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Inngangur 
LS Dashboard er lokaverkefni í tölvunarfræði við Háskólann í Reykjavík vorið 2012.  Í 

þessu verkefni var þróuð viðbót (e. plugin) við Store Controller sem er bakendakerfi þróað af LS 

Retail.  

Verkefnið snýst um að búa til stjórnborð (e. dashboard) svo yfirmenn geti á auðveldan og 

persónubundinn hátt nálgast æskilegar lykiltölur og stöður í rekstri verslunar.  

Þessari skýrslu er skipt upp í tvo hluta. Í fyrri hlutanum er farið í gegnum greiningu og 

tæknilega þætti verkefnins. Í seinni hlutanum er farið í gegnum vinnuferli verkefnisins.  

  

1.1 LS Retail 

LS Retail er leiðandi fyrirtæki í þróun og sölu á hugbúnaðarlausnum fyrir verslunar- , 

veitinga- og bensínstöðvarekstur. Lausnir fyrirtækisins eru seldar í yfir 60 löndum af 120 

vottuðum endursöluaðilum og er yfir 90% af heildarveltunni tilkomin erlendis frá. LS Retail 

hefur náð þeim árangri að vera stærsti þróunaraðili Microsoft Dynamics lausna  á sviði verslunar 

í heiminum. Yfir 1900 fyrirtæki víðsvegar um heim nota hugbúnað fyrirtæksins og keyrir hann á 

u.þ.b. 80.000 afgreiðslukössum í 37.000 verslunum.  Hjá fyrirtækinu á Íslandi starfa  um 65 

manns við þróun á hugbúnaði og sölu. Fyrirtækið er nýlega farið að styðjast við Agile 

aðferðafræði og Scrum.  

1.2 LS Retail .NET 

LS Retail .NET er ein af verslunarkerfalausnum LS Retail. Í bakendakerfi lausnarinnar sjá 

yfirmenn verslunar um að setja upp búðir og viðhalda daglegum rekstri.   

LS POS er búðarkassalausn LS Retail .NET. Hægt að tengja marga búðarkassa við 

bakendakerfið sem fær reglulega allar söluupplýsingar sem koma frá kössum.  Gögn frá 

búðarkössum eru áframsend í gegnum kerfi sem nefnist Data Director sem sér eingöngu um að 

koma gögnum áleiðis eftir fyrirfram skilgreindu ferli. Á yfirlitsmyndinni hér að neðan má sjá 

hvernig LS Dashboard lausnin tengist inn á núverandi kerfi. 
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Mynd 1: Yfirlitsmynd af kerfi. 

2 Markmið verkefnis 
Markmiðið er að gera verslunarstjórum og þeim sem koma að daglegum rekstri verslana 

kleift að hafa betri yfirsýn yfir stöðu verslunar með stjórnborði. 

 

LS Dashboard viðbótin í Store Controller býður notendum sínum upp á eftirfarandi: 

 Að nálgast upplýsingar í Store Controller á skjótan hátt. 

 Að sjá lykiltölur á skýrsluformi. 

 Að sjá söluyfirlit á stjórnborði. 

 Að sjá sölutölur á myndritum. 

 Að laga stjórnborð að eigin háttum. 

 

Kostir stjórnborðsins eru þeir að verslunarstjórar og aðrir stjórnendur geta fylgst með 

lykilupplýsingum verslana, eins og sölutölum, söluyfirlitum eða skýrslum og geta nálgast þau 

gögn á einfaldan og fljótlegan máta og geta einnig fengið gögnin myndrænt til að sjá betur 

hvernig þróunin hefur verið á skilgreindu tímabili. 

LS Retail skortir yfirsýn yfir upplýsingaflæðið sem stjórnborðið veitir og líklegt er að þessi 

viðbót geti komið sér vel fyrir þann breiða hóp viðskiptavina sem notar hugbúnaðinn frá þeim. 
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3 Högun og virkni 
Stjórnborðið á að vera aðgengilegt notanda í gegnum Store Controller. Notandi hefur um 

tvo kosti að velja þegar hann ýtir á stjórnborðsvalmyndina,  annars vegar að fara beint á 

stjórnborð og hins vegar að fara í uppsetningarham. Ef notandi velur að fara á stjórnborð sér 

hann þær stjórnborðseiningar (e. dashboard items) sem hafa verið settar inn á stjórnborðið.  

Notandi á kost á því að færa einingar til  á stjórnborði, fela þær eða minnka. Sérstök aðgerðastika 

(e. toolbar) er á hverri stjórnborðseiningu og getur notandi í gegnum hann valið aðgerðir á 

viðkomandi einingu.   

Í uppsetningarham stjórnborðs á notandi kost á að búa til nýja stjórnborðseiningu, breyta 

henni eða eyða. Sérstakt uppsetningarferli (e. wizard) opnast þegar stjórnborðseiningu er bætt 

við eða breytt og  þarf notandi að fara í gegnum nokkur skref til að búa til nýja einingu eða 

breyta. 

Hvort sem notandi er staddur á stjórnborði eða uppsetningarham þá er auðvelt að skipta á 

milli með þar til gerðum flýtivalmöguleika. 

4 Greining 
Verkefnalýsing og skilgreining á verkefninu var fengin frá verkkaupa í upphafi og úr henni 

var búinn til kröfulisti sem notaður var til hliðsjónar við þróun verkefnisins. Kröfulistinn 

hljóðaði uppá 64 kröfur sem skiptust í 30 A kröfur, 8 B kröfur, 10 C kröfur og 16 kröfur sem hætt 

var við. A kröfurnar eru merktar sem mikilvægastar, B sem næst mikilvægastar og C kröfur í 

síðasta forgangi. Breytingar voru gerðar á kröfulistanum í verkferlinu í samráði við verkkaupa. 

Verkkaupi gerði upphaflega kröfu um að þróuð yrði veflausn svo hægt væri að nálgast 

stjórnborðið í gegnum vefinn og þá á mismunandi tækjabúnaði eins og spjaldtölvum, 

snjallsímum eða fartölvum. Þegar leið á verkefnið var tekin ákvörðun um að hætta við 

veflausnina þar sem að vinnan sem fylgdi því væri líkleg til að verða hópnum ofviða þegar í ljós 

kom að útfærslan í Store Controller hlutanum var mun viðameiri en í fyrstu leit út fyrir. 

Engar sérstakar útlitskröfur komu frá verkkaupa og var okkur falið að hanna útlit og 

framsetningu á kerfinu. 

