
Háskólinn í Reykjavík
T-404-LOKA, Lokaverkefni

Myndfundakerfi

Kennari:
Hallgrímur Arnalds

Prófdómari
Torfi Helgi Leifsson

Leiðbeinandi
Karl Andrés Gíslason

Hópmeðlimir:
Edda Pétursdóttir

Gunnar Orri Kjartansson
Þorkell Viktor Þorsteinsson

Tengiliður:
Hilmar Geir Eiðsson

Netfang: hilmar@trappa.is

13. maí 2016



Vorönn 2016 Myndfundakerfi Lokaverkefni

Efnisyfirlit
1 Inngangur 4

2 Kerfið og verkefnið 4
2.1 Samskipti við fyrirtæki . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.2 Helstu afurðir verkefnis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

2.2.1 Forritunarmál . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.3 Stóra myndin . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
2.4 Umfang verkefnis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7

3 Verklagslýsing 7
3.1 Scrum . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
3.2 Hlutverk . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
3.3 Sprettir . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
3.4 Skipulagning spretta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
3.5 Yfirferð spretta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
3.6 Lengd spretta . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
3.7 Daglegir fundir . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
3.8 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
3.9 Tímar og staðsetning . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
3.10 Skýrsluskil . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10

4 Áhættugreining 11

5 Þarfagreining 12
5.1 Greining notendahópa . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
5.2 Kröfulisti . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
5.3 Notkunardæmi . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

6 Verkáætlun 18

7 Útlits- og kerfishönnun 20
7.1 Skjámyndir . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
7.2 Prófanir á pappírsfrumgerð . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
7.3 Drög að útlitshönnun frá Tröppu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
7.4 Klasarit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
7.5 WebRTC . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30

8 Framvinduyfirlit 33
8.1 Sprettur 0 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35

8.1.1 Verkáætlun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
8.1.2 Brunarit spretts 0 (e. Sprint Burndown) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
8.1.3 Vinnutímar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
8.1.4 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37

8.2 Sprettur 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
8.2.1 Verkáætlun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
8.2.2 Brunarit spretts 1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
8.2.3 Vinnutímar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39

1



Vorönn 2016 Myndfundakerfi Lokaverkefni

8.2.4 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40
8.3 Sprettur 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40

8.3.1 Verkáætlun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 41
8.3.2 Brunarit spretts 2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
8.3.3 Vinnutímar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
8.3.4 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43

8.4 Sprettur 3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43
8.4.1 Verkáætlun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
8.4.2 Brunarit spretts 3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45
8.4.3 Vinnutímar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45
8.4.4 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46

8.5 Sprettur 4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46
8.5.1 Verkáætlun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47
8.5.2 Brunarit spretts 4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
8.5.3 Vinnutímar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
8.5.4 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49

8.6 Sprettur 5 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
8.6.1 Verkáætlun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
8.6.2 Brunarit spretts 5 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
8.6.3 Vinnutímar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
8.6.4 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

8.7 Sprettur 6 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51
8.7.1 Verkáætlun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51
8.7.2 Brunarit spretts 6 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
8.7.3 Vinnutímar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
8.7.4 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53

8.8 Sprettur 7 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53
8.8.1 Verkáætlun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 53
8.8.2 Brunarit spretts 7 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54
8.8.3 Vinnutímar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54
8.8.4 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55

8.9 Sprettur 8 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
8.9.1 Verkáætlun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56
8.9.2 Brunarit spretts 8 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56
8.9.3 Vinnutímar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56
8.9.4 Endurskoðun . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57

9 Niðurstaða 58

10 Notendaleiðbeiningar 59

11 Rekstrarhandbók 62
11.1 Nauðsynleg forrit og kerfi . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 62
11.2 Ferlar og hýsing . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 62

11.2.1 Git geymsla . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 63

12 Lokaorð 63

2



Vorönn 2016 Myndfundakerfi Lokaverkefni

13 Viðauki 64
13.1 Forritunarvenjur . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64

13.1.1 Nafnavenjur á skrám . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
13.1.2 Prófunarskrár: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
13.1.3 Nafnavenjur í kóða . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
13.1.4 JavaScript forritunarvenjur: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 65

3



Vorönn 2016 Myndfundakerfi Lokaverkefni

1 Inngangur
Trappa ehf. vinnur að því að auka aðgengi þeirra sem þurfa á þjónustu og/eða meðferð sérfræðinga að
halda í heilbrigðis-, mennta- eða félagsþjónustu. Stór hópur fólks, þá sérstaklega utan af landi, hefur
ekki aðgang að allri þeirri sérfræðiaðstoð sem það þarf á að halda hjá sínu sveitarfélagi. Afleiðingin
er sú að þessi hópur sækir þá þjónustu sem býðst í nærliggjandi sveitarfélög, en oft alla leið á
höfuðborgarsvæðið. Til þess að sjá vandann í réttu ljósi, þá er biðtími eftir meðferð við talmeinum
hálft annað ár á höfuðborgarsvæðinu og fólk þarf gjarnan að ferðast milli landshluta. Eins og er
býður Trappa upp á fjarþjálfun við talmeinum. Oftast eru það börn sem þurfa á talþjálfun að halda
og hálft annað ár á þessum mikilvæga tíma málþroska þeirra er óviðunandi biðtími. Grípa þarf
inn í eins fljótt og auðið er. Málið er einfalt, auka þarf aðgengi að sérfræðiaðstoð og biðtímann er
nauðsynlegt að stytta.

Trappa er að þróa fjarskiptakerfi með tilliti til þarfa skjólstæðinga og sérfræðinga. Með því er
ætlunin að leysa mörg vandamál. Aðgengi að sérfræðiþjónustu eykst til muna, biðtími eftir sérfræði-
aðstoð styttist og síðast en ekki síst, ferðalögum sérfræðinga og skjólstæðinga fækkar umtalsvert.

2 Kerfið og verkefnið
Kerfið á að vera vinnustöð sérfræðingsins þar sem hann hefur allar upplýsingar um skjólstæðinga
sína, markmið sín, tímaáætlanir og fleira viðeigandi á einum stað. Í kerfinu þarf sérfræðingur að
geta hafið fjarfund með hljóði og mynd, milli sín og skjólstæðinga sinna. Það fellur í okkar hlut að
útfæra þennan kerfishluta, þ.e. viðmót fjarfundar, uppsetning og niðurrif á samtali ásamt hljóð- og
myndstreymi.

Eigandi verkefnisins vill að þessi eiginleiki sé sérsmíðaður fyrir kerfið þó svo að utanaðkomandi
hugbúnaður líkt og Zoom, Hangouts eða Skype geti vissulega leyst vandann að mestu leyti. Ástæðan
er einföld, Trappa vill útbúa eina heildstæða og notendavæna vöru þar sem allt er á einum stað. Í
dag notast Trappa við Zoom þar sem það býður upp á fleiri valmöguleika en hin myndsímtalsforritin,
þá helst skjádeilingu. Ókosturinn við það er að bæði sérfræðingur og skjólstæðingur þurfa að setja
hugbúnaðinn sérstaklega upp hjá sér. Með því að innleiða okkar eigið myndfundakerfi í síðuna er það
úr sögunni. Þetta eykur notendaupplifun og verðmæti vörunnar ásamt að veita henni sérstöðu. Með
þessu nær Trappa einnig að halda rekstrarkostnaði niðri því eins og staðan er í dag, þá kostar eitt
leyfi fyrir Zoom um $15 og hver viðskiptavinur þarf slíkt leyfi, hvort sem um ræðir einstakling eða
stofnun. Með stofnun er t.a.m. átt við grunnskóla, en þá er viðkomandi sveitarfélag viðskiptavinurinn
þó svo mörg börn geti fengið þjálfun.

2.1 Samskipti við fyrirtæki

Hópurinn hefur vinnuaðstöðu í húsnæði Tröppu við Aðalstræti 12, 101 Reykjavík. Gert er ráð fyrir
því að hópurinn nýti sér þessa aðstöðu um það bil tvo heila daga í viku og geti þannig fengið
álit og umsögn starfsmanna Tröppu meðan á verkefnavinnu stendur. Þetta verður gert með því að
taka stutta daglega fundi með starfsfólki Tröppu og halda þeim þannig vel upplýstum um stöðu
verkefnisins hverju sinni. Þrír talmeinafræðingar starfa hjá Tröppu nú þegar, þeir eru endanotendur
og nýtast vel við þarfagreiningu og aðra undirbúningsvinnu. Þar að auki verða öll verkefni unnin
á hugbúnað sem er aðgengilegur starfsfólki Tröppu, í það minnsta tengilið Tröppu, Hilmari Geir.
Hugbúnaðurinn sem hér um ræðir er til að mynda Google Drive fyrir skýrslugerð og utanumhald,
samstæðustjórnunarkerfið Git, og sameiginlegt dagatal, Google Calendar sem verður einnig deilt
með Karli Andrési leiðbeinanda hópsins.

4



Vorönn 2016 Myndfundakerfi Lokaverkefni

Hópurinn mun vinna á eigin tölvur. Þróunarumhverfið WebStorm verður notað við þróun
og samstæðustjórnun verður hýst á BitBucket. Til þess að fá stuðning fyrir P2P (peer to peer)
myndsímtöl milli vafra án útværra innskota (e. external plugins) munum við notast við WebRTC,
sjá nánar í kafla 7.5, WebRTC.

2.2 Helstu afurðir verkefnis

Afurð verkefnisins er nothæft myndfundakerfi sem Trappa mun samtvinna inn í núverandi hugbúnað
sinn. Myndfundakerfið verður notað í raunverulegum samskiptum milli sérfræðings og skjólstæðings.
Í myndfundakerfinu skal vera notendavænt viðmót til þess að koma á tengingu milli notenda og hefja
fund.

