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1. INNGANGUR

Markmid verkefnisins var ad gera frumgerd af télvuleiknum “McSnack and the Manic Munchkins” sem er hugsadur
sem stokkleikur (3d platform—gamel), 4 bord vid “Super Mario”, sem kennir bérnum, & aldrinum 6 - 12 ara
mikilvaegi reglulegrar heyfingar og heilbrigds mataradis. Fraedslan a ad fara fram dmedvitad 8 medan barnid
skemmtir sér i leiknum. £tlunin var ad lata frumgerdina vera pverskurd af pvi hvernig leikurinn kaemi til med ad
spilast.

Adalséguhetja leiksins er Dan, 8 ara strakur, sem er haldinn aevintyraprd. Hann dregst inn i atburdaras leiksins |
gegnum Milton franda sinn, sem er bondi a byli par sem framleiddur er lifreent reektadur matur. Skyndilega
snarminnkar eftirspurnin fra borginni, Sun City, eftir lifreent reektudum matvorum og Dan faer hringingu fra
visindamanninum Brilliant George. George lysir pvi hvernig hinn illi McSnack og her hans af stokkbreyttum
skyndibitum hafa hafid innras 4 borgina. Borgarbuar eru ordnir hjalparvana sokum pess hve latir, feitir og slappir
peir eru ordnir eftir ofneyslu a skyndibitum fra McSnack.

Fullgerdur mun leikurinn skera sig fra 60rum tolvuleikjum med pvi ad verdlauna spilarana fyrir ad hreyfa sig og
stunda heilbrigt liferni utan leiksins. Pannig mun foreldri geta veitt barninu verdlaun innan leiksins fyrir ad tileinka
sér bodskap leiksins utan hans. Ef barnid vill fara ut ad leika sér pa mun leikurinn ekki hindra pad i pvi og gefa par
med barninu tilfinningu um ad pad sé ad missa af einhverju innan leiksins. bvert 8 moti pa getur barnid valid innan
leiksins ad pad sé ad fara ut ad leika sér og mun foreldri svo stadfesta Utiveruna med lykilordi, pegar barnid kemur
aftur i leikinn feer pad verdlaun.

Eftir ad hafa spilad leikinn aetti spilarinn ad pekkja pau prju nzeringarefni sem eru meginuppistadan i flestum mat:
protein, fitu, kolvetni og hlutfall peirra i hollum maltidum. Einnig eetti spilarinn ad pekkja megin hlutverk hvers
nzringarefnis i grunnstarfssemi likamans.

i leiknum munum vid reyna ad skapa skorp skil milli heilbrigdrar og 6hollrar faeedu. Pad munum vid gera med pvi ad
verdlauna spilarann og syna framfor pegar hann bordar hollt en lata 6holla matinn vera skadvaldinn i samfélaginu
sem er ad hindra framfor og halda aftur af félki.

! http://en.wikipedia.org/wiki/Platform game



http://en.wikipedia.org/wiki/Platform_game

2. AFURDIR

Helstu afurdir verkefnisins eru @ medfylgjandi CD-disk. Peer eru aetladar til ad skyra betur vinnuferli hdpsins og
hverju pad skiladi. Tekid skal fram ad kdédi verkefnisins asamt grafiskum skram er ekki aetladur til opinberra
birtinga, sokum pess ad hdpurinn hefur i hyggju ad vinna afram ad pessu verkefni. Afurdirnar eru eftirfarandi:

Lokaskyrsla
Taekniskyrsla
o  Skyrsla um taeknilegar utfeerslur a forritun frumgerdarinnar.
Skyrsla um notendapréfanir
o Skyrsla um notendapréfanir, nidurstdédur peirra og hvernig pzer voru nyttar.
Leikjahonnunarskyrsla
o Skyrsla sem skyrir ymis honnunarleg atridi frumgerdarinnar.
Notendahandbdk
o Handbdk sem utskyrir notkun a frumgerd leiksins “McSnack and the Manic Munchkins”.
Handbdkin er a ensku par sem frumgerdin er a ensku.
Frumgerd “McSnack and the Manic Munchkins”.
o Spilanleg frumgerd af télvuleiknum “McSnack and the Manic Munchkins”.
Koédinn og grafiskar skrar
o Kédinn dsamt hljéd- og grafiskum skram er adeins adgengilegur préfddmurum og stjornendum
skolans en ekki atladur til opinberra birtinga.



