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1. Inngangur	
  
1.1	
  Um	
  Advania	
  
	
  
Advania	
   býður	
   upp	
   á	
   fjölbreyttar	
   lausnir	
   og	
   þjónustu,	
   sem	
   svara	
   kröfum	
   og	
  
þörfum	
  liðlega	
  sjö	
  þúsund	
  viðskiptavina	
  í	
  atvinnulífinu.	
  Lausnaframboð	
  Advania	
  
spannar	
  upplýsingatækni	
  frá	
  A	
  til	
  Ö	
  og	
  viðskiptavinir	
  geta	
  sótt	
  þangað	
  samþætta	
  
heildarþjónustu,	
   allt	
   á	
   einum	
   stað.	
   Og	
   þá	
   gildir	
   einu	
   hvort	
   um	
   er	
   að	
   ræða	
  
hugbúnað,	
  vélbúnað,	
  ráðgjöf	
  eða	
  rekstrarþjónustu.	
  	
  	
  

Meðal	
   viðskiptavina	
   Advania	
   eru	
   mörg	
   stærstu	
   og	
   öflugustu	
   fyrirtæki	
   og	
  
stofnanir	
  landsins.	
  Jafnframt	
  hefur	
  Advania	
  sterka	
  stöðu	
  á	
  neytendamarkaði	
  með	
  
um	
  þriðjungs	
  markaðshlutdeild.	
   Til	
  marks	
   um	
   sterka	
   stöðu	
  Advania	
   á	
  markaði	
  
má	
   nefna	
   að	
   um	
   100	
   þúsund	
   Dell-­‐fartölvur	
   eru	
   í	
   notkun	
   hér	
   á	
   landi	
   og	
   um	
  
þriðjungur	
  vinnandi	
  Íslendinga	
  fá	
  greidd	
  laun	
  með	
  kerfum	
  frá	
  Advania.	
  	
  	
  

Advania	
   er	
   náinn	
   samstarfsaðili	
   fjölmargra	
   alþjóðlegra	
   fyrirtækja	
   í	
  
upplýsingatækni.	
  Þar	
  má	
  nefna	
  Dell,	
  EMC,	
  Microsoft,	
  Oracle,	
  SAP	
  BusinessObjects	
  
og	
  VeriSign.	
   	
  Fagleg	
  vinnubrögð	
  eru	
  í	
  hávegum	
  höfð	
  hjá	
  Advania,	
  þar	
  sem	
  þarfir	
  
og	
  væntingar	
  viðskiptavina	
  eru	
  í	
  fyrirrúmi	
  í	
  allri	
  þjónustu.	
  Advania	
  er	
  eitt	
  örfárra	
  
fyrirtækja	
  í	
  þekkingariðnaði	
  með	
  starfsemi	
  sem	
  vottuð	
  er	
  samkvæmt	
  alþjóðlegu	
  
gæða-­‐	
  og	
  öryggisstöðlunum	
   ISO	
  9001	
  og	
  27001.	
  Gildi	
   fyrirtækisins	
  eru	
  ástríða,	
  
snerpa	
  og	
  hæfni.	
  	
  
	
  

1.2	
  Hvað	
  eru	
  beiðnir?	
  
	
  
Til	
   að	
   starfsmaður	
   getir	
   verslað	
   út	
   á	
   reikning	
   fyrirtækis	
   þarf	
   hann	
   fá	
   skriflega	
  
beiðni.	
   Til	
   þess	
   eru	
   notaðar	
   svokallaðar	
   beiðnabækur	
   þar	
   sem	
   (yfirleitt)	
  
yfirmaður	
  starfsmannsins	
  fyllir	
  út	
   leyfilega	
  upphæð,	
  nafn	
  birgja	
  og	
  vörur	
  sem	
  á	
  
að	
   versla.	
   Það	
   eru	
   óneitanlega	
  margir	
   gallar	
   við	
   þetta	
   fyrirkomulag	
   og	
  má	
   þar	
  
helst	
  nefna:	
  
	
  

! Yfirleitt	
  eru	
  eingöngu	
  1-­‐2	
  starfsmenn	
  sem	
  hafa	
  heimild	
  til	
  að	
  skrifa	
  undir	
  
beiðnir.	
  Það	
  getur	
  orðið	
  til	
  þess	
  að	
  sú	
  staða	
  kemur	
  upp	
  að	
  ekki	
  er	
  hægt	
  að	
  
versla	
  vörur	
  á	
  þeim	
  tíma	
  sem	
  þarf.	
  Fyrir	
  þessu	
  geta	
  verið	
  ýmsar	
  ástæður	
  
svo	
  sem	
  veikindi,	
  sumarleyfi	
  og	
  fleira.	
  

! Þetta	
  fyrirkomulag	
  verður	
  til	
  þess	
  að	
  fjármálasvið	
  fyrirtækja	
  missa	
  yfirsýn	
  
yfir	
   eyðslu	
   deilda	
   innan	
   fyrirtækis	
   á	
   rauntíma.	
   Reikningar	
   vegna	
   beiðna	
  
geta	
  varðað	
  milljónum	
  og	
  seinkun	
  á	
  skilum	
  til	
   fjármáladeildar	
  geta	
  orðið	
  
til	
  þess	
  að	
  fjárhagsáætlanir	
  verði	
  rangar.	
  

! Í	
  nútímaþjóðfélagi	
  þar	
  sem	
  flest	
  er	
  orðið	
  rafrænt	
  og	
  vitundarvakning	
  um	
  
umhverfismál	
   er	
   alltaf	
   að	
   aukast	
   þá	
   eru	
   svona	
   leiðir,	
   með	
   óþarfa	
  
pappírseyðslu,	
  löngu	
  orðnar	
  úreltar.	
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1.3	
  Markmið	
  verkefnis	
  
	
  
Við	
   innleiðingu	
   á	
   rafrænum	
   viðskiptum	
   þá	
   er	
   lykilatriði	
   að	
   hafa	
   rekjanleika	
   í	
  
viðskiptaferlum.	
   Í	
   dag	
   er	
   oft	
   stuðst	
   við	
   beiðnir	
   á	
   pappírsformi	
   til	
   að	
   auðvelda	
  
skráningu	
  á	
  útgjöldum	
  hjá	
  þeim	
  sem	
  er	
  kaupandi	
  að	
  vörum	
  eða	
  þjónustu.	
  Þegar	
  
reikningar	
   eru	
   orðnir	
   rafrænir	
   er	
   megin	
   markmiðið	
   að	
   draga	
   úr	
   handvirkum	
  
skráningum.	
  Þá	
  er	
  augljós	
  þörf	
  á	
  því	
  að	
  starfsmenn	
  geti	
  nálgast	
  og	
  útbúið	
  beiðni	
  
rafrænt	
   sem	
  má	
   vísa	
   til	
   í	
   rafrænum	
   samskiptum	
  þegar	
   reikningar	
   og	
   greiðslur	
  
eru	
  vélunnar.	
  Með	
  Rafrænni	
  beiðnabók	
  (EPO	
  Service)	
  er	
  ætlunin	
  að	
  útvega	
  þessa	
  
þjónustu	
   sem	
   tengir	
   saman	
   útttektaraðila,	
   kostnaðarstað	
   og	
   svo	
   keyptar	
   vörur	
  
eða	
  þjónustu	
  án	
  þess	
  að	
  pappírsbeiðnir	
  séu	
  til	
  staðar.	
  

1.4	
  Lýsing	
  verkefnis	
  
	
  
Í	
   rafrænum	
   viðskiptum	
   er	
   byggt	
   á	
   XML	
   skeytum	
   sem	
   innihalda	
   nauðsynlegar	
  
upplýsingar	
  til	
  að	
  sjálfvirknivæða	
  bókun	
  á	
  reikningum	
  hjá	
  viðskiptamanni.	
  Flest	
  
fyrirtæki	
   og	
   stofnanir	
   sem	
   taka	
   á	
   móti	
   rafrænum	
   reikningum	
   leitast	
   við	
   að	
  
tryggja	
  að	
  frumskráning	
  hjá	
  birgja	
  sé	
  þess	
  eðlis	
  að	
  rekjanleiki	
  sé	
  sem	
  bestur.	
  Það	
  
auðveldar	
   í	
   framhaldi	
   sjálfvirka	
  bókun	
   í	
   fjárhagskerfi	
   þess	
   sem	
  keypti	
  það	
   sem	
  
fram	
  kemur	
  í	
  rafrænum	
  reikning.	
  

Til	
   að	
   skipta	
   út	
   hefðbundnum	
   beiðnabókum	
   með	
   Rafrænum	
   beiðnum	
   þarf	
  
starfsmaður	
  að	
  hafa	
  aðgang	
  að	
  þessum	
  rafrænu	
  beiðnum	
  hvar	
  sem	
  er	
  og	
  hvenær	
  
sem	
  er.	
  Eðlilegast	
  að	
  slíkt	
  aðgengi	
  sé	
  í	
  gegnum	
  snjallsíma.	
  Rafræn	
  viðskipti	
  þurfa	
  
hins	
  vegar	
  að	
  vera	
  örugg	
  og	
  því	
  þarf	
  að	
  huga	
  vel	
  að	
  auðkenningu	
  þess	
  sem	
  útbýr	
  
beiðni.	
  

Ferlið	
   í	
   sinni	
   einföldustu	
   mynd	
   er	
   þannig	
   að	
   með	
   hugbúnaði	
   í	
   snjallsíma	
  
auðkennir	
  starfsmaður	
  sig	
  við	
  miðlæga	
  beiðnaþjónustu	
  Advania	
  sem	
  er	
  hluti	
  af	
  
Rafrænni	
   Viðskiptaþjónustu	
   Advania.	
   Með	
   örfáum	
   aðgerðum	
   er	
   óskað	
   eftir	
  
úthlutun	
   á	
   beiðni,	
   ef	
   heimild	
   er	
   til	
   þess	
   birtist	
   á	
   skjá	
   símans	
   beiðni	
   með	
  
nauðsynlegum	
   upplýsingum	
   til	
   að	
   skrá	
   í	
   pantana/sölukerfi	
   þess	
   sem	
   selur	
  
vöruna.	
   Ef	
   starfsmaður	
   er	
   staddur	
   í	
   verslun	
   er	
   einnig	
   birt	
   strikamerki	
   sem	
  má	
  
lesa	
  inn	
  í	
  beiðnanúmerssvæði	
  sölukerfis,	
  ef	
  starfsmaður	
  óskar	
  að	
  senda	
  beiðnina	
  
með	
   tölvupósti	
   til	
   birgja	
   er	
   það	
   einnig	
   valkostur.	
   Beiðni	
   sem	
   er	
   úthlutað	
   er	
   á	
  
sama	
  tíma	
  skráð	
  í	
  fjárhagskerfi	
  viðskiptavinar	
  til	
  síðari	
  nota.	
  

Advania	
   stefnir	
   að	
   því	
   að	
   þróa	
  Rafrænar	
   beiðnagáttir	
   í	
   þeim	
   viðskiptalausnum	
  
(fjárhagskerfum)	
  sem	
  Advania	
  selur	
  og	
  þjónustar.	
  

Þegar	
   reikningur	
   er	
   síðan	
   sendur	
   frá	
   birgja	
   inniheldur	
   hann	
   þessar	
  
beiðnaupplýsingar	
   sem	
   hafa	
   þegar	
   verið	
   skráðar	
   í	
   fjárhagskerfi	
   þess	
   sem	
  
reikninginn	
  mótttekur	
  og	
  þar	
  með	
  er	
  hægt	
  að	
  merkja	
  rétta	
  samþykktaraðila	
  og	
  
fjárhagsvíddir	
  við	
  bókun	
  reiknings	
  í	
  bókunarvél	
  mótttakenda.	
  

