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Inngangur

Við upphaf lokaverkefnis voru hópmeðlimir sammála um að velja þyrfti hentugt verkefni
sem gæti hentað tveggja manna hópi svo það mátti hvorki vera of lítið né of stórt. Einnig
voru meðlimir sammála um að verkefnið þyrfti vissulega að vera áhugavert og spennandi
ásamt því að vera nokkuð vel skilgreint. Niðurstaðan var sú að talað yrði við Advania um
ákveðin verkefni þar innanhús og varð Auðbjörg fyrir valinu. Einnig þótti kostur að hafa
öflugan bakhjarl og eiganda verkefnis sem væri þá hægt að leita til ef á þyrfti að halda og
tæki verkefnið alvarlega.

Auðbjörg er vörulista app sem Advania hefur þróað fyrir iOS stýrikerið. Lokaverkefnið fólst
í því að koma Auðbjörg yfir á Android tæki. Lagt var upp með að kerfið hefði virkni og
viðmót sem væru sambærileg iOS útgáfunni, en með Android stíl.

Þar sem Auðbjörg verkefnið er fyrir Android þá var forritunarmálið Java og Android Studio
fyrir valinu sem þróunartól. Hópmeðlimir höfðu mikinn áhuga á að forrita app fyrir Android
stýrikerfið þrátt fyrir að hafa enga reynslu af slíkri forritun. Fyrirsjánalegt var að það þyrfti
samstillt átak meðlima til að takast á við verkefnið svo að afurðin yrði viðunandi á svo
skömmum tíma.
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1 Lýsing á verkefni

Auðbjörg appið er svokallað vörulista app. Með öðrum orðum er það smáforrit sem komið er
fyrir á spjaldtölvu og er ætlað sölumönnum heildsala og birgja í þeim tilgangi að bæði kynna
og panta vörur fyrir viðskiptavini. Með tilkomu Auðbjörg leysir appið af hólmi núverandi
sölutæki sem almennt er mappa, blöð, myndir, handskannar og vörulistar. Með appinu
er hægt að kynna vörur á myndrænan hátt, sjá lýsigögn með vörum, panta vörur, skoða
eldri pantanir, endurtaka eldri pantanir o.fl. Í grófum dráttum er búið að sameina alla þá
fylgihluti sem sölumenn þurfa í eitt smáforrit á spjaldtölvu.

1.1 Notkun

Notkun sölumanns byggist á því að hann velur nafn sitt úr starfsmannalista og skráir sig
inn í forritið. Þegar sölumaður hefur skráð sig inn gefst honum kostur á að velja um að
fara í kynningarham og kynna vörur fyrir viðskiptavini, velja viðskiptavin og útbúa pöntun
fyrir viðkomandi með því að skoða vörur í gegnum vöruflokka eða notast við leit og bæta
vörum í körfu til pöntunar. Jafnframt gefst sölumanni kostur á að skoða eldri pantanir fyrir
viðskiptavin og endurtaka þær.

1.2 Önnur kerfi

Appið á samskipti við LiSA vefþjónustu sem bæði skilar þeim gögnum yfir á tækið sem á
þarf að halda sem og tekur við pöntunum. En bakendakerfið sér alfarið um samskipti við
viðskiptakerfi. Virkni og útfærsla á LiSA vefþjónustum var ekki hluti af þessu verkefni,
verkkaupi var alfarið ábyrgur á þeim gögnum og virkni sem þjónusturnar skiluðu.

2



2 Skipulag

Í upphafi verkefnis var farið yfir verkefnið og lagt upp með hvernig það skyldi unnið. Ákveðið
var að notast við Scrum aðferðina við framkvæmd og vinnu við verkið, meðlimir hópsins
höfðu þekkingu á þeirri aðferðafræði og var það metið svo að sú aðferðarfræði myndi henta vel
í svona verkefni. Rökin fyrir því voru helst að tímarammi var í styttra lagi og hópmeðlimir
vildu stýra því í markvissa áfanga þar sem fljótlega væri komin afurð sem hægt yrði að bæði
sýna og yrði þá grunnur að framhaldsþróun vöru. Einnig hentar þetta fyrirkomulag vel til
að halda reglu á skjölun og fá yfirlit yfir framgang verkefnisins.