3. FRAMTIDARSYN

Leikurinn myndi bjéda upp a ad geta valid hvort ségupersdnan veeri karlkyns (Dan) eda kvenkyns (Daisy). Leikurinn
myndi bjoda upp 4 nokkur bord sem veaeru sér hverfi innan borgarinnar Sun City og hvert hverfi hefdi sitt pema og
mismunandi prautir. Fleiri gerdir af évinum a bord vid gosfloskur, franskar, flégupoka, pylsur, pizzur o.fl.
Verdlaunakerfid veeri virkjad fyrir foreldra pannig ad peir sem vildu, geetu stadfest Utiveru barnsins gegnum
tolvupodst og jafnvel stadfest morg skipti i senn. Leikurinn hefdi vottadar nzeringafraedilegar tolur 4 6llum sulum og i
allri tolfraedi. Leikurinn myndi kenna spilaranum allskonar Utiveruleiki med pvi ad hafa leikina sem prautir par sem
spilarinn veeri ad keppa @ maoti dvinum. Leikurinn myndi svo benda spilaranum & pad ad prautin sem spilarinn leysti
veeri gddur leikur til ad spila uti med vinum.

Stefnt er ad pvi ad vista heildarstédu eins leikmanns pannig ad allt pad sem hann veeri blinn ad dorka og afla sér
veeri adgengilegt pegar hann aetladi ad spila aftur. Leikmadurinn gaeti séd fotin og iprottadhdldin sem hann hefdi a
sér i bakpoka (Inventory) og par geeti hann valid um pau dhoéld og fot sem hann zetti. bar geeti hann einnig breytt
utliti leikmannsins t.d med pvi ad breyta litnum a fotunum. bad meetti safna hlutum sem kaemu til med ad opna
fyrir sett af fotum og aholdum. bessir safnhlutir veeru vel faldir i mismunandi bordum.

Bodid vaeri upp & nyjar arasir Gt fra pvi hvada 4héld eru valin. ibréttadhsld i bodi keemu til med ad vera 4 bord vid
boxhanska, sippuband, ishokkikylfu, keilukilu, fétbolta, rubbibolta o. fl.



4. SKIPULAG

4.1 ADFERDAFRADI

Hépurinn nytti sér Scrum-adferdafraedina vid vinnslu lokaverkefnisins. Valdar voru paer adferdir Gr Scrum sem voru
taldar best falla ad verkefninu og verda peer betur reifadar sidar.

Ahersla var 16gd & ad snemma i ferlinu vaeri komin keyrandi frumgerd sem haegt veeri ad itra & i hverjum spretti.

Corrmmst B 2005, MousTaos Goar Sormwans

Mynd 1: Helstu atridin sem einkenna Scrum-adferdafraedina.

4.1.1 AHETTUGREINING

Med fyrstu verkum hépsins var ad framkvaema ahattugreiningu par sem reynt var ad sja fyrir helstu atridi sem
geetu raskad vinnu hopsins og bregdast vid peim. bau atridi sem komu upp a vinnuferlinu voru vontun a
vinnuadstddu, hopmedlimir komust ekki a deetlada fundi og stor timafrek verkefni i 68rum afongum. bpad bjargadist
fljétt og vel med gddri adstod fra Sigrinu Ammendrup ad verda sér Ut um adstdédu. begar hopmedlimir komust ekki
a fundi voru peir annad hvort i sambandi i gegnum skype eda unnu upp pad sem & vantadi sidar. Vardandi stor
timafrek verkefni i 6rum aféngum, kom pad upp i tveimur sprettum. Vinnualagid i peim sprettum var minnkad
eins og vidbragdsazetlunin hvad a um. A mynd 2 ma sja nidurstédur dhaettugreiningarinnar.