	
  
Rafræna	
   beiðnabókin	
   (EPO	
   Service)	
   er	
   unnið	
   sem	
   B.Sc.	
   verkefni	
   af	
   þremur	
  
nemendum	
  í	
  tölvunarfræði	
  við	
  Háskólann	
  í	
  Reykjavík.	
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2. Skipulag	
  
2.1	
  Aðferðafræði	
  
	
  
Ákveðið	
   var	
   að	
   notast	
   við	
   Scrum	
   aðferðafræðina	
   þar	
   sem	
   talið	
   var	
   að	
   sú	
  
aðferðarfræði	
   myndi	
   henta	
   þessu	
   verkefni	
   best.	
   Hópurinn	
   hafði	
   unnið	
   með	
  
Scrum	
   áður	
   og	
   kunni	
   því	
   inn	
   á	
   ferlið	
   sem	
   hafði	
   einnig	
   áhrif	
   á	
   ákvörðun	
   um	
  
aðferðarfræði.	
  
	
  
Scrum	
   byggir	
   á	
   Agile	
   hugmyndafræðinni	
   sem	
   snýst	
   um	
   það	
   að	
   unnið	
   er	
   í	
  
sprettum	
   (e.	
   Sprints).	
   Hver	
   sprettur	
   er	
   yfirleitt	
   um	
   2-­‐4	
   vikur	
   og	
   í	
   lok	
   hvers	
  
spretts	
   er	
   haldinn	
   fundur	
   þar	
   sem	
   farið	
   er	
   yfir	
   sprettinn,	
   hvað	
   var	
   að	
   virka	
   og	
  
hvað	
  ekki,	
  hvað	
  á	
  að	
  gera	
  meira	
  af	
  eða	
  minna.	
  Daglega	
  eru	
  haldnir	
  stuttir	
  Scrum	
  
fundir	
  (e.	
  Daily	
  Scrum	
  Meeting)	
  þar	
  sem	
  farið	
  er	
  yfir	
  vinnu	
  dagsins	
  áður,	
  athugað	
  
hvort	
  einhver	
  sé	
  stopp	
  og	
  hvort	
  einhver	
  geti	
  þá	
  aðstoðað.	
  	
  
	
  
Í	
   byrjun	
   er	
   gerður	
   kröfulisti	
   (e.	
   Product	
   Backlog)	
   sem	
   inniheldur	
   allar	
   kröfur	
  
verkefnis	
   og	
   er	
   honum	
   skipt	
   upp	
   í	
   mikilvægi	
   hverra	
   krafna	
   fyrir	
   sig.	
   Út	
   frá	
  
listanum	
   eru	
   svo	
   unnar	
   nokkrar	
   notendasögur	
   (e.	
   User	
   Story)	
   sem	
   útskýra	
  
tilgang	
  kröfunnar.	
  	
  
	
  
Til	
   að	
   ákvarða	
   umfang	
   hvers	
   spretts	
   er	
   notast	
   við	
   svokallaða	
   sögupunkta	
   (e.	
  
Story	
  Points)	
  til	
  að	
  áætla	
  umfang	
  sögunnar.	
  Planning	
  poker	
  var	
  notað	
  til	
  þess	
  að	
  
ákvarða	
  stærð	
  allra	
  krafna.	
  Að	
  lokum	
  var	
  kröfunum	
  svo	
  skipt	
  niður	
  á	
  sprettina.	
  
	
  
	
  
	
  

	
  
Mynd	
  1:	
  Scrum	
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2.2	
  Hlutverk	
  
	
  
Í	
  Scrum	
  aðferðarfræðinni	
  eru	
  nokkur	
  hlutverk	
  skilgreind:	
  
Eigandi	
   verkefnis	
   (e.	
   Product	
   Owner)	
   sem	
   hefur	
   yfirumsjón	
   yfir	
   verkefninu	
  
ásamt	
  því	
  að	
  vera	
  tengiliður	
  fyrirtækisins.	
  
Verkefnastjóri	
   (e.	
   Scrum	
   Master)	
   sem	
   hefur	
   yfirumsjón	
   yfir	
   verkefninu	
   ásamt	
  
eiganda	
   verkefnisins.	
   Hann	
   sér	
   einnig	
   um	
   Scrum	
   ferlið,	
   umsjón	
   með	
   fundum,	
  
tímaskráningum,	
  sprettum	
  og	
  fleira.	
  
Að	
  lokum	
  er	
  það	
  svo	
  þróunarteymið	
  (e.	
  Development	
  Team)	
  sem	
  sér	
  um	
  vinnuna	
  
við	
  verkefnið	
  sjálft.	
  
	
  
Í	
  upphafi	
  var	
  raðað	
  í	
  hlutverkin	
  á	
  eftirfarandi	
  hátt:	
  	
  
	
  

! Eigandi	
  verkefnis:	
  Ágúst	
  Valgeirsson,	
  forstöðumaður	
  hjá	
  Advania	
  
! Verkefnastjóri:	
  Elísa	
  Erludóttir	
  
! Þróunarteymi:	
  

o Elísa	
  Erludóttir	
  
o Jökull	
  I.	
  Elísabetarson	
  
o Ragnar	
  Ö.	
  Clausen	
  

	
  

2.3	
  Sprettir	
  
	
  
Í	
  byrjun	
  verkefnisins	
  var	
  ákveðið	
  að	
  hver	
  sprettur	
  yrði	
  tveggja	
  vikna	
  langur.	
  	
  
Sprettur	
   núll	
   (e.	
   Sprint	
   Zero),	
   eitt	
   og	
   átta	
   voru	
   þó	
   vikulangir.	
   Tveir	
   fyrstu	
  
sprettirnir	
  voru	
  svona	
  stuttir	
  þar	
  sem	
  þeir	
  voru	
  aðallega	
  skipulagning,	
  og	
  síðasti	
  
vegna	
   þess	
   að	
   aðeins	
   rúm	
   vika	
   var	
   frá	
   lokum	
   sjöunda	
   spretts	
   þar	
   til	
   skila	
   átti	
  
verkefninu.	
  Samtals	
  voru	
  því	
  sprettirnir	
  níu.	
  
	
  

2.4	
  Tímaskráning	
  
	
  
Allir	
   tímar	
   sem	
   fóru	
   í	
   verkefnið	
   voru	
   skráðir	
   niður	
   ásamt	
   verkþætti.	
   Hver	
  
hópmeðlimur	
  átti	
  sína	
  skrá	
  sem	
  hýst	
  var	
  á	
  Google	
  Drive	
  og	
  höfðu	
  allir	
  meðlimir	
  
aðgang	
  að	
  hverri	
  skrá.	
  	
  
	
  
Hver	
  hópmeðlimur	
  vann	
  eftirfarandi	
  tímafjölda:	
  
	
  
Elísa	
  -­‐	
  403	
  klst.	
  
Jökull	
  -­‐	
  427	
  klst.	
  
Ragnar	
  -­‐	
  427	
  klst.	
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3. Rekstar-­‐	
  og	
  þróunarumhverfi	
  
	
  
Vinnan	
   var	
   að	
   mestu	
   unnin	
   á	
   fartvölvur	
   í	
   eigu	
   hópmeðlima	
   en	
   þegar	
   leið	
   á	
  
verkefnið	
  var	
  notast	
  að	
  einhverju	
  leyti	
  við	
  fartölvur	
  í	
  eigu	
  Advania.	
  
	
  
Í	
  upphafi	
  ákvað	
  hópurinn	
  að	
  notast	
  við	
  Java	
  forritunarmálið	
  með	
  IntelliJ	
  IDEA	
  13.	
  
Það	
  kom	
  lítið	
  annað	
  til	
  greina	
  en	
  að	
  nota	
  Android	
  SDK	
  með	
  þar	
  sem	
  smáforritið	
  
þurfti	
   að	
  keyra	
  á	
  Android	
  snjalltækjum.	
  Sem	
  viðbót	
  við	
  venjulega	
  Android	
  SDK	
  
þurfti	
   að	
   bæta	
   við	
   OnBarcode.AndroidBarcode.jar	
   svo	
   hægt	
   væri	
   að	
   birta	
  
strikamerki	
  fyrir	
  hverja	
  beiðni,	
  einnig	
  þurfti	
  að	
  bæta	
  við	
  Android-­‐support-­‐v4.jar	
  
þegar	
  kom	
  að	
  tengingu	
  við	
  REST	
  vefþjónustuna	
  og	
  SQLlite	
  gagnagrunninn.	
  
	
  
Til	
   að	
   byrja	
   með	
   var	
   notast	
   við	
   sjálfgefna	
   hermirinn	
   (e.	
   emulator)	
   sem	
   fylgir	
  
IntelliJ	
  IDEA	
  13	
  en	
  fljótlega	
  var	
  ljóst	
  að	
  hann	
  var	
  of	
  hægur	
  og	
  því	
  var	
  Genymotion	
  
hermirinn	
   sóttur	
   og	
   settur	
   upp.	
   Með	
   honum	
   var	
   hægt	
   að	
   herma	
   eftir	
   ýmsum	
  
tegundum	
   síma	
   eins	
   og	
  Motorola	
  Moto	
  X,	
  HTC	
  Evo,	
   Sony	
  Xperia	
   Z	
   og	
  Nexus	
   4.	
  
Kerfið	
   var	
   einnig	
   prófað	
   á	
   raunverulegum	
   tækjum	
   eins	
   og	
   Samsung	
  Galaxy	
   S2,	
  
Samsung	
  Galaxy	
  S3	
  og	
  HP	
  slate	
  7.	
  
	
  
Fyrir	
  samstæðustjórnun	
  var	
  notast	
  við	
  Github.	
  Fyrir	
  geymslu	
  á	
  skjölum,	
  vinnslu	
  á	
  
áætlunum	
  og	
  greiningum	
  var	
  notast	
  við	
  Google	
  Drive.	
  
	
  

3.1	
  Kóðareglur	
  
	
  
Javadoc	
  var	
  notað	
  til	
  skjölunar,	
  almennar	
  kóðareglur	
  fyrir	
  Java	
  eru	
  vel	
  þekktar	
  og	
  
komu	
   hópmeðlimir	
   sér	
   saman	
   um	
   þær	
   fáu	
   reglur	
   sem	
   eru	
   breytilegar	
   í	
   því	
  
regluverki.	
  

3.1.1	
  Klasanöfn	
  
	
  
Klasanöfn	
   notast	
   við	
   Pascal	
   Casing,	
   þar	
   sem	
   það	
   er	
   stór	
   stafur	
   í	
   hverju	
   orði	
  
samsetta	
  nafnsins.	
  
	
  
	
  
public	
  class	
  RandomExampleClass	
  

	
  
3.1.2	
  Almennar	
  breytur	
  
	
  
Almennar	
  breytur	
  notast	
  við	
  camel	
  Casing,	
  þar	
  sem	
  fyrsta	
  orð	
  nafnsins	
  byrjar	
  á	
  
litlum	
  staf,	
  en	
  ef	
  nafnið	
  er	
  samsett	
  úr	
  fleiri	
  orðum,	
  þá	
  byrja	
  þau	
  orð	
  á	
  stórum	
  staf.	
  
