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Útdráttur 

Í tölvunarfræði og hugbúnaðarverkfræði lærir nemandinn ýmislegt gagnlegt. Hann lærir að 

forrita, reikna og þróa hugbúnað eftir flóknum en nytsamlegum ferlum. Þegar kemur að því 

að vinna heilt verkefni þarf hins vegar oft meira til en forritunarkunnáttu og gott skipulag. 

Oft þarf viðskiptaáætlun, grafískan hönnuð til að hanna útlitið og skjámyndirnar og 

teiknara til að teikna þær teikningar sem birta á í forritinu. Forritarar búa hins vegar sjaldan 

yfir þeirri kunnáttu sem þarf til að vinna verkefnið í heild sinni og því þurfa þeir gjarnan að 

ráða sérfræðinga til að sinna því sem þeir hafa ekki þekkingu á. 

Verkefnið snýst um að komast að því hvort forritari, sem hefur eingöngu þekkingu á 

forritun, getur nýtt sér námskeið og Internetið til að öðlast þekkingu á þeim þáttum sem 

nauðsynlegir eru til að búa til hugbúnað fyrir Android snjallsíma. Hugbúnaðurinn sem um 

ræðir er dúkkulísuforrit og krefst þess því að teiknaðar séu töluverður fjöldi af teikningum 

ásamt myndvinnslu og grafík. Auk þessa var útbúin viðskiptaáætlun svo hægt væri að 

sækja um styrki til að fjármagna forritið og verður það að lokum gefið út í gegnum Google 

Play vefverslunina. 

Niðurstaðan var sú að forritari, sem hefur aldrei unnið viðskiptaáætlun eða sótt um styrki, 

hefur enga þekkingu á teikningum, hönnun né reynslu af Android hugbúnaðarþróun, getur 

lært það sem til þarf með því að nýta sér Internetið og stök námskeið. Hann getur því 

komist af án utanaðkomandi sérfræðinga með útsjónarsemi og með því að nýta þá 

þekkingarmiðla sem hann hefur aðgang að. 



 

 

 

  



 

 

Abstract 

A student learns many useful things in Computer Science and Software Engineering. He 

learns to program, calculate and develop software by using complicated but useful 

processes. When it comes to working on a whole project however, more than just 

programming knowledge and good organization is often needed. A business plan may be 

needed, a graphics designer to design the appearance and an artist to illustrate artwork that 

is to appear in the program. But a programmer rarely has all the knowledge necessary to 

work on the entire project and therefore is often forced to hire people for what they lack 

the knowledge of. 

This assignment is about whether a programmer that only has programming knowledge can 

utilize courses and the internet to obtain the knowledge of other factors necessary to create 

software for Android smartphones. The software in question is a dress up simulator and 

requires the drawing of quite a few pieces of artwork complete with editing and graphics. 

In order to finance the program a business plan was made alongside so that grants could be 

applied for and it will eventually be published through Google Play‘s software website. 

The result was that a programmer that has never created a business plan or applied for 

grants; has no knowledge of artwork, design or experience of Android software 

development can learn what is necessary by utilizing the internet and one-off courses. He 

can get by without outside help from professionals with foresight and by utilizing 

accessible mediums of knowledge. 
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1 Inngangur 

Við nám í tölvunarfræði og hugbúnaðarverkfræði læra nemendur hin ýmsu forritunarmál. 

Það er hins vegar ekki eingöngu almenn forritun sem lögð er áhersla á í náminu heldur er 

reynt að styrkja raunvísindaþekkingu nemandans með stærðfræðinámskeiðum og auka 

hagnýta þekkingu hans á virkni tölvunnar með fögum á borð við Greiningu og hönnun 

stafrænna rása.
1
 

2
 Þar sem efnið er mikið gefst ekki tími til að fara djúpt í öll þau 

forritunarmál sem nemandinn lærir. Undirbúningurinn fyrir starf sem hugbúnaðarhönnuður 

er hins vegar góður og nemandinn ætti því sjálfur að geta byggt ofan á hann þegar á 

atvinnumarkaðinn er komið. 

Í náminu er lögð töluverð áhersla á forritunarmálið Java, í grunnfögum sem og valfögum. 

Java kom fyrst fram á sjónvarsviðið árið 1995 og er svokallað hlutbundið forritunarmál 

sem notast mikið við tilbúin forritasöfn og því er nauðsynlegt fyrir þá forritara sem vilja 

vinna með það að hafa haldgóða þekkingu á þeim. Java er jafnframt eitt af þeim 

forritunarmálum sem er notað þegar forrita á hugbúnað fyrir Android snjallsíma.
3
 

Upphafið að hlutbundnum forritunarmálum má rekja aftur til um áranna í kringum 1960. 

Það skaut fyrst upp kollinum við hinn virta MIT háskóla í Bandaríkjunum en þar var í 

umhverfinu í kringum hóp sem vann með gervigreind sem orðið hlutur var fyrst notað. 

Hann var þar notaður til að bera kennsl á einingar sem höfðu einhvers konar eiginleika.
4
 
5
 

Síðan þá hefur hlutbundin forritun breyst og þróast en hún er mikilvægur hluti af námi 

tölvunarfræðings í dag og kemur við sögu við margskonar hugbúnaðarþróun, sem og þróun 

á hugbúnaði fyrir Android snjallsíma. 

Nám í tölvunarfræði sem og í hugbúnaðarverkfræði er sífellt að þróast og þegar höfundur 

þessarar ritgerðar sat grunnnám sitt í tölvunarfræði, frá 2007 – 2010, höfðu snjallsímar 

ekki náð þeim vinsældum sem þeir hafa nú. Hann fékk því ekki kennslu á Android 

umhverfið eins og nemendur í dag fá t.d. í námskeiðinu Hugbúnaðarverkefni 1 við HÍ og 

var því byrjandi á umhverfið þótt hann hefði grunnþekkingu á Java.  

Það er hins vegar ekki eingöngu forritunarvinna sem fylgir því að þróa Android hugbúnað 

heldur þarf einnig að hanna grafískt viðmót og vinna þá vinnu sem fylgir sköpun á sjálfu 

forritinu. Í því samhengi má nefna hönnun á bakgrunnsmyndum og litasamsetningu, 

teikningar og að skipuleggja virkni og uppsetningu notendaviðmótsins. Einnig er val á 

texta og upplýsingum mikilvægt ásamt því að læra á þróunarumhverfið og hvernig á að 

gefa út hugbúnað í gegnum Google Development.  

Við University of Florida í Bandaríkjunum er námleið innan tölvunarfræðideildarinnar sem 

kallast DAS og stendur það fyrir Digital Arts & Sciences. Námsleiðin hefur verið kennt í 

                                                 
1
 Tölvunarfræði, 2014. 

2
 Hugbúnaðarverkfræði, 2014. 

3
 Java (programming language), 2014. 

4
 McCarthy, J., Abrahams, P., Edwards, D. J., Hart, S. D., Levin, M. I., 1962. 

5
 McCarthy, J., Brayton, R., Edwards, D., Fox, P., Hodes, L., Luckham, D., Maling, K., Park, D. og Russell, S., 

1960. 
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yfir 10 ár og snýst um að samtvinna tölvunarfræði og raunvísindi saman við listir og gefa 

nemandanum þannig forskot í báðum greinum. Af þeim námsleiðum sem hægt er að taka 

innan tölvunarfræðinnar við háskólann er DAS leiðin vinsælust meðal kvenfólks en árið 

2009 voru þær um 35% af nemendum sem stunduðu hana á móti undir 8% í öðrum 

námsleiðum.
6
 Hún er því spennandi fyrirmynd fyrir aðra háskóla sem ef til vill gætu lært 

eitthvað af því sem gengið hefur vel þar. 

Góð þekking á samfélagssíðum er ekki síður nauðsynleg og hvernig á að nýta þær í 

markaðssetningum þar sem þær gegna stóru hlutverki við markaðssetningu hugbúnaðar í 

dag. Eins og gefur að skilja er ekki hægt að fara yfir alla þessa þætti þegar setið er nám í 

tölvunarfræði á Íslandi með áherslu á raungreinar og því getur það verið mikilvæg eldraun 

fyrir forritara að þurfa t.d. að kljást við nafngiftir og að teikna og hanna grafík sjálfur. Það 

er því áhugavert að velta fyrir sér hvort breyta mætti fyrirkomulaginu innan 

tölvunarfræðinnar og/eða hugbúnaðarverkfræðinnar á Íslandi og fylgja ef til vill fordæmi 

háskólans í Flórída. 

Ef tekst að samtvinna grafíska hönnun, teikningar, hugmyndavinnu og forritun eru 

möguleikarnir óteljandi. Oftast nær sinna mismunandi einstaklingar þessum störfum og 

hver þeirra hefur menntun að baki sem gerir þá að sérfræðingum á sínu sviði. Það er hins 

vegar ekki hægt að þróa góðan hugbúnað án þess að byggja þá þróun á góðri hugmynd og 

einnig er grafíkin orðin gífurlega mikilvæg í dag þar sem krafan um faglegt útlit verður æ 

meiri. Viðmótið og virknin er auk þess stór þáttur í að meta gæði forrita. Hversu vel 

forritið bregst við skipunum frá notanda, skipulag þess, uppsetning á virkni og þægindi eru 

þættir sem oft greina á milli góðra og slæmra forrita.  

Hugbúnaðarþróun krefst ekki einvörðungu þess að hafa góða forritara, frábæran grafíker, 

heimsins bestu hugmynd og sérfræðing í viðmótshönnun því fæstar hugmyndir ná að 

blómstra nema til komi einhvers konar fjármagn. Þegar hugmynd er á frumstigi þá eru 

styrkir vænlegasti kosturinn til að nálgast fjárhagsaðstoð á meðan verkefnið er að brjótast 

út úr egginu. Eftir það getur verið nauðsynlegt að kalla til fjárfesta nema þróunarteymið 

sjái fram á að hægt sé að skapa tekjur með hugbúnaðinum mjög snemma í ferlinu eða með 

einhverju öðru móti. 

Styrkhæfni verkefna er metin út frá mörgum samhangandi þáttum og ósjaldan bjóða þau 

fyrirtæki eða stofnanir sem veita styrkina upp á leiðbeinandi sniðmát sem umsækjandinn 

fyllir inn í og fylgir til að tryggja að allar nauðsynlegar upplýsingar komi fram. Þessi 

sniðmát eru ítarleg og þegar um hærri styrki er að ræða þarf ævinlega að fylgja umsókninni 

fjárhagsáætlun með spám fram í tímann. Einnig getur verið gerð sú krafa að umsækjandinn 

sýni fram á hvernig verkefnið styrkir íslenskan efnahag en það er jú markmiðið með 

flestum styrkjum. 
7
 
8
 

Snjallsímaumhverfið er einstaklega spennandi viðfangsefni sem varð til þess að ákveðið 

var að ráðast í að þróa hugbúnað fyrir Android farsíma. Þar sem forritari verður með 

náminu sérfræðingur í að leita sér að þeim upplýsingum sem hann vantar er áhugavert að 

setja hann í erfiðar aðstæður og athuga hvort hann nær að klóra sig fram úr þeim. Forritið 

sem valið var er byggt á hugmynd höfundar en það er dúkkulísuleikur sem gefur 

                                                 
6
 Fishwick, P.A., 2010. 

7
 Stuðningur við frumkvöða og fyrirtæki, e.d. 

8
 Umsóknir og fylgigögn, e.d. 
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notandanum svigrúm til að leika sér með liti og myndir og deila þeim til vina sinna í 

gegnum samfélagssíður. 

Viðfangsefni þessarar ritgerðar er því að kanna hvaða hindranir verða á vegi 

tölvunarfræðings sem ætlar sér að þróa Android hugbúnað. Ætlunin er að vinna verkefnið 

allt frá styrkumsókn að útgáfu á forritinu, með vísunum í appið PinFlo, en það var þróað 

sem hluti af ritgerðinni. Auk þessa verður reynt að greina mikilvægi þess að nemandinn fái 

þekkingu á teikningum og grafík í tölvunarfræðinámi. Þessum markmiðum verður náð með 

því að vinna verkefnið í heild sinni, skjalsetja vinnuna og greina og meta hvern þátt fyrir 

sig. 
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2 Hugmyndin 

Hugmyndin byggist á að búa til hugbúnað fyrir snjallsíma og spjaldtölvur sem gerir 

notandanum kleift að búa til persónu, velja á hana föt og leika sér með liti og bakgrunn 

ásamt því að geta deilt myndinni. Notandinn getur þá búið til sína eigin persónu, hannað 

föt á hana og unnið með hvort tveggja. Þegar búið er að klæða persónuna getur notandinn 

leikið sér með myndina, breytt bakgrunni, sett inn texta og að lokum sett hana á 

samskiptasíðuna sína, sent hana áfram eða vistað til að vinna með hana síðar. Með þessu 

móti getur notandinn notið þess að skapa, máta og leika sér og lærir um leið að vinna með 

efni og form. 

Þegar um er að ræða forrit eins og þetta eru möguleikarnir óteljandi. Hægt er að bæta við 

þeim möguleika að nota myndir inni í forritinu, t.d. að nota mynd af sér á andlitið á 

persónunni í staðinn fyrir að notast við teikningar. Eins væri hægt að leyfa notandanum að 

breyta vexti persónunnar eftir vild, nota mynstur í fötin eða myndir af efni í staðinn fyrir 

liti. 

Forritið er til þess fallið að höfða til sköpunargáfu þeirra sem nota það. Það er ekki 

eingöngu dúkkulísuforrit heldur bjóða litamöguleikarnir upp á tól til að hanna föt og síðan 

er hægt að senda sköpunina áfram á vini og vandamenn eða birta hana á samskiptasíðu. 

Markhópurinn er stelpur á aldrinum 8-35 ára en forritið er ekki takmarkað við þann hóp 

því það eru mikið fleiri en eingöngu þessi aldurshópur eða kvenkynið sem hefur gaman af 

sköpun og fötum. Ástæðan fyrir því að miðað var við þennan aldurshóp er að þrátt fyrir að 

forritið sé sniðið að börnum og ungu fólki er það fullorðið fólk á aldrinum 25 - 34 sem 

notar öpp mest.
9
 Það var talið ólíklegt að börn yngri en 8 ára ættu snjallsíma og því voru 

neðri aldursmörk ekki lægri. 

Þar sem forritið byggist að mestum hluta á teikningum og litum er auðvelt að gefa það út á 

fleiri en einu tungumáli. Það kæmi t.d. sterklega til greina að gefa það út bæði á íslensku 

og ensku þar sem höfundur hefur mikinn áhuga á að fjölga forritum sem eru gefin út á 

íslensku. Það ætti ekki að vera mikið verk sökum lítils texta sem þarf að þýða. Með þessu 

móti á yngri kynslóðin auðveldara með að nota forritið því þótt flestir séu orðnir nokkuð 

færir í ensku á unga aldri er samt töluverður fjöldi sem skilur hana ekki nógu vel og er því 

full ástæða til að íhuga að þýða forritið og að gefa þeim tækifæri til að spreyta sig á 

snjallsíma- og spjaldtölvuforritum. 

Við hönnun á forritinu verður leitast við að einfalda alla möguleika og aðgerðir svo auðvelt 

sé að átta sig á og setja sig inn í virkni forritsins. Eins verður lögð áhersla á að hafa forritið 

eins sjónrænt og hægt er til að auðvelda notandanum að vinna með það. Til að byrja með 

verður gert uppkast að forritinu en það mun þróast í meðförum uns að lokaniðurstöðu er 

komið. Markmiðið er að forritið nýtist öllum sem vilja nýta sér það og sé eins meðfærilegt 

og kostur er á. 

 

                                                 
9
 'Generation Y' Leads the Way on Smartphones, 2013. 
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3 Bakgrunnur 

Bakgrunnur höfundar er nokkuð fjölbreytilegur. Hann hóf feril sinn sem kerfisstjóri árið 

2005 og vann sem slíkur í rúm þrjú ár. Í byrjun árs 2007 hóf hann nám í tölvunarfræði við 

Háskólann í Reykjavík og í lok árs 2008 skipti hann um starfsvettvang og hóf að vinna sem 

forritari og hefur gert það æ síðan. Hann útskrifaðist úr tölvunarfræðinni í júní 2010 og hóf 

nám í hugbúnaðarverkfræði við Háskóla Íslands haustið eftir.  

Meðfram náminu hélt höfundur áfram að starfa við hugbúnaðarþróun og hefur sem forritari 

unnið með ýmiss forritunarmál. Hann hefur fengist við forritun á og á móti Oracle 

gagnagrunnum, unnið við vefsíðugerð og nú síðast C# forritun. Ásamt því að starfa sem 

forritari tók hann jafnframt að sér dæmatímakennslu og almenna kennslu við 

tölvunarfræðideild Háskóla Íslands. Hann aðstoðaði prófessorinn Ebbu Þóru Hvannberg 

við námskeiðið Hugbúnaðarverkefni 1 og fór þar yfir verkefni nemenda og leiðbeindi 

þeim. Námskeiðið fjallar um þróun Android hugbúnaðar og það verklag sem gott er að 

nýta við þá þróun. Auk þessa var hann dæmatímakennari í þremur fögum og kenndi 

námskeiðið Þróun hugbúnaðar sem aðalkennari á vorönn. 

Ásamt því að sækja sér þekkingu í kerfisstjórnun og forritun hefur höfundur tekið þátt í 

ýmsu félagsstarfi. Hann situr í stjórn og framkvæmdastjórn Neytendasamtakanna og hefur 

setið þar í þrjú kjörtímabil. Í tvö af þeim var hann einnig gjaldkeri samtakanna. Auk þess 

tók höfundur að sér oddvitastöðu í Norðvesturkjördæmi fyrir stjórnmálaflokkinn Pírata í 

alþingiskosningunum árið 2013. Hann hefur því nokkra reynslu af stjórnun og skipulagi. 

Á síðustu árum hefur höfundur tekið að sér þýðingar í hjáverkum og hefur m.a. þýtt 

unglingabækurnar um hetjuna Percy Jackson en seinni bókin kom út fyrir síðustu jól. Auk 

þessa er hann með rammasamning við Reykjavíkurborg og Þýðingamiðstöðina og hefur 

því tekið að sér verkefni fyrir borgina sem og þýtt Evrópureglugerðir fyrir 

Þýðingamiðstöðina. 

Meðfram náminu og félagsstarfinu sat höfundur nám við Opna háskólann sem  lauk með 

diplóma sem viðurkenndur bókari. Þá reynslu taldi hann skynsamlega sem viðbót við 

forritunarþekkinguna þar sem mörg fyrirtæki á Íslandi þróa hugbúnað sem snýr að 

bókhaldi eða fjármálakerfinu. Dæmi um það má nefna bankana sem reka allir stórt 

hugbúnaðarhús og fyrirtæki á borð við Advania sem selur bókhaldskerfið Navision. Sú 

þekking sem hlaust af diplómanáminu er dýrmæt þegar vinna á fjárhagsáætlanir. 

3.1 Nauðsynlegir þættir 

Við greiningu á verkefninu komu í ljós þeir þættir sem til þurfti við að ljúka því. Þeir hafa 

hér verið flokkaðir í fjóra flokka en það eru styrkur, grafík, forritun og útgáfa eins og sjá 

má í Töflu 3.1.1. 
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• Styrkur 
- Viðskiptaáætlun 

- Reiknilíkan 

- Styrkumsókn 

•  Grafík 
- Gagnlega uppsetningu  
- Snyrtilegt útlit  
- Teikningar 

•  Forritun  
- Þekkingu á Java 

- Þróunarumhverfi  
- Android SDK 

- Kóða  

•  Útgáfu 
- Forritið á Apk formi 
- Google Play aðgang 

- Myndir og texta 

- Samfélagssíður  

Tafla 3.1.1 – Þeir þættir sem felast í verkefninu flokkaðir í fjóra flokka. 

Eins og sjá má af bakgrunni höfundar þá vantar höfund þekkingu á ýmsum þáttum svo 

hann geti unnið verkefnið í heild sinni. Í Töflu 3.1.2 hafa þeir þættir sem hann þekkir verið 

litaðir með rauðu svo greinilegt sé hverju hann þurfti að auka þekkingu sína á. 

• Styrkur 
- Viðskiptaáætlun 

- Reiknilíkan 

- Styrkumsókn 

•  Grafík 
- Gagnlega uppsetningu  
- Snyrtilegt útlit  
- Teikningar 

• Forritun 
- Þekkingu á Java 

- Þróunarumhverfi 
- Android SDK 

- Kóða 

• Útgáfu 
- Forritið á Apk formi 
- Google Play aðgang 

- Myndir og texta 

- Samfélagssíður 

Tafla 3.1.2 - Þeir þættir sem felast í verkefninu flokkaðir í fjóra flokka. 

 

Af þeim 14 þáttum sem greindir hafa verið hefur höfundur þekkingu á 5 af þeim en skortir 

þekkingu á 8. Það má þó nefna að þekking hans sem viðurkenndur bókari kemur að 

einhverjum notum þegar skoða á ársreikninginn fyrir reiknilíkanið undir styrknum en hann 

hefur enga reynslu af því að gera fjárhagsáætlun eða útbúa umsókn sem þessa og því er það 

eingöngu að mjög takmörkuðu leyti.  
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3.2 Mikivægi fræðilegs bakgrunns 

Hugbúnaðarverkfræði er námsgrein sem hefur það að markmiði að búa til 

villulausan hugbúnað, sem er afhentur á réttum tíma og innan fjárhagsáætlunar 

sem uppfyllir kröfur viðskiptavinarins. Þar að auki þarf að vera auðvelt að 

breyta hugbúnaðinum þegar notandinn þarfnast breytinga.
10

 

 

Það er mikilvægt að geta unnið samkvæmt áætlun og útbúið hugbúnað sem gerir það sem 

hann á að gera. Það má því segja að það verklag sem nemandinn lærir í 

hugbúnaðarverkfræði sé er einna mikilvægast enda er það verklagið sem er nýtist best við 

að leysa það verkefni að hanna hugbúnað frá byrjun til enda með tilheyrandi 

styrkumsóknum. 

 

Rauði þráðurinn í gegnum námið er að beita vísindalegri nálgun við lausn verkefna. Í því 

felst að greina það verkefni sem fyrir liggur, meta hvernig best er að leysa það, nýta þá 

lausn sem líkleg er og meta niðurstöðuna. Ef niðurstaðan er í samræmi við það sem ætlast 

var til þá er lausnin fundin, ef hún er það ekki þá er víst að hún er nær eða fjær þeirri 

niðurstöðu sem búist var við og því hægt að endurtaka leikinn með tilliti til þess og bæta 

þannig aðferðafræðina. 

 

Námskeið á borð við Gæðastjórnun í hugbúnaðargerð byggja einmitt á sambærilegri 

nálgun en námskeiðslýsingin fyrir námskeiðið er eftirfarandi: Mælingar og líkön: Tól til að 

stjórna hugbúnaðargæðum og endurbótum. Gæðatrygging: Staðlar og aðferðir. Eftirfylgni 

gæða og innra skipulag. Gæðastjórnun í kviku þróunarumhverfi. 
11

 

 

Til viðbótar við hina almennu lausnarmiðuðu vísindalegu nálgun er sú aðferðafræði sem 

miðar einkum að hugbúnaðargerð. Sú aðferðafræði miðar að því að kenna nemandanum að 

vinna hugbúnaðarverkefni skynsamlega og skipulega og kemur hún fyrir í fjölmörgum 

námskeiðum í tölvunar- og hugbúnaðarverkfræði.  

 

Námskeið á borð við Hugbúnaðarverkefni 1 og Þróun hugbúnaðar kennir nemandanum að 

beita þeirri aðferð við lausn hugbúnaðarverkefna og er námskeiðslýsingin fyrir hið 

síðarnefnda eftirfarandi: Fjallað er um gerð kröfulýsinga, áætlanagerð, notendasögur, 

hönnun, helstu verkferla í hugbúnaðargerð, forritunarmálið Python, eininga- og 

virkniprófanir. Að auki verður fjallað um notendaskil, þróun sem byggir á prófun, notkun 

klasa, klasarit og pakkarit, góð vinnubrögð við forritun, kóðarýni, aflúsun og 

útgáfustýringu. 
12

 

  

Við lausn þess verkefnis verður notast við þá þekkingu sem höfundur hefur í háskólanámi 

sínu fengið á því hvernig á að nálgast efni vísindalega og reynt að nýta hana til að ná 

árangri við lausn verkefnisins. Vonast er til þess að hægt sé að beita þeirri aðferðafræði á 

þessi ólíku viðfangsefni og hún dugi til að hægt sé að leysa verkefnin sem og finna lausnir 

á þeim vandamálum sem upp mega koma. 

                                                 
10

 Scatch, S.R., 2011, bls. 2. 
11

 Gæðastjórnun í hugbúnaðargerð, 2014. 
12

 Þróun hugbúnaðar, 2013. 
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4 Viðskiptaáætlun 

Þar sem lykilatriði í allri frumkvöðlastarfsemi er fjármagn var fyrsta skrefið að sækja um 

styrk. Styrkumsóknarferlið er hins vegar langt og strangt og eins og áður kom fram dugir 

ekki minna en viðskiptaáætlun ef eygja á von um styrkhæfni. Þar sem höfundur hafði ekki 

þekkingu á slíku þurfti hann að afla sér hennar. Svo heppilega vildi til að verið var að 

kenna námskeiðið Frá hugmynd að veruleika við Háskóla Íslands og skráði hann sig því á 

það.  

Námskeiðið kom að miklu gagni en þar var farið yfir hvernig smíða á viðskiptaáætlun með 

tilheyrandi útreikningum og útskýringum og verður sú vinna reifuð lítillega hér en 

viðskiptaáætlunina úr námskeiðinu er að finna í Viðauka A (bls. 75). Það er sú áætlun sem 

notuð var þegar sótt var um styrk til Nýsköpunarmiðstöðvar Íslands. Endurgerða 

viðskiptaáætlun með þeim áherslum sem Tækniþróunarsjóður gerir má finna í Viðauka B 

(bls. 95).  

Á heimasíðu Nýsköpunarmiðstöðvar Íslands má sjá lýsingu á því sem viðskiptaáætlunin á 

að innihalda. Þar kemur meðal annars fram mikilvægi þess að gera viðskiptaáætlun því hún 

knýr höfundinn til setja upp áætlun fyrir verkefnið og reikna saman hvernig hann hyggst 

skapa tekjur. Ef honum tekst ekki að sýna fram á tekjur í áætlun getur verið skynsamlegt 

að hætta við verkefnið og því er viðskiptaáætlun mikilvægur þáttur í vinnunni. Á 

heimasíðunni má einnig sjá eftirfarandi lista: 

 Hvaða vörur og þjónustu á að bjóða upp á? 

 Hver mun kaupa vörurnar/þjónustuna? 

 Hvernig lítur markaðurinn út? 

 Hverjir eru helstu samkeppnisaðilar? 

 Hver er sérstaða þín? 
13

 

Eins og sjá má á Töflu 3.2.1 hefur fjöldi styrkumsókna undanfarin tíu ár verið töluvert 

hærri en sá fjöldi sem hlýtur styrki. Þetta hlutfall hefur verið sérstaklega óhagstætt 

undanfarin fimm ár, þ.e. hlutfall árangursríkra umsókna hefur farið niður í 23,2% að 

meðaltali á sl. fimm árum miðað við 37,6% á fimm árum þar á undan, og því hefur verið á 

brattann að sækja að fá styrkumsóknir samþykktar.
 14

  

Það er ekki þar með sagt að tilgangslaust sé að sækja um heldur er mikilvægt að vanda 

umsóknirnar og auka með því líkurnar á að hljóta styrk. Þess má geta að sótt var um styrk 

til Nýsköpunarmiðstöðvar Íslands, Rannís (Tækniþróunarsjóður) og Landsbankans og 

úthlutaði Nýsköpunarmiðstöðin verkefninu styrk upp á eina milljón króna í lok árs 2011.  

 

                                                 
13

 Viðskiptaáætlun, e.d. 
14

 Samantekt á úthlutunum, 2010. 
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Tafla 3.20.1 – Hlutfall árangursríkra styrktarumsókna.
 15

 

4.1 Varan 

Nauðsynlegt er að hugmyndin sem verkefnið og varan byggir á sé nokkuð fastmótuð. 

Vissulega er gefið svigrúm til að hún mótist og þróist í meðförum en þó þarf hún að vera 

nægilega fastmótuð til að hægt sé að lýsa henni í orðum og útskýra hana á þann hátt að sá 

sem fer yfir styrkumsóknina geti áttað sig á gagnsemi hennar eða því hlutverki sem 

verkefnið á að gegna. Hugmyndin er tækifæri og þetta tækifæri þarf að vera einstakt því 

annars hlýtur það ekki styrk. Það kemur því í hlut umsækjandans að útskýra hvers vegna 

þessi umsókn er betri kostur en einhver önnur þar sem fjöldi umsókna undanfarin ár hefur, 

eins og áður kom fram, verið mun fleiri en þær umsóknir sem hljóta styrki. 

Það sem höfundur áleit vera einstakt við forritið er að það höfðar að vissu leyti einstaklega 

vel til stelpna en þær eiga gjarnan á brattann að sækja þegar kemur að því að finna leiki 

fyrir sig. Ástæðan er að vissu leyti sú að þeir sem hanna leikina eru aðallega karlmenn.
16

 Í 

samræmi við það eru auglýsingum og herferðum aðallega beint að karlmönnum á 

tvítugsaldri
17

 sem hjálpar ekki til við að vekja áhuga kvenna á tölvuleikjum. 

Hugbúnaður leiksins gefur notandanum tækifæri til hanna föt og persónur og þar sem hann 

hentar yngri kynslóðinni sérstaklega stuðlar hann að því að þroska sköpunargáfu, lita- og 

formskyn þeirra. Leikurinn er að mörgu leyti ólíkur hefðbundnum snjallsímaleikjum sem 

segja má að snúist að mestu um innantóma skemmtun en í þessu tilfelli felst leikurinn í að 

þjálfa notandann í að vinna með liti og form. 

4.2 Markaðurinn 

Greining á markaðinum sem hugmyndin fellur undir er ekki síður mikilvæg en hugmyndin 

sjálf. Það þarf að vera hægt að sýna fram á að markaðsleg þörf sé fyrir hugmyndina og að 

hún fylli upp í tómarúm sem fyrir er því annars er hvorki ástæða til að útfæra hana né 

styrkja. Einnig þarf að átta sig á því hver markhópurinn innan markaðarins er því það er 

ekki sama hvort hanna á hugbúnað fyrir börn, unglinga eða fullorðna og því þarf að sníða 
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forritið að þeim sem á að nota það og einnig allar áætlanir. Fjöldi í hverjum aldurshópi er 

mismunandi og jafnframt hlutfallslegur fjöldi þeirra sem nota snjallsíma og því hefur það 

áhrif á hversu stór markhópurinn er.  

Oft á tíðum er hugbúnaðurinn sem þróa á ekki sá fyrsti sinnar tegundar á markaðnum og þá 

þarf að finna annars konar svigrúm fyrir hann eða það tómarúm sem hin forritin fylla ekki 

upp í. Það getur t.d. verið að hugbúnaðurinn sé notendavænni en sá hugbúnaður sem til er 

fyrir eða að hann bjóði upp á aðra möguleika eða fleiri möguleika og svo mætti lengi telja. 

Það er því ekki nóg að þekkja markhópinn og markaðinn heldur þarf einnig að þekkja þann 

hugbúnað sem fyrir er á markaðnum svo hægt sé að setja saman góða viðskiptaáætlun. 

Forritið er eins og áður kom fram sérstaklega hannað fyrir yngri kynslóðina og höfðar 

aðallega til stelpna. Í viðskiptaáætluninni kemur fram að markhópurinn sé stelpur á bilinu 

8-35 ára en forritið í núverandi mynd höfðar sterkar til yngri hóps þótt það gæti í 

framtíðinni náð yfir enn stærri aldurshóp. 

Áður en sótt var um styrk var gerð greining á þeim forritum sem til eru á markaðnum, 

greininguna er að finna í Viðauka B (bls. 95). Skoðuð voru forrit fyrir Nokia farsíma, fyrir 

Android hugbúnað og fyrir iPhone. Slegin voru inn leitarorðin; „Dolls,“ „Clothes,“ og 

„Dress“ og fundust átján forrit á Nokia OVI vefsíðunni en ekkert þeirra bauð upp á 

sambærilega möguleika og forritið sem búa átti til. Vandkvæðin fólust aðallega í því að 

notandinn gat ekki leikið sér með útlit persónu sinnar. Oftast nær fékk hann tilbúin föt í 

einhverjum ákveðnum litum og gat klætt hana í þau en ekki breytt þeim og litavalið var 

afar takmarkað. Eins vantaði alla möguleika á að vinna með ljósmyndir eða mynstur. Þar 

sem upphaflega átti að leggja áherslu á að þróa forrit fyrir Nokia snjallsíma voru forritin á 

þeim markaði rannsökuð sérstaklega. 

Fenginn var aðstoðarmaður til að prófa forrit fyrir Android síma og lista upp hvaða þættir 

honum þóttu nytsamlegir og hverjir ekki. Aðstoðarmaðurinn var 35 ára gamall karlmaður 

með menntun sem kerfisstjóri og mikla þekkingu á tölvum og forritum. Niðurstaða 

þessarar prófunar má finna neðst í Viðauka D (bls. 111). 

Þótt prófunin væri óformleg þá hjálpaði hún við að fá hugmynd um hvers konar stjórntæki, 

valmyndir og hegðun gæti verið gott að nýta sér og hvaða hegðun ætti að forðast. Farið var 

einnig í gegnum helstu dúkkulísuforritin fyrir iPhone sem voru innan við tíu talsins og öll 

forritin sem skoðuð voru áttu, líkt og Nokia hugbúnaðurinn, það sameiginlegt að innihalda 

ekki alla þá þætti sem hugmyndin fól í sér. iPhone leikurinn Adora Dear: Dress Up Box 

komst næst því þar sem hægt var að lita fötin í honum en þó ekki í hvaða lit sem var. 

Snjallsímar sem styðja Windows hugbúnað hafa bæst við síðan rannsóknin var gerð en þar 

sem þeir hafa ekki verið jafnlengi á markaðnum og Android eða iPhone var ekki að finna 

mörg dúkkulísuöpp fyrir þá. Þau öpp sem fundust buðu upp á að setja dúkkulísuna í 

fyrirfram útbúin föt og því var ekki hægt að leika sér með liti eða myndir eins og áætlað er 

að hægt verði í forritinu. 

4.3 Fjármálahliðin 

Ef forritið á að vera tekjuskapandi þarf að setja upp viðskiptamódel sem tekur tillit til 

markaðar og þess umhverfis sem það er gefið út í. Upphaflega var miðað við að hanna 
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forritið fyrir Nokia og Android síma en sökum mikilla breytinga hjá Nokia var ákveðið að 

einbeita sér að Android og leggja áherslu á að styðja fleiri skjástærðir þar sem munurinn 

getur verið mikill milli framleiðenda. 

Þar sem um er að ræða Android hugbúnað þarf að kynna sér hvaða möguleika á tekjuöflun 

Android umhverfið býður upp á. Þar er annars vegar um að ræða utanaðkomandi 

fjármögnun og hins vegar fjármögnun með því að selja forritið. Styrkur myndi falla undir 

utanaðkomandi fjármögnun en hann getur verið misjafnlega hár eftir því hvert er sótt. 

Einnig er hægt að leita eftir fjárfestum og þá er fjármagnið oft mikið meira, en á frumstigi 

getur það reynst erfitt og eins verður að taka tillit til þess að fjárfestar eignast almennt hlut 

í forritinu ákveði þeir að leggja fé í það. 

Hvað varðar fjármögnun með sölu á forritinu þá eru helst tvær leiðir notaðar til að afla 

tekna með öppum. Fyrst er það með því að rukka fyrir forritið svo hver sem hleður því 

niður greiðir ákveðna upphæð fyrir að sækja það. Sú upphæð er misjöfn eftir því hversu 

stórt og flókið forritið er en algengt er að verðið sé á bilinu $0.99 – $2.99 fyrir Android 

forrit. Hins vegar er einnig hægt að stilla forritin á þann hátt að notandinn nær í þau án 

nokkurs endurgjalds en þegar hann notar forritið birtast auglýsingar inni í forritinu og 

skapast því tekjur við birtingu þeirra. Þær tekjur koma hægar inn en þær halda áfram að 

koma inn eftir að notandinn hefur nálgast forritið og því getur sú leið verið skynsamleg ef 

fyrirséð er að forritið verði mikið notað. 

