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1. Inngangur

Neytendum og félagsamtökum stendur oft fjöldi tilboða og afslátta til boða hjá hinum og             
þessum fyrirtækjum sem eru að reyna að vekja athygli á vörum og þjónustu sem þau veita. Í                
mörgum tilfellum er um ákveðin afslátt sem í boði er fyrir ákveðinn hóp, eða í              
afsláttarkortum sem veita afslátt við framvísun kortsins.

Erfitt getur reynst fyrir neytendur að halda utan um þau tilboð sem þeim standa til boða.               
Bæði geta þeir þurft að skrifa hjá sér eða muna öll þau tilboð sem þeim bjóðast, eða þeir                 
þurfa að ganga með þykkan bunka af tilboðsmiðum og skírteinum á sér til að nýta sér               
tilboðin.

Á sama hátt eiga tilboð fyrirtækja eftir að falla í fjöldann, eða gleymast. Þegar það er orðið                
of erfitt að nýta sér viðkomandi tilboð, þá gæti það allt eins ekki verið til. Þá tapast                
tilgangurinn með tilboðinu og fyrirtækið tapar viðskiptum og markaðsetningu sem það          
gæti annars komist í tæri við.

Tilboðs Apinn er tilraun til að koma til móts við þarfir beggja hópa. Um er að ræða app sem                  
virkar á flestum gerðum símtækja og veitir neytanda samræmdan aðgang að öllum þeim            
tilboðum sem honum standa til boða á hverjum tíma. Neytandi er skráður í klúbba eða              
félagssamtök og appið í símanum hans uppfærist sjálfvirkt með öllum þeim tilboðum sem            
viðkomandi hópum standa til boða.

Á sama tíma geta fyrirtæki markaðsett tilboð til ákveðinna hópa, eða sett inn almenn             
tilboð á vörum og þjónustu, og neytendur geta skoðað viðkomandi tilboð í appinu á             
einfaldan og aðgengilegan hátt.

Uppfærsla á tilboðum er framkvæmd af fyrirtækjum í gegnum vefviðmót Entrio. Til þess að             
spara umsjónarkostnað ber Entrio ekki ábyrgð á innihaldi tilboðanna, heldur fyrirtækið          
sjálft.
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2. Verkefnalýsing

Viðfangesefni verkefnisins var að þróa Tilboðs Apa appið. Helsta hlutverk appsins er að            
sækja tilboð í rauntíma til vefþjóna Entrio. Til að ná þessu fram þurfti að búa til föll og                 
geymslur til að geyma gögnin, og ná fram tengingum við vefþjóna Entrio. Að því loknu var               
sett upp flokkun á tilboðum eftir fyrirtækjum og klúbbum. Þar sem oft á tíðum er um mikil                
gögn að ræða, var gagnaflutningur takmarkaður að eins miklu leyti og hægt var. Til dæmis              
eru myndir í appinu einungis sóttar ef þær eru ekki til staðar á símtækinu.

Þar sem fólk hefur ekki endilega aðgang að netinu þegar það er að nota appið, þá geymast                
öll gögnin á símtækinu, og allar gagnageymslur og grindur voru útfærðar með þetta í huga.              
Einnig var öll virkni hönnuð með því hugarfari að hægt væri að nálgast hana að sem mestu                
leyti þegar appið væri aftengt netinu.

Notkunarupplýsingar eru sendar til entrio í gegnum appið. Appið geymir upplýsingar um           
hvenær og hvað notendur skoðuðu, og sendir þær upplýsingar þegar appið nær tengingu            
við netið.

Notendur geta skráð sig í áskrift á klúbbum og fyrirtækjum, og fá tilkynningar þegar tilboð              
berast frá fyrirtækjum og klúbbum. Í ræsingu appsins koma einnig fram tilboð sem fyrir-             
tæki hafa greitt Entrio fyrir að birta á forsíðu appsins.

2.1 Tæknilegar útfærslur sem þurfti að huga að

● Gagnamagn Appið er hugsað fyrir farsíma, sem eru oft tengdir netinu í gegnum 3G             
tengingar. Þar sem gagnaflutningur getur reynst notandanum dýr, er algerlega nauð-          
synlegt að halda gagnamagni í lágmarki. Þetta var gert með því að hlaða einungis             
mynd- um, eins og merkjum fyrirtækja, einu sinni inn. Ekki eru merki sem eru þegar              
til á sím- anum sótt aftur. Aðrar upplýsingar reyndust einungis krefjast hverfandi           
gagnamagns, og var ákveðið að hlaða þeim öllum inn í hvert skipti sem uppfærslur             
eru sóttar.

