau forrit og stillingar
sem porf er 4. Chef athugar sidan reglulega hvort ny atgafa af bakendakerfinu sé komin 4 S3 og

uppferir 4 EC2.

Med bessu fyrirkomulagi getum vid tryggt ad breytingar verdi komnar snogglega 4 vélina sem
framendinn tengist. Med pvi ad lata Jenkins keyra profanir 4 k6danum er haegt ad minnka likur a pvi

ad galladur kddi komist & profunarvélina og valdi villum par.

13
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4 Verkefnastjornun

I byrjun verkefnis var sest nidur og talad um hversu marga klukkutima hver og einn hépmedlimur
purfti ad vinna. Akvedid var ad hver medlimur tti ad leggja um 300 klukkutima i heild sinni i petta
verkefni. Eftir ad vid fengum verkefnid i hendurnar, sium vid ad pad var mjog stort pannig vid
purftum ad skipuleggja okkur vel ef vid eetludum ad hafa gbda og notendaveena voru i enda verkefnis.
Til pess ad geta stadid undir pessum kréfum pa notudum vid adferdafreedina Scrum. Eftir sméa vinnu

pba saum vid fyrir okkur ad vid myndum néa ad klara allar A krofur a spretti 5.

4.2 Adferdafraedi

Adferdafredin sem vid notudumst vid var Scrum. Vid voldum Scrum adallega af pvi ad vid hofoum
allir leert 4 pad adur i HR og vorum med fina reynslu af pvi. Hopnum fannst Scrum henta vel fyrir
verkefnid par sem pad er gott fyrir verkefni med skyran timaramma. Notendaségur voru skradar i
verkefnislista (e. product backlog) sem var forgangsradadur i A, B eda C korfur. Sogupunktum var
skipt nidur & hverja sogu eftir pvi hversu erfitt vid matum ad atfaera sogurnar, pvi fleiri sogupunktar
bvi erfidari toldum vid soguna vera. I byrjun hvers spretts voru valdar inn ségur af
verkefnalistanum, peim s6gum var svo skipt nidur i verkefni (e. tasks), verkefnin timaéatlud og sett
4 verkefnalista sprettsins (e. sprint backlog). A hverjum vinnudegi var farid yfir hvad hver og einn
gerdi sidasta vinnudag, hvad hann myndi gera nast og hvort eitthvad vaeri ad stodva hann vid ad
halda afram med verkefnin sin. Petta gerdi 60rum hépmedlimum kleyft ad hjalpa eda fa hjalp vid
ymis vandamal. I enda hvers spretts var haldinn fundur um hvernig fyrri sprettur for (e.
retrospective) og athugad hvort préunarhradi hopsins hafdi breyst, asamt pvi ad verkefni sem

klarudust ekki voru faerd yfir & naesta sprett.

Til pess ad halda utan um timaskraningu, notandaségur og verkefnalistann var notast vid Google
Drive. Par voru ritadar nidur allar upplysingar um hvern sprett fyrir sig. Pegar byrjad var 4 verkefni
var pad merkt sem ,,I vinnslu” (e. In Progress), pegar bad verkefni var sidan klarad pa var pbad merkt
sem ,Bxid” (e. Done). Annar dalkur hélt utanum hver vaeri ad gera hvert verkefni fyrir sig. Petta
hjalpadi vid ad sja hverjir veeru ad vinna 1 hverju verkefni og hvernig pvi st6d. Einnig var haldid utan
um hversu marga klukkutima vid unnum ad hverju verkefni fyrir sig, sem gerdi okkur kleift ad btia

til ,,sprint burndown chart” fyrir hvern einasta sprett.

14
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4.2 Sprettir

Fyrstu 12 vikurnar var hver sprettur 3 vikur og nadum vid 3 sprettum yfir pad timabil ad
undanskildum sprett nidll sem var nyttur i undirbtnings vinnu. Sprettur 3 vard einnig lengri par sem
hann innihélt préfatimabilid par sem allir nema einn hépmedlimur voru i préfum. A sidustu 3
vikunum voru sprettir styttir nidur i eina viku par sem vid vorum eingéngu ad vinna i pessum

afanga.