Í grófum dráttum byggist Scrum aðferðafræðin á því að fyrirfram ákveðnu tímabili er skipt
upp í minni hluta, svokallaða spretti. Hver sprettur hefur svo ákveðið markmið, þar sem
hver sprettur inniheldur ákveðnar kröfur, sem eru svo brotnar niður í verkþætti. Í ferlinu
er mjög regluleg samskipti og staða tekin daglega svo og skjölun á hverjum sprett fyrir sig.
Nánar um verkskipulag í viðhengi (sjá: Verkskipulag.pdf)

2.1 Hlutverk

Scrum skilgreinir nokkur hlutverk sem meðlimir teymis sinna. Í þessu verkefni skiptast
hlutverkin í Scrum eftirfarandi:

Eigandi verkefnis Gunnar Þórisson, Advania

• Skilgreinir hvað kerfið á að gera.

• Forgangsraðar atriðum á kröfulista.

• Samþykkir eða hafnar útfærslu.

Scrum Master Gunnar Örn Haraldsson

• Sér um verkefnastjórn.

• Passar upp á að farið sé eftir Scrum ferlinu.

• Stjórnar athöfnum(sprint planning, sprint review, sprint retrospective, daily scr-
um meeting).

• Passar að engar hindranir séu í vegi teymisins.

Teymi

• Gunnar Örn Haraldsson

• Jóhann Brynjar Magnússon
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2.2 Sprettir

Verkefnið var skipt niður í sjö spretti, hver sprettur var tvær vikur. Í töflu 1 má sjá nið-
urröðun spretta.

Tafla 1: Sprettir

Nr. spretts Hefst Lýkur Markmið

0 26.8.2013 6.9.2013 Undirbúningur
1 9.9.2013 20.9.2013 Sækja gögn frá vefþjónustu, skrifa í

grunn og birta.
2 23.9.2013 4.10.2013 Binda saman vörur og vöruflokka, bæta

vöru í körfu.
3 7.10.2013 18.10.2013 Ljúka virkni fyrir körfu.
4 21.10.2013 1.11.2013 Klára „local“ flæði.
5 4.11.2013 15.11.2013 Klára að senda pöntun, loka hring.
6 18.11.2013 29.11.2013 Ganga frá lausum endum fyrir 1. út-

gáfu.
7 2.12.2013 12.12.2013 Frágangur og skil.
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3 Greining

Við greiningu á verkefni var farið yfir iOS útgáfu af Auðbjörg sem var til fyrir, sem og
gagnagrunna og þær vefþjónustur sem til voru. Fundað var með fulltrúum verkkaupa þ.e.a.s.
Advania og fulltrúa frá þeirra viðskiptavini sem gaf sitt álit. Að lokinni þessari yfirferð lá
nokkuð ljóst fyrir hvaða gögn þyrfti að geyma á tækinu, einnig hvernig notkunarflæði þyrfti
að vera. Því var verkefnið nokkuð vel skilgreint mjög snemma í ferlinu. Útfrá þeim upplýs-
ingum sem safnast höfðu saman var útbúið gagnagrunnsskema (Sjá: Gagnagrunnur.pdf) og
siglingaleiðariti (Sjá: Honnunarskyrsla.pdf).

3.1 Áhættumat

Áhættumat var gert á upphafsstigum verkefnis og reyndist það koma að góðum notum. En
upp komu atvik sem féllu undir flestar þær skilgreiningar sem þar komu fram. Reyndar
höfðu þau atvik minniháttar áhrif á framgang verkefnisins. Dæmi um atvik sem komu upp
og féllu undir áhættumat eru t.d. veikindi, álag í öðrum námsskeiðum, hópmeðlimur missir
netsamband, samstæðustjórnunarkerfi verður óvirkt. (Sjá: Vidhengi.xlsx)

4 Hönnun

Þar sem engin reynsla var til staðar í hópnum af Android forritun var ekki farið út í það að
stilla upp nákvæmmri útlistun á klösum o.þ.h. í upphafi verkefnis, heldur eyddu hópmeðlimir
miklum tíma í að afla sér upplýsinga um Android forritun allan verktímann, þá sérstaklega
í upphafi verkefnis. Klasar og eiginlegt flæði í forriti var stöðugt í þróun á meðan verkefninu
stóð.

