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1. INNGANGUR 

Markmið verkefnisins var að gera frumgerð af tölvuleiknum “McSnack and the Manic Munchkins” sem er hugsaður 

sem stökkleikur (3d platform-game
1
), á borð við “Super Mario”, sem kennir börnum, á aldrinum 6 - 12 ára 

mikilvægi reglulegrar heyfingar og heilbrigðs mataræðis. Fræðslan á að fara fram ómeðvitað á meðan barnið 

skemmtir sér í leiknum. Ætlunin var að láta frumgerðina vera þverskurð af því hvernig leikurinn kæmi til með að 

spilast. 

Aðalsöguhetja leiksins er Dan, 8 ára strákur, sem er haldinn ævintýraþrá. Hann dregst inn í atburðarás leiksins í 

gegnum Milton frænda sinn, sem er bóndi á býli þar sem framleiddur er lífrænt ræktaður matur. Skyndilega 

snarminnkar eftirspurnin frá borginni, Sun City, eftir lífrænt ræktuðum matvörum og Dan fær hringingu frá 

vísindamanninum Brilliant George. George lýsir því hvernig hinn illi McSnack og her hans af stökkbreyttum 

skyndibitum hafa hafið innrás á borgina. Borgarbúar eru orðnir hjálparvana sökum þess hve latir, feitir og slappir 

þeir eru orðnir eftir ofneyslu á skyndibitum frá McSnack. 

Fullgerður mun leikurinn skera sig frá öðrum tölvuleikjum með því að verðlauna spilarana fyrir að hreyfa sig og 

stunda heilbrigt líferni utan leiksins. Þannig mun foreldri geta veitt barninu verðlaun innan leiksins fyrir að tileinka 

sér boðskap leiksins utan hans. Ef barnið vill fara út að leika sér þá mun leikurinn ekki hindra það í því og gefa þar 

með barninu tilfinningu um að það sé að missa af einhverju innan leiksins. Þvert á móti þá getur barnið valið innan 

leiksins að það sé að fara út að leika sér og mun foreldri svo staðfesta útiveruna með lykilorði, þegar barnið kemur 

aftur í leikinn fær það verðlaun. 

Eftir að hafa spilað leikinn ætti spilarinn að þekkja þau þrjú næringarefni sem eru meginuppistaðan í flestum mat: 

prótein, fitu, kolvetni og hlutfall þeirra í hollum máltíðum. Einnig ætti spilarinn að þekkja megin hlutverk hvers 

næringarefnis í grunnstarfssemi líkamans. 

Í leiknum munum við reyna að skapa skörp skil milli heilbrigðrar og óhollrar fæðu. Það munum við gera með því að 

verðlauna spilarann og sýna framför þegar hann borðar hollt en láta óholla matinn vera skaðvaldinn í samfélaginu 

sem er að hindra framför og halda aftur af fólki. 

 

 

 

 

 

 

  

                                                                 

1
 http://en.wikipedia.org/wiki/Platform_game 

http://en.wikipedia.org/wiki/Platform_game
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2. AFURÐIR 

Helstu afurðir verkefnisins eru á meðfylgjandi CD-disk. Þær eru ætlaðar til að skýra betur vinnuferli hópsins og 

hverju það skilaði. Tekið skal fram að kóði verkefnisins ásamt grafískum skrám er ekki ætlaður til opinberra 

birtinga, sökum þess að hópurinn hefur í hyggju að vinna áfram að þessu verkefni. Afurðirnar eru eftirfarandi: 

 Lokaskýrsla 

 Tækniskýrsla 

o Skýrsla um tæknilegar útfærslur á forritun frumgerðarinnar. 

 Skýrsla um notendaprófanir 

o Skýrsla um notendaprófanir, niðurstöður þeirra og hvernig þær voru nýttar. 

 Leikjahönnunarskýrsla 

o Skýrsla sem skýrir ýmis hönnunarleg atriði frumgerðarinnar. 

 Notendahandbók 

o Handbók sem útskýrir notkun á frumgerð leiksins “McSnack and the Manic Munchkins”. 

