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Inngangur 

Þessi skýrsla er hluti af BSc verkefni í tölvunarfræði við Háskólann í Reykjavík. Verkefnið heitir eLeikir.is - 

Vefverslun fyrir tölvuleiki. Í verkefninu var hönnuð vefsíða í samstarfi við D3 miðla ehf. þar sem hægt er 

að kaupa og sækja tölvuleiki rafrænt frá leikjaframleiðendum. Í kaflanum Verkskipulag er  talað um 

hvaða aðferðafræði við notuðum og af hverju, hvernig við ákváðum umfang verkefnis og  hvað við 

notuðum til að skjala verkefnið, bæði dagbók og spretti.  Í kaflanum Greining er farið yfir þarfa- og 

áhættugreingu fyrir verkefnið. Í kaflanum Hönnun er farið yfir hvaða gagnamiðlara  við notumst við, 

hvernig högun á gagnagrunni er háttað og að lokum hvernig kaupferlið gengur fyrir sig. Í kaflanum 

Útfærsla er farið dýpra í tæknilegu hliðina. Farið er yfir virkni eLeikir.is, hvernig eConsole forritið færir 

gögn frá gagnamiðlara yfir í gagnagrunn eLeikir.is, hvernig villumeðhöndlun og öryggismálum er háttað. 

Einnig er talað um þróunarumhverfi og hvaða helstu kóðasöfn voru notuð til betrumbætingar á 

verkefninu.  Í kaflanum Prófanir er farið í gegnum Notendaprófanir sem hópurinn gerði, bæði 

Samhengisviðtöl og frumgerðar notendaprófanir. Í kaflanum Framvinda er farið yfir spretti verkefnis. 

Hvernig hver sprettur gekk, hver voru helstu vandamál og hvernig þau voru leyst. Að lokum er farið yfir 

verkefnið í heild sinni og rætt um hvað gekk vel, hvað gekk illa og hvað við lærðum á þessu verkefni. 
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1. Lýsing verkefnis 

Markaður fyrir tölvuleiki fer ört stækkandi og er velta tölvuleikjaiðnaðarins gríðarlega mikil. Sala 

rafrænna leikjaeintaka eykst með hverju ári en ekki er til nein íslensk síða til að svara þessari eftirspurn. 

Íslendingar ætla ekki að vera eftirbátar annarra þjóða og vilja núna tefla fram alíslenskum tölvuleikja 

markaði á internetinu og þar kemur þetta verkefni hjá D3 miðlum ehf. við sögu. 

Verkefnið snýst um smíði á fyrstu íslensku vefversluninni fyrir tölvuleiki á landinu. Verslunin heitir 

eLeikir.is og mun tengjast vörulínu D3, Tónlist.is og eBækur.is. Hugmyndin er að einn notandi geti notað 

sinn aðgang á þessum þrem vefsvæðum og deilt á milli þeirra inneignum og gjafakortum á einfaldan og 

þægilegan máta. 

Fyrst um sinn mun eLeikir.is bjóða upp á breitt úrval erlendra tölvuleikja og gera notendum kleift að 

kaupa leikina og fá þá strax á tölvur viðkomandi í gegnum niðurhal. Einnig mun vefsíðan í framtíðinni 

vonandi gefa íslenskum frumkvöðlum á sviði tölvuleikja vettvang til að kynna og selja sínar vörur. 

Framtíðarsýnin er sú að Íslendingar sem hafa gaman af tölvuleikjum geti notað eLeikir.is í stað þess að 

leita til erlendra söluaðila að öllu leyti.  
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1.1 Lokaafurð 

 

eLeikir.is er vefsíða þar sem hægt er að kaupa og sækja tölvuleiki rafrænt. Hægt er að forpanta leiki. 

Hægt er að leita að leikjum eftir stikkorðum, eftir flokkum eða framleiðanda. Þegar skoðað er leik er 

hægt að sjá skjáskot af leiknum, hægt er að sjá sambærilega leiki og að lokum sett leikinn í körfu, þar 

sem hægt er að kaupa körfuna með kreditkorti og sækja alla leiki sem keyptir hafa verið. Innskráður 

notandi getur breytt upplýsingum um sig.  

2. Verkskipulag 

Í þessum kafla verður farið yfir helstu þætti verkskipulagsins, af hverju við völdum Scrum sem 

aðferðafræði, hvernig hlutskipting vörunnar samkvæmt Scrum, hvernig við tímaskráðum verkefnið, 

hvernig við bjuggum til sögupunkta til að lýsa stærð kröfu og hvernig verkefnalisti var búinn til.  
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2.1 Aðferðafræði 

Hópurinn byggði val sitt á aðferðafræði með eftirfarandi skilyrði í huga. 

● Góð skjölun 

● Afmörkuð skil á verkþáttum 

● Gott skipulag vinnutíma 

● Sveigjanleiki 

● Einfalt í notkun 

 

Tveir möguleikar voru í boði. Annars vegar Scrum og hinsvegar Kanban, og varð Scrum aðferðarfræðin 

fyrir valinu. Scrum uppfyllir þessa þætti og hentaði hópnum okkar einkar vel þar sem um nýsmíði var að 

ræða. Scrum gefur góða skjölun með verkefnalista, verkefnalista spretts og mynd af tímabrennslu 

spretts. Scrum afmarkar vinnutíma í spretti og eru þá verkhlutar vel skilgreindir og allt ferlið mun verða 

vel skipulagt en þó sveigjanlegt ef einhverjar breytingar verða á verkefninu. 
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2.1.1 Scrum 

Scrum er notað til að skila verðmætri vöru á sem stystum tíma. Eigandi vörunnar segir hópnum hvaða 

kröfur er mikilvægastar og stjórnar svo  hópurin sjálfur hver er besta leiðin til að skila þeim kröfum. 