4.1 Viðmótshönnun

Kröfur verkkaupa voru þær að Android útgáfan af Auðbjörg yrði sambærileg og iOS útgáfan
og gæfi notanda sambærilega upplifun af kerfin. Þar af leiðandi við útfærslu á viðmótinu var
leitast við að líkja eftir iOS útgáfunni þó með Android nálgun t.d. með notkun smámynda
og valmynda.
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4.2 Gagnagrunnur

Gagnagrunnur var byggður upp út frá þekktum upplýsingum um vefþjónustur og gögn sem
þurfti að geymast á spjaldtækjunum. Lá því strax fyrir hvernig gagnagrunnurinn átti að
vera í grófum dráttum, sem tók þó örlitlum breytingum á þróunartímanum. (Sjá: Honnun-
arskyrsla.pdf)

4.3 Forritunarreglur

Settar voru saman forritunarreglur fyrir verkefnið sem sjá má í hönnunarskýrslu (Sjá: Honn-
unarskyrsla.pdf).
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5 Prófanir

Prófanir í verkefninu fóru fram með nokkrum mismunandi útfærslum, um er að ræða al-
mennar prófanir á virkni og viðmóti á þeim þáttum sem verið var að vinna í hverju sinni
og fylgdu þau próf forritunar- og þróunarferlinu allan tíman. Einingapróf voru gerð fyrir
ákveðna kerfishluta. Notendapróf voru einnig gerð á síðari hluta verkefnis þegar heildstæð
mynda var komin á kerfið og sérstök áhersla var lögð á þau próf undir lokin.

Notast var við „Continuous Integration“ í verkefninu þar sem að í hvert skipti sem breyt-
ingum var ýtt á samstæðustjórnunarkerfið þá fór af stað ferli sem keyrði upp verkefnið og
þau einingapróf sem til voru og fengu hópmeðlimir tilkynningu ef eitthvað misfórst og upp
komu villur.

5.1 Kerfisprófanir

Í lok hvers sprett voru framkvæmdar kerfisprófanir á hverri kröfu til að staðfesta það að
kröfu hafi verið lokið í spretti, ef henni var ekki lokið var hún færð yfir á næsta sprett.

5.2 Einingaprófanir

Við þróunarvinnu var ákveðið að notast ekki mikið við einingarpóf þar sem hópmeðlimir
töldu það ekki henta í þessu verkefni. Ástæður þess eru bæði þær að hópmeðlimir voru í
fyrsta skipti að þróa fyrir stýrikerfi sem þeir höfðu ekki gert áður og mikill tími var settur á
móti í aðrar prófanir. Þó voru gerð nokkur einingapróf fyrir vinnsluklasa körfu, gagnaklasa
fyrir vöruflokka ásamt einum viðmótsklasa.

5.2.1 Notendaprófanir

Framkvæmdar voru notendaprófanir fyrir helstu virkni á appinu, notendaprófanir voru fram-
kvæmdar á seinni hluta tímabilsins þegar mest öll virkni var komin.

Við það að framkvæma notendaprófanir fengust athugasemdir sem nýttust við það að bæta
appið t.d. þegar verið er að breyta magni á vöru að það sé hægt að skrifa beint í reitinn án
þess að þurfa að stroka út það sem fyrir var í reitnum.(Sjá: Notendaprofanir.pdf)
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5.2.2 Umsögn notanda 1

Var fljótur að komast inn í þetta eftir að hafa skoðað sig um og fiktað smá. Taldi þetta
auðvelda sölumönnum mikið að gera pantanir fyrir viðskiptavini. Fannst appið ekki flókið.
Fannst þurfa smá tíma til að læra á þetta. Fannst ekki erfitt að finna hlutina en það fór
smá tími í að átta sig á flæðinu og finna hvar allt var.