	
  
	
  
int	
  exampleVariable;	
  

	
  
3.1.3	
  Klasabreytur	
  
	
  
Klasabreytur	
   hafa	
   undirstrik	
   sem	
   forskeyti	
   til	
   aðgreiningar	
   frá	
   almennum	
  
breytum,	
  en	
  fylgja	
  að	
  öðru	
  leiti	
  sömu	
  reglum	
  og	
  almennar	
  breytur.	
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int	
  _exampleClassVariable;	
  

	
  
3.1.4	
  Fallanöfn	
  
	
  
Fallanöfn	
  notast	
  við	
  camel	
  Casing.	
  
	
  
	
  
int	
  exampleFunction()	
  
	
  

3.1.5	
  Slaufusvigar	
  
	
  
Slaufusvigar	
  fyrir	
  föll	
  opnast	
  eftir	
  nafn	
  fallsins	
  ásamt	
  einu	
  whitespace,	
  en	
  lokast	
  
í	
   byrjun	
  neðstu	
   línu.	
   Slaufusvigar	
   fyrir	
   skilyrðissetningar	
   og	
   lykkjur	
   koma	
  hins	
  
vegar	
  í	
  línunni	
  á	
  eftir.	
  
	
  
	
  
int	
  someFunction()	
  {	
  
	
   if(someCondition)	
  
	
   {	
  
	
   	
   break;	
  
	
   }	
  
}	
  

3.1.6	
  Indent	
  
	
  
Indent	
  er	
  alltaf	
  eitt	
  TAB	
  frá	
  hverjum	
  slaufusviga	
  sem	
  opnast.	
  
	
  
	
  
int	
  someFunction()	
  {	
  
	
   for(int	
  i	
  =	
  0;	
  i	
  <	
  1;	
  i++)	
  	
  
	
   {	
  
	
   	
   i-­‐-­‐;	
  
	
  
	
  
	
   	
   if(pointlessLoop)	
  
	
   	
   {	
  
	
   	
   	
   break;	
  
	
   	
   }	
  
	
   }	
  
}	
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3.2	
  Skjölun	
  
	
  
Notast	
  var	
  við	
  Javadoc	
  skjölun	
  á	
  verkefninu.	
  
	
  
Allar	
   skrár	
   hafa	
   staðlaða	
   hausa	
   þar	
   sem	
   fram	
  kemur	
   nafn,	
   útgáfa,	
   dagsetning,	
  
höfundur	
  og	
  höfundarréttur.	
  
	
  
/*	
  
*	
  @(#)User.java	
  1.5	
  16	
  May	
  2014	
  Jón	
  Jónsson	
  
*	
  
*	
  Copyright	
  (c)	
  Advania.	
  
*/	
  
	
  

3.2.1	
  Klasar	
  
	
  
Klasar	
   hafa	
   staðlaða	
   hausa	
   þar	
   sem	
   fram	
   kemur	
   lýsing,	
   höfundur,	
   útgáfa	
   og	
  
dagsetning.	
  
Á	
  klösunum	
  hefjast	
  athugasemdirnar	
  með	
  skástriki	
  og	
   tveimur	
  stjörnum(	
  /**	
  ),	
  
sem	
  býr	
  í	
  kjölfarið	
  til	
  Javadoc.	
  
	
  
/**	
  
*	
  User	
  is	
  a	
  Layered	
  Supertype	
  that	
  stores	
  all	
  necessary	
  information	
  shared	
  by	
  all	
  
*users	
  of	
  the	
  system	
  
*	
  
*	
  @author	
  Jón	
  Jónsson	
  
*	
  @version	
  1.5,	
  16	
  May	
  2014	
  
*/	
  
public	
  class	
  User	
  {	
  …	
  
	
  

3.2.2	
  Klasaföll	
  og	
  smiðir	
  
	
  
Klasaföll	
   og	
   smiðir	
   hafa	
   staðlaða	
   hausa	
   þar	
   sem	
   fram	
   kemur	
   hvað	
   fallið	
   gerir	
  
ásamt	
  lýsingu	
  á	
  því	
  hvað	
  fer	
  inn	
  og	
  hverju	
  fallið	
  skilar.	
  
	
  
/**	
  
*	
  Fetch	
  the	
  Asset	
  with	
  ID	
  passed	
  in	
  as	
  an	
  argument	
  	
  
*	
  
*	
  @param	
  ID	
  for	
  the	
  Asset	
  
*	
  
*	
  @return	
  Asset	
  with	
  the	
  given	
  ID	
  
*/	
  
public	
  getAsset(int	
  ID)	
  {	
  ...	
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3.2.3	
  Klasabreytur	
  
	
  
Klasabreytur	
   hafa	
   staðlaða	
  hausa	
  þar	
   sem	
   fram	
  kemur	
  hvaða	
   tilgangi	
  breytan	
  
þjónar.	
  
	
  
/**	
  
*	
  The	
  date	
  of	
  birth	
  of	
  the	
  User	
  
*/	
  
private	
  Date	
  dateOfBirth;	
  
	
  

3.2.4	
  Annað	
  
	
  
Almennar	
  athugasemdir	
  sem	
  lýsa	
  einstaka	
  atriðum	
  er	
  tvenns	
  konar.	
  
Ef	
  að	
  athugsemd	
  er	
  einungis	
  ein	
  lína	
  þá	
  notum	
  við	
  tvöföld	
  skástrik.	
  
	
  
//Stök	
  athugasemd	
  sem	
  lýsir	
  einu	
  atriði	
  
	
  
Þær	
   athugasemdir	
   sem	
   þurfa	
   meira	
   en	
   eina	
   línu	
   og	
   lýsa	
   stærri	
   atriðum	
   fá	
  
sérstaka	
  blokk	
  í	
  kringum	
  sig.	
  
	
  
/*-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐	
  
Stærri	
  athugasemd	
  sem	
  lýsir	
  ákveðnu	
  ferli	
  
í	
  kóðablokk	
  sem	
  framkvæmir	
  einhverja	
  virkni,	
  
sem	
  er	
  oftast	
  fleiri	
  en	
  ein	
  lína	
  
-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐-­‐*/ 
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4. Greining	
  
	
  
Í	
  upphafi	
  kom	
  Advania	
  með	
  fyrirfram	
  ákveðnar	
  kröfur	
  um	
  verkefnið.	
  Töldu	
  þeir	
  
að	
   ekki	
   væri	
  þörf	
   á	
   sérstakri	
  notendagreiningu	
  og	
  því	
   var	
  henni	
   sleppt.	
  Aðeins	
  
einn	
   notendahópur	
   mun	
   koma	
   að	
   kerfinu	
   og	
   eru	
   það	
   starfsmenn	
   sem	
   annast	
  
innkaup:	
  
	
  
Starfsmaður	
   er	
   þá	
   aðili	
   sem	
   þarf	
   að	
   geta	
   nýtt	
   sér	
   Rafrænar	
   beiðnir	
   í	
   sínum	
  
innkaupa	
   ferlum	
   fyrir	
   sinn	
   atvinnurekanda.	
   Hann	
   þarf	
   að	
   geta	
   séð	
   yfirlit	
   yfir	
  
sínar	
  beiðnir,	
  og	
  hvort	
  hann	
  sé	
  með	
  takmarkanir	
  svo	
  sem	
  upphæð	
  eða	
  ákveðnir	
  
birgjar.	
  

	
  

4.1	
  Áhættugreining	
  
	
  
Þegar	
  hópurinn	
  fór	
  yfir	
  mögulegar	
  áhættur	
  á	
  verkefninu	
  reyndi	
  hann	
  að	
  sjá	
  fyrir	
  
sér	
  hvað	
  gæti	
  mögulega	
  komið	
  upp	
  á	
  og	
  hvernig	
  málið	
  yrði	
  leyst.	
  Ábyrgðarmaður	
  
var	
  settur	
  á	
  hverja	
  áhættu	
  eftir	
  samkomulagi	
  hópmeðlima.	
  
	
  
Hver	
  áhættuþáttur	
  er	
  metinn	
  með	
  líkum	
  frá	
  1-­‐5:	
  	
  
1	
  =	
  0-­‐10%	
  líkur	
  -­‐	
  það	
  mun	
  ekki	
  gerast.	
  	
  
2	
  =	
  11-­‐40%	
  líkur	
  -­‐	
  mjög	
  ólíklegt	
  að	
  það	
  gerist	
  	
  
3	
  =	
  41-­‐60%	
  líkur	
  -­‐	
  einhverjar	
  líkur	
  á	
  að	
  það	
  gerist	
  	
  
4	
  =	
  61-­‐90%	
  líkur	
  -­‐	
  mjög	
  líklegt	
  að	
  það	
  gerist	
  	
  
5	
  =	
  91-­‐100%	
  líkur	
  -­‐	
  það	
  mun	
  gerast	
  	
  
	
  
Alvarleiki	
   hvers	
   áhættuþáttar	
   er	
  metinn	
   á	
   skalanum	
   1-­‐5.	
   Áhættustuðull	
   er	
   svo	
  
reiknaður	
  út	
   frá	
  margfeldi	
   líkanna	
  og	
  alvarleika	
  þeirra.	
  Áhættustuðullinn	
  getur	
  
verið	
  á	
  skalanum	
  1-­‐25	
  og	
  útkoman	
  eftirfarandi:	
  	
  
1-­‐5	
  =	
  Engin	
  áhætta	
  	
  
6-­‐12	
  =	
  Lítil	
  áhætta	
  	
  
15-­‐20	
  =	
  Svolítil	
  áhætta	
  	
  
25	
  =	
  Mjög	
  mikil	
  áhætta	
  	
  
	
  
 

Áhættur	
   Lýsing	
   Viðbrögð	
   Ábyrgðar-­‐	
  
maður	
   Líkur	
   Alvarleiki	
   Áhættustuðull	
  

Seinkun	
  á	
  
skilum	
  frá	
  
Advania	
  

Advania	
  skilar	
  
sínum	
  hluta	
  
verkefnis	
  seint	
  
sem	
  tefur	
  
hópinn.	
  

Senda	
  Product	
  Owner	
  
ítrekunarpóst/a.	
  
Hópmeðlimir	
  vinna	
  að	
  
öðrum	
  þáttum	
  verkefnis	
  
á	
  meðan	
  beðið	
  er.	
  Ef	
  allt	
  
annað	
  er	
  klárt,	
  þá	
  gera	
  
hópmeðlimir	
  sitt	
  besta	
  til	
  
að	
  klára	
  verkefni	
  annarra	
  
áfanga	
  til	
  þess	
  að	
  eiga	
  
meiri	
  tíma	
  þegar	
  Advania	
  
skilar	
  sínu.	
  

Elísa	
  

4	
   5	
   20	
  

Vandamál	
  
með	
  GitHub	
  

Til	
  dæmis	
  
conflict	
  

Leysa	
  conflict	
  með	
  því	
  að	
  
fara	
  í	
  gegnum	
  
conflictaðar	
  skrár.	
  

Ragnar	
  
5	
   3	
   15	
  

Vandamál	
  
með	
  miðlæga	
  
þjónustu	
  

Það	
  klikkar	
  
eitthvað	
  
Advania	
  megin	
  

Láta	
  Advania	
  vita	
  svo	
  þeir	
  
geti	
  kippt	
  því	
  í	
  liðinn.	
  

Elísa	
  
3	
   4	
   12	
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sem	
  veldur	
  því	
  
að	
  hópur	
  kemst	
  
ekki	
  áfram.	
  

Hópmeðlimir	
  
erlendis	
  

Hópmeðlimur	
  
fer	
  til	
  útlanda	
  

Sá	
  meðlimur	
  reynir	
  að	
  
skila	
  sinni	
  vinnu	
  þaðan.	
  