Scrum er byggt upp á nokkrum undirstöðum. Það þarf einn eiganda verkefnis, en hann býr til lista af 

kröfum sem er kallaður verkefnalisti (e. Product backlog).  Teymið sem á að búa til vöruna notar spretti, 

sprettir eru tímalengd sem spannar frá 2-4 vikur í senn. Teymið setur kröfurnar frá eigandanum í 

verkefnalista spretts (e. sprint backlog), sem er minni listi út frá lista eigandans.  

Teymið heldur daglega fundi sem stjórnað er af verkefnastjóra (e. Scrum master). Hann getur verið hluti 

af teyminu eða utanaðkomandi, sér hann einnig um að halda öllu áreiti frá teyminu. Að hverjum spretti 

loknum er haldinn fundur þar sem farið er yfir hvað fór vel í sprettinum, hvað væri hægt að gera betur 

og hvað fór illa. 

Hér má sjá mynd sem útskýrir scrum í grófum dráttum. 
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2.1.2 Hlutverkaskipting  

● Eigandi verkefnis: Gísli Þór Guðmundsson, forritari hjá D3 miðlum ehf. 

○ Ræður útliti og kröfum á kröfulista. 

○ Samþykkir eða hafnar vörunni að sprettum loknum. 

● Verkefnastjóri : Tryggvi Geir Magnússon 

○ Stjórnar fundum innan hópsins. 

○ Sér um að fjarlægja allar hindranir við verkefnavinnu. 

○ Passar að allir séu duglegir að vinna. 

● Hópur: Malte Bjarki Mohrmann, Snorri Örn Daníelsson og Tryggvi Geir Magnússon 

○ Vinna kröfur eftir kröfulista. 

○ Taka þátt í hópfundum. 

○ Framkvæma notendaprófanir. 

○ Leita uppi villur. 
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2.1.3 Dagbók 

Notast var við vefsíðuna Tickspot.com til að halda utan um tíma hópsins, hér má sjá 

tímaskýrsluskjal frá síðunni. 
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2.1.4 Sögupunktar 

Til að finna út stærð sögu notaðist hópurinn við sögupunkta sem fundnir voru fyrir hverja sögu með því 

að spila svokallaðan planning poker. Hann fer þannig fram að allir hópmeðlimir fá spil með tölum á 

ákveðnu bili, í okkar tilfelli á bilinu 2 - 12, sem tilgreinir erfiðleikastig sögunnar. Hver saga er tekin fram 

og lesin fyrir hópinn, eftir það velja allir meðlimir eitt spil og sýna það svo á sama tíma. Ef þeir eru 

sammála þá er sagan leyst. Ef ekki, þá ræða meðlimirnir stutt um söguna og endurtaka svo leikinn. Þetta 

ferli heldur áfram þangað til að allir eru sammála.  

Sögupuntarnir segja þó ekki til um hversu marga tíma vinnan tekur. 

Eina sagan þar sem okkur fannst 12 punktar ekki vera nóg var gagnamiðlarinn, sem var einn af stærstu 

pörtum verkefnisins og enduðum við á því að setja 32 punkta á hann. 

 

2.1.5 Kröfulisti 

Á næstu síðu má sjá kröfulista verkefnisins skv. verkefnalista eftir fimmta sprett verkefnisins. 

Eins og má sjá tókst hópnum að klára allar A kröfur og allar nema eina B kröfu. 
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2.1.6 Sprettir 

Verkefninu var skipt niður í fimm tveggja vikna spretti, þar sem fyrsti sprettur fór í fundi með D3 Miðlum 

ehf., ákvarðanatöku varðandi þróun vörunnar og byrjun á þróun vörunnar. Aðrir sprettir fóru í forritun 

og almenna þróun á vörunni. 

2.2 Skjölun 

Við skipulagningu verkefnisins var ákveðið að vera með svokallaða lifandi skjölun sem gekk út á að vinna 

í skjölun jafnt og þétt yfir allan verktímann með því að breyta og bæta. Aldrei væri um nýsmíði að ræða 

fyrir skil. Í þetta hentaði Google Docs og Tickspot.com einkar vel. Allar skýrslur, verkefnalisti, 

áhættugreining og fleiri afurðir voru unnar í Google Docs. Tickspot var síðan notað til að halda utan um 

vinnutíma hópmeðlima ásamt dagbók. 

3. Greining 

Í upphafi var nauðsynlegt að fara í gegnum greiningarferli fyrir vöruna. Voru þar greindir notendahópar 

og áhættuþættir. 