5.2.3 Umsögn notanda 2

Fannst appið einfalt í notkun, þrátt fyrir að það tók hann smá tíma til að setja sig inn í
það hvernig appið virkar, en telur slíkt ætti að koma með æfingunni og viðkomandi þykir
eðlilegt að það taki smá tíma að læra á appið, þar sem þetta yrði mikið notað. Nefndi líka
það að þrátt fyrir það að appið yrði ekki notað strax til að panta vörur gæti appið tekið yfir
möppum sem sölumenn þurfa að uppfæra reglulega.

5.3 Umsögn notanda 3

Þrátt fyrir það að vinna ekki sem sölumaður hjá birgja fannst viðkomandi appið afar einfalt
í notkun. Þó fannst viðkomandi ekki nægilega skýrt koma fram að það þyrfti að velja
sölumann til að hefja söluferlið. Hann benti á að það væri eðlilegt að sölumenn fengju smá
kennslu á appið þó það væri ekki nema í nokkrar mínútur.

5.4 Virknisprófanir

Ekki var farið markvist í virknisprófanir. Þann 22. nóvember (miðjan 6 sprett) var fyrsta
afurð af verkefninu skiluð til verkkaupa, þar með gafst verkkaupa tækifæri til að prófa
lausnina í einrúmi og gat þar með komið með athugasemdir hvað þyrfti að laga, t.d. var
sú útgáfa ekki með vöruvalslista fyrir ákveðin viðskiptavin(vörur sem viðskiptavinur hefur
verslað undanfarið ár), þar með var hægt að bæta úr því.
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6 Framvinduyfirlit

Flest allir sprettir gengu afar vel, en þó má nefna sprett 3 þar sem upp komu veikindi
hjá einum hópmeðlimi sem hafði þau áhrif að krafa var færð yfir á sprett 4. Í spretti
5 lenti hópurinn í smá vandræðum að koma pöntun yfir á vefþjónustu. Í viðhengi (sjá:
vidhengi.xlsx) má skoða nánari upplýsingar um sprettina.

6.1 Dagbók

Hópurinn hélt dagbók þar sem haldið var utan um heildarfjölda tíma sem unnið var í verk-
efninu. Heildarfjöldi tíma voru: 663,5 klst.

• Gunnar Örn Haraldsson 300 klst.

• Jóhann Brynjar Magnússon 363,5 klst.

6.2 Sprettur 0

Spretturinn gekk út á það að koma verkefninu vel af stað, framkvæma greiningu á verkefni,
koma upp þróunarumhverfi og samstilla teymið. Voru flest allir endar skoðaðir strax í
upphafi, t.d. aðengi að vefþjónustu og slíkt, til að tryggja það að hægt væri að byrja
vinnuna strax á næsta spretti.

6.3 Sprettur 1

Markmið þessa spretts var að ná að eiga samskpti við vefþjónustu, skrifa gögn í grunn og
birt á tækjum.

Gert var ráð fyrir að verkefnið gengi heldur hægar á fyrsta sprett þá ekki síst vegna þeirrar
ástæðu að um var að ræða frumraun teymis í að forrita fyrir Android tæki.

Á mynd 1 má sjá burndown fyrir sprett eitt.
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Mynd 1: Burndown fyrir sprett 1

6.3.1 Uppgjör spretts

Jákvætt

1. Gekk betur en búist var við að komast inn í Android forritun.

2. Hópurinn náði að hittast reglulega og gott samræmi á því sem er verið að gera.

3. Hópurinn náði að skila jöfnu vinnuframlagi.

Neikvætt

1. Fór lítið fyrir prófunum, þurfti að bæta.

2. Vantaði forritunarreglur, til að samræma betur kóða.

6.3.2 Samantekt

Fyrsti sprettur gekk vel og jafnvel betur en reiknað var með í upphafi verkefnis. Samskipti
komust á milli vefþjónustu og tækis. Vel gekk að útfæra gagnagrunn og skrifa gögn inn í
hann. Einnig gekk vel að birta gögn úr grunninum. Ekki komu upp stórvægileg vandamál í
sprettinum og komust meðlimir nokkuð vel inn í Android forritun.