Ahzttupattur Urradi Vidbrogd Hve liklegt Afleidingar Urradi komin| Abyrgdarmadur|  Stada
til
framkvamdar
Vontun & vinnuadstodu | Verda sér (it um adstodu | Tala vid Sigrini Ammedrup og | Mjog liklegt Tap & vinnuframlagi | 10. sept. 2012 Hialli Leyst
sja hvort einhver adstada sé i
bodi
Tap & vinnuadstodu Verda séritumnyja | Tala vid Sigrini Ammedrup og Oliklegt Tap avinnuframlagi | 10. sept. 2012 Hjall Leyst
adstodu sja hvort einhver dnnur adstada
sé 1 bodi ef ekki pa verdur fundin
adstada i HR daglega
Tap & hépmedlim Minnka verkefnid Tala vid leidbeinanda og finna Oliklegt Minna verkefni skilad i | 10. sept. 2012 Pétur Leyst
lausn hiutfall vid dzetlad
vinnuframlag
hopmedlims
Bilun & vélbanadi Gogn afritud & hverjum | Verda sér t um nyjan vélbinad Oliklegt Tap avinnuframlagi | 10. sept. 2012 Pétur Leyst
degi 0g s&kja afrit
Eldur eda adrar hamfarir | Vera med afritd netinu | Koma sér i skjdl og setja aftur | Mjog dliklegt Fer eftir alvarleika. | 10. sept. 2012 Beering Leyst
og treysta & ad skolinn sé|  upp adstodu ad haettu lidinni Hugsanlega minna
med géd vinnuframlag eda jafnvel
vidbragdsurraedi verkefni haett
Rafmagnsbilanir Vera med afrit @ netinu | Verda sér (t um timabundna Oliklegt Tap dvinnuframlagi | 10. sept. 2012 Beering Leyst
vinnuadstodu.
Google docs bilun Lata Google drive geyma|  Nota gogn af eigin vélum Oliklegt Tap & vinnuframlagi | 10. sept. 2012 Beering Leyst
afrit 4 vél hvers
hopmedlims
Bilun hja Assembla Hver hdpmedlimur Nota gdgn af eigin vélum Oliklegt Tap avinnuframlagi | 10. sept. 2012 Beering Leyst
passar ad taka afrit &
sina vél daglega
Verkefni langt & eftir dgetlun | Uthiuta fastann timafjolda | Heetta vid paer sogur semtaldar | Mogulegt Lokanidustada minni | 10. sept. 2012 Pétur Leyst
sem hver hépmedlimur eru minnst mikilveegar og
afti ad skila skipuleggja framtidina betur
Abvarlegar deilur koma upp | Hopfundur par semmalin| Ef hdpnum mistekst ad komast Oliklegt Tap & vinnuframlagi | 10. sept. 2012 Viktor Leyst
eru reedd ad samkomulagi, hafa samband
vid leidbeinanda og fa rad
Hopmedlimur kemst ekki & | Lata hopmedlimi vita og | Léta hopmedlimi vita og vinna Liklegt Tap avinnuframlagi | 10. sept. 2012 Viktor Leyst
fund vinna upp tap ef haegt er upp tap ef haegt er
Stor timafrek verkefni i n‘a Faekka verkefnum i sprettinum Liklegt Tap & vinnuframlagi na Viktor Oleyst
60rum afongum 0g reyna ad vinna pau upp sidar

Mynd 2: Ahaettugreining hdpsins.

4.1.2 VINNUREGLUR

Adur en hafist var handa setti hdpurinn sér vinnureglur til pess ad tryggja sem best samraemi i kdda, gégnum og ad

koma i veg fyrir hugsanlegan misskilning a stefnu verkefnisins i framtidinni.

Settar voru reglur um hvernig kédi verkefnisins skyldi settur upp, hvernig hann aetti ad lita Ut og hvernig atti ad

setja inn skyringar. betta skiladi sér i pvi ad ekki purfti sifellt ad samraema kdda.

Einnig voru settar upp vinnureglur um sampaettingu gagna til pess ad tryggja maetti ad allir veeru med oryggiseintok

asamt pvi ad haegt veeri ad nalgast gbgn 4 netinu og rekja proun. Notast var vid Assembla fyrir gégn sem tilheyrdu

frumgerdinni sjalfri en Google Drive til ad halda utan um skjolun.

Lesa ma frekar um skipulag a vinnureglum i Verkaaetlun hopsins.




4.1.3 SKIPULAG SPRETTA

Vikur i sprettum

Vikur
(%]

0 1 2 3 4 S & 7

Sprettir

Mynd 3: Hve margar vikur voru i hverjum sprett.

Verkefninu var skipt nidur i 8 spretti. Fyrsti spretturinn var sprettur 0 sem var undirbuningssprettur par sem
verkefnid var skipulagt . Sa sprettur var hafdur priggja vikna, eins og sja ma a mynd 3, svo haegt vaeri ad ganga
geetilega fra ollu skipulagi.

Sprettir 1 til 5 voru tvaer vikur ad lengd en sprettur 6 var adeins ein vika. Astaedan var st ad 26. névember voru skil
fyrir st6dufund og pa deetludum vid “feature freeze” par sem heett skildi ad forrita nyja virkni. bvi passadi betur ad
hafa sprett 6 stuttan svo skyr skil vaeru & milli aherslna. Sprettur 7 var svo fyrirhugadur tvaer og half vika ad lengd
eda par til 13. desember pegar skila atti 6llum gégnum verkefnisins. [ peim sprett var fyrirhugad ad sinna
ymiskonar fragangi. Pessar breytingar voru gerdar i viku 3 pannig ad pzer voru ekki komnar fram pegar upphaflega
verkdaetlunin var gerd.