3.1. Gagnaöflun 

Fundur var haldinn með eiganda vörunnar og rætt var um hvað var ætlast til að varan geti gert þegar 

hún er tilbúin. Þar kom fram að varan ætti að geta innskráð notanda, sett leik/leiki í körfu og keypt þá 

með kreditkorti. Að því loknu gæti notandi sótt viðkomandi leik og spilað hann. Leikirnir kæmu frá 

sænskum leikjamiðlara sem heitir Ztorm, Er hann með samninga við marga stóra leikjaframleiðendur og 

væri þá hægt að hafa mikið framboð af leikjum. 

Væru þá stærstu verkefnin að ná samskiptum við leikjamiðlarann, geta verslað leik með kreditkorti og að 

lokum, sótt leikinn. 
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3.2 Þarfagreining 

Þegar kom að þarfagreiningu á vörunni ákváðum við að skoða notendahópa, til að geta skilið betur hvað 

þyrfti að koma fram, svo allir gætu notað vöruna á einfaldan og skilvirkan hátt. Við skilgreindum þrjá 

aðal notendahópa: Foreldra, Unglinga og svo hóp sem við kusum að kalla Casual Gamers eða 

leikjaunnendur, en sá notendahópur er hugsaður sem sá hópur sem myndi nota vöruna sem mest. Dæmi 

um notendahóp: Sjá nánar í meðfylgjandi skjali (Notendahópar 2012) 

Notendahópur Bakgrunnur Notkun kerfis Umhverfi Helstu markmið 

Leikjaunnendur 

 

 

 

 

 

 

 

Mikilvægi: Einn af 

mikilvægustu 

hópunum. 

Aldur: 18-50 

Kyn: Bæði 

Tölvufærni: 

Yfirleitt 

frekar góð. 

Notkun: Daginn og seint á 

kvöldin. 

Þjálfun: Þekking á svipuðum 

þjónustum eins og 

Steam/origin og góð 

tölvuþekking. 

Viðhorf: Vilja versla leiki í 

íslenskum krónum /vilja nýja 

leiki og spila tölvuleiki 

reglulega. 

Tæknilegt umhverfi: 

Yfirleitt mjög góðar tölvur 

og uppfærð umhverfi. 

Raunverulegt umhverfi: 

Yfirleitt heima. 

Stórt safn tölvuleikja. 
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3.3 Áhættugreining 

Margir áhættuþættir komu fram við þarfagreiningu á vörunni: 

● Teymið fær engar upplýsingar varðandi Ztorm API. 

● Teymið fær ekki prófunarþjón frá D3 miðlum. 

● Teymið fær ekki aðgang að Ztorm vefsíðu fyrir prófanir á Ztorm API. 

● Teymið fær ekki aðstöðu til vinnu hjá D3 miðlum. 

● Teymið fær ekki SQL gagnagrunnsskema fyrir samþættingu á notendum við aðrar síður. 

● Engar tengingar við kreditkortafyrirtæki eru til staðar. 

● Teymið þarf meiri tíma við samþættingu á Ztorm API en var búist við. 

● Vélbúnaður hrynur hjá einhverjum í teymi. 

● Vandamál í kóðasöfnum sem D3 miðlar láta okkur hafa. 

● Veikindi hópmeðlima. 

Fyrir hverja áhættu var ákveðið hvað skyldi gert ef sú staða kæmi upp. 

Varðandi nokkrar áhættur ákváðum við að treysta frekar á okkur sjálfa og gerðum ráð fyrir því að þessar 

aðstæður væru nú þegar komnar upp. Við ákváðum t.d. að setja upp okkar eigin vefþjón, og láta 

tengingarnar við Ztorm vísa þangað í staðinn fyrir D3 ef svo skyldi vera að kerfisstjóri þeirra myndi vera 

með einhver IP bönn. Við komumst einnig í  samband við David Martinsen hjá Ztorm þannig að allar 

okkar spurningar varðandi Ztorm voru milliliðalausar. 

Þær áhættur sem upp komu voru leystar á farsælann hátt.Frekar upplýsingar um áhættugreininguna má 

finna í meðfylgjandi skjali:  (Áhættugreining 2012) 
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4. Hönnun 

D3 miðlar ehf. voru með örfáar kröfur um hvað þeir vildu sérstaklega fá fram en létu okkur þó hafa skjöl 

um þeirra hugmynd af útliti á síðunni. Þeir lýstu ferlinu, hvernig ætti að framkvæma það og  við 

útfærðum í samræmi við það.  

4.1 Yfirlit 

 

Verkefnið samanstendur af tveim afurðum, vefsíðunni sjálfri og eConsole forritinu. eConsole forritið 

keyrir á fyrirframákveðnum tímum og sendir upplýsingar til Ztorm um hvenar síðasta keyrsla var gerð og 

skráir allar breytingar á gögnum sem hafa verið gerðar síðan þá. eConsole fær svo XML tilbaka, vinnur 

með það, og hleður upplýsingum úr því inn í SQL gagnagrunn. Birtingarlagið birtist notandanum sem 

vefsíða og það talar beint við viðskiptalagið í gegnum MVC(model view controller) högun. Ef kaup á vöru 

eiga sér stað talar viðskiptalagið við gagnagrunninn sem athugar hvaða vara hefur verið keypt, reiknar út 

hvað hún kostar og gjaldfærir af inneign og/eða kreditkorti notanda og sendir svo Ztorm upplýsngar um 

vörukaupin. Fyrir nýskráningar/innskráningar er talað við D3 notenda- og inneignarskilin. Viðskiptalagið 

hefur líka möguleika á að athuga inneignarstöðu notenda. 
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4.1.1 Lagskipting kerfis 

Birtingarlag: Það sem snýr að notandanum, allar síður sem notandinn sér og getur haft áhrif á. 