Hvaða leið er valin fer að miklu leyti eftir hversu umfangsmikið forritið er. Ef forritið er 

mjög stórt og marga þarf til að forrita það er nauðsynlegt að til sé fjármagn til að styðja við 

þróun á hugbúnaðinum. Í því tilfelli þarf að leita eftir styrkjum eða finna fjárfesta. Ef 

forritið er hins vegar umfangsminna getur verið nóg að hafa einn forritara, sem í sumum 

tilfellum myndi vinna forritið meðfram öðru, vinna það hægar og gefa það út jafnóðum en 

þá geta tekjurnar af forritinu stutt við vinnuna í kringum það. Ef vel gengur getur jafnvel 

verið hægt að komast af án styrkja þrátt fyrir að styrkur geti ýtt undir hraðann á þróuninni.  

Það er auðveldara að réttlæta sölu á forriti sem er stórt en sölu á forriti sem er lítið og 

einnig má geta þess að Android markaðurinn er þekktur fyrir að bjóða forritin án 

endurgjalds og notast heldur við auglýsingar inni í smáforritunum en að notendur kaupi 

forritin. Á Apple markaðinum, sem býður upp á forrit fyrir t.d. iPhone, er hins vegar 

algengara að forritin séu seld og því er mikilvægt að þekkja vel þann markað sem varan 

verður seld á svo hægt sé að laga viðskiptamódelið að honum.
18

 

Þegar búið er að greina vöruna þarf að gera áætlun um hvernig tekjurnar munu koma inn 

og hversu hratt. Byggja þarf þá áætlun á einhvers konar gögnum en gott getur verið að 

glöggva sig á hversu oft forritum er að meðaltali halað niður og hversu oft þau eru að 

meðaltali notuð. Einnig getur verið gott að skoða forrit sem fyrir eru af sömu tegund og 

leita sér að upplýsingum um þau. Það er hins vegar ekki nóg því taka þarf tillit til þess að 

Google tekur hluta af gróðanum sem kostnað og því fær útgefandinn ekki allar tekjurnar í 

eigin vasa. 

Vissulega má heldur ekki gleyma útlögðum upphafskostnaði en hann þarf að taka með í 

dæmið þegar fjárhagsáætlunin er gerð.  Einnig þarf að gera ráð fyrir kostnaði sem fer í 
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auglýsingar og að viðhalda forritinu og jafnframt getur verið gott að eiga raunsæja útgáfu 

af kristalskúlunni góðu svo hægt sé að spá fyrir um hvaða kostnaður gæti bæst við þegar 

fram líða stundir sem og tekjur.  

Það er því að mörgu að huga þegar setja á saman fjármálahliðina en hún er jafnfram einn 

mikilvægasti hlutinn af viðskiptaáætluninni. Hún gefur þeim sem metur verkefnið innsýn 

inn í hvort verkefnið sé líklegt til að hafa jákvæð efnahagsleg áhrif t.d. með því að skapa 

störf eða gjaldeyristekjur. Kosturinn við snjallsímahugbúnað fyrir erlendan markað er hins 

vegar sá að skapi hann tekjur þá verða þær að mestum hluta í erlendum gjaldmiðli og ef 

verkefnið krefst ekki mikils upphafskostnaðar þá geta verkefni sem þetta verið 

ákjósanlegur kostur fyrir stofnanir og fyrirtæki sem veita styrki. 

Þar sem upphafleg viðskiptaáætlun gerði m.a. ráð fyrir að þróa hugbúnað fyrir Nokia síma 

var áætlað að selja forritið og viðbætur við það. Í því samhengi var gert ráð fyrir því að 

selja forritið á $1.99 eða um það bil 250 kr. og viðbætur á $0.99 eða um það bil 125 kr. Það 

þarf hins vegar að taka inn í áætlunina að á tekjurnar fellur kostnaður við að selja forritið í 

gegnum Ovi búð Nokia sem og kostnaður til fyrirtækjanna og er það samanlagt um 52% 

svo raunverulegur söluhagnaður nemur því ekki nema 48% af söluverðinu. Einnig þarf að 

taka inn í útreikningana breytingar á sölu viðbótarpakka eftir því hvort það er fyrsti, annar 

eða þriðji pakki og voru þessir útreikningar því töluvert flóknir en lesa má betur um þá í 

viðskiptaáætluninni í Viðauka A (bls. 75)  sem og kynna sér fjárhagsáætlunina (bls. 88 -

92). 

Þar sem forritið var að endingu útbúið fyrir Android hugbúnað þurfti hins vegar að 

endurhugsa viðskiptamódelið en viðskiptaáætlunin tók einnig á þeirri tekjuhlið. Forritið er 

ekki stórt í samanburði við mörg önnur smáforrit og því var tekin sú ákvörðun að notast 

við auglýsingar inni í forritinu frekar en að selja forritið. Til að áætla hversu mikið forritið 

er notað og þá hversu miklar tekjur það myndi skapa má notast við meðaltalsniðurhal á 

forritum sem grunn og miða við að ná þeirri tölu eftir einhvern ákveðinn tíma. 

Tekjur af Android skapast af því hversu mikið forritið er notað og hversu mikið af 

auglýsingum notandinn sér en það fer eftir því hversu lengi forritið er í gangi. Það er því 

skynsamlegt að nýta meðaltal fyrir niðurhal ströngum öryggismörkum og áætla að hver 

notandi noti forritið eingöngu í eina sekúndu því það er öruggt að sú tala sé lægri en sá tími 

sem forritið yrði í raun notað. Ástæðan fyrir svo lágri tölu er til að reyna að minnka áhrifin 

af því ef ofáætlað hefur verið hversu margir sækja forritið. Ekki má gleyma að 

auglýsingatekjurnar falla ekki óskertar í hlut þess sem býr til appið og því þarf að taka tillit 

til þess þegar útreikningarnir eru gerðir. 

Tekjuáætlunin er vissulega flóknasti hluti viðskiptaáætlunarinnar og erfiðast er að áætla 

um þær tekjur sem forritið mun skapa. Sum forrit ná flugi og milljónum niðurhala eins og 

leikurinn Angry Birds sem seld hafa verið yfir tólf milljón eintök af 
19

 og önnur komast 

aldrei áfram. Þrátt fyrir að forritið sé jafnvel mikið betra en önnur þá getur tímasetningin, 

áhersla markaðarins, auglýsingar, lýsingar, myndir, nýting samfélagsmiðla og margt fleira 

haft áhrif á velgengni þess. Það er hins vegar hægt að reyna að áætla og besta leiðin til að 

ná árangri er að nýta sér þau tölulegu gögn sem finna má á vefnum. 
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Svokölluð Lean Startup aðferðafræði hefur náð töluverðu fylgi á undanförnum árum. Þegar 

vara er gefin út er það oft eftir að mikill tími og miklir peningar hafa verið lagðir til að 

þróa hana. Það er ekki hægt að ábyrgjast að varan seljist og það fjármagn sem lagt hefur 

verið til tapist ekki. Lean Startup aðferðin miðar að því að fyrirbyggja óþarfa fjárútlát með 

því að gefa vöruna út sem fyrst, jafnvel áður en hún er tilbúin að fullu. Það er ekki þar með 

sagt að varan sé ónothæf heldur á eftir að útfæra alla þá virkni sem kemur til með að 

tilheyra henni. Viðskiptavinir fá svo tækifæri til að gefa álit á vörunni og koma með 

tillögur að breytingum og þannig þróast varan með hjálp viðskiptavinanna.
20

 

Í tilfelli appsins væri því til dæmis skynsamlegt að gefa það út þegar lágmarksvirknin hefur 

verið útfærð og bæta svo við uppfærslum á forritið eftir því sem meira bætist við. Með 

þessu móti geta viðskiptavinir hjálpað til við að þróa appið og samhliða verður appið 

vinsælla. Auk þess byrja tekjurnar fyrir forritið strax að berast og hjálpa þannig til við að 

þróa það. 

4.4 Samfélagsleg verðmæti 

Þegar sótt er um styrki er ósjaldan gerð sú krafa að sýna fram á samfélagsleg verðmæti 

verkefnisins. Með því er átt við hvað verkefnið mun gera fyrir samfélagið. Mun það t.d. 

skapa störf, auka gjaldeyristekjur, auka samkeppnishæfi Íslands á alþjóðamarkaði eða að 

hvaða leyti er verkefnið hagkvæmt fyrir land og þjóð. Nýsköpunarmiðstöðin fer fram á að 

fjallað sé um þetta í áætluninni en Tækniþróunarsjóður Rannís biður umsækjendur um að 

sýna fram á innlend verðmæti forritsins. 

Hvað verkefnið varðar yrðu fjárhagslegu verðmætin aðallega tvenns konar. Það eru 

gjaldeyristekjur og afleidd störf. Ef verkefnið gengur vel mun það skapa störf fyrir fleiri 

forritara og aðra sem koma að verkefninu. Allar tekjur sem forritið skapar verða í gjaldeyri 

og því munu engar tekjur vera í íslenskum krónum sem er afar heppilegt fyrir þjóðarbúið.  

Eins má ekki gleyma því að samfélagsleg verðmæti eru ekki einvörðungu fjárhagsleg. Með 

því að útbúa forrit sem höfðar sérstaklega til stelpna er áhugi þeirra á tækni aukinn og ef til 

vill hvetur það fleiri stúlkur til að hefja tölvutengt nám. Eins gæti forritið aukið 

sköpunarhæfni og formskyn notandans og því styður það við þroska þeirra barna og 

ungmenna sem nýta sér það. 

4.5 Auglýsingar og markaðssetning 

Einn flóknasti hlutinn í allri hugmyndavinnu er hvernig á að markaðssetja vöruna. Sá hluti 

getur verið mjög kostnaðarsamur og jafnframt er óvíst hvort sú aðferðafræði sem notuð 

verður muni skila árangri eða ekki. Þetta þarf hins vegar að koma fram í 

viðskiptaáætluninni en þar sem í þessu tilfelli er um lítið verkefni að ræða og því einnig 

litla yfirbyggingu var lögð áhersla á að setja sem minnst fjármagn í alla markaðssetningu. 

Hins vegar var talað um að nýta sér aðrar leiðir til að auglýsa hugbúnaðinn svo sem 

samfélagssíður, kynningar í íslenskum blöðum, útbúa kynningamyndbönd á YouTube og 

aðra markaðssetningu án mikils kostnaðar. 
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Að velja þessa aðferðarfræði frekar en að leggja kostnað í auglýsingaherferð getur verið 

varhugavert því það er óvíst að hugbúnaðurinn nái þeirri siglingu sem til þarf þar sem fáir 

vita af honum. Það er hins vegar oft á tíðum ekki mögulegt að leggja í stórar 

auglýsingaherferðir nema eiga einhvern bakhjarl sem getur sett peninga í slíkt og það er 

þar sem fjárfestar koma oft inn.  

Hvað verkefnið varðar verður ekki leitað eftir fjárfestum að sinni en útbúnar verða 

samfélagssíður og forritið kynnt í gegnum þær. Einnig verður lögð áhersla á að nýta sér 

kynningu á Íslandi eins unnt og ná góðri útbreiðslu hér. Sá meðbyr ætti að hjálpa forritinu 

við að ná dreifingu erlendis því líklegt er að íslenskir notendur segi vinum sínum í 

útlöndum frá því ef þeim líkar forritið. 
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5 Uppsetning 

Hér verður fjallað um þá umgjörð sem fylgir því að vinna verkefni sem þetta, þ.e. 

þróunarumhverfi og nafngiftir. Nauðsynlegt er að velja þróunarumhverfi sem hentar 

forritaranum og verkefninu og einnig er mikilvægt að vanda valið á nafni fyrir forritið.  

5.1 Þróunarumhverfið 

Þar sem um Android hugbúnað er að ræða krefst sú vinna þess að setja upp viðeigandi 

þróunarumhverfi en þá er helst um tvö umhverfi að velja eða Eclipse og IntelliJ. Eclipse 

með Android SDK er það umhverfi sem venjulega er notað við þróun Android hugbúnaðar 

og er fjallað um það í flestum uppsetningarleiðbeiningum. Eclipse er hins vegar stærra og 

ef til vill flóknara fyrir þá sem hafa ekki reynslu af því og því er ekki víst að það henti 

öllum sem eru að þróa sitt fyrsta app.
21

 

Eclipse býður upp á mikið af viðbótum fyrir forritið en árið 2012 voru þau 1276 á móti 727 

fyrir IntelliJ. Það auðveldar auk þess forritaranum að vinna með mörg forrit í einu en 

reynsla höfundar er að IntelliJ bregðist ekki jafnvel við því og Eclipse. Eclipse er einnig 

betra þegar unnið er með mjög stór forrit því það þyngir ekki tölvuna. Hvað varðar að vera 

notendavænt eða koma með tillögur að texta (code completion) er IntelliJ hins vegar talið 

betra bæði af þeim sem vilja heldur Eclipse og þeim sem vilja heldur IntelliJ.
22

 
23

 

Í upphafi var Eclipse með Android SDK (Software Development Kit) sett upp og ákveðið 

að notast við það. Android SDK inniheldur aflúsara, forritasöfn, sýndarhermi, kóðadæmi 

og kennsluleiðbeiningar. Umhverfið býður einnig upp á að keyra forritið á margskonar 

útgáfum af Android stýrikerfinu og jafnframt margskonar skjástærðum í sýndarhermum. 
24

 

Þótt sýndarhermirinn búi yfir mörgum nytsamlegum eiginleikum er hann þungur í keyrslu 

og oft getur verið þreytandi að nota hann til þróunar. Því enda flestir sem þróa hugbúnað 

fyrir Android síma á að prufukeyra forritin sín á hefðbundnum áþreifanlegum snjallsímum. 

Hafist var handa við að þróa hugbúnaðinn en eftir að standa í ströggli við 

þróunarumhverfið og fá ráðleggingar hjá forriturum með reynslu af Android hugbúnaði var 

ákveðið að breyta til og setja upp IntelliJ. Þar sem eingöngu átti að vinna nokkuð lítið 

verkefni og ekki notast við mikið af viðbótum voru kostirnir hvað varðarnar 

notendavænleika fyrir byrjendur nytsamlegri þótt Eclipse sé vissulega líka gott 

þróunarumhverfi.  

Hægt er að fá útgáfu af IntelliJ sem styður Android þróun án endurgjalds og auk þessa er 

boðið upp á kennslumyndbönd þar sem farið er í gegn um hvernig nota á umhverfið og búa 
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22
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til einfalt app. Einnig er hægt að stilla umhverfið til að birta leiðbeinandi tillögur í hvert 

skipti sem forritið er keyrt upp og geta þær reynst nýgræðingum mjög nytsamlegar. 
25

 

Eftir að ákveðið var að skipta um umhverfi gekk þróunin mun betur því auðveldara var að 

læra á IntelliJ og komast inn í uppsetninguna fyrir Android. Þau tól sem voru mikið notuð 

eru Monitor DDMS (Dalvik Debug Monitor Server) 
26

 sem nýtist til að fylgjast með og 

fara yfir þá snjallsíma sem þróað er á, AVD manager (Android Virtual Manager) 
27

 
28

 þar 

sem hægt er að búa til sýndarvélar og stilla þær og SDK Manager
29

 þar sem hægt er að 

bæta við tólum, stuðningi við fleiri útgáfur af Android stýrikerfinu og fleira. 

5.2 Hvað á barnið að heita? 

Þegar hanna á forrit þarf að velja nafn á það þó ekki sé nema til bráðabirgða, því verkefnið 

verður að heita eitthvað á meðan á þróuninni stendur. Þótt nafninu verði breytt síðar meir 

er gott að byrja að velta því fyrir sér þar sem skrá þarf nafnið þegar forritið gefið út. 

Skjámyndir eiga eftir að þróast mikið á meðan á vinnunni stendur en gott er að rissa þær 

upp í upphafi svo hægt sé að byrja að melta uppsetningu forritsins. Grunnvinnan er mjög 

mikilvæg því hún er fyrsta skrefið í átt að tilbúnu appi. 

Þar sem mikið er til af forritum og fyrirtækjum er lítið eftir af lausum vefsíðum og því þarf 

að huga að því hvort verkefnið eigi að hafa sína eigin vefsíðu eða ekki. Þegar velja á nafn á 

verkefnið er því notast við lénskráningarsíðu eins og t.d. GoDaddy fyrir erlendan markað 

eða Isnic fyrir Ísland og leitað eftir nöfnum sem ekki eru nú þegar í notkun. Einnig þarf að 

athuga hvort nafnið sé laust á samfélagssíðum því nauðsynlegt er að halda uppi virkri 

samfélagssíðu þar sem þær hjálpa til við að auglýsa forritið.  

Eftir nokkra leit og miklar vangaveltur varð niðurstaðan PinFlo en nafnið á að vísa í það 

hlutverk sem hugbúnaðurinn gegnir. Pin þýðir títuprjónn upp á ensku en Flo er 

kvenmannsnafn og því er vísunin í föt og persónu. Höfundur áleit sem svo að nafnið væri 

nokkuð þjált, einnig að auðvelt væri að muna það og ekki skemmdi fyrir að lénið var 

einmitt laust og því varð PinFlo vinnuheiti sem endaði sem nafnið á hugbúnaðnum. 

                                                 
25

 The Professional Android IDE, e.d. 
26

 DDMS, e.d. 
27

 AVD Manager, e.d. 
28

 Managing AVDs with AVD Manager, e.d. 
29

 SDK Manager, e.d. 



21 

 

6 Uppkast að skjámyndum 

Snemma var ákveðið að rissa upp skjámyndir, með því móti sá höfundur fyrir sér hvernig 

þær myndu líta út þegar búið væri að hanna forritið í heild sinni og hvernig virknin innan 

hverrar skjámyndar gæti verið. Uppkastið á að gefa mynd af lokaútgáfu af forritinu en þá 

útgáfu mun taka lengri tíma að þróa og því er fyrsta útgáfan örlítið ólík uppkastinu en í 

henni er gert ráð fyrir fleiri en einni skjámynd og myndatökumöguleikum. 

Við hönnun skjámynda var notast  við skýrslu sem tekur sérstaklega fyrir hvernig hanna á 

nytsamlega uppsetningu á snjallsímahugbúnaði með áherslu á einfaldleika. Þar kemur fram 

að einfaldleiki er meðal mikilvægustu þáttanna og hvernig hann nýtist til að notandinn átti 

sig strax á því hvernig forritið virkar og hvernig hann á að beita því til að ná tilsettum 

árangri. Í því samhengi er sjónræn framsetning lykilatriði því lýsandi teikningar og tákn 

auðvelda notandanum að átta sig á hvernig hugbúnaðurinn hegðar sér. Einnig kom fram að 

þar sem skjár snjallsíma er mjög lítill og notandinn beitir fingurgómunum til að styðja á 

hann er mikilvægt að myndtákn séu stór.
30

 

Reginmunurinn á þeirri útgáfu sem gefin var út á Google Play í júlí 2014 og uppkastinu 

felst í myndatökumöguleikunum, sjá Myndir 6.6.1, 6.7.1 og 6.7.2, en þeir munu tilheyra 

seinni útgáfum. Sökum þessa var óþarft að hafa valglugga í upphafi, Mynd 6.1.1, og 

ákveðið var að sameina alla virknina í einn glugga. Til að skyggnast betur inn í 

þróunarferlið er hins vegar gott að sjá uppkastið að skjámyndum og hvernig þær geta 

breyst á meðan á þróunarvinnunni stendur. 
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6.1  Forsíða 

Á forsíðunni verður hægt að velja um fjórar mismunandi undirsíður: 

 

My Character  

Hér getur notandinn skapað persónuna sem hann mun síðar klæða í föt. Hægt verður að 

vista persónuna og endurheimta þá samsetningu sem valin var. 

My Clothes 

Hér getur notandinn skapað fötin sem hann klæðir persónuna í. Hvort sem það er með því 

að taka mynd af efni eða búa til sitt eigið efni. 

Dress me 

Hér getur notandinn klætt persónuna í föt. Í þessari skjámynd mun notandinn geta vistað 

samsetninguna. 

My Saved Outfits 

Hér eru þær samsetningar sem hafa verið vistaðar inn á símann og hægt er að opna þær 

beint og vinna meira með þær, breyta þeim eða senda þær áfram. 

 

 

Mynd 6.1.1 – Forsíða. 
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6.2  My character 

Hér koma til með að vera þeir möguleikar sem notandinn hefur til að skapa persónuna sína. 

Gaman væri að hafa ekki eingöngu mennska líkamshluta heldur einnig dýr, vélmenni og 

annað skondið. 

Efri flettivalmynd 

Á efri slánni er hægt að velja þann hluta af líkamanum sem vinna á með. 

Dæmi: Fætur 

Hægri flettivalmynd 

Á hægri slánni er hægt að velja mismunandi gerðir af þeim líkamshlusta sem var valinn á 

efri slánni. Ef andlitið er valið þá er einnig hægt að velja að nota mynd úr safni eða taka 

mynd af sér með símanum og nota hana. 

Dæmi: Fætur -> Gíraffafætur 

Save 

Hér er hægt að vista samsetninguna sem búið er að búa til. 

Send 

Hér er hægt að senda samsetninguna á vini. 

Mynd 6.2.1 – My character. 
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6.3  My clothes 

Hér koma til með að vera þeir möguleikar sem notandinn getur notað til að búa til sín eigin 

föt. Hér er bæði hægt að nota liti, myndir af efni og sjálfgefnar efnistegundir til að skapa 

fötin, en sniðmátin fylgja forritinu sjálfu. 

 

Efri flettivalmynd 

Á efri slánni er hægt að velja það sniðmát sem nota á. 

Dæmi: Buxur 

Hægri flettivalmynd 

Á hægri slánni er hægt að velja hvernig á að fylla upp í sniðmátið. Nota myndefni, nota 

litaslá eða nota efni og litla örin til vinstri opnar fleiri möguleika innan hvers yfirflokks. 

Dæmi: Buxur -> Bláar buxur 

Save 

Hér er hægt að vista fötin sem búið er að búa til. 

Send 

Hér er hægt að senda fötin á vini. 

Mynd 6.3.1 – My clothes. 
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6.4  Dress me 

Þetta er ein mikilvægasta skjámyndin hvað virkni varðar því hér kemur hönnunin úr hinum 

skjámyndunum saman og myndar eina heild. Persónan sem notandinn skapaði sést á hvíta 

fletinum og hann klæðir hana í með því að nota myndirnar á efri og hægri flettislánni. 

 

 

Mynd 6.4.1 – Dress me. 

 

Mynd 6.4.2 – Cloth frame. 

Efri flettivalmynd 

Á efri slánni er hægt að velja þann flokk af fötum sem notandinn ætlar að klæða persónuna 

í. Örin sem vísar niður birtir mynd af öllum flíkum innan flokksins og notandinn velur þær 

sem hann vill birta í hægri rammanum. Sjá Mynd 6.4.2. 

Dæmi: Buxur 

Hægri flettivalmynd 

Á hægri slánni er hægt að velja hvaða flík innan flokksins sem hann ætlar að nota. 

Dæmi: Buxur -> Bláar buxur 

Save 

Hér er hægt að vista persónuna í fötunum. 

Send 

Hér er hægt að senda samsetninguna á vini.  
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6.5  My saved outfits 

Á þessari skjámynd er hægt að senda myndina áfram á vini eða vandamenn. Hér er þá hægt 

að senda karakterinn, fötin eða samsetninguna. Ekki er einungis hægt að senda hana heldur 

einnig setja hana á samfélagssíður svo sem Twitter eða Facebook.  

 

 

Þessi skjámynd er sett upp eins og hinar en það getur verið að henni verði breytt þegar 

komið er á lokaskrefið í hönnuninni. Það verður í höndum grafísks hönnuðar að ákveða um 

það. 

  

Mynd 6.5.1 – Share. 
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6.6  Using a picture 

Þetta er uppkast að viðmótinu þegar valið er að setja inn mynd af notandanum í staðinn 

fyrir að velja líkamsparta. Með þessu móti tekur persónan líki þess sem notar forritið. 

Þetta er uppkast að viðmótinu þegar valið er að setja inn mynd af notandanum í staðinn 

fyrir að velja líkamsparta. Með þessu móti tekur persónan líki þess sem notar forritið. 

  

Mynd 6.6.1 – Using a picture. 



28 

 

6.7  Taking a picture 

Mynd 6.7.1  

Uppkast að viðmótinu sem notandinn fær til að taka mynd af sér. Grái flöturinn á bak við 

andlitslagið væri þá umhverfið í kringum notandann og hann reynir að setja andlitið inn í 

andlitslaga flötinn. 

Mynd 6.7.2 

Þetta er uppkast að viðmótinu sem notandinn fær þegar hann ætlar sér að velja sitt eigið 

efni fyrir flíkurnar. Hann miðar þá við að efnið falli inn í sniðmátið og þá getur hann notað 

það til að búa til t.d. buxur eins og í þessu tilfelli. Buxurnar getur hann svo mátað á 

persónuna sína. 

 

 

Mynd 6.7.1 – Myndataka á andliti. 

 

Mynd 6.7.2 – Myndataka á fötum. 
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7 Skipulag 

Þegar þróunarumhverfið er komið upp og búið er að teikna upp beinagrind af því hvernig 

hugbúnaðurinn á að líta út getur verið gott að nota einhvers konar kerfi til að skipuleggja 

vinnuna sem er framundan. Algengt er að notast við svokallað SCRUM en það er 

verkefnastjórnunarkerfi sem er vinsælt að nota við þróun á hugbúnaði. SCRUM byggir á 

notendasögum en það er lýsing á því sem forritið á að gera skrifað út frá notandanum. 

Notendasögurnar fá úthlutað sögustigum (algengt að nota Fibonacci rununa) sem segja til um 

hversu mikinn tíma tekur að vinna söguna, þær fá einnig forgang og er skipt niður á 

svokallaða spretti. 

Sprettur er ákveðin tímalengd sem á að nota til að vinna sögurnar. Það er misjafnt hversu 

langan tíma er miðað við að hver sprettur taki en í þessu tilfelli er miðað við þrjár vikur. 

Ástæðan fyrir því að ákveðið var að nota þrjár vikur er sú að höfundur tók að sér kennslu við 

HÍ á meðan á verkefninu stóð og því var reynt að miða við að vinnan sem unnin væri í 

hverjum spretti væri ígildi hálfs mánaðar af fullri vinnu en sökum tafa vegna kennslu þurfti 

að bæta við þessari auka viku til að ná þeim tímafjölda.  

Í upphafi er erfitt að áætla hvað teymið nær að vinna mörg sögustig í hverjum spretti. Þess 

vegna er endurskoðunarfundur (review meeting) í lok sprettsins mikilvægur því þar getur 

teymið farið betur yfir það sem gekk vel og það sem gekk illa og reynt að betrumbæta ferlið. 

Eins fer það vissulega eftir fjölda forritara hversu mörg sögustig hægt er að vinna í hverjum 

spretti. Að þessu sinni verður miðað við um það bil 13 sögustig á sprett því reiknað er 

gróflega með því að hvert sögustig sé um 6-8 klukkutímar og því væru 13 sögustig ígildi 

tveggja vikna vinnu. Þessi tala er eingöngu til viðmiðunar þar sem ekki er ætlast til að 

sögustig hafi tímalega merkingu nema í samanburði hvert við annað þegar notast er við 

SCRUM. 

Þegar búið er að velja sögur fyrir sprettinn er kominn tími til að skipta þeim niður í verkþætti 

og meta tímann sem hver verkþáttur tekur. Verkþáttum er því næst komið fyrir á þar til gerðri 

töflu þar sem þeir eru hreyfanlegir og teymismeðlimir geta valið sér verkþátt til að vinna og 

fært hann í stöðuna „Í vinnslu“. 
31

 Ef ekki er notast við töflur er oft á tíðum notað kerfi sem 

bjóða upp á Scrum og var að þessu sinni notast við vefsíðuna www.flying-donut.com þar sem 

gott var að fá yfirsýn yfir ferlið. 

Gott getur jafnframt verið að teikna klasarit, pakkarit og kompónentarit á meðan á vinnunni 

stendur því það gefur enn betri yfirsýn yfir verkið. Klasaritið sýnir fram á hvernig kerfið er 

sett saman með því að birta klasana í kerfinu og tengslin þeirra á milli. Pakkarit og 

kompónentarit er gott að nota þegar kerfið er mjög stórt og kemur því ekki við sögu að þessu 

sinni. Öll ritin tilheyra svokölluðu UML (Unified Modelling Language) sem er mikið notað 

við hugbúnaðarþróun. 
32

 
33
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7.1 Notendasögur 

Eins og áður kom fram var verkefninu skipt niður í notendasögur. Hverri notendasögu var 

gefið auðkenni, sögustig, forgangur og þeim úthlutað á sprett. Notast var við Fibonacci 

rununa til að úthluta sögustigum en hún byggist á því að næsta tala á eftir samanstendur af 

tímalengdinni sem næstu tvær á undan taka, sbr. 1, 2, 3, 5, 8, 13 o.s.frv. 
34

 Hvað forganginn 

varðar var stuðst við svokallað MoSCoW kerfi en þar felst forgangurinn í mikilvægi 

sögunnar. MoSCoW stendur fyrir Must, Should, Could, Won‘t þar sem mikilvægi 

forgangsins liggur frá vinstri til hægri og Must er því mikilvægast.
35

 

Sögunum var raðað niður á spretti eftir því hvaða mikilvægi þær höfðu og því næst eftir 

sögustigum. Aldrei var farið yfir 13 sögustig í hverjum spretti en minnsti spretturinn innihélt 

fimm sögustig. Á tímabilinu, janúar – júlí, tókst að klára níu spretti en þeir voru unnir 

samfellt þar sem prófatímabil, páskafrí og fleira átti sér stað á tímabilinu. 

 

Eins og sjá má í Töflu 7.1.1 þá var ekki öllum notendasögum lokið á tímabilinu. Lögð var 

áhersla á að ljúka öllum must sögum og jafnframt var nokkrum should sögum lokið á 

tímabilinu. Eins og sjá má af töflunni þá var umfang verkefnisins töluvert en áætluð voru 142 

sögustig á þær notendasögur sem skilgreindar voru. Ef miðað er við að hver saga sé um það 

bil 6-8 klukkutímar þá er tíminn sem tekur að ljúka þeim öllum um 852 – 1136 klukkutímar. 

Ljúka tókst 102 sögustigum á meðan á verkefninu stóð en þá eru enn 39 sögustig eftir og 

verða þau ef til vill unnin seinna meir ef höfundur ákveður að halda áfram með verkefnið. 

 

Rannsóknir hafa sýnt fram á að forritari sem vinnur 9 tíma á dag getur ekki einbeitt sér lengur 

en í 5.6 klukkutíma eða 62% af vinnutímanum. Það er því mikilvægt að gera ráð fyrir þeirri 

skekkju þegar áætla á tíma sem tekur að vinna verkefni.
36

 Þar sem forritið var unnið meðfram 

öðru og í hlutum þá hafði það ekki mikil áhrif því þeir tímar voru þá nýttir í annað og ekki 

taldir með. Ef það hefði hins vegar verið unnið í fullri vinnu, og þá einnig aðeins af einum 

forritara, hefði mátt áætla að það tæki á bilinu 1176 – 1567 klukkutíma eða 147 – 196 

vinnudaga sem gerir 30 – 40 vinnuvikur. 

 

Auð-
kenni Titill sögu eða stutt lýsing Sprettur MSCW 

Sögu- 
stig 

 
Lokið 

1.0 
Sem notandi vil ég geta valið úr lista af teikningum fyrir 
líkamshluta. #1 must 13 Já 

2.0 
Sem notandi vil ég geta valið úr lista af teikningum fyrir 
andlit. #2 must 8 Já 

3.0 
Sem notandi vil ég geta valið úr lista af teikningum fyrir 
föt. #3 must 8 Já 

4.0 Sem notandi vil ég geta valið lit til að teikna með. #2 must 5 Já 

5.0 Sem notandi vil ég geta séð hvaða mynd ég hef valið. #7 should 2 Já 

6.0 

Sem notandi vil ég að líkamshlutinn sem ég valdi sé 
teiknaður og liturinn sem ég valdi notaður til að fylla 
upp í hann. #4 must 21 Já 

                                                                                                                                                        
Infrastructure, 2011. 
34
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7.0 
Sem notandi vil ég að andlitið sem ég valdi sé teiknað 
og liturinn sem ég valdi notaður til að fylla upp í það. #5 must 5 Já 

8.0 
Sem notandi vil ég að fötin sem ég valdi séu teiknuð og 
liturinn sem ég valdi notaður til að fylla upp í þau. #6 must 8 Já 

9.0 

Sem notandi vil ég geta valið fleiri myndir og að sú 
mynd sem ég valdi teiknist ofan á þær myndir sem eru 
fyrir. #5 must 5 Já 

10.0 
Sem notandi vil ég geta valið bakgrunn á bak við 
myndina mína. #7 should 5 Já 

11.0 Sem notandi vil ég geta opnað upplýsingaglugga. #7 should 5 Já 

12.0 
Sem notandi vil ég geta sent myndina sem ég teiknaði 
inn á samskiptasíður. #8 should 13 Já 

13.0 
Sem notandi vil ég geta vistað myndina sem ég 
teiknaði. #9 should 5 Já 

14.0 
Sem notandi vil ég geta valið bút af ljósmynd og notað 
hann sem efni í föt #10 should 13 Nei 

15.0 
Sem notandi vil ég hafa mikið úrval af teikningum til að 
velja úr #12 could 13 Nei 

16.0 
Sem notandi vil ég geta notað andlitsmynd sem andlit á 
persónuna mína #11 should 13 Nei 

Tafla 7.1.1– Notendasögur. 