5 Verkskipulag 
Tekin var ákvörðun um að beita Scrum og Agile aðferðarfræði. Skipulagðir voru tveggja 

vikna sprettir yfir önnina og ákveðið að breyta yfir í vikulega spretti þegar um mánuður var í 

skil. Ástæðan fyrir  því að skipt var yfir í viku spretti þegar nær dró skilum var sú að hópurinn sá 

fram á að geta eytt meiri krafti í sprettina og afkastað meiru þar sem öðrum kúrsum yrði þá lokið 

og óvæntar raskanir myndu síður eiga sér stað. Sérstakur Scrum veggur var settur upp til þess 

að geta haft betri yfirsýn yfir hvernig staðan var á hverri sögu á hverjum tíma og hver bar ábyrgð 

á verkliðum. 
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Scrum fundir voru haldnir í LS Retail kl. 09:00 á föstum viðverudögum. Stefna var tekin á 

að hafa þessa fundi stutta og hnitmiðaða. Reynt var eftir fremsta megni að fylgja áætlun spretta 

en sökum álags frá öðrum námskeiðum reyndist það oft á tíðum erfitt og þurfti í nokkrum 

tilfellum að fresta sögum sem skráðar voru á sprett. 

Vikulegir stöðufundir voru haldnir með verkkaupa (e. product owner) til að sjá til þess að 

framvindu verkefnis miðaði í rétta átt og einnig til að fá ráðleggingar varðandi tæknileg atriði og 

högun kerfis. Einnig voru vikulegir stöðufundir haldnir með leiðbeinanda sem gagnaðist 

hópnum vel og fékk hann þar góðar ábendingar og ráð. 

5.1 Hlutverk 

 Verkkaupi: Pétur Þ.  Sigurðsson 

 Scrum Master: Jóhannes Freyr Þorleifsson 

Áætlað vinnuhlutfall til að gegna hlutverki Scrum master var áætlað 10-15%. Hlutverk 

verkkaupa var að sjá til þess að sögum yrði forgangsraðað í „product“- og „sprint backlog” og 

veita faglega ráðgjöf. 

5.1.1 Þróunarteymi 

Meðlimir teymisins voru samtals 3 og komu allir að tæknilegri þróun og útfærslu á 

hugbúnaðinum.  

 Jóhannes Freyr Þorleifsson 

 Kristján Kristmannsson 

 Kristmann Jónsson 

5.2 Sögupunktar 

Til að geta metið hversu mikill tími fór í að klára sögur var notast við sögupunkta sem 

byggðu á klukkustundum. Til að byrja með var erfitt að leggja mat á hversu margir sögupunktar 

fylgdu hverri sögu þar sem talsverð óvissa ríkti um hversu mikill tími færi í að klára hverja sögu 

m.a. vegna vanþekkingar á þróunarumhverfi og hvernig ætti að forrita á móti bakendakerfinu. 

Til að byrja með var ákveðið að áætla heldur meiri tíma en þurfti til en eftir hvern sprett varð 

hópurinn reynsluríkari sem varð til þess að einfaldara var að áætla sögupunkta. 

5.3 Áætlun spretts 

Fundur um áætlun spretts (e. sprint planning) var haldinn eins fljótt og hægt var eftir lok 

spretts. Valdar voru sögur úr „product backlog” fyrir „sprint backlog” og áætlaðir sögupunktar á 

hverja sögu. Hver saga var brotin niður í verkliði (e. tasks). Hver hópmeðlimur valdi sér sögur  til 

að útfæra í sprettinum og skuldbatt sig til að ljúka þeim fyrir lok spretts. 

Ákveðið var að halda í þá hefð sem tíðkast hjá LS Retail að hver saga í spretti yrði að hafa 

viðskiptalegt gildi (e. business value). Þar af leiðandi ákvað hópurinn að fara varlega í að setja of 

margar sögur inn á hvern sprett þar sem gera þyrfti ráð fyrir að auka tími færi í annað en að 

vinna söguna eins og að kynna sér  tæknileg atriði, fundi og lærdóm. 
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5.4 Uppgjör spretts 

Farið var yfir helstu atriði og sögur sem kláruð voru í sprettinum og nýjungar kynntar. 

Teymið ræddi sín á milli hvaða atriði virkuðu í sprettinum, hvaða atriði virkuðu ekki og hvað 

mætti betur fara. 

5.5 Viðverustundir og tímaskráning 

Ákveðið var að hópurinn  hittist mánudaga, miðvikudaga og föstudaga í hverri viku kl. 

08:30 til 16:30. Gert var ráð fyrir 6-8 tímum á mann þessa daga sem gerir 18-24 tíma á mann í 

hverri viku. Samtals vinnutímar fyrir hverja viku voru 54-72 tímar. Hver sprettur var áætlaður 2 

vikur eða 108 – 144 vinnutímar. 

Hver hópmeðlimur bar ábyrgð á að skrá niður allar vinnustundir. Ákveðið var að skrá alla 

tíma á Google Docs. Þetta gerði hópnum kleift að sjá hversu mikill heildartími fór í verkefnið og 

til að bera saman hversu margir vinnutímar fóru hlutfallslega í að klára sögur. 

5.6 Þróunarumhverfi 

Þróunarumhverfið var Visual Studio 2010 þar sem unnið var með C# og WinForms. Team 

Foundation Server var notað fyrir útgáfustjórnun. Einnig var unnið mikið með Microsoft SQL 

Server. 

5.7 Vinnuaðstaða 

LS Retail lagði hópnum til vinnuaðstöðu hlið við hlið í opnu rými innan um annað 

starfsfólk fyrirtækisins. Einnig var gott aðgengi að fundarherbergjum til hópvinnu og 

fundarhalda. 

6 Kerfishönnun 
Store Conroller kerfið er forritað í WinForms og C# og byggir högunin á viðbótamiðuðum 

arkitektúr (e. plugin driven architecture ). Hönnun á stjórnborðinu var útfærð eftir viðurkenndri 

aðferð til að bæta við nýjum viðbótum (e. plugins) við Store Controller. Notast var við klasasöfn í 

Store Controller ( e. class libraries ) til að geta sótt upplýsingar úr töflugrunnum og einnig til að 

stjórna hvar og hvernig stjórnborðsviðbótin tengdist inn á Store Controller. 

Við hönnun á LS Dashboard var reynt að sníða grunnhögun kerfisins á þann hátt að einfalt 

væri að bæta við hana og breyta eftir að hópurinn hafði lokið við frumgerð afurðarinnar. Skoðuð 

voru „partner plugins“  til að sjá hver venjan var við að forrita slíkar viðbætur við Store 

Controller kerfið. 

Nokkrir hjálparklasar voru aðgengilegir í gegnum rammakerfið (e. framework) eins og t.d. 

að sækja upplýsingar um verslanir, sölukassa og starfsfólk. 