Aatlad vinnuframlag per sprett
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Mynd 4: Aztlad vinnuframlag i hverjum sprett fyrir sig.

Eins og sja ma @ mynd 4 var reiknad med pvi ad hver hépmedlimur skiladi 24 klukkutimum & viku eda um 396
klukkustundum alls. Heildarvinnuframlag hopsins var pvi daetlad um 1584 klukkustundir. bessir Utreikningar voru
endurreiknadir i spretti 3 pegar proftafla og skiladagar voru betur komnir & hreint, pvi eru orlitil fravik fra
verkdaetlun. Sja ma & mynd 5 hér ad nedan hvernig reiknad var med ad vinnan myndi fara fram.

Aztlud framvinda
1620 — 1584

1440

1296
1260
1080 LS

900 912

720 Z20

540 228

360 336

Klukkustundir eftir

240
180

1. 1. L V,LQ\. X ‘,.LQ\. e e e

oo e?” e¥’ oc N M M <
LR A~ Y R N oV o
Skil spretta

Mynd 5: Aaetlud framvinda maeld i klukkutimum.
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Gerd var stundatafla fyrir hdpinn par sem settir voru nidur timar par sem hépmedlimir gaetu unnid saman og
fundad. Hana ma sja i verkazetlun. pad fyrirkomulag gekk vel og voru helst fravik fra pvi begar mikid verkefnadlag
var i 68rum aféngum.

4.1.3.1 HLUTVERKASKIPTI

Pétur Haukur Johanesson ték ad sér hlutverk “Project Owner” par sem hann atti upphaflegu hugmyndina af
leiknum. Viktor borgeirsson gengdi st6du “Scrum Master” med mikilli pridi og var duglegur ad sja til pess ad
daglegir scrum-fundir vaeru haldnir. Baering Gunnar Steinpdrsson og Hjalmar Led Einarsson voru svo hid dpreytandi
préunarteymi.

14.1.3.2 HLIOD

Hopurinn var svo lansamur ad njota starfskrafta nema hja Studié Syrland vid upptéku og vinnslu & hljédi. Gudgeir
Snorri Jéhannsson var ad vinna ad ritgerd um hljéd i tolvuleikjum og pvi kom samstarfid sér vel fyrir bada adila.
Haegt er ad lesa betur um utfaerslur og aherslur vardandi hljod i frumgerdinni i Leikjahonnunarskyrslunni.

4.1.4 PLANNING POKER

Hopurinn notadist vid Planning poker til pess ad aaetla vinnutima fyrir hverja ségu. Hver ségupunktur taknadi 4
klukkustundir og notast var vid sogupunktana 1, 2, 3, 5, 8, 13 og 21. Fyrir hverja sogu akvad hver og einn
hopmedlimur ségupunkt. bar naest voru punktarnir bornir saman. Umraeda fylgdi i kjoIfarid ef hépmedlimir h6fdu
ekki allir valid sama ségupunkt fyrir tiltekna ségu og komist var ad samkomulagi um hve miklum vinnutima yrdi
azetlad fyrir sdguna.

11



4.2 PROFANIR

4.2.1 VIDMOTSPROFANIR

Gerdar voru vidmatsprofanir & premur adilum pann 23.09.2012. Framkvaemd préfana fér pannig fram ad profari
syndi patttakendum vidmaot a bladi og Utskyrdi fyrir peim hvada hlutverki hvert vidmaét hefdi. Eftir pad voru
patttakendur bednir um ad leysa verkefni.

Lausnir voru fundnar vid peim vandamalum sem upp komu i préfunum. Ut fra peim lausnum voru vidmét uppfaerd
og ny vidbat buin til i peim tilvikum sem pess purfti.

4.2.2 FRUMGERDAPROFANIR

Gerdar voru notendaproéfanir & sex adilum. Préfanirnar voru framkvaemdar pannig ad einstaklingarnir spiludu
leikinn medan proéfari fylgdist med og skrifadi nidur punkta pegar peir lentu i vandraadum eda voru lengi ad leysa
prautir sem attu ad vera audleystar.

{ fyrstu voru gerdar préfanir a fidrum adilum og Ut fra peim préfunum var gerd samantekt & peim vandamalum sem
upp komu vid spilun. Unnid var ur peirri samantekt og pau atridi [6gud. bar & eftir voru gerdar préfanir 8 tveimur
adilum med sama haetti.

Nidurstédur

Haegt er ad sja itarlegar nidurstédur Ur notendaprofunum i skyrslu um notendapréfanir sem er medfylgjandi
pessari skyrslu.

