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JobIt er lokaverkefni í tölvunarfræði við Háskólann í Reykjavík, unnið á haustönn árið 2013. Verkefnið 

fólst í að þróa verkbókhald fyrir Netbókhald.is, sem bæði væri hægt að nota við tölvu og þráðlausum 

búnaði t.d. síma, spjaldtölvur o.s.frv. Verkbókhaldið myndi svo tengjast þeim kerfum sem 

Netbókhald.is er þegar búið að þróa. Öll kerfin myndu vinna með upplýsingum í sama formi. Einnig 

kemur fram greining og kerfishönnun verkefnisins, ásamt hvernig verklagið var skipulagt. Teymið 

nýtti sér aðferðafræðina „SCRUM“ fyrir áætlanargerð og halda utan um framvindu verkefnisins. Í lok 

skýrslunnar er svo tekið fram hver framtíð verkefnisins er hvernig teyminu gekk að vinna saman í 

verkefninu ásamt stuttri umsögn tengiliðs. 

Frekar upplýsingar er hægt að finna á meðfylgjandi geisladiski. Á honum er eftirfarandi: 

 JobIt – Allur kóði fyrir bakenda og framenda, ásamt notendahandbók í formi hjálparsíðu. 

 Rekstrarhandbók 

 Áhættugreining 

 „Product Backlog“ 

 Tímaskráning 

 Framvinduskýrsla 
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1. Inngangur 

 

1.1 Hvað er Netbókhald.is? 

 

Netbókhald.is er hugbúnaðarfyrirtæki sem býður upp á bókhaldshugbúnað á netinu síðan árið 2000, 

og byrjaði undir nafninu Bókari.is sem síðar var breytt.  Hugmyndin er þannig tilkomin að Guðmundur 

Kristjánsson, einn af stofnendum fyrirtækisins hafði þörf fyrir einfalt bókhaldskerfi fyrri einkarekstur 

sinn. Hann byrjaði þá að leita af bókhaldskerfi sem ekki væri hýst hjá fyrirtæki sínu og hægt væri að 

vinna við yfir Internetið. Slík lausn var ekki til á markaðinum, og þannig ákvað Guðmundur ásamt 

öðrum að stofna nýtt fyrirtæki og hrinda þessari hugmynd í framkvæmd. 

Markmið Netbókhald.is var eftirfarandi: 

 Opna aðgang að bókhaldi og öðrum hugbúnaði á Internetinu fyrir einstaklinga með eigin 

atvinnurekstur, verktaka og smærri fyrirtæki. 

 Verða stærsta fyrirtækið með þessa þjónustu á netinu á viðráðanlegu verði fyrir ofangreinda 

markhópa. 

 Að fenginni reynslu hérlendis verður hugmyndin  og hugbúnaðurinn markaðssettur erlendis. 

Netbókhald.is býður viðskiptavinum til leigu á Internetinu aðgang að fjárhags-, sölu- og launakerfi. 

Við þetta vilja þeir bæta við verkbókhaldskerfi. Hugbúnaðurinn er vistaður miðlægt á Internetinu og 

kerfin eru öll samhæfð, þannig að bókanir í sölu og launakerfi flytjast beint yfir í fjárhagskerfið.  

Fyrstu áskrifendur kerfisins komu um mitt ár 2002. Í ársbyrjun 2003 byrjaði áskrifendum fjölgað 

gífurlega, og áfram hélt þessi fjölgun næstu ár. Samstarf byrjaði með bönkunum hérlendis þegar nýir 

markhópar komu í ljós, t.d. að fá húsfélög í viðskipti. 
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1.2 Hvað er JobIt? 
 

Jobit er tímaskráningarkerfi fyrir starfsmenn. Kerfið tekur á móti tímaskráningum starfsmanna inná 

skilgreind verk fyrir viðskiptavini. Kerfið hjálpar til við umsýslu unninna vinnustunda og seldrar vöru til 

viðskiptavina. 

Hlutverk verkstjóra er meðhöndlun skráðra tíma starfsmanna á verk,  úthlutun vinnustunda á 

launaskjöl og/eða verkskjöl. 

Tímaskráningarkerfið er verkfæri almennra starfsmanna til að skrá unnar vinnustundir á mismunandi 

verk og dagsetningar. 