Mögulegar viðbætur við afurðina eru að geta haldið fund milli fleiri en tveggja notenda, deiling
skjámynda sem myndi hjálpa til við fjarþjálfun, stækkanleg mynd og að geta notað fleiri en eina
myndavél eða varpað mynd frá tengdri spjaldtölvu inn í myndfund. Allt eru þetta aukakröfur og
bónuspunktar frá eiganda verkefnis.

2.2.1 Forritunarmál

Við munum forrita í JavaScript, HTML og CSS og nota AngularJS við smíði kerfisins.
Verkefnislýsing hefur ekki breyst miðað við upprunalega lýsingu. Trappa ehf. áskilur sér allan
eignarrétt af afurðinni.

2.3 Stóra myndin

Hér fyrir neðan er yfirlitsmynd fyrir myndfundakerfið. Myndin er einföld, en okkar verkefni er aðeins
hluti af stærra kerfi og metum við það svo að yfirlitsmyndin skuli aðeins vera fyrir okkar hluta. Þar
sem fjarskiptakerfi Tröppu, Kara Connect, er ekki tilbúið til þess að innleiða okkar kerfishluta, þá
höfum við útfært bráðabirgða (e. mock) gögn sem þjónustu.
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Mynd 1: Yfirlitsmynd

Hópurinn í samstarfi við starfsmenn Tröppu mun hýsa verkefnið á sér Heroku vefþjóni til að halda
verkefnunum tveimur aðskildum. Einnig er hugmyndin að leysa aðgang að notendaupplýsingum með
stubbum (e. service stubs) á meðan á okkar vinnu stendur, eða þar til tenging við Kara Connect á
sér stað.

Hér að neðan má sjá gámarit (e. container diagram). Þessi mynd er einnig einföld af áðurnefndri
ástæðu, þ.e. hún sýnir aðeins okkar verkefni eitt og sér. Gámurinn sér um sendiboð milli notenda
(e. signaling) til þess að koma á tengingu með WebRTC. Þjónustan Socket.io verður notuð fyrir
sendiboð, sjá nánari lýsingu í kafla 7.5, WebRTC.
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Mynd 2: Gámarit

2.4 Umfang verkefnis

Búist er við 500-1000 manntímum í þarfagreiningu, hönnun og þróun á sérsniðnu viðmóti ásamt því
að skila tilheyrandi skýrslum. Þessar forsendur miða við þriggja manna hóp og koma frá upprunalegri
verkefnislýsingu.

3 Verklagslýsing
Í þessum kafla gerum við grein fyrir því verklagi sem hópurinn hefur komið sér saman um að fylgja
við vinnu verkefnisins. Einnig gerum við grein fyrir Scrum, sem er sú aðferðafræði sem við ætlum
að vinna eftir, hvaða skýrslum teymið ætlar að skila og hversu mikla vinnu teymið gerir ráð fyrir að
verja í verkefnið.

3.1 Scrum

Í Scrum hafa allir aðilar teymis hlutverk. Þau sem helst ber að nefna eru eigandi verkefnis (e. Product
Owner), Scrum meistari (e. Scrum Master) og þróunarteymi (e. developers).
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3.2 Hlutverk

Eigandi verkefnis er sá aðili sem skilgreinir vöruna og þekkir kröfurnar. Í okkar tilfelli er það Hilmar
Geir Eiðsson, tengiliður okkar hjá Tröppu ehf. Scrum meistari (e. scrum master) sér um að allir
haldi áætlun og vinni eftir settu skipulagi. Yfirleitt er þetta sá aðili innan teymis sem þekkir Scrum
vel og getur veitt hópnum aðhald og fjarlægt hindranir. Ákveðið var að Gunnar Orri sinni þessu
hlutverki.

Þróunarteymið samanstendur af þeim Eddu Pétursdóttur, Gunnari Orra Kjartanssyni og Þorkatli
Viktori Þorsteinssyni.

3.3 Sprettir

Í Scrum er unnið í sprettum, dæmigerður sprettur er um 2-4 vikur að lengd og felur í sér daglega
fundi, endurskoðun (e. Sprint Retrospective), skipulagningu spretta (e. Sprint Planning) og yfirferð
lokinna spretta (e. Sprint Review).

3.4 Skipulagning spretta

Skipulagning spretta fer fram áður en sprettur hefst formlega, þ.e. í lok þess spretts sem er að ljúka
eða alveg í byrjun þess næsta. Kröfur sem teymið sér fram á að klára í viðkomandi spretti eru teknar
saman í verkáætlun spretts (e. Sprint Backlog). Vikulega áætlar teymið að funda með eiganda
verkefnis, fara yfir stöðu verkefnis og fá álit á því sem komið er.

3.5 Yfirferð spretta

Yfirferð spretts (e. Sprint Review) er óformlegur fundur þar sem teymið kynnir hvað kláraðist í
sprettinum og hver staðan á verkefninu er. Áætlað er að gera þetta á fyrsta daglega fundi í byrjun
hvers sprettar.

3.6 Lengd spretta

Við höfum ákveðið í samráði við leiðbeinanda að hafa tveggja vikna spretti. Þetta er hugsað út frá
því að við ætlum okkur að ná í það minnsta tveimur heilum vinnudögum í viku í húsnæði Tröppu
ásamt því að vinna þess utan ef tími gefst. Því sjáum við fram á að eftir hvern sprett höfum við
lokið u.þ.b. einni vinnuviku að jafnaði. Miðað við gefnar forsendur verða sprettirnir níu talsins en
talið er frá núlli í yfirliti spretta.

3.7 Daglegir fundir

Daglegir fundir (e. Daily Scrum) eru stuttir örfundir innan teymis. Á fundi segja teymismeðlimir
hvað þeir gerðu síðasta vinnudag, hvað tekur við og hvort einhverjar hindranir séu í vegi þeirra. Þá
daga sem teymið hittist í húsnæði Tröppu verða daglegir fundir haldnir með þróunarteyminu sem
þar starfar. Þá daga sem hópurinn hittist utan Tröppu, t.a.m. í Háskólanum í Reykjavík, funda
hópmeðlimir einir án meðlima Tröppu.
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3.8 Endurskoðun

Endurskoðun (e. Sprint Retrospective) er haldin í lok hvers spretts. Endurskoðun felur það í sér
að hópmeðlimir ræða hvað gekk vel, hvað gekk illa og hvað mætti betur fara. Þetta er svo tekið til
greina þegar næsti sprettur er skipulagður. Ætlunin er að halda endurskoðun á föstudögum í lok
spretts, kl. 15:00 í Háskólanum í Reykjavík.

3.9 Tímar og staðsetning

Hópurinn mun vinna að lokaverkefninu í þremur áföngum. Fyrsti áfangi er frá fyrstu til fimmtu
viku þar sem hópmeðlimir munu nota tvo heila daga í viku til þess að vinna að verkefninu. Í
þessum áfanga verður áhersla lögð á skýrslugerð, þarfa- og áhættugreiningu, drög að hönnun og aðra
undirbúningsvinnu. Annar áfangi er frá sjöttu til sextándu viku, að undanskildu prófatímabili 11.-22.
apríl, og eykst þá vinna hópsins við verkefnið. Hópmeðlimir munu þá nota þrjá daga vikunnar til
þess að vinna að verkefninu og áhersla verður lögð á framvinduyfirlit og ítranir á útgáfu kóða. Þetta
köllum við álagsvikur. Þriðji áfangi spannar tvær síðustu vikurnar, þar verður lögð áhersla á lokaskil.
Samanlagt áætlar þetta 1.152 klst af vinnu fyrir hópinn.

Hópurinn hefur fundið þrjá daga sem henta öllum til vinnu, það eru þriðjudagar, miðvikudagar
og fimmtudagar. Af þessum dögum er miðvikudagur fastur en verkefnaálag annarra áfanga fær að
ráða hvorn hinna daganna hópurinn nýtir, eða báða.

Hér fyrir neðan sýnum við dæmigerðan sprett eins og við leggjum upp með, þar sem þriðjudagar
og miðvikudagar eru vinnudagar.

Mynd 3: Dæmigerður sprettur

Hér fyrir neðan sýnum við hvernig okkur reiknaðist tímafjöldinn miðað við fjölda venjulegra eða
álagsvikna í mánuði, út önnina. Þessi áætlun var gerð í upphafi annar.
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Venjulegar
vikur Álagsvikur

jan 3 0
feb 3 1
mars 0 5
apríl 0 4
maí 0 2
Samtals: 6 12

Edda 96 klst. 288 klst. 384 klst.
Gunnar 96 klst. 288 klst. 384 klst.
Þorkell 96 klst. 288 klst. 384 klst.
Samtals: 288 klst. 864 klst. 1152 klst.

Tafla 1: Vikudreifing

3.10 Skýrsluskil

Skil á skýrslum verður háttað eins og tímaáætlun segir til um, eftir fyrsta stöðufund verður stefnt að
skilum á föstudögum undir lok hvers sprettar. Áætlun skýrsluskila má sjá hér fyrir neðan

Dagsetning Skil
Fimmtudagurinn 28. janúar, 2016

3. vika annarinnar
Sprettur 1.

Verskipulagsskýrsla og frumdrög að verkáætlun

Föstudagurinn 5. febrúar, 2016
4. vika annarinnar

Sprettur 1.

Skil fyrir 1. stöðufund.
Verkáætlun
Áhættugreining
Drög að hönnun
Framvinduyfirlit
Skil á afurðum skv. verkáætlun

Föstudagurinn 18. mars, 2016
9. vika annarinnar

Sprettur 4.

Skil fyrir 2. stöðufund
Framvinduyfirlit
Skil á afurðum skv. verkáætlun

Sunnudagurinn 8.maí, 2016
16. vika annarinnar

Sprettur 8.

Skil fyrir loka stöðufund
Rekstrarhandbók
Notendaleiðbeiningar
Önnur gögn skv. verkáætlun

Föstudagurinn 13.maí, 2016
17. vika annarinnar

Sprettur 8.