● Offline notkun. Nauðsynlegt er að appið virki þegar sími er ekki með aðgang að             
netinu. Tilboð og aðrar upplýsingar eru geymdar á símanum, í því skyni að notandi             
hafi aðgengi að tilboðum sem hann hefur þegar skoðað þó að síminn sé ekki             
nettengdur á því augna- bliki.

● Multiplatform. Gerð er krafa til þess að appið keyri bæði á Android, iOs, og Windows              
Phone. Til þess að auðvelda þetta til muna var appið gert með HTML 5, Javascript,              
og Sencha grindinni.

● Notendavæni. Erfitt er að skilgreina þennan flokk, en hér þurfti að lágmarka           
gangamagn og vinnslutíma forritsins, en jafnframt þarf að eyða umtalsverðum tíma          
í hönnun og uppsetningu útlits. Reynt var að takmarka fjölda smella sem þurfti til að              
komast að tilboðum og reynt að hafa umhverfið eins einfallt og hægt var.
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3. Skipulag verkefnis

Verkefnið hófst með fundi hópmeðlima og Vignis í lok ágúst. Vignir útskýrði verkefnið,            
kynnti Entrio, og fleira. Í kjölfarið hélt hópurinn fund þar sem verklag var ákveðið og gróf               
áætlun sett fram.

3.1 Skipulag

Tengiliður og skipuleggjandi frá Entrio var Vignir Örn Guðmundsson. Fundir voru með Vigni            
á mánudögum, og farið var yfir stöðuna og vinna vikunnar skipulögð. Skýrslur voru sendar             
eftir áætlun áfangans til leiðbeinanda. Eyjólfur var gerður ábyrgur fyrir hönnun útlits, Geir            
Matti fyrir tengingu við vefþjóna Entrio og Kristleifur fyrir útlistun upplýsinga í símtæki.            
Þessi verkskipting var hinsvegar ekki með föstum skorðum, og meðlimir verkefnisins          
flökk- uðu milli verkflokka eftir hentugleika og þörfum hverrar stundu.

3.2 Sögupunktar

Ekki var notast við ströngustu útfærslu af Scrum. Verkinu var ekki skipt upp í spretti, heldur               
var verkið bútað niður í sögur, og sögupunktar áætlaðir á hverja sögu til þess að áætla stærð                
hvers verkefnis.

Sögum var forgangsraðað í A, B og C í samráði við Entrio.

Útgáfuáætlun var næst útbúin, þar sem verkinu var skipt upp í útgáfur á tveggja vikna fresti.
Útgáfuáætlunin var endurskoðuð í byrjun Nóvember, og tekið var mið af minnkuðu umfangi            
klúbbavirkninnar.

3.3 Áhættugreining

Vandamál sem gátu komið upp við vinnslu voru skoðuð, og viðbragsðáætlun gerð fyrir hvert             
þeirra. Áhættugreiningin var svo endurskoðuð vikulega, og höfð til hliðsjónar eftir því sem            
verkefnið var unnið.
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Nr Ábyrgð Áhætta

Líkur á
áhætt

u Alvarleiki
Vegin

áhætta
0 Entrio Entrio útfærir ekki vefþjón 0% 80% 0%

Sett upp dummy gögn sem leyfa hönnun á appinu. Ef
vandamál helst, setja upp server sem sendir dummy gögn.
Tala við Entrio og ítreka að það þurfi að setja upp server.

1 GMJ Samskipti við netþjón reynast flóknari en talið er 0% 40% 0%

Leggja aukna vinnu í að koma þeim í lag og endurskoða
plan í samræmi.

2 KÞ
Sencha hugbúnaður býður ekki upp á þá fítúsa sem við

þurfum 0% 30% 0%

Leita að alternative lausn við að leysa viðkomandi
vandamál. Ef það reynist ekki mögulegt, endurskoða

hönnun.

3 KÞ Sencha reynist flóknara í notkun heldur en talið er 0% 30% 0%

Athuga hvort minna sé auðveldara að eyða meiri tíma í að
nota sensa, eða hvort það borgi sig hugsanlega að finna

annað umhverfi til að vinna í.

4 Allir Önnur verkefni taka of mikinn tíma 0% 10% 0%

Reyna eftir megni að draga úr álagi í öðrum verkefnum. Ef
það reynist ekki mögulegt, reyna að dreyfa álagi á hópinn

betur.

5 Allir
Sumir eiginleikar sem eru nauðsynlegir eru ekki til staðar á

öllum símtækjum 0% 20% 8%

Reyna að finna sambærilega virkni á tækjunum sem um
ræðir. Búa til aðferð til að setja inn virkni tengda

viðkomandi tæki í aðskilin föll sem virkjast þegar forrit er
keyrt á tæki af þeirri tegund. Ef ekki er til staðar

sambærileg virkni, sleppa henni ef það er mögulegt á
viðkomandi tæki.