Verkbókhaldið er tengt við sölukerfi Netbókhalds, og einnig skal vera hægt að sækja tíma starfsmanns 

úr verkbókhaldi og senda þær upplýsingar í launakerfi Netbókhalds. 

Hér fyrir neðan er hægt að sjá yfirlitsmynd á kerfinu. Þeir liðir sem eru feitletraðir bláir er það sem 

verkefnið mun útfæra. 

 

 

Mynd 1 - User Diagram 
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1.3 Markmið verkefnis 

 

Markmið verkefnis er að búa til verkbókhald og tímaskráningarkerfi. Lögð er megináhersla á 

gagnagrunn og bakenda en gert ráð fyrir frumgerð að viðmóti, ásamt notkunarleiðbeiningum fyrir 

almenna notendur. 

Markmið verkefnis felst í : 

 Skilgreiningu gagnagrunns sem geymir skráð verk og skráða tíma starfsmanna með 

venslum við vöruskrá sölukerfis, og starfsmannaskrá launakerfis og reikninga sölukerfis. 

 Forritun bakenda sem setur gögn inní grunn, uppfærir og eyðir gögnum eða útvegar gögn 

til framendans. Einnig forritsbútum sem koma í veg fyrir að gögnum sé eytt óvart. 

Bakendinn svarar fyrirspurnum frá viðmóti og framkvæmir viðeigandi aðgerðir og útvegar 

umbeðin gögn. 

 Gerð frumgerðar viðmóts sem gerir verkstjórum mögulegt að búa til verk, tengja 

starfsmenn við verk, tengja verk við vöru í vöruskrá og ákvarða heimildir starfsmanna til 

að skrá tíma á verk. Eyða og breyta verki. 

 Skilgreiningu frumgerðar viðmóts fyrir almenna starfsmenn að slá inn og velja viðeigandi 

gögn til að skrá tíma á verk, leiðrétta þá þegar skráð gögn. 

 Gerð notkunarleiðbeininga fyrir starfsmenn og verkstjóra. 

 

Notkunarleiðbeiningar er hægt að finna í kerfinu. Þar er hjálparsíða sem fer yfir allar aðgerðir 

verkstjóra og starfsmanns sem hægt er að framkvæma, og er stutt sýningarmyndband með hverri 

aðgerð. Einnig verður skrifuð rekstrarhandbók fyrir umsjónaraðila. Þar kemur fram hvernig skal setja 

upp kerfið, hvernig skal viðhalda kerfið og hvernig skal leiðrétta villur í bókhaldinu ef svo kemur fyrir.  
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2. Greining 
 

Sýn hópsins fyrir Jobit var að útbúa fullkomna og einfalda lausn fyrir bæði farsíma og tölvur sem 

nýtist fyrirtækjum sem þurfa að halda utanum verk, unna tíma og vörunotkun. Lagt var áherslu að 

hann hugbúnaðinn þannig að auðvelt væri að tengja það saman við önnur kerfi Netbókhald.is, en þar 

vantar verkbókhaldskerfi fyrir viðskiptavini. Kröfulisti var lagður fram af verkefnisstjóra og voru 

kröfurnar 63 í heildina. Þeim var skipt niður í A, B og C flokka; A-kröfur mikilvægastar, B-kröfur 

næstmikilvægastar og C-kröfur þar á eftir. Þær skiptust niður þannig að það voru 38 A-kröfur, 9 B-

kröfur og 16 C-kröfur. Lagt var áhersla á því að klára allar A-kröfur áður en byrjað var að vinna í B- eða 

C-kröfum. Verkefnisstjóri sá um kröfulistann og breytti honum ef þess þurfti, og var t.d. hætt við allar 

sögur sem tengdust launafulltrúa. Netbókhald.is sá um útlitshönnun, en voru opnir fyrir öllum 

hugmyndum eða breytingum. Myndir fyrir neðan sýna drög af útliti sem Netbókhald.is bjó til áður en 

vinna við verkefnið hófst. 