Lokaskil
Afurð

Tafla 2: Skýrsluskil
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4 Áhættugreining
Mynd af töflu áhættugreiningar má sjá á næstu síðu. Áhættugreiningunni hefur verið skipt upp í
átta dálka. Þeir eru eftirfarandi:

1. Verkþáttur: lýsir hvernig verkþáttur getur farið úrskeiðis.

2. Áhætta: lýsir áhættunni sem felst í því ef verkþáttur fer úrskeiðis.

3. Líkur: segir til um líkurnar á því að áhætta komi upp, líkurnar eru mældar frá 1-5 þar sem 5
er mesta áhætta.

4. Áhrif: lýsir áhrifum þess ef verkþáttur fer úrskeiðis og eru áhrif mæld líkt og líkur, í fimm
stigum.

5. Áhættustig: margfeldi af þriðja og fjórða dálki og sýnir því áhættustig verkþáttarins í heild
sinni.

6. Forvarnir: lýsir því hvernig hægt er að fyrirbyggja það að verkþátturinn fari úrskeiðis.

7. Viðbrögð lýsir viðbrögðum teymisins fari verkþáttur úrskeiðis.

8. Ábyrgðarmaður: sýnir hver ábyrgðarmaður verkþáttar er. Ábyrgðarmaður á að sjá til þess
að forvörnum verkþáttar séu framfylgt.

Áhættugreining er lifandi skjal og henni breytt eftir því sem á líður. Til þess að halda áhættum
í lágmarki höfum við reynt að fylgja fyrirfram ákveðnum forvörnum. Þar má til dæmis nefna að við
fórum mjög snemma að vinna að því sem okkur þótti bera mesta áhættu, s.s. uppsetning Amazon
vefþjóns, að koma á HTTPS tengingu og kynna okkur WebRTC til þess að lágmarka áhættu á því
að eitthvað óvænt kæmi upp á. Eins og sést á myndinni hér að neðan þá höfum við gefið þessum
liðum áhættustigið núll, því við höfum þegar komið í veg fyrir þær.
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Mynd 4: Áhættugreining

5 Þarfagreining
Í þessum kafla birtum við kröfulista, notkunardæmi, lista yfir notendahópa kerfisins og gerum grein
fyrir því hver rammi okkar verkefnis er.

5.1 Greining notendahópa

Notendum kerfisins var skipt upp í tvennt eftir því hvoru megin borðsins þeir sitja.

Notendur í þjálfun
Fyrst eru notendur sem koma til með að sækja þjálfun hjá sérfræðingum. Þar sem Trappa er fyrirtæki
sem sérhæfir sig í sérfræðiþjónustu fyrir börn er gert ráð fyrir því að börnin séu stærsti notendahóp-
urinn í þessum flokki.
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Sérfræðingar
Ákveðið var að gert yrði ráð fyrir öllum mögulegum notendum kerfinsins hjá Tröppu. Stærsti not-
endahópur kerfisins eru þá sérfræðingar sem veita almennum notendum þjónustu í gegnum kerfið.

Sjá má myndir af töflunum fyrir greininguna hér að neðan og á næstu síðu, töflurnar voru gerðar
í Atlassian.

Mynd 5: Greining notendahópa
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Mynd 6: Greining notendahópa
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5.2 Kröfulisti

Kröfulistarnir eru tveir, annars vegar virknikröfulisti og hins vegar almennur kröfulisti. Hver krafa
hefur ákveðinn forgang (A / B / C / -) þar sem A er hæst. Bandstrik gefur til kynna að það er utan
okkar verkahrings að útfæra kröfuna.

Kröfurnar fengum við með viðtölum við talmeinafræðinga sem starfa innan veggja Tröppu og við
eiganda verkefnisins.

Nr. Nafn. Stutt lýsing Forgangur Staða
1 Hefja myndfund. Sérfræðingur þarf að geta hafið myndfund á

skilvirkan máta.
A Lokið

2 Slíta myndfundi. Sérfræðingur þarf að geta slitið myndfundi á
skilvirkan máta.

A Lokið

3 Listi yfir skjólstæðinga. Sérfræðingur þarf að geta séð lista
yfir skjólstæðinga til þess að geta valið hverjum skal hefja fund
með.

A Lokið

4 Sjálfsmynd. Sérfræðingur og skjólstæðingur þurfa að sjá sjálfa
sig meðan á myndfundi stendur.

A Lokið

5 Stækkanlegur myndfundur Myndfundagluggi þarf að vera
stækkanlegur svo hann fylli út í skjáinn.

B Lokið

6 Deiling skjámynda. Sérfræðingur þarf að geta deilt skjámynd
sinni með skjólstæðingi.

C Í bið

7 Hópfundir Sérfræðingur þarf að geta hafið hópfund, þ.e. samtal
milli sín og tveggja eða fleiri skjólstæðinga.

C Í bið

8 Upptökur Sérfræðingur þarf að geta tekið upp myndfund. C Í bið
9 Fundatími. Sérfræðingur þarf að sjá hversu langur tími er eftir

af fundi meðan á honum stendur og hvað klukkan er.
- Útfært af Tröppu

10 Dagnótur. Sérfræðingur þarf að geta tekið niður nótur meðan
á myndfundi stendur.

- Útfært af Tröppu

11 Upplýsingar um skjólstæðing. Sérfræðingur þarf að hafa að-
gengi að upplýsingum um skjólstæðing, s.s. fullt nafn, nákvæm-
um aldri í árum og mánuðum o.fl.

- Útfært af Tröppu

12 Markmið. Sérfræðingur þarf að hafa yfirlit yfir markmið sín
fyrir hvern skjólstæðing, bæði til langs og skamms tíma litið og
geta bætt við nýjum.

- Útfært af Tröppu

Tafla 3: Virknikröfur (e. functional requirements)

Nr. Nafn. Stutt lýsing Forgangur Staða
13 Öryggi. Kerfið þarf að veita öruggan, dulkóðaðan gagnaflutning

(https).
A Lokið

14 Vafrar. Einingin þarf að virka í Chrome, Firefox og Opera vöfrum. A Lokið
15 Einfaldleiki. Kerfið þarf að vera einfalt í notkun svo notendur þurfi

sem minnsta þjálfun fyrir notkun.
A Lokið

Tafla 4: Almennar kröfur (e. non-functional requirements)
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5.3 Notkunardæmi

Nafn: Tími hefst og klárast
Númer: 1
Forgangur: A
Forsendur: Sérfræðingur er innskráður
Lýsing/ Grunnflæði: Sérfræðingur er að undirbúa tíma á undirbúningsskjá. Þegar fundur

hefst hringir sérfræðingur í skjólstæðing úr lista og myndsímtal hefst.
Þegar fundi lýkur slítur sérfræðingur myndsímtali og klárar umsögn um
þann skjólstæðing. Því næst fer hann á undirbúningsskjá fyrir næsta
fund.

Annað flæði: Sérfræðingur nær ekki tengingu við skjólstæðing. Þetta gæti gerst vegna
sambandsleysis hjá öðrum hvorum aðila.

Eftirskilyrði: Sérfræðingur og skjólstæðingur ná að halda fund hnökralaust.
Kröfur: 1, 2, 3, 4, 10, 15
Þátttakendur: Sérfræðingur og skjólstæðingur.
Höfundar: Skýrsluhöfundar

Tafla 5: Notkunardæmi 1

Nafn: Upptaka
Númer: 2
Forgangur: C
Forsendur: Sérfræðingur er í myndsímtali við skjólstæðing.
Lýsing/ Grunnflæði: Sérfræðingur ákveður að hann vilji taka viðtalið upp og smellir á þar

til gerðan hnapp. Eftir að tíma lýkur hættir upptakan sömuleiðis og
viðtalið vistast hjá sérfræðingi.

Annað flæði: Á ekki við.
Eftirskilyrði: Að sérfræðingur eigi myndbandsupptöku af viðtalinu.
Kröfur: 1, 2, 8
Þátttakendur: Sérfræðingur.
Höfundar: Skýrsluhöfundar

Tafla 6: Notkunardæmi 2
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Nafn: Stækka skjá
Númer: 3
Forgangur: B
Forsendur: Sérfræðingur er í myndsímtali.
Lýsing/ Grunnflæði: Sérfræðingur ákveður að hann vilji stærri skjá. Hann getur þá valið um

tvær stærðir, þ.e. annað hvort hálfan skjá eða fullan skjá.
Annað flæði: Á ekki við.
Eftirskilyrði: Að sérfræðingur sjái betri mynd af skjólstæðingi.
Kröfur: 5
Þátttakendur: Sérfræðingur.
Höfundar: Skýrsluhöfundar

Tafla 7: Notkunardæmi 3
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6 Verkáætlun
Myndir af verkáætlun eins og hún er um miðjan sprett átta, má sjá hér að neðan. Verkáætlun er
viðhaldið í Google Sheets, hýst á Google Drive og var hún aðgengileg teymismeðlimum og eiganda
verkefnis. Fyrsti dálkurinn sýnir númer notendasögu. Annar dálkurinn sýnir hvaða sprett sagan
tilheyrir. Sá þriðji sýnir hversu mörg sögustig teymið áætlar á söguna. Sá fjórði sýnir hverjir útfæra
kröfuna. Sá fimmti sýnir hver sagan er. Sá sjötti sýnir stöðuna á kröfunni, þ.e. hvort henni sé lokið
eða ekki, hvort hún sé í bið eða hvort hætt hafi verið við kröfuna. Sá sjöundi sýnir forgangsröðun
kröfunnar. Sá áttundi sýnir athugasemdir sem teymið setur við kröfuna. Sá níundi sýnir hvaða
tegund kröfu um ræðir, hvort hún falli undir forritun, greiningu og hönnun eða aðra flokka. Sá tíundi
og síðasti sýnir hvaða kröfu úr kröfulistanum úr kaflanum hér á undan sagan tengist.