Handbókin er á ensku þar sem frumgerðin er á ensku. 

 Frumgerð “McSnack and the Manic Munchkins”. 

o Spilanleg frumgerð af tölvuleiknum “McSnack and the Manic Munchkins”. 

 Kóðinn og grafískar skrár 

o Kóðinn ásamt hljóð- og grafískum skrám er aðeins aðgengilegur prófdómurum og stjórnendum 

skólans en ekki ætlaður til opinberra birtinga. 
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3. FRAMTÍÐARSÝN 

Leikurinn myndi bjóða upp á að geta valið hvort sögupersónan væri karlkyns (Dan) eða kvenkyns (Daisy). Leikurinn 

myndi bjóða upp á nokkur borð sem væru sér hverfi innan borgarinnar Sun City og hvert hverfi hefði sitt þema og 

mismunandi þrautir. Fleiri gerðir af óvinum á borð við gosflöskur, franskar, flögupoka, pylsur, pizzur o.fl. 

Verðlaunakerfið væri virkjað fyrir foreldra þannig að þeir sem vildu, gætu staðfest útiveru barnsins gegnum 

tölvupóst og jafnvel staðfest mörg skipti í senn. Leikurinn hefði vottaðar næringafræðilegar tölur á öllum súlum og í 

allri tölfræði. Leikurinn myndi kenna spilaranum allskonar útiveruleiki með því að hafa leikina sem þrautir þar sem 

spilarinn væri að keppa á móti óvinum. Leikurinn myndi svo benda spilaranum á það að þrautin sem spilarinn leysti 

væri góður leikur til að spila úti með vinum. 

Stefnt er að því að vista heildarstöðu eins leikmanns þannig að allt það sem hann væri búinn að áorka og afla sér 

væri aðgengilegt þegar hann ætlaði að spila aftur. Leikmaðurinn gæti séð fötin og íþróttaáhöldin sem hann hefði á 

sér í bakpoka (Inventory) og þar gæti hann valið um þau áhöld og föt sem hann ætti. Þar gæti hann einnig breytt 

útliti leikmannsins t.d með því að breyta litnum á fötunum. Það mætti safna hlutum sem kæmu til með að opna 

fyrir sett af fötum og áhöldum. Þessir safnhlutir væru vel faldir í mismunandi borðum.  

Boðið væri upp á nýjar árásir út frá því hvaða áhöld eru valin. Íþróttaáhöld í boði kæmu til með að vera á borð við 

boxhanska, sippuband, íshokkíkylfu, keilukúlu, fótbolta, rúbbíbolta o. fl.  
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4. SKIPULAG 

4.1 AÐFERÐAFRÆÐI 

Hópurinn nýtti sér Scrum-aðferðafræðina við vinnslu lokaverkefnisins. Valdar voru þær aðferðir úr Scrum sem voru 

taldar best falla að verkefninu og verða þær betur reifaðar síðar. 

Áhersla var lögð á að snemma í ferlinu væri komin keyrandi frumgerð sem hægt væri að ítra á í hverjum spretti. 

 

 

         Mynd 1: Helstu atriðin sem einkenna Scrum-aðferðafræðina. 

4.1.1 ÁHÆTTUGREINING 

Með fyrstu verkum hópsins var að framkvæma áhættugreiningu þar sem reynt var að sjá fyrir helstu atriði sem 

gætu raskað vinnu hópsins og bregðast við þeim. Þau atriði sem komu upp á vinnuferlinu voru vöntun á 

vinnuaðstöðu, hópmeðlimir komust ekki á áætlaða fundi og stór tímafrek verkefni í öðrum áföngum. Það bjargaðist 

fljótt og vel með góðri aðstoð frá Sigrúnu Ammendrup að verða sér út um aðstöðu. Þegar hópmeðlimir komust ekki 

á fundi voru þeir annað hvort í sambandi í gegnum skype eða unnu upp það sem á vantaði síðar. Varðandi stór 

tímafrek verkefni í öðrum áföngum, kom það upp í tveimur sprettum. Vinnuálagið í þeim sprettum var minnkað 

eins og viðbragðsáætlunin hvað á um. Á mynd 2 má sjá niðurstöður áhættugreiningarinnar. 
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 Mynd 2: Áhættugreining hópsins. 

