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1. Inngangur 

 

Þessi skýrsla er hluti af BSc verkefni í Tölvunarfræði við Háskólann í Reykjavík. 

Verkefnið er unnið í samstarfi við Unimaze software þar sem nemendur eiga að útfæra lausn fyrir 

Android stýrikerfið. Helstu gögn sem notuð eru af kerfinu er úthlutað af REST þjónustu sem viðhaldið er 

af Unimaze. 

Markmið verkefnisins er að smíða tímaskráningarhugbúnað fyrir Android tæki sem gerir notendum kleift 

að skrá niður, halda utan um og senda reikning fyrir skráðum vinnustundum. Einnig á að vera boðið uppá 

möguleika að skrá niður annarskonar vinnu svosem akstur eða efni svo dæmi séu tekin.  

Hér í þessari skýrslu verður farið yfir þá aðferðarfræði sem teymið beytti við úrlausn verkefnisins ásamt 

því að fara nokkuð ýtarlega yfir framvindu, hönnun og uppsetningu kerfis. 

 

 

1.1 Lýsing verkefnis 

 

Verkefnið snýst um að útfæra frumgerð af forriti fyrir snjallsíma sem nýtir sér 

eefacta-Web kerfi frá Unimaze software. Hugmyndin er að notandi geti skráð 

niður verk eða vinnutíma, haldið utanum þá í símanum, séð yfirlit ásamt því að 

reikningsfæra unna vinnu.  

Notendum er skipt upp í 2 hópa sem eru annarsvegar yfirmenn og hinsvegar 

starfsmenn. Yfirmaður fær aðgang af vefumsjónarkerfi (Eefacta Web) þarf hefur  

hann yfirumsjón yfir sínu fyrirtæki og getur bætt við nýjum starfsmönnum og 

gögnum sem nýtast við gerð á tímaskráningarfærslum. 

Þegar yfirmaður býr til nýjann aðgang fær viðeigandi starfmaður sendann 

aðgangslykil í tölvupósti. Þennann lykil stimplar hann inn í símalausnina og virkjar 

aðgang sinn. Eftir þetta getur hann skráð sig inn með sínu notendanafni og 

lykilorði á sitt fyrirtæki. 

    

 

 

 

Mynd 1: Eefacta-mobile Snjallsímaforrit 
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2. Aðferðafræði 
 

Hópurinn ákvað að velja Scrum sem aðferðafræði við verkefnastjórnun í verkefninu vena þess að allir 

meðlimir þekktu nokkuð til þess. Scrum býður upp á mikinn sveigjanleika við þróun sem hópmeðlimum 

fannst vera mikill kostur þar sem meðlimir voru oft á tíðum bundnir við önnur verkefni í skóla samhliða 

lokaverkefninu. 

Í Scrum kemur bersýnilega í ljós eftir hvern sprett hvernig verkefnið í heild gengur, hversu mikla vinnu 

meðlimir eru að leggja inn og hvernig sú vinna er að nýtast. Það má því segja að einn af helstu kostum 

Scrum aðferðafræðinnar er sá að það er í raun allt uppá yfirborðinu sem gerir teyminu auðvelt fyrir að 

bregðast við ef eitthvað gengur ekki sem skyldi. 

 

2.1 Scrum 

Scrum aðferðarfræðin byggir á því að gerður er ,,product backlog“ sem er einskonar verkefnalisti 

skrifaður  frá notendasjónarmiði þar sem útlistað er hvað á eða gæti mögulega verið í kerfinu.  

Eigandi vörunnar (e. Product Owner) raðar síðan sögum í forgangsröð og segir til um hvaða sögur hann 

vilji að teymið útfæri. Verkefnistíma er síðan skipt niður á spretti og er það hlutverk teymis að ákveða 

hversu langir Sprettir eiga að vera. 

Haldnir eru „Sprint Planning“ fundir í upphafi hvers spretts þar sem teymi og product owner taka sögur 

af product backlog og setja inní „sprint backlog“. Sprint backlog táknar þær sögur sem teymið ætlar sér 

að útfæra í hverjum spretti fyrir sig. 