7.2 Verkþættir 

Hverri notendasögu var skipt niður í misjafnlega marga verkþætti en reynt var að hafa þá 

frekar fleiri en færri því með því móti er auðveldara að vinna verkefnið. Verkþættir mega 

hins vegar ekki vera of litlir því það eykur erfiðleika við utanumhald og yfirsýnin yfir 

verkefnið verður verri. Fjöldi verkþátta, í þeirri stærð sem höfundur taldi hæfilega, á 

notendasögu var á bilinu 2 - 14 og eru þeir eftir notendasögum sem hér segir:  

7.2.1  Sprettur #1 

Sem notandi vil ég geta valið úr lista af teikningum fyrir líkamshluta. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 

Teikna höfuð 3 8 

Vinna höfuð 5 4 

Teikna líkama 3 4 

Vinna líkama 5 6 

Teikna handleggi 3 2 

Vinna handleggi 5 5 

Teikna fótleggi 3 3 

Vinna fótleggi 5 5 

Hanna spinner fyrir myndir 60 50 

Stilla myndir upp fyrir spinner 5 0 

Samtals 97 105 

Tafla 7.2.1 – Verkþættir í spretti #1 
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7.2.2  Sprettur #2 

Sem notandi vil ég geta valið úr lista af teikningum fyrir líkamshluta. 
(Flutt úr spretti #1). 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 

Hanna spinner fyrir myndir 10 12 

Stilla myndir upp fyrir spinner 5 3 

Samtals 15 15 

Tafla 7.2.2 – Verkþættir í spretti #2 

Sem notandi vil ég geta valið úr lista af teikningum fyrir andlit. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 

Teikna augu 6 8 

Vinna augu 6 6 

Teikna nef 3 2 

Vinna nef 3 1 

Teikna munn 6 6 

Vinna munn 6 2 

Teikna hár 6 7 

Vinna hár 5 3 

Hanna spinner 20 25 

Stilla myndir upp fyrir spinner 5 5 

Samtals 66 65 

Tafla 7.2.3 – Verkþættir í spretti #2 

Sem notandi vil ég geta valið lit til að teikna með. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 

Finna komponent fyrir liti 20 15 

Koma litakomponent fyrir í 

forritinu með hnappi 20 25 

Búa til hnapp fyrir litakompónent 5 5 

Samtals 45 45 

Tafla 7.2.4 – Verkþættir í spretti #2 

7.2.3  Sprettur #3 

Sem notandi vil ég geta valið úr lista af teikningum fyrir föt. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 

Teikna kjól 3 3 

Vinna kjól 5 6 

Teikna bol 3 2 

Vinna bol 5 5 

Teikna pils 3 2 

Vinna pils 5 3 

Teikna peysu 3 5 

Vinna peysu 5 6 

Teikna buxur 3 5 

Vinna buxur 5 6 
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Teikna skó 3 3 

Vinna skó 5 5 

Hanna spinner 20 35 

Stilla myndir upp fyrir spinner 5 5 

Samtals 73 91 

Tafla 7.2.5 – Verkþættir í spretti #3 

7.2.4  Sprettur #4 

Sem notandi vil ég að líkamshlutinn sem ég valdi sé teiknaður og liturinn 
sem ég valdi notaður til að fylla upp í hann. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 

Staðsetja höfuð 2 1 

Plotta höfuð 10 15 

Staðsetja líkama 2 1 

Plotta líkama 20 25 

Staðsetja handleggi 2 1 

Plotta handleggi 20 30 

Staðsetja fótleggi   2 1 

Plotta fótleggi 20 30 

Ná í lit úr litakompónenti 5 10 

Fá litinn til að teiknast 40 30 

Fá myndina til að teiknast 20 40 

Samtals 143 184 

Tafla 7.2.6 – Verkþættir í spretti #4 

7.2.5  Sprettur #5 

Sem notandi vil ég að andlitið sem ég valdi sé teiknað og liturinn sem ég 

valdi notaður til að fylla upp í það. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 

Staðsetja augu 2 1 

Plotta augu 10 15 

Staðsetja nef 2 1 

Staðsetja munn 2 1 

Plotta munn 10 10 

Staðsetja hár 2 1 

Plotta hár 10 15 

Fá litinn til að teiknast 5 2 

Fá myndina til að teiknast 5 2 

Samtals 48 48 

Tafla 7.2.7 – Verkþættir í spretti #5 

Sem notandi vil ég geta valið fleiri myndir og að sú mynd sem ég valdi 

teiknist ofan á þær myndir sem eru fyrir. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 
Samstilla spinnera 20 25 

Stilla teikningar 20 25 

Samtals 40 50 

Tafla 7.2.8 – Verkþættir í spretti #5 
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7.2.6  Sprettur #6 

Sem notandi vil ég að fötin sem ég valdi séu teiknuð og liturinn sem ég 
valdi notaður til að fylla upp í þau. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 

Staðsetja kjólinn 2 1 

Plotta kjólinn 10 15 

Staðsetja bolinn 2 1 

Plotta bolinn 10 10 

Staðsetja pilsið 2 1 

Plotta pilsið 10 10 

Staðsetja peysuna 2 1 

Plotta peysuna 10 20 

Staðsetja buxurnar 2 1 

Plotta buxurnar 10 25 

Staðsetja skóna 2 1 

Plotta skóna 10 15 

Fá litinn til að teiknast 5 2 

Fá myndina til að teiknast 5 2 

Samtals 82 105 

Tafla 7.2.9 – Verkþættir í spretti #6 

7.2.7  Sprettur #7 

Sem notandi vil ég geta séð hvaða mynd ég hef valið. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 
Hanna myndaglugga 5 5 
Birta mynd í myndarglugga 10 15 

Samtals 15 20 

Tafla 7.2.10 – Verkþættir í spretti #7 

Sem notandi vil ég geta valið bakgrunn á bak við myndina mína. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 
Finna bakgrunna 10 20 

Teikna bakgrunna á bak við 

mynd 
40 30 

Samtals 50 50 

Tafla 7.2.11 – Verkþættir í spretti #7 

Sem notandi vil ég geta opnað upplýsingaglugga. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 
Hanna upplýsingaglugga 20 25 

Lesa texta upp úr skrá 20 20 

Hanna takka fyrir 

upplýsingaglugga 
5 5 

Samtals 45 50 

Tafla 7.2.12 – Verkþættir í spretti #7 
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7.2.8  Sprettur #8 

Sem notandi vil ég geta sent myndina sem ég teiknaði inn á 
samskiptasíður. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 
Logga teikningar 25 45 
Pakka myndum 10 10 
Finna samskiptasíðukomponent 20 27 
Vista mynd 40 10 
Birta mynd á samskiptasíðu 10 12 
Hanna takka fyrir 

samskiptasíður 
5 5 

Samtals 110 109 

Tafla 7.2.13 – Verkþættir í spretti #8 

7.2.9  Sprettur #9 

Sem notandi vil ég geta vistað myndina sem ég teiknaði. 

Verkþáttur Áætlaður tími Rauntími 
Hanna möppu til að geyma 

myndir 
15 25 

Vista myndina 20 20 

Hanna takka fyrir 

samskiptasíður 
5 5 

Samtals 40 50 

Tafla 7.2.14 – Verkþættir í spretti #9 
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7.3 Flying donut 

Verkefnin voru færð inn í Flying donut kerfið þar sem gott var að hafa yfirsýn yfir þau. Í 

kerfinu er hægt að skrá notendasöguna ásamt þeim verkþáttum sem á að vinna. Hægt er að 

setja tíma inn á söguna og verkþættina og jafnframt birta svokallað burndown graf sem sýnir 

hvernig tekst að halda sig innan fyrirfram ákveðins tímaramma fyrir verkþættina. Gröfin eru 

mjög nytsamleg því ef verkefnið er á eftir áætlun kemur það fljótt í ljós. 

Mynd 7.3.1 sýnir mynd af fyrstu notendasögunni og fyrstu verkþáttunum í henni eins og hún 

lítur út í Flying donut. Mynd 7.3.2 sýnir burndown grafið í upphafi ítrunarinnar en eftir því 

sem á líður breytist rauða línan og verður í samræmi við þann hraða sem verkefnið er unnið á. 

Bláa línan sýnir þann meðalhraða sem þarf til að ljúka verkefninu á réttum tíma. Ef rauða 

línan er fyrir ofan þá bláu þá er verkefnið á eftir áætlun, ef hún er fyrir neðan hana þá er það á 

undan áætlun.  

 

Mynd 7.3.1 – Flying donut fyrir Sprett #1. 

 

 

Mynd 7.3.2 – Burndown Chart fyrir Sprett #1. 



37 

 

Eftir sprettinn er auðvelt að sjá mynstrið í forritunarvinnunni þar sem burndown ritið eftir 

hann, Mynd 7.3.3, sýnir hálfgerða aflíðandi hóla. Ef ritið er sett í samræmi við vikudagana 

sést að unnið er mest yfir helgarnar og þess vegna verður mynstrið jafnsamfellt og raun ber 

vitni. Ekki tekst að komast á undan áætlun í þessum spretti þótt það hafi tekist í öðrum en það 

er ekki óeðlilegt þar sem verið var að takast á við nýtt verkefni og jafnframt var önnin við 

Háskóla Íslands að byrja og kennslan hjá höfundi. 

Ekki tókst að klára alla verkþætti í þessum spretti og flytja þurfti því notendasöguna yfir í 

næsta sprett með þeim verkþáttum sem eftir stóðu. Vinnan í honum gekk betur því þá var 

verkefnið farið af stað, höfundur var farinn að átta sig á teikningunum sem héldu áfram í 

spretti 2 og kennslan var farin á skrið. Þeir sprettir sem voru upphafið að nýjum hluta af 

verkefninu gengu verr en þeir sprettir sem voru framhald af fyrri verkefnum. Það gekk hins 

vegar ágætlega að klára notendasögurnar innan sprettanna en burndown ritin voru ekki alltaf 

jöfn því helgarnar fóru ósjaldan að miklu leyti í vinnuna og þá kláruðust verkþættir hratt.  

 

Mynd 7.3.3 – Burndown Chart eftir Sprett #1. 
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8 Grafík 

Sá hluti sem m.a. vefst fyrir forriturum sem ætla sér að þróa hvers kyns hugbúnað með 

notendaviðmóti er útlitið. Þrátt fyrir að þeir fái þjálfun í því hvernig á að hanna 

notendavænan hugbúnað í námskeiðum eins og Samskiptum manns og tölvu
37

 skortir helst á 

þekkingu á myndvinnslu og útlitshönnun. Það er því ekki ósjaldan sem kaupa þarf þjónustu 

grafískra hönnuða eða annarra sérfræðinga þegar forrita á hugbúnað og getur sá kostnaður 

verið mikill ef hugbúnaðurinn er flókinn.  

PinFlo verkefnið krefst ekki einvörðungu þess að höfundur hanni notendaviðmót heldur 

einnig að hann teikni persónu og föt á hana, því útheimtir verkefnið þekkingu á grafískri 

hönnun sem og teiknifærni. Höfundur hafði hvorki reynslu af grafík né teikningum og nýtti 

sér því Internetið til að afla sér upplýsinga um það sem hann skorti þekkingu á.  

8.1 Grafískt viðmót 

Þegar kom að því að setja upp grafískt viðmót fyrir forritið kom í ljós að mikið er til af 

mismunandi stærðum af Android símum og því þurfti að leggjast í rannsóknarvinnu um 

hvaða stærð væri algengust og ætti að miða við þar sem hlutföllin geta verið ólík. Til að byrja 

með var leitað eftir því hvaða stærð mælt var með að nota en að lokum var ákveðið að fylgja 

ráðandi markaðshlutdeild og kanna hvaða símategund væri mest seld.  

Samsung símarnir höfðu vinninginn þegar kom að sölutölum en þeir eru mest seldu 

snjallsímarnir á markaðnum í dag.
38

 Auk þessa var síminn sem átti að nota við prófanir með 

sömu skjástærð og Samsung Galaxy S III síminn og því var ákveðið að nota pixlastærðina 

720 x 1280 og margfalda allar teikningar út frá því svo þær skalist hlutfallslega.
39

  

Eftir að búið var að reikna út hvernig best væri að raða römmunum svo þeir kæmu vel út 

miðað við þá skjástærð sem nota átti, Mynd 8.1.1, var hafist handa við að teikna inn í 

aðalrammann eða þar sem persónan átti að birtast. Í römmunum í efstu röðinni var gert ráð 

fyrir að setja líkamshlutana og fötin eins og áður hafði verið teiknað í uppkastinu en þó var 

ákveðið að koma þessu öllu fyrir í sömu myndinni og minnka þannig flakkið sem notandinn 

þyrfti að fara á til að teikna myndina. 
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Mynd 8.1.1 – Skjámyndin í réttum hlutföllum. 

8.2 Teikningar 

8.2.1  Persóna 

Fyrsta skrefið er að rannsaka hvernig best er að teikna persónu en fyrir óvana er það erfiðasti 

hjallinn. Þar sem hugmyndin er að hægt sé að breyta um líkamshluta og einnig klæða þá í er 

einfaldast að ákveða í upphafi hvar þeir eiga að vera staðsettir og miða við að teikna utan um 

vissa beinagrind og ganga þannig úr skugga um að sama hvaða líkamsparta notandinn velur 

þá munu þeir passa í fötin. Fyrsta skrefið er því að kanna þau hlutföll sem vaninn er að nota 

fyrir höfuð, fætur og búk. 

Þegar notast er við teikningu af líkama fullvaxinnar manneskju þá er honum almennt skipt 

niður í átta parta. Hæð höfuðsins er um það bil einn áttunni af líkamanum og því er oft talað 

um hversu mörg höfuð hver hluti tekur. Búkurinn sjálfur tekur þrjú höfuð eða um þjá áttundu 

af líkamanum og fæturnir fjóra áttundu eða helminginn. Mittið er eitt höfuð upp frá fótunum 

eða þrjá áttundu neðan við hvirfil persónunnar. Mynd 8.2.1 sýnir skiptinguna myndrænt svo 

auðveldara sé að átta sig á því hversu stóran hluta hver líkamshluti nær yfir.
40

  

 

 

                                                 
40

 Body Proportions Tutorial, e.d. 



41 

 

41
 

Þegar hefjast átti handa við að teikna persónuna kom í ljós að með því að skipta líkamanum 

niður í áttunduparta urðu hlutföllin óheppileg ef nota á myndir til að búa til andlit því andlitið 

varð of lítið. Því var ákveðið að kanna önnur hlutföll og hafa andlitið sem einn sjöunda af 

líkamanum og deila afganginum á milli búksins og fótanna. Með þessu móti styttast fæturnir 

örlítið en andlitið verður greinilegra og það kemur ekki að sök hvað útlitið á persónunni 

varðar. 

8.2.2  Líkami 

Þegar kom að því að teikna líkamann var fyrsta skrefið að leita eftir leiðbeiningum fyrir 

byrjendur. Eftir nokkra eftirgrennslan kom í ljós að besta leiðin væri að notast við einfaldar 

teikningar sem kenna líkamsteikningu með því að byggja utan á beinagreind. Fyrsta skrefið er 

stigið með því að teikna hálfgerða Óla prik beinagrind, Mynd 8.2.2, og því næst þarf 

eingöngu að klæða utan á hana raunverulega útlimi. Notast var við wikiHow síðuna til að 
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 Body Proportions Tutorial, e.d. 

Mynd 8.2.1 – Skipting líkama í átta parta. 
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skoða mismunandi kennsluleiðbeiningar og á endanum var ákveðið að styðjast við sjö skrefa 

teiknikennslu.  

 

Mynd 8.2.2 – Óli prik. 

Notast var við þá teikningu þar sem persónan snýr fram þar sem sú teikning sýnir fötin og 

andlitið betur og því er skemmtilegra að vinna með hana í appinu. Einnig var ákveðið að 

stilla upp handleggjunum eins og um fyrirsætu væri að ræða og því voru hendurnar settar á 

mjaðmirnar á persónunni. Þegar búið er að teikna utan um beinagrindina fer persónan að taka 

á sig mynd eins og sjá má á Mynd 8.2.3.
42

 En í framhaldi er slétt úr misfellum, strokað út það 

sem ekki átti viði og að lokum var persónan sett í sundbol því óviðeigandi var talið að hafa 

hana allsnakta. 

 

Mynd 8.2.3 – Nánast tilbúin mynd. 
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Eftir að myndin hafði verið teiknuð á pappír var hún skönnuð inn og unnið með hana í 

myndvinnsluforritinu Photoshop. Þar þurfti að hreinsa misfellur og aukastrik og jafnframt 

fara ofan í línurnar og dekkja þær svo þær sæjust betur. Á seinni stigum kom í ljós að dekkja 

þurfti línurnar enn frekar svo myndin kæmi vel út í appinu sjálfu og því var myndvinnslan 

ekki síður mikilvæg en teikningin sjálf. Niðurstöðuna má sjá á Mynd 8.2.4 en á þessu stigi er 

hvorki búið að teikna andlit eða fleiri föt á persónuna og er það því næsta verk.  

 

Mynd 8.2.4 – Tilbúna myndin. 

8.2.3  Andlit 

Andlitið er flóknasti hlutinn af teikningunni því erfitt er fyrir óvana að teikna einfalt andlit og 

láta það líta vel út. Eins og áður var ákveðið að notast við leitarsíðuna Google til að leita eftir 

góðum leiðbeiningum og var endastaðurinn enn á ný wikiHow síða þar sem farið var yfir 

hvernig teikna á andlit.
43

 Það kom hins vegar í ljós að mjög erfitt er að teikna andlit á svo 

lítinn flöt og því hefði verið æskilegra að teikna hann á stærri flöt og minnka myndina. Ef 

endurtaka ætti leikinn yrði andlitið teiknað með því móti. 

Fyrsta skrefið var að skipta andlitinu upp í tvo hluta með því að draga strik þvert yfir mitt 

andlitið. Því næst var neðri hlutanum skipt aftur upp í tvo helminga og það endurtekið einu 

sinni til viðbótar. Því næst eru teiknaðir tveir egglaga hringir á fyrstu miðlínuna. Eftir það má 

byrja að fylla inn í augu, nef og munn en þegar teikna á augun er gott að miða við að þau séu 
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innan í egglaga hringjunum og fjarlægðin á milli þeirra sé eitt auga til viðbótar. Þetta má allt 

saman rissa upp og stroka svo út síðar eins og sjá má af Mynd 8.2.5.  

 

Mynd 8.2.5 – Grunnur fyrir andlit. 44
 

Þegar kemur að því að teikna sjálf augun, nefið og munninn þá var reynt að fylgja 

kennsluleiðbeiningunum. Það gekk ekki nógu vel og því var gripið til þess ráðs að leita í 

gagnabönkum að tilbúnum andlitum sem hægt væri að nýta sér. Þar sem engin nytsamleg 

andlit fundust var sest aftur við teikniblokkina og að þessu sinni notast við hvernig skipta á 

andlitinu og reynt að teikna fríhendis á rétta staði. Niðurstaðan varð að lokum ásættanleg en 

hana þurfti einnig að skanna og vinna í Photoshop svo hægt væri að nota hana í forritinu. 

Andlitið má sjá á Mynd 8.2.6. 

 

 

Mynd 8.2.6 – Andlitsteikning. 
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 How to Draw a Face, e.d. 
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8.2.4  Hárið 

Þegar andlitið var tilbúið var komið að því að teikna hár á persónuna en þá þurfti vissulega að 

velja greiðslu sem passar og væri ekki mjög flókið fyrir byrjendur að teikna. Það fyrsta sem 

kom upp í hugann var að reyna við greiðslu úr teiknimyndinni Frozen þar sem hún nýtur 

mikilla vinsælda um þessar mundir. Eftir nánari umhugsun þótti það ekki ráðlegt og því var 

leitað eftir kennslusíðum sem fóru yfir einfaldar teikningar á hári. 

Vefsíðan How To Draw Funny Cartoons býður upp á kennslu í margskonar einföldum 

teikningum og þar mátti meðal annars finna einfalda teikningu fyrir kvenmannshár, Mynd 

8.2.7.
45

 

 

Mynd 8.2.7 – Leiðbeiningar varðandi hvernig teikna á hár. 

 

Þrátt fyrir að Mynd 8.2.7 hafi verið notuð til leiðbeininga við að teikna hárið var niðurstaðan 

örlítið ólík henni eins og sjá má af Mynd 8.2.8. Það kom þó ekki að sök þar sem hárið fór 

persónunni ágætlega og auðvelt var að fylla inn í það með þeim lit sem valinn var í forritinu. 

 

Mynd 8.2.8 – Teikning af hári. 
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 How to draw hair, e.d. 
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8.2.5  Föt 

Þegar komið var að því að teikna fötin var persónan tilbúin og því þurfti eingöngu að teikna 

föt á persónuna. Það kom fljótt í ljós að einfaldara reyndist að teikna föt en að teikna 

persónuna sjálfa og því voru þær teikningar gerðar fríhendis án nokkurrar aðstoðar frá 

teiknikennslusíðum.  

Þau föt sem ákveðið var að teikna voru bolur og pils, peysa, buxur, kjóll og að lokum skór, 

Mynd 8.2.9 – 8.2.14. Þessi föt voru valin svo notandinn hefði fjölbreytni í fatavali og gæti 

jafnframt klætt persónuna sína frá toppi til táar. Eins og með persónuna þá þurfti að vinna 

myndirnar í myndvinnsluforriti, hreinsa þær og dekkja útlínur, til að hægt væri að nota þær í 

forritinu. 

 

 

Mynd 8.2.9 – Teikning – 

Bolur. 

 

Mynd 8.2.10 – Teikning – 

Pils. 

 

Mynd 8.2.11 – Teikning – 

Peysa. 

 

Mynd 8.2.12 – Teikning – 

Buxur. 

 

Mynd 8.2.13 – Teikning – 

Kjóll. 

 

Mynd 8.2.14 – Teikning – 

Skór. 
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8.3 Bakgrunnar 

Þar sem töluvert meiri þekkingu á grafík og myndvinnsluforritum þurfti til að útbúa fallegan 

bakgrunn var ákveðið að leita eftir myndum sem frjálst væri að nota svo framarlega sem 

höfundar væri getið. Það var því leitað eftir myndum á svokölluðum Creative Commons 

síðum en þær síður bjóða upp á myndir en misjafnt er hvernig nota má myndirnar. Þær 

myndir sem voru valdar höfðu leyfi 3.0 sem gefur rétt til að deila og meðhöndla þær. Taka 

þarf hins vegar fram hvernig þær hafa verið meðhöndlaðar og í þessu tilfelli voru þær allar 

skalaðar örlítið til svo þær pössuðu í bakgrunnssvæðið. 
46

  

Sjá má þá bakgrunna sem valdir voru á Mynd 8.3.1, Blá sól (Sunlight Burst Blue Vector 

Background)
 47

, Mynd 8.3.2, Græn sól (Abstract Sun Background Vector Illustration)
 48

, 

Mynd 8.3.3, Bleik hjörtu (Abstract Heart Background in Pink)
 49

 og Mynd 8.3.4, Bláar 

stjörnur (Abstract Bokeh Stars Background)
 50

. Þótt myndirnar séu eingöngu fjórar var reynt 

að hafa úrvalið nokkuð fjölbreytt og myndirnar með misjöfnu móti. 

 

 

 

Mynd 8.3.1 – Bakgrunnur – Blá sól. 

 

Mynd 8.3.2 – Bakgrunnur – Græn sól. 
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 Attribution 3.0 Unported, e.d. 
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 Sunlight Burst Blue Vector Background, e.d. 
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 Abstract Sun Background Vector Illustration, e.d. 
49

 Abstract Heart Background in Pink, e.d. 
50

 Free vector Vector abstract Abstract Bokeh Stars Background, e.d. 
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Mynd 8.3.3 – Bakgrunnur – Bleik hjörtu. 

 

Mynd 8.3.4 – Bakgrunnur – Bláar stjörnur. 
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9 Forritun 

Hér verður fjallað um forritun á hönnuninni sem farið var yfir í kafla 8. Fyrsta verk er 

vissulega að kynna sér umhverfið, kanna hvaða tæki er að finna í forritasafninu og skoða 

dæmakóðann sem fylgir en að því loknu er hægt að byrja að prófa sig áfram. Endanlega 

kóðann má finna í Viðhengi F, hann var í heildina um 3000 línur, en hér á  eftir verður farið 

yfir útfærslu á kóðanum og hvernig hann breyttist og þróaðist á meðan á forrituninni stóð. 

9.1 Skjámyndin 

Þegar forritari kemur að nýju umhverfi og ætlar sér að vinna ákveðið verkefni er fyrsta verk 

hans oft að athuga hvað er til í forritasafninu sem hann gæti nýtt sér og fyrsta verk höfundar 

var að athuga hvort til væri svokallaður Spinner eða flettivalmynd. Ef smellt er á slíka 

valmynd birtist listi af hlutum og getur listinn m.a. verið samsettur af myndum með eða án 

texta og því þótti skynsamlegt að nýta slíkan Spinner í valmyndirnar fyrir fötin og persónuna 

því með honum er þægilegt að fletta í gegnum myndirnar. 

Því næst þurfti að kanna hvað ætti að gera við rammann í hægra horninu en ákveðið var að 

láta hann sýna þá mynd sem síðast var valin. Hnappurinn fyrir neðan hann átti að vera nýttur 

fyrir litastillinn, á eftir honum var ákveðið að koma fyrir hnapp til að hreinsa myndina sem 

búið var að búa til og á eftir honum Spinner fyrir bakgrunn. Að lokum var ákveðið að koma 

fyrir litlum hnappi sem átti að innihalda upplýsingar um forritið. Stærsta svæðið var svo 

ætlað fyrir teikninguna sjálfa og fyrir neðan það var ákveðið að hafa tvo hnappa, Vista (Save) 

og Deila (Share), þar sem annar yrði notaður til að vista myndir og hinn til að deila þeim með 

öðrum. Með þessu móti var búið að koma fyrir öllum þeim þáttum sem tilheyra fyrstu útgáfu 

og því var næsta skref að hefjast handa við að leita í gagnasöfnum að viðeigandi hlutum. 

9.2 Klasarit 

Klasaritið gefur góða mynd af því hvernig kerfið er hannað. Gott er að byrja á því að hanna 

og teikna upp klasaritið áður en kóðinn er forritaður. Þau sýna fram á tengsl einstakra klasa 

og uppbyggingu þeirra ásamt því hvernig þeir tengjast við aðra hluta kerfisins. Í ritinu eru 

klasarnir táknaðir með kassa sem innihalda þrjá hluta. Efsti hlutinn inniheldur nafnið á 

klasanum, miðjuhlutinn sýnir eiginleika klasans og sá neðsti sýnir þau föll eða aðgerðir sem 

klasinn inniheldur.
51

 

PinFlo klasinn er aðalklasinn sem sér um aðalskjámyndina og tengingar fyrir aðra klasa. Inni 

í honum er MyAdapter sem býr til valmyndarammanna fyrir forritið. Næst er það PinSurface 

sem heldur utan um teikningarnar, Pin sem sér um teikningar og PinDictionary sem heldur 

utan um hnitin sem þarf til að lita myndirnar. Að lokum MyApplication sem gefur öðrum 

klösum aðgang að upplýsingum um símann sem forritið er keyrt á. 
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 OMG Unified Modeling LanguageTM (OMG UML), Infrastructure, 2011. 
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Mynd 9.22.1 – Klasarit. 
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9.2.1  Spinner 

Svo heppilega vill til að Spinner er innbyggður í Android gagnasafnið og því er hann 

þægilegir í notkun. Það eina sem þurfti að gera var að yfirskrifa nokkur föll og breyta þannig 

virkninni svo þeir meðhöndli myndir í stað texta en það reyndist lítið mál með örlítilli 

viðbótar forritun. Ákveðið var að raða Spinner í notkunarröð og því varð röðin; Líkami, 

Andlit og Föt.
52

 

9.2.2  ImageView 

ImageView hlutinn er hægt að nota til að sýna myndir sem eiga uppruna sinn á mismunandi 

stöðum og hann hentar því vel ef birta á mismunandi myndir. Hann býður einnig upp á 

skölunarmöguleika og er því nytsamlegur þegar á að birta margar myndir sem ekki eru allar 

af sömu stærð. 
53

 Af þessum sökum var ákveðið að nota ImageView fyrir sýnimyndina í 

hægra horninu og er sú mynd uppfærð í hvert skipti sem valin er ný mynd í einum af þremur 

Spinner. 

Myndin í ImageView litast ekki en þó væri hægt að breyta því síðar meir ef vilji er fyrir 

hendi. Talið var að útkoman væri smekkleg á þennan hátt og því ekki nauðsynlegt að birta 

sömu mynd og birtist á aðalteiknisvæðinu. Þetta verður hins vegar tekið til skoðunar seinna 

þar sem hugmynd um bakfærslu (Undo) takka hefur skotið upp kollinum og þá gæti verið 

sniðugt að nýta þetta svæði enn frekar. 

9.2.3  Button 

Í forritinu er um nokkra takka að ræða. Til að byrja með er það Clear takkinn sem endurstillir 

forritið og hreinsar þannig skjáinn með því að keyra forritið upp á nýtt. Virknin á bak við 

hann er mjög einföld og því var auðvelt að útfæra hann. Næst er það About takkinn en hann 

notast við svokallaðan AlertDialog. AlertDialog birtir glugga sem hægt er að setja texta inn í 

og hnapp fyrir neðan textann en notandinn getur valið hversu marga hnappa hann vill notast 

við. Þar sem glugginn var eingöngu til upplýsinga var ákveðið að hafa einn hnapp með 

textanum Cancel. 
54

 

Hnapparnir Save og Share keyra af stað mun flóknari virkni en hinir tveir en í öllum tilfellum 

er notast við Button hlutinn til að birta takkann og hlustara sem hlustar eftir því hvort smellt 

hefur verið á takkann (OnClickListener). Sú virkni er hluti af View hlutnum og kallað er á 

fallið ef smellt er á View sem í þessu tilfelli er tengt við hnappinn. 
55

 
56

 Farið verður nánar 

yfir útfærslu á þeirri virkni sem keyrð er þegar stutt er á flóknari takkana í hluta 9.3 sem ber 

nafnið virkni. 

9.2.4  SurfaceView 

SurfaceView er sérstakt teikniyfirborð sem styður einnig Canvas teiknimöguleika með því að 

kalla á draw fallið sem tekur inn Canvas hlut.
57

 Canvas er meðfærilegur klasi sem inniheldur 

                                                 
52

 Spinner, e.d. 
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 AlertDialog, e.d. 
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 Button, e.d. 
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 View.OnClickListener, e.d. 
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 SurfaceView, e.d. 
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margskonar teiknimöguleika og er mikið notaður í virknihluta verkefnisins. Hann heldur utan 

um teikniköllin en til að teikna eitthvað þarf fjóra grunnþætt og þeir eru Bitmap mynd sem 

heldur utan um pixlana, Canvas til að halda utan um teikniköllin sem teikna á myndina, 

teiknihlutinn og teikninguna sjálfa sem lýsir litum og þeim stíl sem teikna á í. Þar sem 

höfundur hafði reynslu af Canvas eftir að hafa kennt Tölvuleikjaforritun við Háskóla Íslands 

þótti honum það ákjósanlegur kostur og það leiddi til þess að SurfaceView var valið.
58

 

Það er ekki nóg að koma fyrir hlutum sem eiga að vinna saman heldur þarf að tengja virknina 

saman svo þegar smellt er á mynd í einum af Spinner þá birtist hún á aðalteiknisvæðinu og 

jafnframt í ImageView glugganum. Sú útfærsla tengist jafnframt inn á að nýta litastillinn og 

skrá allt sem búið er að teikna (Cache). Þegar fram liðu stundir og deila átti myndum með 

notendum kom í ljós að SurfaceView studdi ekki svokallaða Cache virkni en View gerði það 

og því þurfti að endurvinna þennan hluta með minniháttar breytingum á öðrum klösum.  

9.3 Virkni 

9.3.1  Spinnerar 

Þegar valin er mynd úr einum af þremur Spinner fer af stað tvennskonar virkni. Fyrst er 

myndin teiknuð á aðalteiknisvæðið og næst er myndin sem valin var sett á teiknisvæðið í 

hægra horninu. Virknin á bak við teikninguna er töluvert flóknari en á bak við að teikna 

myndina á teiknisvæðið. Hún notar PinSurface, Grein 9.3.2, setur nýja teikningu á 

teiknisvæðið með því að kalla á fallið PushPin en það tekur inn eintak af Pin, Grein 9.3.3 og 

teiknar það á teiknisvæðið. 

9.3.2  PinSurface 

Ákveðið var að búa til klasa sem nýtir sér eiginleika SurfaceView (extends) og yfirskrifar 

innbyggðu teiknivirknina (override). PinSurface er aðalteiknisvæðið sem er nýtt til að teikna 

manneskjuna og bakgrunninn á. Í klasanum er draw fallið yfirskrifað en í því er búin til 

myndin sem teiknað er á, bitmap og bakgrunnurinn. Notuð er lykkja til að kalla á fallið í Pin 

sem tekur hverja teikningu fyrir sig og teiknar hana. Með lykkjunni eru þær allar teiknaðar í 

þeirri röð sem smellt hefur verið á þær. 

Þegar þessi hluti var tilbúinn og ákveðið var að byrja að deila myndunum á samfélagssíðum 

kom í ljós, eins og áður hefur verið drepið á, að SurfaceView bauð ekki upp á virkni sem 

skráir þær teikningar sem hafa átt sér stað (Cache). Sökum þess var ákveðið að breyta 

PinSurface svo í stað þess að nýta sér eiginleika SurfaceView nýtir það sér eiginleika View. 

Það hefði verið hægt að leysa þetta á aðra vegu en eftir nokkra leit á vefnum kom í ljós að 

mælt var almennt með því að endurskrifa heldur og því var ákveðið að gera það. 

View býður upp á innbyggt fall sem skráir sjálfkrafa allt sem hefur verið teiknað og er því 

kveikt á þeirri skráningu í upphafi. Að lokum er allt sem teiknað hefur verið á 

aðalteiknisvæðið og skráð sjálfkrafa sett í mynd, Bitmap, og sú mynd vistuð eða send inn  

með því deilimóti sem notandinn kýs að nýta sér. Fjallað verður ítarlegar um virkni á bak við 

hnappana í 9.3.7 Save og Share.
59
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9.3.3  Pin 

Pin klasinn hefur það hlutverk að teikna hverja mynd fyrir sig. Hann tekur inn þá mynd sem á 

að teikna, staðsetningu og lit sem valinn er í litastillinum (ColorPicker). Hann sér síðan um 

að teikna myndina en áður en hann gerir það þá nær hann í teiknisvæði úr PinDictionary sem 

á við þá mynd sem valin er og er það notað til að fylla upp í litinn á bak við myndina en það 

er sá litur sem valinn var í litastillinum. Með þessu móti er hægt að velja hvaða lit sem er. 

Myndir er því næst teiknuð ofan á litaða svæðið og þannig verður til fótleggur, pils eða hvaða 

form sem er í viðeigandi lit. 

9.3.4  PinDictionary 

PinDictionary er klasi sem  heldur utan um það svæði sem litar hverja mynd fyrir sig. Notast 

er við Dictionary til að vísa í hvaða mynd fyrir sig og við leið (Path) þar sem hver punktur er 

hnitaður út og þannig er hægt að fylgja forminu (myndinni) sem á að lita á bak við. Það er 

mikil vinna að hnita út punkta á bak við hverja mynd því eina leiðin til að átta sig á því hvort 

þeir passa eða ekki er að keyra forritið upp og athuga hvort litað hafi verið út fyrir myndina. 

Þessi hluti var því mjög tímafrekur en jafnframt mikilvægur því hann er það sem gerir forritið 

skemmtilegt. 

Í upphafi voru hnitin send beint inn í leiðina en ákveðið var að vinna fötin á annan hátt eða 

með því að setja punktana inn í fylki (Array). Með því móti eru hnitin aðgengilegri til að nota 

þau á hvaða hátt sem er og var þetta gert sem undirbúningur fyrir myndatökuvirknina sem 

útfæra á seinna meir. Með þessu móti er hægt að teikna svæðið inn á mynd og hafa það 

hreyfanlegt svo notandinn getur dregið það til uns hann finnur þann hluta af myndinni sem 

hann vill klippa út og nota sem bakgrunn.  

Sundbolurinn sem er hluti af líkamanum var einnig settur í fylki því fljótt kom í ljós að hægt 

var að endurnýta hluta af punktunum úr honum fyrir t.d. bolinn. Þetta var gert til að flýta fyrir 

vinnunni við hnitin. Að lokum var hnitunum og fylkinu bætt við leiðina með því að keyra þau 

í gegnum lykkju og leiðin tengd við myndina svo auðvelt sé að nálgast hnitin. 

9.3.5  About 

About glugginn notar AlertDialog til að birta gluggann og InputStream til að lesa textann sem 

á að nota upp úr textaskjali. Í textanum þurftu að koma fram upplýsingar um forritið og 

upplýsingar um þá bakgrunna sem verið var að nota með vísun í Creative Commons leyfið og 

hlekk á bakgrunnana. Eins þurfti að gera gluggann hreyfanlegan (scrollable) en það er gert 

með því að setja hreyfanleika á textasvæðið en ekki á gluggann sjálfan. Hann heldur því 

stærð sinni en hægt er að færa sig upp og niður eftir textasvæðinu. 

9.3.6  ColorPicker 

Ákveðið var að leita eftir tilbúnum litastilli sem væri þægilegur í notkun og liti vel út. Sá sem 

valinn var bauð upp að vera með sjálfvalinn lit og hægt var að velja alla mögulega liti í 

stillinum. Á efri slánni má sjá grunnlitinn en efri sláin hefur áhrif á neðri rammann, svo eftir 

að búið er að velja lit á henni er hægt að velja fleiri litatóna í stærri rammanum, sjá Mynd 
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9.3.1. Stillirinn kom vel út og var þægilegur í notkun svo ákveðið var að nota hann í forritinu. 
60

 

Þar sem upp kom skölunarvandi milli skjáa þurfti að skipta stillinum út, farið er betur yfir það 

í kafla 9.4.1 Sá næsti sem var skoðaður var hringlaga litastillir af vefsíðunni Chiral Code sem 

virtist við fyrstu sýn líta vel út, sjá Mynd 9.3.2. Þar sem höfundur var orðinn vanur því að 

nota hinn stillinn leist honum ekki jafnvel á þennan og þann fyrri en ákvað hins vegar að 

prófa hann. Sá stillir var fljótlegri í notkun og betri en sá fyrri og þar sem hann skalaðist 

fullkomlega milli skjástærða var mikil ánægja með hann. 
61

 

Fyrst er liturinn valinn í miðjuhringnum og næst er það hálfhringurinn hægra megin sem er 

stilltur til að fá það afbrigði sem á að nota. Við sjáum svo á vinstri hálfhringnum þann lit sem 

hefur verið valinn. 