6 Allir
Entrio getur ekki fundið lagalega aðferð til að útfæra

klúbbavirkni. 100% 35% 35%

Setja upp umhverfi sem leyfir notendum að sækja um í
klúbba í gegnum appið. Annar möguleiki er að láta alla

klúbba vera sýnilega í appi og þá samhliða því leyfa
notendum að nálgast upplýsingar um þau tilboð sem

viðkomandi klúbbar hafa aðgang að. Þetta myndi
jafnframt breyta klúbbasíðu notenda í áskriftarsíðu fyrir

klúbba. Annar möguleiki væri einfaldlega að skera að miklu
eða öllu leyti klúbbavirknina, og nýta tímann í aðra virkni í

samráði við Entrio.

7 Allir

Framkvæmd verkefnis reynist vera óþarflega einföld eftir
að klúbbavirkni og önnur virkni sem Entrio sér ekki fram á

að geta nýtt sér er fjarlægð. 0% 20% 0%

Útfæra fleiri kröfur úr kröfulista, og reyna að finna fleiri
notendasögur til að útfæra.
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Vefþjóninn sem appið tengist var ekki til staðar þegar vinna við verkefnið hófst;            
töluverðar áhyggjur voru hafðar að því að Entrio mundi ekki útfæra hann á fullnægjandi             
máta. Var einföld vefþjónusta útfærð í Python til þess að senda falsgögn á appið, og hefði               
hún verið notuð til þróunnar og sýningar ef sú hefði raunin orðið.

Þessum áhyggjum var hinsvegar gereytt í byrjun Október, þegar Entrio fullkláraði útfærslu á            
vefþjóninum.

Líkurnar á hverri áhættu fyrir sig minnkuðu svo jafnt og þétt eftir því sem leið á verkefnið,                
og hufðu þær allar undir lok.

3.3.1 Klúbbavirkni

Eina vandamálið sem varð að veruleika voru lagavandamál Entrio - Ekki reyndist möguleiki            
að útfæra klúbbavirkni eins og hún var hönnuð í byrjun án þess að stangast á við persónu-                
verndarlög.

Upphafleg hönnun klúbbavirkninnar gerði ráð fyrir því að klúbbar, sem samband hefðu við            
Entrio, myndu láta Entrio í tjé lista af öllum meðlimum sínum. Þessum lista yrði svo bætt í                
meðlimalista klúbbsins í gagnagrunni Entrio.
Notendur myndu þá skrást sjálfkrafa í klúbba í kerfinu. Mundi þá notandi sem væri að opna               
appið í fyrsta sinn vera þegar skráður í alla sína klúbba, og gæti umsvifalaust notið allra               
fríðinda sem klúbburinn byði upp á. Einnig gæti appið þá verið notað í stað afsláttarkorta á               
sölustöðum, þar sem appið væri staðfesting á því að viðkomandi væri meðlimur í klúbbnum             
og hefði rétt á tilboðinu.

Þessi útfærsla hefði leitt till gríðarlegrar hagkvæmni fyrir bæði notendur og Entrio, en            
þegar verkið var hafið, kom í ljós að þetta stangast á við persónuverndarlög. Ekki er löglegt               
fyrir Entrio að geyma gögn um einstaklinga sem hafa ekki fallist á það; Eðli málsins sam-               
kvæmt mundu allir meðlimir klúbbana sem fara í samstarf við Entrio ekki vera búnir að              
opna appið til þess að samþykkja skilmála.
Entrio ákvað að minnka klúbbavirknina. Mundu notendur ekki vera skráðir í klúbba, heldur            
gætu notendur einfaldlega skráð sig í áskrift af klúbbum, líkt og fyrirtækjum, og fá þannig              
aðgang að tilboðum klúbbana.
Talið var að þetta yrði til þess að verkefnið mundi minnka það mikið að nauðsynlegt væri               
að bæta einhverju við það. Raunin var hinsvegar sú, að þrátt fyrir að klúbbavirknin var              
skorin niður, var verkefnið af ásættanlegri stærð. Ekki var ákveðið að stækka verkefnið.
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3.4 Aðstaða

Hópurinn hafði aðstöðu í Úranus. Entrio höfðu aðstöðu á hliðstæðum skrifborðum, og gerði            
það að verkum að samskipti voru auðveld og skjót.

Eyjólfur var í fullri vinnu fyrri hluta verkefnisins, og Kristleifur í hlutastarfi fyrri hluta verk-              
efnisins. Einnig var Geir Matti aðstoðarkennari í einum áfanga meðfram námi. Var vinna og             
tímaskipulag unnið með þetta til hliðsjónar.