Til að vista allar upplýsingar um stjórnborðseiningar voru gerðar tvær gagnagrunnstöflur. 

Þannig getur notandi gengið að því vísu að næst þegar hann fer inn á stjórnborðið þá haldist 

uppsetningin á því eins og síðast þegar hann skildi við það. 
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6.1 Stjórnborðshamur 

Uppskipting stjórnborðs 

 Dashboard 

Þegar stjórnborð er keyrt upp birtir það stjórnborðseiningar sem búnar hafa verið til af 

notanda. Hver stjórnborðseining býr yfir upplýsingum hvar hún á að staðsetja sig á 

skjáborði og hvernig birtingarformið er. 

 

 Dashboard Setup 

Notandi sér lista yfir allar stjórnborðseiningar sem hann hefur búið til og alla 

aðgerðarmöguleika sem tengjast því að búa til, breyta og eyða stjórnborðseiningu. 

6.2 Grunnhögun kerfis 

Þar sem notandi á kost á því að búa til nýja stjórnborðseiningu á keyrslutíma þurfti að gera 

ráð fyrir sveigjanlegri högun á kerfinu. Notast var talsvert við erfðir og „abstract klasa“ til þess 

að endurnýta kóða og einnig til að geta ákvarðað á keyrslutíma hvers konar tegund af myndriti 

átti við. Auðveldara var að halda utan um einingar með þessum hætti þar sem aðeins ein týpa 

gekk á milli mismunandi hluta kerfisins. 

 

Eftirfarandi klasar eru uppistaðan að grunnhögun kerfisins. 

 

DashboardDataProvider 

 Þetta er „abstract klasi“ sem aðrir undirklasar erfa. Þeir klasar sem erfa þennan klasa eru 

skuldbundnir til að útfæra föll og innihalda breytur sem nauðsynlegar eru til þess að búa 

til nýja stjórnborðseiningu.  Hans helsta hlutverk er að tryggja að undirklasar hans, sem 

eru hinir eiginlegu fyrirspurnarklasar kerfisins, noti sameiginlega aðferð til að sækja 

gögn. 

 Inniheldur stillibreytur sem telja upp hvaða færibreytur fyrirspurnin í gagnagrunninn 

þarf til að geta dregið fram rétt gögn úr gagnagrunni. Þessar breytur veita „wizard“ 

upplýsingar um hvaða útfyllingarspjöld hann þarf að birta notandanum. 

 

DashboardDataEntity 

 Þetta er „abstract klasi“ sem allir „entity klasar“ erfa sem geyma gögn sem myndritið sér 

um að birta.  Hver einasta eining á stjórnborði gengur út frá því að gögnin sem hún birtir 

eru af tegund sem er undirklasi DashboardDataEntity. 

 Skilgreinir eigindi sem hægt er að skoða á keyrslutíma (C# attributes). Á þennan hátt 

getur eining á stjórnborði komist að því í keyrslu hvaða eigindi gagnaklasa, sem hún fær í 

hendurnar, skal nota til að binda gögn við x-ás, y-ás, hvaða eigindi skal nota sem 

skýringartexta o.s.frv. 

 

DashboardUserControl 

 Þennan klasa erfa öll „User Controls". 
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 Inniheldur stillingar fyrir aðgerðastiku (e. toolbar). 

 Skýrslubirtingu. 

 Gagnabindingarleiðir. 

 Stillingar fyrir myndrit. 

 Ýmis önnur grunnvirkni. 

6.2.1 Yfirlitsmynd af grunnhögun stjórnborðs 

Á myndritinu hér fyrir neðan sést grunnhögun stjórnborðsins. 

 

 
Mynd 2 Grunnhögun kerfis 

6.3 Gagnalag 
Stjórnborðseiningar (e. dashboard items) eru geymdir í töflunni DashboardUserItems. 

Færibreytur (búðir, starfsmenn o.s.frv.), sem notaðar eru til að þrengja niðustöðu fyrirspurna, 

eru geymdar í töflunni DashboardUserItemParams. 

Klasarnir DashboardUserItem, DashboardUserItemParam (poco class), 

DashboardUserItemData og DashboardUserItemParamData (crud) hjúpa þessar töflur. 
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Dálkarnir DashboardDataProvider og DashboardUserControl, í töflunni 

DashboardUserItems, segja til um  gagnabindingu og birtingarmáta tiltekinnar 

stjórnborðseiningar á keyrslutíma. 

 

Gagnalagið tekur algjörlega mið af högun Store Controller, hvað varðar aðgang að 

gagnagrunni, samskiptaaðferðir við hann og erfðir. 

Klasarnir DashboardDataEntity og DashboardDataProvider eru „Layered Supertype“ fyrir 

hinar eiginlegu fyrirspurnaklasa sem stjórnborðið notar til að birta gögn. Restin af gagnalaginu 

eru hinar eiginlegu fyrirspurnir sem birtast á stjórnborði. Til að bæta nýrri fyrirspurn í kerfið 

þarf að forrita slíka klasa.  

6.4 Factories 
Tvær „factories“ sjá um að búa til og tengja viðmótsstýringar og gagnabindingu á 

keyrslutíma.    

7 Prófanir 

7.1 Viðmótsprófanir 

Viðmótsprófanir voru framkvæmdar í spretti 1. Búið var til viðmót (e. mockup) í Axure, 

eitt fyrir stjórnborðið sjálft og líka fyrir stillingarvalmyndina og ferlið í gegnum hana. Við 

funduðum með verkkaupa og fengum jákvætt álit hans á viðmótinu.  

Mynd 3 Gagnalag 

Mynd 4 Tegund og gögn fyrir stjórnborðseiningu 
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7.2 Kerfisprófanir 

Vegna þess hversu Store Controller kerfið er háð LS POS kerfinu gerðum við kerfisprófanir 

sem fólu í sér að framkvæma sölur í gegnum sölukassa og sjá til þess að gögnin myndu skila sér 

ofan í grunninn í kerfinu og í framhaldinu myndu rétt gögn birtast á myndritum. 

Til að endurspegla að myndritin myndu skila viðunandi niðurstöðum bjuggum við til aðra 

viðbót í Store Controller kerfið sem sá um að dæla handahófskenndum gögnum ofan í grunninn 

svo við sæjum betur hvort myndritin væru að skila því sem við vildum. Grunnurinn sem LS 

Retail notar í prófanir var frekar snauður af gögnum og komu myndritin illa út þegar þau voru 

prófuð. 