 

 

Mynd 9.3.1 – Litastillir – Fyrri stillir. 

 

Mynd 9.3.2 – Litastillir – Seinni stillir. 

                 

9.3.7  Save og Share 

Ákveðið var að láta deilivirknina líka vista myndina á símann og því var útfærslan á 

vistuninni mjög auðveld eftir að hægt var að deila. Þessi virkni var sett í sitt hvorn hnappinn 

svo notandinn geti valið hvort hann vill eingöngu vista eða vista og deila. Myndirnar eru 

settar í sér möppu í myndamöppunni hjá notandanum en mappan ber sama nafn og forritið, 

þ.e. PinFlo. Myndirnar heita svo PinFlo.jpg og PinFloShared.jpg svo auðvelt sé að aðgreina 

þær. 
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Ákveðið var að geyma ekki fleiri en tvær myndir inni á símanum hjá notandanum og er 

viðeigandi myndin því yfirskrifuð í hvert skipti sem ýtt er á hnappinn. Þetta er hins vegar 

eitthvað sem gæti verið endurskoðað seinna því kannski vill notandinn geyma fleiri en eina 

mynd inni á símanum. Eins gæti verið sniðugt að bjóða honum að nefna myndina sjálfur og 

verður það einnig tekið til endurskoðunar á seinni stigum. 

Aðalklasinn á bak við vistunar- og deilivirknina er Intent klasinn en hann er hálfgerður 

límklasi sem límir atburði saman. Innan hans er m.a. 

ACTION_MEDIA_SCANNER_SCAN_FILE aðgerðin notuð sem skannar skrá og bætir 

henni í media gagnagrunninn og ACTION_SEND aðgerðin sem hjálpar til við að senda gögn 

til einhvers annars. Þetta er því mikilvægur klasi í deili- og vistunarvirkninni og má skoða 

kóðann og útfærsluna nánar í Viðauka F (bls. 127)  sem inniheldur kóðann. 

Mögulegt er að deila forritunum með hvaða forriti sem uppsett er á símanum og býður upp á 

deilimöguleika. Ástæðan fyrir því að ekki var ákveðið að velja bara viss forrit eins og Twitter 

eða Facebook er að höfundur vildi ekki hefta notandann og erfitt er að sjá fyrir hvernig hann 

vill deila myndunum sínum, hvort það er Dropbox eða eitthvað annað sem hann vill nýta sér. 

9.4 Vandamál 

Þeir sem hafa komið að því að þróa hugbúnað þekkja vel að sjaldnast er ferlið áfallalaust og 

það er næsta víst að einhvers staðar á leiðinni þurfi að breyta einhverju, endurforrita, skipta 

einhverju út eða gera eitthvað sem getur verið mjög tímafrekt og er almennt aldrei gert ráð 

fyrir í tímamati. Það er hins vegar fátt sem maður lærir minna af en að slást við erfiðan kóða 

og því er þessi hluti sá mikilvægasti til lengri tíma litið fyrir forritarann sjálfan, það sem gerir 

hann að betri forritara með dýpri þekkingu á viðfangsefninu. 

9.4.1  Skjástærðir 

Mesti hildarleikurinn sem heyja þurfti við þróun hugbúnaðarins PinFlo var vissulega við 

skjástærðirnar og skölunina á milli þeirra. Eftir að búið var að þróa hugbúnaðinn og hann 

tilbúinn kom í ljós að ef hann var settur upp á aðra síma sköluðust teikningarnar og 

litaflöturinn á bak við þær ekki en það er mikilvægasti hlutinn. Við sjáum á Mynd 9.4.1 

hvernig litaflöturinn á bak við karlinn kemur réttur og myndirnar fyrir útlínurnar hafa skalast 

í rétta stærð en eru ekki teiknaðar á réttan stað. Það þurfti því að setjast yfir kóðann og leita 

leiða til að leysa þetta mikilvæga vandamál. 
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Mynd 9.44.1 – Teikning fyrir skölun – Samsung Galaxy S IV.  

Fyrsta verk var að komast að því hvaða stærð væri á skjánum sem forritið keyrði á og til að 

komast að því þurfti context sem er eingöngu aðgengilegt innan klasa sem útfæra Activity og 

átti það eingöngu við um aðalskjámyndina. Þar sem hnitateiknarinn þurfti að hafa þessar 

upplýsingar voru tveir möguleikar í stöðunni. Sá fyrsti var að senda context-ið alla leið frá 

aðalklasanum, PinFlo, og að PinDictionary en sú leið lá í gegnum tvo aðra klasa. Hinn 

möguleikinn var að skrifa nýjan klasa sem útfærir líka Activity og þekkir því contextið og 

hægt er að búa til eintak af hvar sem er. Ákveðið var að notast við seinni möguleikann og því 

var klasinn MyActivity búinn til. 

Nú voru upplýsingar um skjástærðirnar aðgengilegar alls staðar en þær upplýsingar þurfti að 

nota til að hliðra og stækka myndir og punkta. Ákveðið var að síminn sem var notaður til að 

þróa á, Samsung Galaxy S III, yrði viðmiðið þar sem hugbúnaðurinn keyrði vel á þeim síma 

og allar myndir yrðu skalaðar eftir honum. Samsung síminn notast við 1280 x 720 pixla svo 

deilt var með þeim tölum til að fá breytistuðul fyrir hæðina og breiddina. 

Næst var það að hliðra öllum hnitunum um þennan breytistuðul en flestar teikningarnar voru 

jú skráðar í leið (path) og óskynsamlegt að fara að margfalda hvert og eitt hnit handvirkt með 

stuðlinum. Því var ákveðið að breyta öllum hnitum í fylki eins og hafði áður verið gert fyrir 

fötin og búkinn og hliðra þeim í lykkjunni sem setti þau inn í leiðina. Þetta gekk eins og í 

sögu og hnitin hliðruðust rétt. 

Næst voru það myndirnar sjálfar og þær stillingar þurftu að eiga sér stað inni í sjálfum 

aðalklasanum. Þar sem þær voru fáar var þeim hliðrað handvirkt með því að margfalda 

hæðina og breiddina með stuðlinum. Eftir þetta var hliðrunin tilbúin og næsta verk að prófa 

þetta á símum með annarri skjástærð. 
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Prófað var á Samsung Galaxy S IV en skjástærðin á honum er 1920 x 1080 pixlar.
62

 Sá sími 

er með 1,5 sinnum meiri breidd og hæð en Galaxy S III síminn og því var skölunin eins í 

báðar áttir. Þetta gekk eins og í sögu og teikningarnar litu vel út. Eins var forritið prófað á 

Samsung Galaxy V síma og það keyrði jafnvel á honum og Galaxy IV. 

Helsta áhyggjuefnið var að eftir því sem skjárinn yrði settur fleiri pixlum þeim mun lengra bil 

yrði á milli hvers hnits og strikin á milli þeirra því lengri. Litasvæðið gæti því með stækkandi 

símum orðið ónákvæmara og byrjað að koma illa út en eins og er var þetta í lagi. Til að 

bregðast við því er hins vegar hægt að fjölga hnitapunktunum og þá minnka líkurnar á 

vandræðum mjög fljótt. Eins gæti verið skynsamlegt að færa viðmiðið í stærri síma og skala 

eftir honum. 

9.4.2  ColorPicker 

Við prófanir á teiknivirkninni kom í ljós að litaglugginn sem hafði verið valinn skalaðist 

mjög illa á milli farsíma. Vandinn lá í því að þegar forritið var keyrt upp á öðrum símum 

skalaðist stillirinn ekki heldur notaði sama pixlafjölda og því varð hann minni eftir því sem 

fleiri pixlar voru á skjánum. Þegar að Samsung Galaxy V var komið var stillirinn orðinn svo 

lítill að notandinn átti í vandræðum með að nota hann og því varð að skipta honum út fyrir 

annan eða reyna að skala þennan stilli til. Á Mynd 9.4.2 og 9.4.3 má sjá hvernig fyrsti 

ColorPicker kemur út í annars vegar Samsung Galaxy S III og hins vegar Samsung Galaxy S 

IV. 

 

Mynd 9.44.2 – Litastillir 1 – Samsung 

Galaxy S III. 

 

Mynd 9.44.3 – Litastillir 1 – Samsung 

Galaxy S IV. 
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Eftir að eyða þó nokkrum tíma í að skala hann til og reyna að láta hann stækka eftir því sem 

skjárinn var stærri var orðið nokkuð ljóst að þetta yrði vandasamt verk. Þar sem hnitin sem 

valin eru hafa áhrif á litinn sem birtist þurfti einnig að hliðra þeim til og jafnframt breyta því 

yfir hversu stórt svæði hver litur náði. Að endingu var tekin sú ákvörðun að skipta stillinum 

út fyrir annan. Sá stillir er hringlaga og sjá má hvernig hann kemur út í fyrrnefndum símum á 

Mynd 9.4.4 og 9.4.5. 

    

Eins og sjá má er seinni litastillirinn mun líkari á milli símanna en sá fyrri og mikið þægilegra 

að vinna með hann á símanum sem er með meiri upplausn. Fyrir utan skölunina og litastillinn 

komu ekki upp frekari vandamál í kringum forritun á appinu sjálfu. 

9.4.3  Prófanir 

Það voru tveir prófarar sem komu að því að prófa appið auk höfundar. Annar þeirra er 

kerfisstjóri með mikla reynslu sem slíkur og prófaði hann appið á Samsung Galaxy S V. Sá 

seinni er sagnfræðingur með minni reynslu af hugbúnaði og kerfisstjórnun en engu að síður 

mikilvægur notandi og prófaði hann á Samsung Galaxy S III. 

Þær athugasemdir sem komu upp voru fyrst varðandi litastillinn sem var lagað eins og fram 

kom í Grein 9.4.2 og eins fannst villa í About glugganum. Sú villa var lagfærð og eftir það 

fundust ekki fleiri villur í forritinu og því var það talið tilbúið til útgáfu.  

 

 

Mynd 9.4.4 – Litastillir 2 – Samsung Galaxy 

S III. 

 

Mynd 9.4.5 – Litastillir 2 – Samsung Galaxy 

S IV. 
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10 Appið 

Hér verður farið yfir almenna lýsingu á appinu og skjámyndum eins og þær birtust í 

endanlegri útgáfu. 

10.1 Persónan 

Það fyrsta sem notandinn gerir er að búa sér til persónu. Sá litur sem valinn er sjálfkrafa er 

húðlitaður svo hann getur því hafist handa strax við að velja það höfuð, þá handleggi og 

fótleggi sem hann vill nota í forritinu. Á Mynd 10.1.1 má sjá forritið eftir að það er keyrt upp 

og á Mynd 10.1.2 má sjá forritið þegar búið er að smella á Spinner sem merktur er með 

BODY. Eins má sjá húðlitinn á Color hnappnum en liturinn á hnappnum er sá litur sem hefur 

verið valinn í litastillinum og verður notaður sem grunnlitur þegar mynd er valin úr einum af 

Spinnerunum. 

Á Mynd 10.1.3 er búið að teikna persónu með því að nýta grunnlitinn og velja alla 

líkamshlutana í BODY Spinnernum. Eins hefur verið ákveðið að velja bleikan og nota hann 

til að teikna sundbolinn sem tilheyrir BODY hlutanum. Eins og sjá má þá er sundbolurinn 

það síðasta sem hefur verið valið því hann er í myndaglugganum efst í hægra horninu og 

jafnframt er bleiki liturinn enn á Color hnappnum.  

 

Mynd 10.1.1 – Forsíðumynd. 

 

Mynd 10.1.2 – Smellt á 

BODY. 

 

Mynd 10.1.3 – Body tilbúinn. 
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10.1.1  Andlit, föt, bakgrunnur og deila 

Næst er að velja andlit á persónuna og klæða hana í föt. Því næst er bakgrunnurinn valinn og 

þá er myndin tilbúin, sjá Mynd 10.1.4. Að lokum getur notandinn ákveðið að deila 

persónunni sinni með vinum sínum og getur hann meðal annars valið Facebook eins og hefur 

verið gert á Mynd 10.1.5. Eins og sjá má er kjóllinn orðinn bleikur á þeirri mynd en 

notandinn getur valið þann lit sem hann vill og var kjólnum breytt í bleikan áður en myndinni 

var deilt. 

 

Mynd 10.1.4 – Tilbúin persóna. 

 

Mynd 10.1.5 – Persónu deilt á Facebook. 
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11 Útgáfa 

Í júlí var smáforritið tilbúið og gefið út á Google Play vefsíðunni svo það væri aðgengilegt 

fyrir þá sem vildu nýta sér það. Í þessum hluta verður fjallað um Google Play útgáfuna og þá 

samskiptamiðla sem hægt verður að fylgjast með appinu á. 

11.1 Google Play 

Svo hægt sé að gefa appið út þarf að útbúa Apk skrá úr appinu, skrifa texta, taka skjámyndir, 

útbúa icon og margt fleira.  

11.1.1  Apk skrá 

Svo Google Play vefurinn taki við forritinu verður það að vera þjappað saman í Apk skrá og 

hún þarf að innihalda viðeigandi skírteini (certificate) og vera undirrituð af þeim sem gefur 

forritið út. Þetta er gert með viðeigandi tólum sem fylgja fyrrnefndum Android SDK pakka 

og heita tólin keytool og jarsigner. Því næst er Apk pakkinn búinn til með IntelliJ 

þróunartólinu og hann er þá tilbúinn til útgáfu.
63

 

11.1.2  Google Developer Console og Google Wallet Merchant 

Kaupa þurfti aðgang inn á Google Developer Console og stofna aðgang inni á Google Wallet 

Merchant svo hægt væri að hlaða Apk skránni upp og birta forritið. Inni á Google Developer 

Console síðunni þurfti að skrá upplýsingar um forritið. Skrá þurfti allar upplýsingar um 

fyrirtækið sem gefur forritið út sem og appið, textann sem lýsir appinu, upplýsingar um 

útgáfuna og jafnframt hlaða upp myndtákni (icon) fyrir forritið. 

Iconið var teiknað af höfundi en ljóst er að það þarfnast meiri vinnu. Iconið átti að tákna 

títuprjóna í hnapp og sjá má það á Mynd 11.1.1. Auk myndtáknsins þurftu að fylgja 

skjámyndir með appinu og einnig útbúa auglýsingaborða (banner), Mynd 11.1.2, sem er 

settur upp á Google Play síðunni sem tilheyrir forritinu. Það þurfti því að teikna töluvert og 

útbúa margar myndir að lokum. 

 

Mynd 11.1.1 – Icon. 

 

Mynd 11.1.2 – Auglýsingaborði  

(smækkuð mynd). 

Textinn sem fylgir með forritinu er eftirfarandi: „This application has been tested for screen 

sizes 4.7"-5.1". Drawing properties might appear differently on other screen sizes. If the 
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application does not work properly on your screen, please notify customer support at 

thepinflo@hotmail.com  

The PinFlo Android application is a dress up simulator that lets you dress up and customize 

your own model. You can choose from a variety of different clothes and vibrant colors and 

once you have created a model you can save it to your Android smartphone and also share on 

Facebook“  

 

 

Mynd 11.1.3 – Google Play vefsíða PinFlo forritsins. 

 

Að lokum þurfti að ákveða hvort forritið ætti að vera ókeypis eða hvort borga ætti fyrir það. 

Til að byrja með verður forritið haft ókeypis með auglýsingum og verða auglýsingarnar settar 

inn þegar reynsla er komið á forritið í þessari mynd. Á Mynd 9.1-3 má sjá skjámynd af 

Google Play síðu forritsins. 

11.2 Samfélagssíður 

Það dugar ekki að setja forritið eingöngu upp á Google Play Store heldur þarf einnig að setja 

upp samfélagssíður sem fylgja forritinu og birta nýjustu fréttir. Stofnuð var Facebook síða og 

jafnframt Twitter síða. Eins og fram kom í textanum við forritið hér á undan er einnig búið að 

útbúa hotmail tölvupóstfang svo hægt sé að senda ábendingar ef notendur verða varir við 

einhverja galla í forritinu. Á Mynd 11.2.1 og 11.2.2 má sjá skjámyndir af Facebook síðu 

forritsins og Twitter síðu forritsins. 
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Mynd 11.2.1 – Google Play Facebook síða PinFlo forritsins. 

 

 

Mynd 11.2.2 – Google Play Twitter síða PinFlo forritsins. 

 

Eins og stendur verður ekki lagst í aðrar auglýsingar en að halda úti Facebook og Twitter 

síðunum og láta vini og vandamenn vita af forritinu. Þar sem Nýsköpunarmiðstöðin veitti 

forritinu styrk er möguleiki að nýta hluta af styrknum í auglýsingar og jafnframt er næsta 

verk að skoða hvort ekki sé hægt að setja inn stikkorð sem gera það að verkum að forritið 

kemur oftar upp hjá þeim sem leita að forritum sem þessum. 
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12 Lokaorð 

Eins og fram kom í upphafi þá var viðfangsefni þessarar ritgerðar að kanna hvaða hindranir 

verða á vegi tölvunarfræðings sem ætlar sér að þróa Android hugbúnað. 

Fyrsta hindrunin var viðskiptaáætlunin en þar var fjárhagshlutinn sérstaklega snúinn. Það 

reyndist hins vegar mjög nytsamlegt að taka valnámskeiðið Frá hugmynd að veruleika þar 

sem námskeiðið fór nokkuð ítarlega yfir hvernig skrifa á viðskiptaáætlun. Það fékkst styrkur 

út á þá áætlun sem var unninn samkvæmt leiðbeiningum námskeiðsins því má telja þá 

kennslu til fyrirmyndar. Það er því spurning hvort námskeið sem þetta ætti að vera hluti af 

skyldufögunum þar sem það er mjög nytsamlegt fyrir forritara að kunna að áætla og útskýra 

verk sín eða hugmyndir. 

Næst voru það teikningarnar og þær reyndust mér nokkuð erfiðar. Það er erfitt að segja hvort 

ástæða sé til þess að allir tölvunarfræðingar ættu að hafa þekkingu á teikningum og hvort það 

ætti að bæta því námskeiði sem skyldu við námið. Það er hins vegar ekki úr vegi að bjóða 

upp á námskeið þar sem farið er yfir teikningar sem val eða námsleið sem tengir þessar 

greinar og sérstaklega í ljósi þess að við iðnaðarverkfræði-, vélaverkfræði- og 

tölvunarfræðideild eykst úrval námskeiða ár frá ári. Nú er t.a.m. boðið upp á námskeiðið 

Tölvuleikjaforritun, annað árið í röð, og þar væri ef til vill hægt að bæta við umfjöllun um 

teikningar sem yrðu þá notaðar í tölvuleikjunum. 

Tölvunarfræðideildin við Háskólann í Reykjavík býður upp á námskeiðið Tölvugrafík en þar 

er samkvæmt kennsluskrá fjallað um hvernig á að teikna hluti í þrívídd og hvernig á að nota 

OpenGL staðalinn. Sambærilegt námskeið við Háskóla Íslands heitir jafnframt Tölvugrafík 

og samkvæmt kennsluskrá eru þessi tvö námskeið eins. Það er spurning hvort bæta mæti inn 

meiri umfjöllum um sjálfa teikninguna í þessu námskeið eða halda framhaldsnámskeið.  

Þar á eftir má nefna grafíkina en það má þó segja að nóg sé af námskeiðum sem taka fyrir 

virkni viðmóta eins og námskeiðið Samskipti manns og tölvu. Það er hins vegar skortur á 

námskeiðum sem kenna myndvinnslu og grafík en sú þekking er mjög nytsamleg fyrir þá sem 

vilja hanna vefsíður eða grafísk forrit. Sú kennsla kæmist e.t.v. fyrir innan námskeiðsins 

Vefforritun þar sem grafík og vefsíðugerð eru mjög tengt viðfangsefni.  

DAS gráðan við University of Florida er spennandi fyrirmynd fyrir íslensku háskólana. Að 

bjóða upp á námsleið sem samtvinnar listir og tölvunarfræði svo úr verður ein þverfagleg 

heild getur heillað marga sem hefðu ef til vill ekki farið í tölvunarfræði annars. Það sem mér 

þótti einna merkilegast er að þessi leið virðist höfða best til kvenfólks og gæti þetta verið 

vettvangur til að auka áhuga þeirra á tölvunarfræði og fjölga konum innan fagsins.  

Reynsla mín af því að kenna við Háskóla Íslands er að konur eru feimnar við forritun og 

tölvutengt efni og eiga það til að halda að þær hafi ekki þá getu sem til þarf. Það væri því gott 

að vekja áhuga þeirra og ef til vill gera fagið meira spennandi með nýjum námsleiðum. Þetta 

er eitthvað sem ég myndi gjarnan vilja sjá kannað innan háskólanna á Íslandi og mér þætti 

spennandi að sjá gerðar tilraunir með námsleið sem þessa. 
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Verkefnið var mjög víðfeðmt og má segja að það hafi því oft verið mikil áskorun, enda þurfti 

ég iðulega að stíga út fyrir þægindarammann til að geta gert því viðunandi skil. Ég þurfti að 

hugsa eins og viðskiptafræðingur á milli þess sem ég setti mig í spor teiknarans og teiknaði, 

hönnuðarins og hannaði föt eða forritarans sem slóst við villuskilaboð og skjástærðir. Það má 

því með sanni segja að verkefnið hafi verið þverfaglegt og í raun mjög krefjandi. 

Það sem mér þótti erfiðast við verkefnið er trúlega að treysta á getu mína sem teiknari og 

hönnuður. Sá heimur er nýr fyrir mér og hingað til hef ég ekki þurft að spreyta mig sem slíkur 

nema að mjög litlu leyti. Ég var því í upphafi óviss um að mér tækist að ráða fram úr þessum 

hluta verkefnisins. Ég vissi að forrituninni myndi ég á endanum ráða fram úr og jafnframt 

þeirri uppsetningu sem henni fylgdi. Sá hluti verkefnisins var því einna auðveldastur þótt 

hann tæki á heildina litið langmestan tíma.  

Það var gaman að fylgjast með hvernig verkefnið vannst og varð sífellt betra og betra. Þegar 

einn hluti var tilbúinn kom fljótt í ljós að eitthvað vantaði eða betur færi á að bæta einhverju 

við. Sem dæmi um þetta er bakgrunnurinn sem var settur inn á síðustu metrunum og hafði 

ekki verið gert ráð fyrir í upphafi. Myndirnar virkuðu tómlegar án hans og hann gerir mikið 

fyrir forritið sem og myndirnar og því er hann eftir á að hyggja nauðsynlegur hluti af 

forritinu. 

Það er margt sem hægt er að bæta við forritið seinna meir og í raun má segja að það séu varla 

takmörk fyrir því hvaða möguleikar eru ef maður gefur skjámyndinni sjálfri rúm til að þróast 

meðfram öðrum breytingum. Næsta verk er að bæta við myndatökumöguleika svo notandinn 

geti bæði sett andlitið á sér á persónuna sem og notað myndir sem efni í föt. Einnig væri 

skemmtilegt að bæta við annars konar teikningum fyrir handleggi og fótleggi og mætti þá 

sem dæmi nefna einhvers konar dýrafætur eða dýrahendur. Öll slík virkni krefst hins vegar 

annarra breytingar því loppur klæðast varla kvenmannskóm og því þyrfti að bregðast við því 

með einhverju móti ef velja á skó á líkama sem er ekki með hefðbundnu lagi. 

Lögð var áhersla á að halda flækjustigi verkefnisins í lágmarki þar sem einungis var um einn 

forritara að ræða. Sökum þess var það m.a. eingöngu forritað fyrir eina farsímategund. Ef 

halda á áfram með verkefnið er hins vegar ástæða til að bæta við fleiri farsímategundum en 

það krefst jafnframt meiri vinnu. Ef halda á áfram með verkefnið meðfram öðrum störfum er 

æskilegt að bæta ekki við fleiri farsímategundum heldur eingöngu þróa það áfram fyrir 

Android. Til að ná árangri er hins vegar betra að bjóða upp á það fyrir helstu tegundir sbr. 

iPhone og farsíma með Windows stýrikerfinu. 

Ef tekin verður sú ákvörðun að þróa verkefnið af fullum krafti og útvíkka það þarf að ráða 

fleiri forritara í vinnu sem og jafnvel annað starfsfólk. Gott væri að ráða sérfræðing í iPhone 

símum og jafnframt einhvern til að sjá um markaðssetningu og gott væri ef sami einstaklingur 

gæti aðstoðað við teikningar og útlit. Teikna þarf fleiri myndir, flóknari og því er nauðsynlegt 

að fá sérfræðing á því sviði. Sem nemandi af raunvísindasviði er hægt að vinna verkefni sem 

þetta upp að vissu marki, eflaust þó nokkuð lengra en það hefur verið unnið núna, en ef 

ákveðið er að stefna á mikinn árangur er nauðsynlegt að bæta við fleira fólki sem er sérfrótt á 

sínu sviði og kemur til með að flýta fyrir vinnunni. 

Í lok verkefnisins er erfitt að komast hjá því að leiða hugann að því hvað hefði mátt betur fara 

og hvað gekk reglulega vel. Það má segja að það hefði verið gaman að setja meiri virkni inn í 

forritið en þó má jafnframt segja að sú virkni sem fyrir er sé skemmtileg og geri forritið 

áhugavert. Einnig mætti útfæra prófanir betur þar sem þær voru ekki formlegar og fá fleiri 
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einstaklinga innan markhópsins til að prófa forritið, t.d. stelpur á grunnskólaaldri. Það væri 

jafnframt ákjósanlegt að stilla upp samvinnu við símafyrirtæki á Íslandi um að dreifa forritinu 

og fá um leið gagnrýni á forritið frá þeim notendum sem prófa það. 

Það sem gekk reglulega vel og jafnvel framar öllum vonum eru teikningarnar. Persónan kom 

betur út en búist var við og eins gekk betur að vinna andlitið en mig hefði órað fyrir. Hárið 

mætti eflaust endurteikna en á heildina litið er persónan ekki slæm ef tekið er tillit til þess að 

sá sem teiknaði hana er án nokkurrar teiknireynslu. Það var einnig mjög skemmtilegt að fá 

styrkinn fyrir verkefninu og gerði hann það að verkum að það varð að veruleika. 
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Samantekt  

 Forritið ber nafnið PinFlo en það er samsett úr enska kvenmannsnafninu Flo og Pin sem 

þýðir títuprjónn og næla eða festa saman á ensku. Forritið er símaleikur með dúkkulísur 

og föt og felur nafnið í sér tilvísun í leikinn. Auk þess að vera lýsandi er nafnið einstakt og 

því er auðvelt fyrir áhugasama að leita sér að upplýsingum um forritið á veraldarvefnum. 

 

 Markaðurinn fyrir slík forrit fer ört vaxandi og því er tímasetningin góð núna til að grípa 

gæsina og taka þátt. Þetta er því freistandi tækifæri sem illmögulegt er fyrir frumkvöðla að 

láta framhjá sér fara. 

 

 Markmiðið er að hanna vandað símaforrit sem gefur fataáhugamönnum og konum færi á 

að máta föt á persónu sem þau búa til sjálf. Forritið verður því í senn skemmtilegur leikur 

og þarfaþing fyrir tískulöggur. 

 

 Ovi búðin, vefverslun fyrir símaforrit og annað símatengt á vegum Nokia, fór í loftið 26. 

maí 2009 og hefur á þeim rúmu tveimur árum sem liðin eru frá stofnun hennar 

margfaldað markaðshlutdeild sína.64 Í apríl 2011 voru notendur Ovi 200 milljónir en þeim 

fjölgar dag frá degi. Að meðaltali hlaða notendurnir niður 11 milljón forritum á dag og 

markaðurinn er því ekki eingöngu stór heldur líka mjög virkur. 65 Á Android markaðnum 

eru yfir 100 milljón notendur66 400 þúsund símaforrit og í heildina hafa 10 milljarðar af 

forritum verið sóttir en hann hefur einnig margfaldað markaðshlutdeild sína og byggir á 

annarskonar viðskiptalíkani en Nokia en er ekki síður spennandi. 

 

 Búin hafa verið til hliðstæð forrit, en enn sem komið er hefur samskonar útfærsla og 

PinFlo ekki skotið upp kollinum. Vandað verður til útfærslunnar á forritinu og mun 

höfundurinn einnig leitast við að stoppa í þau göt sem hin forritin hafa skilið eftir opin. 

Enn er gott markaðsrými fyrir vel útfærð leikjaforrit og miklir möguleikar á tekjum ef vel 

gengur. 

 

 Til að byrja með mun höfundurinn einbeita sér að því að rannsaka þau forrit sem til eru á 

markaðnum og öðlast haldgóða þekkingu á því sem höfðar til notendanna. Forritið verður 

hannað í samræmi við þessar upplýsingar en þegar það er tilbúið verður það skráð inn á 

Ovi búðina og Android markaðinn. Ekki verður lagt fé í miklar auglýsingar til að byrja með 

heldur leitast við að safna áskrifendum í gegnum samskiptavefi og ókeypis auglýsingar. 

Samskiptanet og samskiptasíður eins og Facebook og Twitter verða notaðar til að koma 

forritinu á framfæri við nýja notendur. Þegar fram í sækir og salan er farin af stað munu 

verða settir meiri peningar í auglýsingar en þó ekki fram úr hófi enda á forritið að vera 

nægilega gott til að selja sig sjálft. 

 

                                                 
64

 Nokia Conversations, 2009. 
65

 Symbian Freak, 2012. 
66

 InfoSync, 2011. 
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 Hildur Sif Thorarensen, meistaranemi í hugbúnaðarverkfræði og höfundur, framkvæmir 

vinnuna í kringum forritið með ráðgjöf Jóhanns P Malmquist prófessors og leiðbeinanda 

og Guðmundar Freys Jónassonar MS í tölvunarfræði en þeir eru aðaleigendur Hugvakans 

ehf. 

 

 Það sem þarf til að vinna verkið er tölva og Nokia snertiskjásími. Vinnuna er hægt að 

framkvæma í hvaða nettengdu rými sem er og mun höfundur nota skrifstofuaðstöðu á 

heimili sínu. 

 

 Kostnaðurinn við framkvæmd hugmyndarinnar er mjög lágur svo ávöxtunin verður góð ef 

vel gengur. Áhættan er því mjög lítil og tap, ef eitthvert er, verður smávægilegt en þá 

aðallega sem tapaðar tekjur höfundar. 

 

 Verkefnið er á byrjunarstigi en höfundur hefur þó aflað sé mikilla upplýsinga um 

samskonar forrit þar sem lokaverkefnið í BSc námi hans var keimlíkt forrit fyrir tölvur. 

Hann kemur til með að nýta  

sér þá þekkingu í þessu verkefni. Framundan er yfirgripsmikil rannsóknarvinna og hönnun 

á forritinu og grafík þess. Eftir það tekur við forritun og prófanir á forritinu framkvæmdar 

af forritaranum sjálfum og völdum prófurum, síðan útgáfa forritsins og að lokum 

markaðssetning. 
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Markaðs- og samkeppnisgreining 

Yfirlit yfir markað 

Lýsing á aðstæðum á viðkomandi markaði í dag: 

 Markaðurinn samanstendur eins og áður kom fram af um 200 milljónum notendur Ovi 

vefsíðunnar og yfir 100 milljón notendur Android markaðssíðunnar. Einkenni markaðarins 

er að hann er mjög aðgengilegur fyrir frumkvöðla og auðvelt er að koma nýjum vörum inn 

á hann. Þótt það sé vissulega kostur er það að í senn svolítill ókostur þar sem mikið úrval 

er af allskyns áhugaverðum forritum á markaðnum. Markaðssetningin þarf því að vera 

markviss og framúrskarandi svo ný forrit nái að festast í sessi. Eftirspurnin er nokkuð jöfn 

allan ársins hring en þó er hægt að leiða líkur að því að ungmenni séu í meirihluta á 

síðunni og því gætu skólafrí og önnur sambærileg tímabil haft áhrif á söluna. 

 Markaðurinn í heild sinni varð til með tilkomu snjallsímans. Sá hluti af markaðnum sem 

forritið kemur til með að tilheyra er Ovi vefsíða Nokia farsímaframleiðandans og Android 

markaðurinn sem Google stendur á bak við. Þessi hluti markaðarins er í örum vexti eins og 

þó að erfitt sé að segja til um hver stærð hans verður eftir nokkur ár er þó líklegt að 

notendum fjölgi enn meira. Lífsstig markaðarins fer að miklu leyti eftir tækninni og þróun 

hennar. Það er þó líklegt að hægt verði að aðlaga forritið að þeirri tækni sem tekur við af 

Nokia snjallsímanum og því er þróun ekki fyrirstaða. Markaðurinn er langt frá því að vera 

mettaður og verður það seint, þar sem sífellt fleiri símanotendur geta á auðveldan og 

fljótlegan hátt náð sér í ný forrit og hugbúnað. Tölvuleikir fyrir borð- og fartölvur hafa nú 

verið til staðar í mörg ár og ekkert lát er á því að notendur kaupi sér nýja leiki og því ætti 

það sama að gilda um tölvuleiki fyrir farsíma. 

 Frá því að sölusíðurnar fyrir farsímaforritin voru stofnaðar hefur notendum þeirra fjölgað 

og sala aukist í hlutfalli við það. Þar sem þessi markaður er ungur hafa breytingar á honum 

ekki verið miklar. Hins vegar leitast framleiðendur við að nýta sér til fullnustu eiginleika 

símanna með því að gefa út æ flóknari og þyngri forrit. Með hverri kynslóð af símum koma 

nýir möguleikar og því er þróunin stöðugt í átt að betri forritum. Það er virk samkeppni 

innan markaðarins og margir hugbúnaðarframleiðendur einbeita sér að því að þróa 

hugbúnað fyrir þessa gerð síma. Það er hins vegar engin ástæða til að hræðast holla 

samkeppni því enn er markaðsrými fyrir fjöldann allan af nýjungum og notendavænum 

sem og hugvitsömum útfærslum á margvíslegum tækniatriðum. 

 Áhrifin af efnahags- og stjórnsýsluumhverfi eru lítil þar sem markaðurinn er án 

landamæra. Það er því einn af kostunum við þetta verkefni. 

Greining á samkeppni/samkeppnisaðilum 

 Það er töluverð samkeppni um að búa til forrit fyrir síma. Það er hins vegar enn sem 

komið er enginn samskonar leikur og PinFlo leikurinn á Ovi síðunni eða Android 

markaðnum sem hægt er að kaupa. Samkeppnin um að búa til forritin fyrir farsímana er 

alþjóðleg en forritin þurfa að ganga í gegnum samþykktarferli hjá Nokia áður en þau fara í 
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sölu á síðunni þeirra en Android forritin fara í sölu um leið og búið er að skrá þau á 

markaðinn.  

 Það er ekki eingöngu um að ræða samkeppni milli aðila sem hanna sambærilega leiki fyrir 

símana heldur einnig milli þeirra sem hanna annars konar leiki. Oft á tíðum er notandinn 

að leita sér að einhvers konar leik en ekki einhverjum sérstökum og ef leikur uppfyllir 

þarfir hans hættir hann að leita í bili. Það er því ekki eingöngu mikilvægt að vera með 

góðan leik í sínum flokki heldur þarf hann almennt að vera áhugaverður og grípandi strax 

frá byrjun. 

Auk þess mætti nefna að hinir síma- og stýrikerfaframleiðendurnir svo sem Apple með 

iPhone símastýrikerfið keppast um að krækja í viðskiptavini Nokia og Android. Eins og 

áður kom fram fjölgar notendum kerfanna enn og því hefur markaðssetning þeirra 

greinilega hitt í mark. 

Þegar kemur að samkeppnisaðilum eru þeir sterkastir sem tekist hefur að selja yfir milljón 

eintök af hugbúnaðinum sínum. Þeir eru þó nokkrir eða u.þ.b.158 talsins sem náð hafa því 

markmiði hjá Nokia. 67 Auk þeirra koma sífellt fram áhugasamir og frjóir 

hugbúnaðarframleiðendur sem keppa um markaðinn. Þeir sem framleiða lélegan 

hugbúnað sem selst illa hafa lítil sem engin áhrif á samkeppnina. Oft getur verið gott að 

hafa í huga að í stað þess að hræðast samkeppni er hægt að læra af því sem þeir bestu 

gera vel og þeir verstu illa. 