Sprettir voru nefndir eftir kvikmyndum sem leikarinn Nicolas Cage hefur leikid i. Vid reyndum ad
finna kvikmynd til ad lysa sprettinum best, eftir pvi hvernig hann gekk og hvernig stemning var i

sprettinum.

4.3 Ahzttugreining

Vid reyndum ad sja fyrir hvada hlutir gaetu valdid okkur vandraedum vid vinnu a verkefninu. Einnig
var reett hvad vid myndum gera til ad lagmarka likur og skada & hverjum peetti. Vid gafum hverjum
aheettulio stig &4 skalanum 1-5 fyrir annars vegar likur & ad lidurinn gerist og ahrifin ef pad gerist. Par
sem 1 er minnstar likur/minnst alvarlegt og 5 mjog liklegt/alvarlegt. Pad var svo margfaldad saman i

heildarstig sem haegt var ad rada dhaettulidunum eftir.

Rodun ahettulida eftir heildarstigum reyndist ansi vel radad hja okkur par sem efstu lidirnir gerdust

hj4 okkur snemma og var pvi gott ad vid hofdum skipulagt vidbrogd vid hverjum lid.

4.4 Krofulisti

Haldinn var fundur med starfsménnum Kbda og 4kvedid hvernig leikurinn skyldi virka. Ut fra pvi
var utbtinn krofulisti og krofum radad eftir mikilvaegi. Listinn var svo uppfaerdur og breytt eftir
porfum. Ut fra pessum krofum var haegt ad sja A krofur eda par krofur sem voru naudsynlegar til
bess ad gera leikinn spilalegan. Eftir bad koma B og C kréfur sem voru auka virkni til pess ad gera

leikinn enn notandavaenni, skemmtilegri eda einfaldlega meiri upplysingar um vidskiptamarkadinn.
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4.5 Timaskraningar

Markmid fyrstu 12 vikurnar var ad hver hopmedlimur myndi skila ad lagmarki 12 timum & viku.

Mett var i Kbéda 3 daga vikunnar til ad gefa okkur tima i verkefni annarra afanga samhlida

lokaverkefninu. Sidustu prjar vikurnar var aaetlad ad hver hopmedlimur myndi vinna i 8 tima a dag,

alla virka daga vikunnar og um helgar ef bess purfti. I upphafi var aztlad ad hépurinn myndi vinna

samtals 1200 manntima. Hopurinn endadi 4 ad vinna samtals 1 1389 manntima.

Hér fyrir nedan ma sja samantekt 4 timum unnum eftir sprettum. Hver og einn sa um ad halda utan

um sina tima og skradi pad i sameiginlegt skjal hyst & Google Drive. Vid flokkudum einnig nidur

hvad vid vorum ad vinna ad 4 hverjum tima og m4 sja pa skiptingu 4 kokuritinu hér fyrir nedan.

Sprettur Benjamin | Grimur | Matthias Solvi
Superman 29 17 29 29
National Treasure 48 42 27 36
The Wicker Man 63 50 54 54
Con Air 122 70 66 71
Gone in 60 Seconds 49 51 49 49
Kick Ass 58 58 53 58
Leaving Las Vegas 38 41 39 39

Samtals 407 329 317 336

Flokkur Timar
Bakendi 358

Framendi 277

Fundir 85
Kerfi 79
Annad 126

Annad

Bakendi
39%

Framendi
3%

Mynd 8. Flokkadir timar.
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4.6 Brennirit (e. Burndown)

Hér fyrir nedan ma sja yfirlit sogupunkta sem voru eftir af verkefninu i hverjum spretti. { pessum

tolum eru bara teknar med sogur sem nadist ad klara en vid nddum ad klara allar A krofur. Einungis
var unnio ad A krofum i fyrstu sprettunum, sidan var farid i B og C krofur. Petta yfirlit hjalpadi mikio

vid vinnslu verkefnisins pvi & pvi gatum vid séd audveldlega hvernig okkur var ad ganga og hvort vid

veerum ennpa a aatlun.