Mynd 7: Verkáætlun fyrsti hluti
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Mynd 8: Verkáætlun annar hluti
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Mynd 9: Verkáætlun þriðji hluti

Mynd 10: Verkáætlun fjórði hluti

7 Útlits- og kerfishönnun
Hér að neðan ber að líta yfirlitsmynd af framenda kerfisins og útliti. Efstu fimm skjámyndirnar eru
sýnir (e. view) sérfræðingsins í kerfinu, en neðstu þrjár eru sýnir skjólstæðingsins.
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Mynd 11: Yfirlitsmynd

Hér næst lítum við nánar á hverja skjámynd fyrir sig.

7.1 Skjámyndir

Hér að neðan má sjá sýn sérfræðingsins inni á Kara Connect. Síðan sjálf og þessir þrír rammar
sem merktir eru sem Dagnótur, Markmið og verkefni og Upplýsingar um skjólstæðing eru ekki innan
ramma verkefnisins, heldur eitthvað sem verður unnið af þróunarteymi Tröppu. Ramminn með
barninu er hins vegar myndfundarglugginn og munum við einblína á hann héðan í frá.
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Mynd 12: Skjámynd sérfræðings

Sýnin hér að neðan er hugsuð fyrir myndfundarglugga áður en sérfræðingur hringir út. Þar getur
hann séð næstu skjólstæðinga sem eiga pantaðan tíma, hversu langt er í að tíminn byrji og hefur
valmöguleika á að hringja í þá. Þegar hann smellir á símtólið við nafn skjólstæðings hringir hann í
þann aðila.

Mynd 13: Myndgluggi fyrir hringingu
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Mynd 14: Myndgluggi fyrir hringingu með músabendil yfir glugga

Hér að neðan má sjá skjámyndina á meðan hringir hjá skjólstæðingi þá er glugginn í bið og sýnir
stillimynd af skjólstæðingnum auk þess að sónn heyrist.

Mynd 15: Myndgluggi meðan hringir

Hér að neðan má sjá skjámyndina meðan á myndfundi stendur getur sérfræðingur séð barnið og
sjálfan sig á sama tíma. Þegar sérfræðingur er ekki með músarbendilinn yfir myndglugganum eru
engir sérstakir valmöguleikar í boði.
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Mynd 16: Myndfundur, séð frá sérfræðingi

Hér að neðan má sjá skjámyndina þegar sérfræðingur fer með músina yfir myndgluggann, þá
birtast honum valmöguleikar. Þeir eru eftirfarandi:

• Enda símtal - A krafa

• Bæta við aðila í samtal - C krafa

• Deila skjámynd með skjólstæðingi - C krafa

• Taka upp viðtal - C krafa

• Taka hljóð af - C krafa

• Slökkva á eigin mynd - B krafa

24



Vorönn 2016 Myndfundakerfi Lokaverkefni

Mynd 17: Myndfundur, séð frá sérfræðingi, músarbendill yfir

Við tókum þá ákvörðun að teikna takkana fyrir valmöguleikana sjálf og semja hringitónana báða
fyrir kerfið okkar. Þá er átt við bæði sóninn sem heyrist meðan hringt er og hringitóninn sem sá
heyrir sem hringt er í. Við tókum þessa ákvörðun til þess að forðast höfundaréttarvandamál og okkur
þótti það einnig gera kerfið persónulegra og eiga mjög vel við. Takkana má sjá á myndinni hér að
neðan. Takkarnir eru fjórir því ekki náðist að útfæra C kröfurnar skjádeilingu, að bæta fleirum í
samtalið og að taka upp viðtal.

Mynd 18: Takkar fyrir valmöguleika

Skjólstæðingasýnin hér að neðan er með öllu einfaldari. Þar er einfaldlega niðurtalning eða einhver
stillimynd á meðan hann bíður þess að tengjast við sérfræðing.
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Mynd 19: Myndfundur, skjólstæðingur í bið

Þegar sérfræðingur hringir gefst skjólstæðingnum val á að svara honum eins og sést hér að neðan.

Mynd 20: Meðan hringir
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Mynd 21: Myndfundasímtal í gangi, sýn skjólstæðings

Hér að neðan má sjá skjámynd meðan á myndfundi stendur. Þegar músarbendill fer yfir mynd-
gluggann hefur skjólstæðingurinn aðeins val um að skella á eða breyta stærð gluggans.

Mynd 22: Skjólstæðingur með músarbendil yfir myndglugga

7.2 Prófanir á pappírsfrumgerð

Við framkvæmdum prófanir á pappírsfrumgerðum með talmeinafræðingum sem starfa hjá Tröppu.
Ekkert virtist koma þeim á óvart enda er um að ræða mjög einfalt viðmót. Talmeinafræðingarnir
voru ánægðir með frumgerðirnar, sér í lagi það að myndin af þeim sjálfum sé lítil og staðsett í horni
myndrammans og að valmöguleikar verði aðeins sýnilegir þegar músarbendill fer yfir gluggann.
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7.3 Drög að útlitshönnun frá Tröppu

Myndin hér að neðan er pappírsfrumgerð sem við fengum frá Tröppu og er viðtalsskjámynd inni í
Köru kerfinu. Kerfið hefur breyst töluvert síðan þessi mynd var gerð, enda gerð síðasta sumar og
kerfið verið í talsverðri þróun síðan. Þetta gefur þó góða hugmynd um hvernig þau vilja að glugginn
falli inn í umhverfið. Á myndinni má sjá nafn skjólstæðingsins sem er í viðtali, skeiðklukku sem
telur hversu lengi viðtalið hefur varað og hnappur til að ljúka símtali. Þau fóru þó ekkert nánar
út í myndgluggann sjálfan, enda var óljóst hvort þau myndu fá einhvern til að smíða myndþjón
fyrir sig eða nota tilbúna þjónustu (t.d. Zoom). Það er því undir okkur komið að ákveða hvaða
valmöguleikar eiga að vera til staðar í myndglugganum sjálfum. Við höfðum reglur Schneidermans í
huga við hönnun, þá sérstaklega reglur 1 og 3. Þær eru eftirfarandi:

1. Strive for consistency.

Consistent sequences of actions should be required in similar situations; identical term-
inology should be used in prompts, menus, and help screens; and consistent commands
should be employed throughout.

3. Offer informative feedback.

For every operator action, there should be some system feedback. For frequent and minor
actions, the response can be modest, while for infrequent and major actions, the response
should be more substantial. (Schneiderman, Ben. Slóð: https://faculty.washington.
edu/jtenenbg/courses/360/f04/sessions/schneidermanGoldenRules.html Sótt: 5.4.2015)

Báðar reglur voru sérstaklega hafðar til hliðsjónar við hönnun hnappanna til þess að hringja,
hætta við, svara og neita samtali. Hnapparnir og breyting þeirra eftir stöðu þurfa að gefa notandanum
hnökralaust til kynna að þeir hafi þau áhrif í samskiptum við aðra notendur sem notandi hafði í huga.

Mynd 23: Drög að hönnun frá Tröppu
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7.4 Klasarit

Hér að neðan má sjá klasarit fyrir kerfið. Kerfið er útfært í AngularJS og myndin sýnir stjórnendur
(e. controller) og hvaða verksmiðjur (e. factory) og þjónustur (e. service) þeir nota.

„VideoChat Directive“ er tómt á ritinu vegna þess að Directive í AngularJS er aðeins HTML
kóði sem að tengist ákveðnum stjórnanda (e. controller). Þetta er þó mjög mikilvægt atriði þegar
á heildina er litið því þetta einfaldar innleiðingu inn í önnur og stærri kerfi svo um munar. Það
eina sem til þarf er að koma kóðanum (stjórnendum og verksmiðjum) fyrir í kerfismöppunni og láta
svo eina línu inn í þá HTML skrá þar sem myndfundur á að fara fram. Vegna þess að „VideoChat
Directive“ er tengt stjórnandanum „VideoChat Controller“, þá keyrist allt kerfið upp þegar vafri les
og gengur frá (e. render) HTML síðunni. Svona lítur línan út sem bæta þarf við í viðeigandi HTML
skrá:

<videochatdirective></videochatdirective>

„Meeting Controller“ er einnig tómur en það er vegna þess að hann er aðeins til bráðabirgða og
verður skipt út fyrir annan stjórnanda í því kerfi sem myndfundakerfið verður inleitt í. „Meeting
Controller“ inniheldur enga virkni sem kemur myndfundakerfinu sjálfu við.

Mynd 24: Klasarit fyrir myndfundakerfi
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7.5 WebRTC

WebRTC verður notað til þess að stofna tengingu milli tveggja vafra og flytja gögn þeirra á milli.
Loreto Salvatore gefur eftirfarandi yfirborðslýsingu á staðlinum:

Web Real Time Communication (WebRTC) is a new standard and industry effort which
extends the Web Browsing model. For the first time, browsers become able to exchange
directly with other browsers real-time media in a Peer-to-Peer fashion. (Salvatore, Loreto,
Realtime Communication with WebRTC, kafli 1.)

WebRTC staðallinn styður hljóð- og myndflutning eða hvers konar gagnaflutning. Auk þess styður
staðallinn jafningjanet (e. peer to peer network). WebRTC er þó ekki útbúið samskiptareglum merkja
(e. signalling protocol). Við munum nota vefþjón útbúinn Socket.io til þess að koma skilaboðum
milli notenda um að hefja WebRTC tengingu (WebRTCPeerConnection). Socket.io er samskipta-
kerfi sem útfærir tvíátta samskiptaleið fyrir atburði (e. enables real-time bidirectional event-based
communication).