 

4.1.2 VINNUREGLUR 

Áður en hafist var handa setti hópurinn sér vinnureglur til þess að tryggja sem best samræmi í kóða, gögnum og að 

koma í veg fyrir hugsanlegan misskilning á stefnu verkefnisins í framtíðinni. 

Settar voru reglur um hvernig kóði verkefnisins skyldi settur upp, hvernig hann ætti að líta út og hvernig ætti að 

setja inn skýringar. Þetta skilaði sér í því að ekki þurfti sífellt að samræma kóða.  

Einnig voru settar upp vinnureglur um samþættingu gagna til þess að tryggja mætti að allir væru með öryggiseintök 

ásamt því að hægt væri að nálgast gögn á netinu og rekja þróun. Notast var við Assembla fyrir gögn sem tilheyrðu 

frumgerðinni sjálfri en Google Drive til að halda utan um skjölun. 

Lesa má frekar um skipulag á vinnureglum í Verkáætlun hópsins. 
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4.1.3 SKIPULAG SPRETTA 

 

Mynd 3: Hve margar vikur voru í hverjum sprett. 

Verkefninu var skipt niður í 8 spretti. Fyrsti spretturinn var sprettur 0 sem var undirbúningssprettur þar sem 

verkefnið var skipulagt . Sá sprettur var hafður þriggja vikna, eins og sjá má á mynd 3,  svo hægt væri að ganga 

gætilega frá öllu skipulagi. 

Sprettir 1 til 5 voru tvær vikur að lengd en sprettur 6 var aðeins ein vika. Ástæðan var sú að 26. nóvember voru skil 

fyrir stöðufund og þá áætluðum við “feature freeze” þar sem hætt skildi að forrita nýja virkni. Því passaði betur að 

hafa sprett 6 stuttan svo skýr skil væru á milli áherslna. Sprettur 7 var svo fyrirhugaður tvær og hálf vika að lengd 

eða þar til 13. desember þegar skila átti öllum gögnum verkefnisins. Í þeim sprett var fyrirhugað að sinna 

ýmiskonar frágangi. Þessar breytingar voru gerðar í viku 3 þannig að þær voru ekki komnar fram þegar upphaflega 

verkáætlunin var gerð.  
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 Mynd 4: Áætlað vinnuframlag í hverjum sprett fyrir sig. 

 

Eins og sjá má á mynd 4 var reiknað með því að hver hópmeðlimur skilaði 24 klukkutímum á viku eða um 396 

klukkustundum alls. Heildarvinnuframlag hópsins var því áætlað um 1584 klukkustundir. Þessir útreikningar voru 

endurreiknaðir í spretti 3 þegar próftafla og skiladagar voru betur komnir á hreint, því eru örlítil frávik frá 

verkáætlun. Sjá má á mynd 5 hér að neðan hvernig reiknað var með að vinnan myndi fara fram. 

 

        Mynd 5: Áætluð framvinda mæld í klukkutímum. 



11 

 

Gerð var stundatafla fyrir hópinn þar sem settir voru niður tímar þar sem hópmeðlimir gætu unnið saman og 

fundað. Hana má sjá í verkáætlun. Það fyrirkomulag gekk vel og voru helst frávik frá því þegar mikið verkefnaálag 

var í öðrum áföngum. 

 

4.1.3.1 HLUTVERKASKIPTI 

Pétur Haukur Jóhanesson tók að sér hlutverk “Project Owner” þar sem hann átti upphaflegu hugmyndina af 

leiknum. Viktor Þorgeirsson gengdi stöðu “Scrum Master” með mikilli príði og var duglegur að sjá til þess að 

daglegir scrum-fundir væru haldnir. Bæring Gunnar Steinþórsson og Hjálmar Leó Einarsson voru svo hið óþreytandi 

þróunarteymi. 