6.4 Sprettur 2

Makmið spretts tvö var að ná flæði á kerfið með því að binda saman vörur og vöruflokka svo
að notandi geti skoðað vörur ásamt því að bæta vöru í körfu með pöntuðu magni og völdum
afslætti.
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Á mynd 2 má sjá burndown fyrir sprett tvö.
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Mynd 2: Burndown fyrir sprett 2

6.4.1 Uppgjör spretts

Jákvætt

1. Náðist að framkvæma flest allt það sem var lagt upp með í sprett þrátt fyrir að
spretturinn væri umfangsmikill.

2. Náðist að leggja meiri tíma í sprett heldur en tímaáætlun gerði ráð fyrir.

3. Náðist að halda góðu flæði í allri vinnu við verkefnið og engar stórvægilegar
hindranir eða erfiðleikar.

Neikvætt

1. Ekki nægjanlega mikil áhersla á últit meðan á vinnu stóð í sprettinum.

2. Full mikið var tekið inn í sprettinn, hefði mátt taka minna inn í spretti og afgreiða
það betur. Hefði mátt setja meiri tíma í prófanir.

3. Eyddum meiri tíma í sprett heldur en gert var ráð fyrir bæði í spretti eitt og tvö
(bæði kostur og galli), stefna á að reyna að halda áætlun betur.

6.4.2 Samantekt

Almenn ánægja með framgang verkefnis og spretts, nokkrum verkþáttum var bætt inn í
sprettinn þar sem það féll betur inn í þann fasa sem var verið að vinna í. Að loknum sprett
var hægt að rekja sig í gegnum vöruflokka, skoða og setja vörur í körfu. Einhver munur var
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á vinnuframlagi í sprettinum en meðlimir fóru samt sem áður fram úr áætluðum tímafjölda.
Prófanir og lagfæringar sátu aðeins á hakanum og var ekki farið eins mikið í það eins og lagt
var upp með.

6.5 Sprettur 3

Makmið spretts 3 var að ljúka við virkni körfu, gera valmynd til að velja viðskiptavin, útfæra
flæði betur og tengja saman einingar.

Á mynd 3 má sjá burndown fyrir sprett þrjú.
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Mynd 3: Burndown fyrir sprett 3

6.5.1 Uppgjör spretts

Jákvætt

1. Þrátt fyrir áföll voru flestir verkþættir í spretti lokið.

2. Áhersla var aukin á útlit.

Neikvætt

1. Veikindi komu upp og höfðu áhrif á framgang.

2. Mikið álag var í öðrum námskeiðum.

3. Áætlun fór úr skorðum.
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6.5.2 Samantekt

Þrátt fyrir áföll er verkefnið á góðri leið og flestar kröfur í sprett kláruðust. Prófanir sátu
á hakanum en prófanir falla að hluta til inn í þann tíma sem fer í að afgreiða kröfur þrátt
fyrir að vera ekki merkt sérstaklega inn á yfirlitið. Góð heildarmynd er komin á kerfið og
væntingar góðar með framhaldið.

6.6 Sprettur 4

Markmið fjórða spretts var að klára flæði á tækinu þ.e.a.s. að ljúka við alla grunn virkni
svo að hægt sé að ganga frá pöntun án þess þó að senda pöntun yfir á vefþjónustu.

Allt sem sett var á sprettinn kláraðist auk þess sem örlitlu var bætt við hann. Markmið
náðist með að klára flæðið. Einnig fór tími bæði í prófanir og enduruppbyggingu kóða ásamt
því að skipta út fyrir nýjar vefþjónustur.

Á mynd 4 má sjá burndown fyrir sprett fjögur.
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Mynd 4: Burndown fyrir sprett 4

6.6.1 Uppgjör spretts

Jákvætt

1. Gekk mjög vel að skipta út fyrir nýja vefþjónustu.

2. Áætlun stóðst og öllum verkþáttum var lokið.

3. Byrjuðum að nota Trello til að fylgja eftir verkþáttum.
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Neikvætt

1. Byrjuðum ekki á að raða nákvæmlega niður verkþáttum á meðlimi.

6.6.2 Samantekt

Fjórði sprettur gekk vel og náðist að loka flæðinu eins og til stóð. Það urðu smá hnökrar
í kjölfar þess að verkþáttum var ekki raðað niður. Einnig hjálpaði til að brjóta niður og
punkta verkþætti inn á Trello þar sem yfirlit fékkst yfir það sem þurfti að bæta úr og fengum
betri yfirsýn. Það sem stóða hvað mest upp úr var hversu vel gekk að skipta út fyrir nýja
vefþjónustu en smá aðlaganir þurfti að gera.