 Auðvelt verður að koma vörunni inn á markaðinn en það verður gert með því að fylgja 

leiðbeiningunum frá Nokia til hlítar og setja hana inn á Android markaðinn. Það verður 

hins vegar ekki jafn auðvelt að ná athygli innan markaðarins og því er ekki síður mikilvægt 

að leggja vinnu og hugsun í markaðssetninguna en forritið sjálft. Líklegt er að 

samkeppnisaðilar um leiki á markaðnum muni ekki kippa sér upp við það þótt nýr leikur 

bætist við. Hins vegar má vera að samkeppnisaðilar í þessum leikjaflokki muni reyna að 

nýta sér kosti nýja forritsins til að betrumbæta sitt eigið og komi skömmu síðar með 

einhverjar viðbætur við sín forrit eða breytingar.  

 Ef fylgst er með samkeppnisaðilunum má sjá að þær leiðir sem þeir fara í 

markaðssetningunni er að reyna að búa til grípandi titil á forritin sín, skrifa heillandi 

lýsingu og hafa myndina aðlaðandi. Einnig eru þónokkrir sem nýta sér svokallaða 

„teasera“ til að klófesta verðandi viðskiptavini. „Teaser“ er smáútgáfa af forritinu sjálfu 

sem notendur síðunnar geta sett upp endurgjaldslaust og þar með fengið smjörþefinn af 

raunverulega forritinu. Auk þessa er stjörnugjöf á síðunni þar sem hönnuðir geta fylgst 

með viðbrögðum notenda, lesið athugasemdir þeirra og brugðist við þeim. Seljist forritið 

vel kemst það á topplista á síðunni og birtist öllum sem fara inn á síðuna þeirra. 

 Höfundur telur að samkeppnisforskot þessa verkefnis liggi í að forritið á sér engan sinn 

líka á markaðnum. Auk þess er markhópurinn töluvert ólíkur markhópi flestra forritanna í 

dag, þ.e. stelpur á aldrinum 8-35 ára. Flestir tölvuleikir höfða til strákanna og má segja að 

eini stóri stelputölvuleikurinn sé Sim leikurinn sem hefur náð mikilli hylli meðal 

                                                 
67

 Gameolosophy, 2011. 



81 

 

kvenþjóðarinnar. Það er því full ástæða til að reyna að höfða til stelpnanna því þær hafa, 

ekki síður en strákarnir, áhuga á tölvum og skemmtilegum leikjum. 

 Þótt samstarf geti verið af hinu góða í sumu tilfellum hyggst fyrirtækið ekki eiga í samstarfi 

við aðra aðila á markaðnum til að byrja með. Það er þó eitthvað sem kæmi til greina að 

skoða þegar fram í sækir. 

Lýsing á vöru/þjónustu og fyrirtæki 

Lýsing á fyrirtæki 

 Fyrirtækið kemur til með að heita PinFlo ehf og verður einstaklingsfyrirtæki í einkarekstri. 

 Fyrirtækið er óstofnað og er því ekki komið á skrið enn sem komið er. Það verður stofnað í 

kringum þessa hugmynd og flokkast því undir hugbúnaðarfyrirtæki. 

 Megintilgangur viðskiptahugmyndarinnar er að þróa forrit eða svokallað „app“ fyrir 

farsíma og í kjölfarið ná fótfestu á þeim markaði. Framtíðarsýnin er að forritið seljist vel, 

ofan á það verði forritaðar viðbætur sem verða seldar sérstaklega. Seinna meir, þegar sá 

kafli er kominn vel af stað mun höfundurinn íhuga að hanna fleiri forrit og koma þeim 

einnig af stað. 

 Markmiðin til lengri og skemmri tíma eru mjög ólík. Þau eru sem hér segir: 

o Skammtímamarkmið – Fullþróa hugbúnaðinn, fullprófa hann og gera ráðstafanir 

til að byrja að selja hann. 

o Langtímamarkmið – Koma hugbúnaðinum á markaðinn og keyra af stað 

markaðssetningu sem eykur söluna á honum. Búa til „teaser“ sem selur 

hugbúnaðinn. Hanna viðbætur við hugbúnaðinn og selja þær.  

Lýsing á tækifæri 

 Til að viðskiptavinurinn hafi áhuga á að kaupa forritið er mikilvægt að skilgreina þarfir 

hans. Þær þarfir eru að hann hafi aðgang að skemmtilegum eða gagnlegum forritum og 

leikjum. Einnig er mikilvægt að hann þurfi ekki að borga mikið fyrir leikinn því það 

takmarkar áhættuna sem hann tekur með því að kaupa vöruna. Dúkkulísuleikurinn sem 

höfundurinn hyggst búa til uppfyllir þessar þarfir með því að vera skemmtilegur, 

áhugaverður og skapandi, auk þess hefur hann praktíska hlið fyrir þá sem vilja nota 

fataskápshluta hans.  

Það er hagkvæmt fyrir neytandann að kaupa þetta forrit þar sem það verður ódýrt hjá 

Nokia og ókeypis fyrir Android síma, nýtt, ólíkt öðrum og mjög skemmtilegt. Auk þess 

verður lagt mikið í að útfærslan verði sem best þar sem þetta er lokaverkefni höfundarins. 

Þetta er því einstakt tækifæri til að fá gott forrit fyrir lágt verð. 

Það er einnig einstakt tækifæri fyrir höfundinn að komast inn á þennan ört stækkandi 

markað. Á honum eru miklir möguleikar og því mjög spennandi að fá að taka þátt í að búa 

til vöru í slíku umhverfi. 
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 Til að skáka öðrum samskonar forritum mun forritið verða vandaðra og hafa fleiri 

útfærslur en þau. Einnig er hagnýtt fyrir notandann að forritið gefur honum aðgang að 

fötunum sínum í gegnum símann þar sem hann getur mátað þau saman. Jafnframt getur 

verið gott að geta mátað þau saman við föt sem notandinn sér í búðum. Það er því ekki 

eingöngu skemmtun sem forritið veitir notandanum heldur getur það einnig sparað 

mikinn tíma og fyrirhöfn. Samkeppnisaðilar hafa ekki lagt jafn mikla áherslu á að framleiða 

vöru sem er í senn leikur og hagnýtt forrit og því er frábært fyrir verðandi viðskiptavini að 

fá tvær útfærslur á verði einnar. 

Lýsing á vöru 

 Varan er dúkkulísuforrit sem gefur notandanum kost á að búa til sína eigin persónu. 

Notandinn getur sett mynd af sjálfum sér á andlit persónunnar og hagrætt líkamsbyggingu 

hennar að vild. Einnig getur hann valið andlitslag ef hann vill ekki notast við ljósmyndir. 

Eftir að hafa skapað sína eigin persónu getur hann klætt hana í allskyns föt sem eru til 

staðar í forritinu sjálfu. Hann getur einnig bætt við fötum í forritið en það gerir hann með 

því að velja fyrst hvernig fötum hann vill bæta við. Hann velur þau úr lista af mögulegum 

fötum og velur því næst það efni sem þau eiga að vera búin til úr. Ef hann vill bæta við efni 

getur hann tekið mynd af hverju sem er og notað það fyrir efni. Einnig verður hægt að fá 

fleiri föt og sniðmát með kaupum á viðbótum.  

Auk þess að vera leikur með föt og persónur er hægt að geyma myndir í svokölluðum 

fataskáp forritsins. Notandinn getur þar flokkað myndirnar eftir því hvort þetta er efri 

hluti, neðri hluti eða óskipt flík. Með þessu móti getur hann haft fataskápinn hjá sér þegar 

honum hentar og átt auðvelt með að finna sér föt í stíl þegar hann fer í búðir. Einnig geta 

vinkonur sent myndir sín á milli ef þær langar t.d. til að lána hverri annarri einhverja flík. 

Þetta er því hin fullkomna vara fyrir tískuunnendur og þá sem hafa almennt áhuga á fötum 

eða fatahönnun. 

 Í leikjaflokknum á sölusíðunum verður eingöngu ein vara ásamt viðbótum við hana og 

„teaser“ á Nokia síðunni en hann er óþarfur fyrir Android þar sem sjálft forritið verður 

ókeypis fyrir þann markað. Það er þó ekki þar með sagt að ekki verði búin til fleiri forrit 

seinna meir, en til að byrja með mun höfundurinn einbeita sér að dúkkulísunum. 

 Staða vörunnar er á byrjunarstigi en höfundur hefur mikla þekkingu á samskonar vöru 

eftir reynslu sína af því að búa til áþekkt lokaverkefni. Einnig er höfundurinn kvenkyns og 

mikill leikjaunnandi og hefur því góða innsýn inn í þann markað. 

 Ekki er þörf á að sækja um einkaleyfi fyrir vöruna þar sem þetta er forrit og auðvelt er fyrir 

samkeppnisaðila að fara í kringum slíkt. Einnig eru einkaleyfi kostnaðarsöm og mun sá 

kostnaður tæplega koma til með að skila sér. 

Markaðs- og sölustefna 

 Markaðsstefna fyrirtækisins er að nýta sér vefinn til að selja vöruna ásamt öllum ókeypis 

samskiptalínum sem völ er á, svo sem Facebook, Barnaland og fl. Þegar forritið er tilbúið 

og komið í gegnum reynsluferli verður reynt að komast að í íslenskum fjölmiðlum og þá 
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einnig enskumælandi fjölmiðlum á borð við Icelandic review. Auk þess kemur til greina að 

gefa í upphafi nokkrum einstaklingum ókeypis útgáfu af forritinu, eftir það verður notast 

við „teasera“ og reynt að ná sem flestum áskrifendum í gegnum þá. Forrit sem þessi 

seljast oft best í gegnum meðmæli og maður kemst oft langt á því að krækja í fyrstu 

viðskiptavinina. Þegar salan er komin af stað mun höfundurinn kaupa auglýsingar og reyna 

þannig að ná til fleiri viðskiptavina.  

Ekki er skynsamlegt að bjóða lægra verð hjá Nokia en samkeppnisaðilinn þar sem verðið 

er svo lágt að það er ekki eitthvað sem hefur úrslitavaldið. Áhersla verður heldur lögð á að 

vanda til forritsins og ná í viðskiptavini í gegnum meðmæli og áhuga. Vonast er eftir góðri 

stjörnugjöf á sölusíðunum og leitast verður við að ná stjörnugjöfinni eins hátt upp og hægt 

er með því að lesa ummæli notenda um vöruna. Meðal annars með því móti telur 

höfundur að hann geti haft við samkeppnisaðilum sínum og aukið söluna með því að bæta 

einkunnina statt og stöðuglega. 

 

Markaðsáætlun  

Greining viðskiptamanna 

Markhópurinn er fólk í þróuðum löndum sem hefur efni á að kaupa sér snjallsíma. 

Meginmarkhópurinn er hins vegar konur innan þess hóps á aldrinum 8-35 ára og er talið að sá 

hópur sé arðvænlegastur. Forritið er þó ekki einskorðað við þennan hóp heldur getur það höfðað 

til allra þeirra sem hafa gaman af fötum og tísku. Stærð þessa markhóp, kvenfólk á aldrinum 8-35 

ára, innan lands er um 20% af þjóðinni eða 62.216 einstaklingar skv. tölum Hagstofunnar. Ef sömu 

prósentu er beitt á heiminn í heild telur markhópurinn 1,36 milljarða manns. Þess má hins vegar 

geta að ekki hafa öll mannsbörn aðgang að snjallsímum og því ætti þessi tala að vera lægri. Þetta 

er þó umtalsverður hópur sem hér um ræðir og þar sem hann hefur ekki úr mörgum forritum að 

moða ætti það að auka möguleikann á því að ná til þessa hóps og öðlast velgengni.  Auk þess er 

líklegt að fleiri en eingöngu þessi hópur hafi áhuga á forritinu. Megineinkenni markhópsins eru: 

o Eigendur snjallsíma þá sérstaklega konur, frá neðri millistétt upp í ríkidæmi.  

o Nauðsynlegt er að notandinn hafi svolitla enskukunnáttu og kunni að nota 

möguleikana í snjallsímanum sínum. 

o Notendur sem hafa áhuga á fötum og tískuvitund skemmir ekki fyrir. 

o Kaupendur sem nota netið til að kaupa vörur í gegnum símana sína. 

Verðlagning 

 Verð vörunnar er fundið út frá sambærilegum vörum á markaðnum. Lagt verður upp með 

að byrja heldur hærra og lækka verðið en öfugt. Kostnaður við framleiðslu hefur ekkert 

með verðið að gera þar sem hann er lítill og ekki er um áþreifanlegan hlut að ræða. Það 

fellur því aldrei til meiri kostnaður við að búa til meira af sömu vöru heldur er hún 

eingöngu búin til einu sinni og seld eins oft og verða vill.  



84 

 

 Að öllum líkindum verður verðlagningin sú sama allan ársins hring þó kemur til greina að 

vera með tilboð á vissum árstíma, t.d. jólatilboð í eina viku eða eitthvað í þeim dúr. 

 Engir sérstakir afslættir verða til einstakra hópa þar sem salan fer fram á vefnum og erfitt 

verður að staðfesta að kaupandinn tilheyri vissum hópi. 

 Greitt verður fyrir vöruna með greiðslukorti en Nokia sér um að innheimta þær tekjur og 

er greiðslan fyrir það innifalin í 52% þóknun sem þeir og símafyrirtækin taka fyrir söluna. 

Af auglýsingatekjunum í gegnum Android er hins vegar engin þóknun og því koma þær 

óskertar inn sem tekjur. 

Vettvangur (dreifing) 

 Vörudreifingin fer alfarið í gegnum snjallsímana eða Ovi vefsíðuna og Android markaðinn.  

Auglýsinga- og kynningarstefna (vegsauki) 

 Markaðs- og sölustefnan er að kosta eins litlu til við markaðssetningu og mögulegt er, 

einkum í byrjum. Það er gert með því að reyna að nýta sér alla þá ókeypis möguleika sem í 

boði eru til að kynna og koma vörunni á framfæri. 

o Í byrjun verður notast við samskiptavefi til að auglýsa ásamt almanntengslum, 

boðið verður upp á „teasera“ og tilboð og notast verður við ókeypis fjölmiðla. 

Þegar salan er komin af stað og komnar eru svolitlar tekjur verður notast við 

aðkeyptar auglýsingar á áberandi og viðeigandi stöðum til að sparka sölunni enn 

frekar af stað. 

o Það verður hlutverk höfundar  að framkvæma alla umfjöllun en leitað verður til 

grafísks hönnuðar með útlit á auglýsingum.  

o Lykilatriðið er að kostnaði verður haldið í lágmarki uns hægt er að greiða fyrir 

hann með tekjum. Þá verður samt sem áður ekki eytt um efni fram og leitast við 

að fá góða auglýsingu fyrir lága upphæð. 
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Söluáætlun  

 

jún.12 júl.12 ág. 12 sep.12 okt.12 nóv.12 des.12 jan.13 feb.13 mar.13 apr.13 maí.13 Samtals 

Einingar 

Nokia 62 124 217 300 403 527 651 775 812 1.054 1.170 1.364 7.459 

Tekjur 

Nokia 16 31 54 75 101 132 163 194 203 264 293 341 1.867 

Einingar 

Android 1.550 4.650 10.075 17.575 27.650 40.825 57.100 76.475 179.725 102.825 208.975 136.925 864.350 

Tekjur 

Android 3 9 20 35 55 85 114 153 194 246 305 373 1.592 

Samtals 

Tekjur 19 40 74 110 156 217 277 347 397 510 598 714 3.459 

 

 Til að byrja með er gert ráð fyrir hægt vaxandi sölu þar sem engum peningum er eytt í 

auglýsingar. Frá september 2012 eru tekjurnar notaðar til að kaupa auglýsingar og það er 

síðan gert mánaðarlega. Á því tímabili er áætlað að salan muni aukast hraðar. Meðaltal á 

sölu forrita í gegnum Ovi búðina eru 125 stk á dag fyrir hvert forrit. Áætlað er að ná því 

meðaltali eftir að forritið hefur verið til sölu í fjögur ár. Áætlað er að þar sem Android 

forritið verður ókeypis munu 5 sinnum fleiri ná sér í það og þeir að meðaltali nota forritið 

5 sinnum í mánuði. Taflan hér að ofan sýnir söluáætlun fyrir fyrsta árið, athugið að 

tekjurnar eru í þúsundum króna, en rekstraráætlunin í meðfylgjandi Excel skjali tekur fyrir 

lengra tímabil.  

 Mikilvægt er að átta sig á því að forrit í þessum geira ganga annað hvort mjög vel eða alls 

ekki neitt. Það er því afskaplega erfitt að gera raunhæfa söluáætlun. Því var leitast við að 

gera hógværa áætlun með það að markmiði að ná meðaltalinu. 

Auglýsa ókeypis á Facebook 

Bjóða upp á „teaser“ 

Tilboð á forritinu 

Kaupa auglýsingar 

Auglýsa í fréttablöðum 
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Framleiðsluáætlun - hvernig verður varan/þjónustan til?  

Yfirlit 

 Framleiðsluferlið felst aðallega í hönnun og þróun hugbúnaðarins. Fyrsti mánuðurinn fer 

alfarið í rannsóknarvinnuna en svo tekur sjálf framkvæmdin við, þ.e. hönnun og þróun. 

Styrkleiki ferlisins er að það þarf ekki að framleiða vöruna oftar en einu sinni. Veikleikinn 

er að hún verður aldrei endanlega tilbúin, það verður sífellt hægt að breyta og bæta.  

 Gæðaeftirlitið felst í því að prófa vöruna til hlítar. Einnig verður fylgst grannt með 

ummælum notenda á síðunni og þær athugasemdir sem koma oft upp verða teknar 

sérstaklega fyrir.   

 Hvað lagahliðina varðar þá eru það eru eingöngu höfundalög sem gilda um starfsemina og 

þeim verður framfylgt að fullu. Sækja þarf um leyfi til Nokia til að fá selja vöruna, að öðru 

leyti þarf ekki leyfisveitingu fyrir verkefninu. 

Aðstaða og staðsetning 

 Það sem þarf til að framkvæma verkið er tölva, Nokia snjallsími og Android snjallsími. 

Starfsfólk 

 Til að framkvæma verkefnið þarf einn forritara og einn rágjafa ásamt grafískum hönnuði í 

verkefnatengdri vinnu við markaðssetninguna. 

 Forritarinn og jafnframt höfundur verkefnisins sér um alla vinnuna í kringum verkefnið en 

ráðgjafinn leiðbeinir honum í gegnum vinnuna.  

Aðgerðaáætlun /framkvæmdaáætlun 

 

1.1 Rannsaka farsímaforrit sem til eru 
1.2 Greina styrkleika og veikleika þeirra 

1.3. Skilgreina virkni þess 
1.4 Gera grind að útliti forritsins 

2.1 Forrita grunnvirkni 
2.2 Forrita útlit 

2.3 Forrita og hanna uppsetningu 
3.1 Prófanir á grunnvirkni 

3.2 Prófanir á útliti 
3.3 Prófanir á uppsetningu og virkni með síma 

4.1 Hanna söluútlit og texta 
4.2 Sækja um á Ovi vefsíðu Nokia 

4.3 Undirbúa forritið fyrir sölu og setja inn á … 
5.1 Fara yfir gagnrýni notenda 

5.2. Lagfæra galla og undirbúa viðbætur 
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 Aðgerðaáætlunin sýnir framkvæmdina fyrsta árið. Eftir að forritið hefur verið sett á sölu 

þá tekur viðhald við í þeim skilningi að villur verða leiðréttar og skynsamlegum viðbótum 

bætt við. Þar sem þetta er eins og áður kom fram vara sem er eingöngu framleidd einu 

sinni en seld eins oft og hægt er þá verður þessu ferli ekki fylgt aftur fyrir sömu vöruna. 

Hins vegar halda forritunin og prófanirnar áfram og ef bæta ætti við annarri vöru eða 

jafnvel viðbótarforritum yrði ferlið samskonar. 

Stofnendur 

 Stofnandi fyrirtækisins verður Hildur Sif Thorarensen en hún er tölvunarfræðingur og 

áhugasamur frumkvöðull. Hildur Sif hefur starfað í tölvubransanum í um sex ár og hefur 

ásamt því að forrita einnig starfað sem kerfisstjóri. Hildur valdi sér lokaverkefni í BSc námi 

sínu og var það verkefni áþekkt því sem hún hefur nú valið sem meistaraverkefni. Hún 

hefur því haldgóða reynslu á þessu sviði sem hún mun nýta sér við útfærslu og vinnu í 

kringum hugmyndina ásamt því að hafa viðeigandi menntun.  

Yfirstjórn fyrirtækisins 

 Í stjórn fyrirtækisins er Hildi Sif Thorarensen sem er framkvæmdastjóri og eini eigandi 

fyrirtækisins. 

Ráðgjafar 

 Jóhann Pétur Malmquist prófessor verður ráðgjafandi við þróun hugmyndarinnar og hans 

sérþekking liggur einmitt í hugbúnaði fyrir farsíma. Hann hefur einnig reynslu af því að 

aðstoða nemanda við að koma meistaraverkefninu sínu frá hugmynd að veruleika.  

 Einnig mun Guðmundur Freyr Jónasson vera henni til halds og traust hvað forritunina og 

annað tengt verkefninu varðar. Hann er höfundur Gítarstillisins sem er forrit fyrir Nokia 

farsíma sem hefur notið mikillar velgengni og er nú í dreifingu í 193 löndum og hefur 650 

eintökum af forritinu verið dreift í heildina. 

Áhættuþættir 

 Forrit sem þessi geta eins og áður kom orðið geysivinsæla eða aldrei komist almennilega 

inn á markaðinn og því eingöngu selst í örlitlu magni.Einn af áhrifaþáttunum er því að 

forritið nái ekki flugi t.d. vegna lakrar markaðssetningar eða misskilnings á markaðnum. 

Einnig er vandi að spá um hvort forritið muni ná hylli notenda sölusíðanna eða ekki. Oft er 

erfitt í þessum bransa að átta sig á því hvað heillar markaðinn og hvað ekki og þess vegna 

verður lögð mikil áhersla á rannsóknarvinnu áður en út í forritunina sjálfa er farið. 

 Annar áhættuþáttur er að samkeppnisaðili hnupli útfærslunni og nái að komast feti framar 

með sinni hönnun og kæfi þannig hugmyndina. Við því verður hins vegar brugðist með því 

að breyta og bæta útfærsluna og reyna með því að komast fram fyrir samkeppnina. 
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Fjárhagsáætlanir 

Grunnforsendur 

 Í þessu skjali er söluáætlun og 

auglýsingastefna eingöngu sýnd til 

eins árs en í meðfylgjandi Excel skjali 

til fimm. Þetta var gert þar sem 

plássið er takmarkað og 

upplýsingarnar hefðu þar með orðið 

óljósar.  

 Rekstraráætlun: Tekjurnar koma 

með sölu forritsins og viðbóta við 

það. Áætlað er að viðbæturnar verði 

þrjár og verði gefnar út með sex 

mánaða millibili, sú fyrsta í júní 2013. 

Fengist hefur styrkur frá Impru og 

vonast er eftir styrk frá Rannís sem 

verður notaður verður til að greiða 

laun og launatengd gjöld þar sem 

það er stærsti kostnaðarliðurinn í 

verkefninu. Í upphafi þarf að kaupa 

búnaðinn sem þarf til að koma 

verkefninu af stað, þ.e. tölvu og síma 

en seinna meir mun fyrirtækið þurfa 

að standa undir kostnaði við 

auglýsingar og gjald til Nokia. 

 Stofn efnahagur: Stofnkostnaðurinn 

er 500 þúsund krónur sem notaður 

verður til að kaupa síma og tölvu. 

Ekki kemur til annarrar fjárbindingar í 

upphafi starfsseminnar. 

 Fjárþörf og fjármögnun: Fjármögnun 

stofnkostnaðar verður með 

höfuðstól fyrirtækisins. 

Rekstrarfjárþörfin verður fjármögnuð 

með styrk til að byrja með og 

framlagi höfundar en með tekjum 

strax í lok fyrsta ársins. Til að byrja 

með verður ekkert hlutafé og því 

hefur ávöxtunarkrafa á það ekki 

verið áætluð. 
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Rekstraráætlun 

 Tekjutölurnar koma í fyrsta lagi frá tekjum vegna sölu á forritinu, vegna sölu á viðbótum 

við aðalforritið, vegna auglýsinga og styrkja. Kostnaðurinn samanstendur af 

meðaltalsgjaldi til Ovi og símafyrirtækjanna en það gjald er rukkað fyrir hverja sölu á 

forritinu. Mánaðarleg laun til Hildar og auglýsingarnar falla undir kostnað á 

rekstraráætluninni.  

 Eins og sjá má á töflunni hér til hliðar þá má reikna með að styrkurinn frá Rannís dekki 

þann kostnað sem úti stendur og fyrirtækið skili örlitlum hagnaði strax í upphafi. 

Tekjur 

 Áætlað er að fjórum árum eftir að forritið er sett á sölu sé salan á því búin að ná 

meðalsölu annarra forrita Ovi búðarinnar, þ.e. 125 stk á dag. Gert er ráð fyrir að Android 

hlutanum verði dreift hraðar þar sem hann er ókeypis og reiknað er með fimmfalt hraðar 

og að hver notandi noti forritið fimm sinnum í mánuði. Áætlað er að salan muni halda 

áfram að aukast eftir 2016 þótt þær tölulegu upplýsingar sé út fyrir töfluna hér til hliðar. 

 

 Viðbæturnar við forritið verður hægt að kaupa hverja fyrir sig og því hafa þær ekki áhrif 

hver á aðra. Áætlað er að 30% af þeim sem kaupa forritið munu kaupa fyrstu viðbótina, 

15% þá næstu og að lokum 10% þá síðustu. Eins og áður kom fram er reynt að vanáætla 

frekar en ofáætla þegar kemur að tekjunum. 

Kostnaður 

 Gjöld til Ovi búðarinnar eru hlutfall af tekjunum og munu vera það á meðan forritið er selt 

fyrir Nokia síma í gegnum Ovi búðina. Þennan kostnað er hvorki hægt að lækka né komast 

hjá. Laun til Hildar væri hægt að lækka, en þau eru hógvær meistaranemalaun og því 

minni ástæða til þess. 

  

Í áætluninni var gert ráð fyrir að nota ákveðinn hluta tekna í auglýsingar en ef tekjur lækka 

verður sá kostnaður lækkaður til samræmis. Það er því svigrúm til að lækka kostnað ef 

tekjurnar verða minni en fram kemur í útreikningunum. 



90 

 

 



91 

 

Stofn efnahagsreikningur 

 Eignir 

 Einu eignir félagsins eru stofnfé þess, tölva, tveir 

símar og tekjur sem skapa handbært fé. Að öðru 

leyti á félagið engar eignir. 

Eigið fé 

 Félagið er einkahlutafélag og því er hlutafé þess í 

upphafi einungis 500 þúsund krónur. Ekki er gert 

ráð fyrir að borgaður verði út arður til að byrja 

með þar sem félagið er í einkaeigu og líklegt er að 

tekjurnar verði notaðar seinna meir til að styðja 

við frekari starfssemi. 

 Skuldir 

 Skuldir eru jafnframt engar en undir skuldaliðnum 

má sjá þá skatta sem félaginu ber að borga af 

tekjum sínum. 

Áætlun um sjóðsstreymi 

 Handbært fé frá rekstri: 

 Eins og sjá má á sjóðsstreyminu er búist við 

örlitlum hagnaði strax í upphafi. Gert er ráð fyrir 

hógværum tekjum í áætluninni og eru þær því 

lengur að jafna út kostnaðarliði og skapa 

verulegan hagnað. Stærsti kostnaðarliðurinn eru 

launin en ef þau valda tapi hjá fyrirtækinu þá 

verða þau metin í hvert sinn og til greina kæmi að 

fyrirtækið fengi vaxtalaust lán hjá höfundi fyrir 

laununum hans eða þau falli að hluta til niður. 

 Afskriftirnar eru af tölvunni og símunum sem 

keypt voru í byrjun árs 2012, en tölvan er 

endurnýjuð á þriggja ára fresti og símarnir á 

hverju ári þar sem þróa þarf fyrir þá og fylgjast 

verður með nýjust tækni. 

 Skammtímaskuldirnar eru einungis vegna 

ógreiddra skatta. 

 Fjárfestingarhreyfingar 

 Í fyrningaflokki 1 eru tölvan og símarnir sem 

nefndar voru vegna afskriftanna. 

 Niðurstöður 

 Hækkun verður á handbæru fé strax frá upphafi 

áætlunarinnar. Í upphafi árs 2012 stendur það í 

200 þúsund krónum en í lok ársins 2016 í 112.7 

milljónum og því mætti ætla að ávöxtunin væri vel 

ásættanleg ef áætlunin stenst. 
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Viðaukar og fylgiskjöl 

o Ítarlegri útfærsla á fjárhagsáætlunum (reiknilíkan). 

o Ferilskrá stofnanda fyrirtækisins. 

o Saga Nokia á ensku. 
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Viðauki B 
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Viðauki C 

Umsókn til Tækniþróunarsjóðs  
Verkefnislýsing og drög að viðskiptaáætlun 

Vor 2012 
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Fyrirvarar 

 

Þar sem verkefnið er hugmynd umsækjandans óskar hann eftir trúnaði og 

biður um að birting á nákvæmum upplýsingum um verkefnið verði ekki án 

hans samþykkis. 

 

Samantekt 

 

Verkefnið er meistaraverkefni í hugbúnaðarverkfræði og er hugbúnaður fyrir 

Nokia og Android farsíma. Ef vel gengur á þeim vettvangi verður forritið 

einnig aðlagað að iPhone ásamt því að stofnað verður sprotafyrirtæki í kring 

um starfsemina. Markmiðið er að hanna vandað símaforrit sem gefur 

fataáhugamönnum færi á að búa til sína eigin persónu og máta á hana föt. 

Hægt verður að geyma myndir af fataskápnum í símanum, máta saman föt 

og einnig hanna sín eigin föt og máta þau. 

Höfundur hefur áður unnið verkefni sem tengist fatamátun, en BSc 

lokaverkefnið hans í tölvunarfræði var á þessu sviði. Sú reynsla mun koma 

sér vel í þessu verkefni. Jóhann P. Malmquist prófessor leiðbeinir höfundi í 

verkefninu, en hann hefur mikla reynslu af stofnun fyrirtækja ásamt 

hugbúnaðarhönnun. Hann leiðbeindi m.a. nemandanum sem hannaði 

Gítarstillinn fyrir Nokia og það forrit hefur gengið mjög vel. Hér er því 

þverfagleg þekking á viðfangsefninu og því vonum við að verkefnið gangi 

vel. 

 

The project is a master’s project in computer science. It is software for 

Nokia and Android mobile phones. If we are successful it will also be ported 

to iPhone and a startup company will be created. The goal is to design a 

quality application that allows users interested in clothing to design their 

own digital person and virtually clothe them. It will be possible to take 

pictures of your own clothes, try different items of clothing together and 

even design your own clothes. 

 The author has worked on a project connected to clothing before -- 

his BSc final project in Computer Science was in that field. That experience 

will come in handy. Jóhann P. Malmquist, professor, will be the instructor 

for this project. He has a lot of experience in establishing companies and 

software design. F. ex., he instructed the student who designed the Tunerific 

software for Nokia which has had great success. We hope this inter-

disciplinary knowledge on the subject will contribute to the project's success. 
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Verkefnið 

-  

- Markmið verkefnisins er að hanna vinsælt farsímaforrit sem hefur bæði nota- og 

skemmtanagildi. Til að byrja með verður lagst í yfirgripsmikla rannsóknarvinnu  

þar sem þau forrit sem til eru á markaðnum verða rannsökuð og greindir verða 

gallar þeirra og kostir. Ásamt því verða stjórntæki vinsælla forrita skoðuð 

sérstaklega og reynt eftir kostgæfni að velja viðeigandi stjórntæki fyrir fataforritið. 

Að lokum verður grafískur hönnuður fenginn til að leiðbeina varðandi útlit 

forritsins en það er ekki síður mikilvægur hluti af verkefninu. 

-  Höfundur ætlar samhliða þessu að kynna sér vísindagreinar um framsetningu 

farsímaforrita þar sem þau eru ólík hefðbundnum tölvuforritum m.a. að því leyti að 

skjárinn er minni og takkarnir þurfa að vera stærri svo hægt sé að styðja á þá með 

fingrinum. Sú rannsóknarvinna mun vera gagnleg fyrir alla sem hyggjast spreyta 

sig í hugbúnaðarhönnun fyrir farsíma. Það er ekki síður mikilvægt að skilgreina og 

þekkja farsímamarkaðinn og markhópinn en að hanna sniðugt forrit og þar sem 

verkefnið verður gefið út sem lokaritgerð mun þessi vinna geta nýst fleiri en 

eingöngu höfundinum. 

- Þegar forritið er tilbúið mun það afla tekna á tvo vegu. Það er hefð fyrir því, inni á 

vefsíðu Nokia, að farsímaforritin sjálf séu seld en boðið er á móti upp á ókeypis 

smáútgáfu af forritinu, svokallaðan teaser. Með honum er vonast til að fólk falli 

fyrir forritinu og verði því tilbúið til að borga fyrir stærri útgáfuna. Til viðbótar við 

sölu á forritinu sjálfu mun vera hægt að kaupa viðbótarpakka við forritið sem 

myndi t.a.m. innihalda tilbúnar persónur eða föt sem hægt væri að vinna með. Hvað 

Android hlutann varðar þá eru forrit almennt ekki seld á þeim markaði heldur gefin. 

Þar er hins vegar hægt að semja við fyrirtæki eins og Google sem bætir inn 

auglýsingum þegar kveikt er á forritinu og með því koma inn tekjur í hvert skipti 

sem forritið er notað. Auk þess hafa sumir boðið notendum upp á að borga vægt 

gjald fyrir að sleppa við auglýsingarnar og er það eitthvað sem einnig mætti athuga. 

- Fáir Íslendingar hafa hingað til hannað hugbúnað fyrir farsímanotendur, þótt 

einstaka aðilar hafi náð langt á því sviði. Það er þó ekki síður mikilvægur markaður 

en hinn almenni tölvumarkaður þar sem símarnir verða smátt og smátt háþróaðri og 

koma í auknum mæli í stað tölvu. Með því að koma á fót fleiri Íslenskum 

fyrirtækjum sem byggja afkoma sína á ólíkum hugbúnaði aukum við um leið 

samkeppnisstöðu íslensks atvinnulífs á alþjóðlegum hugbúnaðarmarkaði. 

 

Afurðir 

 

Afurðin er forrit sem nýtist í senn sem þægilegt tæki til að skipuleggja fötin sín og 

jafnframt sem leikur. Þetta verður s.s. hugbúnaður fyrir farsíma með snertiskjá sem 

verður forritaður með forritunarmálinu Java að viðbættu Nokia SDK fyrir Nokia 

hlutann. Hugbúnaðinn verður hægt að nálgast í gegnum OVI vefsíðu fyrirtækisins 

Nokia og Android markaðssvæðið og þangað sækja notendur hann inn á símann sinn. 
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 Með forritinu verður hægt að taka myndir af öllum fötunum sínum og setja þær inn 

í símann. Forritið klippir myndina út svo hún sé tilbúin til mátunar. Hægt verður að búa 

sér til sýndarpersónu og máta fötin á hana. Sú persóna getur líkst þér, einhverjum sem 

þú þekkir eða jafnvel einhverjum frægum. Það fer allt eftir því hvað hver og einn vill. 

Einnig verður hægt að búa til sín eigin föt með því að taka mynd af áhugaverðu mynstri 

og nota mynstrið sem efni fyrir sniðmát sem fylgja forritinu, sniðmátið er þá t.d. í 

laginu eins og peysa og þegar efnið er komið innan í það þá er flíkin tilbúin. Þetta er 

útfærsla sem hvetur notendur til að reyna á sköpunargáfuna og gæti meðal annars nýst 

þeim sem eru að hanna sinn eigin fatnað.  