 

 

Mynd 2 - Innskráning 
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Mynd 3 - Forsíða með leitarvél 

  

Mynd 4 - Forsíða með dagatali 
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3. Kerfishönnun 

 

Þróun JobIt skiptist í tvennt, s.s. JobItServer og JobItClient. Í JobItServer er notast við WebObjects 

framework sem býr til WOModels sem fara eftir töflum í gagnagrunni. WebObjects býr til JSON gögn 

úr þessum módelum, sem eru send í framendan JobItClient. Gagngrunnurinn er af tegundinni 

PostgreSQL, en það er open-source gagnagrunnskerfi sem Netbókhald.is er að færa sig yfir frá 

Microsoft SQL. Úr þessum töflum eru búin til módel fyrir verk, verklínur, reikningsfærðar verklínur og 

verklínur utan verks. Einnig eru einingaprófanir fyrir hinn ýmsu módel sem búinn eru til frá bæði JobIt 

gagnagrunni og gagnagrunni Netbókhald.is, sem kallast BaseModel í þessu verkefni. Notast er við 

WOUnittest, en það prófar að búa til gervimódel og ber það saman við módelin sem JobItServer 

sendir til JobItClient. 

Í JobItClient hlutanum er notast við Angular MVW, en MVW stendur fyrir „Model View Whatever“. 

Líkt með MCV framework, þá er tilgangur þess að lagskipta þróun hugbúnaðarins. Einnig er notast við 

Bootstrap fyrir ramma og útlit síðunnar, en með hjálp Bootstrap var auðvelt að aðlaga kerfið eftir 

mismunandi skjástærð tækja sem geta notað kerfið. Bower, Grunt og Yeoman hjálpuðu við að setja 

upp kóða fyrir hin ýmsu tól sem teymið notaðist við vinnu á framendanum. Yeoman útvegaði allan 

kóða fyrir Grunt stillingar, Grunt sér um að prófa og byggja framendan skv. Yeoman kóða og Bower 

sér um alla þá pakka og scriptur sem kerfið þarf nauðsynlega að hafa til að geta keyrt. 

 

 

  

Mynd 5 - Yfirlitsmynd kerfis 
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4. Verklag 
 

Við þróun JobIt var notast við SCRUM aðferðafræðina. Það var ákveðið að láta hvern sprett vera yfir 

tvær vikur, og áætlað var að vinna 5 tíma á dag að meðaltali. Teymið byrjaði verkefnið á því að taka 

„Sprint Zero“ og var unnið ýtarlegt skipulag á verklagi verkefnisins ásamt því að gera „User Stories“ 

og klára „Product Backlog“ 

Allir meðlimir teymisins höfðu verkefnaskildu í öðrum áföngum, og var tekið tillit til þess ef meðlimir 

þurftu tíma til að klára önnur verkefni. „Stand-up“ fundir voru haldnir á hverjum degi, og ræddu 

meðlimir hvað þeir höfðu gert, hvað er framundan hjá þeim og hvort þeir þurftu aðstoð eða hvað 

hægt væri að gera betur. Sprettir enduðu annan hvern föstudag, og á þeim degi var haldinn „Demo“ 

fundur fyrir starfsfólk Netbókhald.is, „Retrospective“ fundur þar sem meðlimir ræddu hvað fór vel, 

hvað fór illa og hvernig skal bæta úr því, og loks „SPM“ fundur þar sem teymið skipulagði næsta 

sprett. Sögum var skipt í verkliði og  var spilaður „Planning Poker“ til að úthluta punktum á hvern 

verklið. Punktar þýddu ekki hversu langan tíma verkliðurinn tók, en hversu flókið var að leysa 

viðkomandi verklið. 

 

4.1 Hlutverk 

 

Teymið: 

 Aron Ívarsson 

 Bergvin Örn Kristjánsson 

 Haukur Rósinkranz 

 Jón Atli Ólafsson 

 Knútur Óli Magnússon 

Tengiliðir meðlima hjá Netbókhaldi eru eftirfarandi: 

 Guðmundur Kristjánsson – Framkvæmdastjóri Netbókhald.is og ábyrgðamaður verkefnisins. 

 Elvar Níelsson – Verkefnastjóri og gegndi hlutverki „Product Owner“. 