6.7 Sprettur 5

Markmið með fimmta sprett var að klára ferlið og loka hringnum, þ.e.a.s. að notandi geti
skoðað vörur og sett í körfu, staðfest körfu og sent pöntun yfir á vefþjónustu.

Allt sem sett var á sprettinn kláraðist, einnig var settur tími í að lagfæra útlit og viðmót til
að gera upplifun af appinu betri.

Á mynd 5 má sjá burndown fyrir sprett fimm.
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Mynd 5: Burndown fyrir sprett 5
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6.7.1 Uppgjör spretts

Jákvætt

1. Náðist að loka hring og senda pantanir á vefþjónustu.

2. Höfðum náð þeim markmiðum sem við settum okkur í upphafi.

Neikvætt

1. Urðu tafir í kringum að senda pöntun á vefþjónustu, hefðum mátt leitast eftir
hjálp fyrr.

6.7.2 Samantekt

Markmið náðust í sprett fimm og hafði nú grunn ferlinu verið lokað svo að tæknilega væri
hægt að nota kerfið í það sem var ætlast til í upphafi. Hinsvegar mátti enn bæta það
og gera betur og fór nú meiri tími orðið í fínpússningu og lagfæringar. Einnig bættist
við í sprettinn sá möguleiki að skoða eldri pantanir sem gerðar hafa verið á viðkomandi
spjaldtölvu. Almennt var komin góð heildarmynd á kerfið.

6.8 Sprettur 6

Markmið með sjötta sprett var að ganga frá lausum endum og lagfæra villur og villumeð-
höndlun í kerfinu og gera það klárt fyrir fyrstu útgáfu.

Á mynd 6 má sjá burndown fyrir sprett sex.

0	
  

10	
  

20	
  

30	
  

40	
  

50	
  

60	
  

70	
  

80	
  

90	
  

18.11	
   19.11	
   20.11	
   21.11	
   22.11	
   23.11	
   24.11	
   25.11	
   26.11	
   27.11	
   28.11	
   29.11	
  

Kl
uk

ku
%m

ar
	
  

Dagar	
  

Burndown	
  

Vinnu1mar	
  

Raun	
  

Áætlun	
  

Mynd 6: Burndown fyrir sprett 6
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6.8.1 Uppgjör spretts

Jákvætt

1. Skiluðum af okkur fyrstu afurð til verkkaupa.

2. Afurð að mestu tilbúin.

3. Útlit lagfært.

Neikvætt

1. Prófundirbúningur á fullu hjá hópmeðlimum

6.8.2 Samantekt

Spretturinn gekk vel fyrir sig og var fyrsta útgáfa af Auðbjörgu afhent um miðjan sprettinn.
Þar með gafst verkkaupa tækifæri til að skoða afurðina og koma með athugasemdir.

6.9 Sprettur 7

Sprettur sjö hafði skýr markmið, þau að binda saman lausa enda og ganga frá hlutum, hvort
sem það væru lagfæringar á kóða eða þá vinna að lokaskýrslu.

Ábending kom frá verkkaupa varðandi svokallaðan vöruvalslista(vörur sem viðskiptavinur
hefur keypt á ákveðnu tímabili), að hann væri með óvenjulega margar vörur, á þeim tíma-
punkti vorum við ekki að útfæra slíkt, ástæðan fyrir því að vörur birtust á þann hátt var
villa í vefþjónustu. Farið var í að útfæra vöruvalslista þar sem áætlað að slík viðbót tæki
stuttan tíma og var krafa verkkaupa uppfyllt á skömmum tíma.
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7 Afurð

Að verktíma loknum stóð eftir vörulista appið Auðbjörg, tilbúið til afhendingar til verk-
kaupa. Ætla má að kerfið sé svo til tilbúið til notkunar, þó er gert ráð fyrir að því að
verkkaupi komi til með að gera prófanir og rýni á alla virkni og útlit sjálfur áður en kerfið
fer í almenna notkun og dreifingu til þeirra viðskiptavina.