Sjálfur gagnaflutningur myndar og hljóðs fer beint á milli vafra eftir að tenging næst, en ekki
yfir vefþjóninn. Þetta þýðir að ekkert millilag milli notenda áframsendir gögnin nema þess sé þörf.
Það gerist einungis ef ekki er hægt að koma á beinni tengingu. Í þeim tilfellum er sérstakur TURN
(Traversal Using Relays around NAT) vefþjónn notaður til áframsendinga. TURN styður tengingu
milli notanda bakvið NAT (Network Address Translation) við aðeins einn jafningja (e. peer), líkt og
símtækni. Með þessu er álagi á vefþjóna haldið í lágmarki.

Upphaflega þarf að senda yfir HTTPS eða vef tengil (e. web socket) merki (e. signal) milli vafra
til þess að koma á tengingu. Eins fram hefur komið er WebRTC ekki útbúið samskiptareglum merkja,
því notum við Socket.io fyrir þessi samskipti.

Á næstu síðum má sjá myndir sem útskýra þetta ferli enn frekar.
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Hér að neðan má sjá mynd af ferlinu sem þegar tengingu skal komið á milli tveggja notenda.
Myndin sýnir fyrrir hluta ferlisins, þ.e. þegar notendur senda upphafleg boð sín á milli um að hefja
myndfund. Í sinni einföldustu mynd á sér einungis stað beiðni um að hefja WebRTC tenginguna
sjálfa.

Mynd 25: Fyrri hluti tengingarferlis
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Hér ber að líta seinni hluta ferlisins er snýr að WebRTC tengingunni sjálfri. Skref fimm til átta eru
mjög svipuð myndinni að ofan en snúa að því að senda á milli nauðsynleg WebRTC gögn. Skref níu
er sending og móttaka svokallaðra „ice candidates“ sem eru nauðsynlegar upplýsingar um tengingu
notenda s.s. IP-númer og tengi (e. port) sem gagnaflutningur fer um. Þegar uppsetningu er lokið
getur beinn gagnaflutningur hafist milli notenda (skref 10).

Mynd 26: Seinni hluti tengingarferlis
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8 Framvinduyfirlit
Þegar öllum sprettum er lokið eru heildarvinnutímar teymisins 1243 klst. Þeir skiptast niður á fimm
flokka:

• Skýrslur: Gerð skýrslna, vinnsla og fleira.

• Greining og hönnun: Greining og hönnun á arkitektúr og útliti.

• Forritun: Öll skrif kóða.

• Annað: Skipulagning, stöðufundir og fleira.

• Administration: Verkáætlun, fundir með leiðbeinanda, scrum og fleira.

Verkefnið er á áætlun og vel gengur að fjarlægja hindranir sem hafa verið í vegi teymisins.

Hér að neðan má sjá fjölda unninna tíma fyrir hvern sprett ásamt fjölda unninna tíma fyrir hverng
teymismeðlim. Þar á eftir má sjá skiptingu vinnutíma á kökuritum, fyrir teymið í heild og svo fyrir
hvern teymismeðlim. Teymið hefur unnið 101% af áætluðum tímafjölda. Mis mikið var áætlað á
teymismeðlimi, það var vegna prófatímabils og skila stórra verkefna í öðrum áföngum.

Mynd 27: Vinnutímar allra spretta
Mynd 28: Heildarvinnutímar teymismeðlima

Mynd 29: Kökurit, verkskipting teymis Mynd 30: Kökurit, verkskipting Eddu
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Mynd 31: Kökurit, verkskipting Gunnars Mynd 32: Kökurit, verkskipting Þorkels

Heildarsögustig verkefnisins fyrir A og B kröfur voru 596 talsins. Myndin hér að neðan sýnir
hvernig teyminu gekk að klára þau sögustig. Í lokin voru 65 sögustig ókláruð, öll fyrir B kröfur sem
enn eru í bið. Eins og sjá má á myndinni byrjaði verkefnið heldur hægt en var fljótt að ná góðri
hröðun að svipuðum hraða og áætlun gerði kröfur um.

Mynd 33: Brunarit vöru.

Hér að neðan má sjá fjölda sögustiga í hverjum sprett og hvernig hraðinn breyttist út verkefnið.
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Mynd 34: Brunarit vöru.

Hér á eftir koma undirkaflar fyrir alla níu spretti annarinnar. Þar er farið nákvæmlega í hvað var
gert í hverjum spretti og hvernig verksiptingin var. Þar má finna verkáætlun, brunarit, heildarvinnu-
tíma og endurskoðun fyrir hvern sprett.

8.1 Sprettur 0

Í þessum spretti fór fram mikil skipulagning á vinnuaðstöðu og hugbúnaði. Við kynntumst starfsfólki
Tröppu ehf. og tókum ákvörðun um hvaða leið yrði farin að því að ná að koma á myndsímtali milli
tveggja notenda. Niðurstaðan varð að halda áætlun og nota WebRTC.

8.1.1 Verkáætlun

Hér að neðan má sjá verkáætlun fyrir sprett 0. Spretturinn spannar tímabilið frá 11. til 24. janúar.
Megináhersla sprettsins er að skipuleggja vinnuáætlun og verklag, koma okkur fyrir í vinnuaðstöðu
Tröppu ehf. Við munum reyna að fá heildarsýn yfir verkefnið og búa til nánari verkefnislýsingu
lokaverkefnisins.
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Mynd 35: Verkáætlun spretts 0

8.1.2 Brunarit spretts 0 (e. Sprint Burndown)

Hér að neðan má sjá brunarit spretts 0. Línuritið sýnir hvernig áætlaðir tímar eftir minnka í samræmi
við viðmið (gula og rauða línan). Stöplarnir sýna unna tíma fyrir ákveðna dagsetningu. Unnir voru
fleiri tímar en áætlað var, og því fer gula línan sem sýnir áætlaða tíma eftir niður fyrir núll.

Mynd 36: Brunarit, sprettur 0

8.1.3 Vinnutímar

Hér að neðan má sjá vinnutíma spretts 0 miðað við áætlaða vinnutíma og verkskiptingu. Viðmiðið
var 102 klukkustundir á hópinn en unnið var 107 tíma alls, eða 105% af áætlun. Hér að neðan ber að
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líta kökurit sem sýnir verkskiptingu teymisins í sprettinum, þar eftir kökurit sem sýna verkskiptingu
hvers meðlims.

Mynd 37: Vinnutímar, sprettur 0

Mynd 38: Kökurit, verkskipting teymis Mynd 39: Kökurit, verkskipting Eddu

Mynd 40: Kökurit, verkskipting Gunnars Mynd 41: Kökurit, verkskipting Þorkels

8.1.4 Endurskoðun

Sprettur 0 gekk mjög vel, hópmeðlimir kynntust starfsfólki Tröppu, komu sér fyrir í Aðalstræti
og fengu góða sameiginlega heildarsýn á verkefnið. Unnið var að skrifum nánari verkefnislýsingar
lokaverkefnisins. Áætlun um vinnutíma stóðst nokkuð vel. Áætlað var í fyrstu viku spretts að
hópurinn þyrfti að hittast á sunnudeginum og klára verkefnislýsingu. Önnur vika sprettsins fór svo
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í það að skipuleggja og ákveða verklag sem gekk mjög vel, hópurinn var með mjög svipaða sýn á
hvernig verklagi ætti að vera háttað og fundnir voru vikudagar þar sem allir hópmeðlimir geta unnið
að lokaverkefninu út önnina.

8.2 Sprettur 1

Spretturinn spannar tímabilið frá 25. janúar til 7. febrúar. Í þessum spretti var mikið unnið við
greiningu og hönnun. Hópurinn kom sér saman um forritunarvenjur, útbjó verkáætlun, framkvæmdi
þarfagreiningu o.fl. Lögð var áhersla á gæði skýrslna og það að fylgja eftir verkáætlun sprettsins.

8.2.1 Verkáætlun

Hér að neðan má sjá verkáætlun spretts 1. Megináhersla sprettsins er að klára gögn fyrir fyrsta
stöðufund auk þess að búa til þarfagreiningu sérfræðinga í Tröppu ehf. Spretturinn er áætlaður að
taki 96 klukkustundir.

Mynd 42: Verkáætlun spretts 1

8.2.2 Brunarit spretts 1

Hér að neðan má sjá brunarit spretts 1. Unnir voru fleiri tímar en áætlað var, og því fer gula línan
sem sýnir áætlaða tíma eftir niður fyrir núll.
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Mynd 43: Brunarit, sprettur 1

8.2.3 Vinnutímar

Hér að neðan má sjá vinnutíma spretts 1 miðað við áætlaða vinnutíma og verkskiptingu. Viðmiðið
var 102 klst á hópinn en unnið var 117 tíma alls. Áætlað var að það tæki 96 klst miðað við verkáætlun
að ljúka sögum.

Mynd 44: Vinnutímar, sprettur 1
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Mynd 45: Kökurit, verkskipting teymis Mynd 46: Kökurit, verkskipting Eddu

Mynd 47: Kökurit, verkskipting Gunnars Mynd 48: Kökurit, verkskipting Þorkels

8.2.4 Endurskoðun

Heilt yfir gekk þessi sprettur mjög vel. Hópurinn skilaði af sér vel unnum skýrslum og samvinna
gekk vel. Skipulag hópsins var gott og var haldið utan um framvinduyfirlit frá byrjun og það uppfært
tvisvar á hverjum vinnudegi. Andi hópsins var góður og afköst með betra móti, hópurinn fór umfram
áætlaðan tímafjölda en var fljótur að aðlagast og gefa sér tíma fyrir yfirvinnu. Þarfagreining gekk
vonum framar og útlitshönnun gekk vel.

Það sem betur mætti fara væri að skipuleggja áætlaðan tímafjölda betur með einstaka sprett í
huga til að lágmarka yfirvinnu. Það mætti bæta vinnuaðstöðu og sjá til þess að allir meðlimir teymis
sitji við sama borð til þess að bæta umræðu og samvinnu.