Ef	
  hann	
  sér	
  ekki	
  fram	
  á	
  
að	
  geta	
  það	
  þá	
  verður	
  
hann	
  og	
  hópurinn	
  að	
  ráða	
  
ráðum	
  sínum.	
  

Elísa,	
  
Ragnar,	
  
Jökull	
   5	
   2	
   10	
  

Álag	
  í	
  
skóla/vinnu	
  

Hópmeðlimir	
  
hafa	
  lítinn	
  tíma	
  
vegna	
  skóla	
  eða	
  
vinnu	
  

Bæta	
  skipulag	
  og	
  
forgangsröðun.	
  Bæta	
  upp	
  
vinnu	
  heiman	
  frá.	
  

Elísa,	
  
Jökull,	
  
Ragnar	
   4	
   2	
   8	
  

Of	
  langur	
  tími	
  
fer	
  í	
  sögu.	
  

Meðlimur	
  eyðir	
  
meiri	
  tíma	
  í	
  
sögu	
  en	
  áætlað	
  
var.	
  

Endurhugsa	
  skilgreiningu	
  
sögu,	
  skipta	
  niður	
  í	
  fleiri	
  
tösk	
  ef	
  hægt	
  er.	
  

Elísa	
  

3	
   2	
   6	
  

Vandamál	
  
með	
  gögn	
  

Gögn	
  skemmast	
  
eða	
  týnast	
  

Sækja	
  backup	
  í	
  GitHub	
  og	
  
restora	
  því.	
  

Jökull	
   3	
   2	
   6	
  

Persónuleg	
  
vandamál	
  

Hópmeðlimur	
  
verður	
  fyrir	
  
persónulegu	
  
áfalli	
  

Hinir	
  hópmeðlimir	
  
skipuleggja	
  sig	
  betur	
  og	
  
taka	
  á	
  sig	
  meiri	
  vinnu.	
  

Elísa,	
  
Jökull,	
  
Ragnar	
   1	
   5	
   5	
  

Óljósar	
  kröfur	
   Kröfur	
  eru	
  illa	
  
skilgreindar.	
  

Ábyrgðarmaður	
  fer	
  og	
  
fær	
  nánari	
  lýsingu	
  á	
  
kröfum.	
  

Elísa	
  
2	
   2	
   4	
  

Andleysi	
   Hópmeðlimir	
  
fyllast	
  andleysi	
  
og	
  koma	
  litlu	
  í	
  
verk.	
  

Sá	
  aðili	
  brýtur	
  sín	
  tösk	
  
niður	
  í	
  smærri	
  einingar	
  
til	
  þess	
  að	
  auðvelda	
  sér	
  
að	
  komast	
  af	
  stað	
  aftur.	
  
Félagarnir	
  veita	
  
viðkomandi	
  andlegan	
  
stuðning.	
  

Elísa,	
  
Jökull,	
  
Ragnar	
  

4	
   1	
   4	
  

Tölvur	
  bila	
   Tölvur	
  bila	
  hjá	
  
einum,	
  tveimur	
  
eða	
  öllum	
  
meðlimum	
  
hópsins.	
  

Tala	
  við	
  Product	
  Owner	
  
og	
  fá	
  lánaðar	
  tölvur.	
  

Elísa	
  

1	
   3	
   3	
  

Android	
  tæki	
  
bilar	
  

Eina	
  android	
  
tæki	
  hópsins	
  
bilar	
  eða	
  verður	
  
fyrir	
  
skemmdum	
  

Tala	
  við	
  Product	
  Owner	
  
og	
  fá	
  lánuð	
  android	
  tæki.	
  

Elísa	
  

2	
   1	
   2	
  

Tafla	
  1:	
  Áhættugreining	
  	
  
	
  

4.2	
  Þarfagreining	
  
	
  
Advania	
  lagði	
  fram	
  þarfagreiningu	
  í	
  upphafi	
  og	
  út	
  frá	
  henni	
  var	
  gerður	
  kröfulisti	
  
(e.	
   Product	
   Backlog)	
   sem	
   eigandi	
   verkefnisins	
   samþykkti.	
   Samkvæmt	
  
þarfagreiningunni	
   frá	
   eiganda	
   verkefnisins	
   (Ágúst	
   Valgeirsson)	
   þá	
   mun	
   kerfið	
  
bjóða	
  upp	
  á	
  þrjá	
  möguleika:	
  	
  
Einföld	
  uppsetning,	
  miðlungs	
  uppsetning	
  og	
  flókin	
  uppsetning.	
  
	
  
Í	
  einfaldri	
  uppsetningu	
  þá	
  eru:	
  

-­‐ Engar	
  upphæðatakmarkanir	
  	
  
-­‐ Engar	
  birgja	
  takmarkanir	
  	
  
-­‐ Einn	
  kostnaðarstaður	
  

Í	
  miðlungs	
  uppsetningu	
  þá	
  eru:	
  
-­‐ Upphæðatakmörkun	
  pr.	
  mánuð	
  
-­‐ Einn	
  eða	
  fleiri	
  kostnaðarstaðir	
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-­‐ Engar	
  birgjatakmarkanir	
  

Í	
  flóknustu	
  uppsetningu	
  þá	
  eru:	
  
-­‐ Upphæðartakmörkun	
  pr.	
  mánuð	
  	
  
-­‐ Upphæðartakmörkun	
  pr.	
  úttekt	
  
-­‐ Birgjatakmarkanir	
  
-­‐ Margir	
  kostnaðarstaðir	
  

	
  
Hlutverkunum	
  var	
  því	
  skipt	
  upp	
  í	
  5	
  liði:	
  
	
  

Almennt	
   Einfalt	
   Millistig	
   Flókið	
   Kerfi	
  

Almennt	
  það	
  sem	
  
notandi	
  getur	
  gert	
  í	
  
hvaða	
  útgáfu	
  
forritsins	
  sem	
  er	
  

Það	
  sem	
  notandi	
  
getur	
  gert	
  í	
  
einföldustu	
  útgáfu	
  
forritsins	
  

Það	
  sem	
  notandi	
  
getur	
  gert	
  í	
  
miðlungs	
  útgáfu	
  
forritsins	
  

Það	
  sem	
  notandi	
  
getur	
  gert	
  í	
  
flóknustu	
  útgáfu	
  
forritsins	
  

Það	
  sem	
  
kerfið	
  
sjálft	
  
gerir	
  

Tafla	
  2:	
  Hlutverk	
  krafna	
  
	
  

4.2.1	
  Kröfulisti	
  
	
  
Hér	
  að	
  neðan	
  má	
  sjá	
  kröfulistann	
  eins	
  og	
  hann	
  var	
  í	
  lok	
  verkefnis.	
  Listinn	
  tók	
  þó	
  
nokkrum	
  breytingum	
  á	
  tímabilinu,	
  helsta	
  ástæðan	
  fyrir	
  því	
  var	
  seinkun	
  á	
  skilum	
  
frá	
  Advania	
  og	
  þurfti	
  því	
  hópurinn	
  sjálfur	
  að	
  byrja	
  að	
  forrita	
  svokallað	
  mock	
  up	
  
fyrir	
  þann	
  hluta.	
  
Hver	
  krafa	
  var	
  metin	
  á	
  skalanum	
  A-­‐B	
  út	
  frá	
  mikilvægi	
  kröfu	
  og	
  svo	
  forgangsraðað	
  
í	
  samræmi	
  við	
  það.	
  
	
  
A	
  táknar	
  forgangskröfur,	
  kerfið	
  stendur	
  og	
  fellur	
  með	
  þeim.	
  
B	
  táknar	
  mikilvægar	
  kröfur	
  en	
  kerfið	
  virkar	
  án	
  þeirra.	
  
	
  
	
  
Nr. Nafn sögu Hlutverk Forgangur Notkunar-

dæmi 
Sögu-
punktar Sprettur 

1 Innskráningargluggi Almennt A 1 8 2 
2 Valmyndargluggi Almennt A 

 
3 2 

3 Ný beiðni - einfalt Einfalt A 2 3 2 

4 
Notandi getur slegið inn fjögurra stafa 
öryggiskóða Almennt A 3 13 3 

5 Notandi getur sent beiðni Almennt A 
 

3 3 
7 Ónotuð beiðni - valmynd Almennt A 

 
8 3 

11 Notandi getur breytt netfangi Almennt A 6 2 3 
12 Notandi getur breytt lykilorði Almennt A 

 
2 3 

6 Notandi getur valið ónotaða beiðni Almennt A 
 

5 6 
8 Notandi getur staðfest/hafnað beiðni Almennt A 4 2 4 
9 Notandi getur séð lista yfir notaðar beiðnir Almennt A 5 8 4 
10 Notandi getur skoðað notaðar beiðnir Almennt A 

 
3 6 

13 Kerfið skráir notanda út eftir x tíma Kerfi A 
 

8 7 
14 Kerfi athugar heimildir Kerfi A 

 
8 6 

15 
Kerfi sendir tölvupóst á starfsmann og 
fjármálasvið ef beiðni er staðfest Kerfi A 

 
5 7 

30 Skoða SQL gagnagrunn Kerfi A 
 

21 5 og 6 

16 

Kerfi sendir tölvupóst á starfsmann og 
fjármálasvið ef beiðni er umfram 
úttektarheimild Kerfi A 

 
5 7 
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17 
Kerfi sendir tölvupóst á starfsmann og 
fjármálasvið ef 90% af úttektarheimild er nýtt Kerfi A 

 
5 7 

18 Kerfi sendir beiðni Kerfi A 
 

5 6 
19 Kerfi móttekur heimild Kerfi A 

 
5 6 

20 Kerfi staðfestir notanda Kerfi A 
 

5 6 
21 Villuboð ef ekki næst tenging við netið Kerfi A 

 
8 7 

22 Ný beiðni - millistig Millistig B 
 

3 7 
23 Ný beiðni - flókið Flókið B 

 
3 7 

24 Útskráning Almennt B 
 

3 7 

25 
Kerfi athugar uppsetningu á kerfi (einfalt, 
millistig..) Kerfi B 

 
8 7 

26 Kerfi geymir innslátt í local cache Kerfi  B 
 

5 6 
27 Kerfi birtir eftirstöðvar heimildar  Kerfi B 

 
5 7 

28 
Aðgangur eyðist ef send eru skilaboð hinum 
megin frá um að terminate-a aðganginum Kerfi B 

 
8 7 

29 Uppsetning á kerfinu frá google play Kerfi B 
 

21 7 
31 Beiðni birtir barcode Kerfi A 

 
21 4 

32 Búa til mock up fyrir REST Kerfi A 
 

50 5 
Tafla	
  3:	
  Kröfulisti	
  
	
  

4.2.2	
  Notkunardæmi	
  
	
  
Út	
   frá	
   mikilvægustu	
   kröfunum	
   voru	
   unnin	
   notkunardæmi	
   (e.	
   Use	
   Cases)	
   sem	
  
greina	
  betur	
  frá	
  kröfunni.	
  Gerð	
  voru	
  sex	
  notkunardæmi	
  sem	
  sjá	
  má	
  hér	
  að	
  neðan.	
  
	
  
Name Innskráningargluggi 

Number 1 

Priority A 

Precondition Notandi hefur aðgang að kerfinu. 

Description (base 
flow) 

Þegar að notandi ætlar að senda beiðni, slær hann inn notendanafn og lykilorð til 
að auðkenna sig við SKAD(vefþjónusta Advania). 

