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1. Inngangur 

 
Verkefnið Leikminjar á Íslandi var unnið sem lokaverkefni þriggja nemenda frá 

tölvunarfræðideild Háskólans í Reykjavík á vorönn 2014. 

Verkefnið er unnið fyrir Leikminjasafn Íslands, sjálfseignarstofnun sem hefur það að 

markmiði að varðveita muni og upplýsingar um leiklistarstarfsemi á Íslandi og miðla þeim til 

almennings og fræðimanna. Meginmarkmið verkefnisins er að  ganga frá gagnagrunni sem nýtist 

sem miðlægur staður þar sem hægt verður að skrá og sækja upplýsingar um allar leiksýningar á 

Íslandi. 

Til er eldri grunnur sem settur var upp í Microsoft Access árið 2003, þar sem skráðar hafa 

verið upplýsingar um hluta leiksýninga íslenskra leikhúsa og leikhópa allt frá 19. öld (sjá 

http://leikminjasafn.is/leit.asp). 

Verkefnið felur í sér gagngera endurgerð á þeim grunni sem fyrir er, með útvíkkun og 

bættu skráningarkerfi. Mikilvægt er að grunnurinn verði miðlægur, aðgengilegur og notendavænn. 

Honum er ætlað að miðla upplýsingum um allar sýningar atvinnuleikhúsa, Íslensku óperunnar og 

dansflokka ásamt sýningum sjálfstæðra atvinnuleikhópa á Íslandi, með það að markmiði að hann 

nýtist bæði stofnunum og fræðimönnum, sem og öðru áhugafólki um sviðslistir. 

Einnig var nauðsynlegt að gera talsverðar breytingar á vef safnsins til að efnið njóti sín 

sem best og gagnist sem flestum. Hann var því byggður upp frá grunni, með vefumsjónarkerfi, en 

núverandi vef er viðhaldið með handsmíðuðu html-i. 

 

 

 

  

http://leikminjasafn.is/leit.asp
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2. Sýn 

Í samræmi við scrum aðferðafræðina (sjá kafla um verklag) útbjó teymið “lyfturræðu” sem lýsir 

verkefninu í fáum orðum. 

 

2.1 Lyfturæðan 

Fyrir fræðimenn og áhugamenn um leiklistasögu á Íslandi 

sem vilja hafa aðgang að upplýsingum um allar leikuppfærslur á Íslandi. 

Vefurinn heitir leikminjasafn.is og  

er vefsíða og gagnagrunnur 

sem gerir notendum kleift að sækja og leggja til upplýsingar í safnið. 

Ólíkt þeim vef sem fyrir er að því leiti að auðvelt er að uppfæra hann og setja inn ítarefni eins og 

t.d. hljóðupptökur og myndbönd. 
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3. Verkefnisstjórnun 

Við ákváðum að styðjast við “scrum” aðferðafræðina við skipulag vinnunnar. Scrum telst til 

svokallaðra “agile” aðferðafræða þar sem unnið er í lotum sem ýmist eru tímaáætlaðar (e. time 

boxed) eða áætlaðar eftir tilteknum verkþáttum sem á að ljúka innan hverrar lotu (e. scope boxed). 

Scrum notast við tímaáætlun og kallast hver lota sprettur. Lengd spretta getur verið mismunandi 

en yfirleitt er leitast við að hafa sprettina á bilinu 2-4 vikur. Hjá okkar teymi voru sprettirnir frá 10 

dögum upp í fimm vikur, allt eftir því hve álag í öðrum námsgreinum var mikið og virkir tímar til 

verkefnisins þá margir.  

 

3.1 Scrum 

Helstu hlutverk innan scrum eru: Teymið, scrum master (oftast hluti af teyminu) og product 

owner (getur einnig verið hluti af teyminu – þó sjaldnar). Hlutverk scrum master er að sjá um 

skipulag og ferli spretta. Hlutverk product owner er að vera tengiliður við verkkaupa (getur verið 

verkkaupi sjálfur eða fulltrúi hans). Product owner heldur utan um kröfulistann (product backlog) 

sem er “lifandi” (tekur breytingum eftir því sem verkefninu vindur fram) skjal sem inniheldur 

forgangsröðun þeirra krafna sem verkefnið innifelur. Kröfurnar eru kallaðar sögur (eða 

notendasögur) og er umfang hverrar sögu metið í svokölluðum sögupunktum. Teymið áætlar í 

sameiningu hvert ígildi sögupunkts er í klukkustundum. Það mat getur svo breyst á milli spretta ef 

afkastageta teymisins reynist vera önnur en áætlað var. 