8.3 Sprettur 2

Sprettur 2 var frá 8. til 21. febrúar. Í sprettinum var lögð áhersla á að setja upp vefþjón hjá Amazon
Web Services og skipuleggja stöðufund 1. Hér að neðan má sjá kökurit sem sýnir dreifingu tíma
sprettsins, “Annað” inniheldur vinnu tengda stöðufundi 1 og upplýsingasöfnun um WebRTC.
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8.3.1 Verkáætlun

Mynd 49: Verkáætlun spretts 2
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8.3.2 Brunarit spretts 2

Hér að neðan má sjá brunarit spretts 2. Unnir voru fleiri tímar en áætlað var, og því fer gula línan
sem sýnir áætlaða tíma eftir niður fyrir núll.

Mynd 50: Brunarit spretts 2

8.3.3 Vinnutímar

Hér að neðan má sjá vinnutíma spretts 2 miðað við áætlaða vinnutíma og verkskiptingu. Viðmiðið
var 102 klukkustundir á hópinn en unnið var 104 tíma alls.

Mynd 51: Vinnutímar spretts 2
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Mynd 52: Kökurit, verkskipting teymis Mynd 53: Kökurit, verkskipting Eddu

Mynd 54: Kökurit, verkskipting Gunnars Mynd 55: Kökurit, verkskipting Þorkels

8.3.4 Endurskoðun

Sprettur 2 gekk vel, gert var ráð fyrir mikilli vinnu fyrstu daga sprettsins fyrir stöðufund 2 og reyndist
það nokkuð vel skipulagt. Hindranir teymisins sýndu sig svolítið í þessum spretti, þá sérstaklega álag
annarra áfanga. Annars vann teymið vel saman og náði 50 sögustiga hraða.

8.4 Sprettur 3

Sprettur 3 var frá 22. febrúar til 6. mars. Í sprettinum var lögð áhersla að koma í gagnið stöðugum
afhendingar- og sameiningarþjón (e. continuous delivery and integration server), sem hýstur er á
Amazon. Teymið vildi alveg frá byrjun forritunar setja upp slíkan þjón til þess að koma í veg fyrir
hindranir við að gera það þegar líða tekur á önnina. Forritun einkenndi þennan sprett.
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8.4.1 Verkáætlun

Mynd 56: Verkáætlun spretts 3
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8.4.2 Brunarit spretts 3

Hér að neðan má sjá brunarit spretts 3.

Mynd 57: Brunarit, sprettur 3

8.4.3 Vinnutímar

Hér að neðan má sjá vinnutíma spretts 3 miðað við áætlaða vinnutíma og verkskiptingu. Viðmiðið
var 144 klst. geta (e. capacity), frá byrjun var þetta áætlaður sem fyrsti álagsspretturinn á önninni
þar sem þrír dagar í viku yrðu teknir frá til vinnu. Því miður kom til þess að hópurinn gat ekki
unnið þessa þrjá heilu daga sökum álags annarra áfanga. Unnið var hratt og nýting tímans góð þar
sem 67 sögustig voru kláruð í sprettinum. Þessi sprettur setti hraða teymisins aftur í 50 sögustig á
sprett. Áætlað var að það tæki 98 klst að ljúka við verkáætlun en unnið var í 94 klst.

Mynd 58: Vinnutímar spretts 3
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Mynd 59: Kökurit, verkskipting teymis Mynd 60: Kökurit, verkskipting Eddu

Mynd 61: Kökurit, verkskipting Gunnars Mynd 62: Kökurit, verkskipting Þorkels

8.4.4 Endurskoðun

Sprettur þrjú byggði undirstöður fyrir forritunarvinnu teymisins. Það sem gekk illa var að setja upp
verkefnið og ákveða með prófunum hvaða útgáfu af pakkastjórnunarkerfum við ættum að nota svo
að stöðuga sameiningarkerfið gengi. Það sem gekk vel var að teymið náði að skipta með sér verkum
svo að allir höfðu nóg að gera og enginn varð farþegi þótt hann ynni sjálfstætt.

8.5 Sprettur 4

Sprettur 4 var frá 7. mars til 20. mars. Í sprettinum var áhersla lögð á forritun og að koma mynd á
verkefnið. Mestur tími fór í að útfæra innskráningu notenda með aðstoð Socket.io en einnig gerðum
við HTML til þess að birta innskráða notendur. Í þessum spretti héldum við stöðufund tvö og því
fór dágóður tími í undirbúning og skýrsluvinnu.
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8.5.1 Verkáætlun

Mynd 63: Verkáætlun spretts 4
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8.5.2 Brunarit spretts 4

Hér að neðan má sjá brunarit spretts 4.

Mynd 64: Brunarit, sprettur 4

8.5.3 Vinnutímar

Hér að neðan má sjá vinnutíma spretts 4 miðað við áætlaða vinnutíma og verkskiptingu. Viðmiðið
var 144 klst. geta (e. capacity). Vinna gekk vel í þessum spretti og unnið var í 143 klst. í heildina,
eða 99% af áætlun.

Mynd 65: Vinnutímar spretts 4
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Mynd 66: Kökurit, verkskipting teymis Mynd 67: Kökurit, verkskipting Eddu

Mynd 68: Kökurit, verkskipting Gunnars Mynd 69: Kökurit, verkskipting Þorkels

8.5.4 Endurskoðun

Vinna gekk vel í þessum spretti og samskipti voru góð. Betra skipulag hefði mátt vera á því hvort
teymið ætlaði sér að vinna í skólanum eða í Aðalstræti og við höfðum það til hliðsjónar í næsta
spretti.

8.6 Sprettur 5

Sprettur 5 var frá 21. mars til 3. apríl. Í sprettinum var einblínt á WebRTC eingöngu. Þegar á
heildina er litið var þetta mjög mikilvægur sprettur þar sem mikið af undirstöðuatriðum kláruðust
er varða WebRTC tengingu. Við einblíndum á að ná utan um virkni WebRTC og treystum okkur
ekki til þess að brjóta kóðann upp svo við getum haldið lágri samtengingu og hárri samfestu (e.
low coupling and high cohesion). Þar af leiðandi þurfum við á komandi vikum að ná betri tökum á
kóðanum og skipta honum vel upp, svo auðvelt sé fyrir Tröppu að koma myndfundakerfinu inn hjá
sér.
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8.6.1 Verkáætlun

Mynd 70: Verkáætlun spretts 5

8.6.2 Brunarit spretts 5

Hér að neðan má sjá brunarit spretts 5.

Mynd 71: Brunarit, sprettur 5

8.6.3 Vinnutímar

Hér að neðan má sjá vinnutíma spretts 5 miðað við áætlaða vinnutíma og verkskiptingu. Viðmiðið
var 144 klst. geta (e. capacity). Það tókst ekki að leggja til allan þann tíma sem til þurfti til að
standast áætlun en mikið gerðist og 129 tímar voru unnir, eða 90% af áætlun.
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Mynd 72: Vinnutímar spretts 5

Þar sem einungis var á forritað í þessum spretti látum við það ógert að sýna kökurit yfir verk-
skiptingu.

8.6.4 Endurskoðun

Spretturinn gekk á heildina litið mjög vel, ekkert okkar þótti vanta neitt upp á verkferla og hópurinn
var vel samstilltur. Við hefðum viljað ná einum degi í viðbót til þess að ná áætluðum tímafjölda en
ekki er á allt kosið.

8.7 Sprettur 6

Sprettur 6 var frá 4. apríl til 17. apríl. Í sprettinum var einblínt á forritun líkt og í spretti 5 og
endurbætur á því sem þá var gert. WebRTC forritun stóð uppúr ásámt ýmislegu því tengdu. Tenging
náðist milli tveggja notenda á Heroku og hringt var til Amsterdam án nokkurra vandræða. Almennt
gekk vinna vel í þessum spretti en skil stórra verkefna og prófatímabil setti þó strik í reikninginn.

8.7.1 Verkáætlun

Mynd 73: Verkáætlun spretts 6
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8.7.2 Brunarit spretts 6

Hér að neðan má sjá brunarit spretts 6. Unnir voru fleiri tímar en áætlað var, og því fer gula línan
sem sýnir áætlaða tíma eftir niður fyrir núll.

Mynd 74: Brunarit, sprettur 6

8.7.3 Vinnutímar

Hér að neðan má sjá vinnutíma spretts 6 miðað við áætlaða vinnutíma og verkskiptingu. Viðmiðið
var 112 klst. en það er með lægra móti vegna þess að spretturinn spannar lok annar þar sem mikið
var um stór verkefnaskil og prófatímabil stóð yfir stóran hluta sprettsins. Þorkell vann mikið einn í
þessum spretti því verkefnum lauk snemma hjá honum og hann fór aðeins í eitt próf þann 22. apríl
og á hann þakkir skilið fyrir. Áætlað var minna á Eddu og Gunnar en ella og því er hlutfall unninna
tíma hjá þeim hátt þrátt fyrir fáa unna tíma.

Mynd 75: Vinnutímar spretts 6
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Þar sem einungis var á forritað í þessum spretti látum við það ógert að sýna kökurit yfir verk-
skiptingu.

8.7.4 Endurskoðun

Þessi sprettur var mjög frábrugðinn öðrum en gekk þó mætavel og mikið gerðist og hópurinn öðlaðist
mun meiri skilning á WebRTC. Það sem betur hefði mátt fara var að fylgja forritunarreglum betur
auk þess sem að ósamstilltu (e. asynchronous) skilaboðin sem tveir vafrar í samtali senda á milli sín
voru ekki nógu vel útfærð, sem leiddi til villna í prófunum. Eftir dágóðan vinnutíma kom það hins
vegar til þess að útfærsla á ósamstilltu sendiboðunum var útbúin sem leysti vandamálið. Útfærslan
felur í sér að sá sem sendir skilaboð gerir það þegar hann kýs og sá sem fær skilaboðin geymir þau (e.
buffer) þangað til hann hefur kost á að vinna úr þeim. Að öðru leiti var góður andi meðal hópmeðlima
og þó tíma hafi verið misskipt gekk allt vel.