Til greina kemur að selja viðbótarsniðmát aukalega fyrir þá sem vilja leggjast í enn 

meiri hönnun eða bjóða upp á teikniborð þar sem þú getur teiknað þitt eigið sniðmát. 

Forritið er því skapandi dúkkulísuleikur og í senn frábært tól til að setja saman 

smekklegan klæðnað og vekja upp sköpunargleði notendanna. 

 

Nýnæmi 

 

Enn sem komið er hefur hugbúnaður sambærilegur þessum ekki verið í boði hjá OVI 

vefverslun Nokia eða á Android markaðnum. Áður en höfundur valdi sér þetta verkefni 

lagðist hann í ítarlega rannsókn á hvers kyns forrit tengd fötum voru á boðstólnum inni 

á OVI síðunni og hjá Android. Hann fann ekkert forrit sem var sambærilegt við 

hugmyndina sína og því fannst honum full ástæða til að halda áfram með verkefnið.  

Það eru margir sem eiga í vandræðum með að velja sér föt áður en þeir fara í 

veislur eða jafnvel bara í vinnuna. Það kann að vera að þetta gildi frekar um konur en 

karla, en það er þó allra hagur að auðvelt sé að leita í gegnum fataúrvalið áður en lagt 

er af stað. Með forritinu verður það leikur einn. Þú þarft ekki annað en að fletta fram og 

til baka og áður en þú veist af hefurðu fundið fallega samsetningu sem hæfir sjálfri 

forsetafrúnni. Svo heppilega vill til að þetta er ekki eini kostur forritsins heldur er það 

einnig skemmtilegur leikur , einskonar háþróaður dúkkulísuleikur, fyrir börn og annað 

fataáhugafólk. Það slær því tvær flugur í einu höggi og gerir það á einfaldan og 

skemmtilegan hátt. 

Markaðurinn er einskorðaður við Ovi vefverslun Nokia því það er aðalstaðurinn þar 

sem notendur Nokia snjallsímanna geta sótt sér hugbúnað og Android markaðinn en 

hann er samskonar vefsíða fyrir Android síma. Meginmarkhópurinn er konur á 

aldrinum 8-35 ára og er talið að sá hópur sé arðvænlegastur. Það er þó líklegt að fleiri 

en eingöngu þær hafi áhuga á forritinu. 

Höfundur kemur til með að nýta sér tæknina á bak við Nokia snertisímann til að 

hafa forritið eins skemmtilegt og þægilegt og kostur er á. Hann mun rannsaka hvers 

kyns skipanaleiðir aðrir eru að nota í sínum forritum og velja það sem hæfir forritinu 

best ásamt því að nota þær vísindagreinar sem skrifaðar hafa verið um efnið.  
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Þegar forritið er tilbúið mun höfundur leggjast í að hanna viðbætur við forritið og 

selja þær. Ef salan gengur vel mun hann samhliða því setja af stað hönnun á öðru 

forriti, stofna sprotafyrirtæki og íhuga að fjölga starfsfólki. Þetta ferli mun svo rekja sig 

koll af kolli með fleiri forritum og viðbótum og auknum mannskap eftir því sem betur 

gengur. 

 

Verkáætlun 

 

Þátttakandinn er einn, en hann mun vinna verkefnið í góðri samvinnu við 

leiðbeinandann Jóhann Malmquist. Hans fyrsta verk verður eins og áður kom fram að 

leggjast í umfangsmiklar rannsóknir á markaðnum með því að rannsaka hvers kyns 

forrit eru vinsæl og hvaða virkni þau bjóða upp á. Hann mun einnig rannsaka hvernig 

forritin eru sett upp hvað varðar útlit, takka, stillingar og fleira. Þessu til stuðnings mun 

hann afla sér upplýsinga úr vísindagreinum um efnið þar sem gerðar hafa verið 

rannsóknir á því t.d. hversu mikil áhrif einfaldleiki hefur og mikilvægi þess að hafa 

passlega flókið útlit og virkni.  

Eftir það þarf hann að greina niðurstöður rannsóknarinnar og í kjölfar þess gera 

grind að útliti forritsins og skilgreina virkni þess. Hann mun nota þær upplýsingar sem 

hann fær úr rannsókninni við þá vinnu. Þegar hér er komið við sögu þá þarf 

þátttakandinn að taka ákvörðun um hvort flækjustig forritsins sé of mikið og 

skynsamlegra sé að skipta því upp í tvö forrit. Einnig þarf hann að ákveða hversu langt 

hann ætlar að ganga í hönnuninni , verður hægt að klæða manneskjuna í fötin í tvívídd 

eða jafnvel þrívídd, verður hægt að skilgreina sína eigin stærð með því að slá inn 

mittismál eða dregur notandinn mismunandi staði líkamans til og breytir þannig 

stærðinni. Þessi hluti á að vera orðinn augljós á þessu stigi málsins þar sem höfundur 

hefur aflað sér mikið betri yfirsýn yfir útfærslur annarra og hvers kyns flækjustig hefur 

reynst vinsælt. 

Næsti hluti er forritunin en fyrst verður unnið að grunnvirkninni, þ.e. hvernig 

forritið klippir fötin út, hvernig það tekur myndirnar inn og vinnur með þær, hvernig 

það klæðir manneskjuna í fötin með því að reikna út staðsetningarhnit og notast við 

eitthvert viðmið sem upphafsstað t.d. axlir o.s.frv. Næst verður viðmótið tekið fyrir og 

útfært hvernig notandinn mun koma til með að stilla forritið, hvað blasir við honum 

þegar hann opnar það, litir, takkastærð o.fl. Þegar þessir tveir hlutar eru frágengnir 

verður uppsetningarpakkinn útbúinn og forritið undirbúið fyrir sölu. Meðfram þeirri 

vinnu eiga sér stað prófanir á afurðinni. Þær verða gerðar af umsækjanda sjálfum, 

völdum aðilum og auk þess er stefnt að því að fá símafyrirtæki í samstarf sem gefur 

aðgang að forritinu gegn því að fá álit og umsagnir notenda. Unnið verður úr þeim 

niðurstöðum og forritið bætt til samræmis. 

Að lokum kemur að því að setja vöruna á sölu og markaðssetja hana. Í því ferli er 

mikilvægt að setja aðlaðandi texta og mynd á forritamarkaðinn þar sem myndin er það 

fyrsta sem notendurnir sjá þegar þeir leita að forriti og textinn hefur mikil áhrif á hvort 

notandinn vill ná sér í forritið eða ekki. Ásamt þessu er stjörnugjöf sem notendur 
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merkja við sjálfir og verður  fylgst grannt með þeirri einkunnagjöf og forritið bætt í 

samræmi við hana. Einnig verður byrjað á að hanna viðbæturnar við forritið sem 

notendur þess geta keypt ofan á aðalforritið. 

Af þessu má sjá að það er ekki eingöngu verkferlið við hönnun og útfærslu 

forritsins sem umsækjandinn þarf að skoða heldur er einnig mikilvægt að hann þekki 

næstu skref í markaðssetningu og verði með mótaða hugmynd um hvernig á að auka 

sölu hugbúnaðarins. Það mun því bæði koma í hans hlut að þróa og markaðssetja 

afurðina.  

Framvinda og vörður 
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Skipulag og stjórnun 

 

Þar sem verkefnið er í höndum einnar manneskju ásamt leiðbeinanda er 

verkaskiptingin ekki flókin. Leiðbeinandinn ber ábyrgð á því að meistaraneminn sinni 

verkefninu, hann veitir honum leiðbeiningar og aðstoð þegar þess þarf og almennt sér 

til þess að vinnan við verkefnið sé á réttri braut. Nemandinn ber ábyrgð á því að standa 

sig gagnvart leiðbeinandanum, vinna verkefnið og koma því á framfæri. Stjórnun 

verkefnisins er því eingöngu í höndum tveggja aðila, þ.e. nemandans og 

leiðbeinandans. 

 Leiðbeinandinn hefur þétt og gott tengslanet og mikla reynslu. Hann hefur leiðbeint 

í sambærilegu verkefni áður og hefur lagt sig fram um að miðla þekkingu sinni til 

nemandans. Umsækjandinn hefur einnig unnið í hugbúnaðargeiranum í rúm 6 ár og 

hefur því góð sambönd innan hans og í sameiningu hafa þeir því aðgang að mikilli 

þekkingu. 

 Fyrirtækið Hugvakinn ehf verður samstarfsaðili að verkefninu og hlýtur 

umsækjandinn stuðning frá þeim varðandi forritun ásamt því að forritið verður gefið út 

í þeirra nafni. Hugvakinn hefur náð góðum árangri í Ovi vefversluninni og mun sú 

reynsla ásamt orðspori þeirra vonandi fleyta verkefninu af stað. Forrit Hugvakans hafa 

nú dreifst til 197 landa og í um 650 milljón eintökum. 

Á erlendum vettvangi mun farsímafyrirtækið Nokia vera aðili að verkefninu ásamt 

framleiðendum farsíma sem styðja Android stýrikerfið og símafyrirtækjum sem selja 

vöruna. Þeir eru þátttakendur að því leyti að þeir munu útvega söluvettvang fyrir vöru 

fyrirtækisins. Einnig mun höfundur sækja erlendar ráðstefnur og afla sér tengsla út fyrir 

landsteinanna þar sem mikilvægt getur verið að taka menningarlegan mun inn í 

hugmyndir að breytingum. Forritið, textinn og útlitið á auglýsingunni sem fylgir 

forritinu verður því lagað að stöðlum sem þeir hafa sett fram svo hægt verði að selja 

það á síðunni. 

 

Kostnaður og fjármögnun verkefnis 

Lykiltölur fjárstreymis 1. ár 2. ár 3. ár Samtals 

Tekjur 890 7.317 34.205 42.412 

Kostnaður 4.483 7.525 21.507 33.514 

Eigið framlag       0 

Sótt til annarra 1.000     1.000 

Sótt til TÞS 3.360 4.260   7.620 

Mismunur 767  4.052  12.698  17.518  
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Þar sem verkefnið hefur þann kost að hafa lágan stofnkostnað sýnir það fljótt fram á 

hagnað. Verkefnið hefur þegar hlotið nýsköpunarstyrk frá Impru upp á eina milljón. 

 

Viðskiptaáætlun 

 

Verkefnið byggist á að hanna forrit sem ber nafnið PinFlo, en það er samsett úr 

kvenmannsnafninu Flo og Pin sem þýðir títuprjónn og næla eða festa saman á ensku. 

Forritið er símaleikur með dúkkulísur og föt og felur nafnið í sér tilvísun í leikinn. Auk 

þess að vera lýsandi er nafnið einstakt og því er auðvelt fyrir áhugasama að leita sér að 

upplýsingum um forritið á veraldarvefnum. 

Verkefnið er hugarsmíði umsækjandans, en hann hefur rekið sig ítrekað á að margir 

eiga í vandræðum með að finna föt sem passa saman í fataskápnum sínum. Einnig 

hefur hann tekið eftir miklum áhuga á hinum ýmsu dúkkulísuforritum þar sem hægt er 

að máta föt á mismunandi dúkkulísur. Auk þess er verulegur skortur á tölvuforritum 

sem höfða til kvenþjóðarinnar og finnst höfundi full ástæða til að reyna að bæta þar úr. 

 Verkefnið mun því í senn leysa vandamál þeirra sem vilja klæða sig smekklega en 

muna ekki hvaða föt þeir eiga og þeirra sem hafa gaman af því að máta saman föt á 

mismunandi persónur. Til viðbótar við það verður hægt að búa til sína eigin persónu, 

hanna föt og máta þau saman við sín eigin eða skapa heilan fataskáp ef áhugi er fyrir 

því. Forritið er hannað fyrir snjallsíma af gerðinni Nokia og þá sem styðja Android 

stýrikerfið og því verður lögð áhersla á að hafa það einfalt, handhægt og þægilegt.  

 Markaðurinn fyrir slík forrit fer ört vaxandi og því er tímasetningin góð núna til að 

grípa gæsina og taka þátt. Þetta er því freistandi tækifæri sem enginn frumkvöðull í 

hugbúnaðarþróun ætti að láta framhjá sér fara. 

 

Staða markaðar 

 

Staða þekkingar á Íslandi hvað farsímahugbúnað varðar er ekki mjög 

yfirgripsmikil, en þó eru einstaka aðilar sem hafa mikla þekkingu á því sviði og má þar 

á meðal nefna Jóhann P. Malmquist prófessor og leiðbeinanda verkefnisins og 

Guðmund Frey Jónasson MS í tölvunarfræði, en þeir eru stærstu eigendur Hugvakans 

ehf. Hvað almenna hugbúnaðarþróun varðar þá er staða þekkingar mjög góð enda 

mikið af hugbúnaðarhúsum sem sérhæfa sig í því að þróa hugbúnað. Árið 2002 var 

Ísland t.d. í fyrsta sæti í alþjóðlegri samanburðarrannsókn þar sem skoðuð var m.a. 

samkeppnisstaða í hugbúnaðargeiranum. 
68
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 Iðnaðarráðuneytið, 2002. 
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Ovi búðin, vefverslun fyrir símaforrit og annað símatengt á vegum Nokia, fór í 

loftið 26. maí 2009 og hefur á þeim rúmu tveimur árum sem hún hefur verið uppi 

margfaldað markaðshlutdeild sína.
69

 Í apríl 2011 voru notendur hennar 200 milljónir en 

þeim fjölgar dag frá degi. Að meðaltali hlaða notendurnir niður 11 milljón forritum á 

dag og markaðurinn er því ekki eingöngu stór heldur líka mjög virkur. 
70

 Á Android 

markaðnum eru yfir 100 milljón notendur
71

, 400 þúsund símaforrit og í heildina hafa 

10 milljarðar af forritum verið sótt. Hann hefur einnig margfaldað markaðshlutdeild 

sína og byggir á annarskonar viðskiptalíkani en Nokia en er ekki síður spennandi. Það 

er því einstakt að fá að taka þátt í þeirri uppbyggingu sem þar á sér stað. 

Eins og áður sagði er leiðbeinandi verkefnisins mjög vel að sér hvað varðar 

hugbúnaðarþróun fyrir farsíma og markaðssetningu á þeim markaði. Umsækjandinn 

mun því leggja upp úr að vera í mikilli samvinnu við hann. Umsækjandinn er 

tölvunarfræðingur í meistaranámi í hugbúnaðarverkfræði og eins og áður kom fram 

einnig með töluverða reynslu á því sviði. 

 Leitað var að stöðu þekkingar með því að kynna sér hugbúnaðargeirann á Íslandi og 

að hvaða hugbúnaðarverkefnum fyrirtækin eru að vinna. Þar sem umsækjandinn hefur  

unnið í þeim geira í allmörg ár sem forritari og sem kerfisstjóri notaðist hann við sína 

eigin þekkingu á markaðnum, hafði samband við kollega og notaði netið við 

rannsóknina. 

 

Markmið 

 

Viðskiptatengdu markmiðin fyrir fyrsta árið er að selja rúm 2000 eintök af 

hugbúnaðinum. Reiknað er með að hugbúnaðurinn verði seldur á $1.99 í 

Bandaríkjunum og €1.99  í Evrópu. Næsta ár á eftir, eða 2013, er reiknað með að selja 

rúm 20 þúsund eintök af forritinu. Hvert forrit á Ovi síðunni er að meðaltali selt í 125 

eintökum á dag og vonast er til að ná því meðaltali á fimmta söluárinu eða 2016. Það er 

hefð fyrir því að selja viðbætur við farsímaforritin og áætlað er að gefa út þrjár slíkar 

viðbætur og er áætlað að sú fyrsta komi út ári eftir að forritið er sett á markaðinn. 

Viðbæturnar verða seldar á $0.99 í Bandaríkjunum og €0.99 í Evrópu, en áætlað er að 

25% af þeim sem keyptu forritið kaupi fyrstu viðbótina, 15% þá næstu og 10% þá 

síðustu. 

 Hvað Android hlutann varðar þá er áætlað að þar sem forritið verður ókeypis á 

síðunni muni fimmfalt fleiri sækja það þar en hjá Nokia. Gert er ráð fyrir að þessir 

einstaklingar noti forritið að meðaltali fimm sinnum á mánuði og reiknað var með 

lægstu mögulegu auglýsingatekjum eða 0.01 dollar.  

 Þar sem stofnkostaður er mjög lágur er áætlað að verkefnið komi til með að skila 

hagnaði frá upphafi. Ekki þarf að útvega lánsfé þar sem umsækjandinn leggur sína 

                                                 
69

 Nokia Conversations, 2009 
70

 Symbian Freak, 2012. 
71

 InfoSync, 2011. 



105 

 

eigin vinnu í verkefnið og þarfnast einskis annars en tölvu og farsíma. Til að byrja með 

mun hann notast við skrifstofuaðstöðu á heimili sínu þótt vel komi til greina að leigja 

atvinnuhúsnæði ef vel gengur og ástæða verður til að ráða fólk í vinnu. Það þarf því 

lítið fjármagn til að keyra verkefnið af stað. 

 Þar sem þessi markaður er mjög óútreiknanlegur er erfitt að spá fyrir um framtíðina. 

Reynt var að gæta hófs við áætlanirnar, en markmiðið er að forritið nái afgerandi 

markaðshlutdeild á farsímamarkaðnum og með tíð og tíma gefist tækifæri til að ráða 

fleira starfsfólki sem vinnur að framgangi þess og jafnvel annarra verkefna. 

 

Tækifæri 

 

Sambærilegt forrit er hvorki til á Ovi né Android markaðnum. Höfundur hefur því 

mikla trú á að markaðsleg þörf sé fyrir það. Ávinningurinn er að Ísland styrkir stöðu 

sína á alþjóðlegum hugbúnaðarmarkaði og það stuðlar að bættri samkeppnisstöðu 

íslensks atvinnulífs. Vonast er til að upp úr meistaraverkefninu verði til sprotafyrirtæki. 

Slíkt sprotafyrirtæki gæti haft þau spin-off áhrif að stækka við sig og ráða fleiri 

starfsmenn eftir því sem betur gengur. Með mikilli velgengni mun fyrirtækið bæta við 

hugbúnaðarvörum, fjölga starfskröftum og verða til þess að efla samfélagið í kring um 

sig. Einnig mun höfundur gefa meistaraverkefnið sitt út sem skýrslu og mun því öll 

rannsóknarvinna og upplýsingaöflun geta nýst öðrum frumkvöðlum. 

Til að viðskiptavinurinn hafi áhuga á að kaupa forritið er mikilvægt að skilgreina 

þarfir hans. Þær þarfir eru að hann hafi aðgang að skemmtilegum eða gagnlegum 

forritum og leikjum. Einnig er mikilvægt að hann þurfi ekki að borga mikið fyrir 

leikinn því það takmarkar áhættuna sem hann tekur með því að kaupa vöruna. 

Hugbúnaðurinn sem höfundurinn hyggst búa til uppfyllir þessar þarfir með því að vera 

skemmtilegur, áhugaverður og skapandi, auk þess hefur hann praktíska hlið fyrir þá 

sem vilja nota fataskápshluta hans.  

Það er hagkvæmt fyrir neytandann að kaupa þetta forrit þar sem það verður ódýrt, 

nýtt, ólíkt öðrum og mjög skemmtilegt. Auk þess verður lagt mikið í að útfærslan 

verði sem best þar sem þetta er meistaraverkefni höfundarins. Þetta er því einstakt 

tækifæri til að fá gott forrit fyrir lágt verð. Hvað höfundinn varðar þá eru það einnig 

forréttindi að komast inn á þennan ört stækkandi markað. Á honum eru miklir 

möguleikar og því mjög spennandi að fá að taka þátt í að búa til vöru í slíku umhverfi. 

Til að skáka öðrum samskonar forritum mun forritið verða vandaðra og hafa fleiri 

útfærslur en þau. Einnig er hagnýtt fyrir notandann að forritið gefur honum aðgang að 

fötunum sínum í gegnum símann þar sem hann getur mátað þau saman. Jafnframt 

getur verið gott að geta mátað þau saman við föt sem notandinn sér í búðum. Það er 

því ekki eingöngu skemmtun sem forritið veitir notandanum heldur getur það einnig 

sparað mikinn tíma og fyrirhöfn. Samkeppnisaðilar hafa ekki lagt jafn mikla áherslu á 

að framleiða vöru sem er í senn leikur, skapandi umhverfi og hagnýtt forrit og því er 

frábært fyrir verðandi viðskiptavini að fá þrjár útfærslur á verði einnar. 
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Verðmæti 

 

Velta á líftíma vöru reiknuð til núvirðis:  111.257 þús.kr. 

      Hagnaður á sama tímabili reiknaður til núvirðis: 38.052 þús.kr. 

 
Aðferð 

 

Til að byrja með mun umsækjandinn kynna sér markaðinn mjög vel. Hann mun kynna 

sér hvaða farsímaforrit ná mikilli hylli og hvernig þau eru sett fram. Hann mun einnig 

kynna sér þau fataforrit sem til eru fyrir tölvur og læra af því sem er gott við þau og 

slæmt. Þar sem þetta er meistaraverkefni mun hann auk þessa styðjast við 

vísindagreinar um efnið en til eru hinar ýmsu greinar sem taka á mismunandi hlutum, 

stjórntækjum, einfaldleika og öðrum mikilvægum þáttum.  

Markaðsstefna umsækjandans er að nýta sér vefinn til að selja vöruna ásamt öllum 

ókeypis samskiptalínum sem völ er á, svo sem Facebook, Barnaland o. fl. Þegar forritið 

er tilbúið og komið í gegnum reynsluferli verður reynt að komast að í íslenskum 

fjölmiðlum og enskumælandi fjölmiðlum á borð við Icelandic review. Einnig kemur til 

greina að gefa í upphafi nokkrum einstaklingum ókeypis útgáfu af forritinu, eftir það 

verður notast við „teasera“ og reynt að ná sem flestum áskrifendum í gegnum þá. 

Teaser er smáútgáfa af forritinu sem notendur geta náð sér í sér að kostnaðarlausu. 

Útgáfan er með skerta virkni sem gefur notandanum smjörþefinn af því hvað hann fær 

ef hann kaupir heildarútgáfuna af forritinu. Forrit sem þessi seljast oft best í gegnum 

meðmæli og maður kemst oft langt á því að krækja í fyrstu viðskiptavinina. Þegar salan 

er komin af stað mun höfundurinn kaupa auglýsingar og reyna þannig að ná til fleiri 

viðskiptavina.   

Ekki er skynsamlegt að bjóða lægra verð en samkeppnisaðilinn þar sem verðið er 

svo lágt að það er ekki eitthvað sem hefur úrslitavaldið. Áhersla verður heldur lögð á 

að vanda til forritsins og ná í viðskiptavini í gegnum meðmæli og áhuga. Vonast er eftir 

góðri stjörnugjöf á sölusíðunum og leitast verður við að ná stjörnugjöfinni eins hátt upp 

og hægt er með því að lesa ummæli notenda um vöruna og bregðast við þeim. 

Höfundur telur að meðal annars með því móti geti hann haft við samkeppnisaðilum 

sínum og aukið söluna með því að fá betri einkunn. 

Að lokum telur umsækjandinn mikilvægt að hann haldi áfram að kynna sér 

markaðinn eftir því sem hann þróast og bregðist hratt við breytingum á honum. 

Breytingarnar geta gerst hratt og þróa þarf hugbúnaðinn samhliða breytingum á 

símtækjunum sjálfum og aðlaga markaðsstefnuna að þeim. 
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Framtíðarsýn 

 

Vörunni verður komið á markaðinn í gegnum Ovi vefverslun Nokia og Android 

markaðinn. Þar er farsímahugbúnaður fáanlegur og Nokia starfrækir verslun þar sem 

fólk getur nálgast þann hugbúnað sem það hefur áhuga á og leitað upplýsinga um hann. 

Google sér um Android markaðinn en hann er mikið notaður af eigendum Android 

síma. Kosturinn við þetta verkefni er að auðvelt er að komast inn á markaðinn, en það 

er hins vegar því enn mikilvægara að hafa skynsamlega markaðsáætlun þegar þangað 

er komið. 

Til að vekja athygli á vörunni á markaðnum verður fenginn grafískur hönnuður til 

að hanna útlit hennar og einnig saminn aðlaðandi texti. Eins og áður kom fram verður 

leitast við að auglýsa vöruna á ódýran hátt og reyna þannig að láta hana festast í sessi á 

markaðnum. Oft er mikilvægasti hlutinn af markaðssetningunni góð stjörnugjöf. 

Notendur leitast við að ná sér í forrit sem aðrir notendur hafa gefið til kynna að séu 

áhugaverð með hárri stjörnugjöf. Að þessum sökum verður lögð áhersla á að bæta 

forritið í samræmi við þær umsagnir og einkunnir sem það fær á vefnum og með því 

móti ætti salan á forritinu að aukast jafnt og þétt. 

Auk þess að selja viðbótarhugbúnað við vöruna er gert er ráð fyrir að leggjast  í 

annað verkefni þegar þessi vara er á hápunkti lífsferils síns. Gangi allt að óskum verða 

ráðnir til þess starfsmenn og búist er við að styttri tíma taki að fá hagnað af þeirri vöru 

en þessari þar sem reynsla höfundar mun þá vinna með honum. Það er mikilvægur hluti 

af ferlinu að gefa eitthvað til baka til samfélagsins og því er lögð áhersla á að skapa 

störf eins fljótt og auðið er og einnig koma allar tekjur í gegnum gjaldeyri. Ekki má 

gleyma tölvufyrirtækinu CCP sem í upphafi hafði eingöngu örfáa starfsmenn sem unnu 

sjálfboðavinnu en er nú með hundruð manns í vinnu hjá sér og hefur staðið sig 

frábærlega á erlendum markaði.  

Fyrir íslensk hugbúnaðarfyrirtæki  getur reynslan og þekkingin sem umsækjandinn 

öðlast við vinnuna hjálpað þeim við að komast inn á farsímamarkaðinn. Umsækjandinn 

mun vera reiðubúinn til að aðstoða þá sem leita til hans og eins og áður kom fram 

verður aðferðafræðin og vinnan skráð í meistaraskýrsluna sem hægt verður að skoða á 

Landsbókasafninu. Slíkar upplýsingar og aðstoð gætu hjálpað byrjendum á markaðnum 

til að komast af stað og ef vel gengur gæti fyrirtækið í kringum PinFlo verið meðal 

leiðandi fyrirtækja á hugbúnaðarmarkaðnum. 

Þar sem mest allar tekjur fyrirtækisins koma inn í gegnum gjaldeyri mun fyrirtækið 

auka gjaldeyristekjur landsins. Hugbúnaðarfyrirtæki sem selja vöruna sína á vefnum 

hafa haft mjög jákvæð áhrif á stöðu Íslands, bæði hvað orðspor varðar, áhuga annarra 

landsmanna á að feta í fótspor þeirra og bætta stöðu landsins sökum gjaldeyristekna. 

Fyrirtækið mun einnig, eins og áður sagði, bæta við sig starfsfólki í hlutfalli við 

velgengni þess.  
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Skipulag og stjórnun til framtíðar 

 

Verkefnið felst í að hanna hugbúnað og til þess þarf einn starfsmann, tölvu, snjallsíma 

og vinnuaðstöðu.  Auk starfsmannsins kemur leiðbeinandi að verkefninu og einnig þarf 

að borga fyrir aðstöðu hans. Ekki þarf að kaupa eða leigja sérstakt húsnæði né útvega 

dýran búnað svo styrkurinn frá Tækniþróunarsjóði mun því að fleyta verkefninu vel af 

stað.  Þegar styrkurinn er uppurinn á verkefnið að vera orðið sjálfbært og því þarfnast 

verkefnið ekki meiri fjármögnunar eftir það.  

Fyrirtækið kemur til með að stækka eftir því sem velgengni eykst svo þá gæti 

stjórnarfyrirkomulagið og jafnframt áherslur breyst. Eins og áður kom fram mun 

umsækjandi vera í samstarfi við Hugvakann ehf. Annað samstarf verður ekki til að 

byrja með en það gæti komið til greina á síðari stigum og þá hvort sem er við önnur 

sprotafyrirtæki eða stærri fyrirtæki í hugbúnaðargerð. 

Notast verður við tengsl umsækjandans við verkefnið en hann hefur starfað í 

hugbúnaðarbransanum í nokkur ár og gerði BSc verkefni sem einnig tengdist 

fatamátun. Einnig mun leiðbeinandinn aðstoða hann með þekkingu sinni og reynslu. 

Sóttir verða viðeigandi fyrirlestrar og ráðstefnur þar sem umsækjandinn á möguleika á 

að stækka tengslanet sitt enn frekar. Varan er hinsvegar óvenjuleg og markaðssetningin 

á sölusíðunum er því í þessu tilfelli ekki síður mikilvæg en það tengslanet sem 

umsækjandinn hefur. Eins og áður hefur komið fram mun verða lögð mikil áhersla á 

ódýra en markvissa markaðssetningu með von um góðan árangur. 
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Viðhengi: Kostnaðaryfirlit 

Kostnaðaryfirlit  SAMÞYKKTUR KOSTNAÐUR    (Allar upphæðir í þús.kr.) 

Kostnaðarliðir  Verkefnis-
stjóri 

1. ums. 2. ums. 3. ums. Samtals 
1. árið: 

Áætlun síðari ára 



Upphafsstafir:   HST JPM     2012/13 2013/14 2014/15 

Laun og launatengd gjöld: 2.520 1.680     4.200 4.200 0 

Rekstrarvörur, efni o.fl.:         0 400 0 

Aðkeypt þjónusta:         0 500 0 

Ferðir og fundir:         0 0 0 

Afskriftir áhalda og tækja:         0 0 0 

Samrekstur og aðstaða:      504 336     840 840 0 

A:  Viðurkenndur kostn.: 3.024 2.016 0 0 5.040 5.940 0 

Fjármögnunarliðir  Verk.stj. 1. ums. 2. ums. 3. ums. 2011/12 Áætlun f. síðari ár 

Eigið framlag (aðstaða, laun): 0 1.680     1.680 1.680   

Greiðslur til verkefnisins:          0     

Framlag 
annarra, þá 
hverra:  

          0     

          0     

B:  Fjármögnun 
samtals: 

0 1.680 0 0 1.680 1.680 0 

C:  Sótt um til TÞS: 3.024 336 0 0 3.360 4.260 0 

Hlutfall (C/A): 100,0% 17% 0 0 67% 72% 0 

Mannafli: Mann-mán. Mann-
mán. 

Mann-
mán. 

Mann-
mán. 

Alls Mann-
mán. 

Mann-
mán. 

Sérfræðingar: 2       2     

Aðstoðarfólk:         0     

Annað:         0     

Alls: 2 0 0 0 2 0 0 
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Iðnaðarráðuneytið. (2002). Ísland í Fremstu röð. Sótt 15. febrúar af 

http://www.idnadarraduneyti.is/frettir/frettatilkynningar/nr/171 

Gameolosophy. (2011, apríl). Nokia Ovi Store reaches five million daily downloads. Sótt 

15. febrúar 2011 af http://gameolosophy.com/games/nokia-ovi-store-reaches-five-

million-daily-downloads/ 

Nokia Conversations. (2009, maí). Ovi Store goes live. Sótt 15. febrúar 2011 af 

http://conversations.nokia.com/2009/05/26/ovi-store-goes-live/ 

http://www.idnadarraduneyti.is/frettir/frettatilkynningar/nr/171
http://gameolosophy.com/games/nokia-ovi-store-reaches-five-million-daily-downloads/
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Viðauki D 

Hugbúnaður kannaður á: 
 

- OVI vefsíðu fyrir Nokia hugbúnað 

- Google Play vefsíðunni fyrir Android hugbúnað 

- Apple vefsíðunni fyrir iPhone hugbúnað 

Einnig kannað: 
 

- Skjámyndir og virkni á Android snjallsíma 

- Sá lærdómur sem má draga af rannsókninni 

 

OVI vefsíða fyrir Nokia hugbúnað 
 

 

Leitarorð: Dolls 

 

 
Nafn Christmas Dressup 

Staða  

Lýsing 

NOTICE: INSTALL THE GAME ON YOUR PHONE MEMORY Get ready for the 

Christmas holidays! Dress your model by choosing from a nice collection of hair styles 

and holiday outfits. Create your own look and decide to which Christmas party you want 

to go! Notice: Please install the game on your phone memory (C: drive) , Don't install on 

memory cards (F: and E: drives ), the game will not work.  

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/75267?clickSource=search#/content/75267/reviews 

Mat Finn ekki fyrir símann sem ég er með 

Not  
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Leitarorð: Clothes 

 

Nafn Perfect&Valentine colors 

Staða  

Lýsing 

All Our Life is Colors Now we introduce to you . Perfect Color is a very good 

application for detecting color matching. This application use facts and physics methods, 

it will be your lifestyle...... And also If you want to generate specific Perfect Color will 

help you to do it easy for home colors and etc. With Perfect Color you can detect if your 

clothes colors are matching or not, you can be your home designer it will help you to 

choose decoration colors. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/63658?clickSource=search 

Mat Kostar geyma 

Not 
Gæti verið sniðugt að bæta einhverju í þessum dúr við forritið. Litapælingum og hvernig 

hlutir passa saman og svoleiðis. 

 

Nafn Fashion DressUp 

Staða  

Lýsing 

Dress your model for an upcoming fashionshow. Choose the clothes you like or change 

her hair. When you are finished, send your model to the catwalk! Notice: Please install 

the game on your phone memory(C: drive) , Don't install on memory cards (F: and E: 

drives ) the game will not work. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/52360?clickSource=search 

Mat 

Fjórir rofar til að breyta útliti. Einn breyttir hárinu og þá hárlit og lögun í einu. Þú getur 

ekki valið hvort um sig. Annar breytir efri hluta og þá koma nokkrir möguleikar sem þú 

getur breytt eins og með hárið. Næsti neðrihluta og síðasti skóm. Eftir það er hægt að 

senda hana á tískusýningarpallinn þar sem teknar eru „myndir“ af henni. Það er allt sem 

leikurinn gengur út á. 

Not 
Mjög einfaldur. Hægt að læra af einfaldleika hans. Ég yrði fljótt leið á honum en það er 

spurning hvað litlum stelpum finnst. Ætla að finna mér prufunotanda og sjá hvað hún 

endist lengi í leiknum. 
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Nafn Shopping Madness 

Staða  

Lýsing 

Get 5 for 1 in this wacky shopping adventure! It ’s a shopper’s paradise with up to 5 

floors of shopping madness, each with its own fun way to play. Go on the ultimate 

shopping spree with up to 40 shopping challenges and more shoes, clothes and make-up 

than you can imagine! Get your cart, and let’s go shopping! By Digital Chocolate. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/7725?clickSource=search 

Mat Finn ekki fyrir símann sem ég er með 

Not 
Það gæti verið eitthvað hér sem hægt er að nota. Spurning með einhvers konar 

verslunarútfærslu. Eitthvað sem má skoða. 

 

Nafn Green Farm 

Staða  

Lýsing 

Have fun 'til the cows come home on your own Green Farm! You ’ll never want to put 

down this fun farm you can take anywhere. Create your own custom character with 

clothes and collectibles then raise yummy crops, lively animals and create produce. Earn 

money to buy tons of decorations and expansions at the shop, even cute tractors! But the 

most fun is making lots of friends with your AI neighbors and working together or 

challenging them to harvest competitions and more! 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/137836?clickSource=search 

Mat 

Hægt að velja hörundslit, hárútlit í tveimur hlutum framan og aftan og hárlit. Skyrtu, 

buxur og skó og að lokum að skíra karakterinn. Það eru 8-10 rammar. Mismunandi mikið 

af atriðum fyrir hvern möguleika. Það koma facts a´meðan maður er að leika sér í 

leiknum sem segja manni eitthvað sniðugt sem getur nýst. 