Í upphafi hvers spretts er haldinn “sprint planning” fundur þar sem teknar eru inn sögur úr 

“product backlog”. Sögurnar eru síðan brotnar upp í verkþætti (e. task) og settar inní “sprint 

backlog”.  Í upphafi hvers vinnudags eru haldnir 10 - 15 mínútna “stand-up” fundir þar sem farið 

er yfir stöðuna og verkum skipt á milli teymismeðlima. “Retrospective-” (yfirferðar-) fundir eru 

haldnir í lok hvers spretts þar sem farið er yfir afrakstur vinnunnar í sprettinum og skoðað hvað 

gekk vel og hvað hefði betur mátt fara. 
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4. Verkáætlun 

 

Þessi kafli lýsir verkáætluninni eins og hún var  í upphafi. 

4.1 Vinnuaðstaða 

Þjóðarbókhlaðan. Kennslustofa á fjórðu hæð. 

4.2 Fastir vinnutímar í viku þar sem hópurinn kemur saman 

Mánudagar frá kl. 8:45 - 16:45 (8 tímar). 

Miðvikudaga frá kl. 8:45 - 13:45 (5 tímar). 

Fjórir tímar á laugardegi eða sunnudegi.  

Samtals: 17 tímar í viku. 

Þar fyrir utan gerum við ráð fyrir að teymismeðlimir vinni saman eða hver í sínu lagi að auki u.þ.b 

3 klst á viku. Þetta skipulag breyttist þegar kom að þriggja vikna námskeiði í maí. 

4.3 Aðferð 

Við vinnum eftir “scrum” aðferðafræðinni.  

Áætluð lengd spretta í fyrri hluta: Tvær vikur(3 * 34 tímar eða meira). 

Áætluð lengd spretta í síðari hluta: Ein vika(3 * 40 tímar eða meira). 

Í upphafi hvers spretts er “sprint planning” fundur þar sem teknar eru inn sögur úr “product 

backlock” eftir því hver afkastageta teymisins er. Sögurnar eru brotnar upp í verkefni (e. task) og 

settar inní “sprint backlog”-inn.  

Í upphafi hvers vinnudags eru haldnir 10 - 15 mínútna “stand-up” fundir þar sem farið er yfir 

stöðu hvers verkefnis og skipt verkum milli teymismeðlima.  

“Retrospective-” (yfirferðar-) fundir eru haldnir í lok hvers spretts þar sem farið er yfir afrakstur 

vinnunnar í sprettinum og skoðað hvað gekk vel og hvað má betur fara. 

 

4.4 Sprettir 

Sprettur 0: 27. janúar - 9. febrúar. 

Sprettur 1: 10. febrúar - 23. febrúar. 

Sprettur 2: 24. febrúar - 9. mars. 

Sprettur 3: 10. mars - 30. mars. 

Sprettur 4: 31. mars - 21. apríl. 

Sprettur 5: 22. apríl - 5. maí. 

Sprettur 6: 6. apríl - 15. apríl. 
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4.5 Hlutverk 

Eyjólfur: Product owner/forritari 

Steindór: Scrum master/forritari 

Kristján: Scrum master/forritari 

Steindór og Kristján skipta með sér scrum master hlutverkinu eftir sprettum. 

 

4.6 Þróun 

Stefnt er að því að hafa samfellda samþættingu (e. continuous integration) á Travis CI. Setjum 

upp þróunarvefþjóna og gagnagrunnsþjón á vél frá Greenqloud. Einnig er ætlunin að vinna sem 

mest eftir markmiðum prófunar miðaðrar þróunar (e. test driven development). Finnum 

annaðhvort gott tól fyrir sjálfvirkar einingaprófanir með Django/Python, eða búum til skriftur til 

þess, sem nota unittest skráarsafnið sem kemur með Python. 

 

4.7 Rýmisáætlun 

Gert er ráð fyrir 60 tíma vikulegum afköstum teymisins fram að þriggja vikna námskeiði en144 

vinnustundum í þriggja vikna törninni í lok annar. Miðað við áætlaða afkastagetu teymisins (8 

vinnustundir á sögupunkt) sér teymið fram á að geta klárað 144 sögupunkta í heildina sem er 

meira en heildarpunktafjöldi í kröfulista (product backlog). Það gefur okkur tilefni til að ætla að 

a.m.k. allflestar kröfur ættu að klárast fyrir 15. maí 2014 sem er skiladagur verkefnisins. 

