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1 INNGANGUR 

Annata er hugbúnaðarfyrirtæki sem selur hugbúnað út um allan heim. Fyrirtækið vinnur í 

samstarfi við Microsoft við að þróa lausnir sem byggja á Dynamics AX. Við sem vorum í 

þróunarteyminu, sem leysti verkefnið, erum Bylgja Guðmundsdóttir, Steinar Bragi Sigurðarson og 

Tómas Gauti Einarsson, nemendur við Háskólann í Reykjavík.      

 

Verkefni okkar var að smíða Windows 8 RT snjallforrit (e. app) sem keyrir á spjaldtölvum. Forritið 

er sölukerfi fyrir sölumenn nýrra bíla.  Því er ætlað að auðvelda sölumönnum vinnuna með því að 

einfalda ferli sem hingað til hefur verið töluvert flókið og krefst þess að sölumenn sitji við 

borðtölvur.  Með forritinu okkar gætu sölumenn þá meðal annars tekið niður upplýsingar um 

sölutækifæri, skráð reynsluakstur og útbúið sölutilboð inni í sýningarsal með viðskiptavinum.  

Auðvelt er að leita að viðskiptavinum sem áður hafa byrjað á sölutilboði eða íhugað ákveðinn bíl 

og klára söluferli með þeim. 

Í viðhengi skýrslunnar er að finna tillögu Annata að þessu lokaverkefni.   

  

2 ÞRÓUNARUMHVERFI OG TÆKNI 

Eftir fund með verkefniseiganda var ákveðið að skrifa kerfið í C#1 og XAML2. Notast var við 

Windows 83 og Visual Studio 20124. Haldið var utan um spretti, verkefnalista (e. Backlog5), sögur, 

scrum töflur og útgáfustjórnun í Team Foundation Server 2012 (TFS)6.  

 

Við fórum eftir MVVM(Model-View-ViewModel) 7  munstrinu við þróun kerfisins. MVVM er 

hannað til þess að hjálpa til með að aðskilja „business logic“ frá þeim hluta kerfisins sem sér um 

birtingu gagna í viðmóti. Það auðveldar breytingar á viðmóti og gerir bakendakóðann 

endurnýtanlegri. Ítarlegri umfjöllun um tækni, hönnun og uppbyggingu verkefnis er að finna í 

meðfylgjandi rekstrarhandbók.  

                                                      
1MSDN: (Introduction to the C# Language and the .NET Framework) http://msdn.microsoft.com/en-
us/library/vstudio/z1zx9t92.aspx (Sótt 14. maí 2013) 
2 MSDN: (XAML Overview (WPF)) http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms752059.aspx (Sótt 14. maí 2013)  
3 Wikipedia: (Windows 8) http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_8 (Sótt 14. maí 2013) 
4 Wikipedia: (Microsoft Visual Studio) https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Studio_2012#Visual_Studio_2012 (Sótt 
14. maí 2013) 
5 Mountain Goat Software: (Learn About the Scrum Product Backlog)  
http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum/product-backlog (Sótt 14. maí 2013) 
6 MSDN: (Team Foundation Server) http://msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/ff637362.aspx (Sótt 14. maí 2013) 
7 Wikipedia: (Model View ViewModel) http://en.wikipedia.org/wiki/Model_View_ViewModel (Sótt 5. maí 2013) 

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/vstudio/z1zx9t92.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/vstudio/z1zx9t92.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms752059.aspx
http://en.wikipedia.org/wiki/Windows_8
https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_Studio_2012#Visual_Studio_2012
http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum/product-backlog
http://msdn.microsoft.com/en-us/vstudio/ff637362.aspx
http://en.wikipedia.org/wiki/Model_View_ViewModel
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    Skýrslugerð er að mestu leyti unnin í Google Docs8. Þar er einnig haldið utan um tímaskráningu 

hópmeðlima. Notast er við Facebook9 hóp þar sem hópmeðlimir geta tjáð sig og safnað saman 

nytsamlegum upplýsingum utan fastra vinnutíma.  

 

3 AÐSTAÐA 

Á meðan verkefninu stóð fengum við aðstöðu í höfuðstöðvum Annata, Mörkinni 4, Reykjavík. Við 

fengum úthlutaðar fartölvur, aukaskjái og aðgengi að húsnæðinu allan sólarhringinn ásamt 

ótakmörkuðu aðgengi að sykruðum gosdrykkjum og kaffi. 