3.5 Umhverfi

Appið keyrir á Android, iOs, og öðrum platformum sem leyfa HTML 5. Til að auðvelda cross-               
platform þróun, notum við Sencha grindina við gerð appsins.

Taka skal fram að appið hefur ekki verið fullprófað á iOs símtæki. Ástæðan er sú að til þess                 
að compile-a appið á iOs er nauðsynlegt að hafa þróunarlykil frá Apple. Entrio hefur ekki              
orðið okkur út um slíkan lykil. Appið hefur þó verið prófað á iOs hermi.

Unnið var í Eclipse og Aptana þróunarumhverfunum. Kóði var geymdur í kóðageymslu á            
Github í eigu Entrio.

3.6 Forritunarmál

Þar sem appið var skrifað innan Sencha grindarinnar notast það við Javascript, HTML5, og             
CSS3.

3.7 Forritunarreglur

Klasar og föll skulu eru nefnd með “Pascal Casing”. Öll orð byrja á stórum staf, og ekki er                 
notast við undirstrik eða bandstrik í nöfnum. Skrár sem innihalda klasa heita sama nafni og              
klasinn.

Sem dæmi um nöfn á klösum eru StoreController og PrivacyModel. Skrár fyrir viðkomandi            
klasa væru í því tilfelli StoreController.js og PrivacyModel.js.

Klasar af tiltekinni tegund eru geymdir á tilteknum stað. Store klasar skulu vera í app/store              
möppu, Model klasar í app/models og controller klasar í app/controller.
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Controller klasar heita eftir þeim viewum sem þeir hafa áhrif á, og store klasar heita eftir               
þeim módelum sem þeir beita.

Breytur eru nefndar með camelCasing. Þær byrja á litlum staf og hvert nýtt orð byrjar á               
stórum staf.

Slaufusvigar eru með því sniði sem er notast við í JavaScript, þ.e.a.s. slaufusvigi er fyrir              
hverja skilyrðissetningu og lykkju, og kemur vinstri svigi í enda línu, en sá hægri í sér línu.

3.8 Forritunarumhverfi

Notast var við Aptana Studio 3 forritunarumhverfið, sem er afsprengi Eclipse forritunar-           
umhverfisins fræga: http://www.aptana.com/
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4. Niðurstaða

4.1 Sögur

229 sögupunktum af 269 var lokið, eða 16 af 18 sögum. Hætt var við þrjár tengdar               
klúbbavirkni. Tveimur kröfum, báðum C kröfum, var ekki lokið.

4.1.1 Kláraðar sögur

Nr Saga
Forgangur/Sti

g
1 Uppsetning á Sencha umhverfi, Phonegap, og Git kóðageymslu A

Setja upp Sencha Framwork 0.5
Setja upp PhoneGap 0.5

Setja upp Git 0

2

Sem notandi vil ég geta hlaðið öllum almennum og
persónulegum tilboðum þegar appið er opnað til að þurfa ekki að

bíða alltaf á milli síðna A
Setja upp tengingu við Entrio server 13

Fá upplýsingar frá Entrio server frá gefnu tímabili. 5
3 Featured tilboð B

Sýna featured tilboð áður en komist er inn í app. 8
4 Rauntímatilboð A

Búa til update function 8
Notandi getur still tímafiltera 13

By default sjást bara þau tilboð' sem eru í gildi ATM 8

5
Sem notandi vil ég geta séð þá tilboðsflokka sem eru í boði til að

geta fundið tilboð sem hentar mér hverju sinni. A
Notandi getur filterað eftir flokkum 13

6 Sem notandi vil ég geta séð tilboð tiltekins flokks í listaformi A
Búa til sér object fyrir hvern flokk af tilboðum út frá öllum

tilboðum. 13
Búa til valsíðu fyrir flokkana 5

Búa til síðu sem sýnir ákveðinn flokk. 5

7
Sem notandi vil ég geta skoðað tilboð úr flokki nánar, þ.e. helstu

upplýsingar þess þjónustuaðila sem er með tilboðið B
Þjónustuaðila profile síða 8

8 Sem notandi vil ég geta séð rauntíma tilboð úr ákveðnum flokki á C
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korti út frá minni staðsetningu.
Kort 20

Staðsetning tilboða á kortum 13

9

Sem notandi vil ég geta raðað lista flokks út frá minni
staðsetningu, verði eða vinsældum til að geta fundið tilboð sem

hentar mínum þörfum hverju sinni. A
Notendastilltur staðsetningarfilter 13

Setja inn filter til að raðað tilboðum eftir mismunandi
eiginleikum 20

10

Sem almennur ökumaður vil ég geta stjórnað stærð þess svæðis
sem sýnt er á korti til að hafa sveigjanleika út frá ferðum mínum