4.1.3.2 HLJÓÐ 

Hópurinn var svo lánsámur að njóta starfskrafta nema hjá Stúdió Sýrland við upptöku og vinnslu á hljóði. Guðgeir 

Snorri Jóhannsson var að vinna að ritgerð um hljóð í tölvuleikjum og því kom samstarfið sér vel fyrir báða aðila. 

Hægt er að lesa betur um útfærslur og áherslur varðandi hljóð í frumgerðinni í Leikjahönnunarskýrslunni. 

4.1.4 PLANNING POKER 

Hópurinn notaðist við Planning poker til þess að áætla vinnutíma fyrir hverja sögu. Hver sögupunktur táknaði 4 

klukkustundir og notast var við sögupunktana 1, 2, 3, 5, 8, 13 og 21. Fyrir hverja sögu ákvað hver og einn 

hópmeðlimur sögupunkt. Þar næst voru punktarnir bornir saman. Umræða fylgdi í kjölfarið ef hópmeðlimir höfðu 

ekki allir valið sama sögupunkt fyrir tiltekna sögu og komist var að samkomulagi um hve miklum vinnutíma yrði 

áætlað fyrir söguna. 

 

  



12 

 

4.2 PRÓFANIR 

4.2.1 VIÐMÓTSPRÓFANIR 

Gerðar voru viðmótsprófanir á þremur aðilum þann 23.09.2012. Framkvæmd prófana fór þannig fram að prófari 

sýndi þátttakendum viðmót á blaði og útskýrði fyrir þeim hvaða hlutverki hvert viðmót hefði. Eftir það voru 

þátttakendur beðnir um að leysa verkefni. 

Lausnir voru fundnar við þeim vandamálum sem upp komu í prófunum. Út frá þeim lausnum voru viðmót uppfærð 

og ný viðbót búin til í þeim tilvikum sem þess þurfti. 

4.2.2 FRUMGERÐAPRÓFANIR 

Gerðar voru notendaprófanir á sex aðilum. Prófanirnar voru framkvæmdar þannig að einstaklingarnir spiluðu 

leikinn meðan prófari fylgdist með og skrifaði niður punkta þegar þeir lentu í vandræðum eða voru lengi að leysa 

þrautir sem áttu að vera auðleystar. 

Í fyrstu voru gerðar prófanir á fjórum aðilum og út frá þeim prófunum var gerð samantekt á þeim vandamálum sem 

upp komu við spilun. Unnið var úr þeirri samantekt og þau atriði löguð. Þar á eftir voru gerðar prófanir á tveimur 

aðilum með sama hætti. 

Niðurstöður 

Hægt er að sjá ítarlegar niðurstöður úr notendaprófunum í skýrslu um notendaprófanir sem er meðfylgjandi 

þessari skýrslu. 

4.2.3 VILLULEITUN 

Þar sem að einingaprófanir í Unity eru meira til ógagns en gagns slepptum við þeim. Þegar hver bútur var hannaður 

var stuðst við Debug log þar sem hægt var að láta klasa outputa því sem þeir voru að gera og sjá þar af leiðandi ef 

eitthvað var ekki að haga sér eins og það átti að gera. 

Seinna í ferlinu spiluðum við leikinn svo í gegn mörgum sinnum hver og einn og skráðum hjá okkur villur ef þær 

voru til staðar. 

Niðurstöður 

Þar sem við þekktum hönnunina á leiknum vel var auðvelt að rekja villurnar þegar þær komu upp svo við lentum 

aldrei í neinu sem við réðum ekki við. 
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5. FRAMVINDA 

Í þessum kafla munum við stikla á stóru í framvindu verkefnisins. Hægt er að sjá ítarlegri umfjöllun í 

framvinduskýrslunni sem fylgir á CD-disknum. Verður farið yfir ferlið sprett fyrir sprett, samanburður gerður á 

raunverulegri framvindu og áætlun. Endað verður á að taka saman heildarframvindu verkefnisins. 