 

 

 

Mynd 1 - Aðstaða og þróunarteymið að störfum (Tómas Gauti, Bylgja, Steinar Bragi) 

 

                                                      
8 Wikipedia: (Google Docs) https://en.wikipedia.org/wiki/Google_Docs (Sótt 14. maí 2013) 
9 Wikipedia: (Facebook) http://en.wikipedia.org/wiki/Facebook (Sótt 14. maí 2013) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Google_Docs
http://en.wikipedia.org/wiki/Facebook
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4 AÐFERÐAFRÆÐI (SCRUM) 

Verkefnið er skipulagt eftir Scrum10 aðferðafræði. Hún byggist á Agile11 hugmyndafræðinni og er 

unnin í sprettum. Gerður er verkefnalisti í byrjun verkefnis og inniheldur hann allar þær kröfur 

sem gerðar voru. Út frá verkefnalista eru gerðar notendasögur sem lýsa tilgangi þeirra. Í 

notendasögunum eru sögupunktar sem teymið skilgreinir í sameiningu eftir erfiðleikastigi 

sagnanna.  

Sögunum er skipt niður í spretti sem hópurinn ákveður í sameiningu, í byrjun hvers spretts. Á 

hverjum degi voru stöðufundir þar sem farið var yfir hvað var gert daginn áður og hvað 

þróunarteymið ætlaði sér að gera þann daginn. Eftir hvern sprett tókum við uppgjör (e. 

retrospective) þar sem við fórum yfir hvað fór vel og hvað hefði mátt fara betur. 

 

5 SÝN 

Til þess að fá sýn á verkefnið skrifuðum við svokallaða lyfturæðu (e. Elevator speech). 

 

„Annata Sales Configurator er sölukerfi fyrir sölufólk nýrra bíla, vinnutækja og annars 

tækjabúnaðar. Það gerir sölumanni kleift að þjónusta viðskiptavin í tækjasal/bílasal, kalla 

fram viðskiptasögu, skrá nýja sölu og fylgja henni til enda inni í sýningarsal. Það auðveldar 

söluferlið með því að leiða sölumenn í gegn um ákveðið söluflæði. Ólíkt öðrum sölukerfum 

keyrir kerfið á Windows 8 spjaldtölvu. Það gefur sölumanni möguleika á að vera hreyfanlegur 

og skrá niður upplýsingar um sölu með viðskiptavini um leið og varan er skoðuð, í stað þess 

að þurfa að skrá niður sölu við skrifborð.“  

                                                      
10 Mountain Goat Software: (An Overview of Scrum for Agile Software Development) 
http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum/overview (Sótt 14. maí 2013) 
11 Mountain Goat Software: (What is Agile Project Management)           
http://www.mountaingoatsoftware.com/topics/agile-project-management (Sótt 14. maí 2013) 

http://www.mountaingoatsoftware.com/scrum/overview
http://www.mountaingoatsoftware.com/topics/agile-project-management
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6 SKIPTING Á SPRETTUM 

 

Sprettur Byrjar Endar Lýsing og athugasemdir 

0 23.01.2013 08.02.2013 Undirbúningur 

1 09.02.2013 22.02.2013 Skil fyrir stöðufund 1 (11/2). 

Verkáætlun og verkskipulag.  

Áætlað að byrja á innskráningu sölumanns og skráning á 

nýjum viðskiptavini. 

Mock-klasi 

2 23.02.2013 08.03.2013  

3 09.03.2013 22.03.2013 Skil fyrir stöðufund 2 (18/3) 

4 23.03.2013 05.04.2013 Páskafrí (27.3 – 05.4) 

5 06.04.2013 19.04.2013 Lokapróf 15.04 - 26.04, áætluð minni afköst 

6 20.04.2013 03.05.2013 Lokapróf 15.04 - 26.04, áætluð minni afköst 

7 04.05.2013 17.05.2013 Hætt að forrita (Code Freeze) í viku 2 í spretti. 

Skil á lokaskýrslu 

 

7 VERKSKIPULAG 

Eftirfarandi aðilar komu að verkefninu: 

 

Product owner:  Ósk Ólafsdóttir Annata ehf. 