Viðskiptalag: Allir útreikningar og lógík síðunar á sér stað á þessum stað. Þetta er miðpunktur kerfisins 

og sér um að tala við alla hluta kerfisins. 

Ztorm API: Erlendur gagnamiðlari þar sem allar upplýsingar um vörur eru geymdar. Einnig eru geymdar 

upplýsingar um kaup notenda og hvaða vörum þeir hafa aðgang að hverju sinni. 

SQL: Gagnagrunnur kerfisins þar sem allar upplýsingar aðrar en notenda eru geymdar. 

eConsole: Hliðar kerfi sem keyrir á fyrirframgreindum tímasetningum og sækir gögn um allar vörur sem 

eru birtar notendum og setur í gagnagrunn. 

D3 Notenda- og inneignarskil: Sér um notendaupplýsingar, tengingar við aðrar síður D3 og stöðu 

reikninga notenda og kreditkorta færslur.  
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4.2 Ztorm 

Eitt af aðalatriðum verkefnisins var að vinna með gagnamiðlaranum Ztorm. Ztorm er sænskt fyrirtæki 

sem sér um miðlun stafrænna vara eins og tölvuleikja, tónlistar og hjlóðbóka. Ztorm lætur okkur í té 

millilag(API) sem við þurfum að forrita á móti til að sækja og uppfæra gögn. Á ákveðnum tímum 

sólahrings keyrum við hliðarforritið sem við ákváðum að kalla eConsole. eConsole sér um að sækja 

upplýsingar um alla leiki og uppfæra okkar eintök af gögnum um vörurnar svo við getum birt margskonar 

upplýsingar um vörur og verða þær aldrei meira en nokkura klukkustunda gamlar.  

Annar partur af Ztorm kerfinu er stjórnendahamur Ztorm. Ztorm stjórnendahamurinn gefur stjórnendum 

kerfisins kost á breyta upplýsingum um vörur  í Ztorm kerfinu og eftir keyrslu á eConsole munu 

uppfærslurnar endurspeglast í eLeikir.is kerfinu. Ztorm stjórnendahamurinn gefur okkur einnig kost á að 

sjá upplýsingar um leiki sem notendur eiga, söluupplýsingar og virka eða afvirkja einstaka leiki notenda.  

4.3 Gagnagrunnur 

Hönnun gagnagrunnsins er að mestu unninn útfrá gögnum sem koma frá Ztorm kerfinu svo er sú hönnun 

samtvinnuð töfluskemu sem við fáum frá D3 og snýr að notendum og inneignum. Einnig eru ýmsar 

aukatöflur og breytingar gerðar til að láta gagnagrunninn virka með okkar kerfi. Sjálfvirkar keyrslur á 

nokkrum geymdum föllum eru líka partur af gagnagrunnskerfinu og er nánar fjallað um þær í kafla 

6.2(eConsole) 
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Töflunafn Lýsing 

UserInfo Allar upplýsingar um notanda. 

UserInfoExtra Tengir saman notandaeinkenni og ztorm einkenni 

StaticPages Geymir statískar síður sem vefstjóri býr til. 

UserBalance Geymir inneign notanda.  

LoginSession Geymir innskráningarsögu notenda. 

Products  Heldur utan um alla tölvuleiki sem koma frá ztorm 

CCLog Upplýsingar geymdar um kreditkortafærslur í 
kerfinu. ATH: engar viðkvæmar upplýsingar 
geymdar. 

Log Upplýsingar um keyrslur og aðrar hluti sem þarf 
að geyma. 

Cart Geymir körfuna sem notandinn á. bæði hjá 
óskráðum og innskráðum notanda. 

UserBalanceLog Upplýsingar um færslur af inneignum notenda. 

Publishers Heldur utan um mismunandi framleiðendur á 
tölvuleikjum. 

Orders Heldur utan um kaup notenda og upplýsingar sem 
tengjast kaupum í Ztorm kerfinu. 

Genres Heldur utan um mismunandi flokka á tölvuleikjum 

ProductsInGenres Millitafla sem heldur utan um hvaða vörur eru í 
hvaða flokkum 

Purchases Upplýsingar um kaup á einstaka leikjum, hvaða 
notendur eiga hvaða leiki. 

Pictures Heldur utan um allar myndir tengdar 
tölvuleikjum. 
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4.4 Kaupferli 

 

Mikilvægur partur af kerfinu er hvernig vörukaupaferlið er hugsað. Við byrjum á að flytja allar vörur úr 

körfunni okkar yfir í körfu hjá Ztorm og reiknum svo heildarverð. Inneign er athuguð í D3 

inneignarkerfinu og upphæð sem á að rukka á kreditkort er svo fenginn og athugað hvort heimild fáist 

hjá færsluhirði. Ef heimild fæst þá eru upplýsingar um þá heimildarfærslu geymdar í gagnagrunni. Næsta 

skref er að rukka inneign í D3 kerfinu og ef það tekst þá er karfan keypt í Ztorm kerfinu og notanda send 

kvittun með færslunni í tölvupósti og svo er hann færður á Mínir leikir síðuna þar sem hann getur skoðað 

keyptar vörur. 