 

4.8 Þróunarhraði 

Áætlaður 8 klst. á hvern sögupunkt.  
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4.9 Áhættugreining 

Í töflunni hér að neðan eru líkur og alvarleiki metin á kvarðanum 1-5. Áhættustuðullinn er 
svo margfeldi af líkum og alvarleika. 

nr. Áhætta Líkur 

Alvar-

leiki 

Áhættu-

stuðull Viðbrögð Ábyrgð 

1 Vanmat á kröfum 3 3 9 

Bregðast fljótt við og endurmeta afkastagetu 

hópsins Allir 

2 

Veljum CMS kerfi sem 

reynist illa 2 3 6 Bregðast fljótt við og skipta um kerfi Allir 

3 

Gagnagrunnsþjónn hrynur, 

eða miklvægum hluta 

grunnsins er óvart eytt 2 3 6 Setja sjálfvirka afritunartöku Allir 

4 

Erfiðleikar koma upp í 

samskiptum milli 

hópmeðlima 2 2 4 Opinská umræða og hópknús Allir 

5 

Óvæntir erfiðleikar við 

flutning úr eldri grunni 2 2 4 

Finna þær upplýsingar sem þaf til að leysa 

vandamálið en sækja ráðgjöf frá 

gagnagrunnssérfræðingi ef með þarf Allir 

6 

Erfiðleikar við uppsetningu 

á þróunarmiðlara 2 2 4 

Finna þær upplýsingar sem þarf til að leysa 

vandamálið en sækja ráðgjöf frá 

sérfræðingum ef með þarf Allir 

7 Ósamræmi milli ólíkra vafra 4 1 4 Taka ákvörðun um hvaða vafra við styðjum Allir 

8 

Samstarf við verkkaupa 

gengur illa 1 3 3 Tryggja gott upplýsingaflæði Eyjólfur 

9 

Google Docs hrynur, 

missum aðgang að 

sameiginlegum skjölum 1 2 2 

Setja upp Google drive til að hafa skjöl 

aðgengileg á eigin vélum Allir 

10 

GreenQloud lokar á 

þjónustuna eða vélin okkar 

eyðileggst 1 2 2 

Setja upp Google drive til að hafa skjöl 

aðgengileg á eigin vélum Allir 

11 

Langvinn veikindi koma 

upp 1 1 1 

Hinn veiki vinnur heima eftir getu. Ef 

mögulegt er bæta aðrir á sig vinnu, en 

annars neyðumst við til að endurmeta 

umfang verkefnisins Allir 
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5. Kerfið 

5.1 Tæknilegt umhverfi 
Þar sem að Leikminjasafn Íslands er stofnun sem hefur úr litlum fjármunum að spila var sú 

ákvörðun tekin að þróa vefinn alfarið með frjálsum hugbúnaði (e. open source).  

5.1.1 Samstæðustjórnun 

Við notuðum Git samstæðustjórnunarkerfið til að halda utan um kóðann. Sameiginlega geymslan 

var á GitHub. 

5.1.2 Forritunarmál 

Python (3.3), Javascript, html, css.  

5.1.3 Grunn forritunarumhverfi 

Notuðum Django vefsmíðarammann (e. web framework), sem byggður er í Python 

forritunarmálinu, og gefur möguleika á að nýta alla eiginleika þess. Útgáfan sem við notuðum er 

Django 1.6. 
https://www.djangoproject.com/ 

5.1.4 Gagnagrunnskerfi 

PostgreSQL (9.2). Almennt álitið þróaðasta og öflugasta frjálsa SQL gagnagrunnskerfið. 
http://www.postgresql.org/ 

5.1.5 Vefumsjónarkerfi 

Mezzanine (3.1) - Vefumsjónarkerfi byggt ofan á Django. Veitir aðgang að undirliggjandi Django 

og Python til að sérsníða kerfið. 
http://http://mezzanine.jupo.org/ 

5.1.6 API rammi 

Django REST framework (2.3). 
http://www.django-rest-framework.org/  

5.1.7 Leitarkerfi 

Elasticsearch (1.1). 
http://www.elasticsearch.org/ 

5.1.8 Javascript rammi 

AngularJS. 
http://angularjs.org/ 

5.1.9 Vefþjónar 

Django þróunarþjónn við staðbundna þróun. Apache með mod_wgsi fyrir prófun á raun 

uppsentningu, samþættingu og notendaprófanir. 