Í Scrum þjóna meðlimir ákveðnum hlutverkum og hefur hvert hlutverk sína ábyrgð í verkefninu. Í þessu 

verkefni skiptast hlutverk niður sem hér segir: 

2.1.1 Hlutverkaskipting 

Eigandi verkefnis: Markús Guðmundsson frá Unimaze 

● Ræður kröfum hugbúnaðar og forgangsraðar kröfulista 

● Hafnar eða samþykkir eftir hvern sprett 

 

Scrum Master: Arnar Atli Sigurgíslason 

● Sér til þess að halda teyminu við efnið 

● Sér til þess að viðhalda verkferli sem felst meðal annars í að halda utan um fundi og 

undribúning spretta  

● Fjarlægir hindranir sem kunna að stoppa vinnu teymisins 

 

Teymið: Arnar Atli Sigurgíslason 

   Ólafur Björn Magnússon 

         Óli Valur Ólafsson 
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2.1.2 Sprettir   

● Sprettir verða 2 vikna langir og 5 talsins. 

● Eftir hvern sprett er tekið retrospective. 

● Daily scrum verður haldið í byrjun hvers dags sem unnið er. 

● Notast verður við Version One sem scrumboard ásamt Excel fyrir þau rit sem notuð voru.  

 

 

2.1.3 Sögupunktar 

Til að byrja með var ákveðið að hafa 1 til 25 sögupunkta á hverri sögu, þar sem 25 punktar væri þá 

stærsta sagan sem hægt væri að vinna að án þess að skipta niður. Meðalsaga var talinn vera 15 punktar 

og teymið mat hversu mikil vinna færi við 15 punkta sögu og mat því sögurnar út frá því viðmiði. 

 

2.2 Dagbók 

Til að halda utan um vinnutíma var notast við skjal á google docs þar sem hópameðlimir skrifuð í lok 

dags, bæði vinnutíma og litla útskýringu á því hvað þeir voru að gera. Tímarnir voru svo notaðir til að 

meta verkáherslu á sögur til að sjá hvort upphaflegt mat á sögunum hafi verið raunhæft og til að mæla 

hraða teymisins. 

 

2.3 Skjölun 

Sprettirnir voru settir upp í VersionOne til að auðvelda hópnum vinnu með scrum-board. VersionOne 

gerði meðlimum kleift að velja sér „task“ til að vinna að  og fylgst með stöðu á verkliðum. Þar gat einnig 

product owner fylgst með, breytt/bætt sögum í backlog, teymið tekið sögur yfir í sprett og skipt niður í 

verkliði.  

Til að halda utan um skýrslur og framvinduyfirlit notaði hópurinn Google Docs. Þar gat hópurinn unnið 

að þeim í sameiningu. 
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3. Áhættugreining 
 

Með fyrstu verkum teymisins var að framkvæma áhættugreiningu fyrir verkefnið þar sem reynt var að 

sjá fyrir helstu atriði sem gætu raskað vinnu hópsins. 

Fyrst var gerð áætlun fyrir áhættuþætti verkefnisins og þeir metnir og skráðir niður. Í þessu verkefni var 

að nokkrum áhættuliðum að huga þar sem meðlimir teymis voru að takast á við nýjar áskoranir ásamt 

því að hugbúnaðurinn reyðir sig að miklu leiti á utanaðkomandi þjónustu. 

 

3.1 Upphaflegt mat 

Kröfulistinn var upphaflega gefinn út af verkkaupa og áttu meðlimir teymis fund með þeim þar sem farið 

var í gegnum listann og hann útskýrður.  

Meðlimir settust síðan niður og fóru yfir listann í sameiningu, mátu þá hvort raunhæft væri að útfæra 

allar kröfur listans á þeim tímaramma sem til stæði.  

Það var endanlegt mat teymisins að litlar sem engar líkur væru á því að allur kröfulistinn myndi klárast 

en hann samanstóð í upphafi af tveimur aðskildum forritum. Annars vegar tímaskráningar forrit fyrir 

snjallsíma og hins vegar sölu forrit fyrir snjallsíma. 