240

_ 180
5
5

= 120
=
=
g
[75]

B0

A krofur eftir og B/IC krofur eftir

Sprint 0 Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5 Sprint 6

Muynd 9. Brennirit yfir alla spretti.

B B/C krifur
B A krofur
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5. Notandaproéfanir

Hopurinn hélt fundi med starfsfolki Koéda 4 fostudogum 1 hverri viku. Par var farid yfir breytingar og
beetingar vikunnar og fengum vid mikla endurgjof 4 vinnu vikunnar. Fra byrjun fékk hopurinn mikla

leidsogn fra K6da og mikla innsyn i hvernig verdbréfavidskipti virka i alvorunni.

Ko6di asamt teyminu gat nytt sér snjallsimaforritid Ionic View til pess ad profa leikinn. Pad gerdi
starfsfolki Koda kleyft ad f4 nyjustu uppferslur um leid og paer komu inn og profa paer. Par sem
skrifstofur Koda eru ekki storar gat hopurinn gengid a milli og 14tid vita af bvi ad ny uppfeaersla veeri

komin sem vid vildum ad peir myndu profa.

Flaedid i leiknum var svo einnig préfad a utanadkomandi adilum eins og fjolskyldumedlimum og
skolafélogum sem gafu okkur athugasemdir um flaedi og hve notendaveenn leikurinn veeri fyrir pa
sem ekkert vissu um verdbréfavidskipti. Pvi vorum vid med tvo gjorolika hopa sem gafu okkur mjog

mismunandi endurgjof og reyndist mikilveegt i ad gera leikinn notendavanni.
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6. Framtioin

Verkefnid var hugsad sem leikur sem Kodi etladi ad gefa Gt einn daginn og heldur afram ad vera pad.
Tveimur ar hdpnum var bodid starf 4fram hja K6da og munu peir halda afram ad proéa leikinn. Stefnt

er a ad leikurinn verdi gefinn Gt 1 haust. Margt parf hinsvegar ad gera til ad leikurinn verdi tilbdinn.

I fyrsta lagi parf leikurinn ad likjast sem best eftir raunverulegum markadi, hlutabréf er bara partur
af verkefninu en leggur godan grunn fyrir fleiri hlidar verdbréfamarkads eins og skuldabréf og
gjaldeyrisvidskipti. Pad er pvi mikilvagt ad notendur leiksins muni geta préfad sig afram i 6llum
hlidum verdbréfavidskipta og er petta pvi stersta verkefnid i framhaldinu. I C kréfum kréfulistans
vorum vid med verkefnid ad bata vid svokolludum ,,Asset” klosum vid deildir. ,Asset” klasi er nafn
sem er notad yfir mismunandi verdbréfavidskipti. Pa byrjudum vid a ad proa hlutabréf sem fyrsta
~asset” klasann. Notendur geetu pa valid hvada klasa peir vilja hafa i deildinni sinni. Notendur attu
bvi ad geta spilad 1 deild par sem bara hlutabréf koma vid sogu eda i deild par sem allar gerdir
vidskipta eru leyfo.

I 6dru lagi parf ad bua leikinn til fyrir vefinn lika. Upprunalega lysing verkefnisins fra Kéda var ad
vid myndum bua til leikinn fyrir vef og sima. Takmarkad skjaplass simanna takmarkar mikid af
virkni leiksins eins og allt sem tengist stjornun deilda. Pvi viljum vid gera vefatgafu leiksins mun
betri vardandi stjornun deildanna og munum einnig nyta okkur auka skjaplassio til ad auka

upplysingar sem notandi feer.