(radíus: 1km, 5km, 10km). B
Notendastilltur staðsetningarfilter á korti 8

11
Sem notandi vil geta séð þá klúbba sem ég er í til að geta nýtt

mér fríðindi sem þeir veita mér Óvissa
Búa til síðu sem leyfir notenda að sjá lista af þeim klúbbum sem

hann er í. 5

12
Sem notandi vil geta séð þau tilboð sem tiltekinn klúbbur veitir

mér Óvissa
Profile síða fyrir klúbba 5

13
Sem notandi vill ég geta skráð mig í áskrift að tilboðum

ákveðinna fyrirtækja. A
Útfæra kerfi sem sendir notification þegar ákveðin fyrirtæki

breyta upplýsingum um sig. 5
Útfæra síðu sem leyfir notenda að sjá þau notification sem eru í

gildi 5
Útfæra síðu þar sem notandi getur fjarlægt notifications. 1

14 Sem notandi vill ég geta gefið tilboðum einkun A
Setja inn einkunargjöf við hvert tilboð 13

15
Sem notandi vill ég geta séð einkun sem aðrir notendur hafa

gefið tilboði. B
Sýna einkun við hvert tilboð 3

16
Sem Notandi vill ég geta fengið akstursleiðbeiningar að

útibúi söluaðila B
Kortaleiðbeiningar 13

16 Sem notandi vill ég geta séð lista af öllum útibúum söluaðila B
Útibúalisti 5

229
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4.1.2 Hætt við

Nr Saga
Forgangur/Sti

g

1

Sem notandi vil ég geta fengið auðkenningu á þeim
klúbbum sem ég er skráður í þegar ég opna appið í fyrsta
sinn til að geta nýtt appið í staðinn fyrir afsláttarkort og

klúbbakort. Datt út
Setja upp skráningu símtækis við kennitölu á server 13

Setja upp auðkennisferli 7

2

Sem söluaðili vil ég geta verið viss um að fríðindi hvers
einstaklings sé einungis bundin við einn snjallsíma í einu

til að forðast misnotkun á afsláttum. Datt út
Setja tímamörk á skráningu símtækja.(þarf að líða X mikill

tími þar til kennitala færist á nýjan síma) 3
Leyfa einungis skráningu eins símtækis per kennitölu. 3

3
Sem notandi vill ég fá tilkynningu þegar ég er skráður í

nýjann klúbb Datt út
Push notifications 3

29

4.1.3 Ókláraðar sögur

Nr: Saga Forgangur/Stig

1
Sem notandi vill ég geta skráð "innlit" (e. check in) á söluaðila til
þess að sjá öll tilboð sem mér standa til boða hjá þeim söluaðila C

Útfæra check-in virkni 20

Filtera á tilboð söluaðilans þar sem tjékkað er inn. 3

2
Sem notandi vill ég geta valið að fá tilkynningar frá mínum

uppáhaldssöluaðilum þegar ég kem nálægt þeim C

Útfæra location check á "favorite" söluaðila 20

40
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4.2 Vinnustundir

Samtals voru unnir 1014 tímar. Öll virkni sem lagt var upp með, að undanskildum ákveðnum              
eiginleikum klúbbavirkninnar sem hætt var við og tvær C kröfur að auki, var fullkláruð.

Vinnustundir kóðun
Fundir og 
Skjölun Rannsóknir Heild

Geir Matti 208 50 102 368
Kristleifur 179 79 51 310

Eyjólfur 204 48.5 142.5 395
Samtals 591 177.5 295.5 1073

Hlutfall af heild 55.1% 16.5% 27.5%

Stærsti verkliðurinn var forritun appsins sjálfs; Athygli vekur hinsvegar að þetta var ekki            
nema rúmlega helmingurinn af unnum stundum.

Meirihluti afgangsins, eða 27.5% af skráðum stundum, fóru í rannsóknir. Þar af fór stærstur             
hluti í að hópmeðlimir kynntu sér eiginleika Sencha grindarinnar.

Fundir og skjölun tóku ekki jafn mikinn tíma og óttast var í upphafi. Eru fyrir því tvær                
ástæður. Í fyrsta lagi voru Entrio menn okkur alltaf innan seilingar, og voru atriði sem hefðu               
eflaust krafist formlegs fundar með flestum fyrirtækjum leyst á hraðann og öruggann           
máta.

Í öðru lagi losaði óformlega og lauslega Scrum-lausa aðferðarfræðin okkur undan töluverðri           
skjöl- un. Eins og kemur fram í seinni kafla kostaði hún okkur hinsvegar vandamál á öðrum               
sviðum.