4.2.3 VILLULEITUN

bar sem ad einingaproéfanir i Unity eru meira til 6gagns en gagns slepptum vid peim. begar hver batur var hannadur
var studst vid Debug log par sem hzegt var ad lata klasa outputa pvi sem peir voru ad gera og sja par af leidandi ef
eitthvad var ekki ad haga sér eins og pad atti ad gera.

Seinna i ferlinu spiludum vid leikinn svo i gegn mérgum sinnum hver og einn og skradum hja okkur villur ef paer
voru til stadar.

Nidurstédur

par sem vid pekktum hdnnunina & leiknum vel var audvelt ad rekja villurnar pegar paer komu upp svo vié lentum
aldrei i neinu sem vid rédum ekki vid.
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5. FRAMVINDA

i pessum kafla munum vid stikla & stéru i framvindu verkefnisins. Heaegt er ad sja itarlegri umfjollun i
framvinduskyrslunni sem fylgir & CD-disknum. Verdur farid yfir ferlid sprett fyrir sprett, samanburdur gerdur a
raunverulegri framvindu og datlun. Endad verdur 4 ad taka saman heildarframvindu verkefnisins.

5.1 SPRETTUR O

Sprettur 0 var undirblningssprettur par sem lagdar voru linurnar fyrir framhaldid. Farid var yfir helstu
grundvallaratridi er snertu honnun frumgerdarinnar, hvernig hun skildi spilast og sambaerilegir leikir skodadir. Gerd
var dhaettugreining, helstu afurdir verkefnisins voru akvardadar, adferdafraedin var akvedin og buinn til “Product
Backlog”. Einnig voru gerd frumdrog ad verkazetlun.

Midad vid ad sprettur 0 hafi varad i 3 vikur og ad daetladur vinnutimi a viku per hépmedlim sé 24 timar pa var
aeetlad ad i sprett 0 faeru 288 klukkustundir. Unnid var 71 klukkustund minna i spretti 0 en upphaflega var gert rad
fyrir eda 217 klukkutima. bad skyrist af pvi ad hépurinn var buinn ad hittast i nokkur skipti adur en 6nnin byrjadi og
skipuleggja verkefnid.

5.2 SPRETTUR 1

Sprint 1 Burndown Chart

210 B Klukkustundir
eftir i upphafi
dags

140 W Hve langt fra
aztiun
Tirnar unnir per

70 dag

B Aatlud
framvinda
=70
S & & & Q2 S & & e & &S L& & 8
S N S A

{ bessum sprett var unnid ad vidméti leiksins og pad notendapréfad. Einnig voru orleikir & bord vid korfuboltaleik,
F.R.0.G. feedu samsetningarpusluspil og samsetningarleikur & hollri maltid hannadir.

Su akvordun var tekin ad utfeera ekki bakpokann (inventory) i pessum sprett par sem of mikid var éutfaert sem
tengdist peirri virkni. Pad helsta sem st6d utaf var ad klara grafik fyrir valmyndir en ad 6dru leiti var spretturinn a
aeetlun.
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Skradir voru 168,5 timar a sogur i spretti eitt en datlud framvinda var 192 timar. Var pvi skilad um 88% azetladrar
framvindu i spretti eitt. Fravikid skyrist helst af pvi ad hépmedlimir voru feimnir vid ad skrd tima & skjolun,
rannséknarvinnu og undirbuning dsamt pvi ad bakpokasagan var tekin ut.

5.2.1 HELSTU NIDURSTODUR UR SPRINT 1 RETROSPECTIVE

Hefdum purft ad setja upp klasaritid a6ur en vid byrjudum ad forrita. Skyrslugerd og utanumhald var mjog
timafrekt ferli og hefdum vid viljad hafa ségur sem héldu utan um pad. Pad sem hefdi einnig betur matt fara var ad
okkur vantadi sogu fyrir uppsetningu & samstaedustjornun.

pad kom okkur hinsvegar a évart hvad vid vorum ad halda finum hrada (e. velocity). Vid vorum ekki 4 50% hrada
eins og buast ma vid pegar ny teymi eiga i hlut. Adl6gun ad Scrum ferlinu asamt notkun 4 samstaedustjéornununni
gengu nokkud vel. Hopurinn small vel saman og malamidlanir gengu snurdulaust fyrir sig.

Pad sem atti ad baeta eftir pennan sprett var ad hafa sérstaka taska fyrir skjolunarverklidi dsamt pvi ad baeta
almennt skipulag 4 uppsetningu spretta.