5.1 SPRETTUR 0 

Sprettur 0 var undirbúningssprettur þar sem lagðar voru línurnar fyrir framhaldið. Farið var yfir helstu 

grundvallaratriði er snertu hönnun frumgerðarinnar, hvernig hún skildi spilast og sambærilegir leikir skoðaðir. Gerð 

var áhættugreining, helstu afurðir verkefnisins voru ákvarðaðar, aðferðafræðin var ákveðin og búinn til “Product 

Backlog”. Einnig voru gerð frumdrög að verkáætlun. 

 
Miðað við að sprettur 0 hafi varað í 3 vikur og að áætlaður vinnutími á viku per hópmeðlim sé 24 tímar þá var 

áætlað að í sprett 0 færu 288 klukkustundir. Unnið var 71 klukkustund minna í spretti 0 en upphaflega var gert ráð 

fyrir eða 217 klukkutíma. Það skýrist af því að hópurinn var búinn að hittast í nokkur skipti áður en önnin byrjaði og 

skipuleggja verkefnið. 

5.2 SPRETTUR 1  

 

Í þessum sprett var unnið að viðmóti leiksins og það notendaprófað. Einnig voru örleikir á borð við körfuboltaleik, 

F.R.O.G. fæðu samsetningarpúsluspil og samsetningarleikur á hollri máltíð hannaðir.  

Sú ákvörðun var tekin að útfæra ekki bakpokann (inventory) í þessum sprett þar sem of mikið var óútfært sem 

tengdist þeirri virkni. Það helsta sem stóð útaf var að klára grafík fyrir valmyndir en að öðru leiti var spretturinn á 

áætlun. 



14 

 

Skráðir voru 168,5 tímar á sögur í spretti eitt en áætluð framvinda var 192 tímar. Var því skilað um 88% áætlaðrar 

framvindu í spretti eitt. Frávikið skýrist helst af því að hópmeðlimir voru feimnir við að skrá tíma á skjölun, 

rannsóknarvinnu og undirbúning ásamt því að bakpokasagan var tekin út. 

5.2.1 HELSTU NIÐURSTÖÐUR ÚR SPRINT 1 RETROSPECTIVE 

Hefðum þurft að setja upp klasaritið áður en við byrjuðum að forrita. Skýrslugerð og utanumhald var mjög 
tímafrekt ferli og hefðum við viljað hafa sögur sem héldu utan um það. Það sem hefði einnig betur mátt fara var að 
okkur vantaði sögu fyrir uppsetningu á samstæðustjórnun. 

 

Það kom okkur hinsvegar á óvart hvað við vorum að halda fínum hraða (e. velocity). Við vorum ekki á 50% hraða 
eins og búast má við þegar ný teymi eiga í hlut. Aðlögun að Scrum ferlinu ásamt notkun á samstæðustjórnununni 
gengu nokkuð vel. Hópurinn small vel saman og málamiðlanir gengu snurðulaust fyrir sig. 

 

Það sem átti að bæta eftir þennan sprett var að hafa sérstaka taska fyrir skjölunarverkliði ásamt því að bæta 
almennt skipulag á uppsetningu spretta. 

5.3 SPRETTUR 2 

 

Helstu verkefni í spretti 2 voru að gera klasarit og koma upp spilanlegri frumgerð með grunnvirkni. Í því fólst að 
forrita stýringar, árásir ásamt myndavélastýringum fyrir aðalsöguhetjuna. Einnig var farið í að kortleggja hvernig 
spilaborðið í frumgerðinni skyldi líta út.  

 
Sprettur 2 var hafður aðeins minni en framvinduáætlun gerði ráð fyrir, eða 178 klukkutímar í stað 192. Ástæðan 
var verkefnaálag í öðrum áföngum hjá öllum meðlimum hópsins. Spretturinn gekk vel og eina sagan sem kláraðist 
ekki var sagan um myndavélastýringar. Hópurinn skilaði 140 tímum í þessum sprett sem er ekki nema um 73% af 
áætlaðri framvindu. 
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5.3.1 HELSTU NIÐURSTÖÐUR ÚR SPRINT 2 RETROSPECTIVE 

Eins og í sprettinum áður þá hefðum við þurft að hafa sögur fyrir utanumhald og skýrslugerð. Í þessum sprett 
gerðum við ekki nægilega ráð fyrir auknu verkefnaálagi frá öðrum námskeiðum sem kom til með að hægja vel á 
hraðanum. 