Athygli vekur að ef teymið hefði haft fyrri reynslu af Sencha grindinni, hefðu            
Rannsóknartímar skorist niður að miklu leyti, þar sem stærstur hluti fór einfaldlega í að             
læra grunnatriði og aðferðir grindarinnar. Sést hér bersýnilega mikilvægi reynslunnar.

4.3 Breytingar og viðbætur

Nokkrir hlutir bættust við verkefnið og hefur þeim verið bætt í notendasögur.

Notendur geta fengið akstursleiðbeiningar að útibúum fyrirtækja. Spurningar og svör,         
lagalegir skilmálar, og upplýsingar um appið eru sóttar á vefþjón Entrio. Entrio getur einnig             
gert litabreyt- ingar á þema appsins í gegnum netið án þess að gefa út nýja útgáfu.

Út duttu áðurnefnd atriði í klúbbavirkni.
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4.4 Notendaprófanir

Dagana 9.-10. desember 2013 fóru fram notendaprófanir á lokaútgáfu TilboðsApans. 7          
notendur voru fengnir til að taka þátt í prófunum.

Í leiðbeiningum sem fylgdu verkefnunum var þátttakendum greint frá því að ca 30 mínútur             
tæki að leysa verkefnin. Var ákveðið að hafa tímann nokkuð rúman þar sem fólk var að               
setjast niður og prófa forritið í fyrsta skipti. Einnig fékk fólk að hafa notendaleiðbeiningar             
við hendina. Var því í sjálfvald sett hvort það las leiðbeiningarnar fyrst eða notaði þær til               
uppflettinga meðan á lausn verkefnanna stóð. Hægt var að finna lausn við öllum þeim             
verkefnum sem lögð voru fyrir í leið- beiningunum. Það kom hópnum síður en svo á óvart               
að enginn þeirra sem þátt tók í þessum prófunum las leiðbeiningarnar áður en byrjað var              
að leysa verkefnin. Er það frekar undantekning en hitt að fólk nýti sér slíkar leiðbeiningar              
til að læra að nota smáforrit sem þetta en noti frekar fikt aðferðina til að læra.

Hópurinn sem tók þátt var af báðum kynjum á aldrinum 28-35 ára sem myndi teljast vel               
innan þess markhóps sem leitast er við að ná til. Valið var þannig að bæði tóku þátt fólk                 
sem telst til vanra notenda og svo alveg niður í að notast lítið við tölvur og jafnvel að eiga                  
ekki snjallsíma og nota því ekki mikið forrit sem þetta. Niðurstöður komu skemmtilega á             
óvart og fylgja niðurstöð- urnar með hér að neðan. Það var gaman að sjá að sú mikla                
áhersla sem lögð var á einfaldleik- ann skilaði sér og gerði öllum kleift að nota forritið og                
finna þær upplýsingar sem beðið var um. Tíminn sem tók þátttakendur að leysa verkefnin             
var á bilinu 6-17 mínútur og hélst lengdin í hendur við reynslu þeirra af tölvunotkun og               
notkun smáforrita.

Verkefnin sem sett voru fyrir þátttakendur voru alls ellefu talsins og voru sniðin þannig að              
sem víðast væri farið um forritið. Einkunn var gefin af þátttakendum fyrir hvert verkefni             
frá 1 og upp í 4. Var gefinn 1 fyrir mjög einfalt, 2 fyrir einfalt, 3 fyrir erfitt og 4 fyrir mjög                     
erfitt eða ef ekki tókst að leysa verkefnið. Hæsta einkunn sem gefin var af þátttakendum              
var 3. Erfiðustu verkefni fyrir þátttakendur voru verkefni númer 5 og 9. Númer 5 snérist um               
það að finna akstursleiðbeiningar á korti á útibú fyrirtækis. Númer 9 krefst þess að notað sé               
stækkanlegt leitarsvæði sem er ekki mjög augljóst fyrir óvana. Þegar leiðbeiningarnar voru           
skoðaðar í framhaldinu mátti sjá að þar mætti laga texta og leggja meiri áherslu á þennan               
möguleika. Þeir sem lentu í vandræðum með þessi tvö atriði náðu að bjarga sér út úr               
vandanum að lokum þó það tæki lengri tíma en önnur verkefni.

Hæsta meðaltal sem einstaka verkefni fengu voru 1,7. Það fellur milli þess að vera mjög              
einfalt og einfalt í augum þátttakenda. Önnur meðaltöl voru lægri alla leið niður í 1 þar sem                
allir þátttak- endur töldu verkefnið mjög einfalt.