Teymið og verkkaupi komu sér saman um það leggja skyldi áherslu á að klára tímaskráningar forritið og 

var því sölu forritið sett á ís. 

Taflan hér að neðan segir frá niðurstöðum teymis eftir greiningu á kröfulista. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Tafla 1: Greining kröfulista 
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3.2 Niðurstöður Áhættugreiningar: 

 

Sú áhætta sem lá hvað mest á hópnum í byrjun var sú staðreynd að REST þjónusta verkkaupa var ekki 

komin upp þegar fyrsti sprettur hófst. Það kom þó ekki að sök þar sem hann snéri meira að uppsetningu 

á verkefni og útfærslu skjámynda. Áhættan var svo leyst þann 7. Október en þá voru fyrstu þjónusturnar 

sem teymið þurfti að nýta sér komnar upp. 

Sú áhætta sem snéri að prófunum aftraði þróunartíma teymisins að nokkru leiti, en það kom í ljós við 

enda fyrsta spretts að stuðningur við einingaprófanir var mjög takmarkaður í Android Studio. Sú áætta 

var þessvegana tekinn inn þann 9. október og var þá skipt yfir í IntelliJ þróunarumhverfið og 

einingaprófanir settar upp þar.  

Þetta var í raun eina áhættan sem aftraði þróun teymis að einhverju leiti. Öllum áhættum var að lokum 

eytt og hægt var að þróa hugbúnaðinn í þeirri mynd sem upphaflega var lagt upp með.  

Hér að neðan er tafla yfir þær áhættur sem gert var ráð fyrir að gætu komið fram, en í henni er tilgreint 

hvenær áhættur voru leystar og hvort til þeirra var gripið eða ekki. 

Tafla 2: Áhættugreining 
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4. Framvinda 

Í þessum kafla verður talað um framvindu verkefnisins, farið er yfir hvern sprett fyrir sig fjallað um hann 

ýtarlega. Sýnt er burndown rit við hvern sprett og farið yfir hvað fór vel og hvað hefði mátt fara betur. 

Í burndown ritunum kemur fram hvenær teymið var að vinna yfir sprettinn og hvernig gekk að útfæra 

þau tösk sem unnið var í. Gráa súlan táknar þá þær klukkustundir sem unnar voru af product backlog en 

svarta súlan táknar hvort tímar voru fjarlægðir eða þeim bætt við. 

 

4.1 Sprettur 1 
 

 

Í þessum sprett var megin áhersla lögð á að útfæra helstu skjámyndir forritsins en sagan “As a developer 

I need to set up the views & UI flow for the application without functionality” var útfærð að fullu.  

Aðrar sögur sem voru útfærðar fjölluðu um að setja verkefnið rétt upp í þróunarumhverfi ásamt því að 

koma prófunum, samstæðustjórnun og öðru slíku í gang. Engin raunveruleg virkni var útfærð í þessum 

spretti. 

 

4.1.1 Retrospective 

Það sem fór vel í þessum sprett var það að hann var nokkurnveginn á áætlun, eins og burndown segir til 

um og teymið náði að útfæra öll tösk nema tvö. 

 

Það sem betur hefði mátt fara í fyrsta spretti voru fyrst og fremst prófanir. Illa gekk að koma upp 

umhverfi fyrir prófanir í Android Studio en lítill stuðningur fyrir slíkt virðist vera til staðar. Prófanir voru 

ekki komnar í gang þegar spretti var lokið. Teymið hefði hæglega getað tekið að sér fleiri verkefni ef 
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prófanir hefðu verið á áætlun. 

Samskipti við Unimaze og product owner voru nokkuð stirð en það kom í ljós á lokunar fundi spretts að 

product owner og teymi höfðu ekki alveg sömu hugmynd um hvernig ákveðnar sögur skyldu útfærðar. 

Stefnt er á að bæta samskipti teymis og product owner fyrir næsta sprett og ganga úr skugga um að 

báðir aðilar hafi sömu hugmynd um hvað verður útfært í sprettinum og hvernig það verður gert. 