5.3 SPRETTUR 2

Sprint 2 Burndown Chart

210 B Klukkustundir
eftir i upphafi
dags

140 M Hve langt fra
azetlun
Timar unnir

70 per dag
B A=tlud
framvinda

0 -

70

Helstu verkefni { spretti 2 voru ad gera klasarit og koma upp spilanlegri frumgerd med grunnvirkni. | pvi félst ad
forrita styringar, arasir asamt myndavélastyringum fyrir adalsdguhetjuna. Einnig var farid i ad kortleggja hvernig
spilabordid i frumgerdinni skyldi lita ut.

Sprettur 2 var hafdur adeins minni en framvindudaetlun gerdi rad fyrir, eda 178 klukkutimar i stad 192. Astaedan
var verkefnaalag i 68rum aféongum hja 6llum medlimum hdépsins. Spretturinn gekk vel og eina sagan sem klaradist
ekki var sagan um myndavélastyringar. Hépurinn skiladi 140 timum i pessum sprett sem er ekki nema um 73% af
aeetladri framvindu.
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5.3.1 HELSTU NIDURSTODUR UR SPRINT 2 RETROSPECTIVE

Eins og i sprettinum a8ur pa hefdum vid purft ad hafa ségur fyrir utanumhald og skyrslugerd. | pessum sprett
gerdum vid ekki naegilega rad fyrir auknu verkefnaalagi fra 66rum namskeidum sem kom til med ad haegja vel a
hradanum.

Audvelt reyndist ad bua til og stadsetja stadgengla (e. placeholders) inni i frumgerdina par sem teikning og skipulag
a spilabordinu var skyr. Klasaritid sem var buid til gerdi alla forritun audveldari og markvissari.

Pad sem atti ad baeta eftir pennan sprett var ad bua til ségur um skjélun og utanumhald en jafnfram geeta pess ad
taka adrar sdgur Ut pegar nyjum er baett vid til ad halda jafnvaegi @ “product backlog”. Bakpokasagan var tekin Ut til
ad geta sett skjolunarsdgur inn i stadinn. Baeta purfti vid sogum til ad taka 4 pvi pegar medlimur purfti ad kynna sér
nytt efni. bvi voru bunar til ségur sem gerdu medlimum kleyft ad fara i rannséknarvinnu og par med aflad sér
naudsynlegrar pekkingar til ad geta leyst krefjandi verkefni sem framundan voru.

5.4 SPRETTUR 3

Sprint 3 Burndown Chart
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Helstu verkefnin i spretti 3 voru styring 8 myndavél, gera hreyfanleg 3d madel fyrir adalséguhetju og dvin, forritun
a heilsu adalsdguhetju, lata dvini gefa naeringu pegar peir eru sigradir, forritun a lyftuvirkni og utfaersla a
gervigreind ovina.

Azetladur timi 4 ségum sem settur var inn i sprett 3 var 275 klukkutimar. | annarri viku sprettsins var hamfaravika
skélanum og skyrir pad fjolda klukkutimanna sem settir voru i sprettinn.

Alls var eytt 31,5 tima meira i verkefni i pessum sprett en gert hafdi verid rad fyrir.
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5.4.1 HELSTU NIDURSTODUR UR SPRINT 3 RETROSPECTIVE

Hefdum att ad passa upp a ad vera ekki ad velja of mikid af ségum sem adeins einn adili gat unnid. bessar ségur
innihéldu mikla grafiska vinnu sem adeins einn medlimur hafdi pekkinguna fyrir. Par med fér mikid alag a adeins
einn medlim. Okkur yfirsast ad setja sogur fyrir utanumhald og skjolun.

Forritun A* algorithmanns gekk vel p6 svo pad vantadi mikilvaeg foll sem nefnd eru i taekniskyrslunni. Prufad var ad
paraforrita nokkur verkefni og reyndist pad vel og skiladi hin meiri skilvirkni.

Pad sem atti ad baeta eftir sprettinn var ad hafa sogur fyrir utanumhald og skjélun. Skoda atti betur edli sagna i
framtidinni til ad tryggja ad peer myndu dreifast vel 3 hépinn.

5.5 SPRINT 4
Sprint 4 Burndown Chart
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Helstu atridi sem voru a dagskra i sprett 4 voru fragangur @ 3d médelum, animation, tengingar a forritun og
animation, forrita kérfuboltaleikinn, forrita leikinn par sem radad er saman hollri maltid, samtél samin og forritud,
rannséknarvinna a grafiskum atfaerslum, virkni forritud til ad opna hlid.
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5.5.1 NIDURSTODPUR UR SPRINT 4 RETROSPECTIVE

Margar ségur voru ad vinnast talsvert 4 eftir datlun og virtist ekkert |at a pvi. bad reyndist svo vel pegar loksins vid
settum inn sogur til ad taka a skjolun og utanumbhaldi. Vid fengum nakveemari mynd & hvad timinn var ad fara i.