 Hugi Þórðarson – Starfsmaður Netbókhalds sem hjálpaði við uppsetningu bakendans og 

þróunarumhverfi fyrir teymið. 
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Teymið ákvað í sameiningu að úthluta hlutverki „SCRUM Master“ til Arons Ívarssonar, einn meðlima 

teymisins. Hlutverk hans var að sjá til þess að upplýsingaflæði milli teymisins og tengiliða væri stöðug, 

sjá til þess að meðlimir fylltu út í tímaskráninguna og búa til öll gögn svo starfsfólk Netbókhald.is 

gætu fylgst með flæði verkefnisins og hvernig gengur að fylgja áætlun spretta. 

 

4.2 Sögupunktar 

 

Teymið skipti verkliðum niður í punkta, og var skalinn frá 1-20. Punktarnir merktu hversu flókinn 

verkliðurinn var, en sögum var skipt niður í verkliði. Enginn verkliður fór yfir 20 flækjustig, en sögur 

gátu í heild sinni verið flóknari. Punktarnir miðuðu ekki við neinn áætlaðan tíma, en teymið taldi að 

það gat unnið 80-100 punkta á hverjum spretti. 

 

4.3 Sprettir 

 

Fyrsti spretturinn byrjaði þann 16. september og var ákveðið á fyrsta „SPM“ fundi að verkliðir voru 

alls 87 punktar. Teymið fannst bilið á milli 80 og 100 punkta hentaði best fyrir hvern og einn sprett, 

en yfirleitt þurfti að flytja einhverja verkliði sem kláruðust ekki á næsta sprett. Síðasti spretturinn 

endaði þann 22. nóvember. 

 

4.4 Tímaskráning 

 

Hver og einn meðlimur fyllti út tíma sína í skrá sem hýst var á Google Drive. Starfsfólk hafði aðgang 

að skránni og gat fylgst með hversu mikið hver meðlimur vann. Það var svo ábyrgð „SCRUM Master“ 

að fylla út á „Burndown Chart“ hversu marga tíma teymið vann í heild sinni á hverjum degi á 

viðkomandi spretti. 
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4.5 Þróunarumhverfi 

 

Við þróun JobIt voru eftirfarandi tól notuð: 

 Eclipse Java EE IDE for Web Developers – Kepler Version 

 GitHub 

 Project Wonder1 

 Bower, Grunt og Yeoman2 

 Angular3 

 Bootstrap4 

 Compass5 

 PostgreSQL og pgAdmin6 

 JasperDocs7 

Eins og kom fram áður, þá var notast við Google Drive til að halda utan um tímaskráningu, og 

Microsoft Excel 2010 fyrir yfirlit á sprettum og búa til „Burndown Chart“.  

 

4.6 Aðstaða 

 

Netbókhald.is útvegaði teyminu aðstöðu í höfuðstöðum þeirra á 8. hæð Kringlunnar. Teyminu var 

útvegað auka skjái, mýs og lyklaborð ásamt því að kaupa hádegismat fyrir þá sem voru að vinna á 

skrifstofutímum. Teymið áætlaði að vera í vinnuaðstöðunni frá 13:00 til 18:00, en sumir mættu fyrr 

og unnu lengur. Þegar aðstaðan var ekki til handar, þá leyfði Netbókhald.is að nota fundarherbergi 

sitt.  

                                                           
1
 https://github.com/wocommunity/wonder 

2
 http://yeoman.io/ 

3
 http://angularjs.org/ 

4
 http://getbootstrap.com/ 

5
 http://compass-style.org/ 

6
 http://www.pgadmin.org/ 

7
 http://www.jaspersoft.com/ 

https://github.com/wocommunity/wonder
http://yeoman.io/
http://angularjs.org/
http://getbootstrap.com/
http://compass-style.org/
http://www.pgadmin.org/
http://www.jaspersoft.com/
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5. Framvinduyfirlit 
 

5.1 Sprettur 1 – Lordearon 
 

16. september til 27. september. 

Á fyrsta sprettinum var lögð áhersla að setja upp Angular umhverfið fyrir framendan, ásamt því að 

setja upp Project Wonder, sem innihélt öll tól til að vinna með WebObjects og Enterprise Object 

Modeler. Einn tengiliður teymisins, Hugi Þórðarson, hélt svokallað uppsetningarpartí þar sem allir 

meðlimir settu upp nauðsynleg tól. Engar sögur kláruðust á sprettinum, en nánast öll vinna við 

uppsetningu. Hins vegar var eftir að skipuleggja gagnagrunn og EO módel sem kerfið myndi nota fyrir 

WebObjects. Einnig vanmat teymið fjöldi punkta sem settir voru á sprettinn, en vinna gekk ágætlega 

eftir alla uppsetningu. 