Leiðbeinandi:  Birgir Kristmannsson LS Retail 

Scrum Master:  Steinar Bragi Sigurðarson Nemandi, Háskólinn í Reykjavík 

Tímavörður:  Bylgja Guðmundsdóttir Nemandi, Háskólinn í Reykjavík 

Þróunarteymi: Bylgja Guðmundsdóttir 

Steinar Bragi Sigurðarson 

Tómas Gauti Einarsson 

 

Nemandi, Háskólinn í Reykjavík 

Nemandi, Háskólinn í Reykjavík 

Nemandi, Háskólinn í Reykjavík 

 

Þróunarteymið var með fasta tíma á fimmtudögum og föstudögum og hittist þá í Annata. Þeir 

dagar hófust á stuttum stöðufundi þar sem farið var yfir stöðu verkefnisins. Á þessum dögum 

vann þróunarteymið að verkefninu í Annata og náði að skila að minnsta kosti tveimur 

vinnudögum. Fastir vikulegir fundir með leiðbeinanda voru á föstudagsmorgnum.  

Áætlað var að vinna að verkefninu í sjö tveggja vikna sprettum ásamt núllsprett 

(undirbúningur). Vinnuframlag hvers hópmeðlims er um 40 klukkustundir á sprett. 
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Þróunarteymið áætlaði 145 sögupunkta og skiptum þeim niður í um það bil 20 á hvern sprett.  

Síðar bættust við nokkrar kröfur.  Samtals urðu sögupunktarnir 195 talsins eða um 28 á sprett. 

Gert var ráð fyrir minni afköstum á meðan á lokaprófum stóð. Allur kröfulistinn var settur inn í 

verkefnalistann í TFS og farið var eftir mikilvægi hverrar kröfu þegar raðað var í hvern sprett. 

Þróunarteymið byrjaði á A kröfum, síðan B og valdi úr C kröfum eftir þörfum.  

 

8 VERKÁÆTLUN 

Hér á eftir er farið yfir hvernig verkáætlunin var sett saman og hvaða aðferðir voru notaðar. 

Byrjað var á að setja saman kröfulista út frá verkefnafundi með eiganda verkefnisins (e. 

product owner).  Hverri kröfu var gefið mikilvægi. Út frá þeim lista settist hópurinn saman og 

skrifaði sögu fyrir hverja kröfu. Hver saga var tekin fyrir og hugmyndir um útfærsluaðferðir og 

flækjustig rætt. Stuðst var við skipulags póker (e. plannig poker12) til að gefa sögunum sögupunkta.  

Þessi vinna auðveldar skipulag á hverjum sprett og hver meðlimur þróunarteymisins hefur 

öðlast góða yfirsýn yfir verkefnið. 

 

9 KLASARIT 

Klasaritið13 er að hluta til samansett af klösum14 sem til voru í Entity Framework frá Annata og 

okkar eigin klösum. Ítarlegri umfjöllun er að finna í meðfylgjandi hönnunarskýrslu. 

 

 

                                                      
12 Mountain Goat Software: (Planning Poker) http://www.mountaingoatsoftware.com/topics/planning-poker (Sótt 
14. maí 2013) 
13 Wikipedia: (Class Diagram) http://en.wikipedia.org/wiki/Class_diagram (Sótt 14. maí 2013) 
14 Wikibækur: (Tölvunarfræði/Klasi) http://is.wikibooks.org/wiki/T%C3%B6lvunarfr%C3%A6%C3%B0i/Klasi (Sótt 14. 
maí 2013) 

http://www.mountaingoatsoftware.com/topics/planning-poker
http://en.wikipedia.org/wiki/Class_diagram
http://is.wikibooks.org/wiki/T%C3%B6lvunarfr%C3%A6%C3%B0i/Klasi
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Mynd 2 - Klasarit 



7 
 

10 SKJÁMYNDIR 

Í upphafi hannaði þróunarteymið skjámyndir af kerfinu og áætlaði gróft útlit.  Útlitið breyttist ekki 

mikið við endanlega útkomu forritsins þar sem skjámyndirnar voru nokkuð skýrar. Hér fyrir neðan 

má sjá samanburð á frumgerðum og endanlegum skjámyndum. Ítarlegri umfjöllun er að finna í 

meðfylgjandi hönnunarskýrslu. 

 

Mynd 3 - Frumgerð fyrir sölutækifæri 

 

 

Mynd 4 - Endanlegt útlit á sölutækifæri 
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Mynd 5 - Frumgerð - Val á ökutæki. 