Miðað við þær áætlanir sem lagt var upp með tókst að klára allar A kröfur, B kröfur, stórann
hluta C krafna auk krafna sem voru óskilgreindar í forgangi við upphaf verkefnis. Því mætti
segja að miðað við tímaramma hafi allt klárast og rúmlega það. Að hluta til hafði það áhrif
að ekki voru allar vefþjónustur tilbúnar til þess að útfæra ákveðna verkhluta sem féllu undir
C kröfur og það sem var óskilgreint.

Sölumenn fyrirtækja geta nú nýtt sér appið Auðbjörg til að létta sér lífið í vinnunni, en
nú gefst þeim kostur á að nýta sér tæknina og mæta með Auðbjörgu á spjaldinu til næsta
viðskiptavinar og taka niður pantanir fyrir viðkomandi, skoða eldri pantanir eða kynna nýjar
vörur. Allt án mikillar fyrirhafnar, eins og fletta í möppum, hringja símtöl o.s.frv.

7.1 Helsta virkni

• Starfsmannalisti

• Viðskiptavinalisti

• Myndræn kynning á vörum

• Pantanir á vörum fyrir viðskiptavini, magn og afslættir

• Leit eftir vörum og vöruflokkum

• Notast við myndavélina sem strikamerkjalesara

• Hægt að nota þráðlausann strikamerkjalesara

• Skoða eldri pantanir

• Endurtaka eldri pantanir

• Stöðugt netsamband er ekki nauðsynlegt

• Uppfærsla á vörulista

• Uppfærsla á myndum
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7.2 Rekstrarhandbók og notandaleiðbeiningar

Útbúnar voru bæði rekstrarhandbók og notandaleiðbeiningar fyrir kerfið til afhendingar með
Auðbjörg (Sjá: Rekstrarhandbók.pdf og Notandaleidbeiningar.pdf).

8 Framtíðarmöguleikar

Um framþróun verkefnisins þá eru þónokkri möguleikar á viðbótum fyrir kerfið sem og
möguleikar á markaðssetningu, til dæmis er möguleiki á að markaðssetja Auðbjörg út fyrir
landsteinana. Helstu fyrirsjáanlegar viðbætur eru sem hér segir:

1. Leiðarplan, listi yfir viðkomustaði sölumanna.

2. Uppfærsla á öllum sendum pöntunum óháð spjaldtölvu.

3. Tilboðsvörur, listi yfir þær vörur sem eru á tilboði innan fyrirtækis.

4. Nýjungar, áherslulisti yfir vöru sem eru nýjar hjá viðkomandi fyrirtæki.

5. Þróun með þráðlausan strikamerkjalesara.
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9 Umsögn verkkaupa

Hjá Advania er lítill hópur starfsmanna sem vinnur að snjalltækjalausnum fyrir iOS og
Android auk þess að forrita fyrir Windows Mobile stýrikerfið. Hópurinn hefur m.a útfært
iOS iPad lausn, Auðbjörg, fyrir sölumenn þar sem þeir geta notað spjaldtölvu í stað alls
pappírsins sem notaður var áður við sölu til viðskiptavina.