Not 
Hér er það möguleikinn á að búa til sína eigin persónu sem mig langar til að skoða. Ekki 

bóndabýlisleikurinn sjálfur. Trialið hér eru bara 3 mínútur. Áhugavert.  
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Nafn Supermodel Empire 

Staða  

Lýsing Step into the exclusive world of fashion and uncover the hottest trends as you create a 

supermodel empire. Design and create stunning clothing collections and enjoy the fame 

and glamour that comes with being a top designer. Take control of your success by 

managing the staff, models, research and publicity – it’s up to you to take this fashion 

label to the top! Digital Chocolate. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/4164?clickSource=search 

Mat Kostar geyma 

Not  

 

 

Nafn Best Matching Colors 

Staða  

Lýsing 

****Special Offer for limited time ****Get this killer application for free !! ..Best 

Matching Colors is the first application of its kind which provides assistance in finding 

colors that match (or go together with) any chosen color. A typical use case would be if 

you want to color-coordinate your clothes, and try to pick a tie that matches your shirt ”. 

Also it’s very useful when creating color schemes for an interior decorating project…etc. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/110149?clickSource=search 

Mat Get ekki prófað á símanum sem ég er með 

Not  
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Nafn DressUp Baby 

Staða  

Lýsing 
Always thinking about how you're baby should look like? You can now make you're own 

baby, just like you want it to be! After you create the baby you can take a picture of it 

and send it to you're friends! 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/118284?clickSource=search 

Mat 

Hér eru 5 flettimöguleikar þar sem ég get valið höfuðfat, hár, andlit, föt í einni kippu og 

fylgihlut (bangsa, pela). Þetta er flottari útgáfa en fashion dress up. Krakkinn hreyfir sig. 

Hreyfir hendina, rekur út úr sér tunguna, sýgur á snuði, hreyfir augun og fleira. Hægt er 

að taka mynd af barninu og þá kemur viðurkenningarskjal „Hurray baby born!“ 

Not 
Skoða að hafa hreyfingarfídus. Það gerir ofsalega mikið fyrir forritið að hafa einhverjar 

smá hreyfingar. 

 

 

Nafn Mobi Makeover 

Staða  

Lýsing 
Create a mobile avatar of yourself and dress up in the latest fashion. Get beauty tips and 

ideas for your next outfit that will drop jaws at the next party. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/106126?clickSource=search 

Mat Virkar ekki fyrir þennan síma 

Not  
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Nafn Fashion8 

Staða  

Lýsing 

You need a fashion advice and there is no one near able to help you? Looking for a tip on 

how to dress for a special occasion? The answer is Fashion8, an application suitable to 

every person who wants to receive a suggestion considering his profile and occasion. 

Fashion8 can give you a funny and useful feedback which can be used in order to 

improve your outfit. Also you can receive general advices according to your body shape 

and size and you can check the latest fashion news via the RSS Module. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/95627?clickSource=search 

Mat Virkar ekki fyrir þennan síma 

Not  

 

 

Nafn The Sims 3 HD 

Staða  

Lýsing 

OPTIMIZED FOR SYMBIAN! Enjoy this award-winning Sims experience. Choose your 

Sim ’s appearance, clothing, and accessories. Make them funny or shy. Lose yourself in 

the amazing 3D open-world environment and discover what kind of character your Sim 

will be! Fulfill their basic needs while unlocking over 70 goals and wishes. Long live the 

Sims™. Visit the Summer Gift Collection for more top titles! 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/120014?clickSource=search 

Mat Virkar ekki fyrir minn síma 

Not  
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Nafn NickysFashionStrip 

Staða  

Lýsing 
An application showcasing fashion for women, view shoes, clothes, apparel and buy 

online. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/128475?clickSource=search 

Mat Kostar, geyma 

Not  

 

 

Nafn Means Wearhouse 

Staða  

Lýsing 
Prom Rep Registration: Recruit your classmates to rent their tuxes with us, and your look 

is free. Plus, your friends save money on the hottest styles. It ’s a win-win. Store Locator 

– Find the Men's Wearhouse store closest to you  

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/105155?clickSource=search 

Mat Ekki downloada þar sem þetta er ekki eitthvað sem ég ætla að skoða. 

Not 
Sniðug aðferð til að selja vörurnar sínar. Gæti verið hægt að læra eitthvað af þessum. 

Annað ekki nothæft hér. 
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 Leitarorð: Dress 
 

Nafn JoJo‘s Fashion Show 2 

Staða  

Lýsing 

Help Jojo storm back onto the runway as she stages fabulous fashion shows from New 

York to Paris to Milan. Make stylish outfits from cute tops, elegant dresses and stunning 

heels as you showcase your fashion sense on the runway. Can you make it to the final 

show? From the best selling dress up game on the PC, with over 4 million downloads, 

Jojo's Fashion Show 2 is a must have for your mobile phone! 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/51610?clickSource=search 

Mat Kostar geyma 

Not  

 

Nafn Mowbli‘s Halloween eCard 

Staða  

Lýsing 
The mobile app that lets you to dress the Carphone Warehouse mascot Mowbli in a huge 

range of halloween costumes and send him as a spooky talking e-card to your friends! 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/59559?clickSource=search 

Mat 

Færð kall án útlits og getur sett á hann útlit. Hægt er að breyta bakgrunninum. Hér er ekki 

flettiútlit eins og í öðrum sambærilegum forritum heldur velurðu stakt útlit úr lista og 

setur það á kallinn án þess að sjá hvernig það kemur út fyrr en þú velur það. Svo þarf 

maður að fara út úr listanum og það er ekki augljóst í fyrstu. Hægt er að velja hatta, 

andlit, bakgrunn, hluti, föt. Það var einhver fídus þar sem ég gat slegið inn nafnið mitt og 

mail og sent vini tölvupóst með kallinum sem ég bjó til og þeim skilaboðum sem ég vildi. 

Það er mjög sniðugt. 

Not 
Betra að þegar maður flettir í gegnum fötin og andlitin að þá komi þau á fígúruna og 

maður sjái hvernig þau líta út. Sniðugt að hengja forritið við facebook eða mail.  
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Nafn Mowbli‘s Christmas eCard 

Staða  

Lýsing 
The award winning mobile app that lets you to dress the Carphone Warehouse mascot 

Mowbli in a huge range of Christmas costumes and send him as a festive talking e-card 

to your friends! 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/73582?clickSource=search 

Mat 

Færð kall án útlits og getur sett á hann útlit. Hægt er að breyta bakgrunninum. Hér er ekki 

flettiútlit eins og í öðrum sambærilegum forritum heldur velurðu stakt útlit úr lista og 

setur það á kallinn án þess að sjá hvernig það kemur út fyrr en þú velur það. Svo þarf 

maður að fara út úr listanum og það er ekki augljóst í fyrstu. Hægt er að velja hatta, 

andlit, bakgrunn, hluti, föt. Það var einhver fídus þar sem ég gat slegið inn nafnið mitt og 

mail og sent vini tölvupóst með kallinum sem ég bjó til og þeim skilaboðum sem ég vildi. 

Það er mjög sniðugt. 

Not 
Betra að þegar maður flettir í gegnum fötin og andlitin að þá komi þau á fígúruna og 

maður sjái hvernig þau líta út. Sniðugt að hengja forritið við facebook eða mail. 

  
  

Nafn My Soccer Pet France 

Staða  

Lýsing 

Carry your favourite player to the World Cup as a virtual pet that you can train, dress and 

play with on your mobile. Besides you can participate in a world contest predicting and 

matching the scores of the World Cup to win prizes and accessories for your Soccer Pet. 

Visit www.mysoccerpet.com. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/43093?clickSource=search 

Mat Kostar, geyma 

Not  
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Nafn Milkybar – Ungrow up 

Staða  

Lýsing 

Ever fancied yourself as a MILKYBAR KID? Now ’s your chance! Using the Nokia Ovi 

application you or your friends will be able to dress up as the Kid himself. All you have 

to do is take a picture using the phone, or use an existing one. You’ll then be supplied 

with all the props needed to MILKYBAR KID yourself, including the famous hat, gla 

sses, blond hair, neckerchief, and the all important Sheriff’s badge. Have the option to 

share on Facebook or Twitter, or upload to the Milkybar gallery. 

Myndir 

 
Linkar http://store.ovi.com/content/109922?clickSource=search 

Mat 
Hér er hægt að setja nokkra hluti á mynd sem þú ert með. Gleraugu og hatt, klút og hár 

og fleira. Svo áttu að geta sent myndina inn á Facebook, Twitter, Milkyway síðuna eða í 

gegnum e-mail. Það eina sem virkaði var twitter og miklyway síðan. 

Not 
Sniðugt að tengja þetta við facebook, twitter og e-mail. Jafnvel búa til einhverja síðu þar 

sem hægt er að senda inn myndir og fá einkunnir frá öðrum notendum um hversu flott 

myndin þín er. 
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Google Play vefsíðunni fyrir Android hugbúnað 
Leikirnir eru að mestu leyti annað hvort dress up leikir þar sem hægt er að draga fötin á dúkkuna 

og setja þau hvar sem er eða dress upp leikir þar sem hægt er að smellaá föt sem eru til hliðar við 

dúkkuna og þá fara þau samstundis á hana. 

 

 

Apple vefsíðunni fyrir iPhone hugbúnað 
 

Adora Dear: Dress Up Box  

Virðist vera svipað og PinFlo hugmyndin þar sem hægt er að búa til dúkkulísu og föt. Þ.e. lita fötin 

eins og maður vill. 

 

http://www.phoneapps.com/ios/us/443900167/adora-dear-dress-up-box---lite.html 

Það er mjög erfitt að leita á síðunni en eftir svolitla yfirlegu fann ég fleiri leiki þar sem hægt var að 

klæða í föt og voru mjög svipaðir og þeir sem eru í symbian símanum. 

 

 

Skjámyndir og virkni á Android snjallsíma 
 

Athugasemdir frá aðstoðarmanni 

Neikvæðar athugasemdir: Asnaleg stjórntæki, fannst þú ekki vera að gera neitt nýtt, 

fannst ég ekki vera að fá neitt út úr þessu, dull, pointless, langaði ekki til að halda áfram 

Jákvæðar athugasemdir: Fílar swipe í botn, swipe á milli fata, maður er svo fljótur að gera eitthvað 
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Sá lærdómur sem má draga af rannsókninni 
 

Kanna swipe möguleika á milli fata. 

Taka þarf ákvörðun um hvort það eigi að vera hljóð og ef ákveða á að hafa hljóð þá þarf að hafa 

möguleika á að slökkva á því. 

Til mikið af allskyns leikjum og mismikið í þá spunnið, þurfa ekki endilega að vera betri ef þeir eru 

flóknari. 

 

Stjórntækin skipta miklu máli og ef leikurinn er flókinn er tutorial eiginlega alveg nauðsynlegt til að 

notandinn nenni að spila leikinn. Það tutorial ætti að vera boðið notandanum þegar hann byrjar á 

leiknum. 

 

Það þarf að vissu leyti að sníða stakk eftir vexti, fer eftir því hvaða forrit maður ætlar sér að gera 

hvernig maður útfærir það. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



123 

 

Viðauki E 

PinFlo leiðbeiningar 

Upphafsskjár 

Á upphafsskjánum má sjá alla möguleikana sem forritið 

býr yfir. Þar eru fjórir flettihnappar; Body, Face, Cloth og 

bakgrunnsmyndin. Auk þeirra er mynd efst í hægra 

horninu sem sýnir það sem síðast var valið, litahnappur 

sem leyfir notandanum að velja þann lit sem hann vill 

nota, About sem gefur upplýsingar um forritið og 

hnapparnir Save og Share. Save leyfir notandanum að 

vista samsetninguna sem hann hefur valið og Share gefur 

honum kost á að deila henni á Facebook eða í gegnum 

Facebook spjallforritið. Clear endurhleður forritið svo það 

byrjar á byrjun og notandinn getur útbúið nýja persónu.  

 

 

 

 

Body flettihnappur 

Hér má sjá þegar búið er að smella á hnappinn „Body“ og 

þá koma þeir möguleikar sem þar er að finna. Sá litur sem 

notaður er þegar smellt er á eina af þessum myndum er 

liturinn á „Color“ hnappnum. Eins og við sjáum þá er 

húðlitur á hnappnum sem „Default“ value en hægt er að 

velja hvaða lit sem er og er það sá litur sem notaður er 

þegar smellt er á einhvern valmöguleika undir Body, Face 

eða Cloth. 
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Litaval 

Hér má sjá valgluggann fyrir litinn. Ef valinn er litur á 

efri slánni þá breytist ferningurinn og gefur möguleika á 

litatónum í samræmi við efri litinn. Því næst er smellt á 

„Tap here to confirm“ og þá hefur liturinn verið valinn. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bakgrunnur 

Hér er búið að smella á bakgrunnshnappinn og velja 

bleika bakgrunninn en eins og sjá má þá eru fjórir 

bakgrunnsmöguleikar undir hnappnum. Notandinn getur 

því valið sér þann sem honum þykir fallegastur. 

 

 

 

 

 

 

 

 



125 

 

Tilbúin samsetning 

Hér má sjá tilbúna mynd þar sem notandinn hefur valið 

húðlit, augnlit, hárlit, varalit, og föt á persónuna sína. Í 

litla rammanum efst í hægra horninu má sjá kjólinn sem 

var valinn síðast. Ef notandanum líkar ekki myndin þá 

getur hann smellt á Clear takkann og byrjað frá byrjun. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bakgrunnur 

Hér er notandinn byrjaður að deila myndinni sem hann 

bjó til og getur slegið inn þann texta sem hann vill. Hann 

hefur valið að slá inn PinFlo sem er einmitt nafnið á 

forritinu. 
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Viðauki F 

Kóðinn á bak við forritið 

Main.xml 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<GridLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
            xmlns:ads="http://schemas.android.com/apk/res-auto" 

            android:layout_width="fill_parent" 

            android:layout_height="fill_parent" 

            android:paddingTop="10dp" android:rowCount="7" android:columnCount="4" > 

    <Spinner 

            android:id="@+id/bodySpinner" 
            android:layout_width="90dp" 

            android:layout_height="90dp" 

            android:layout_weight="1" 
            android:drawSelectorOnTop="true" 

            android:prompt="@string/prompt" 

            android:layout_row="0" 
            android:layout_column="0" 

            android:clickable="true"/> 

    <Spinner 
            android:id="@+id/faceSpinner" 

            android:layout_width="90dp" 

            android:layout_height="90dp" 
            android:drawSelectorOnTop="true" 

            android:prompt="@string/prompt" 
            android:layout_row="0" android:layout_column="1"/> 

    <Spinner 

            android:id="@+id/clothSpinner" 
            android:layout_width="90dp" 

            android:layout_height="90dp" 

            android:drawSelectorOnTop="true" 
            android:prompt="@string/prompt" 

            android:layout_row="0" android:layout_column="2"/> 

    <Spinner 
            android:id="@+id/bckgSpinner" 

            android:layout_width="90dp" 

            android:layout_height="90dp" 
            android:drawSelectorOnTop="true" 

            android:prompt="@string/prompt" 

            android:layout_row="3" android:layout_column="3"/> 
    <pinflo.PinFlo.PinSurface 

            android:layout_width="270dp" 

            android:layout_height="420dp" 
            android:id="@+id/View" 

            android:layout_row="1" 

            android:layout_column="0" 
            android:layout_rowSpan="5" android:layout_columnSpan="4" /> 

    <ImageView 

            android:id="@+id/image2" 
            android:layout_width="90dp" 

            android:layout_height="90dp" 

            android:layout_row="0" android:layout_column="3" 
            android:background="@drawable/white"/> 

    <Button 

            android:layout_width="90dp" 
            android:layout_height="90dp" 

            android:text="Color" 

            android:background="#e6d0b7" 
            android:id="@+id/ColorButton" android:layout_gravity="right" android:layout_row="1" android:layout_column="3" 

            /> 

    <Button 
            android:layout_width="90dp" 
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            android:layout_height="90dp" 

            android:text="Clear" 

            android:id="@+id/ClearButton" android:layout_gravity="right" android:layout_row="2" android:layout_column="3" 

            /> 
    <Button 

            android:id="@+id/AboutButton" 

            android:layout_width="90dp" 
            android:layout_height="60dp" 

            android:text="About" 

            android:layout_row="5" android:layout_column="3" 
            android:padding="1dp"/> 

    <Button 

            android:layout_width="wrap_content" 
            android:layout_height="wrap_content" 

            android:text="Save" 

            android:id="@+id/SaveButton" android:layout_gravity="right" android:layout_row="6" android:layout_column="1" 
            /> 

    <Button 

            android:layout_width="wrap_content" 

            android:layout_height="wrap_content" 

            android:text="Share" 

            android:id="@+id/ShareButton" android:layout_gravity="right" android:layout_row="6" android:layout_column="2" 
            /> 

</GridLayout> 

 

Row.xml 

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 

<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
                android:layout_width="fill_parent" 

                android:layout_height="wrap_content" 

                android:orientation="horizontal" 
                android:padding="3dip" 

        > 
    <ImageView 

            android:id="@+id/image" 

            android:layout_width="90dp" 
            android:layout_height="90dp" 

            android:background="@drawable/white"/> 

</RelativeLayout> 
 

Pinflo.java 

package pinflo.PinFlo; 

import android.app.Activity; 

import android.app.AlertDialog; 

import android.content.Context; 
import android.content.DialogInterface; 

import android.content.Intent; 

import android.content.pm.ResolveInfo; 
import android.graphics.Bitmap; 

import android.graphics.Color; 

import android.graphics.Point; 
import android.net.Uri; 

import android.os.Bundle; 

import android.os.Environment; 
import android.os.Parcelable; 

import android.text.method.ScrollingMovementMethod; 

import android.util.Log; 
import android.view.Display; 

import android.view.LayoutInflater; 

import android.view.View; 
import android.view.ViewGroup; 

import android.widget.*; 

 
import java.io.*; 

import java.util.ArrayList; 
import java.util.List; 

 

/** 
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 * Activity that controls spinners, drawings and sending finished pictures to social media. 

 * 

 * @author Hildur Sif 

 * @see android.app.Activity 
 */ 

 

public class PinFlo extends Activity implements AdapterView.OnItemSelectedListener { 
 

    Button ColorButton; 

    Button ClearButton; 
    Button AboutButton; 

    Button SaveButton; 

    Button ShareButton; 
    int background; 

    PinSurface surf; 

    AlertDialog.Builder builder1; 
    AlertDialog alert1; 

    float porWidth; 

    float porHeight; 

    File imagesFolder; 

 

    Bitmap b; 
 

    int gColor = -1650505; 

 
    Integer[] body = {R.drawable.bodyselect, 

            R.drawable.head, R.drawable.body, 

            R.drawable.arms, R.drawable.legs}; 
 

    Integer[] face = {R.drawable.faceselect, 

            R.drawable.hair, R.drawable.eyes, 
            R.drawable.nose, R.drawable.mouth}; 

 

    Integer[] clothes = {R.drawable.clothesselect, 
            R.drawable.dress, R.drawable.shirt, 

            R.drawable.skirt, R.drawable.pants, 

            R.drawable.top, R.drawable.shoes}; 
 

    Integer[] bckg = {R.drawable.bckgblue, 

            R.drawable.bckggreen, R.drawable.bckgpink, 
            R.drawable.bckgstars}; 

 

    /** 
     * Creates buttons, spinners, dialog and picture folder. 

     * 

     * @param savedInstanceState 
     * @return none 

     */ 

 
    @Override 

    public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 

        Context context = this; 
        super.onCreate(savedInstanceState); 

        setContentView(R.layout.main); 
        background = R.drawable.bckgblue; 

        addListenerOnColorButton(); 

        addListenerOnClearButton(); 
        addListenerOnAboutButton(); 

        addListenerOnSaveButton(); 

        addListenerOnShareButton(); 
 

        Display display = getWindowManager().getDefaultDisplay(); 

        Point size = new Point(); 
        display.getSize(size); 

        int width = size.x; 

        int height = size.y; 
 

        porWidth = (float)width/720; 

        porHeight = (float)height/1280; 
 

        Spinner bodySpinner = (Spinner) findViewById(R.id.bodySpinner); 

        bodySpinner.setAdapter(new MyAdapter(PinFlo.this, R.layout.row, body)); 
        bodySpinner.setOnItemSelectedListener(this); 
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        Spinner faceSpinner = (Spinner) findViewById(R.id.faceSpinner); 

        faceSpinner.setAdapter(new MyAdapter(PinFlo.this, R.layout.row, face)); 

        faceSpinner.setOnItemSelectedListener(this); 

 
        Spinner clothSpinner = (Spinner) findViewById(R.id.clothSpinner); 

        clothSpinner.setAdapter(new MyAdapter(PinFlo.this, R.layout.row, clothes)); 

        clothSpinner.setOnItemSelectedListener(this); 
 

        Spinner bckgSpinner = (Spinner) findViewById(R.id.bckgSpinner); 

        bckgSpinner.setAdapter(new MyAdapter(PinFlo.this, R.layout.row, bckg)); 
        bckgSpinner.setOnItemSelectedListener(this); 

 

        builder1 = new AlertDialog.Builder(context); 
        builder1.setMessage("Write your message here."); 

        builder1.setCancelable(true); 

        final TextView input = new TextView (this); 
        input.setMovementMethod(new ScrollingMovementMethod()); 

        InputStream inputStream = getResources().openRawResource(R.raw.about); 

 

        int i; 

        ByteArrayOutputStream byteArrayOutputStream = new ByteArrayOutputStream(); 

        try 
        { 

            i = inputStream.read(); 

            while (i != -1) 
            { 

                byteArrayOutputStream.write(i); 

                i = inputStream.read(); 
            } 

            inputStream.close(); 

        } 
        catch (IOException e) 

        { 

            e.printStackTrace(); 
        } 

 

        input.setText(byteArrayOutputStream.toString()); 
        builder1.setView(input); 

 

        builder1.setNegativeButton("Cancel", 
                new DialogInterface.OnClickListener() { 

                    public void onClick(DialogInterface dialog, int id) { 

                        dialog.cancel(); 
                    } 

                }); 

 
        alert1 = builder1.create(); 

 

        File pictureFolder = Environment.getExternalStoragePublicDirectory( 
                Environment.DIRECTORY_PICTURES 

        ); 

 
        imagesFolder = new File(pictureFolder, "PinFlo"); 

 
        if (!imagesFolder.exists()) { 

            imagesFolder.mkdirs(); 

        } else { 
            Log.d("if imagesFolder exists - 1", "True"); 

        } 

 
        PinDictionary.init(); 

    } 

 
    /** 

     * In charge of spinners and caching drawings. 

     * 
     * @param parent 

     * @param view 

     * @param position 
     * @param id 

     */ 

    @Override 
    public void onItemSelected(AdapterView<?> parent, View view, int position, long id) { 

        surf = (PinSurface) findViewById(R.id.View); 
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        surf.changeBackground(background); 

        surf.setDrawingCacheEnabled(true); 

 

        if(parent.getId() == R.id.bodySpinner) 
        { 

            if (position == 1) 

            { 
                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.head, 224*porWidth, 82*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.head); 
            } 

            if (position == 2) 

            { 
                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.body, 196*porWidth, 202*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.body); 
            } 

            if (position == 3) 

            { 

                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.arms, 150*porWidth, 152*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.arms); 
            } 

            if (position == 4) 

            { 
                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.legs, 150*porWidth, 375*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.legs); 
            } 

        } 

        else if(parent.getId() == R.id.faceSpinner) 
        { 

            if(position == 1) 

            { 
                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.hair, 171*porWidth, 58*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.hair); 
            } 

            else if(position == 2) 

            { 
                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.eyes, 181*porWidth, 58*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.eyes); 
            } 

            else if(position == 3) 

            { 
                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.nose, 196*porWidth, 88*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.nose); 
            } 

            else if(position == 4) 

            { 
                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.mouth, 180*porWidth, 88*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 
                centerIcon.setImageResource(R.drawable.mouth); 

            } 

        } 
        else if(parent.getId() == R.id.clothSpinner) 

        { 

            if (position == 1) { 
                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.dress, 138*porWidth, 179*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.dress); 
            } 

            else if (position == 2) { 

                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.shirt, 174*porWidth, 182*porHeight, 0, (gColor))); 
                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.shirt); 

            } 
            else if (position == 3) { 

                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.skirt, 162*porWidth, 340*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 
                centerIcon.setImageResource(R.drawable.skirt); 

            } 
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            else if (position == 4) { 

                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.pants, 143*porWidth, 306*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.pants); 
            } 

            else if (position == 5) { 

                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.top, 134*porWidth, 183*porHeight, 0, (gColor))); 
                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 

                centerIcon.setImageResource(R.drawable.top); 

            } 
            else if (position == 6) { 

                surf.PushPin(new Pin(getResources(), R.drawable.shoes, 191*porWidth, 705*porHeight, 0, (gColor))); 

                ImageView centerIcon = (ImageView) findViewById(R.id.image2); 
                centerIcon.setImageResource(R.drawable.shoes); 

            } 

        } 
        else if(parent.getId() == R.id.bckgSpinner) 

        { 

            if(position == 0) 

            { 

                background = R.drawable.bckgblue; 

                surf.changeBackground(background); 
            } 

            else if(position == 1) 

            { 
                background = R.drawable.bckggreen; 

                surf.changeBackground(background); 

            } 
            else if(position == 2) 

            { 

                background = R.drawable.bckgpink; 
                surf.changeBackground(background); 

            } 

            else if(position == 3) 
            { 

                background = R.drawable.bckgstars; 

                surf.changeBackground(background); 
            } 

        } 

 
        surf.Draw(); 

 

        b = surf.getDrawingCache(); 
        if(parent.getId() != R.id.bckgSpinner) 

        { 

            parent.setSelection(0); 
        } 

    } 

 
    /** 

     * Mandatory function but without any changes. 

     * 
     * @param parent 

     */ 
    @Override 

    public void onNothingSelected(AdapterView<?> parent) { 

 
    } 

 

    /** 
     * Spinner generator and ImageView upgrader 

     * 

     * @author Hildur Sif Thorarensen 
     * @see android.widget.ArrayAdapter 

     */ 

    public class MyAdapter extends ArrayAdapter<Integer> { 
        Integer[] mobjects = null; 

 

        /** 
         * Adapter creator. 

         * 

         * @param context 
         * @param textViewResourceId 

         * @param objects 
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         */ 

        public MyAdapter(Context context, int textViewResourceId, Integer[] objects) { 

            super(context, textViewResourceId, objects); 

            mobjects = objects; 
        } 

 

        /** 
         * Necessary overriding class. 

         * 

         * @param position 
         * @param convertView 

         * @param parent 

         * @return 
         */ 

        @Override 

        public View getDropDownView(int position, View convertView, ViewGroup parent) { 
            return getCustomView(position, convertView, parent); 

        } 

 

        /** 

         * Necessary overriding class. 

         * 
         * @param position 

         * @param convertView 

         * @param parent 
         * @return 

         */ 

        @Override 
        public View getView(int position, View convertView, ViewGroup parent) { 

            return getCustomView(position, convertView, parent); 

        } 
 

        /** 

         * Creates the images for the spinner and sets the imageResource. 
         * Returns row number of the image clicked. 

         * 

         * @param position 
         * @param convertView 

         * @param parent 

         * @return row 
         */ 

        public View getCustomView(int position, View convertView, ViewGroup parent) { 

 
            LayoutInflater inflater = getLayoutInflater(); 

            View row = inflater.inflate(R.layout.row, parent, false); 

 
            ImageView icon = (ImageView) row.findViewById(R.id.image); 

 

            icon.setImageResource(mobjects[position]); 
 

            return row; 

        } 
    } 

 
    /** 

     * Button for the color picker. 

     * 
     */ 

    public void addListenerOnColorButton() 

    { 
        ColorButton = (Button) findViewById(R.id.ColorButton); 

 

        ColorButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
            @Override 

            public void onClick(View v) { 

                showColorPickerDialogDemo(); 
            } 

        }); 

    } 
 

    /** 

     * Color picker function. 
     */ 

    private void showColorPickerDialogDemo() { 
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        int initialColor = Color.WHITE; 

 

        ColorPickerDialog colorPickerDialog = new ColorPickerDialog(this, initialColor, new 
ColorPickerDialog.OnColorSelectedListener() { 

 

            @Override 
            public void onColorSelected(int color) { 

                gColor = color; 

                ColorButton.setBackgroundColor(gColor); 
            } 

 

        }); 
        colorPickerDialog.show(); 

 

    } 
 

    /** 

     * Button for clearing the screen. 

     */ 

    public void addListenerOnClearButton() 

    { 
        final Context context = this; 

        ClearButton = (Button) findViewById(R.id.ClearButton); 

 
        ClearButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 

            @Override 

            public void onClick(View v) { 
                Intent intent = new Intent(context, PinFlo.class); 

                startActivity(intent); 

            } 
        }); 

    } 

 
    /** 

     * Button for alert dialog. 

     */ 
    public void addListenerOnAboutButton() 

    { 

        AboutButton = (Button) findViewById(R.id.AboutButton); 
 

        AboutButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 

            @Override 
            public void onClick(View v) { 

                alert1.show(); 

            } 
        }); 

    } 

 
    /** 

     * Button for saving images. 

     */ 
    public void addListenerOnSaveButton() 

    { 
        SaveButton = (Button) findViewById(R.id.SaveButton); 

 

        SaveButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
            @Override 

            public void onClick(View v) { 

                save("PinFlo.jpg"); 
            } 

        }); 

    } 
 

    /** 

     * Button for sharing images. 
     */ 

    public void addListenerOnShareButton() 

    { 
        ShareButton = (Button) findViewById(R.id.ShareButton); 

 

        ShareButton.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
            @Override 

            public void onClick(View v) { 
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                save("PinFloShared.jpg"); 

                final File image = new File(imagesFolder, "PinFloShared.jpg"); 

                share("facebook", image.toString(), "text"); 

            } 
        }); 

    } 

 
    /** 

     * Generating new image file and saving image. 

     * 
     * @param fileName 

     */ 

    void save(String fileName) 
    { 

        final File image = new File(imagesFolder, fileName); 

 
        try 

        { 

            FileOutputStream out = new FileOutputStream(image); 

            b.compress(Bitmap.CompressFormat.JPEG, 95, out); 

            out.close(); 

            Intent mediaScanIntent = new Intent(Intent.ACTION_MEDIA_SCANNER_SCAN_FILE); 
            Uri contentUri = Uri.fromFile(image); 

            mediaScanIntent.setData(contentUri); 

            sendBroadcast(mediaScanIntent); 
        } 

        catch (Exception e) 

        { 
            e.printStackTrace(); 

        } 

    } 
 

    /** 

     * Generating new sharing file and sharing image on a social media. 
     * 

     * @param nameApp 

     * @param imagePath 
     * @param message 

     */ 

    void share(String nameApp, String imagePath, String message) { 
        try 

        { 

            Intent mediaScanIntent = new Intent(Intent.ACTION_MEDIA_SCANNER_SCAN_FILE); 
            File f = new File(imagePath); 

            Uri contentUri = Uri.fromFile(f); 

            mediaScanIntent.setData(contentUri); 
            this.sendBroadcast(mediaScanIntent); 

            List<Intent> targetedShareIntents = new ArrayList<Intent>(); 

            Intent share = new Intent(android.content.Intent.ACTION_SEND); 
            share.setType("image/jpeg"); 

            List<ResolveInfo> resInfo = getPackageManager().queryIntentActivities(share, 0); 

            if (!resInfo.isEmpty()){ 
                for (ResolveInfo info : resInfo) { 

                    Intent targetedShare = new Intent(android.content.Intent.ACTION_SEND); 
                    targetedShare.setType("image/jpeg"); // put here your mime type 

                    targetedShare.putExtra(Intent.EXTRA_SUBJECT, "Sample Photo"); 

                    targetedShare.putExtra(Intent.EXTRA_TEXT,message); 
                    targetedShare.putExtra(Intent.EXTRA_STREAM, Uri.fromFile(new File(imagePath)) ); 

                    targetedShare.setPackage(info.activityInfo.packageName); 

                    targetedShareIntents.add(targetedShare); 
                } 

                Intent chooserIntent = Intent.createChooser(targetedShareIntents.remove(0), "Select app to share"); 

                chooserIntent.putExtra(Intent.EXTRA_INITIAL_INTENTS, targetedShareIntents.toArray(new Parcelable[]{})); 
                startActivity(chooserIntent); 

            } 

        } 
 

        catch(Exception e){ 

            Log.v("VM","Exception while sending image on" + nameApp + " "+  e.getMessage()); 
        } 

    } 

 
} 
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PinSurface.java 

package pinflo.PinFlo; 

 

import android.content.Context; 
import android.graphics.*; 

import android.util.AttributeSet; 

import android.util.Log; 
import android.view.Display; 

import android.view.View; 

import android.view.WindowManager; 
 

import java.util.ArrayList; 

 
/** 

 * View that is used as a main drawing area. 

 *  
 * @author Hildur Sif 

 * @see android.view.View  

 */ 
public class PinSurface extends View { 

    private ArrayList<Pin> pins; 

    private Canvas drawCanvas; 
    private Bitmap canvasBitmap; 

    private Bitmap backgroundImage; 

    private Paint canvasPaint; 
 

    /** 

     * PinSurface drawing space creator. 
     *  

     * @param context 

     */ 
    public PinSurface(Context context) 

    { 
        super(context); 

        init(); 

    } 

 

    /** 

     * PinSurface drawing space creator. 
     *  

     * @param context 

     * @param attrs 
     */    

    public PinSurface(Context context, AttributeSet attrs) 

    { 
        super(context, attrs); 

        init(); 

    } 
 

    /** 

     * initiation function. 
     */ 

    private void init() 

    { 

        canvasPaint = new Paint(Paint.DITHER_FLAG); 

        canvasBitmap = Bitmap.createBitmap(270, 420, Bitmap.Config.ARGB_8888); 

        drawCanvas = new Canvas(canvasBitmap); 
 

        pins = new ArrayList<Pin>(); 

    } 
 

    /** 

     * Used for adding pins to the arrayList pins. 
     *  

     * @param p 

     */ 
    public void PushPin(Pin p) 

    { 

        pins.add(p); 
    } 

 

    /** 
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     * Not used but can be implemented to pop a pin 

     * from the ArrayList. 

     *  

     * @return null 
     */ 

    public Pin PopPin() 

    { 
        return null; 

    } 

 
    /** 

     * Not used but can be implemented to 

     * order pins. 
     */ 

    private void OrderPins(){} 

 
    /** 

     * Draws a new background from the picture chosen. 

     *  

     * @param intRes 

     */ 

    public void changeBackground(Integer intRes) 
    { 

        backgroundImage = BitmapFactory.decodeResource(getResources(), intRes); 

        invalidate(); 
    } 

 

    /** 
     * Overrides the onDraw function to draw the pins 

     * on the canvas. 

     *  
     * @param c 

     */    

    @Override 
    public void onDraw(Canvas c) 

    { 

        c.drawBitmap(canvasBitmap, 0, 0, canvasPaint); 
 

        c.drawBitmap(backgroundImage, 0, 0, null); 

 
        int w = c.getWidth(); 

        int h = c.getHeight(); 

 
        OrderPins(); 

        for (int i = 0; i < pins.size(); i++) 

        { 
            pins.get(i).DrawTo(c, w, h); 

        } 

    } 
 

    /** 

     * A function for redrawing. 
     */ 

    public void Draw() 
    { 

        invalidate(); 

    } 
} 

 

Pin.java 

 

package pinflo.PinFlo; 

 
import android.content.res.Resources; 

import android.graphics.*; 

 
/** 

 * Pin class for drawing the picture and the 

 * color behind it as a path on the canvas. 
* @author Hildur Sif 

 */ 

public class Pin { 
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    public Bitmap bmp; 

    public int z; 

    public float x; 

    public float y; 
    public int bgColor; 

    public Path bgPath; 

 
    /** 

     * Pin generator function. 