 

  



T-404-LOKA, Lokaverkefni, 2012-2    
MBM, SÖD, TGM 
 

Háskólinn í Reykjavík 2012  22 |  
 

5. Útfærsla 

Hér förum við yfir hvernig útfærsla hugbúnaðarins er háttað, hvernig uppbygging kerfisins er og hvað 

þurfti að hafa sérstaklega í huga. 

5.1 eLeikir.is 

Vefverslunarkerfið eLeikir.is er skipt í nokkra megin flokka, eru þeir vörusýn, leit karfan og kaup, 

forpantanir, mínir leikir og innskráningarkerfi. Vörusýnin er aðalhluti kerfisins og gerir notendum kleift 

að skoða allar vörur í kerfinu, hvort sem þær eru til sölu, hafa verið til sölu, eða er hægt að forpanta. 

Hægt er að ferðast um vörusýnina í gegnum tvær valmyndir, flokka og framleiðendur einnig er hægt að 

leita að tilteknum vörum í gegnum vörusýnina.  Vörusýnin sækir gögn frá SQL grunni og er hann 

hjúpaður með Entity Framework. Allar vörur eru birtar með mynd af viðkomandi vöru, útdrætti úr 

lýsingu vörunar ásamt verði hennar. Þegar smellt er á vöruna er svo hægt að sjá frekari upplýsingar og 

setja hana í körfu. Einnig birtir kerfið vörur úr sama flokki neðst á síðunni. 

Leitin er sýnileg á allri síðunni og byggir hún á SQL Full-Text Search.Kerfið sendir leitarorð á grunninn og 

hann skilar okkur niðurstöðum sem er svo raðar eftir nafni vörunar og svo innihaldi. Þessar niðurstöður 

eru svo birtar með Jquery Auto-complete. Karfan gerir notendum kleift að setja vörur í lista og geymist 

sú karfa hvort sem notandinn er innskráður eða ekki og svo færist hún á milli ef notandinn skráir sig inn 

eða nýskráir. Karfan geymir þessar upplýsingar í gagnagrunni og ef notandi er ekki skráður inn þá fær 

hann sent auðkenni í köku (e. cookies) sem vafrinn heldur utan um og við getum borið saman við í 

gagnagrunninum við hverja heimsókn.Notendur sem hafa keypt vörur geta svo sótt sína leiki í gegnum 

þann hluta síðunnar sem heitir Mínir leikir. Í mínum leikjum er hægt að skoða þá leiki sem notandinn 

hefur keypt og sækja þá svo í gegnum kerfið. Í hvert skipti sem notandinn fer inn á mínar síður þá fær 

Ztorm upplýsingar um notandan og athugum hvaða leiki notandinn á. Þessi högun er gerð að kröfu 

Ztorm og þar með tryggist að notandi hafi alltaf nýjustu upplýsingar um sína leiki. Þegar notandinn 

smellir á sækja leik þá úthlutar Ztorm okkur tímabundnum fullnustuhlekk (e. Fullfillment link) þar sem 

notandinn getur sótt sinn leik í gegnum lítið forrit. 

  



T-404-LOKA, Lokaverkefni, 2012-2    
MBM, SÖD, TGM 
 

Háskólinn í Reykjavík 2012  23 |  
 

Forpantanir eru birtar eins og aðrir vörur og notendur geta forpantað vörur með því að greiða fyrir þær 

og birtast þær þá í mínum leikjum en hinsvegar er ekki hægt að sækja þá fyrr en að útgáfudegi er komið. 

Kerfið sér um að láta notanda vita að ekki sé hægt að sækja vöru fyrr en hún er komin út. 

Innskráningarkerfið er þannig hannað að notendur geta átt notanda á Tónlist.is og hann er til staðar í 

eLeikir.is kerfinu með engri fyrirhöfn fyrir notandan. Til þess að gamlir notendur geti nýtt sér eLeiki.is þá 

athugum við, við hverja innskráningu hvort notandinn sé skráður í Ztorm kerfið og ef svo er ekki þá 

skráum við notandann í þeirra kerfi svo hann geti haldið áfram í okkar. 

5.2 eConsole 

eConsole kerfið flytur upplýsingar frá Ztorm kerfinu yfir í gagnagrunna eLeikja.is. Þetta er gert nokkrum 

sinnum á sólahring. eConsole athugar í hvert skipti hvort einhverjar vörur hafa breyst hjá Ztorm og ef svo 

er þá eru þær vörur uppfærðar í keyrslunni og birtast um leið í vefverslunarkerfinu.Ztorm lætur okkur fá 

hlekki á myndir af vörunni og við tökum við þeim og minnkum þær til að tryggja hraða vinnslu 

kerfisins.Gamlar færslur eru hreinsaðar úr kerfinu með geymdum föllum (e. Stored Procedures) sem 

keyra nokkrum sinnum á sólahring. 

5.3 Villumeðhöndlun 

Alllar ómeðhöndlaðar villur eru loggaðar með ELMAH (Error Logging Modules and Handlers for ASP.NET) 

og geymdar í grunni, þar sem er hægt að greina þær nánar.  