 

Mynd 6 - Endanlegt útlit - Val á ökutæki 

 

 



9 
 

 

Mynd 7 - Frumgerð að útliti fyrir pörun á lager  

 

 

 

 

Mynd 8 - Sölutilboð tilbúið til útprentunar eða tölvupóstsendingar 
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11 PRÓFANIR 

Notendaprófanir voru framkvæmdar á keyrandi útgáfu forritsins í lok næst síðasta spretts.  Við 

bjuggum til verkefni sem notendur þurftu að leysa og tókum tímann á þeim.  Verkefnin voru 

eftirfarandi: 

 Leit í sölutækifærum 

 Skráning á nýju sölutækifæri og fylla út persónuupplýsingar 

 Breyting á persónuupplýsingum sölutækifæris 

 Skráning athugasemda við sölutækifæri 

 Skráning á uppítöku á bíl 

 Skráning á reynsluakstri 

 Skráning ökuskírteinis og mynd af því 

 Sölutilboð búið til fyrir rauðan Toyota Yaris Sol 1,4l með 15“ felgum, spoiler og 

krók. 

 Val á sölutilboð 

 Útprentun sölutilboðs 

 Sölutilboð sent með tölvupósti 

 

Niðurstöður notendaprófana sýndu að kerfið ætti að sýna rétt viðbrögð þegar gögn eru vistuð. 

Það mætti til dæmis birta boð um að vistun gagna tókst. Einnig kom í ljós að sá hluti kerfisins sem 

snýr að sölutilboðum þyrfti að vera skýrari. Notendur áttu í erfiðleikum með að prenta og senda 

sölutilboð til viðskiptavina.  Allt annað gekk mjög vel. 

 

12 VIÐTAL 

Tekið var viðtal við 24 ára sölumann nýrra bíla hjá Toyota, til að fá að vita aðeins nánar hvað þeir 

eru að gera og hvernig söluferli hjá þeim er háttað. Viðtalið fór vel fram og hann gat svarað 

spurningum varðandi söluferli nýrra bíla. 

    Þróunarteymið komst að því að það tekur viðskiptavini oft 3-4 heimsóknir áður en þeir gera 

endanleg kaup á bíl.  Viðskiptavinir vilja yfirleitt vita hvað fæst fyrir gamla bílinn í uppítöku og vilja 

fá að reynsluaka nýjum.  Hjá þessum tiltekna sölumanni fyrnast sölutilboð á tveimur vikum en þá 

hringja sölumenn í viðskiptavini og kanna stöðuna á þeim.  Viðskiptavinir spyrja gjarnan hvort 

hægt sé að fá heilsársdekk þar sem bílarnir þeirra koma á sumardekkjum.  Fyrir utan það eru 

viðskiptavinir ekki mikið að spyrja um aukahluti.  Viðmælanda fannst sniðug hugmynd að hafa 

verðin á aukahlutum í kerfinu svo að hann þurfi ekki að leggja saman í reiknivél sjálfur. 
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Uppítökuverð er háð öðru forriti sem margar bílasölur nota. Þar skráir sölumaður inn númer bíls 

og kílómetrafjölda. Sölumaðurinn fær þá grófar upplýsingar um uppítökuverð.  

    Áður en sest er niður með viðskiptavinum til þess að útbúa sölutilboð væri flott að hafa 

„matching17“ virkni í snjallforritinu sem kannar lagerstöðu á þeim vörum sem viðskiptavinur óskar 

eftir.  Sölutilboð þurfa ekki að vera samþykkt af sölustjóra og sölumenn hafa ákveðið svigrúm til 

þess að ákvarða afslátt og geta fullskráð sölutilboð sjálfir. Viðskiptavinum er fylgt eftir í rúmlega 

tvö ár eftir kaup en yfir á þeim tíma hringja sölumenn reglulega og spyrja meðal annars hvort 

viðskiptavinur sé ánægður.  

 

13 FRAMVINDA VERKEFNIS 

13.1 SAMANTEKT SPRETTA 

 

Verkefninu var skipt niður á 8 spretti, þar með talinn núllti sprettur. Núllti sprettur var nýttur til 

undirbúnings og lesturs. Farið var í gegnum Windows 8 RT kennsluefni og upplýsingum safnað 

saman. Kröfulisti var útfærður og samþykktur af verkefniseiganda. Í spretti 1 hófst forritun. Hún 

fór tiltölulega hægt af stað vegna þess að hópmeðlimir voru enn að reyna að ná tökum á nýju 

þróunarumhverfi og hönnunarmunstri. Lokið var við innskráningu sölumanns og skráningu nýrra 

viðskiptavina. Í öðrum spretti var unnið í skráningu, birtingu og breytingum á persónu-

upplýsingum viðskiptavina og leitarkerfi útfært. Þriðji sprettur hófst á fundi með verkefniseiganda 

sem gaf okkur í þróunarteyminu skýrari mynd af því sem var framundan. Unnið var í skráningu 

sölutækifæra og sölutilboða. Í fjórða spretti var skráning á ökuskírteini og reynsluakstri kláruð.  