Í ljósi þessarra niðurstaðna verður vart séð að viðmót forritsins verði mikið bætt til að              
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auðvelda notendum að finna þær upplýsingar sem óskað er.

4.4.1 Dæmi um notendapróf

1.  Finndu skjámynd sem segir þér hvaða skilmálar fylgja því að nota forritið. 1

2.  Finndu almennar upplýsingar um Dominos 1,3

3.  Hvaða tilboð er Metro að bjóða upp á í dag? 1,3

4.  Finndu upplýsingar um eitthvað af Helstu tilboðunum sem eru í gangi núna. 1,4

5. Þú ert á bíl og langar í pizzu. Hvernig finnurðu upplýsingar um hvar og              
hvernig þú kemst á Wilsons pizza?

1,7

6.  Finndu almennar upplýsingar um forritið og algengar spurningar 1

7.  Skráðu þig til að fylgjast með tilboðum hjá KFC 1,6

8.  Þig langar að sjá öll útibú Hraðlestarinnar. Finndu þau. 1

9.  Hvaða tilboð á rúðupissi eru í boði? 1,7

10.Hvert þessara tilboða er vinsælast hjá notendum TilboðsApans? 1,4

11.Afskráðu þig á tilboðum KFC 1,1

4.2.2 Niðurstöður

Þegar þátttakendur höfðu lokið við verkefnin var þeim gefinn kostur á að gefa forritinu             
almenna einkunn fyrir nýtanleika og var þá spurningin hvort viðkomandi gæti hugsað sér að             
nota forritið, einfaldleika, útlit og síðast keyrsluhraða.

Einkunnir hér voru afar ánægjulegar en eru þó teknar með fyrirvara þar sem um nákomna              
vini og ættingja hópmeðlima var að ræða. Rík áhersla var lögð á að einkunnin segði              
nákvæmlega hug viðkomandi í garð forritsins því annars gæti það skekkt niðurstöðurnar úr            
prófununum.

Meðaleinkunn þátttakenda fyrir þessi fjögur atriði voru:
Nýtanleiki: 9,3
Einfaldleiki: 9,4
Útlit: 9
Hraði: 8,3
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Viðmót smáforrita verður að vera þægilegt og auðlæranlegt svo notendur hafi áhuga á að             
kveikja aftur á því. Notagildið verður að vera augljóst og það verður að nýtast oftar en einu                
sinni. Smáforrit má ekki keyra of hægt og ekki krefjast flutnings á miklu magni gagna. Lögð               
var mikil áhersla á að uppfylla alla þessa þætti við hönnunina alveg frá fyrsta degi.

5. Litið til baka

Þróunarferlið var mjög lærdómsríkt. Enginn hópmeðlima hefur mikla reynslu af því að þróa            
stór hugbúnaðarkerfi, og öðluðust því gríðarlega mikla og verðmæta reynslu af verkefninu.

5.1 Hvað gekk illa?

Betra hefði verið að notast við Scrum aðferðarfræði frá upphafi. Scrumlausa aðferðin sem            
við notuðumst við dregur úr pappírsvinnu, en á sama tíma dró hún einnig úr skipulagningu              
og aga við vinnslu verkefnisins. Vinna var strjálótt í byrjun, og ekki eins mikil og nauðsynlegt               
hefði verið. Þetta orsakaði mikla pressu og ,,crunch” tímabil undir lok verkefnisins. Þó að             
verkefnið hafi klárast farsællega, var þetta óþarfa áhætta og stress.
Þó má útskýra þetta að hluta til að Eyjólfur og Kristleifur voru mikið að vinna á fyrri hluta                 
tímabilsins.

Einingaprófanir hefðu hjálpað til við vinnslu verkefnisins. Þó má vísa til að einingaprófana-            
umhverfi sencha er verulega ábótavant, sem er stærsta ástæðan fyrir þeirri ákvörðun að            
sleppa einingaprófunum.

Fyrri hluta verkefnisins voru hópmeðlimir sjaldan að vinna á sama stað á sama tíma, sökum              
vinnu og anna í öðrum verkefnum. Orsakaði þetta að þróun gekk hægt framan af, en í               
seinni hluta verkefnisins, eftir að leyst hafði verið úr  gekk hún hratt og örugglega.

5.2 Hvað gekk vel?

Þegar við vorum allir komnir á sama stað, og höfðum tíma gekk allt margfallt hraðar fyrir               
sig og samvinna meðal hópmeðlima var til fyrirmyndar.
Vel gekk að þróa og koma í gang frumgerðum að virkni. Sencha grindin gerir kleift að vinna                
frumgerðir hratt og örugglega.