8 Framvinduyfirlit 

8.1 Sprettur 0 (09.01 - 05.02) 

Í spretti 0 var byrjað á því að koma upp vinnuumhverfi, fá aðgangslykla að vinnustaðnum 

og fá vinnuvélarnar uppsettar. Í kjölfarið var tekin smá kynning á fyrirtækinu og fyrir hvað það 

stendur. 

Næst voru tekin tvö námskeið, annarsvegar með Birni Eiríkssyni varðandi Store Controller 

hugbúnaðinn og svo Arngrími Einarssyni  varðandi Microsoft Reporting Services, sem er 

skýrslugerðartól. 

Í framhaldinu voru teknar ákvarðanir um hvar við mundum geyma þau gögn og 

upplýsingar sem við kæmum til með að nota  í gegnum verkefnið. Google Docs var notað  fyrir 

skjöl, tímaskráningar og annan ritaðan texta en Dropbox til að geyma Excel skjöl sem tengdust 

tímaáætlun og product backlog auk annarra skjala sem kæmu verkefninu við. Restin af 

sprettinum fór í að gera epískar sögur út frá verklýsingu. Að lokum voru búnar til sögur fyrir 

fyrsta sprett og þær settar í „sprint backlog“ ásamt verkliðum. 

8.2 Sprettur 1 (06.02 - 19.02) 

Sprettur 1 var þannig uppsettur að sögurnar sem í honum voru höfðu lítið sem ekkert 

viðskiptagildi (e. business value) heldur miðuðu þær að því að kynna sér tækni enda í enda til að 

sannreyna að hægt væri að nota tól sem fyrirhugað var að nota í verkefninu. 

Gerð var áhættugreining, verkáætlun og framvinduyfirlit uppfært. Talsverður tími fór í 

undirbúning vegna kynningar á lokaverkefni. 

 

Eftirtaldar sögur voru kláraðar í sprettinum: 

 Saga 1: Búa til demóskýrslur (WinForm og Web). 

 Saga 2: Skoða og prófa mismunandi „web portals“. 

 Saga 4: Gera frumgerð (e. prototype) af stjórnborðinu. 

Eftirtöldum sögum var frestað eða hætt við 

 Saga 52: Búa til main project plugin. (hætt við) 
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 Saga  59: Búa til gagnagrind fyrir vörður/umferðaljós. (hætt við) 

 Saga 53: Kynna okkur TDD (Visual Studio/C#/Nunit) (hætt við) 

  Saga 5: Vinna við skil til prófdómara og leiðbeinanda (hætt við) 

Annað sem var gert í sprettinum: 

 Fyrsti stöðufundur var haldinn með prófdómara og leiðbeinanda. 

 Excel skjal sem innihélt upplýsingar um spretti var einnig uppfært og lagað. 

 

Talsverður tími fór í að kynna sér „web portals“ og voru flestir þeirra háðir leyfi og 

gjöldum. Markmiðið var að finna hentugan „web portal“ sem gæti nýst við hönnun á vefútgáfu 

stjórnborðsins. Með því að finna „web portal“ sem væri sniðinn fyrir mismunandi stærð af  

tækjum, hvort sem um var að ræða fartölvu, síma eða spjaldtölvu myndi sparast tími við hönnun. 

Hópurinn komst þó að þeirri niðurstöðu að það gætu falist fleiri ókostir, frekar en kostir, við að 

nota „web portal“ við þetta verkefni og var ákveðið í framhaldinu að hverfa frá þeirri hugmynd 

og útfæra vef frá grunni og styðjast við hjálpartól eins og „css media query“. 

Skoðuð voru sýnidæmi (e. tutorials) á Microsoft Technet síðunni sem útskýrðu 

megintilgang og virkni Microsoft Reporting Services. Krafa var gerð um að notandi stjórnborðs 

gæti skoðað og prentað út skýrslur. Athugað var hvort hentugt væri að nýta sér tól sem forritið 

bauð upp á til þessa að teikna upp gröf og línurit. 

Í lok spretts hélt hópurinn fund og ræddi saman um hvað hafði verið afrekað í sprettinum. 

Í ljós kom að ekki hafði verið vandað nóg til verka við að setja saman sögur í product backlog. 

Sögurnar hefðu mátt vera mun fleiri og margar voru ekki nógu viðskiptamiðaðar (e. business 

oriented) heldur gengu þær of mikið út á að kynna sér tækni og tól.  

Þetta er ástæða þess að marga sögur voru merktar sem hætt við í sprettinum, þær 

einfaldlega áttu ekki við eða féllu undir verkliði í öðrum sögum sem síðar munu koma við sögu. 

Ákveðið var að bæta úr þessu og brjóta epískar sögur niður í minni sögur. Einnig var ákveðið að 

setja meiri kraft í að koma „grunn projecti“ í Visual Studio upp til þess að kynnast verkefni betur.  

Ákveðið var að nota Microsoft Chart Controls þar sem það styður bæði við WinForms og 

WebForms lausnir og býður upp á marga möguleika við myndbirtingu gagna. 
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8.3 Sprettur 2 (20.02 - 04.03) 

Sprettur 2 var þannig að hópurinn valdi sögur sem hann taldi mikilvægar til að koma 

verkefninu almennilega af stað. Allar sögurnar byggðu á grunnvirkni kerfisins, eða að geta útfært 

og birt gögn á grafískan máta í Store Controller. 

Eftirtaldar sögur voru kláraðar í sprettinum:  

 Saga 6: Sem notandi vil ég geta búið til grafískar einingar út frá völdum auðlindum (e. 

resource) svo hægt sé að hafa meiri sveigjanleika á vali á birtingu gagna. 

Eftirtöldum sögum var frestað eða hætt við 

 Saga 11: Sem notandi vil ég geta séð birgðarstöðu verslunar - hvað er mikið til á lager. 

(frestað) 

 Saga 26:  Sem notandi vil ég geta séð sölutölur ákveðinna vara (frestað) 

 

Annað sem gert var í sprettinum 

 Umtalsverður tími fór í að skoða mismunandi tegundir af „plugins“ sem til voru til þess 

að átta sig á því hvernig gögn voru sótt í gagnagrunn og hvernig högun Store Controller 

er uppbyggð. Einnig fór talsverð vinna í að skoða hvernig Microsoft Chart Controls virkar 

og hvernig gröf eru tengd við gögn. 

 Töflur í gagnagrunni voru skoðaðar og voru fengin demógögn til þess að vinna með. 

Hópurinn gerði mismunandi sql fyrirspurnir til þess að læra inná grunninn og kanna 

hvaða möguleika hann byði upp á. 

 Farið var í gegnum hvernig útfæra ætti eigin „plugin“ með „dataprovider“ og „business 

objects“ ásamt því að birta gögn á „view“.  
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 Lokahönd var lögð á hönnun á „Sprint Burndown Chart“ sem hafði verið ófullnægjandi 

fram að þessu. 