5.1.10 Skjölun 

GoogleDocs. 

http//docs.google.com 

https://www.djangoproject.com/
http://www.postgresql.org/
http://http/mezzanine.jupo.org/
http://www.django-rest-framework.org/
http://www.elasticsearch.org/
https://angularjs.org/
docs.google.com
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5.2 Kerfisteikning 

 

 

 

 

5.3 Hönnun 

Ákveðið var að bygga upp tvö sjálfstæð vefsvæði. Annars vegar fyrir gagnagrunninn um 

leiksýningar á Íslandi, og hins vegar fyrir almenna vefsíðu Leikminjasafns Íslands. Viðmót 

gagngrunnins er þá RESTful API sem almenna síðan sækir efni af með json köllum, en þessi 

hönnun gefur mögleika á að aðrir aðilar geti nýtt sér API grunnsins og gert þangað fyrirspurnir. 

M.a. eru þá hugmyndir að vefsíður leikhúsanna geti nýtt sér þessa þjónustu til að sækja 

upplýsingar inn á sínar síður, auk upplýsingavefja s.s. leitir.is. Eins væri möguleiki á að rekstur 

þessara kerfa yrði alveg aðskilinn í framtíðinni. 

Bæði kerfin byggja á Django hugbúnaðarrammanum. Django varð fyrir valinu, af því að 

það býður upp á gott tengilag milli gagnagrunns og gagnamódela (ORM),  og grunn 
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umsjónarvef fyrir gagnamódelin með stuðning fyrir íslensku. Það er að auki líklega útbreiddasti 

frjálsi vefþróunarramminn og því með stóra flóru af stuðningsíhlutum og gott stuðningssamfélag.  

Django er vefrrammi, skifaður í Python forritunarmálinu, sem byggir á afbrigði af módel - 

sýn - stýrieining (e. model  - view - controller, MVC) hönnunarmódelinu, þótt hlutarnir séu 

reyndar nefndir “models”, “views” sem gegna hlutveri stýrieininga, og “templates” sem sjá um 

birtingu. 

Almennt má segja að Django hafi reynst okkur mjög vel, þótt í ljós hafi komið að 

vefumsjónarkerfi þess hafi þann galla að vera fremur ósveigjanlegt og því þó nokkur fyrirhöfn að 

sérsníða það að okkar þörfum. 

 

5.3.1 Gagnagrunnur 

Gagnagrunnurinn bakvið báðar síðurnar er PostgresSQL. Hann varð fyrir valinu sem öflugur og 

stöðugur frjáls töflugagnrunnur, sem löng reynsla er komin á. Það væri þó tiltölulega lítil aðgerð 

að flytja grunninn yfir í annað gagnagrunnskerfi, s.s. MySQL, MSSQL eða Oracle. 

Fyrirliggjandi er eldri Microsoft Acess grunnur með skráðum upplýsingum um fjölmargar 

leiksýningar, sem hefur verið skráður á vegum Leikminjasafnsins með hléum síðan 2004. Við 

endurhönnuðum þann gagnagrunn frá grunni, en þó að sjálfsögðu þannig að engin gögn töpuðust.  

Uppbyggingu eldra grunnsins er breytt með SQL skriftum sem hefur verið safnað í eitt 

skjal, auk þess sem nýjum töflum og tengslum er bætt við. Grunnuppbyggingin er sú, að það eru 

þrjár tegundir meginhluta, þ.e.  leiksýningar, listamenn og leikfélög. Við þessa hluti er svo hægt 

að tengja þrennskonar viðhengi, þ.e. skrár, texta og tengla. Hvert þessara viðhengja getur þá 

tengst mörgum meginhlutum og er að auki af tiltekinni tegund, t.d. ljósmynd, gagnrýni, æviágrip 

o.s.frv. Auk þess eru ein önnur aðaltengsl í gunninum þar sem tengdar eru saman leiksýningar og 

þeir listamenn sem störfuðu við hverja leiksýningu ásamt hlutverkum þeirra. Sjá  venslarit hér 

fyrir neðan. 
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5.3.2 Venslarit 
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5.3.4 Vefumsjón 