Hoépurinn akvad ad lengja sogupunktana ur 4 klukkustundum i 4 klukkustundir og 30 minutur. bad var gert vegna
pess ad vid vorum ad vanmeta staerd margra sagna og pannig pyrftum vid ekki ad taka “planning poker” aftur a
allar ségurnar.

5.6 SPRINT 5
Sprint 5 Burndown Chart
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L6gd dhersla 4 ad forrita leikinn par sem radad er saman hollri maltid, animation 4 adalséguhetju, skipulag og
forritun a lokaandstaeding.

Spretturinn var hafdur adeins minni en venjulega vegna stdrra verkefna i 68rum afongum. Nokkrar sogur atti eftir
ad utfeera i lok spretts og vorum vid komnir 28 ségupunktum a eftir aaetlun.

5.6.1 HELSTU NIDURSTODUR UR SPRINT 5 RETROSPECTIVE

Vegna 6fyrirséds verkefnadlags vard fljott ljést ad upphafleg markmid naedust ekki i sprettinum en vid akvadum
samt ad leyfa pvi ad standa og sja hvad vid keemumst langt. Hugsanlega hefdi verid betra ad endurskipuleggja
sprettinn.
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Pad kom svo i ljos ad akvérdun okkar um ad hafa sogupunktana sem 4,5 tima gaf réttari mynd og reyndist mun

nakvaemara.

Eitt af pvi sem vid vildum baeta eftir sprettinn var ad hafa fleiri samverutima par sem vid veerum allir ad vinna

Saman.

5.7 SPRINT 6

Sprint 6 Burndown Chart
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Spretturinn var hafdur viku langur og eftir hann var “feature freeze”. pad var gert til pess ad lokastodufundurinn

yrdi ekki haldinn i midjum spretti.

Helstu verkefni voru ad klara forritun a vidureign vid adalandstaeding, 3d mddela, byrja 4 ad koma jafnvaegi a

leikinn, laga villur sem vitad var um, setja hljéd inn i leikinn og notendaprofa.

164 klukkustundir voru settar a sprettinn en samtals unnir klukkutimar i lok spretts voru

138,5 timar. Sprint burndown leit ekki vel Ut i lokin enda voru magar ségur enn éklaradar sem langt voru komnar i

vinnslu.

5.7.1 HELSTU NIDURSTODUR UR SPRINT 6 RETROSPECTIVE

Sogur um hljé6 og notendaprdéfanir hefdu matt missa sin i sprettinum pvi allt pudur var sett i ad klara alla virkni.

Sidustu dagar sprettsins voru mjog afkastamiklir og gekk mjog vel ad klara alla virkni. Pad kom sér mjoég vel ad

stytta sprett 6 i eina viku. Vid stefndum a ad setja allt i sélurnar i lokasprettinum.
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5.8 SPRINT 7

Sprint 7 Burndown Chart
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Spretturinn var adallega tileinkadur mddelvinnslu, atlitslagfaeringum, hljédupptékum, notendapréfunum og
skyrslugerdum. Ansi margir verklidir foru fram ar dzetlun og pann 1. des komumst vid frammur dzetlun og héldum
henni til enda. Orfaar ségur voru ekki klaradar og tengdust paer hljédi. 396 timar voru unnir i pessum spretti en
hann hafdi verid aatladur 260 klukkutima.

5.8.1 HELSTU NIDURSTODUR UR SPRINT 7 RETROSPECTIVE

Sogur sem tengdust hljodi hefdi matt brjota nidur i nokkrar ségur. Einnig hefdi matt skipuleggja hljédupptokur
betur pannig ad pad veeru ekki allir hdpmedlimir ad vinna i peim i einu. Pad vantadi ségur sem vaeru um ad bzeta
leikspilun og almenn gadi leiksins.

pad breytti engu pd verklidir faeru fram ur azetlun (eins og sja ma a mynd 8), hépmedlimir unnu bara lengur til ad
bzeta pad upp. Pad tékst ad vinna mun fleiri verklidi sem lutu ad utliti og hljodi heldur en gert var rad fyrir ad haegt
yrdi ad gera.

pad sem vid hefdum vilja gera betur i sprett 7 var ad auka skipulag @ ymsum pattum sem tengdust fragangi og
lokafinpussun leiksins. bessi paettir voru ekki pekktir i byrjun spretts og var pvi ekki haegt ad reikna med peim.
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5.9 SAMANTEKT A FRAMVINDU

Alls voru unnir 1634,5 timar sem eru 103% af peim 1584 timum sem aaetladir voru i verkefnid. Eins og sja ma a
mynd 8 var vinnuframlagid talsvert meira i sidasta sprettinum heldur en i 63rum sprettum. A mynd 7 ma sja
hvernig gekk ad halda aaetlun yfir allt verkefni.