5.3 Öryggi 

Vefsíðan er öll keyrð á https staðlinum, sem þýðir að öll samskipti eru dulkóðuð. Öll lykilorð sem eru 

send til og frá Ztorm eru dulkóðuð með BCrypt og einnig eru engin kreditkortanúmer geymd. 
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5.4 Þróunarumhverfi og tækni 

Þróunarumhverfið sem var notað fyrir þetta verkefni var Visual Studio 2010. Við notuðum Mercurial fyrir 

útgáfustjórnun og geymdum við allan kóða á BitBucket. 

5.4.1 Kóðasöfn 

Ýmis kóðasöfn voru notuð við gerð vörunnar, til að einfalda gerð vörunnar: 

LESS 

LESS er kóðasafn hannað fyrir CSS útlitsforritun. LESS einfaldar mikið forritun, leyfir breytur og 

slaufusviga og spýtir svo út CSS útlitskóða sem er bætt við í vefsíðuna. 

Jquery 

JQuery er hratt og nákvæmt(e. Concise) Javascipt kóðasafn sem einfaldar HTML kóðun fyrir ýmsar 

aðgerðir, fyrir hraða vefþróun. JQuery kóðasafnið einfaldar mikið hvernig javascript er skrifað í dag, 

einfalt er að skrifa kóða í því og er hann auðskiljanlegur. 

Jcarousel 

JCarousel er JQuery aukahlutur, og er notað þegar verið er að sýna margar myndir í röð og við viljum fá 

fram vöru hringekju á forsíðu. 

Lightbox 

Lightbox er JQuery aukahlutur, og er notaður til að sýna myndir fallega ef notandi hefur valið að smella á 

þær. Kemur þá fallegur svartur rammi utan um þær og aðeins er hægt að sjá myndina og svartan  

bakgrunn, einnig er hægt að velja síðustu mynd og næstu mynd með einföldum örvatökkum. 
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ImageResizer 

ImageResizer er notað til að minnka stærð mynda en jafnframt halda gæðum þeirra þegar fært er á milli 

Ztorm API og gagnagrunnsins okkar.  

Bcrypt 

BCrypt notuðum við til að dulkóða öll lykilorð og aðrar viðkvæmar upplýsingar, sem eru sendar til Ztorm 

og til baka. 

SQL Full-Text Search. 

SQL Full-Text Search er notað við leit á síðunni og er innbyggt inn í Microsoft SQL server 2008. SQL Full-

Text Search flokkar gögn um leið og þeim er bætt við eða þau uppfærð og gefur okkur kost á fljótri og 

nákvæmri leit. 

6. Prófanir 

Í fjórða spretti verkefnisins byrjuðum við að prufa kröfur sem að merktar voru sem búnar til þess að 

ganga úr skugga um það að öll virkni væri eins og hún ætti að vera. Lékum eftir notkunardæmin og 

prufuðum allar mögulegar villur sem skráðar voru til þess að öll villumeðhöndlun færi rétt fram. Allar 

villur voru skráðar og dreifðar til hópmeðlima til lögunar. 

6.1 Notendaprófanir. 

Notendaprófanir þarf að framkvæma til að við sem þróum vöruna séum að gera hana eins einfalda og 

notendavæna og hægt var. Voru þá framkvæmd bæði samhengisviðtöl og frumgerðar notendaprófanir.  
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6.1.1 Samhengisviðtöl 

Framin voru svokölluð samhengisviðtöl sem ganga út á að fá verðandi notanda til þess að prófa/ræða 

um svipuð kerfi, í okkar tilfelli Steam og Origin. Þar sem Steam og Origin eru risarnir á þessum markaði 

fannst okkur miklivægt að sjá hvað það er sem að gerir þá svona vinsæla og hvort að eitthvað mætti gera 

betur. Með það að markmiði að gera síðuna notendavæna og fá hugmyndir að nýrri virkni sem notendur 

vilja sjá. 

Viðtölin gáfu okkur ágætis hugmynd um hvað notendurnir vildu sjá, þó að mikið af virkninni verði ekki 

útfærð á þessu stigi verkefnisins, t.d. gjafakort og aðgangur að íslenskum indie leikjum. Þetta eru hins 

vegar allt hlutir sem gaman væri að skoða í framtíð vörunnar.  Nánari upplýsingar má finna í skjalinu 

Notendaprófanir 2012 

6.1.2 Frumgerðar notendaprófanir 

Snemma í hönnunarferlinu  var búin til lítil grunnhönnun og fengum við notendur til að prufa hana og sjá 

hvað þau hefðu að segja. Notandinn var hvattur til þess að hugsa upphátt til að auðvelda skjölun og til 

að fá betri innsýn inn í hugsunarhátt hans á meðan  hann vann sig í gegnum síðuna.Við fengum mikið af 

ábendingum í sambandi við útlitið sjálft, aðallega tengt staðsetningu og stærð hnappa og hlekkja.  

  Allir notendurnir voru sammála um að hönnun beggja viðmóta ættu að vera útfærðar samhliða. 