Auðvelt reyndist að búa til og staðsetja staðgengla (e. placeholders) inni í frumgerðina þar sem teikning og skipulag 
á spilaborðinu var skýr. Klasaritið sem var búið til gerði alla forritun auðveldari og markvissari. 

Það sem átti að bæta eftir þennan sprett var að búa til sögur um skjölun og utanumhald en jafnfram gæta þess að 
taka aðrar sögur út þegar nýjum er bætt við til að halda jafnvægi á “product backlog”. Bakpokasagan var tekin út til 
að geta sett skjölunarsögur inn í staðinn. Bæta þurfti við sögum til að taka á því þegar meðlimur þurfti að kynna sér 
nýtt efni. Því voru búnar til sögur sem gerðu meðlimum kleyft að fara í rannsóknarvinnu og þar með aflað sér 
nauðsynlegrar þekkingar til að geta leyst krefjandi verkefni sem framundan voru. 

 

5.4 SPRETTUR 3 

 

 
Helstu verkefnin í spretti 3 voru stýring á myndavél, gera hreyfanleg 3d módel fyrir aðalsöguhetju og óvin, forritun 

á heilsu aðalsöguhetju, láta óvini gefa næringu þegar þeir eru sigraðir, forritun á lyftuvirkni og útfærsla á 

gervigreind óvina. 

 

Áætlaður tími á sögum sem settur var inn í sprett 3 var 275 klukkutímar. Í annarri viku sprettsins var hamfaravika í 

skólanum og skýrir það fjölda klukkutímanna sem settir voru í sprettinn. 

 

Alls var eytt 31,5 tíma meira í verkefni í þessum sprett en gert hafði verið ráð fyrir.  
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5.4.1 HELSTU NIÐURSTÖÐUR ÚR SPRINT 3 RETROSPECTIVE  

Hefðum átt að passa upp á að vera ekki að velja of mikið af sögum sem aðeins einn aðili gat unnið. Þessar sögur 
innihéldu mikla grafíska vinnu sem aðeins einn meðlimur hafði þekkinguna fyrir. Þar með fór mikið álag á aðeins 
einn meðlim. Okkur yfirsást að setja sögur fyrir utanumhald og skjölun. 

Forritun A* algorithmanns gekk vel þó svo það vantaði mikilvæg föll sem nefnd eru í tækniskýrslunni. Prufað var að 
paraforrita nokkur verkefni og reyndist það vel og skilaði hún meiri skilvirkni. 

Það sem átti að bæta eftir sprettinn var að hafa sögur fyrir utanumhald og skjölun. Skoða átti betur eðli sagna í 
framtíðinni til að tryggja að þær myndu dreifast vel á hópinn. 

 

 

5.5 SPRINT 4 

 

 
 

 
Helstu atriði sem voru á dagskrá í sprett 4 voru frágangur á 3d módelum, animation, tengingar á forritun og 

animation, forrita körfuboltaleikinn, forrita leikinn þar sem raðað er saman hollri máltíð, samtöl samin og forrituð, 

rannsóknarvinna á grafískum útfærslum, virkni forrituð til að opna hlið. 
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5.5.1 NIÐURSTÖÐUR ÚR SPRINT 4 RETROSPECTIVE 

Margar sögur voru að vinnast talsvert á eftir áætlun og virtist ekkert lát á því. Það reyndist svo vel þegar loksins við 

settum inn sögur til að taka á skjölun og utanumhaldi. Við fengum nákvæmari mynd á hvað tíminn var að fara í. 

 

Hópurinn ákvað að lengja sögupunktana úr 4 klukkustundum í 4 klukkustundir og 30 mínútur. Það var gert vegna 

þess að við vorum að vanmeta stærð margra sagna og þannig þyrftum við ekki að taka “planning poker” aftur á 

allar sögurnar. 

 

5.6 SPRINT 5 

 

 
Lögð áhersla á að forrita leikinn þar sem raðað er saman hollri máltíð, animation á aðalsöguhetju, skipulag og 

forritun á lokaandstæðing.  