5.3.4.1 Leiksýningar - Django admin 

Sem umsjónarkerfi fyrir gagnagrunninn notum við innbyggða umsjónarvef Django, með 

uppsetningu fyrir okkar módel og vensl þeirra. Þetta hefur þann stóra kost að umsjónarsíður, með 

notendastýringu og beinni tengingu við gagnamódel, er hægt að fá með lítilli fyrirhöfn, en hefur 

þann ókost að það gefur ekki mikinn sveigjanleika til að sérsníða síðuna. Sérstaklega tókst okkur 

ekki að útfæra þá högun hennar sem við hefum viljað, þ.e. að á síðum meginhluta, s.s. 

leiksýningar, væri hægt að fá umsjónarform viðhengja, s.s. texta, þannig að hægt væri að búa til 

viðhengi og tengja það inni á sömu síðu. Því miður leyfir Django umsjónarkerfið aðeins eitt stig 

af hreiðrun á módelformum (in-line model admin), og því þarf að kalla á formin í sprettiglugga til 

að búa til nýtt viðhengi. Þetta reyndist líka það sem þátttakendur í notendaprófunum kvörtuðu 

helst yfir varðandi viðmótið. Reyndar sáum við að nýlega var gefin út viðbót (module) frá þriðja 

aðila, sem ætti að leysa þetta vandmál, en ekki vannst tími til að skoða hana almennilega eða 

innleiða. Það verður vonandi hægt áður en kerfið fer í rekstur og myndi auka gæði 

umsjónarviðmótsins verulega. 

5.3.4.2 Vefsíða – Mezzanine 

Við völdum Mezzanine sem vefumsjónarkerfi (e. content managment system, CMS) fyrir vefsíðu 

Leikminjasafnsins. Ástæður þess voru m.a. vegna þess að við vildum kerfi sem byggði allavegana 

á Python, og helst á Django, til að flækja ekki rekstrar- og þróunarumhverfi frekar en nauðsyn 

væri. Af þeim kerfum sem byggja á Django, virtust flestir mæla með Mezzanine annarvegar og 

DjangoCMS hinsvegar. Við prófuðum bæði, en tókum Mezzanine fram yfir sökum einfaldleika 

þess. Kerfið er ekki að reyna að gera allt fyrir alla, heldur býður einungis upp á grunneiningar 

almenns vefumsjónarkerfis, en það er einmitt það sem síðan þurfti. Einfaldar það mjög að sérsníða 

framsetningu og viðbætur við kerfið, bæði sem innbyggða eiginleika í kerfinu sjálfu, og með 

aðgengi að undirliggjandi Django og Python klösum. Viðmót framenda byggir svo á Twitter 

Bootstrap stílsniðarammanum, með aukalagi frá Mezzanine. Við breyttum svo útliti og 

virkni  viðmótsins með því að yfirskrifa stílklasa, breyta Django/Messanine sniðmátum (e. 

templates), búa til sérsniðna síðugerð og bæta við eiginleikum á hluti sem fyrir eru í kerfinu. 

5.3.5 Forritaskil (API) 

Sem framendaviðmót  fyrir vef gagngrunnsins um leiksýningar á Íslandi ákváðum við að hafa 

RESTful forritaskil, af ástæðum sem lýst var hér að ofan. Nokkrir pakkar bjóðast til að setja upp 

REST þjónustur sem byggja á Django gagnamódelum, en útbreiddast (eins og sakir standa) virðist 

vera Django REST framework. Við prófuðum það og það reyndist vera einfalt í uppsetningu, 
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auðvelt að sérsníða einbeiningar (e. serializations) og bjóða upp á margvísleg skil (json, jsonp, 

yml, xml) ef þess er óskað. Auk þess að bjóða upp á vafranleg skil sem létta talsvert að skoða 

skilin í þróun. Einnig kemur Django-REST með góðri skjölun, sem er alltaf til bóta. 

5.3.6 Leitarkerfi 

Til að tryggja skalanleika og bjóða upp á hraðvirka og sveigjanlega leit í gögnunum ákváðum við 

að setja upp elasticsearch leitarkerfi á milli grunnsins og vefsvæðisins. Elasticsearch er leitarkerfi 

sem býður upp á nærri rauntímaleit og línulegan skalanleika, með klasa af dreifðum nóðum sem 

hægt er að fjölga nær fyrirvaralaust. Það byggir svo aftur á Lucene leitarvélinni frá Apache 

Foundation (http://lucene.apache.org/core/).  