8.8 Sprettur 7

Sprettur 7 var frá 18. apríl til 1. maí. Fyrstu fimm dagarnir voru rólegir vegna prófa en þegar
þeim lauk hélt teymið vel á spöðunum og spýtti heldur betur í lófana. Spretturinn var nýttur bæði í
skýrsluvinnu og forritun. Í byrjun 8. sprettar er lokastöðufundur og því þurfti að taka til í skýrslunni
og uppfæra hana með punktana frá síðasta stöðufundi til hliðsjónar. Forritun gekk vel í þessum
spretti og vel tókst að skipta kóðanum upp og lýtur hann nú mun betur út.

8.8.1 Verkáætlun

Mynd 76: Verkáætlun spretts 7
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8.8.2 Brunarit spretts 7

Hér að neðan má sjá brunarit spretts 7. Unnir voru fleiri tímar en áætlað var, og því fer gula línan
sem sýnir áætlaða tíma eftir niður fyrir núll.

Mynd 77: Brunarit, sprettur 7

8.8.3 Vinnutímar

Hér að neðan má sjá vinnutíma spretts 7 miðað við áætlaða vinnutíma og verkskiptingu. Viðmiðið
var 152 klst. Mjög vel gekk að skila vinnutímum í þessum spretti en í heildina voru unnir 198 tímar.
Ástæða þess að svo margir tímar voru unnir er að prófatímabilinu lauk þann 22. apríl og því höfðum
við orku til þess að vinna frameftir og um helgar sem er vinna umfram áætlun.

Mynd 78: Vinnutímar spretts 7
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Mynd 79: Kökurit, verkskipting teymis Mynd 80: Kökurit, verkskipting Eddu

Mynd 81: Kökurit, verkskipting Gunnars Mynd 82: Kökurit, verkskipting Þorkels

8.8.4 Endurskoðun

Sprettur 7 fór fram á mjög skilvirkan hátt án mikilla örðugleika, teyminu til geðs. Teymið var ánægt
með hversu vel gert að útfæra nýja virkni í kerfinu sem byggðist á því að myndfundur væri í gangi.
Auk þess var tímainneign teymisins notuð til þess að gera útfærslu WebRTC hlutans meira opinn (e.
generic). Það sem hefði mátt betur fara í sprettinum var þrjóska við að halda virkni, frekar en að
endurskrifa suma hluti betur. Sem betur fer var það ákveðið að breyta þyrfti kóðanum til hins betra
og hefur það sýnt sig við prófanir.

8.9 Sprettur 8

Sprettur 8 byrjaði 2. maí og lauk 12. maí. Þetta var síðasti spretturinn og áhersla var lögð á að hnýta
lausa enda og undirbúning fyrir loka stöðufund og opna kynningu. Vel gekk að undirbúa kynningar
og að ganga frá skýrslunni ásamt því að lokastöðufundur fór vel fram.
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8.9.1 Verkáætlun

Mynd 83: Verkáætlun spretts 8

8.9.2 Brunarit spretts 8

Hér að neðan ber að líta brunarit spretts 8 eins og það kemur fyrir þann 12. maí, daginn áður en
við skilum skýrslunni. Áætlaðir eru 228 á sprettinn vegna undirbúnings fyrir kynningar og til þess
að hnýta alla lausa enda. Búið er að vinna 233 tíma, eða 102% af áætlun.

Mynd 84: Brunarit, sprettur 8

8.9.3 Vinnutímar

Hér að neðan má sjá vinnutíma spretts 8 miðað við áætlaða vinnutíma og verkskiptingu.
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Mynd 85: Vinnutímar spretts 8

Mynd 86: Kökurit, verkskipting teymis Mynd 87: Kökurit, verkskipting Eddu

Mynd 88: Kökurit, verkskipting Gunnars Mynd 89: Kökurit, verkskipting Þorkels

8.9.4 Endurskoðun

Sprettur 8 gekk hnökralaust fyrir sig. Teymið beitti sér fyrir því að klára allt smávægilegt snurfus í
kóða og skýrslu og gekk það vel. Einnig gekk vel að setja saman og æfa kynningu fyrir lokastöðufund-
inn en okkur þótti fundurinn sjálfur ganga betur en við vonuðumst til. Í heildina litið vorum við
mjög sátt með þennan sprett.
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9 Niðurstaða
Þegar við lítum yfir alla liðna spretti í heild sinni erum við rosalega ánægð með hvernig verkefnið
hefur gengið. Samvinna gekk nærri hnökralaust og við uppfylltum allar A kröfur. Teymismeðlimum
hefur ýmist verið boðið að starfa áfram með Tröppu eða boðið að ganga til liðs við fyrirtækið.
Myndfundakerfið hafa teymismeðlimir nýtt sér óspart til þess að spjalla við vini og ættingja víðsvegar
um heiminn, s.s. í Stokkhólmi, Amsterdam og Kaupmannahöfn. Beina tengingin gerir það að verkum
að nánast engin seinkun er á hljóði og mynd né hökt að einhverju tagi.

Þó verkið hafi gengið afar vel þá voru þó nokkur atriði sem reyndust erfiðari viðureignar en
við var búist. Frá upphafi settum við okkur það markmið að fyrirbyggja þær áhættur sem okkur
þótti líklegastar til þess að valda skaða. Sú fyrsta var að koma á samfelldri útgáfu (e. contintuous
deployment) með aðstoð Jenkins og Heroku eins og áður hefur komið fram. Það reyndist mun erfiðara
að ná að fullkomna það ferli vegna vandræða með útgáfur á pökkum vegna Yeoman, Node, NPM og
Jenkins. Einnig reyndist erfitt að setja upp nýja sýndarvél á Amazon vefþjónum sem hýsti vefþjón
samfelldu útgáfu okkar. Þetta gerðum við í spretti þrjú og var það töluvert flóknara en við gerðum
ráð fyrir.

Einnig þótti okkur erfitt að gefa undan þegar við vissum að eitthvað í forritunarkóða mætti
útfæra betur vegna hræðslu við að eitthvað mikið færi úrskeiðis hvað WebRTC varðar. Það var
flókið verkefni að komast til botns í WebRTC fræðunum og finna rétta röð aðgerða þegar kom að
ósamstilltum samskiptum (e. asynchronous).

Þrátt fyrir brösótta byrjun í tæknilegum atriðum þá birti hratt til og þegar leið á sprettina
kom allt heim og saman og við erum stolt af afurðinni allri, bæði myndfundakerfinu, skýrslunum og
samvinnunni. Við lærðum afar margt af þessu verkefni. Þar ber helst að nefna þá reynslu sem við
öðlumst í því að takast saman á við stærri verkefni og skipulagningu. Okkur þykir mjög skemmtilegt
að hafa fengið tækifæri til þess að nýta ýmsa tækni sem við höfum kynnst á fyrri stigum í náminu
og sjá hvernig misjöfn verkfæri má nýta saman til þess að gera frábæra hluti.
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10 Notendaleiðbeiningar
Kerfið krefst þess að notendur skrái sig inn, það fellur þó ekki í okkar hlut að útfæra innskráningar-
ferlið né halda utan um notendaupplýsingar. Ástæða þess er að okkar kerfi er ætlað til innleiðingar
í stærri kerfi, þar sem þessir hlutir eru útfærðir.

Hér að neðan ber að líta skjáskot af einföldu heimasvæði, eins og það gæti litið út, þegar notandi
hefur skráð sig inn. Notandi sér lista yfir innskráða notendur og hefur val um að hringja í þá með
bláa símtólshnappnum.

Mynd 90: Heimasvæði með lista yfir innskráða notendur

Því næst ber að líta tvær myndir. Til vinstri sést það þegar notandinn Gunnar Orri hefur valið
að hringja í Eddu Pétursdóttur. Til hægri sést það þegar Eddu hefur borist símtalið. Edda hefur val
um að svara eða leggja á. Með græna símtólinu má svara, en leggja á með því rauða.
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Mynd 91: Notandi hringir í annan notanda
og bíður eftir svari

Mynd 92: Símtal berst, val um að svara
eða leggja á

Í fyrsta sinn sem notandinn notar kerfið og svarar símtali, þarf hann að gefa vafranum aðgang
að myndavél og hljóðnema tölvunnar. Hér að neðan má sjá skjáskot af því þegar notandinn fær val
um að gefa aðgang að myndavél sinni eða ekki. Þar til leyfið er gefið, þá er myndglugginn svartur og
skartar kúlum sem snúast og gefur bið í skyn. Skjáskotið er úr vafranum Google Chrome.

Mynd 93: Notandi er beðinn um að leyfa aðgang að myndavél

Hér að neðan má svo sjá mynd af því þegar myndfundur er í gangi og músarbendill er yfir
myndglugganum. Þá birtast notandanum fjórir valmöguleikar.
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Mynd 94: Myndfundur í gangi, músarbendill yfir myndglugga

Valmöguleikarnir eru eftirfarandi:

1. Hljóðnemi af/á. Þessi hnappur slekkur á hljóðstreymi notandans til viðmælanda. Hægt er
að kveikja aftur á hljóðstreymi með því að velja sama hnapp aftur.

2. Myndavél af/á. Þegar ýtt er á þennan möguleika hættir myndstreymi notandans að berast,
og hvorki hann sjálfur né viðmælandi sjá hann í mynd. Til þess að kveikja aftur á myndstreymi
er sami hnappur valinn í annað sinn.