I pridja lagi parf ad bua til simatilkynningar (e. push notifications) fyrir leikinn. Tilkynningar sem
birtast 4 skjanum hja notendum hvort sem beir eru med leikinn opinn eda ekki eru gifurlega
mikilvaegar begar pad kemur ad pvi ad minna folk 4 ad kikja oft 4 hvernig bréfunum beirra gengur,

hvenaer markadur lokar og hvener deildir opna og svo framvegis.

I fjoroa lagi parf ad setja innskraningu med Facebook og Google inn i leikinn. Ad spara folki ad skra
upplysingar um sig i leikinn og leyfa Facebook/Google ad sja um bad fyrir sig gerir utslagid fyrir
marga notendur. Pessum eiginleika var sleppt i pessari atgafu par sem mikil vinna er fyrir
bakendann ad vinna med nyskraningu gerda med Facebook/Google. Par sem okkar nyskraning
barfnast lykilords og gefur notanda adgangsaudkenni i stadin parf ad baeta vid miklu i bakendann.
Onnur virkni fékk forgang yfir petta medan lokaverkefnid var i gangi og var pessu pvi frestad til

seinni tima.

I fimmta og sidasta lagi langar okkur ad gera spjallbord fyrir notendur til ad spjalla vid hvorn annan

innan deildar.
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7. Lokaoro

I pessari skyrslu erum vid binir ad kynna simaleikinn Avaxtakarfan. Vid forum i hénnun 4 baedi
framenda og bakenda par sem farid var i hvernig kerfid i heild sinni var uppsett og hvernig pad

flaedir fra forritara til notanda med sjalfvirkni (e. continuous integration). I framenda syndum vid
hvernig leikurinn lytur Gt og pad sem vid gerdum til ad lata leikinn vera eins notandavanan og vid
gatum. I bakenda var farid i hvernig vid tokum vid upplysingum fra Koda og skiludum peim
upplysingum til notanda. Eftir pad var farid i verkefnastjornun par sem talad var um verkskipulagio,
verkaaetlun og hvernig vid settum upp verkefnid fra byrjun. Seinast var farid i profanir i leiknum og

hvernig per foru fram.

K60i sagdist vilja nota Ionic fyrir framendann og .NET fyrir bakendann. Pessum fyrirmaelum féorum
vid eftir pott ad sumir hafi verid 6sammala og viljad nota NodeJS en pad baud ekki upp 4 négu
afgerandi kosti yfir .NET. Pad gekk mjog vel ad nota baedi Ionic og .NET. Vid lentum i engum

alvarlegum hindrunum med uppsetningu eda forritun i peim umhverfum eda i verkefninu yfir hofud.

Verkefnid gekk mjog vel fyrir sig. Fra byrjum verkefnisins hfdum vid bad markmid ad Avaxtakarfan
yrdi fullklarud og gefin ut fyrir baedi Android og iOS styrikerfin. Petta markmid synist mjog raunheeft
par sem unnid verdur afram proéun verkefnisins. Einnig var markmid ad sem flestir gaetu spilad

leikinn til pess ad leera um fjarmal 4 skemmtilegan og audveldan hatt.

Vid viljum pakka starfsmonnum Koda fyrir pa fraberu hjalp sem peir gafu okkur i gegnum betta
verkefni. Peir hikudu aldrei vid ad svara spurningum eda ad koma med athugasemdir sem tengdust
verkefninu. Vid unnum allt verkefnid upp i Borgartini 25 par sem Kodi er til hiisa. Par vorum vid
me0d skrifbord, skjai og sidast en ekki sist heitan mat i hddeginu sem gerir frabzaert umhverfi til pess
ad vinna i. Vid viljum pakka Performatix fyrir ad hjalpa okkur med framendann. Einnig viljum vid
bakka Haskolanum i Reykjavik fyrir ad kenna okkur flest sem vid kunnum i forritun, adferdafraedi og
uppsetningu 4 verkefnum. Sidast en ekki sist viljum vid pakka leidbeinanda okkar Sigurjoni Inga

Gardarssyni, profdomaranum Daniel M&na Jonssyni og Hallgrimi Arnalds.
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