Alternative flow - Notandi er ekki með aðgang - Notendanafn er ekki rétt - Lykilorð er ekki rétt 

Postcondition Notandi er skráður inn. 

Source 
(requirements) 1 

Actors Notandi 

Author Ragnar Clausen 

	
  
Name Ný beiðni - einfalt 
Number 2 

Priority A 

Precondition Notandi hefur slegið inn öryggiskóða og er ekki með ónotaða beiðni óafgreidda. 
Description (base 
flow) 

Notandi velur að stofna nýja beiðni og fyllir inn tilheyrandi upplýsingar. Að því 
loknu velur hann að senda til samþykktar. 

Alternative flow  
Postcondition Notandi hefur sent beiðni og bíður eftir samþykki. 
Source 
(requirements) 3 

Actors Notandi 

Author Jökull I Elísabetarson 
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Name Notandi getur slegið inn fjögurra stafa öryggiskóða 
Number 3 
Priority A 
Precondition Notandi hefur valið sér öryggiskóða í uppsetningu kerfisins 
Description (base 
flow) 

Notandi velur fyrsta reitinn og byrjar að slá inn fjögurra stafa númer. Eftir hvern 
tölustaf þá hoppar kerfið yfir í næsta reit. Notandi velur svo að staðfesta. 

Alternative flow  
Postcondition Notandi er skráður inn í kerfið og getur nú innskráð sig til að tengjast við miðlæga 

þjónustu Advania 
Source 
(requirements) 4 

Actors Notandi 
Author Elísa Erludóttir 
	
  
	
  
Name Notandi getur staðfest/hafnað beiðni. 

Number 4 

Priority A 

Precondition Notandi hefur fengið samþykkta beiðni. 
Description (base 
flow) Notandi getur valið að hætta við beiðni eða staðfesta hana. 

Alternative flow  
Postcondition Beiðni hefur verið staðfest af notanda, hann er færður á upphafssíðu og 

tölvupóstur er sendur á tilheyrandi aðila. 
Source 
(requirements) 

Beiðni hefur verið hafnað af notanda, hann er færður á upphafssíðu og beiðni er 
eytt 

Actors Notandi 

Author Jökull I Elísabetarson 

	
  
	
  
Name Notandi getur séð lista yfir notaðar beiðnir 

Number 5 

Priority B 

Precondition Notandi hefur slegið inn öryggiskóða. 
Description (base 
flow) Notandi velur 'Skoða beiðnir' og fær þá lista af notaðar beiðnir. 

Alternative flow  
Postcondition Notandi sér beiðnir sem hann hefur notað áður. Ef hann hefur ekki notað beiðni 

áður þá er listinn tómur. 
Source 
(requirements) 9 

Actors Notandi 

Author Jökull I Elísabetarson 

	
  
	
  
Name Notandi getur breytt netfangi 

Number 6 

Priority B 

Precondition - Notandi hefur slegið inn öryggiskóða. - Notandi er staddur á stillinga síðu 
Description (base 
flow) 

Notandi smellir á hnapp sem heitir "Breyta Netfangi". Notandinn fær þá upp 
valmynd þar sem hægt e að sjá gamla netfangið og tveir reitir þar sem fyllt er inn 
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nýtt netfang(annar til staðfestingar) 

Alternative flow  
Postcondition - Notandinn er staddur á stillinga síðu. - Netfang notandans hefur breyst. 
Source 
(requirements) 11 

Actors Notandi 

Author Ragnar Clausen. 

	
  

5. Hönnun	
  
	
  

5.1	
  Frumgerðir	
  skjámynda	
  
	
  
Í	
   byrjun	
   voru	
   gerðar	
   frumgerðir	
   skjámynda	
   sem	
   voru	
   bornar	
   undir	
   eiganda	
  
verkefnisins	
   (Ágúst	
   Valgeirsson)	
   og	
   þær	
   samþykktar.	
   Útlit	
   tók	
   smávægilegum	
  
breytingum	
  á	
  tímabilinu	
  og	
  má	
  þar	
  helst	
  nefna	
  að	
  stillingar	
  hnappur	
  á	
  forsíðu	
  fór	
  
í	
  sérstakan	
  menu	
  hnapp	
  ásamt	
  leiðbeiningum	
  um	
  hvernig	
  á	
  að	
  nota	
  kerfið.	
  Eins	
  
urðu	
  smávægilegar	
  breytingar	
  á	
  virkni	
  kerfis	
  sem	
  hafði	
  þær	
  afleiðingar	
  að	
  útlit	
  
breyttist	
   og	
   má	
   þar	
   helst	
   nefna	
   að	
   starfsmaður	
   getur	
   stofnað	
   margar	
   nýjar	
  
beiðnir	
  án	
  þess	
  að	
  nota	
  þær,	
  en	
  áður	
  var	
  gert	
  ráð	
  fyrir	
  að	
  aðeins	
  ein	
  ónýtt	
  beiðni	
  
gæti	
  verið	
  í	
  gangi.	
  Því	
  voru	
  ónotaðar	
  beiðnir	
  fluttar	
  í	
  sérstakan	
  lista	
  undir	
  "Yfirlit	
  
beiðna"	
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5.2	
  Lokaútlit	
  
	
  
Á	
  lokasprettinum	
  var	
  ákveðið	
  að	
  laga	
  til	
  útlitið,	
  þar	
  sem	
  það	
  var	
  orðið	
  ljóst	
  að	
  við	
  
fengjum	
   það	
   ekki	
   frá	
   Advania	
   eins	
   og	
   planið	
   var.	
   Einföld	
   uppsetning	
   ásamt	
  
einföldum	
   leiðum	
   var	
   mottóið	
   okkar	
   og	
   hér	
   að	
   neðan	
   má	
   sjá	
   skjámyndir	
   frá	
  
kerfinu.	
  Eitt	
  sem	
  vert	
  er	
  að	
  taka	
  fram	
  er	
  ástæðan	
  fyrir	
  bæði	
  appelsínugulum	
  lit	
  og	
  
svo	
   bláum	
   lit	
   á	
   heim	
   takkanum,	
   en	
   hún	
   er	
   sú	
   að	
   venjulega	
   er	
   liturinn	
   blár	
   á	
  
þessum	
  myndum	
  en	
  þegar	
  ýtt	
  er	
  á	
  þær	
  verður	
  liturinn	
  appelsínugulur.	
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6. Prófanir	
  
	
  
Það	
  má	
  segja	
  að	
  prófanir	
  á	
  kerfinu	
  hafi	
  stöðugt	
  verið	
  í	
  gangi	
  á	
  meðan	
  verkefninu	
  
stóð	
  án	
  þess	
  að	
  um	
  eiginlegar	
  prófanir	
  hafi	
  verið	
  um	
  að	
  ræða.	
  Engu	
  var	
  breytt	
  án	
  
þess	
  að	
  það	
  væri	
  prófað	
  vel	
  á	
  eftir	
  af	
  hópmeðlimum.	
  
Þær	
  prófanir	
  sem	
  áttu	
  sér	
  stað	
  voru	
  notendaprófanir	
  og	
  einingaprófanir.	
  

6.1	
  Notendaprófanir	
  
	
  
Á	
  tímabilinu	
  voru	
  gerðar	
  tvær	
  notendaprófanir.	
  Þegar	
  fyrri	
  notendaprófunin	
  var	
  
gerð	
   var	
   útlit	
   ekki	
   tilbúið	
   og	
   kerfið	
   allt	
  mjög	
   hrátt.	
   Ástæðan	
   fyrir	
   prófuninni	
   á	
  
þessum	
  tímapunkti	
  var	
  að	
  fá	
  athugasemdir	
  frá	
  prófurum	
  um	
  kerfið.	
  Hvað	
  mætti	
  
bæta,	
  hvað	
  vantar	
  og	
  svo	
  framvegis.	
  
Fengnir	
  voru	
  tveir	
  prófarar	
  sem	
  leystu	
  5	
  fyrirfram	
  ákveðin	
  verkefni.	
  Notast	
  var	
  
við	
  think	
  aloud	
  aðferðina	
  og	
  glósur	
  teknar	
  á	
  meðan	
  prófuninni	
  stóð.	
  	
  
Niðurstöðurnar	
   voru	
   ótrúlega	
   góðar,	
   prófarar	
   áttu	
   ekki	
   í	
   neinum	
   vandræðum	
  
með	
  að	
  leysa	
  verkefnin	
  fljótt	
  og	
  örugglega	
  og	
  var	
  forritið	
  einfalt	
  og	
  vel	
  upp	
  sett	
  að	
  
þeirra	
  mati.	
   Það	
   var	
   eitt	
   atriði	
   þó	
   sem	
   prófarar	
   voru	
   sammála	
   um	
   og	
   það	
   var	
  
vöntun	
  á	
  "til	
  baka"	
  hnappi	
  á	
  tveim	
  stöðum	
  sem	
  var	
  síðar	
  lagað	
  þegar	
  útlitið	
  var	
  
tekið	
  nánar	
  fyrir.	
  	
  
	
  
Seinni	
  notendaprófunin	
  fór	
  fram	
  í	
  lok	
  spretts	
  númer	
  7.	
  Þá	
  var	
  útlitið	
  ásamt	
  virkni	
  
orðið	
   nokkuð	
   tilbúið	
   og	
   því	
   hentugur	
   tími	
   til	
   að	
   athuga	
   hvort	
   kerfið	
   væri	
   eins	
  
notendavænt	
  og	
  hópurinn	
  taldi.	
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Ákveðið	
  var	
  að	
   fá	
   tvær	
  manneskjur	
  sem	
  ekki	
  eru	
  vanar	
  snjalltækjum,	
  með	
  afar	
  
litla	
  og	
  jafnvel	
  enga	
  tæknikunnáttu.	
  
Þær	
   áttu	
   báðar	
   nokkuð	
   auðvelt	
   með	
   að	
   leysa	
   verkefnin,	
   helsta	
   hindrunin	
   var	
  
menu	
  hnappurinn	
  sem	
  er	
  innbyggður	
  á	
  flesta	
  síma.	
  Annar	
  notandinn	
  hafði	
  aldrei	
  
átt	
  snjallsíma	
  og	
  fékk	
  því	
  að	
  vita	
  fyrirfram	
  af	
  þessum	
  hnappi	
  og	
  þurfti	
  hann	
  því	
  
aðeins	
  að	
  hugsa	
  áður	
  en	
  hann	
   fattaði	
  að	
  nota	
  hann.	
  Seinni	
  notandinn	
   fékk	
  smá	
  
hjálp	
  þannig	
  að	
  honum	
  var	
  bent	
  á	
  þennan	
  hnapp	
  til	
  að	
  komast	
  í	
  hjálpina.	
  
Báðir	
   notendur	
   voru	
   sammála	
   því	
   að	
   kerfið	
   væri	
   einfalt	
   og	
   þægilegt	
   og	
   höfðu	
  
engar	
  athugasemdir	
  í	
  sambandi	
  við	
  kerfið	
  nema	
  annar	
  notandinn	
  vildi	
  sjá	
  menu	
  
hnapp	
  á	
  forsíðunni	
  sjálfri.	
  
Hópurinn	
   ákvað	
   þó	
   að	
   halda	
   þeirri	
   hönnun	
   þar	
   sem	
   þessi	
   hönnun	
   er	
   venjan	
   í	
  
svona	
  kerfum	
  og	
  þekkja	
  flestir	
  á	
  þennan	
  hnapp.	
  