3. Leggja á. Við það að ýta á þennan hnapp leggur notandinn á, og myndfundi lýkur.

4. Fylla skjá. Þegar ýtt er á þennan valmöguleika fyllir myndglugginn skjáinn hjá notandanum.
Þegar myndglugginn er í fullum skjá, þá getur notandinn hreyft músarbendilinn og þá birtast
honum valmöguleikar neðst á skjánum. Þessir valmöguleikar eru breytilegir eftir því hvaða
vafri er notaður, en kerfið hefur stuðning í vöfrunum Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera
og Vivaldi. Til þess að fara til baka úr fullum skjá, þarf notandi að styðja á lykilinn “esc” á
lyklaborðinu.
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11 Rekstrarhandbók
Rekstrarhandbók er ætluð þeim sem koma að vinnu eða viðhaldi myndfundakerfis Tröppu, hvort
sem um ræðir forritara eða kerfisstjóra. Rekstrarhandbókin tekur á því hvaða forrit og útgáfur eru
nauðsynlegar til þess að keyra kerfið, vinna við það eða viðhalda því.

11.1 Nauðsynleg forrit og kerfi

• GIT v.2.6.4 Samstæðustjórnunarkerfi (e. Version Control System).

– Hér má finna leiðbeiningar til uppsetningar á GIT fyrir öll stýrikerfi: https://git-scm.
com/book/en/v2/Getting-Started-Installing-Git

– Git GUI Clients má finna á þessari slóð: https://git-scm.com/downloads/guis.

• Node v.0.12.10 „asynchronous event driven JavaScript runtime“.

– NPM v.2.14.9 Node pakkastjórnunarkerfi (e. Node Package Manager).

– Hér má sækja Node og NPM fyrir Mac OS og Unix:
http://blog.teamtreehouse.com/install-node-js-npm-mac

– Hér má sækja Node og NPM fyrir Windows:
http://blog.teamtreehouse.com/install-node-js-npm-windows

– Notið skipunina „npm install -g npm@0.12.10“ til þess að ná í rétta útgáfu af npm.

• GRUNT-CLI v.0.1.13 „Grunt Command Line Interface“.

– Notið skipunina „npm install -g grunt-cli@0.1.13“.

– Notið skipunina „npm install grunt“, þessi skipun sækir sjálft Grunt verkfærið (e. Grunt
Task Runner).

• Bower v.1.7.7 Pakkastjórnun fyrir vefinn (e. Package Manager for the Web).

– Notið skipunina „npm install -g bower@1.7.7“.

• Google Chrome vafri.

Þróunarumhverfi er valkvætt en WebStorm frá IntelliJ hefur verið notað hingað til. Þar er gott
aðgengi að skipanalínuviðmóti til þess að keyra Npm, Bower eða Grunt skipanir svo eitthvað sé
nefnt. Einnig er tilvalið að nota Sublime saman með Terminal á Mac OS X eða Command Prompt
á Windows eða öðrum sambærilegum skipanalínuviðmótum.

11.2 Ferlar og hýsing

Þegar breytingar eru gerðar á kóða verkefnisins og þeim ýtt (e. push) á aðal (e. master) git grein
(e. branch) verkefnisins, þá fer ákveðið ferli í gang fyrir samfellda dreifingu (e. continuous deploy-
ment). BitBucket tekur við kóðabreytingunum og lætur samfellda dreifingarþjóninn, Jenkins, vita
af breytingunum. Þegar Jenkins fær boð um breytingar, þá sækir (e. pull) hann breytingarnar frá
BitBucket. Jenkins sækir einnig alla nýja pakka með NPM og Bower, byggir (e. build) verkefnið og
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framkvæmir einingaprófanir. Ef allar prófanir ganga upp þá gerir Jenkins kerfið klárt til dreifingar
(e. deployment). Að lokum ýtir Jenkins kerfinu upp á Heroku, þar sem kerfið er hýst og keyrt.

Mynd 95: Flæði

Jenkins þjónn er hýstur á Amazon Micro Instance vefþjóni. Síðan er hýst á Heroku og er aðgengi-
leg á þessari slóð: https://troppuvinir-chatapp.herokuapp.com/. Nýir meðlimir geta nálgast
aðgang hjá eiganda verkefnis, Hilmari Geir, að öllum þessum þjónustum.

Til þess að keyra upp verkefnið frá grunni á eigin tölvu þarf nýr meðlimur að keyra röð af skipunum
í rót verkefnisins eftir að hafa náð í nauðsynleg forrit og kerfi. Þær skipanir eru sýndar hér að neðan,
í röðinni sem þær eiga að gerast.

• npm install

• bower install

• grunt serve

11.2.1 Git geymsla

Verkefnið er geymt í GIT á Bitbucket og mun nýr starfsmaður fá aðgang að því frá eiganda verkefnis,
slóðin er þessi: https://bitbucket.org/trappalokaverkefni/lokaverkefni.

12 Lokaorð
Eins og fram hefur komið í framvinduyfirliti gekk teymisvinna mjög vel á heildina litið. Við erum
stolt af afurðinni okkar og höfum klárað það sem við ætluðum okkur og meira til.

Afurðin er fullbúið myndfundakerfi sem er hýst á Heroku vefþjóni. Þar er hægt að innskrá sig með
gervi (e. mock) notendaupplýsingum, því eins og kemur fram útfærir Trappa notendaupplýsingar og
innskráningu alfarið. Þar geta innskráðir notendur svo hringt í hvorn annan og stofnað til myndfundar
með beinni tengingu frá einum vafra yfir í annan (e. peer to peer). Myndfundakerfið virkar mjög vel
og hefur teymið hringt til útlanda án nokkurra vandræða og mikið hér innanlands að sjálfsögðu.
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13 Viðauki

13.1 Forritunarvenjur

Í þessum kafla gerum við grein fyrir því hvernig við viljum að kóði líti út og setja okkur reglur til að
fylgja.

Við ætlum okkur að fylgja Angular Style Guide frá John Papa (https://github.com/johnpapa/
angular-styleguide). Ástæðan fyrir þessu er sú að starfsmenn Tröppu vinna eftir John Papa og
viljum við því halda okkur við það. Hér að neðan listum við hvern lið og útskýrum hvernig við ætlum
okkur að forrita og er þetta að mestu fengið beint að láni frá John Papa.

“Use consistent names for all components following a pattern that describes the compon-
ent’s feature then (optionally) its type. My recommended pattern is feature.type.js.”
- John Papa um nafnavenjur, Angular Styleguide

13.1.1 Nafnavenjur á skrám

Controllers: avengers.controller.js
Services/factories: logger.service.js
Configuration: avengers.config.js

13.1.2 Prófunarskrár:

Prófunarskrár eru notaðar til þess að keyra hugbúnaðinn og prófa. Nafn prófunarskrár verður nafnið
á skránni sem verið er að prófa, með „spec“ viðskeyttu.

Controllers: avengers.controller.spec.js
Services/factories: logger.service.spec.js

13.1.3 Nafnavenjur í kóða

Hér að neðan munum við lista hvernig nafnavenjur í kóða verður háttað út frá tagi.

“Use consistent names for all controllers named after their feature. Use UpperCa-
melCase for controllers, as they are constructors.”
-John Papa um nafnavenjur.
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Stjórnendur (e. Controllers):
John Papa mælir með að skíra Controllers eitthvað eins og NavbarController og ætlum við að fram-
fylgja því.

angular
.module
.controller(’NavbarController’, NavbarController);

Listing 1: Dæmi um yfirlýsingu á stjórnanda

Þjónustur (e. Factories og Services):

“Use consistent names for all factories and services named after their feature. Use
camel-casing for services and factories. Avoid prefixing factories and services with $.
Only suffix service and factories with Service when it is not clear what they are (i.e.
when they are nouns).” - John Papa um nafnavenjur á þjónustum

angular
.module
.factory(’logger’, logger);

Listing 2: Dæmi um þjónustu sem krefst ekki Service viðskeytis

angular
.module
.factory(’creditService’, creditService);

Listing 3: Dæmi um þjónustu sem krefst Service viðskeytis

Einingar (e. Modules):

„When there are multiple modules, the main module file is named app.module.js while
other dependent modules are named after what they represent. For example, an admin
module is named admin.module.js. The respective registered module names would be
app and admin.“ - John Papa um nafnavenjur á einingum

13.1.4 JavaScript forritunarvenjur:

Almennar JavaScript forritunarvenjur sem við ætlum okkur að framfylgja eru svohljóðandi:

1. Halda víðværum (e. global) breytum í lágmarki. Þar með talið eru gagnatög, hlutir og föll.
Þess í stað ætlum við að nota staðværar breytur, til þess að minnka hættu á því að yfirskrifa
gildi sem við ætlum okkur ekki að yfirskrifa.

2. Hafa skal bil milli aðgerða ( = + - * / ) og á eftir kommu.

3. Kóðablokkir skulu inndregnar sem nemur fjórum bilum (e. 4 space indentation).
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4. Allar einfaldar skipanir skulu enda á semíkommu “;”.

5. Opna skal slaufusviga í fyrstu línu á eftir bili og loka í nýrri línu falla, lykkja og öðrum flóknari
yfirlýsingum (e. complex statements).

for (i = 0; i < 10; i++) {
// Code

}

Listing 4: Dæmi um for-lykkju með ofantöldum rithætti

6. Þegar hlutir (e. objects) eru búnir til gilda sömu svigareglur og fyrir föll, en á eftir hverju heiti
(e. property) skal koma tvípunktur og bil, gildi (e. value) og svo komma til að aðgreina pör
heita og gilda, nema fyrir aftan síðasta parið.

var person = {
firstName: ,,John‘‘,
lastName: ,,Doe‘‘,
age: 50,
eyeColor: ,,blue‘‘

};

Listing 5: Dæmi um yfirlýsingu á hlut

7. Stafafjöldi í stakri línu skal ekki vera umfram 80 stafir til þess að auka lesanleika.
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