 

Spretturinn var hafður aðeins minni en venjulega vegna stórra verkefna í öðrum áföngum. Nokkrar sögur átti eftir 

að útfæra í lok spretts og vorum við komnir 28 sögupunktum á eftir áætlun. 

5.6.1 HELSTU NIÐURSTÖÐUR ÚR SPRINT 5 RETROSPECTIVE  

Vegna ófyrirséðs verkefnaálags varð fljótt ljóst að upphafleg markmið næðust ekki í sprettinum en við ákváðum 

samt að leyfa því að standa og sjá hvað við kæmumst langt. Hugsanlega hefði verið betra að endurskipuleggja 

sprettinn. 
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Það kom svo í ljós að ákvörðun okkar um að hafa sögupunktana sem 4,5 tíma gaf réttari mynd og reyndist mun 

nákvæmara. 

 

Eitt af því sem við vildum bæta eftir sprettinn var að hafa fleiri samverutíma þar sem við værum allir að vinna 

saman. 

5.7 SPRINT 6 

 

 
Spretturinn var hafður viku langur og eftir hann var “feature freeze”. Það var gert til þess að lokastöðufundurinn 

yrði ekki haldinn í miðjum spretti. 

 

Helstu verkefni voru að klára forritun á viðureign við aðalandstæðing, 3d módela, byrja á að koma jafnvægi á 

leikinn, laga villur sem vitað var um, setja hljóð inn í leikinn og notendaprófa. 

 

164 klukkustundir voru settar á sprettinn en samtals unnir klukkutímar í lok spretts voru  

138,5 tímar. Sprint burndown leit ekki vel út í lokin enda voru magar sögur enn ókláraðar sem langt voru komnar í 

vinnslu. 

5.7.1 HELSTU NIÐURSTÖÐUR ÚR SPRINT 6 RETROSPECTIVE 

Sögur um hljóð og notendaprófanir hefðu mátt missa sín í sprettinum því allt púður var sett í að klára alla virkni. 

Síðustu dagar sprettsins voru mjög afkastamiklir og gekk mjög vel að klára alla virkni. Það kom sér mjög vel að 

stytta sprett 6 í eina viku. Við stefndum á að setja allt í sölurnar í lokasprettinum. 
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5.8 SPRINT 7 

 
Spretturinn var aðallega tileinkaður módelvinnslu, útlitslagfæringum, hljóðupptökum, notendaprófunum og 

skýrslugerðum. Ansi margir verkliðir fóru fram úr áætlun og þann 1. des komumst við frammúr áætlun og héldum 

henni til enda. Örfáar sögur voru ekki kláraðar og tengdust þær hljóði. 396 tímar voru unnir í þessum spretti en 

hann hafði verið áætlaður 260 klukkutíma. 

5.8.1 HELSTU NIÐURSTÖÐUR ÚR SPRINT 7 RETROSPECTIVE 

Sögur sem tengdust hljóði hefði mátt brjóta niður í nokkrar sögur. Einnig hefði mátt skipuleggja hljóðupptökur 

betur þannig að það væru ekki allir hópmeðlimir að vinna í þeim í einu. Það vantaði sögur sem væru um að bæta 

leikspilun og almenn gæði leiksins. 

Það breytti engu þó verkliðir færu fram úr áætlun (eins og sjá má á mynd 8), hópmeðlimir unnu bara lengur til að 

bæta það upp. Það tókst að vinna mun fleiri verkliði sem lutu að útliti og hljóði heldur en gert var ráð fyrir að hægt 

yrði að gera. 

Það sem við hefðum vilja gera betur í sprett 7 var að auka skipulag á ýmsum þáttum sem tengdust frágangi og 

lokafínpússun leiksins. Þessi þættir voru ekki þekktir í byrjun spretts og var því ekki hægt að reikna með þeim. 
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5.9 SAMANTEKT Á FRAMVINDU 

Alls voru unnir 1634,5 tímar sem eru 103% af þeim 1584 tímum sem áætlaðir voru í verkefnið. Eins og sjá má á 

mynd 8 var vinnuframlagið talsvert meira í síðasta sprettinum heldur en í öðrum sprettum. Á mynd 7 má sjá 

hvernig gekk að halda áætlun yfir allt verkefni. 