	
  

6.2	
  Einingaprófanir	
  
	
  
Ekki	
  var	
  mikið	
  um	
  einingaprófanir	
  því	
  eins	
  og	
  komið	
  hefur	
   fram	
  var	
  hver	
  hluti	
  
kerfisins	
  vel	
  prófaður	
  af	
  hópmeðlimum.	
  Virkni	
  kom	
  einnig	
   seint	
   í	
   kerfið	
  og	
  því	
  
gafst	
   ekki	
   mikill	
   tími	
   í	
   lokin	
   fyrir	
   einingaprófanir.	
  	
  
Það	
   voru	
   þó	
   gerðar	
   nokkrar	
   prófanir	
   á	
   menu,	
   til	
   baka	
   og	
   heim	
   takka	
   á	
  
mismunandi	
  skjámyndum	
  og	
  stóðst	
  kerfið	
  þær	
  prófanir.	
  
	
  

6.3	
  Kerfisprófanir	
  
	
  
Kerfisprófanir	
  voru	
  gerðar	
  í	
  lok	
  síðasta	
  sprettsins.	
  Stofnaðir	
  voru	
  þrír	
  notendur,	
  
hver	
  með	
  mismunandi	
  aðgengi	
  (einföld	
  uppsetning,	
  miðlungs	
  og	
  flókin).	
  Aðgengi	
  
þeirra	
   var	
   prófað,	
   beiðnir	
   bæði	
   geymdar	
   og	
   notaðar	
   strax,	
   kannað	
   hvort	
   þær	
  
birtust	
  undir	
  í	
  yfirliti	
  yfir	
  notaðar	
  beiðnar,	
  hvort	
  strikamerki	
  birtist	
  rétt,	
  sendur	
  
póstur	
  á	
  birgja	
  og	
  eins	
  var	
  lykilorði	
  og	
  netfangi	
  breytt.	
  
Niðurstöðurnar	
  komu	
  ekki	
  á	
  óvart,	
  en	
  allt	
  virkaði	
  eins	
  og	
  skyldi	
  enda	
  var	
  kerfið	
  í	
  
raun	
  prófað	
  alltaf	
  á	
  rauntíma	
  og	
  engu	
  skilað	
  án	
  þess	
  að	
  það	
  virkaði	
  eins	
  og	
  skildi.	
  

7. Framvinda	
  verkefnisins	
  
	
  

7.1	
  Sprettur	
  0	
  
	
  
Sprettur	
   0	
   fór	
   að	
   mestu	
   leyti	
   í	
   að	
   kynna	
   sér	
   verkefnið.	
   Farið	
   var	
   á	
   fund	
   með	
  
Product	
  Owner	
  og	
   farið	
   yfir	
   helstu	
   atriði	
   verkefnis.	
   Einnig	
   fór	
  hópurinn	
  á	
   fund	
  
með	
  leiðbeinanda	
  verkefnis.	
  Byrjað	
  var	
  að	
  fara	
  yfir	
  verkskipulag	
  og	
  fleira.	
  
	
  

7.2	
  Sprettur	
  1	
  
	
  
Byrjað	
   var	
   á	
   því	
   að	
   rifja	
   upp	
   Scrum	
   aðferðina	
   og	
   farið	
   nánar	
   yfir	
   verkefnið.	
  
Kröfulisti,	
  notendasögur,	
  áhættugreining	
  og	
  frumgerðir	
  skjámynda	
  voru	
  gerðar.	
  
Þróunarumhverfi	
   var	
   ákveðið	
   og	
   gerðar	
   voru	
   kóða-­‐	
   og	
   skjölunarreglur.	
  
Vikulegir	
  fundir	
  ákveðnir	
  með	
  Product	
  Owner.	
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Uppgjör/Retrospective	
  
	
   	
  
Ánægjulegt	
  

• Hópurinn	
  vann	
  vel	
  saman	
  og	
  átti	
  auðvelt	
  með	
  öll	
  samskipti	
  
	
  
Óánægjulegt	
  

• Ekkert	
  sérstaklega	
  óánægjulegt	
  sem	
  hópurinn	
  gat	
  fundið	
  fyrir	
  utan	
  örlítið	
  
óskipulag.	
  

	
  
Skipulag	
  

• Almennt	
  þá	
  var	
  skipulagið	
  gott	
  
	
  
Óskipulag	
  
Þarfagreining	
  kom	
  mjög	
   seint	
   frá	
  Advania	
   sem	
  gerði	
  það	
  að	
  verkum	
  að	
  vinnan	
  
okkar	
  var	
  öll	
  gerð	
  á	
  síðustu	
  stundu	
  
	
  

7.3	
  Sprettur	
  2	
  
	
  
Sprettur	
   2	
   var	
   fyrsti	
   spretturinn	
   sem	
   var	
   tveggja	
   vikna	
   langur.	
   Hann	
   byrjaði	
  
frekar	
  rólega	
  vegna	
  álags	
  í	
  öðrum	
  áföngum	
  hjá	
  hópmeðlimum	
  en	
  hópurinn	
  náði	
  
að	
  vinna	
  upp	
  tapaða	
  vinnu	
  í	
  lok	
  spretts.	
  Áætlaður	
  tímafjöldi	
  fyrir	
  sprett	
  2	
  var	
  144	
  
klukkustundir	
  en	
  hópurinn	
  náði	
  135	
  klukkustundum	
  á	
  tímabilinu.	
  
Sögupunktar	
   voru	
   ákveðnir,	
   "Planning	
   Poker"	
   var	
   gert	
   í	
   framhaldi	
   og	
   loks	
   var	
  
umfang	
   sagnanna	
   ákveðið.	
   Byrjað	
   var	
   að	
   hugsa	
   um	
   klasarit	
   og	
   því	
   var	
  
nafnorðagreining	
   framkvæmd.	
   Farið	
   var	
   aðeins	
   yfir	
   kröfulistann	
   og	
   bætt	
   við	
  
hann,	
  sprettirnir	
  undirbúnir	
  og	
  undirbúningur	
  fyrir	
  forritun	
  hófst.	
  
Í	
   blálokin	
  var	
   svo	
  byrjað	
  að	
   forrita,	
  XML	
  skrár	
  búnar	
   til	
   ásamt	
   tengingu	
  á	
  milli	
  
valmynda.	
  
Vel	
   gekk	
   að	
   klára	
   kröfurnar	
   sem	
   voru	
   ákveðnar	
   fyrir	
   sprett	
   2,	
   nema	
   ein	
   krafa	
  
(krafa	
  nr.	
  6)	
  var	
  flutt	
  yfir	
  á	
  sprett	
  númer	
  3.	
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Uppgjör/Retrospective	
  
	
   	
  
Ánægjulegt	
  

• Að	
  vera	
  komin	
  með	
  aðstöðu	
  hjá	
  Advania	
  
	
  
Óánægjulegt	
  

• Óvænt	
  vinnuálag	
   í	
   öðrum	
  áföngum	
  hafði	
  þau	
  áhrif	
   að	
  hópurinn	
  gat	
   ekki	
  
byrjað	
  sprettinn	
  eins	
  vel	
  og	
  hann	
  vildi.	
  Vesen	
  var	
  að	
  koma	
  upp	
  verkefninu	
  
á	
  GitHub.	
  

	
  
Skipulag	
  

• Almennt	
  þá	
  var	
  skipulagið	
  gott.	
  
	
  
Óskipulag	
  

• Daglegir	
  scrum	
  fundir	
  vildu	
  gleymast.	
  Mun	
  verða	
  lagað	
  í	
  næsta	
  sprett.	
  
	
  

7.4	
  Sprettur	
  3	
  
	
  
Sprettur	
  3	
  var	
  betur	
  skipulagður	
  en	
  sprettur	
  2,	
  vinnan	
  var	
  nokkuð	
  jöfn	
  miðað	
  við	
  
okkar	
  álagspunkta	
  sem	
  eru	
  helgarnar.	
  Á	
  sprettinum	
  kom	
  þó	
  ýmislegt	
   í	
   ljós	
  sem	
  
við	
   þurftum	
   að	
   breyta	
   eða	
   vinna	
   í	
   kringum	
   og	
   má	
   þar	
   helst	
   nefna	
   seinkun	
   á	
  
tengingu	
  við	
  Advania.	
  Hópurinn	
  þurfti	
  því	
  að	
  endurskipuleggja	
  kröfulista,	
  spretti	
  
og	
  fleira.	
  Mikil	
  vinna	
  fór	
  í	
  undirbúningsvinnu	
  í	
  þessum	
  sprett	
  eins	
  og	
  kynna	
  sér	
  
öryggisnúmer,	
  REST	
  þjónustu,	
  skoða	
  hvort	
  einhverjir	
  REST	
  "dummies"	
  væru	
  til,	
  
forritun	
   strikamerkis	
   og	
   fleira.	
   Valmyndalega	
   séð	
   er	
   kerfið	
   nokkuð	
   tilbúið	
   og	
  
mun	
  næsti	
  sprettur	
  fara	
  í	
   tengingu	
  við	
  REST,	
  hvort	
  sem	
  það	
  er	
  við	
  Advania	
  eða	
  
hvort	
  hópurinn	
  muni	
  búa	
  til	
  sína	
  eigin	
  tengingu.	
  
	
  

	
  
Uppgjör/Retrospective	
  
	
   	
  
Ánægjulegt	
  

• Að	
  heyra	
  að	
  Advania	
  menn	
  munu	
  sjá	
  um	
  hönnun	
  á	
  útliti	
  kerfisins	
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Óánægjulegt	
  
• Aðstaðan	
  niðrí	
  Advania.	
  Tenging	
  við	
  gestanet	
  er	
  eina	
  mögulega	
  tengingin	
  

fyrir	
  hópinn	
  og	
  slökknar	
  á	
  henni	
  klukkan	
  11	
  á	
  kvöldin.	
  Eins	
  er	
  hópurinn	
  
staðsettur	
  í	
  opnu	
  rými	
  sem	
  gerir	
  það	
  að	
  verkum	
  að	
  lítið	
  er	
  hægt	
  að	
  ræða	
  
saman	
  um	
  verkefnið.	
  

	
  
Skipulag	
  

• Almennt	
  þá	
  var	
  skipulagið	
  gott.	
  
	
  
Óskipulag	
  

• Miðlæg	
   þjónusta	
   hjá	
   Advania	
   er	
   ekki	
   enn	
   tilbúin.	
   Fundur	
   með	
   tengilið	
  
Advania	
   féll	
   niður	
   án	
   þess	
   að	
   hópmeðlimir	
   fengu	
   skilaboð	
   þess	
   efnis	
   og	
  
ekki	
  náðist	
  í	
  tengilið,	
  hvorki	
  til	
  að	
  athuga	
  með	
  tengingarhlutann	
  hjá	
  þeim	
  
eða	
  vegna	
  úrbóta	
  á	
  aðstöðu.	
  

7.5	
  Sprettur	
  4	
  
	
  
Í	
   byrjun	
   spretts	
   var	
   orðið	
   ljóst	
   að	
   grunnurinn	
   frá	
   Advania	
   væri	
   ekki	
   að	
   verða	
  
tilbúinn.	
  Í	
  samráði	
  við	
  leiðbeinanda	
  ákvað	
  hópurinn	
  því	
  að	
  einbeita	
  sér	
  að	
  því	
  að	
  
búa	
  til	
  gagnagrunn	
  ásamt	
  því	
  að	
  búa	
  til	
  mock	
  up	
  fyrir	
  REST	
  þjónustu.	
  