 

Óhætt er að fullyrða að saga 6 sé frekar umfangsmikil og hefði mátt brjóta hana niður 

frekar. Samt sem áður náði hópurinn að útfæra grunnvirknina á bakvið þessa sögu sem þýðir að 

hægt er að birta gögn með mismunandi hætti. Hægt er að útfæra fleiri sögur sem byggja á þessari 

virkni. Sögur 11 og 26 náðist ekki að klára í þessum spretti og voru þær því settar á frest. 

 

8.4 Sprettur 3 (12.03 - 25.03) 

Í spretti 3 var lögð áhersla á að reyna að fá einfalt ferli í gang þar sem notandi gat búið til 

myndrit út frá fyrirfram skilgreindu vali í kerfinu. Sögurnar í sprettinum einkenndust mest af 

mismunandi birtingu á gögnum s.s. söluhæstu verslunum, sölutölum posa o.s.frv. 

Eftirtaldar sögur voru kláraðar í sprettinum:  

 Saga 3: Sem notandi vil ég geta hannað myndrit út frá töflugögnum þannig að hægt sé að 

vista myndrit sem síðan sjást á stjórnborði. (töfluskema) 

Eftirtöldum sögum var frestað eða hætt við 

 Saga 15: Sem notandi vil ég geta séð söluhæstu verslanirnar svo hægt sé að fá 

samanburð milli verslana. (frestað) 

 Saga 18: Sem notandi vil ég geta séð sölutölur fyrir posa í einni eða fleiri verslun svo 

hægt sé að bera saman sölutölur.(frestað) 

 Saga 57: Sem notandi vil ég geta séð hvaða viðskiptavinur keypti mest yfir gefið tímabil 

þannig að hægt sé að fylgjast með hvaða viðskiptavinir versla mest.(hætt við) 

 Saga 58: Sem notandi vil ég geta fylgst með því í hvaða verslun viðskiptavinur verslar 

mest til þess að sjá hvort að einhver verslun höfði frekar til hans en önnur. (hætt við) 
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 Saga 11: Sem notandi vil ég geta séð birgðarstöðu verslunar - hvað er mikið til á 

lager.(frestað) 

 Saga 7: Sem notandi vil ég geta séð fleiri en einn vöruflokk á sama myndriti (línuriti, 

súluriti o.s.frv) þannig að myndritið búi yfir fleiri upplýsingum og veiti samanburð á 

þeim upplýsingum sem valdar eru. (frestað) 

Annað sem gert var í sprettinum 

 Mjög mikið verkefnaálag var í öðrum áföngum í skólanum á þessum tíma og tók það sinn 

toll í vinnuframlagi sprettsins. 

 Gert var töfluskema fyrir gagnagrunn sem við bjuggum til og hélt utan um SQL 

fyrirspurnirnar sem skiluðu mismunandi gögnum til birtingar. 

 Annar stöðufundur var haldinn með leiðbeinanda og prófdómara. 

 

Óhætt er að segja að þessi sprettur hafi ekki farið eins og væntingar stóðu til. Við gerðum 

okkur seka um að hanna gagnastrúktur sem einfaldlega skaraðist á við þær reglur og aðferðir 

sem kerfið byggði á og eyddum alltof löngum tíma í það. Við lentum líka í vandræðum með 

sögurnar sem áttu að birta gögnin því fyrirspurnirnar voru ekki nógu vel skilgreindar og það 

einfaldlega vantaði betri grunnstoðir til að ljúka þessum sögum. Eftir fund sem við áttum með 

„project owner“ fengum við upplýsingar um að tvær sögurnar áttu einfaldlega ekki við og 

merktum við þær sem hætt við. Það jákvæða sem hægt var að taka úr þessum spretti var þó að 

við gátum birt myndrit út frá fyrirspurnunum sem við gerðum í prufu grunninn hjá fyrirtækinu 

svo það ferli var komið á næsta stig.  

Að lokum var ákveðið, eftir fund með prófdómara og leiðbeinanda, að hafa ákveðna 

áherslubreytingu, taka til í sögum í „product backlog“ og setja sögur sem myndu líklega ekki ná 

að klárast fyrir lok verkefnis í B og C kröfur. 
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8.5 Sprettur 4 (26.03 - 08.04) 

Sprettur 4 var settur upp af okkar hálfu sem hálfgerð upprisa eftir klúðrið í spretti 3. Við 

tókum okkur saman í andlitinu og eyddum löngum tíma í að teikna upp og hanna „factory 

pattern“, gagna- og klasastrúktur fyrir kerfið og byrjuðum á einfaldri hönnun á „wizard“ sem 

notandi getur notað til að velja á milli tegundar gagnabirtingar og tegundar af grafi. Við 

pössuðum okkur að hanna kerfið þannig að auðvelt væri að byggja ofan á það og stækka. 

Eftirtaldar sögur voru kláraðar í sprettinum:  

 Saga 23: Sem notandi vil ég geta bætt við nýjum hlut („dashboard item“) á stjórnborðið 

með því að fara í gegnum „dashboard setup wizard“. 

 Saga 13: Sem notandi vil ég geta séð / valið tegund af gröfum þegar ég bý til „dashboard 

item“ svo ég geti ákveðið birtingaform. 

 Saga 14: Sem notandi vil ég geta séð / valið tegund af fyrirspurnum þegar ég bý til 

dashboard item svo ég geti séð á einum stað alla flokka sem boðið er uppá að birta. 

 Saga 24: Sem notandi vil ég geta eytt út hlut („dashboard item“) 

 Saga 25: Sem notandi vil ég geta breytt hlut („dashboard item“) 

Eftirtöldum sögum var frestað eða hætt við 

 Engum sögum var frestað eða hætt við í þessum spretti. 

 

Annað sem gert var í sprettinum 

 Hönnun á „factory pattern“, gagna- og klasastrúktur fyrir kerfið. 

 Tiltekt í „product backlog“ og sögur færðar í forgang B og C sem áttu til dæmis við 

vefútfærslu kerfisins. 

 Hönnun á einföldum „wizard“ sem gerði notanda kleift að velja tegund gagnabirtingar og 

tegund grafs og fá það á stjórnborð. 

 

Óhætt er að segja að þessi sprettur hafi gengið að óskum og náðist virkilega að rétta úr 

kútnum eftir klúðrið í spretti 3 og öðlast í kjölfarið meira sjálfstraust. Það munaði mjög miklu að 

önnur námskeið í skólanum kláruðust á þessum tíma og því fengum við mikið meiri tíma til að 

einblína á verkefnið. Allar sögurnar kláruðust í sprettinum og grunnmynd var komin á kerfið. 