 

 

Mynd 6 - Burndown Chart fyrir Sprett 1 

Samtals tímar yfir allan sprettinn: Aron: 40 , Bergvin: 40 , Haukur: 39 , Jón Atli: 40 , Knútur Óli: 31. 

Samtals vinnutími allra meðlima: 190 
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5.2 Sprettur 2 – Khaz Modan 
 

30. september til 11. október. 

Á spretti 2 var lögð áhersla að klára stærstu sögurnar sem færðar voru yfir frá spretti 1. Í fyrstu var 

unnið að koma gagnagrunni upp og smíðað Enterprise Object módel eftir honum. Þegar það kláraðist 

var unnið að því að tengja bakendann við framendann með WebObjects. Var þá hægt að búa til ný 

verk, verklínur, verkkaupa og starfsmenn í gagnagrunninn, og hægt fyrir starfsmann að skrá sig inn í 

kerfið.  

 

 

Mynd 7 - Burndown Chart fyrir Sprett 2 

 

Samtals tímar yfir allan sprettinn: Aron: 45 , Bergvin: 30 , Haukur: 59 , Jón Atli: 28 , Knútur Óli: 46. 

Samtals vinnutími allra meðlima: 21 
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5.3 Sprettur 3 – Azeroth 
 

14. október til 25. október. 

Í spretti 3 var unnið að sögum sem tengdust aðgerðum varðandi verk og verklínur, t.d. að eyða 

verkum og verklínum, skrá verklínu utan verks o.s.frv. Miklar breytingar voru gerðar á gagnagrunni og 

á miðjum sprettinum var bætt við punktum sem tengdust að breyta kóðanum í samræmi við 

gagnagrunn og EO módel. Á síðustu dögum ákvað teymið að vinna mun meira en í byrjun spretts, en 

meðlimir þurftu tíma fyrir önnur verkefni í skólanum. 

 

 

Mynd 8 - Burndown Chart fyrir Sprett 3 

 

Samtals tímar yfir allan sprettinn: Aron: 30 , Bergvin: 35 , Haukur: 40 , Jón Atli: 33 , Knútur Óli: 53. 

Samtals vinnutími allra meðlima: 191  
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5.4 Sprettur 4 – Pandaria 
 

28. október til 8. nóvember. 

Í spretti 4 var unnið í sögum sem tengdust leitarvélum, þ.e.a.s. aðferðir til þess að leita af 

upplýsingum í gagnagrunni, þannig að notandi kerfisins geti fengið upplýsingar eins og t.d. fjöldi tíma 

sem hann hefur unnið, hvort verklínur hafa verið skráð rétt o.s.frv. Einnig var unnið að því að gera 

viðmótið tilbúið fyrir síma og önnur þráðlaus tæki. Tölvupóst þjónusta var einnig sett upp, en hún 

lætur verkstjóra vita ef skráð hefur verið verklína fyrir utan verk, eða ef verklína hefur ekki verið 

tengd við verkkaupa. 

 

 

Mynd 9 - Burndown Chart fyrir Sprett 4 

 

Samtals tímar yfir allan sprettinn: Aron: 29 , Bergvin: 33 , Haukur: 66 , Jón Atli: 35 , Knútur Óli: 59. 

Samtals vinnutími allra meðlima: 222 
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5.5 Sprettur 5 – Kalimdor 
 

11. nóvember til 22. nóvember. 

Fyrir lokasprettinn var ákveðið að klára allar A-kröfur sem voru eftir í „Product Backlog“. Þessar sögur 

voru töluvert minni en flestar aðrar, og voru margar frekar fljótt kláraðar. Helsta vinnan fór í 

skýrslugerð verka, en teymið vanmat þá vinnu sem það áætlaði í fyrstu varðandi þær sögur. Mikil 

vinna fór fram í þessum spretti, og náðist því að klára allar A-kröfur þegar spretturinn tók enda. Upp 

komu gallar í kerfinu þegar sögurnar kláruðust, en unnið var úr þeim án þess að smíða nýjar sögur þar 

sem flestum göllum var mjög auðvelt að leysa úr. 