Í júlí 2013 höfðu Gunnar Örn og Jóhann Bynjar samband við mig varðandi lokaverkefni í
HR. Þar sem sölumanna lausnin var einungis til fyrir iOS stýrikerfið var kjörið tækifæri að
vinna að útfærslu á þessari lausn í Android stýrikerfinu. Verkefni þeirra fólst því í að „porta“
iOS lausninni yfir á Android stýrikerfið. Allar vefþjónustur voru til bæði í þróunarumhverfi
og raunumhverfi, og ágætis skjölun um til hvers var ætlað af kerfinu. Hvorugur þeirra hafði
mikla reynslu á Android forritun og var þetta því spennandi verkefni og ákveðið var strax
að styðja vel við bakið á þeim svo nýta mætti afurðina að loknu verkefni. iOS og Android
forritarar rýndu því lausnina á meðan verkefni stóð og komu með örfáar tillögur varðandi
úrbætur og það sem tíðkast hjá hópnum. Þar sem allar vefþjónustur voru til gátu Gunnar og
Jóhann einbeitt sér að Android forritun og tókst þeim að útfæra þær kröfur sem settar voru
til verkefnisins í byrjun. Auk þess komu þeir með skemmtilegar tillögur að breytingum sem
hópnum hafði ekki dottið í hug. Út úr verkefnin kom því virk lausn fyrir Android stýrikerfið
sem má afhenda viðskiptavini til prófana. Er ég mjög ánægður með vinnu þeirra og náðu
þeir að uppfylla þær kröfur sem ég bjóst við og rúmlega það þar sem við erum nú með lausn
í okkar umhverfi sem virkar og auðvelt á að vera að innleiða hjá viðskiptavinum. Þakka ég
þeim gott samstarf.

Gunnar Þórisson
Þróunarstjóri mobile lausna hjá Advania
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10 Samantekt

Í heildina litið eru hópmeðlimir mjög svo ánægðir með afrakstur þessa lokaverkefnis. Fyrst
má þar nefna hversu vel verkefnið gekk fyrir sig og að öll tilsett markmið náðust sem skilaði
sér í fullkláruðu appi sem ætti að geta farið mjög fljótt í rekstur.

Hópmeðlimir voru vel samstilltir strax frá upphafi og skiptu með sér verkum, allar stærri
ákvarðanir sem og margar smáar voru teknar í sameiningu eða í samráði við verkkaupa sem
þó gaf hópnum mjög frjálsar hendur um útfærslu. Samskipti og vinna fór að miklu leiti fram
í gegnum netið en hópurinn hittist flesta daga vikunnar og fóru yfir verkefnið og stöðu þess
hjá hverjum og einum.

Aðstaða og stuðningur frá verkkaupa fór einnig fram úr væntingum en það hefur vafalaust
haft áhrif á hversu vel tókst til. Starfsmenn voru ávallt tilbúnir til að hitta hópinn og
ræða málin, fara yfir vefþjónustur og virkni auk þess að koma með ábendingar og svara
spurningum. Vefþjónustur voru til staðar og þar sem villur komu upp voru þær leiðréttar
strax.

Ekki voru margir hlutir sem gengu illa í verkefninu, þó var eitt atriði sem hópmeðlimir voru
sammála um að hefði tekið full langan tíma og stæði upp úr. Það atriði tengdist því að
senda pöntun yfir á vefþjónustu með öllum pantanalínum og þeim gögnum sem því fylgir.

Við vinnu á verkefninu gekk frekar vel að halda tímaáætlun og afköstin voru yfirleitt sam-
kvæmt verkáætlun. Meiri heildar tímafjöldi fór í verkefnið en gert var ráð fyrir eða u.þ.b
660 klst en gert var ráð fyrir um 600 klst í upphafi. Skipting milli hópmeðlima var nokkuð
jöfn og í takt við þann tíma sem gert var ráð fyrir utan sprett 3 þar sem upp komu veikindi.

Í verkefninu voru margir vinklar sem voru nýjir og spennandi fyrir meðlimi hópsins. Þar
sem hvorugur hafði nokkuð kynnt sér forritun fyrir Android þá leit þetta verkefni út fyrir
að geta verið töluverð áskorun. Það helsta sem meðlimir fengu úr verkefninu var m.a. færni
og þekking á Android forritun, þekking og þjálfun við að vinna að slíku verkefni fyrir raun-
verulegan kúnna og viðskiptavini hans, einnig þjálfun í að eiga samskipti við vefþjónustur
sem þurfti að treysta á. Dýpri þekking á uppbyggingu verkefna og skipulagningu í kringum
þau sem og þjálfun í notkun scrum.
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Viðaukar

1. Vidhengi.xlsx

2. Verkskipulag.pdf

3. Notendaleidbeiningar.pdf

4. Rekstrarhandbók.pdf

5. Honnunarskyrsla.pdf

6. Samskipti.pdf

7. Gagnagrunnur.pdf

8. Notendaprofanir.pdf
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