Víst var að mikil vinna væri framundan en þetta gaf góðan byr í seglin í áttina að settum 

markmiðum. 
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Mynd 8 Tímabrennsla fyrir sprett 4 

8.6 Sprettur 5 (16.04 - 22.04) 

Spretti 5 var frestað um viku vegna lokaprófa í öðrum áföngum. Þetta var fyrsti 

spretturinn sem var viku langur og samkvæmt áætlun verður afgangur spretta í þeirri lengd. Í 

þessum spretti var lögð áhersla á að bæta við virkni á „dashboard items“ og má þar helst nefna 

að geta hreyft til myndrit, stækkað þau og fengið þau til að uppfæra sig sjálfkrafa út frá 

tímastuðli ef notandi óskaði eftir því. Einnig var stefnt á að klára nokkrar sögur sem birtu 

fjölbreytt gögn á myndritum þar sem við vorum komnir með SQL fyrirspurnir frá sérfræðingum 

innanhúss. 

Eftirtaldar sögur voru kláraðar í sprettinum:  

 Saga 16: Sem notandi vil ég geta skoðað gegnumstreymi búðar eftir tímabilum (Fjöldi 

viðskiptavina). 

 Saga 20: Sem notandi vil ég geta fært hluti til á stjórnborði með því að draga þá til. 

 Saga 22: Sem notandi vil ég geta valið hvaða hlutir eru virkir á stjórnborði með því að 

haka við þá á listanum. 

 Saga 21: Sem notandi vil ég geta stillt hversu ört gögn uppfærast á hverjum hlut fyrir sig. 

 Saga 60: Sem notandi vil ég geta breytt stærð á hlut þannig að þeir verði meira áberandi 

eftir því sem þeir eru stærri. 

Eftirtöldum sögum var frestað eða hætt við 

 Saga 8: Sem notandi vil ég geta séð söluyfirlit dagsins þannig að ég fái góða yfirsýn yfir 

sölutölur (frestað). 

 Saga 27: Sem notandi vil ég geta valið að birta hlut á stjórnborði á skýrsluformi ef það er 

í boði þannig að ég geti fengið nákvæmari upplýsingar (frestað). 

 Saga 15: Sem notandi vil ég geta séð söluhæstu verslanirnar svo hægt sé að fá 

samanburð milli verslana (frestað). 
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 Saga 18: Sem notandi vil ég geta séð sölutölur fyrir posa í einni eða fleiri verslunum svo 

hægt sé að bera saman sölutölur (frestað). 

Annað sem gert var í sprettinum 

 Hönnun á „generísku mynstri“  til að hægt væri að skila mismunandi „user controls“ sem 

sama „objecti“. Notast var við „interface“ og „abstract klasa“. 

 Byrjuðum á að skoða multi selection á gögnum í „wizard“. 

 

Spretturinn byrjaði gríðarlega vel og hlutirnir virtust ætla að falla vel með okkur en eins 

og stundum hefur gerst þá lentum við upp við vegg á ákveðnum tímapunkti og í þetta skipti var 

það þegar við byrjuðum að útfæra söguna um gegnumstreymi viðskiptavina í búð. Við höfðum 

leyst vandamál varðandi gagnabindingu á myndritunum í sprettinum á undan með því að útfæra 

klasa sem innihélt einungis X og Y gildin fyrir ásana á myndritinu. Í öllum tilfellum skrifuðum við 

þessi gildi í klasann og því hafði kerfið lítið sem engan sveigjanleika. Þegar í þessa sögu var 

komið þurftum við meiri sveigjanleika svo við réðumst í að útbúa klasastrúktur sem var í senn 

mjög generískur og líka mjög einfaldur að bæta við. Í þetta fór gríðarlega mikill tími og þurftum 

við til að mynda að fá aðstoð frá .NET þróunarteyminu til að útfæra generíska leið í gegnum föll 

sem þeir höfðu útfært og einfaldlega buðu ekki vel upp á það. Þetta hafðist á endanum, sem var 

ákveðinn sigur, en á móti kom að nokkrum sögum var frestað vegna tímans sem brann upp. 

8.7 Sprettur 6 (23.04 - 29.04) 

Sprettur 6 innihélt margar sögur og var vel pakkaður. Við tókum þá ákvörðun að setja allt 

á fullt skrið og lögðum upp með að reyna að klára margar af  „business value” sögum í þessum 

spretti og þá helst fleiri tegundir af gagnafyrirspurnum við gerð mismunandi myndrita. Við 

tókum einnig þá ákvörðun að gera hliðarverkefni (e. test project) sem einungis var tileinkað 
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„chart útliti“ og grafískri framsetningu til að öðlast aðeins dýpri innsýn í hvaða möguleikar væru 

fyrir hendi við birtingu á gröfum.  

Eftirtaldar sögur voru kláraðar í sprettinum:  

 Saga 15: Sem notandi vil ég geta séð söluhæstu verslanirnar svo hægt sé að fá 

samanburð milli verslana. 

 Saga 18: Sem notandi vil ég geta séð sölutölur fyrir posa í einni eða fleiri verslun svo 

hægt sé að bera saman sölutölur. 

 Saga 27: Sem notandi vil ég geta valið að birta hlut á stjórnborði á skýrsluformi ef það er 

í boði þannig að ég geti fengið nákvæmari upplýsingar. 

 Saga 12: Sem notandi vil ég geta séð lista af öllum verslunum í „wizard“ til að geta valið 

úr hvaða verslunum gögn verða birt. 

 Saga 61: Sem notandi vil ég geta séð lista af öllum posum (e. terminal) í „wizard“ til að 

geta valið úr hvaða posa upplýsingar verða birtar. 

 Saga 64: Sem notandi vil ég geta séð myndrænt hvaða birtingarmform eru í boði á 

upplýsingum og geta valið úr möguleikum. 

 Saga 10: Sem notandi vil ég geta séð sölutölur ákveðinna vöruflokka. 

 Saga 17: Sem notandi vil ég geta séð söluhæstu vörur verslana svo hægt sé að gera 

samanburð. 

 Saga 26: Sem notandi vil ég geta séð sölutölur ákveðinna vara. 

 

Eftirtöldum sögum var frestað eða hætt við 

 Saga 7: Sem notandi vil ég geta séð fleiri en einn flokk á sama myndriti (línuriti, súluriti 

o.s.frv.) þannig að myndritið búi yfir fleiri upplýsingum og veiti samanburð á þeim 

upplýsingum sem valdar eru (frestað). 