 

 

Mynd 10 - Burndown Chart fyrir Sprett 5 

 

Samtals tímar yfir allan sprettinn: Aron: 58 , Bergvin: 59 , Haukur: 70 , Jón Atli: 35 , Knútur Óli: 56. 

Samtals vinnutími allra meðlima: 278 
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7. Framtíð verkefnis 
 

Kerfið verður þróað áfram þannig að sölukerfi og launakerfi Netbókhald.is tengist verkbókhaldinu í 

sama gagnagrunni. Verður þetta þá hluti af vörunni sem þeir selja, og munu þeir kynna verkefnið fyrir 

viðskiptavinum. 

8. Afurðir 
 

Hægt er að finna eftirfarandi afurðir á meðfylgjandi geisladiski: 

 JobIt 

o Verkbókhaldskerfi sem gerir verkstjóra kleyft að semja verk og verklínur, búa til 

verkkaupa og starfsmenn innan kerfisins, og þessir starfsmenn geta búið til verklínur 

á viðkomandi verk eða verkkaupa. Þar er einnig hægt að skoða hjálparsíðu sem fer 

yfir allt sem hægt er að gera í kerfinu. Build-scripta fylgir með sem setur upp kerfið á 

viðkomandi tölvu þar sem hún er keyrð. 

 

 Rekstrarhandbók 

o Handbók fyrir umsjónaraðila til að setja upp og sjá um viðhald og frekari þróun 

kerfisins. 

 

 Áhættugreining 

 

 „Product Backlog“ 

 

 Tímaskráning 

o Sýnir tímaskráningu meðlima og hvernig þeir fylltu út við vinnu verkefnisins. 

 

 Framvinduskýrsla 

o Skýrsla sem sýnir hvern og einn sprett fyrir sig. Tímaskráning og „Burndown Chart“. 
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9. Lokaorð 
 

Teymið vann mjög vel saman. Skipting vinnutíma hefði mátt vera jafnari, en ekki kom upp neinn 

ágreiningur um vinnuálag. Vinna í öðrum verkefnum við tölvunarfræðinámið var það sem tafði 

meðlimi mest, eins og áhættugreiningin tekur fram í meðfylgjandi skjali. Andrúmsloftið var gott í 

vinnuaðstöðunni og komu ekki nein vandamál í samskipti meðlima innan teymisins. 

SCRUM aðferðafræðin kom að góðum notum og hjálpaði teyminu að skipuleggja vinnuferlið vel. Eina 

vandamál var skjölun við vinnu verkefnisins, en hægt var að gera það upp með fundarhöldum og 

góðu upplýsingaflæði á meðan var unnið. 

Samstarfið við Netbókhald.is gekk frábærlega og var auðvelt fyrir teymið að afla upplýsinga og fá 

aðstoð við hinar ýmsu hindranir sem komu upp. Elvar Níelsson fyllti hlutverkið „Product Owner“, og 

sá hann til þess að unnið var eftir sýn og þær kröfur sem Netbókhald.is settu fram. Ef einhverju var 

breytt í skipulagi eða sýn kerfisins, þá var hann fljótur að koma því til skila til teymisins. Einnig var 

gott samband við Huga Þórðarson og Sindra Bergmann Eiðsson, en þeir hjálpuðu til með ákvarðanir í 

útfærslu og útlit kerfisins. 

Að taka þátt í þessu verkefni var gífurlega reynsla fyrir alla meðlimi og mun sú reynsla vera ómetanleg 

í framtíðinni. 
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10. Umsögn tengiliðs 
 

Nemendurnir mættu áhugasamir í verkefnið og fór beint í undirbúning. Þeir skiptu með sér verkum 

og héldu reglulega fundi til að fara yfir hverju var lokið og hvaða skref skyldi taka næst. Unnið var að 

markmiðunum á skipulagðan og agaðan hátt á sama tíma og þeir öfluðu sér og fyrirtækinu nýrrar 

þekkingar. Þeir hnökrar sem komu upp voru leystir hratt og vel. Þessum hóp er vel treystandi til að 

takast á við raunveruleg verkefni í atvinnulífinu.  
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