Samskiptin milli hópsins og við Entrio voru til fyrirmyndar. Aldrei var spurning um hvað ætti              
að gera, eða hvernig ákveðnir hlutir ættu að líta út eða virka. Ef upp komu vafaatriði var                
afar einfalt að fá álit bæði frá Entrio eða öðrum hópmeðlimum. Entrio voru snarir að              
bregðast við vanda- málum sem upp komu, og voru okkur alltaf innan handar.
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Vel gekk að sneiða hjá þeim vandamálum sem komu fram, áhættugreining og           
viðbragðsáætlun var við öllu sem kom upp, og aftur var engin vafi um hvernig ætti að takast                
á við þau vandamál sem komu fram í þróunarferlinu.

5.3 Hvað lærðum við?

Það munar miklu að allir hópmeðlimir séu á staðnum, framleiðni eykst gífurlega. Samskipti            
við fyrirtæki/verkkaupa er mjög mikilvægt, og ef það er almennilegt einfaldar það mjög alla             
ákvarð- anatöku og tryggir að varan sé á réttri braut allt þróunarferlið.

Skipulag og reglur um uppsetningu skipta miklu máli. Einnig er nauðsynlegt að allir vinni í              
sömu kóðahýsingu, og committi reglulega til að hægt sé að samræma þróunarferlið.

Verkferli sem tímaboxa verkþætti eru gríðarlega mikilvæg. Þó að útgáfuplanið okkar hafi           
reynst okkur ágætlega, er Scrum umtalsvert strangara og hefði verið mjög gagnlegt að hafa             
það að ýta á eftir okkur. Hefði það væntanlega komið í veg fyrir ,,crunch” tímann undir lok                
verkefnisins.

Gott er að vera með grófar útlitsákvarðanir á hreinu strax frá upphafi til að einfalda fyrstu               
útgáfu forritsins.

Það er jákvætt að búa til grófa útgáfu með öllum fítusum strax í upphafi, og eyða síðan tíma                 
í að refactora kóða. Eftir að öllu verkefninu er lokið er maður kominn með ákveðna sýn á                
hvernig er best að gera hlutina, sem ekki var til staðar á neinum tímapunkti á leiðinni. Það                
er betra að gera fyrst grófa útgáfu, og laga hana síðan að því sem uppgötvaðist á leiðinni, en                 
að reyna að gera allt fullkomið frá upphafi. Þetta gerir eigendum verkefnisins einnig kleift             
að gefa álit á hönnun snemma í ferlinu.

5.4 Sencha

Sencha grindin, sem notast var við við gerð verkefnisins, reyndist í heildina vel. Kerfið             
býður upp á að setja upp grunn fyrir views og virkni á afsakaplega auðveldann máta. Hægt               
er að vera kominn með app sem virkar og gerir eitthvað vitrænt á ótrúlega stuttum tíma.               
Kerfið er í heildina vel hannað, skijanlegt, og traust. Einnig er skjölunin sem stendur til boða               
alveg hreint ótrúlega yfirgripsmikil, skiljanleg, og í alla kanta faglega gerð. Sencha býður            
einnig upp á gríðarlega mikið af sýnidæmum, fyrir nánast alla virkni grindarinnar, og source             
kóðann með. Þegar nauðsynlegt er að kynna sér hluta grindarinnar sem ekki er kunnugleg             
er mjög hentugt að kíkja einfaldlega á sýnidæmin.
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Grindin hefur hinsvegar ákveðnar takmarkanir og galla. Fyrst og fremst gerir grindin ekki            
native app. Hún framkallar í raun vefsíðu sem lítur út eins og app. Þetta þýðir að appið er                 
bundið öllum takmörkunum vefsíðna. Gagnageymsla á símanum er takmörkuð við local          
storage í browser.
Einnig gerir grindin nauðsynlegt að vinna innan ramma hennar, sem getur oft á tíðum verið              
takmarkandi.
Sencha hentar mjög vel í tiltölulega einföld öpp sem hafa aðalega það hlutverk að birta              
gögn, svosem okkar. Fyrir flóknari kerfi er nauðsynlegt að nota native forritun.

6. Lokaorð

Verkefnið gekk, í heildina litið, mjög vel. Ferlið var mjög lærdómsríkt, og öðluðumst við             
dýrmæta reynslu. Samvinna hópmeðlima var auðveld, þægileg, og ánægjuleg.
Samvinnan með Entrio var einnig glæsileg og gekk smurt fyrir sig.
Þó smávægilegir hnökrar hafi komið fram í ferlinu, gekk verkefnið vonum framar. Við erum             
mjög ánægðir með verkefnið, og áfangan allann.

Afrakstur verkefnisins er app sem væri með litlum breytingum hægt að gefa út til             
neytenda.
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