     * 
     * @param res 

     * @param resId 

     * @param x 
     * @param y 

     * @param z 

     * @param bgColor 
     */ 

    public Pin(Resources res, int resId, float x, float y, int z, int bgColor) 

    { 

        bmp = BitmapFactory.decodeResource(res, resId); 

        this.x = x; 

        this.y = y; 
        this.z = z; 

        this.bgColor = bgColor; 

        this.bgPath = new Path(); 
        PinDictionary.instance.dictionary.get(resId).offset(x, y, bgPath); 

    } 

 
    /** 

     * Drawing function that draws the background path, fills 

     * it with the color selected and draws the bitmap on top. 
     * 

     * @param c 

     * @param w 
     * @param h 

     */ 

    public void DrawTo(Canvas c, int w, int h) 
    { 

        Paint bgPaint = new Paint(); 

        bgPaint.setStyle(Paint.Style.FILL_AND_STROKE); 
        bgPaint.setColor(bgColor); 

        c.drawPath(bgPath, bgPaint); 

        c.drawBitmap(bmp, (x < w ? x : w), (y < h ? y : h), null); 
    } 

} 

 

PinDictionary.java 

package pinflo.PinFlo; 
 

import android.content.Context; 

import android.graphics.Path; 
import android.graphics.Point; 

import android.util.Log; 

import android.view.Display; 

import android.view.WindowManager; 

 

import java.util.*; 
 

/** 

 * Dictionary to contain the path for the color 
 * behind every picture 

 *  

 * @author Hildur Sif 
 */ 

public class PinDictionary { 

    public Map<Integer, Path> dictionary = new HashMap<Integer, Path>(); 
    public static PinDictionary instance;// = new PinDictionary(); 

 

    /** 
     * initiation function where the paths are generated. 

     *  

     */ 
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    public static void init() 

    { 

        instance = new PinDictionary(); 

        String[] parts = new String[2]; 
        ArrayList<String> garbage = new ArrayList<String>(); 

        float x = 0; 

        float y = 0; 
        float porWidth; 

        float porHeight; 

        Context context = MyApplication.getAppContext(); 
 

        WindowManager wm = (WindowManager) context.getSystemService(Context.WINDOW_SERVICE); 

        Display display = wm.getDefaultDisplay(); 
        Point size = new Point(); 

        display.getSize(size); 

        int width = size.x; 
        int height = size.y; 

        porWidth = (float)width/720; 

        porHeight = (float)height/1280; 

 

        //EYES 

        Path pe = new Path(); 
        ArrayList<String> eyeLeft = new ArrayList<String>(); 

        pe.reset(); 

        pe.moveTo(58 * porWidth, 78 * porHeight); 
        eyeLeft.add("60,74"); 

        eyeLeft.add("62,71"); 

        eyeLeft.add("64,69"); 
        eyeLeft.add("66,70"); 

        eyeLeft.add("68,71"); 

        eyeLeft.add("72,73"); 
        eyeLeft.add("69,79"); 

        eyeLeft.add("66,82"); 

        eyeLeft.add("65,83"); 
 

        for(int i = 0; i < eyeLeft.size(); i++) 

        { 
            parts = eyeLeft.get(i).split(","); 

            pe.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 
 

        ArrayList<String> eyeRight = new ArrayList<String>(); 

 
        pe.moveTo(90*porWidth,75*porHeight); 

        eyeRight.add("92,73"); 

        eyeRight.add("95,71"); 
        eyeRight.add("99,70"); 

        eyeRight.add("102,69"); 

        eyeRight.add("102,76"); 
        eyeRight.add("102,80"); 

        eyeRight.add("101,82"); 

        eyeRight.add("96,83"); 
        eyeRight.add("93,83"); 

        eyeRight.add("91,80"); 
 

        for(int i = 0; i < eyeRight.size(); i++) 

        { 
            parts = eyeRight.get(i).split(","); 

            pe.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 
 

        pe.close(); 

 
        instance.dictionary.put(R.drawable.eyes, pe); 

 

        //NOSE 
        Path pn = new Path(); 

        pn.reset(); 

        pn.close(); 
        instance.dictionary.put(R.drawable.nose, pn); 

 

        //MOUTH 
        Path pm = new Path(); 

        ArrayList<String> mouth = new ArrayList<String>(); 



140 

 

        pm.reset(); 

        pm.moveTo(69*porWidth, 81*porHeight); 

        mouth.add("75,77"); 

        mouth.add("77,75"); 
        mouth.add("80,73"); 

        mouth.add("82,75"); 

        mouth.add("84,73"); 
        mouth.add("91,78"); 

        mouth.add("93,81"); 

        mouth.add("89,85"); 
        mouth.add("85,88"); 

        mouth.add("79,88"); 

        mouth.add("73,85"); 
        mouth.add("69,81"); 

 

        for(int i = 0; i < mouth.size(); i++) 
        { 

            parts = mouth.get(i).split(","); 

            pm.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 

 

        pm.close(); 
        instance.dictionary.put(R.drawable.mouth, pm); 

 

        //LEGS 
        Path pl = new Path(); 

        ArrayList<String> legsFirst = new ArrayList<String>(); 

        ArrayList<String> legsSecond = new ArrayList<String>(); 
        pl.reset(); 

        pl.moveTo(65*porWidth,19*porHeight); 

        legsFirst.add("69,20"); 
        legsFirst.add("75,25"); 

        legsFirst.add("87,40"); 

        legsFirst.add("97,55"); 
        legsFirst.add("106,72"); 

        legsFirst.add("89,150"); 

        legsFirst.add("70,197"); 
        legsFirst.add("72,204"); 

        legsFirst.add("73,210"); 

        legsFirst.add("73,215"); 
        legsFirst.add("71,223"); 

        legsFirst.add("86,250"); 

        legsFirst.add("96,275"); 
        legsFirst.add("100,290"); 

        legsFirst.add("103,300"); 

        legsFirst.add("108,340"); 
        legsFirst.add("108,345"); 

        legsFirst.add("107,350"); 

        legsFirst.add("107,355"); 
        legsFirst.add("108,360"); 

        legsFirst.add("106,370"); 

        legsFirst.add("102,380"); 
        legsFirst.add("96,390"); 

        legsFirst.add("86,400"); 
        legsFirst.add("78,403"); 

        legsFirst.add("71,402"); 

        legsFirst.add("66,400"); 
        legsFirst.add("64,397"); 

        legsFirst.add("60,392"); 

        legsFirst.add("65,380"); 
        legsFirst.add("80,366"); 

        legsFirst.add("95,355"); 

        legsFirst.add("98,350"); 
        legsFirst.add("79,320"); 

        legsFirst.add("63,300"); 

        legsFirst.add("51,270"); 
        legsFirst.add("47,250"); 

        legsFirst.add("48,240"); 

        legsFirst.add("48,230"); 
        legsFirst.add("44,220"); 

        legsFirst.add("42,210"); 

        legsFirst.add("43,205"); 
        legsFirst.add("43,200"); 

        legsFirst.add("46,197"); 
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        legsFirst.add("40,180"); 

        legsFirst.add("38,160"); 

        legsFirst.add("37,140"); 

        legsFirst.add("39,120"); 
        legsFirst.add("40,100"); 

        legsFirst.add("43,80"); 

        legsFirst.add("48,60"); 
        legsFirst.add("54,40"); 

        legsFirst.add("61,25"); 

        legsFirst.add("64,20"); 
 

        for (String aLegsFirst : legsFirst) { 

            parts = aLegsFirst.split(","); 
            pl.lineTo(Float.parseFloat(parts[0]) * porWidth + x, Float.parseFloat(parts[1]) * porHeight + y); 

        } 

 
        pl.moveTo(117*porWidth,100*porHeight); 

        legsSecond.add("115,120"); 

        legsSecond.add("116,150"); 

        legsSecond.add("117,170"); 

        legsSecond.add("128,190"); 

        legsSecond.add("125,195"); 
        legsSecond.add("122,205"); 

        legsSecond.add("124,210"); 

        legsSecond.add("125,215"); 
        legsSecond.add("124,220"); 

        legsSecond.add("123,225"); 

        legsSecond.add("121,240"); 
        legsSecond.add("115,255"); 

        legsSecond.add("114,270"); 

        legsSecond.add("116,300"); 
        legsSecond.add("116,330"); 

        legsSecond.add("118,350"); 

        legsSecond.add("120,360"); 
        legsSecond.add("125,380"); 

        legsSecond.add("130,400"); 

        legsSecond.add("133,405"); 
        legsSecond.add("138,410"); 

        legsSecond.add("143,415"); 

        legsSecond.add("148,417"); 
        legsSecond.add("158,411"); 

        legsSecond.add("159,409"); 

        legsSecond.add("165,403"); 
        legsSecond.add("160,393"); 

        legsSecond.add("145,372"); 

        legsSecond.add("129,358"); 
        legsSecond.add("134,345"); 

        legsSecond.add("135,330"); 

        legsSecond.add("130,360"); 
        legsSecond.add("145,320"); 

        legsSecond.add("147,300"); 

        legsSecond.add("149,290"); 
        legsSecond.add("152,280"); 

        legsSecond.add("152,270"); 
        legsSecond.add("153,260"); 

        legsSecond.add("154,252"); 

        legsSecond.add("151,245"); 
        legsSecond.add("149,230"); 

        legsSecond.add("151,225"); 

        legsSecond.add("152,220"); 
        legsSecond.add("155,215"); 

        legsSecond.add("157,205"); 

        legsSecond.add("156,200"); 
        legsSecond.add("154,195"); 

        legsSecond.add("155,180"); 

        legsSecond.add("166,150"); 
        legsSecond.add("170,120"); 

        legsSecond.add("174,100"); 

        legsSecond.add("176,80"); 
        legsSecond.add("176,60"); 

        legsSecond.add("175,45"); 

        legsSecond.add("173,30"); 
        legsSecond.add("166,19"); 

        legsSecond.add("165,16"); 



142 

 

        legsSecond.add("160,20"); 

        legsSecond.add("150,24"); 

        legsSecond.add("140,35"); 

        legsSecond.add("135,39"); 
        legsSecond.add("130,45"); 

        legsSecond.add("128,50"); 

        legsSecond.add("120,70"); 
 

        pl.close(); 

 
        for(int i = 0; i < legsSecond.size(); i++) 

        { 

            parts = legsSecond.get(i).split(","); 
            pl.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 

 
        instance.dictionary.put(R.drawable.legs, pl); 

 

        //BODY 

        Path pb = new Path(); 

        pb.reset(); 

 
        ArrayList<String> body = new ArrayList<String>(); 

 

        pb.moveTo(28*porWidth,20*porHeight); 
 

        body.add("30,12"); 

        body.add("32,6"); 
        body.add("40,5"); 

        body.add("40,10"); 

        body.add("41,20"); 
        body.add("42,22"); 

        body.add("43,23"); 

        body.add("44,24"); 
        body.add("45,26"); 

        body.add("55,33"); 

        body.add("65,34"); 
        body.add("75,33"); 

        body.add("80,32"); 

        body.add("83,27"); 
        body.add("87,24"); 

        body.add("91,20"); 

        body.add("97,2"); 
        body.add("103,5"); 

        body.add("103,20"); 

        body.add("107,30"); 
        body.add("111,35"); 

        body.add("115,40"); 

        body.add("116,41"); 
        body.add("117,42"); 

        body.add("119,44"); 

        body.add("120,45"); 
        body.add("122,50"); 

        body.add("123,60"); 
        body.add("121,70"); 

        body.add("120,75"); 

        body.add("118,80"); 
        body.add("115,85"); 

        body.add("112,90"); 

        body.add("109,100"); 
        body.add("107,110"); 

        body.add("105,120"); 

        body.add("107,140"); 
        body.add("112,160"); 

        body.add("116,170"); 

        body.add("117,175"); 
        body.add("118,180"); 

        body.add("121,188"); 

        body.add("105,195"); 
        body.add("95,205"); 

        body.add("85,215"); 

        body.add("77,225"); 
        body.add("73,238"); 

        body.add("73,243"); 
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        body.add("73,247"); 

        body.add("61,247"); 

        body.add("59,243"); 

        body.add("56,235"); 
        body.add("49,220"); 

        body.add("41,210"); 

        body.add("33,200"); 
        body.add("22,190"); 

        body.add("15,195"); 

        body.add("23,160"); 
        body.add("27,140"); 

        body.add("28,135"); 

        body.add("29,130"); 
        body.add("30,125"); 

        body.add("25,100"); 

        body.add("12,80"); 
        body.add("10,70"); 

        body.add("9,60"); 

        body.add("8,55"); 

        body.add("9,50"); 

        body.add("15,40"); 

        body.add("24,30"); 
 

        for(int i = 0; i < body.size(); i++) 

        { 
            parts = body.get(i).split(","); 

            pb.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 
 

        pb.close(); 

        instance.dictionary.put(R.drawable.body, pb); 
 

        //HEAD 

        ArrayList<String> head = new ArrayList<String>(); 
        Path ph = new Path(); 

        ph.reset(); 

 
        ph.moveTo(13*porWidth, 18*porHeight); 

        head.add("16,16"); 

        head.add("19,14"); 
        head.add("22,12"); 

        head.add("25,10"); 

        head.add("28,8"); 
        head.add("32,6"); 

        head.add("36,5"); 

        head.add("40,5"); 
        head.add("45,7"); 

        head.add("50,9"); 

        head.add("55,12"); 
        head.add("60,14"); 

        head.add("63,16"); 

        head.add("66,18"); 
        head.add("66,20"); 

        head.add("67,23"); 
        head.add("68,26"); 

        head.add("70,30"); 

        head.add("72,33"); 
        head.add("72,36"); 

        head.add("72,40"); 

        head.add("72,45"); 
        head.add("72,50"); 

        head.add("71,55"); 

        head.add("70,60"); 
        head.add("69,65"); 

        head.add("64,75"); 

        head.add("60,85"); 
        head.add("54,90"); 

        head.add("50,94"); 

        head.add("50,98"); 
        head.add("53,105"); 

        head.add("54,110"); 

        head.add("57,115"); 
        head.add("61,120"); 

        head.add("65,122"); 
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        head.add("64,128"); 

        head.add("64,132"); 

        head.add("63,136"); 

        head.add("62,140"); 
        head.add("60,144"); 

        head.add("58,147"); 

        head.add("52,149"); 
        head.add("47,150"); 

        head.add("46,152"); 

        head.add("40,153"); 
        head.add("36,154"); 

        head.add("30,154"); 

        head.add("25,152"); 
        head.add("22,150"); 

        head.add("17,145"); 

        head.add("15,140"); 
        head.add("13,135"); 

        head.add("12,125"); 

        head.add("22,110"); 

        head.add("23,105"); 

        head.add("24,100"); 

        head.add("21,95"); 
        head.add("18,90"); 

        head.add("16,85"); 

        head.add("11,80"); 
        head.add("8,70"); 

        head.add("4,60"); 

        head.add("4,50"); 
        head.add("5,40"); 

        head.add("6,30"); 

        head.add("8,25"); 
        head.add("11,20"); 

 

        ph.close(); 
 

        for(int i = 0; i < head.size(); i++) 

        { 
            parts = head.get(i).split(","); 

            ph.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 
 

        instance.dictionary.put(R.drawable.head, ph); 

 
        //HANDS 

        ArrayList<String> handLeft = new ArrayList<String>(); 

        ArrayList<String> handRight = new ArrayList<String>(); 
        Path pha = new Path(); 

        pha.reset(); 

 
        pha.moveTo(77*porWidth,55*porHeight); 

        handLeft.add("70, 57"); 

        handLeft.add("60,60"); 
        handLeft.add("50,65"); 

        handLeft.add("40,75"); 
        handLeft.add("30,90"); 

        handLeft.add("23,100"); 

        handLeft.add("18,110"); 
        handLeft.add("16,120"); 

        handLeft.add("11,128"); 

        handLeft.add("8,135"); 
        handLeft.add("7,140"); 

        handLeft.add("6,145"); 

        handLeft.add("5,150"); 
        handLeft.add("5,155"); 

        handLeft.add("6,160"); 

        handLeft.add("8,170"); 
        handLeft.add("13,180"); 

        handLeft.add("21,190"); 

        handLeft.add("30,200"); 
        handLeft.add("44,210"); 

        handLeft.add("50,215"); 

        handLeft.add("53,220"); 
        handLeft.add("55,225"); 

        handLeft.add("58,227"); 
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        handLeft.add("62,229"); 

        handLeft.add("64,230"); 

        handLeft.add("67,215"); 

        handLeft.add("70,204"); 
        handLeft.add("65,203"); 

        handLeft.add("60,202"); 

        handLeft.add("57,203"); 
        handLeft.add("55,205"); 

        handLeft.add("42,180"); 

        handLeft.add("30,160"); 
        handLeft.add("21,156"); 

        handLeft.add("22,144"); 

        handLeft.add("36,130"); 
        handLeft.add("49,110"); 

        handLeft.add("55,101"); 

        handLeft.add("56,96"); 
        handLeft.add("67,80"); 

        handLeft.add("73,70"); 

        handLeft.add("76,60"); 

 

        pha.close(); 

 
        for(int i = 0; i < handLeft.size(); i++) 

        { 

            parts = handLeft.get(i).split(","); 
            pha.lineTo(Float.parseFloat(parts[0]) * porWidth + x, Float.parseFloat(parts[1]) * porHeight + y); 

        } 

 
        pha.moveTo(145*porWidth,54*porHeight); 

        handRight.add("165,61"); 

        handRight.add("181,69"); 
        handRight.add("185,75"); 

        handRight.add("193,85"); 

        handRight.add("199,95"); 
        handRight.add("205,105"); 

        handRight.add("215,120"); 

        handRight.add("224,130"); 
        handRight.add("224,137"); 

        handRight.add("220,150"); 

        handRight.add("210,166"); 
        handRight.add("205,175"); 

        handRight.add("201,182"); 

        handRight.add("196,188"); 
        handRight.add("190,195"); 

        handRight.add("180,205"); 

        handRight.add("174,212"); 
        handRight.add("164,230"); 

        handRight.add("154,204"); 

        handRight.add("167,204"); 
        handRight.add("169,202"); 

        handRight.add("181,170"); 

        handRight.add("195,150"); 
        handRight.add("205,138"); 

        handRight.add("209,134"); 
        handRight.add("184,114"); 

        handRight.add("166,95"); 

        handRight.add("155,85"); 
        handRight.add("150,70"); 

 

        pha.close(); 
 

        for(int i = 0; i < handRight.size(); i++) 

        { 
            parts = handRight.get(i).split(","); 

            pha.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 
         

        instance.dictionary.put(R.drawable.arms, pha); 

 
        //HAIR 

        ArrayList<String> hair = new ArrayList<String>(); 

        Path phai = new Path(); 
        phai.reset(); 
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        phai.moveTo(45*porWidth,30*porHeight); 

        hair.add("50,26"); 

        hair.add("60,19"); 

        hair.add("67,14"); 
        hair.add("72,14"); 

        hair.add("76,14"); 

        hair.add("85,14"); 
        hair.add("95,13"); 

        hair.add("98,11"); 

        hair.add("103,12"); 
        hair.add("105,13"); 

        hair.add("110,13"); 

        hair.add("120,20"); 
        hair.add("129,30"); 

        hair.add("133,40"); 

        hair.add("138,55"); 
        hair.add("137,62"); 

        hair.add("134,70"); 

        hair.add("134,75"); 

        hair.add("133,85"); 

        hair.add("134,95"); 

        hair.add("134,110"); 
        hair.add("136,120"); 

        hair.add("140,128"); 

        hair.add("141,135"); 
        hair.add("144,140"); 

        hair.add("144,145"); 

        hair.add("144,150"); 
        hair.add("135,147"); 

        hair.add("125,144"); 

        hair.add("108,142"); 
        hair.add("103,121"); 

        hair.add("112,110"); 

        hair.add("119,100"); 
        hair.add("119,90"); 

        hair.add("122,75"); 

        hair.add("113,65"); 
        hair.add("100,56"); 

        hair.add("81,42"); 

        hair.add("76,35"); 
        hair.add("57,60"); 

        hair.add("57,90"); 

        hair.add("60,100"); 
        hair.add("65,107"); 

        hair.add("70,117"); 

        hair.add("77,120"); 
        hair.add("75,130"); 

        hair.add("73,140"); 

        hair.add("70,145"); 
        hair.add("55,145"); 

        hair.add("40,147"); 

        hair.add("35,150"); 
        hair.add("31,151"); 

        hair.add("33,135"); 
        hair.add("40,120"); 

        hair.add("42,105"); 

        hair.add("40,90"); 
        hair.add("38,80"); 

        hair.add("37,70"); 

        hair.add("36,60"); 
        hair.add("35,50"); 

        hair.add("38,40"); 

 
        phai.close(); 

 

        for(int i = 0; i < hair.size(); i++) 
        { 

            parts = hair.get(i).split(","); 

            phai.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 
        } 

 

        instance.dictionary.put(R.drawable.hair, phai); 
 

        //DRESS 
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        Path pd = new Path(); 

        pd.reset(); 

        garbage = body; 

        ArrayList<String> dress = new ArrayList<String>(garbage.subList(0, 42)); 
 

        dress.add("135,228"); 

        dress.add("136,238"); 
        dress.add("137,248"); 

        dress.add("139,258"); 

        dress.add("141,278"); 
        dress.add("141,308"); 

        dress.add("141,338"); 

        dress.add("141,349"); 
        dress.add("141,354"); 

        dress.add("121,348"); 

        dress.add("101,341"); 
        dress.add("81,345"); 

        dress.add("61,350"); 

        dress.add("51,351"); 

        dress.add("41,352"); 

        dress.add("31,348"); 

        dress.add("21,345"); 
        dress.add("12,342"); 

        dress.add("12,328"); 

        dress.add("13,308"); 
        dress.add("14,276"); 

        dress.add("9,288"); 

        dress.add("4,308"); 
        dress.add("0,328"); 

        dress.add("-7,346"); 

        dress.add("-24,345"); 
        dress.add("-29,344"); 

        dress.add("-33,342"); 

        dress.add("-21,308"); 
        dress.add("-15,278"); 

        dress.add("-7,253"); 

        dress.add("1,228"); 
        dress.add("8,208"); 

        dress.add("15,188"); 

 
        garbage = body; 

        dress.addAll(garbage.subList(38,body.size())); 

 
        pd.moveTo(89*porWidth, 34*porHeight); 

        x = 59*porWidth; 

        y = 22*porHeight; 
 

        for(int i = 0; i < dress.size(); i++) 

        { 
            parts = dress.get(i).split(","); 

            pd.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 
 

        pd.close(); 
        instance.dictionary.put(R.drawable.dress, pd); 

 

        //SHIRT 
        Path psh = new Path(); 

        psh.reset(); 

        garbage = body; 
        ArrayList<String> shirt = new ArrayList<String>(garbage.subList(0, 32)); 

 

        shirt.add("112,148"); 
        shirt.add("118,168"); 

        shirt.add("123,175"); 

        shirt.add("124,180"); 
        shirt.add("127,184"); 

        shirt.add("110,190"); 

        shirt.add("90,192"); 
        shirt.add("60,192"); 

        shirt.add("30,192"); 

        shirt.add("15,191"); 
        shirt.add("5,187"); 

        shirt.add("8,170"); 
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        shirt.add("12,156"); 

        shirt.add("13,150"); 

        shirt.add("16,144"); 

        shirt.add("17,136"); 
        shirt.add("19,126"); 

        shirt.add("18,100"); 

        shirt.add("17,98"); 
        shirt.add("16,84"); 

 

        garbage = body; 
        shirt.addAll(garbage.subList(62,body.size())); 

 

        psh.moveTo(53*porWidth, 30*porHeight); 
        x = 23*porWidth; 

        y = 18*porHeight; 

 
        for(int i = 0; i < shirt.size(); i++) 

        { 

            parts = shirt.get(i).split(","); 

            psh.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 

 
        psh.close(); 

        instance.dictionary.put(R.drawable.shirt, psh); 

 
        //SKIRT 

        Path psk = new Path(); 

        psk.reset(); 
        ArrayList<String> skirt = new ArrayList<String>(); 

 

        skirt.add("127,25"); 
        skirt.add("131,29"); 

        skirt.add("132,30"); 

        skirt.add("133,31"); 
        skirt.add("134,33"); 

        skirt.add("135,35"); 

        skirt.add("136,40"); 
        skirt.add("137,43"); 

        skirt.add("138,48"); 

        skirt.add("139,53"); 
        skirt.add("140,65"); 

        skirt.add("141,80"); 

        skirt.add("141,90"); 
        skirt.add("141,100"); 

        skirt.add("141,110"); 

        skirt.add("140,120"); 
        skirt.add("139,130"); 

        skirt.add("138,135"); 

        skirt.add("137,140"); 
        skirt.add("137,150"); 

        skirt.add("137,160"); 

        skirt.add("137,180"); 
        skirt.add("136,184"); 

        skirt.add("135,188"); 
        skirt.add("125,188"); 

        skirt.add("100,188"); 

        skirt.add("75,188"); 
        skirt.add("65,188"); 

        skirt.add("55,189"); 

        skirt.add("50,189"); 
        skirt.add("45,189"); 

        skirt.add("40,188"); 

        skirt.add("30,187"); 
        skirt.add("20,187"); 

        skirt.add("10,186"); 

        skirt.add("0,184"); 
        skirt.add("-10,183"); 

        skirt.add("-14,183"); 

        skirt.add("-10,168"); 
        skirt.add("-5,150"); 

        skirt.add("-3,135"); 

        skirt.add("0,120"); 
        skirt.add("5,105"); 

        skirt.add("8,90"); 
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        skirt.add("10,80"); 

        skirt.add("15,65"); 

        skirt.add("19,50"); 

        skirt.add("22,42"); 
        skirt.add("24,40"); 

        skirt.add("26,38"); 

        skirt.add("26,30"); 
        skirt.add("28,24"); 

        skirt.add("30,18"); 

        skirt.add("31,12"); 
        skirt.add("32,7"); 

        skirt.add("45,8"); 

        skirt.add("60,9"); 
        skirt.add("75,9"); 

        skirt.add("90,9"); 

        skirt.add("110,9"); 
        skirt.add("115,9"); 

        skirt.add("120,10"); 

        skirt.add("125,10"); 

        skirt.add("126,15"); 

        skirt.add("127,20"); 

        skirt.add("105,30"); 
        skirt.add("105,32"); 

        skirt.add("105,35");*/ 

 
        psk.moveTo(146*porWidth,22*porHeight); 

 

        for(int i = 0; i < skirt.size(); i++) 
        { 

            parts = skirt.get(i).split(","); 

            psk.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 
        } 

 

        psk.close(); 
        instance.dictionary.put(R.drawable.skirt, psk); 

 

        //PANTS 
        Path pp = new Path(); 

        pp.reset(); 

        ArrayList<String> pants = new ArrayList<String>(); 
 

        pants.add("84,30"); 

        pants.add("89,29"); 
        pants.add("99,28"); 

        pants.add("120,28"); 

        pants.add("135,28"); 
        pants.add("136,26"); 

        pants.add("142,42"); 

        pants.add("148,58"); 
        pants.add("154,75"); 

        pants.add("158,90"); 

        pants.add("161,100"); 
        pants.add("164,120"); 

        pants.add("163,140"); 
        pants.add("163,150"); 

        pants.add("162,160"); 

        pants.add("160,180"); 
        pants.add("158,200"); 

        pants.add("156,220"); 

        pants.add("154,240"); 
        pants.add("153,260"); 

        pants.add("151,280"); 

        pants.add("149,300"); 
        pants.add("149,320"); 

        pants.add("146,325"); 

        pants.add("146,330"); 
        pants.add("145,350"); 

        pants.add("144,370"); 

        pants.add("144,390"); 
        pants.add("145,400"); 

        pants.add("145,400"); 

        pants.add("130,400"); 
        pants.add("115,398"); 

        pants.add("100,396"); 
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        pants.add("93,394"); 

        pants.add("90,393"); 

        pants.add("92,390"); 

        pants.add("92,387"); 
        pants.add("92,384"); 

        pants.add("91,380"); 

        pants.add("90,375"); 
        pants.add("90,371"); 

        pants.add("92,360"); 

        pants.add("92,350"); 
        pants.add("92,330"); 

        pants.add("92,320"); 

        pants.add("93,310"); 
        pants.add("94,300"); 

        pants.add("97,285"); 

        pants.add("100,275"); 
        pants.add("101,268"); 

        pants.add("103,264"); 

        pants.add("102,250"); 

        pants.add("102,235"); 

        pants.add("102,225"); 

        pants.add("101,215"); 
        pants.add("100,200"); 

        pants.add("100,180"); 

        pants.add("99,170"); 
        pants.add("98,155"); 

        pants.add("98,140"); 

        pants.add("99,130"); 
        pants.add("100,123"); 

        pants.add("89,123"); 

        pants.add("86,140"); 
        pants.add("82,155"); 

        pants.add("80,170"); 

        pants.add("76,185"); 
        pants.add("72,200"); 

        pants.add("68,220"); 

        pants.add("65,240"); 
        pants.add("64,260"); 

        pants.add("68,274"); 

        pants.add("70,280"); 
        pants.add("77,300"); 

        pants.add("81,320"); 

        pants.add("84,340"); 
        pants.add("87,360"); 

        pants.add("91,373"); 

        pants.add("92,380"); 
        pants.add("93,390"); 

        pants.add("89,391"); 

        pants.add("80,393"); 
        pants.add("66,395"); 

        pants.add("59,396"); 

        pants.add("50,396"); 
        pants.add("49,396"); 

        pants.add("45,380"); 
        pants.add("40,360"); 

        pants.add("32,340"); 

        pants.add("28,320"); 
        pants.add("23,300"); 

        pants.add("21,275"); 

        pants.add("19,258"); 
        pants.add("21,240"); 

        pants.add("22,232"); 

        pants.add("21,220"); 
        pants.add("21,200"); 

        pants.add("21,190"); 

        pants.add("21,180"); 
        pants.add("21,165"); 

        pants.add("23,150"); 

        pants.add("27,130"); 
        pants.add("31,100"); 

        pants.add("38,80"); 

        pants.add("45,64"); 
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        pp.moveTo(79*porWidth, 45*porHeight); 

 

        for(int i = 0; i < pants.size(); i++) 

        { 
            parts = pants.get(i).split(","); 

            pp.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 
 

        pp.close(); 

        instance.dictionary.put(R.drawable.pants, pp); 
 

        //TOP 

 
        Path pt = new Path(); 

        pt.reset(); 

        ArrayList<String> top = new ArrayList<String>(); 
 

        top.add("80,7"); 

        top.add("91,19"); 

        top.add("96,24"); 

        top.add("101,26"); 

        top.add("106,30"); 
        top.add("111,25"); 

        top.add("130,7"); 

        top.add("133,2"); 
        top.add("140,5"); 

        top.add("150,8"); 

        top.add("157,10"); 
        top.add("161,12"); 

        top.add("166,15"); 

        top.add("170,20"); 
        top.add("180,30"); 

        top.add("190,40"); 

        top.add("200,56"); 
        top.add("210,69"); 

        top.add("219,84"); 

        top.add("220,87"); 
        top.add("210,105"); 

        top.add("202,121"); 

        top.add("196,135"); 
        top.add("190,150"); 

        top.add("180,164"); 

        top.add("160,150"); 
        top.add("154,144"); 

        top.add("166,130"); 

        top.add("180,110"); 
        top.add("192,95"); 

        top.add("201,85"); 

        top.add("190,76"); 
        top.add("179,68"); 

        top.add("169,62"); 

        top.add("190,75"); 
        top.add("161,54"); 

        top.add("162,60"); 
        top.add("160,69"); 

        top.add("159,72"); 

        top.add("158,75"); 
        top.add("157,83"); 

        top.add("152,90"); 

        top.add("149,100"); 
        top.add("147,110"); 

        top.add("145,120"); 

        top.add("144,130"); 
        top.add("144,140"); 

        top.add("146,150"); 

        top.add("149,160"); 
        top.add("153,170"); 

        top.add("157,180"); 

        top.add("162,188"); 
        top.add("166,194"); 

        top.add("154,194"); 

        top.add("142,196"); 
        top.add("130,198"); 

        top.add("110,199"); 
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        top.add("90,199"); 

        top.add("75,198"); 

        top.add("60,198"); 

        top.add("48,198"); 
        top.add("50,180"); 

        top.add("53,168"); 

        top.add("58,155"); 
        top.add("62,142"); 

        top.add("66,132"); 

        top.add("67,126"); 
        top.add("64,110"); 

        top.add("60,98"); 

        top.add("58,90"); 
        top.add("55,82"); 

        top.add("50,75"); 

        top.add("49,70"); 
        top.add("46,62"); 

        top.add("37,75"); 

        top.add("28,88"); 

        top.add("18,99"); 

        top.add("10,105"); 

        top.add("21,115"); 
        top.add("32,126"); 

        top.add("40,132"); 

        top.add("50,140"); 
        top.add("52,143"); 

        top.add("47,155"); 

        top.add("39,162"); 
        top.add("34,162"); 

        top.add("28,167"); 

        top.add("23,155"); 
        top.add("15,140"); 

        top.add("6,125"); 

        top.add("1,110"); 
        top.add("0,104"); 

        top.add("0,95"); 

        top.add("5,80"); 
        top.add("10,65"); 

        top.add("19,50"); 

        top.add("25,40"); 
        top.add("32,30"); 

        top.add("45,20"); 

        top.add("55,10"); 
        top.add("60,10"); 

 

        pt.moveTo(89*porWidth,25*porHeight); 
 

        for(int i = 0; i < top.size(); i++) 

        { 
            parts = top.get(i).split(","); 

            pt.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 

        } 
 

        pt.close(); 
        instance.dictionary.put(R.drawable.top, pt); 

 

        //SHOES 
 

        Path psho = new Path(); 

        psho.reset(); 
        ArrayList<String> shoeLeft = new ArrayList<String>(); 

        ArrayList<String> shoeRight = new ArrayList<String>(); 

 
        shoeRight.add("58,12"); 

        shoeRight.add("63,30"); 

        shoeRight.add("71,45"); 
        shoeRight.add("76,55"); 

        shoeRight.add("86,63"); 

        shoeRight.add("87,63"); 
        shoeRight.add("88,63"); 

        shoeRight.add("92,61"); 

        shoeRight.add("95,55"); 
        shoeRight.add("91,45"); 

        shoeRight.add("85,35"); 
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        shoeRight.add("81,30"); 

        shoeRight.add("76,25"); 

        shoeRight.add("65,12"); 

        shoeRight.add("67,12"); 
        shoeRight.add("76,20"); 

        shoeRight.add("84,28"); 

        shoeRight.add("90,35"); 
        shoeRight.add("94,42"); 

        shoeRight.add("100,50"); 

        shoeRight.add("100,55"); 
        shoeRight.add("100,60"); 

        shoeRight.add("100,70"); 

        shoeRight.add("92,75"); 
        shoeRight.add("80,70"); 

        shoeRight.add("67,55"); 

        shoeRight.add("60,41"); 
        shoeRight.add("58,30"); 

        shoeRight.add("55,20"); 

 

        psho.moveTo(79*porWidth, 29*porHeight); 

 

        for(int i = 0; i < shoeRight.size(); i++) 
        { 

            parts = shoeRight.get(i).split(","); 

            psho.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 
        } 

 

        shoeLeft.add("30,3"); 
        shoeLeft.add("34,3"); 

        shoeLeft.add("38,3"); 

        shoeLeft.add("22,20"); 
        shoeLeft.add("9,35"); 

        shoeLeft.add("4,41"); 

        shoeLeft.add("9,44"); 
        shoeLeft.add("13,46"); 

        shoeLeft.add("20,44"); 

        shoeLeft.add("29,35"); 
        shoeLeft.add("32,31"); 

        shoeLeft.add("35,25"); 

        shoeLeft.add("40,8"); 
        shoeLeft.add("42,10"); 

        shoeLeft.add("42,20"); 

        shoeLeft.add("42,25"); 
        shoeLeft.add("39,30"); 

        shoeLeft.add("35,36"); 

        shoeLeft.add("31,45"); 
        shoeLeft.add("26,51"); 

        shoeLeft.add("20,54"); 

        shoeLeft.add("16,56"); 
        shoeLeft.add("5,58"); 

        shoeLeft.add("0,58"); 

        shoeLeft.add("-2,57"); 
        shoeLeft.add("-5,56"); 

        shoeLeft.add("-6,45"); 
        shoeLeft.add("0,35"); 

        shoeLeft.add("8,25"); 

        shoeLeft.add("18,15"); 
        shoeLeft.add("28,7"); 

        shoeLeft.add("33,4"); 

 
        psho.moveTo(54*porWidth,22*porHeight); 

 

        for(int i = 0; i < shoeLeft.size(); i++) 
        { 

            parts = shoeLeft.get(i).split(","); 

            psho.lineTo(Float.parseFloat(parts[0])*porWidth+x,Float.parseFloat(parts[1])*porHeight+y); 
        } 

 

        psho.close(); 
        instance.dictionary.put(R.drawable.shoes, psho); 

    } 

} 
 