  

4.2 Sprettur 2 
 

 

Hér var byrjað að útfæra raunverulega virkni forritsins. Teknar voru inn login og synchronization sögur 

og þær útfærðar að mestu. Þetta fól í sér að koma þurfti upp ,,frameworki” sem talaði við REST 

þjónustuna frá Unimaze. Prófanir öftruðu teyminu töluvert í byrjun spretts en ákveðið var að taka inn 

áhættuþáttinn sem snéri að prófunum. Teymið tók sig til og skipti um þróunartól og kom 

einingarprófunum loks í gang. Eftirá að hyggja hefði hugsanlega átt að grípa fyrr í þessa áhættu. 

 

4.2.1 Retrospective 

Það góða sem tekið var frá spretti 2 var samband milli teymis og product owner gekk mun betur en áður. 

Sagan sem snéri að prófunum var loksins kláruð með því að grípa til áhættu. Teymið tók sig svo til og 

lagði inn auka vinnu þegar í ljós kom samkvæmt brunariti að þeir væru komnir of langt á eftir áætlun. 

Það sem betur hefði mátt fara var fyrst og fremst sú staðreynd að teymið lagði of litla áherslu á að 

útfæra ,,acceptance criteria” sem product owner hafði lagt á sögur.  Acceptance criteria eru þær kröfur 

sem fyrirfram eru settar af product owner. Teymi þarf svo að uppfylla þessar kröfur svo hægt sé að 

samþykkja sögur. Í ljós kom á lokunar fundi spretts að nokkuð vantaði uppá þar þó svo teymi hafi útfært 
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ýmislegt sem snéri ekki beint að þeim. Það sem verður bætt fyrir næsta sprett er að teymi ætlar að 

leggja frekari áherslu á að útfæra acceptance criteria frá product owner. 

 

4.3 Sprettur 3 
 

 

Megináhersla þriðja spretts var að ná upp keyrandi frumgerð af forritinu. Teknar voru inn þær sögur sem 

snéru að því að sækja og senda gögn á REST þjónustuna, ásamt því að útfæra þær sögur sem ekki náðist 

að klára í sprettinum á undan. 

 

4.3.1 Retrospective 

Spretturinn gekk á heildina litið vel þó svo útfærsla á sögum hafi ekki klárast að fullu þá var takmarki 

sprettsins náð. Það var að hafa keyrandi frumgerð þar sem hægt væri að senda og taka á móti gögnum.  

Það kom svo í ljós um miðjan sprett að helsu sögurnar höfðu verið töluvert undirmetnar. Teymið lagi því 

inn töluvert fleiri tíma en áætlun hafði gert ráð fyrir svo það næðist að vinna upp það sem hafði verið 

áætlað. Þetta sést vel í kaflanum ,,samantekt á framvindu“ þar er graf sem sýnir raunverulega vinnutíma 

hvers spretts á móti því sem áætlun gerði ráð fyrir. 

Það sem verður bætt fyrir næsta sprett er að teymi vandi betur til verka þegar sögum er skipt uppí tösk. 

Passa verður að undir eða yfirmeta ekki sögur og leggja upp raunhæfa áætlun miðaða við vinnuframlag 

fyrir næsta sprett. 
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4.4 Sprettur 4 

 

 

Þegar komið var að þessum sprett var búið að útfæra post og get aðgerðir að mestu en delete og edit 

virkni sem tilheyrðu þeim sögum stóðu eftir. Offline virkni var útfærð að fullu ásamt því að 

mánaðaryfirlitið var útfært að mestu. 

 

4.4.1 Retrospective 

Það sem teymið lagði upp með að gera betur í þessum spretti var  að vanda betur til verka þegar kæmi 

að undirbúningi spretta. Það gekk vel eftir en tímaáætlun fyrir sögur gekk mun betur upp en í fyrri 

sprettum. 