Það er að ef notandinn vill bara kaupa einn leik þá ætti hann að geta gert það án þess að fara í gegnum 

körfu, en að karfan ætti að vera til staðar ef hann vill kaupa fleiri en einn tölvuleik. Þó svo við ákváðum 

að útfæra aðeins körfuna, til þess að vera ekki að flækja hlutina, þá hjálpuðu prófanir okkur að bæta 

almennt útlit síðunnar. Nánari upplýsingar má finna í skjalinu Notendaprófanir 2012 
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7. Framvinda 

Við þróun vörunnar fór teymið í gegnum fimm spretti og hér verður farið stuttlega yfir hvern þeirra. 

Nánari upplýsingar má finna í framvinduyfirliti á geisladisk. 

7.1 Verkefnisyfirlit 

Stærstu verkefnin stóðu lengur í okkur en við áttum von á en þau voru leyst farsællega að lokum. Að 

fimm sprettum loknum var sett svokallað útfærslustopp (e. feature freeze) og einbeitti teymið sér þá að 

fínpússa allt sem þarfnaðist þess. 

Teymið kláraði 196 sögupunkta af 264, þar af var hætt við 42 sögupunkta sökum þess að þær kröfur áttu 

sér ekki stoð í vörunni. 

 

Sögupunktar alls 196 punktar af 264 ~75% lokið 

Sögupunktar án eyddra krafa. 196 punktar af 222 ~88% lokið. 

 

 

 

  



T-404-LOKA, Lokaverkefni, 2012-2    
MBM, SÖD, TGM 
 

Háskólinn í Reykjavík 2012  28 |  
 

7.2 Yfirlit spretta 

Sprettirnir voru eftirfarandi: 

● Sprettur 1.  

10. september - 21. september  

● Sprettur 2.  

24. september - 5. október 

● Sprettur 3.  

8. október - 19. október 

● Sprettur 4.  

22. október - 2. nóvember 

● Sprettur 5. 

5. nóvember - 16. Nóvember 
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7.2.1 Sprettur 1 

10. september - 21.september 

Í þessum byrjunarspretti var farið á fund með D3 miðlum ehf. og farið yfir hverskonar lokaafurð þeir 

vildu sjá. Kom þar fram að kröfur þeirra voru sárafáar.  

Í spretti eitt voru eftirfarandi verk skráð í verkefnalista spretts 

● Notandi þarf að geta skráð sig inn. 

● Notandi þarf að geta nýskráð sig. 

● Notandi þarf að geta breytt upplýsingum um sig. 

● Notandi þarf að geta skoðað upplýsingar um sjálfan sig. 

● Allir notendur þurfa að geta skoðað leiki. 

● Allir notendur geta sett leik í körfu. 

● Óskráðir notendur notendur eiga að hafa möguleikann á að skrá sig á síðuna ef þeir vilja kaupa 

það sem er í körfunni. 

● Notandi þarf að geta sótt gleymt lykilorð. 

Stærsta verkefnið í þessum sprett var að búa til vöruna, tengja hana við source control og svo búa til 

notendur og körfuna.Bæði óinnskráður notandi og innskráður geta notað körfuna, hinsvegar þarf 

hannað skrá sig inn þegar notandi ætlar sér að kaupa úr körfunni. 
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7.2.2 Sprettur 2 

24. september - 5.október 

Í spretti tvö voru eftirfarandi verk skráð í verkefnalista spretts 

● Kerfið þarf að geta sótt upplýsingar frá gagnamiðlaranum og sett inn í kerfið. 

● Birta þarf mynd með öllum leikjum 

● Birta þarf lýsingu á leikjunum 

● Notendur eiga að geta valið á milli flokka af leikjum 

● Kerfið á að logga allar villur sem koma upp 

● Kerfið á að póstsenda villurnar 

Stærsta verkefnið í þessum sprett var að tengjast Ztorm, búa til gagnamiðlarann og fá hann til að virka. 

Gagnamiðlarinn sendir fyrirspurn út til Ztorm, og fær svar til baka í XML formi. Miðlarinn fer yfir 

timestamp á hverri vöru og sér hvort eitthvað hafi breyst síðan við tókum hana síðast inn í 

gagnagrunninn. Ef hún hefur breyst, þá uppfærir miðlarinn gagnagrunninn, Ef varan er ekki til í okkar 

gagnagrunni þá er henni bætt við. Þessi miðlari mun svo keyra 1-4 sinnum, en einnig verður hægt að 

keyra miðlarann með handvirkri færslu. Uppfærslur í Ztorm Manager birtast eftir hverja uppfærslu. 
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7.2.3 Sprettur 3 

8. október - 19. október 

Í spretti þrjú voru eftirfarandi verk skráð í verkefnalista spretts:  

● Innskráðir notendur geta keypt það sem er í körfunni 

● Notendur eiga að sjá nýjustu leiki á forsíðunni 

● Á forsíðunni á að vera skrunstika (e. scroll bar) með myndum af nýjustu leikjum/tilboðum 

● Notendur eiga að geta fengið upplýsingar um hvernig er hægt að beina fyrirspurnum vegna 

upplýsinga/villa 

● Notandi getur like-að og share-að leikjum á facebook, twitter og google+ 

● Kerfisstjóri á að geta sett í gang handvirka uppfærslu frá dreifingaraðila (Web-batch) 

Stærsta verkefnið er að kaupa leik. Að kaupa leik frá Ztorm krefst þess að notendur séu búnir til í kerfinu 

hjá þeim og sömuleiðis búin til karfa hjá notanda og varan keypt í gegnum þá. Aðeins þá mun Ztorm skila 

okkur XML skjali sem segir til um hvernig á að niðurhala leiknum sem var keyptur. 
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7.2.4 Sprettur 4 

22. október - 2. nóvember 

Í spretti fjögur voru eftirfarandi verk skráð í verkefnalista spretts: 

● Þegar leikur er verslaður þá á síðan að gefa upp fullnustu hlekk (e. Fullfillment link) til notanda 

svo hann hann getur sótt leikinn. 