 Saga 8: Sem notandi vil ég geta séð söluyfirlit dagsins þannig að ég fái góða yfirsýn yfir 

sölutölur (frestað). 

 Saga 62: Sem notandi vil ég geta séð „toolbar“ birtast á myndritum með aðgerðum sem 

flýta fyrir mér, eins og að fela, breyta og endurhlaða tiltekið myndrit  (frestað). 

Annað sem gert var í sprettinum 

 Héldum áfram að skoða „multi selection“ á gögnum og bjuggum til „side project“ til að 

skoða og tileinka okkur fleiri möguleika sem WinForms „chart klasinn“ býður uppá. 

 

Spretturinn gekk í heildina vel en það fór aðeins meiri tími í „multiseries söguna“ (saga 7) 

og að prófa mismunandi eiginleika tengda gröfunum en við áætluðum. Því veldur einna helst sú 

ástæða að þremur sögum var frestað, tveimur að hluta til þar sem ekki náðist að klára alla 

verkliði þeirra og ein var flutt í heilu lagi (saga 8). Ástæðan fyrir flutningi hennar var sú að þegar 

betur var farið yfir söguna kom í ljós að sagan hentaði ekki beint í grafíska framsetningu þar sem 

sölutölur í merkingu sinni eiga frekar við framsetningu á skýrsluformi. Til er aðferð til að fá 

skýrsluna út í heilu lagi en einungis á prenttæku formi. Við ákváðum því að flytja söguna yfir á 
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næsta sprett og athuga hvort við gætum birt hana á skýrsluformi á stjórnborði því rík þörf var 

fyrir  þeim eiginleika.   

8.8   Sprettur 7 (30.04 - 06.05) 

Sprettur 7 var viðamikill enda farið að styttast í skil á lokaafurðinni. Tvær stórar sögur 

voru lagðar upp sem fólu í sér að fá mæli (e. gauge) virkan sem hafði þann tilgang að fylgjast með 

diskaplássi á sölukössum. Gögnin voru búin til í gagnagrunnstöflu sem við hönnuðum sjálfir og 

ástæða þess var sú að ekki var til fyrirspurn í gagnagrunnum LS Retail sem tók nákvæmlega á 

þessu en þetta var gert til að sannreyna að slík aðgerð væri möguleg (proof of concept). Hin 

stóra sagan gekk út á að ef mælirinn fór undir ákveðin mörk þá fengi notandi sendan tölvupóst 

með viðvörun um að diskapláss væri komið undir ákveðin mörk. Annað sem lagt var upp með og 

tók umtalsverðan tíma var að fá birtingu á söluyfirliti dagsins og birgðastöðu á „list formi“.  

 

Eftirtaldar sögur voru kláraðar í sprettinum 

 Saga 11: Sem notandi vil ég geta séð birgðarstöðu verslunar - hvað er mikið til á lager. 

 Saga 19: Sem notandi vil ég geta séð samanburð á sölutölum fyrir einn eða fleiri 

starfsmann þannig að hægt sé að fylgjast með sölutölum einstakra starfsmanna. 

 Saga 28: Sem notandi vil ég geta valið um að fá sendar upplýsingar frá stjórnborði á 

tölvupósti eða í sms skilaboðum þannig að hægt sé að bregðast við án þess að vera við 

kerfið. 

 Saga 29: Sem notandi vil ég geta stillt vörður þannig að viðvörun komi ef skilgreind gildi 

eru nálægt mörkum.  

 Saga 31: Sem notandi vil ég geta fylgst með hversu oft starfsmaður opnar kassa án þess 

að taka við greiðslu til að koma í veg fyrir þjófnað starfsmanna. 
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 Saga 7: Sem notandi vil ég geta séð fleiri en einn flokk á sama myndriti (línuriti, súluriti 

o.s.frv.) þannig að myndritið búi yfir fleiri upplýsingum og veiti samanburð á þeim 

upplýsingum sem valdar eru. 

 Saga 8: Sem notandi vil ég geta séð söluyfirlit dagsins þannig að ég fái góða yfirsýn yfir 

sölutölur. 

 Saga 62: Sem notandi vil ég geta séð „toolbar“ birtast á myndritum með aðgerðum sem 

flýta fyrir mér, eins og að fela, breyta og endurhlaða tiltekið myndrit. 

Eftirtöldum sögum var frestað eða hætt við 

 Saga 9: Sem notandi vil ég geta séð útistandandi pantanir fyrir verslun þannig að ég sjái 

hvort að vörur séu mótteknar. (frestað) 

 Saga 36: Sem notandi vil ég geta séð hvenær gögnin voru síðast sótt þannig að vitað sé 

hversu gömul gögnin eru. (frestað) 

Annað sem gert var í sprettinum 

 Byrjað á tiltekt og fínstillingum á hinum ýmsu atriðum sem varða útfærslur á kerfinu. 

 

Spretturinn gekk ágætlega á heildina litið en eins og komið hefur fyrir í fyrri sprettum fór 

meiri tími á ákveðnar sögur en lagt var upp með. Við ákváðum að fresta tveimur sögum þar sem 

lítill tími var til að ljúka við þær og of lítill tími var áætlaður á þær miðað við umfang. Saga 9 fól í 

sér að nota stefju til að sækja gögnin en hún var ekki tilbúin frá LS Retail og þess vegna gafst ekki 

tími til að útfæra hana. Til að útfæra sögu 36 hefðum við þurft að fá gögn úr ákveðnum töflum í 

demo grunninum frá LS Retail sem var tómur og þess vegna var ekki hægt að framkvæma þessa 

sögu sem einnig var vanáætluð. Okkur fannst samt spretturinn heppnast vel og það sem 

raunverulega skipti mestu máli kláraðist og útkoman var góð. 
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8.9 Heildarbrennsla 

Myndin hér að neðan sýnir heildarbrennslu verkefnis. Eins og sést á línuritinu náðum við 

ekki að brenna öllum þeim tímum sem upprunalega var lagt upp með við áætlun verkefnisins. 

Allar A kröfur kláruðust og hluti af B kröfunum en C kröfurnar sátu eftir. 

 

Í heildina brenndum við 582 klst. af 878 klst. Ríflega 200 klst. eru svo aukalega í sögum 

sem hætt var við. Ástæðan fyrir því að ekki náðist að klára stærri bita var að við tókum þá 

ákvörðun að merkja einugis sögur brenndar ef þær hefðu gildi (e. business value) fyrir 

lokaafurðina en mjög mikill tími fór í vinnu tengda verkefninu sem er þar af leiðandi ekki skráð 

sem brenndir tímar. Annað sem spilaði inn í var að mjög mikið álag var í öðrum áföngum skólans 

stóran hluta annarinnar. Verkefnið var ekki nægjanlega vel skilgreint og þess vegna fór mikill 

tími í að kynna sér hluti bæði tengda og ótengda lokaafurðinni eins og myndrit (e. chart 

components),  skýrslugerð (Microsoft Reporting Services) og tilbúnar vefsíður með skalanleika.  