Einn meðlimur teymis veiktist á meðan sprettinum stóð sem varð það til þess að hann var fjarverandi í 

nokkurn tíma. Meðlimur þessi náði ekki að leggja inn þann tíma sem lagt hafði verið upp með. Í lok 

spretts leiddi það til þess að teymið var aðeins á eftir áætlun eins og kemur fram á burndown riti að 

ofan. 

Lagt var upp með fyrir næsta sprett að meðlimir reyni að setja upp reglulegri tímaáætlun svo vinnutími 

nýtist betur. 
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4.5 Sprettur 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Þetta var síðasti spretturinn þar sem teknar voru inn sögur og þær útfærðar. Að þessum spretti loknum 

var sett á ,,feature-freeze“ en þá voru ekki lengur teknar inn sögur af product backlog og áhersla lögð á 

að hreinsa upp kóða, laga villur og vinna sett í skjölun. Product owner bætti við sögu á product backlog 

fyrir þennan sprett sem hann vildi að teymið útfærði frekar á kostnað annara. Sú saga snéri að register 

virkni en það gerir notendum kleift að nýskrá aðgang í kerfinu. ,,Billing“ eða reikningsfærlsa var svo 

útfært að fullu en notendur geta nú reikninsfært skráða vinnu.  

Teymið gerði einnig ráð fyrir að einhver tími færi í skjölun og undirbúning fyrir síðasta stöðufund og 

skýrslugerð,  reiknað var með að um 41 í klukkustund færi í þá vinnu. 

 

4.5.1 Retrospective 

Spretturinn gekk að mestu vel eins og sést í brundown riti.  

Teymi og product owner náðu að leysa úr sínum deilum varðandi hvaða sögur skyldi útfæra í kerfinu og 

hverjum skyldi sleppa. 

Month sagan olli nokkrum vandræðum en alltof mikill tími fór í að reyna að klára þá sögu og náðist hún 

ekki að fullu í lok sprettsins þó svo meðlimir hafi lagt inn auka tíma til þess að reyna að koma henni frá. 
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5. Samantekt á framvindu 

 

Á heildina litið hefur verkefnið gengið nokkuð vel. Reynsluleysi meðlima í stórum verkefnum sem 

þessum hefur þó sýnt sig aðeins en nokkrar áætlanir sem gerðar voru í upphafi hafa ekki farið eins og 

gert hafði verið ráð fyrir. Það náðist þó að fá inn megin virkni forritsins þó svo allar sögur af product 

backlog hafi ekki verið kláraðar. 

5.1 Vinnutímar útfærðir per sögu 

Hér að neðan sést graf þar sem teknar eru saman raun vinnustundir á hverja sögu gegn áætuðum 

vinnustundum. Gögn fyrir raun vinnutíma eru unnin uppúr forritnardagbók en áætlun á hverja sögu var 

ákveðin á sprint planning fundum í upphafi hvers spretts. 

Segja má að áætlun hafi í heildina gengið ágætlega, það voru helst til 3 sögur sem voru töluvert 

undirmetnar en það eru sögurnar ,,Synchronize“ ,,Testing“ og „Month View“.  Allar þessar sögur fóru 

langt framyfir áætlaðan tíma.  

Það kom einnig fyrir að sögur væru yfirmetnar en þar má helst nefna ,,Online/Offline“ eða ,,Action View“ 

en báðar þessar sögur voru nokkuð á undan áætlun eins og sést á grafinu að neðan. 

 

 

 

 

 

 

 

6.2 Product Burn-up 
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5.2 Vinnuframlag á hvern sprett 

Í upphafi verkefnis var lögð niður vinnuáætlun þar sem listað var hversu miklum tíma meðlimir reiknuðu 

með að leggja í hvern sprett fyrir sig.  

Gert var ráð fyrir að eðlilegt vinnuframlag væru 130 klst á sprett. Einnig var áætlað að meðlimir næðu að 

leggja inn meiri vinnu í öðrum sprett sökum hamfaraviku í skóla og var svo búist við því að síðasti 

sprettur tæki meiri tíma vegna lagfæringa og skýrsluvinnu. 