Í	
   þessum	
   spretti	
   var	
   unnið	
   að	
   strikamerki	
   fyrir	
   verkefnið.	
   Við	
   notuðumst	
   við	
  
Android	
  Barcode	
  sem	
  er	
  library	
  innan	
  Android	
  SDK	
  til	
  að	
  birta	
  strikamerkið.	
  

Byrjað	
  var	
  á	
  gagnagrunnsforritun,	
  SQL	
  mock	
  up	
  með	
  gagnagrunnstengingu	
  til	
  að	
  
sýna	
  fram	
  á	
  að	
  appið	
  væri	
  að	
  tala	
  við	
  einhverskonar	
  grunn,	
  en	
  þetta	
  var	
  ferlega	
  
flókið	
  og	
  sá	
  hópurinn	
  að	
  hann	
  hefði	
  átt	
  að	
  fara	
  í	
  REST	
  mock	
  up	
  frá	
  byrjun.	
  	
  

Í	
  framhaldi	
  af	
  þessu	
  þá	
  þurfti	
  að	
  endurskipuleggja	
  kröfulista,	
  spretti	
  og	
  fleira	
  og	
  
fór	
  þó	
  nokkur	
  vinna	
  í	
  það.	
  

	
  
Uppgjör/Retrospective	
  

Ánægjulegt	
  
• Hópurinn	
  vann	
  vel	
  saman	
  og	
  átti	
  auðvelt	
  með	
  öll	
  samskipti.	
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Óánægjulegt	
  

• Vegna	
  flutninga	
  hjá	
  einum	
  hópmeðlim	
  þá	
  hvarf	
  hann	
  nánast	
  úr	
  verkefninu	
  
þegar	
   spretturinn	
  var	
   tæplega	
  hálfnaður.	
  Þetta	
  er	
  eitthvað	
  sem	
  var	
  búið	
  
að	
  gera	
  ráð	
  fyrir	
  en	
  alltaf	
  óþægilegt	
  að	
  missa	
  einn	
  meðlim	
  út	
  svona	
  í	
  lokin.	
  

	
  
Skipulag	
  

• Almennt	
  var	
  skipulag	
  gott	
  
	
  
Óskipulag	
  

• Seinkun	
  á	
  skilum	
  frá	
  Advania	
  spilar	
  óneitanlega	
  stórt	
  hlutverk	
  á	
  þessum	
  
tímapunkti.	
  Hópurinn	
  hefði	
  mátt	
  skoða	
  betur	
  hvernig	
  mock	
  up	
  hefði	
  verið	
  
best	
  áður	
  en	
  dýrmætum	
  tíma	
  var	
  hent	
  í	
  vinnu	
  sem	
  var	
  ekki	
  notuð.	
  Á	
  móti	
  
kemur	
  að	
  hópurinn	
  lærði	
  margt	
  af	
  þessum	
  mistökum.	
  

	
  

7.6	
  Sprettur	
  5	
  
	
  
Búið	
   var	
   að	
   gera	
   ráð	
   fyrir	
   því	
   að	
   vinna	
   í	
   þessum	
   sprett	
   yrði	
   lítil	
   vegna	
  mikils	
  
verkefnaálags	
   hópmeðlima	
   ásamt	
   prófum.	
   En	
   þar	
   sem	
   verkefnin	
   voru	
   mun	
  
þyngri	
  en	
  búist	
  var	
  við	
  þá	
  varð	
  vinnan	
  við	
  lokaverkefnið	
  nánast	
  engin.	
  	
  
Þar	
  sem	
  gagnagrunnurinn	
  frá	
  fyrri	
  sprett	
  var	
  ekki	
  að	
  virka	
  var	
  ákveðið	
  að	
  notast	
  
við	
  SQL	
  lite	
  til	
  að	
  geyma	
  beiðnir	
   locally	
  og	
  var	
  sú	
  vinna	
  nánast	
  kláruð	
  í	
  þessum	
  
spretti.	
  
	
  

	
  
Uppgjör/Retrospective	
  

Ánægjulegt	
  
• Hópurinn	
  vann	
  vel	
  saman	
  og	
  átti	
  auðvelt	
  með	
  öll	
  samskipti.	
  	
  

	
  
Óánægjulegt	
  

• Vegna	
   mikils	
   verkefnaálags	
   og	
   prófa	
   hjá	
   tveim	
   hópmeðlimum	
   þá	
   duttu	
  
þeir	
  nánast	
  út	
   í	
  þessum	
  spretti.	
  Þá	
   fór	
  þriðji	
  hópmeðlimurinn	
  erlendis	
  á	
  
tímabilinu,	
   Búið	
   var	
   að	
   gera	
   ráð	
   fyrir	
   að	
   hann	
   yrði	
   í	
   vinnu	
   á	
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lokaverkefninu	
   samt	
   sem	
   áður	
   en	
   vegna	
   álags	
   í	
   öðrum	
   áföngum	
   þurfti	
  
hann	
  að	
  einbeita	
  sér	
  að	
  skilum	
  þar.	
  

	
  
Skipulag	
  

• Lítið	
  skipulag	
  einkenndi	
  þennan	
  sprett	
  þar	
  sem	
  allir	
  meðlimir	
  voru	
  frekar	
  
uppteknir.	
  En	
  sú	
  vinna	
  sem	
  fór	
  fram	
  gekk	
  vel	
  og	
  var	
  vel	
  skipulögð	
  

	
  
Óskipulag	
  

• Í	
   raun	
   var	
   ekki	
   neitt	
   óskipulag	
   í	
   gangi.	
   Fyrirfram	
   var	
   ljóst	
   að	
   vinna	
   í	
  
þessum	
  sprett	
  yrði	
   lítil	
  en	
  ekki	
  var	
  gert	
  ráð	
  fyrir	
  að	
  hún	
  yrði	
  eins	
  lítil	
  og	
  
raun	
  bar	
  vitni.	
  

	
  

7.7	
  Sprettur	
  6	
  
	
  
Hluti	
   Advania	
   var	
   ekki	
   enn	
   tilbúinn	
   og	
   því	
   var	
   tekin	
   ákvörðun	
   um	
   að	
   byrja	
   á	
  
REST.	
   	
   Til	
   að	
   byrja	
  með	
   var	
   reynt	
   að	
   notast	
   við	
   couchDB	
   en	
   það	
   fljótlega	
   varð	
  
ljóst	
  að	
  það	
  kerfi	
  myndi	
  ekki	
  henta	
  miðað	
  við	
  þann	
  tíma	
  sem	
  eftir	
  var.	
  Endalausar	
  
villur	
  voru	
  til	
  staðar	
  og	
  eftir	
  þó	
  nokkra	
  leit	
  á	
  Google,	
  sem	
  sýndi	
  að	
  þessar	
  villur	
  
voru	
   algengt	
   vandamál	
   og	
   ekki	
   svo	
   auðleysanlegar,	
   var	
   ákveðið	
   að	
   kíkja	
   á	
  
Cloudant.	
  	
  
Í	
  þessum	
  spretti	
  var	
  einnig	
  farið	
  yfir	
  þá	
  forritun	
  sem	
  var	
  komin	
  og	
  hún	
  gerð	
  betri,	
  
sem	
  dæmi	
  um	
  það	
  má	
  nefna	
  að	
   lykilorð	
  verður	
  að	
  vera	
  að	
   lágmarki	
  átta	
   stafir,	
  
einn	
   stór	
   stafur,	
   einn	
   lítill	
   og	
   ein	
   tala.	
   Netfang	
   verður	
   einnig	
   að	
   vera	
   löglegt,	
  
upphæð	
  verður	
  að	
  vera	
  tala	
  og	
  svo	
  framvegis.	
  Menu	
  var	
  útfært	
  fyrir	
  stillingar	
  og	
  
hjálp.	
  
Notendaprófanir	
  1	
  voru	
  einnig	
  framkvæmdar	
  í	
  þessum	
  sprett.	
  
	
  
Vegna	
  lítillar	
  vinnu	
  í	
  sprett	
  fimm	
  þá	
  þurfti	
  að	
  endurskipuleggja	
  spretti	
  í	
  samræmi	
  
við	
  það.	
  Farið	
  var	
  yfir	
  sögupunkta	
  og	
  kröfulista,	
  aftur.	
  
	
  

	
  
Uppgjör/Retrospective	
  

Ánægjulegt	
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• Hópurinn	
  vann	
  vel	
  saman	
  og	
  átti	
  auðvelt	
  með	
  öll	
  samskipti.	
  Hann	
  náði	
  að	
  
vinna	
  upp	
  tap	
  spretts	
  vikunnar	
  áður	
  og	
  gekk	
  allt	
  mjög	
  vel.	
  

	
  
Óánægjulegt	
  

• Í	
   fyrri	
  viku	
  spretts	
  voru	
  hópmeðlimir	
  annað	
  hvort	
   í	
  prófum	
  eða	
  erlendis	
  
og	
  fór	
  engin	
  vinna	
  fram	
  þá.	
  

	
  
Skipulag	
  

• Almennt	
   var	
   skipulag	
   gott.	
   Vel	
   gekk	
   að	
   vinna	
   alla	
   vinnu	
   og	
   voru	
   engin	
  
stórvægileg	
  vandamál	
  í	
  gangi	
  á	
  þessum	
  spretti.	
  

	
  
Óskipulag	
  

• Seinkun	
  á	
  skilum	
  frá	
  Advania	
  er	
  óneitanlega	
  eitt	
  stærsta	
  óskipulagið	
  þessa	
  
dagana.	
  Þó	
  að	
  hópurinn	
  sé	
  kominn	
  með	
  ágætt	
  mock	
  up	
  þá	
  væri	
  mun	
  betra	
  
að	
  vera	
  með	
  tækin	
  og	
  tólin	
  frá	
  Advania.	
  

	
  

7.8	
  Sprettur	
  7	
  
	
  
Í	
   byrjun	
   spretts	
   kom	
   loksins	
   eitthvað	
   frá	
   Advania	
   mönnum.	
   SQL	
   töflur	
   voru	
  
sendar	
   frá	
   Advania	
   sem	
   hópurinn	
   fór	
   yfir	
   og	
   lagfærði	
   og	
   út	
   frá	
   því	
   var	
   REST	
  
þjónustan	
   gerð.	
   Í	
   lok	
   spretts	
   var	
   REST	
   ekki	
   alveg	
   komið	
   frá	
   Advania	
   en	
  
langleiðina	
  þó.	
  Þar	
  sem	
  mun	
  auðveldara	
  er	
  að	
  vinna	
  með	
  þetta	
  en	
  Cloudant	
  var	
  
ákveðið	
   að	
   skipta	
   yfir	
   í	
   þennan	
   hluta.	
   Flest	
   öll	
   virkni	
   er	
   þó	
   komin,	
   og	
   var	
  
hópurinn	
  bjartsýnn	
  á	
  að	
  ná	
  að	
  klára	
  restina	
  fyrir	
  skil.	
  
Í	
  þessum	
  spretti	
  var	
  farið	
  alveg	
  yfir	
  útlitið.	
  Advania	
  átti	
  að	
  hanna	
  útlitið	
  en	
  ekkert	
  
hefur	
  komið	
  frá	
  þeim.	
  Í	
  byrjun	
  spretts	
  var	
  því	
  ákveðið	
  að	
  reyna	
  að	
  laga	
  til	
  útlitið	
  
þannig	
  það	
  yrði	
  allavega	
  kynningarhæft.	
  Hægt	
  er	
  að	
  sjá	
  skjámyndir	
  af	
  því	
  hér	
  að	
  
ofan	
  undir	
  liðnum	
  Lokaútlit.	
  