 

Mynd 7: Bláa línan sýnir áætlun fyrir verkefnið fyrir hvern sprett. Rauða línan sýnir hvernig verkefnið gekk hjá 

hópnum. Gulu súlurnar sýna frávik frá mati. 

 

Mynd 8: Mynd sem tilgreinir áætlaðan vinnutíma- og vinnutíma sem raunverulega var eytt í verkefnið í 

klukkustundum. 
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6. TÆKNILEGT UMHVERFI  

 

Grafík Adobe Photoshop var notað fyrir textures og viðmót. 
Módelvinna var gerð í 3d Studio Max. 

Forritun Við notuðum Microsoft Visual Studio 2010. Allur kóði var 
skrifaður í C#. 

Hljóð Forritið Reason var notað til þess að semja tónlist fyrir leikinn 
og Protools var notað í upptökur á öðrum hljóðum og til þess 
að klippa hljóðin til. 

Leikjavél Við notuðum Unity 3D til þess að setja leikinn saman. 

Samstæðustjórnun Við notuðum Assembla og TortoiseSVN til þess að halda utan 
um kóða. Dropbox var notað til þess að dreifa og halda utan 
um backup. Google docs var svo notað undir skjölun og 
grafík. 
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7. SAMANTEKT 

Í heildina gekk verkefnið mjög vel. Við náðum að klára allt það helsta sem við ætluðum okkur að klára. Hópurinn 

vann vel saman og gekk vel að skipta með sér verkum. Við hefðum þó mátt áætla betur hvernig við ætluðum að 

setja upp ýmsa hluti tengda forritun. 

 
Það helsta sem gerði okkur erfitt fyrir var hve erfitt er að vinna að sama verkefninu í Unity. Það er enginn 

stuðningur við samstæðustjórnun í fríu útgáfunni. Við gátum notað samstæðustjórnun fyrir kóðann en ekki neitt 

annað. Þetta tafði verulega þróun á leiknum vegna þess að ef tveir voru að vinna í sömu senu þá var ekki hægt að 

sameina breytingar heldur þurfti annar þeirra að bæta inn handvirkt þeim breytingum sem hinn hafði gert, þetta 

átti þó ekki við um breytingar á kóða. Það þurfti því reglulega að taka afrit af verkefninu í því ástandi sem það var 

að hverju sinni og dreifa á milli hópmeðlima sem þurftu svo að setja afritið upp sem sitt verkefni. 

 
Það gat verið auðvelt að finna lausnir á ýmsum vandamálum sem tengdust Unity vegna þess hve stórt samfélagið 

er sem notar forritið og deilir upplýsingum sín á milli á internetinu. Einnig er Unity með mjög góða skjölun á öllum 

innbyggðum föllum sem hjálpaði mjög við forritun.  

 
Innsetning á grafískum skrám og hljóði var ekkert vandamál í Unity. Það þurfti bara draga skrárnar úr windows 

explorer yfir í Unity og hlutirnir virkuðu eins og þeir áttu að gera. 

 
Í lokin fór verkefnið að líta mun betur en við hefðum þorað að vona. Mikil vinna fór í það að gera leikinn 

skemmtilegan og vel útlítandi og þótti okkur heppnast einkar vel. Þó svo að um stutt frumgerðareintak af tölvuleik 

sé að ræða þá þykir okkur hann gefa góða innsýn inn í þann heim sem leikurinn myndi skarta væri hann full búinn. 

Það er langt í land með að leikurinn sé fullgerður en okkur tókst að gera það sem var lagt upp með og það var að 

gera frumgerð að tölvuleik sem sýndi helstu þætti sem kæmu til með að vera í full unnum leik. 

Leiðbeinandinn Stefán Freyr Stefánsson reyndist okkur einkar vel og viljum við þakka honum kærlega fyrir 

samstarfið. 
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8. MYNDASKRÁ 
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