Að lokum kom í ljós að tímaáætlun gekk vel upp fyrir fyrstu 2 sprettina. Það var svo á spretti 3 sem 

töluvert meiri vinna var lögð inn en það skýrist að mestu af þeirri ástæðu að sögurnar í sprettinum voru 

töluvert undirmetnar og meðlimir ákváðu að leggja á sig meiri vinnu svo það næðist að klára sprettin 

sómasamlega.  

Teymið var svo 20 klst. Á eftir áætlun í spretti 4 en ástæða þess er fyrst og fremst sú að einn meðlimur 

veiktist og gat af þeim sökum ekki lagt inn jafn marga tíma og áætlun hafði gert ráð fyrir. 

Fimmti sprettur hefur svo tekið töluvert meiri tíma en áætlun gerði ráð fyrir. Fyrirfram hafði þó verið 

búist við meira álagi en á fyrri sprett.  
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5.3 Product Burn-up 

Haldið var utanum Burn-up rit þar sem fram kemur hvernig teymi gekk að útfæra þær sögur sem voru á 

product backlog.  

Bláa línan táknar fjölda sögupunkta í upphaflegri áætlun. Í fjórða sprett sést að línan hækkar nokkuð en 

þá var nýrri sögu bætt inná backloginn sem var svo aftur gert í spretti númer 5. Þetta verður til þess að 

fjöldi sögupunkta hækkar úr upphaflegum 287 punktum uppí 315 að loknum fimmta spretti.   
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5.4 Sundurliðun á tímum 

 

5.4.1 Dreifing tíma 

Eins og við var að búast fór mestur tími verkefnisins í þróun á kerfinu en í heildina voru það 630 

klukkustundir sem gera rúm 66% af heildar vinnutíma. 236 klukkustundir fóru síðan í skjölun og 

undirbúning en það er nokkuð meiri tími en meðlimir höfðu gert ráð fyrir í upphafi. Að lokum fóru 86 

klukkustundir í Scrum vinnu, sem eru daglegir fundir, retrospective, sprint plannig og fleira. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.4.2 Heildartímafjöldi 

Heildartímafjöldi sem meðlimir lögðu inn dreifðist nokkuð jafnt yfir hópinn.  
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6. Hönnun 
 

Hér í þessum kafla verður farið nokkuð ýtarlega í hönnun kerfisins og hún útskýrð í myndum og máli.  

Fyrirfram voru meðlimir ekki með mikla reynslu í þróun fyrir android tæki og því þurfti að vinna smá 

rannsóknarvinnu um hvernig best væri að hanna slík kerfi, og þá sér í lagi lausnir sem nýta sér gögn af 

REST þjónustu. 

Eftir nokkra vinnu fundu meðlimir fyrirlestur frá ,,Google I/O“ þar sem farið var yfir hvernig samskiptum 

milli andorid tækja og REST þjónustu skyldi háttað en ákveðið var að nýta sér þessa hönnun og reyndist 

það að lokum vera góð ákvörðum því þetta ,,hönnunarmynstur“ hefur reynst teyminu vel. 

 

6.1 Útfærsla Kerfis 

 

Kerfið var útfært eftir viðmiðunarreglum Google um hvernig REST kerfi á Android ætti að virka. 

Útfærslan er hönnuð þannig að auðvelt sé að meðhöndla færslur sem eru að breytast oft.   

Kerfið uppfærir aðeins resources sem hafa breyst annaðhvort á REST þjónustunni eða í gagnagrunninum 

og því mun öflugara heldur en kerfi sem nær/sendir öll gögn um leið og breyting á sér stað.  Forðast er 

að nota skyndiminni snjallsímans þar sem að stýrikerfi Android á það til að hreinsa það út eftir þörfum 

og geta því fyrirspurnir tapast. Með þessu er reynt að lágmarka vinnslu símans þegar gögn er sótt og 

uppfærð 

 

6.2 Tæknilegt umhverfi 
 

Forritun: 

Notast var við Intellij þróunarumhverfið 

Samstæðustjórnun: 

Til þess að halda utan um kóða var notast við Subversion og er kóði hýstur á server sem viðhaldið er af  