Notendaprófanir	
  2	
  voru	
  framkvæmdar	
  í	
  lok	
  spretts.	
  
	
  

	
  
Uppgjör/Retrospective	
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Ánægjulegt	
  
• Hópurinn	
  vann	
  vel	
   saman	
  og	
  átti	
   auðvelt	
  með	
  öll	
   samskipti.	
   Sérstaklega	
  

ánægjulegt	
  var	
  að	
  fá	
  loksins	
  hlutann	
  frá	
  Advania	
  mönnum.	
  
	
  
Óánægjulegt	
  

• Ekkert	
  sem	
  var	
  sérstaklega	
  óánægjulegt	
  í	
  þessum	
  spretti.	
  
	
  
Skipulag	
  

• Almennt	
  var	
  skipulag	
  gott	
  
	
  
Óskipulag	
  

• Ekkert	
  óskipulag	
  í	
  þessum	
  spretti	
  sem	
  hefur	
  haft	
  áhrif	
  á	
  verkefnið.	
  
	
  

7.9	
  Sprettur	
  8	
  
	
  
Þessi	
   lokasprettur	
   var	
   vikulangur.	
   Í	
   þessum	
   sprett	
   var	
   loksins	
   farið	
   í	
   að	
   klára	
  
allar	
  kröfur	
  og	
  gekk	
  það	
  vonum	
  framar.	
  Á	
  stöðufundi	
  3	
  sem	
  var	
  í	
  miðjum	
  spretti	
  
var	
   nánast	
   öll	
   vinna	
   komin	
   og	
   aðeins	
   lagfæringar	
   eftir	
   á	
   kóða,	
   kerfisprófanir	
  
ásamt	
  vinnu	
  við	
  lokaskýrslu.	
  Kerfisprófanir	
  komu	
  vel	
  út	
  og	
  þurfti	
  engu	
  að	
  breyta	
  
í	
  kerfinu	
  eftir	
  þær,	
  enda	
  má	
  segja	
  að	
  kerfið	
  hafi	
  stöðugt	
  verið	
  í	
  prófunum	
  á	
  meðan	
  
vinnslu	
  þess	
  stóð	
  þar	
  sem	
  engum	
  hluta	
  var	
  skilað	
  nema	
  hann	
  virkaði	
  eins	
  og	
  vera	
  
skyldi.	
  
	
  

	
  
Uppgjör/Retrospective	
  

Ánægjulegt	
  
• Hópurinn	
  vann	
  vel	
  saman	
  og	
  átti	
  auðvelt	
  með	
  öll	
  samskipti.	
  	
  

	
  
Óánægjulegt	
  

• Ekkert	
  sem	
  var	
  sérstaklega	
  óánægjulegt	
  í	
  þessum	
  spretti.	
  
	
  
Skipulag	
  

• Almennt	
  var	
  skipulag	
  gott	
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Óskipulag	
  

• Ekkert	
  óskipulag	
  í	
  þessum	
  spretti	
  sem	
  hefur	
  haft	
  áhrif	
  á	
  verkefnið.	
  
	
  

	
  

7.10	
  Skipting	
  verkþátta	
  
	
  

	
  
Mynd	
  2:	
  Verkþættir	
  
	
  
	
  
Á	
  mynd	
  2:	
  Verkþættir	
  má	
  sjá	
  skiptinguna	
  eftir	
  verkþáttum.	
  
Hér	
  að	
  neðan	
  er	
  frekari	
  útskýring	
  á	
  verkþáttunum.	
  
	
  

! Forritun:	
  Sá	
  tími	
  sem	
  fór	
  í	
  forritun	
  á	
  kerfinu	
  
! REST:	
  Sá	
  tími	
  sem	
  fór	
  sérstaklega	
  í	
  REST	
  þjónustuna	
  
! Undirbúningur:	
  Sá	
  tími	
  sem	
  fór	
  í	
  lestur	
  og	
  lærdóm	
  
! Skýrslugerð:	
  Sá	
  tími	
  sem	
  fór	
  í	
  skýrslur	
  og	
  greiningar	
  
! Scrum:	
   Sá	
   tími	
   sem	
   fór	
   í	
   Scrum,	
   eins	
   og	
   undirbúningur	
   fyrir	
   spretti	
   og	
  

fleira.	
  
! Prófanir:	
  Sá	
  tími	
  sem	
  fór	
  í	
  prófanir	
  
! Fundur:	
   Sá	
   tími	
   sem	
   fór	
   í	
   fundi,	
   eins	
   og	
   stöðufundi,	
   fundi	
   með	
  

leiðbeinanda	
  og	
  fleira.	
  
! Annað:	
  Sá	
  tími	
  sem	
  fór	
  í	
  annað,	
  eins	
  og	
  til	
  dæmis	
  bilun	
  á	
  tölvu.	
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Mynd	
  3:	
  Sprettir	
  
	
  
	
  
Á	
  mynd	
  3:	
  Sprettir	
  má	
  sjá	
  skiptinguna	
  á	
  tímum	
  eftir	
  sprettum.	
  Eins	
  og	
  sjá	
  má	
  var	
  
sprettur	
  7	
  langsamlegast	
  stærstur	
  þar	
  sem	
  allir	
  hópmeðlimir	
  voru	
  þá	
  búnir	
  með	
  
annað	
  nám	
  í	
  skólanum	
  og	
  gátu	
  því	
  einbeitt	
  sér	
  alfarið	
  að	
  þessu	
  verkefni.	
  	
  

8. Plan	
  B	
  
	
  
Þegar	
   leið	
   á	
   verkefnið	
   og	
   enn	
   var	
   óvitað	
   hvenær	
   REST	
   þjónusta	
   Advania	
   yrði	
  
tilbúin,	
  sá	
  hópurinn	
  þörf	
  fyrir	
  einhvers	
  konar	
  varaleið	
  fyrir	
  bakendann	
  ef	
  allt	
  færi	
  
á	
  versta	
  veg.	
  Byrjað	
  var	
  á	
  því	
  að	
  útfæra	
  tengingu	
  við	
  SQL	
  server	
  og	
  var	
  sú	
  vinna	
  
enn	
   í	
   gangi	
   þegar	
   komið	
   var	
   að	
   stöðufundi	
   2.	
   Á	
   þeim	
   fundi	
   gaf	
   prófdómari	
  
hópnum	
   þeim	
   hugmynd	
   að	
   búa	
   frekar	
   til	
   mock	
   REST	
   þjónustu.	
   Hópmeðlimir	
  
voru	
  sammála	
  um	
  að	
  það	
  væri	
  betri	
  leið	
  þar	
  sem	
  sú	
  vinna	
  sem	
  yrði	
  fjárfest	
  í	
  því	
  
myndi	
  nýtast	
  þegar	
  Advania	
  þjónustan	
  væri	
  orðin	
  virk.	
  Hópurinn	
   las	
  sér	
   til	
  um	
  
hinar	
   ýmsu	
   leiðir,	
   til	
   að	
  mynda	
  Heroku,	
  Apiary.io	
   og	
  CouchDB.	
  Á	
   endanum	
  var	
  
ákveðið	
   að	
   notast	
   við	
   tólið	
   Cloudant,	
   og	
   var	
   það	
   komið	
   á	
   grunnstig	
   með	
  
einföldum	
  REST	
  fyrirspurnum,	
  þegar	
  Advania	
  þjónustan	
  var	
  afhent.	
  Það	
  sem	
  var	
  
búið	
  að	
  útfæra	
  í	
  smáforritinu	
  sjálfu	
  til	
  samskipta	
  við	
  Cloudant	
  var	
  hægt	
  að	
  nýta	
  
til	
  að	
  gera	
  fyrirspurnir	
  í	
  Advania	
  þjónustuna,	
  þannig	
  að	
  sá	
  tími	
  sem	
  fór	
  í	
  að	
  gera	
  
mock	
  REST	
  þjónustuna	
  nýttist	
  mjög	
  vel	
  þegar	
  á	
  endann	
  var	
  komið.	
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9. Lokaorð	
  
	
  
Verkefnið	
  gekk	
  mjög	
  vel	
  á	
  heildina	
  litið.	
  Samstarf	
  innan	
  hópsins	
  var	
  einstaklega	
  
gott	
  enda	
  þekktist	
  hópurinn	
  vel	
  áður	
  en	
  verkefnið	
  hófst.	
  
Enginn	
  hafði	
  mikla	
  reynslu	
  af	
   forritun	
  fyrir	
  Android	
  og	
  enginn	
  hafði	
  unnið	
  með	
  
REST	
  áður,	
  því	
  var	
  þessi	
  vinna	
  einstaklega	
  lærdómsrík	
  á	
  allan	
  hátt.	
  
	
  
Þegar	
   litið	
  er	
  til	
  baka	
  þá	
  er	
  eitt	
  sem	
  stendur	
  upp	
  úr	
  sem	
  hópurinn	
  getur	
  dregið	
  
lærdóm	
  af.	
  Það	
  er	
  að	
  treysta	
  ekki	
  um	
  of	
  á	
  að	
  skil	
  frá	
  þriðja	
  aðila	
  skili	
  sér	
  á	
  réttum	
  
tíma.	
  Það	
  hefði	
  þurft	
  að	
  byrja	
  á	
  plani	
  B	
  strax	
  í	
  byrjun	
  til	
  að	
  koma	
  í	
  veg	
  fyrir	
  óþarfa	
  
seinkun,	
   sérstaklega	
   þar	
   sem	
   sú	
   vinna	
   sem	
   fór	
   í	
   Plan	
   B	
   nýttist	
  mjög	
   vel	
   þegar	
  
hluti	
  Advania	
  skilaði	
  sér.	
  	
  
	
  
Annað	
   sem	
   hægt	
   er	
   að	
   gera	
   betur	
   í	
   framtíðinni	
   er	
   að	
   nota	
   sérstakt	
   kerfi	
   fyrir	
  
Agile/Scrum	
  aðhald.	
  Þó	
  Google	
  Drive	
  skili	
  sínu	
  þá	
  fór	
  óþarfa	
  tími	
  í	
  alla	
  vinnslu	
  á	
  
gögnum	
  sem	
  hefði	
  ekki	
  verið	
  ef	
  gott	
  Scrum	
  kerfi	
  hefði	
  verið	
  notað.	
  
	
  
Það	
   sýndi	
   sig	
   að	
   áhættugreiningin	
   var	
   nokkuð	
   rétt	
   þegar	
   leið	
   á	
   verkefnið.	
  
Eftirtaldar	
  áhættur	
  þurfti	
  hópurinn	
  að	
  vinna	
  úr	
  yfir	
  tímabilið:	
  
	
  	
  

! Seinkun	
  á	
  skilum	
  frá	
  Advania	
  
! Bilun	
  á	
  tölvum	
  
! Mikið	
  álag	
  í	
  skóla/vinnu	
  
! Vandamál	
  með	
  miðlæga	
  þjónustu	
  

	
  
Vel	
   gekk	
  þó	
  að	
  greiða	
  úr	
  öllu,	
  og	
  urðu	
  þessar	
  áhættur	
  ekki	
   til	
   að	
   skemma	
   fyrir	
  
verkefninu	
  nema	
  helst	
  þá	
  seinkun	
  á	
  skilum	
  og	
  mikið	
  álag	
  í	
  skóla.	
  
	
  
Lokaafurðin	
  er	
  smáforrit	
  fyrir	
  Android	
  tæki	
  sem	
  er	
  nokkuð	
  tilbúið	
  til	
  útgáfu.	
  