Samkvæmt tímaáætlun var heildarfjöldi vinnustunda 1317 klukkustundir. Tímáætlunina má 

skoða sem viðauka á meðfylgjandi geisladiski. 

9 Afurðir 
Eftirtaldir skjöl fylgja á geisladiski: 

 

 LS Retail Dashboard Appendix 

o Áhættugreining (LS Dashboard Áhættugreining.pdf) 

o Framvinduyfirlit  (LS Dashboard Framvinduyfirlit.pdf) 

o Notendaleiðbeiningar (LS Dashboard Quick Guide.pdf) 
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o Product Backlog (LS Dashboard Product Backlog.xlsx) 

o Rekstrarhandbók (LS Dashboard Installation Guide.pdf) 

o Tímaáætlun (LS Dashboard Tímaáætlun.xlsx) 

o Verkefnalýsing (LS Dashboard Project Description.pdf) 

 

 LS Retail Dashboard Project 

o Dashboard 

 LS Dashboard forritið sjálft. 

o ChartResearchWinForms 

 Forrit sem við skrifuðum til að prófa okkur áfram með WinForms MS 

Charts. 

o DataGenerator  

 Forrit sem við skrifuðum til að setja inn færslur í gagnagrunn. Eins og 

áður hefur komið fram var prufugrunnurinn fátækur af gögnum. 

o PatternResearchConsole 

 Forrit sem við skrifuðum til að prófa okkur áfram með 

hugbúnaðarmynstur. 

10 Framtíðaráætlun 
LS Dashboard, stjórnborð og eftirlit mun nýtast LS Retail vel í áframhaldandi þróun. Góðir 

möguleikar eru fyrir fyrirtækið að gera afurðina söluvæna til fyrirtækja víðsvegar um heim. 

Næsta skref í þróun verkefnisins væri að útvíkka kerfið yfir í veflausn. Með þeirri útfærslu gætu 

verslunarstjórar og aðrir aðilar sem koma að rekstri verslana nálgast stjórnborðið í gegnum 

vefsíðu og yrði hönnunin þannig að stuðningur væri fyrir mismunandi jaðartæki eins og  

spjaldtölvur, snjallsíma eða fartölvur.  

Mögulegar viðbætur 

 Stjórnborð á vef. 

 Fleiri tegundir af myndritum. 

 Fleiri gagnafyrirspurnir. 

 Gagnafyrirspurnir sem tengja stjórnborðið beint við sölukassa og aðra hluta verslunnar 

sem geta gefið villumeldingar. 

 Viðvaranir frá stjórnborði. 

11 Lokaorð 
Í heildina gekk verkefnið vel þótt einstaka hlutir hefðu betur mátt fara. Ef tekið er mið af 

því hvernig okkar upplifun á framvindu verkefnisins var á miðri námsönn er óhætt að segja að 

við höfum unnið stórsigur síðari hluta námsannarinnar. 
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11.1  Hvað gekk vel 

Hópurinn náði vel saman og aldrei kom neitt ósætti upp á meðal hópmeðlima. Við 

skipulögðum okkur mjög vel og reyndum að hafa fasta viðverutíma í gegnum námsönnina sem 

gekk að mestu leyti upp og hjálpaði mikið til þegar upp var staðið. Eftir að þróun var komin á 

hreint og hentugt þróunarmynstur (e. pattern) ásamt því að öðrum áföngum lauk í skólanum 

fóru hjólin virkilega að snúast og varð útkoman góð. Starfsaðstaða var mjög góð og aðgangur að 

fundarherbergjum innanhúss var til fyrirmyndar. Hugbúnaðarsérfræðingar á staðnum voru 

mjög hjálpsamir ef við lentum í vandræðum með eitthvað tengt verkefninu. 

11.2  Hvað gekk illa 

Það sem betur hefði mátt fara var betri skilgreining á ákveðnum þáttum innan 

verkefnisins og þá helst hvernig menn sáu fyrir sér og túlkuðu hugtakið stjórnborð (e. 

dashboard). Það virtist vera að menn væru ekki á eitt sáttir með í hverju það fælist. Einnig 

lentum við í vandræðum með samstæðustjórnunina (e. source control) í TFS kerfinu og það fór 

stundum óþarfa tími í að láta það hanga saman. Við brenndum okkur líka á því stöku sinnum að 

eyða of miklum tíma í hluti sem áttu ekki við lokaafurðina. Má að miklu leyti tengja það við þann 

hluta kerfisins sem ekki var nógu vel skilgreindur. Sem dæmi má nefna að Microsoft Reporting 

Services átti að vera megin stoð kerfisins en innleiðing á því í Store Controller var komin stutt á 

leið og í eðli sínu myndi þetta ekki leysa stjórnborðshugtakið nema að mjög takmörkuðu leyti. 

Einnig lentum við á villigötum með því að eyða of miklum tíma í að skoða fyrirfram skilgreind 

vefumsjónarkerfi (e. web portals) þar sem upprunalega átti að hafa kerfið einnig á vefsíðu. 

11.3  Hvað lærðum við 

Það er óhætt að segja að við höfum lært heilmikið af reynslu okkar í þessu verkefni. Allt frá 

myndritum í Excel uppí flóknari aðgerðir í C# og Visual Studio ásamt því að hafa fengið haldgóða 

æfingu í forritun og verkskipulagi. Við erum allir sammála um að verkefnið hafi verið mjög 

krefjandi en í senn mjög skemmtilegt og að lokaafurðin sé einstaklega vel heppnuð sem 

endurspeglar þann kraft og tíma sem við eyddum í þróun og gerð hennar. 

12 Umsögn tengiliðs 
„Hópur nemenda í HR hefur að undanförnu unnið að viðbót við LS Retail .NET lausn 

fyrirtækisins, til að gefa stjórnendum verslana betri yfirsýn yfir daglegan rekstur síns 

fyrirtækis.  Við hjá LS Retail erum mjög ánægð með hversu auðveldlega hópurinn 

náði að tileinka sér það tækniumhverfi sem lausnin byggir á og hversu góðri vinnu 

hópurinn hefur skilað.  Afurðin er góð viðbót við núverandi kerfi, sem skilar betri og 

samkeppnishæfari vöru.“ 

 

Pétur Þór Sigurðsson 

Product Manager LS Retail Mobile 
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