Unimaze. Dropbox var notað til þess að dreifa skjölum og öðru efni á milli teymis ásamt því að Google 

Docs er notað undir skjölun og skýrslugerð 

Utanaðkomandi þjónustur: 

 Gögn sem notuð eru af forritinu eru fengin frá REST þjónustu sem viðhaldið er af Unimaze 

Myndvinnsla:  

Notast var við Adobe Photoshop fyrir þá myndvinnslu sem átti sér stað 
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6.3 Rest kerfið 

Hér gefur að lýta yfirlitsmynd um hvernig helstu hlutir kerfisins tala saman en nánari lýsingu á þessum 

samskiptum er að finna fyrir neðan myndina. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Activity 

Sýnir núverandi stöðu á gögnum með því að fylgjast með ContentProvider í gegnum CursorAdapter. 

Kallar á ServiceHelper með fyrirspurnum. Og hlustar eftir svari(t.d 200 ok) frá ServiceHelper. Activity 

uppfærir gögn sýn frá ContentProvider ef ServiceHelper segir að ný gögn hafi verið sótt. 

ServiceHelper 

Tekur við fyrispurnum frá framenda og heldur utan um þau. Útbýr ResourceId og skilar strax til Activity. 

Hengir á fyrispurnina upplýsingar um hvaða REST kall hún notar og hvaða gagnatagi hún tengist. 

Þegar service hefur keyrt þá broadcastar ServiceHelperinn svari til þess Activity sem broadcasterinn er 

registerað á. 

Service 

Tekur við fyrirspurnum um gögn frá kerfinu og kallar á samsvarandi processor fyrir gögnin. Skilar svari 

ásamt upprunalega kallinu.   

Processor 

Viðheldur stöðu á gögnum í ContentProvider og kallar á viðeigandi REST þjónustur. Skilar responsi til 

Service. 

REST Method 

Sér um og þekkir öll REST köll sem kerfið þarf á að halda. Og skilar hráum Rest Gögnum og/eða response 

kóða til viðeigandi Processor. 

Mynd 2: Restful Android hönnun 
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6.4 Kerfisyfirlit 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mynd 3: Yfirlit kerfis 
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6.4.1 Útskýringar á yfirlitsmynd  

 

*1. Kerfið inniheldur sex megin activity, þegar kveikt er á kerfinu þá opnast Login Activity þar sem 

notandinn skráir sig inn eða nýskráir sig í gegnum web-link sem sendir hann á nýskráningar síðu Unimaze 

mobile. Ef hann er búin að nýskrá sig getur hann ýtt á activate link sem kallar á Register Activity og þar 

getur hann notað nýskráningarkóðan til að virkja aðganginn sinn. 

Main Activity er aðalvalmynd kerfisins, það inniheldur fragment virkni til að virkja scroll-view sem 

skiptist í overview af röðuðum færslum, mánaðardagatal sem sýnir daga með núverandi færslum. 

Mánaðardagatalið kallar svo á Day activity ef ýtt er á ákveðin dag og billing view sem sýnir færslur 

flokkaðar eftir viðskiptavini sem ekki er búið að senda sem reikning. 

Main activity kallar svo annarsvegar á Details activity fyrir færslur sem eru skoðaðar nánar og hugsanlega 

breytt, og hinsvegar á Create activity til að búa til nýjar færslur. 

 

*2. TimesheetServiceHelper sér um að taka við fyrirspurnum sem verða í framenda kerfisins. Það sér 

einnig um að viðhalda fyrirspurnum í röð og senda hverja einustu til TimesheetService sem þá tekur við 

intent og einkennir það og sendir svo til samsvarandi processor. 

 

*3. Processors sjá um að ná í gögn með því að tala við réttan Content Provider og sjá um að kalla á REST 

method faktóríu með samsvarandi method sem parameter. Til er processor fyrir hverja gerð af resource 

sem berst á milli. 

 

*4. Resources geyma gögn yfir allt sem gæti verið að berast, svo sem upplýsingar á færslum eða 

notendum. 