● Innskráður notandi er með síðuna Mínir leikir þar sem hann getur sótt keypta leiki. 

● Notandi getur borgað körfuna með kreditkorti. 

● Notandi getur borgað körfuna með inneign. 

Stærsta verkefnið í þessum sprett var tvíþætt, annars vegar að senda körfuna yfir til Ztorm því aðeins þá 

var hægt að fá keypta leiki og með því, fullnustu hlekkinn svo hægt sé að kaupa leikinn. En áður en hægt 

er að niðurhala leiknum, þarf að vera hægt að borga með kreditkorti og þurfti þá að koma á tengingu við 

kreditkortamiðlara. Ráðfærðum við okkur við D3 sem komu okkur á sporið. Þegar allt þetta var komið þá 

gat Ztorm sent okkur alla þá leiki sem notandi gat keypt. 
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7.2.5 Sprettur 5 

5. nóvember - 16. nóvember 

 Í lokasprett verkefnisins voru eftirfarandi verk skráð í verkefnalista spretts: 

● Notandi skal geta leitað að leikjum. 

● Leitin birtir gardínu (e. drop down) yfir líklegustu niðurstöðurnar. 

● Stjórnendur eiga að geta breytt upplýsingum um einstaka leiki og það verður aðskilið sjálfvirkum 

uppfærslum. 

● Notendur geta keypt inneign í kefinu. 

● Stjórnendur geta búið til statískar síður. 

● Notandi þarf að geta forpantað leik. 

Stærstu verkefnin í þessum spretti voru að geta leitað að leikjum og að geta forpantað leik. Við ákváðum 

að setja upp leitarvél, sem er innbyggð í SQL þjóninn. Leitarvélin gerir það að verkum að þjónninn sér 

sjálfur um að flokka gagnagrunninn og öll orð í honum. Svo notum við SQL innbyggð föll til að leita og fá 

gögn til baka. Forpöntun á leik virkar þannig að notandi getur keypt leikinn, en getur ekki niðurhalað 

honum.  
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8. Lokaorð 

Framtíðarsýn verkefnisins er að D3 miðlar ehf. geti nýtt sér okkar frumgerð af eLeikir.is og nýtt hana til 

að bjóða uppá margar nýjungar á þessum markaði. Það voru margar hugmyndir sem komu til á 

verktímanum um viðbætur og við sjáum bjarta framtíð í áframhaldandi vinnu með verkefnið. Við vonum 

að innan skamms muni skapast vettvangur fyrir íslenska frumkvöðla til að koma sínum leikjum á 

framfæri og að Íslendingar geti byrjað að kaupa tölvuleiki í gegnum eLeiki.is  

Eftir að hafa sýnt verkkaupa D3 kerfið og fengið góð viðbrögð erum við bjartsýnir um að verkefnið verði 

nýtt innan fyrirtækisins, þá annaðhvort að síðan verði gefin út með áframhaldandi vinnu starfsfólks D3, 

eða að verkefnið verði nýtt sem góð frumgerð að því sem þeir ætla að koma með í framtíðinni.  

Reynsla hópmeðlima var mismikil við hubúnaðargerð og tók það okkur dágóðan tíma að fá á hreint  

hvernig hópmeðlimir ættu að skipta verkum á milli sín eftir kunnáttu. Tveir af þrem í hópnum höfðu 

góða kunnáttu af vinnu við vefi og þegar hópurinn var kominn af stað gátum við unnið fljótt og hratt 

þann tíma sem hafði tapast í upplýsingaöflun og frumvinnu.  

Mikil vinna fór í að finna út hvernig við ættum að samþætta kerfið okkar við gagnamiðlaran Ztorm og 

höfðu breytingar á kröfum þau áhrif að miklar lagfæringar þurfti að gera frá upphaflegri 

gagnagrunnshönnun. Hinsvegar voru þessar kröfubreytingar lærdómsríkar fyrir allan hópinn og gáfu 

okkur betri innsýn inn í hvernig ætti að samþætta gagnamiðlara inn í kerfi eins og þessi. Þó 

hópasamstarfið hafi almennt gengið vel hefði mátt betrumbæta verkefnaskiptingu innan hópsins, einnig 

hefðum við átt að leggja meira á okkur við að hafa D3 Miðla ehf. meira inn í verkefninu. 

Vinnan við verkefnið var lærdómsrík og gaf okkur mikla innsýn inn í vinnu við alvöru 

hugbúnaðarverkefni. Verkefnið gaf okkur tilfinningu fyrir skipulagningu verkefna af þessari 

stærðargráðu, hvernig vara fer frá því að vera hugmynd og að vöru sem hægt er að selja.  