Product burndown

200 H Estimated
number of
core

200 storypoints
left after
sprint

W Actual

100 number of
core
storypoints

0 left
0 Actual
storypoints
difference

Stary points

-100
0 1 2 3 4 5 G 7

Sprints

Mynd 7: Blda linan synir daetlun fyrir verkefnid fyrir hvern sprett. Rauda linan synir hvernig verkefnid gekk hja
hoépnum. Gulu sulurnar syna fravik fra mati.

Vinnuframlag

400 = W A=t
vinnuframlag
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B Raunverulegt
vinnuframlag
i kist

Kiuklkcutimar

Sprettir

Mynd 8: Mynd sem tilgreinir deetladan vinnutima- og vinnutima sem raunverulega var eytt i verkefnid i
klukkustundum.



6. TEKNILEGT UMHVERFI

Grafik Adobe Photoshop var notad fyrir textures og vidmot.
Maodelvinna var gerd i 3d Studio Max.

Forritun Vid notudum Microsoft Visual Studio 2010. Allur kodi var
skrifadur i C#.

H|j()5 Forritid Reason var notad til pess ad semja tonlist fyrir leikinn
og Protools var notad i upptokur a 68rum hljodum og til pess
ao klippa hljéain til.

Leikjavél Vid notudum Unity 3D til pess ad setja leikinn saman.

Samstaedustjérnun Vid notudum Assembla og TortoiseSVN til pess ad halda utan
um koda. Dropbox var notad til pess ad dreifa og halda utan
um backup. Google docs var svo notad undir skjolun og
grafik.
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7. SAMANTEKT

i heildina gekk verkefnid mjog vel. Vid nddum ad klara allt pad helsta sem vid aetludum okkur ad klara. Hépurinn
vann vel saman og gekk vel ad skipta med sér verkum. Vid hefdum pdé matt daetla betur hvernig vid setludum ad
setja upp ymsa hluti tengda forritun.

pad helsta sem gerdi okkur erfitt fyrir var hve erfitt er ad vinna ad sama verkefninu i Unity. pad er enginn
studningur vid samstaedustjornun i friu dtgafunni. Vid gatum notad samstaedustjornun fyrir kédann en ekki neitt
annad. betta tafdi verulega proun & leiknum vegna pess ad ef tveir voru ad vinna i smu senu pa var ekki haegt ad
sameina breytingar heldur purfti annar peirra ad baeta inn handvirkt peim breytingum sem hinn hafdi gert, petta
atti pé ekki vid um breytingar 4 kdda. Pad purfti pvi reglulega ad taka afrit af verkefninu i pvi astandi sem pad var
ad hverju sinni og dreifa @ milli hdpmedlima sem purftu svo ad setja afritid upp sem sitt verkefni.

pad gat verid audvelt ad finna lausnir 8 ymsum vandamalum sem tengdust Unity vegna pess hve stért samfélagid
er sem notar forritid og deilir upplysingum sin a milli @ internetinu. Einnig er Unity med mjog goda skjolun a 6llum
innbyggdum follum sem hjalpadi mjog vid forritun.

Innsetning a grafiskum skram og hljodi var ekkert vandamal i Unity. bad purfti bara draga skrarnar Ur windows
explorer yfir i Unity og hlutirnir virkudu eins og peir attu ad gera.

i lokin fér verkefnid ad lita mun betur en vid hefdum porad ad vona. Mikil vinna for i pad ad gera leikinn
skemmtilegan og vel utlitandi og potti okkur heppnast einkar vel. b6 svo ad um stutt frumgerdareintak af tolvuleik
sé ad raeda pa pykir okkur hann gefa géda innsyn inn i pann heim sem leikurinn myndi skarta vaeri hann full buinn.
bad er langt i land med ad leikurinn sé fullgerdur en okkur tokst ad gera pad sem var lagt upp med og pad var ad
gera frumgerd ad tolvuleik sem syndi helstu pzetti sem kaemu til med ad vera i full unnum leik.

Leidbeinandinn Stefan Freyr Stefansson reyndist okkur einkar vel og viljum vié pakka honum kaerlega fyrir
samstarfid.
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8. MYNDASKRA

Mountain Goat Software. A Visual Introduction to Scrum, 2005. Mynd 1.

http://www.mountaingoatsoftware.com/uploads/blog/ScrumMediumLabelled.png

[Sott 7.desember 2012]
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