 

*5. ContentProviders eru notaðir til að grafa upplýsingar úr gagnagrunninum og senda aftur til processor 

sem kallar eða til activity sem query-ar á gagnagrunninn. 

 

*6. Þegar ákveðin method parameter frá processor er sendur í RestMethodFactory þá leitar hún eftir 

réttri REST method til að höndla fyrirspurnina og kallar á hana. 

 

*7. REST method-in útfæra allar abstract method og sjá um að byggja fyrirspurnina sem er verið að 

senda og annarsvegar að taka við svörum frá REST þjónustunni. RestClient sér svo um að opna tengingu 

við þjónustuna og skipta gögnum samkvæmt fyrirspurn. 
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6.5 Gagnagrunnur 

 

Gagnagrunnurinn sem er notaður á símanum inniheldur allar upplýsingar um notenda sem er búin að 

skrá sig inn og færslurnar hans.   

Allar töflur eru óháðar hvorri annari, þær hafa þó allar ,,serverID“ en ástæða þess er sú að töflurnar eru 

tengdar saman ,,server“ meginn og þar er haldið utan um samkvæmni gagna (e. Data Integrity). Allar 

upplýsingar um notendan(aðgangsupplýsingar) og færslunar hans sem koma frá REST þjónustunni og eru 

geymdar í gagnagrunninum þar til notandi skráir sig út, þá er hreinsað úr gagnagrunninum.  

Þegar kerfið syncar færslur og conflict eru til staðar eru færslunar geymdar í conflict töflunni svo kerfið 

geti haldið áfram að ná í hinar færslurnar. Notandanum er svo gert kleift um að velja hvora færsluna 

hann vill vista.  

Ósyncaðar færslur(þegar notandi breytir eða býr til færslur offline) eru merktar með isSynced=false, svo 

þegar kerfið kemst í nettengingu fer það í gegnum færslur sem eru ósyncaðar og sendir þær á REST 

þjónustuna. Kerfið virkar því bæði on- og offline svo lengi sem notandinn skráir sig ekki út þegar hann er 

búin að vinna í færslum offline. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Mynd 4: Yfirlit Gagnagrunns 
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7 Lokaorð 

 

7.1 Hvað hefði mátt fara betur 

 

Einingaprófunar parturinn af þessu verkefni hefði geta farið betur. Til að byrja með var okkar skilningur 

frá verkkaupa að mikil áhersla skyldi lögð á prófanir. Okkur var því mikið í mun um að koma þeim í gang 

sem fyrst. Erfiðlega gekk að koma þeim upp sökum skorts á stuðningi innan þróunarumhverfisins og 

þurfti að grípa til áhættu þar sem skipt var um þróunartól. Loks þegar testin komust í gang var þróun 

komin nokkuð af stað. Eftir það fór lítið fyrir því að teymið skrifaði prófanir. Eftir á að hyggja hefði 

þessum tíma getað verði betur varið í annað. 

7.2 Framtíðarsýn 

 

Framtíðarsýn verkefnisins er sú að Unimaze get nýtt sér þessa frumgerð sem hópurinn hefur sett saman 

og er hópurinn bjartsýnn á að kerfið verði tekið í notkun af fyritækinu. Vissulega er kerfið ekki alveg 

fullklárað en búist er við því að Unimaze taki við verkefninu og klári það að fullu svo hægt verði að gefa 

það út.  

7.3 Samantekt 

Þegar litið er til baka þá gekk verkefnið bara nokkuð vel að okkar mati. Enginn af hópmeðlimum hafði 

áður forritað í Android umhverfinu og var útfærslan örlítið flóknari en hópurinn bjóst við í fyrstu. Smá 

tíma tók fyrir teymið að komast almennilega af stað, kynnast umhverfinu og ná fram réttri uppsetningu. 

Lagður var tími í að rannsaka hvaða mynstur og uppsetining hentuðu verkefninu og erum við nokkuð 

sáttir með útkomuna. Eftir þetta teljum við að hópurinn hafi tekið inn heilmikið af þeirri þekkingu með 

sér. 

 