Einnig var farið í val á aukahlutum og litum á ökutækjum í sölutilboði. Sú ákvörðun var tekin í 

sprett 5 að bíða ekki eftir uppfærslum á Annata Entities heldur vinna áfram og búa til okkar eigin 

klasa þegar við þurftum á þeim að halda. Það gerði okkur kleift að vinna mun hraðar. 

Þróunarteymið tók viðtal við sölumann nýrra bíla hjá Toyota. Spurt var um söluferli á bílasölum 

og um það hvað hann myndi vilja sjá í spjaldtölvuforriti fyrir sölumenn. Í sjötta spretti var 

notandaviðmót tekið í gegn, unnið í staðfæringu tungumála og möguleika á að senda sölutilboð 

með tölvupósti til viðskiptavina. Síðasti spretturinn var nýttur í hjálparsíður, yfirferð á skjölun og 

skýrslugerð. Ítarlegri umfjöllun er að finna í meðfylgjandi framvinduskýrslu. 

  

                                                      
17 Matching: Pörun á óskum viðskiptavina við vörulager. 
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13.2 BURNDOWN FYRIR SPRETTI OG FRAMVINDA VERKEFNIS 

 

Þróunarteymið hélt utan um tímaskráningu fyrir hvern verklið (e. task) sem unnin var í hverjum 

spretti. Fylgst var með famvindu verkliða og sögum með „burndown“ grafi (e. sprint burndown) 

fyrir sprettinn sjálfan. Einnig var haldið utan um heildar framvindu verkefnisins með öðru 

brundown grafi sem sýnir hversu mikið af sögupunktum er lokið ( e. release burndown chart). 

 

13.2.1 Heildar framvinda verkefnis 

 

 

Mynd 9 - Heildarframvinda 

Heildarsögupunktar fyrir verkefni voru 195 og þar af voru 127 kláraðir. Eftir standa þá 68 

sögupunktar. Í uppafi reiknaði þróunarteymið með 145 sögupunktum en við lok verkefnisins 

höfðu fimm nýjar sögur bæst við og 48 sögupunktar. Þróunarteymið hefur náð að klára 65 % af 

endalegum kröfulista.  

 

Heildartími samtals 1114,5 klst. 

Bylgja Guðmundsdóttir, 492 klst. 

Tómas Gauti Einarsson, 306,5 klst. 

Steinar Bragi Sigurðsson, 316 klst. 

  

0

20

40

60

80

100

120

140

160

180

200

220

Sp
re

tt
u

r 
0

Sp
re

tt
u

r 
 1

Sp
re

tt
u

r 
 2

Sp
re

tt
u

r 
 3

Sp
re

tt
u

r 
 4

Sp
re

tt
u

r 
 5

Sp
re

tt
u

r 
 6

Sp
re

tt
u

r 
 7

Sö
gu

p
u

n
kt

ar

Sprettir

Heildar framvinda

Raunveruleg framvinda

Áætluð framvinda



13 
 

14 LOKAORÐ 

Verkefnið fór nokkuð hægt af stað.  Það fór mikill tími í lestur og undirbúning þar sem við höfðum 

enga reynslu af forritun fyrir Windows 8 RT.  Við forrituðum eftir nýju munstri (MVVM) og það 

tók sinn tíma að venjast því og læra að nota það. Um leið og við vorum komin með tök á 

umhverfinu, munstrinu og setningafræðinni (e. syntax) fóru hjólin að snúast.   

 

Í upphafi var reiknað með að lausnin okkar myndi notast við svokallaðan Entities Connector18 frá 

Annata.  Sá „connector“ myndi innihalda alla þá klasa sem koma sölutækifærum við. Þar sem 

uppfærslur á þessum Entities voru ekki í takt við breytingarnar okkar notuðum við okkar eigin 

klasa.  Áætlaðar kröfur í sprettum tóku oft meiri tíma en reiknað var með.  Okkur tókst samt 

yfirleitt að klára allar sögur sprettsins.  Við þurftum þó af og til að endurskoða kröfur sem við 

töldum vera fullkláraðar, enda er það eðlilegt eftir því sem reynsla, skilningur og tilfinning fyrir 

verkefninu eykst.   

 

Það var fróðlegt að vinna við þróun hugbúnaðar innan veggja fyrirtækis.  Sú reynsla mun nýtast 

okkur vel í framtíðinni.  Við erum mjög ánægð með útkomuna.  

  

                                                      
18  Connector: Millilag á milli lausnar og gagnagrunns. 
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