Annar stór kostur sem við sáum við elasticsearch, er að í því er  hægt að byggja upp mjög 

sveigjanlegar lyklaskrár (e. indexes),  þvert á strúktúr gagnanna ef vill, án þess að tapa 

frammistöðu (e. performance), sem annars krefðust flókinna og líklega hægvirkra kalla í 

töflugagnagrunni. Sem millilag til að gera elasticsearch kleift að sæka gögn úr grunninum, notum 

við JDBC plugin. (https://github.com/jprante/elasticsearch-river-jdbc). 

Viðmót elasticsearch er jafnframt bygg upp á RESTful  samskiptum yfir http sem fellur vel að 

annarri hönnun verkefnisins. 

5.3.7 Vefviðmót gagnagrunns 

Vefviðmót gagnagrunnsins er svo byggt upp sem einnar síðu vefforrit (single page web 

application), sem fellt er inn í vefsíðu úr Mezzanine kerfinu, sem sér um vefsetrið að öðru leiti. 

Vefforitið er útfært með AngularJS veframmanum. 

AngularJS er javascript veframmi, sem byggir á MVC hönnunarmódelinu líkt og Django, en er 

módelið er útfært að mestu biðlaramegin, þ.e. í vafranum,  ólíkt Django sem er alfarið 

miðlaramegin. Vefsíðan virkar þá sem sýn (e. view), javascipt föll sem stýrieiningar, og módel 

sem sækja þá oftast gögn í RESTful þjónustur. Í okkar kerfi er ferlið þannig að AngularJS módel 

sendir leitarfyrirspurn frá notanda til elasticsearch þjónustunnar. Þegar notandinn hefur (vonandi) 

fundið það sem vekur áhuga hans og smellt á hlekk, sendir annað Angular módel fyrirspurn með 

lyklinum fengnum úr hlekknum til RESTful forritaskila (API) grunnsins, sem skilar 

ítarupplýsingum á json formi, sem viðkomandi Angular stýrieining þrýstir (e. injects) á viðeigandi 

stað á vefsíðunni, hugsanlega í stað einhvers sem er þar fyrir, án þess að endurhlaða síðuna í 

vafranum. 

Almennt kemur þetta vel út, en þó höfum við rekist á nokkur vandamál tengd því að útfæra 

AngularJS vefforit sem hluta af annarri vefsíðu, sem tengjast stýringu á beiningu (e. routing) milli 

forritsins og vafrans. 

 

http://lucene.apache.org/core/
https://github.com/jprante/elasticsearch-river-jdbc


16 
 

6. Framvinda 

Að mestu má segja að upphafleg áætlanagerð hafi gengið eftir þrátt fyrir að þróunarhraðinn hafi 

reynst minni en áætlað var. Vefurinn er kominn í það horf að búið er að aðlaga CMS kerfið að 

mestu að þörfum og tilgangi síðunnar auk þess sem vinna við útlit er langt komin. Einnig er hægt 

að skrá og birta helstu upplýsingar sem við koma leiksýningum, leikhúsum og listamönnum. Þær 

sögur sem ekki kláruðust af “backlog” voru fáar og neðarlega í forgangsröðinni. 

 Eins og sjá má af “burndown”-ritinu hér að neðan var upphaflega áætlaður 91 sögupunktur 

í verkefninu en 20 eru eftir þegar vinnu lýkur þann 15. maí 2014. 

6.1 Product burndown 

 

 

 

 

6.2 Breytingar á verkáætlun 

Upphaflega átti verkefnið að klárast á sex sprettum en í miðju ferli þá var tekin ákvörðun um að 

breyta þeim í fimm spretti í kjölfarið á því að sprettur 3 lengdist úr 20 dögum í 36 vegna annríkis 

hópmeðlima í kringum prófatörn.  

 Ekki reyndist unnt að innleiða sjálfvirkar prófanir eins og upphaflega stóð til (sjá kafla um 

prófanir). 

 Rýmisáætlun stóðst á heildina litið en nokkurt ójafnvægi var milli vinnuframlags 

hópmeðlima fram að þriggja vikna áfanga.  
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6.3 Reynslan af scrum aðferðafræðinni 

Í heildina litið þótti hópnum Scrum aðferðafræðin vera gott vinnutól fyrir verkefnisstjórnina og 

reynast gefa þann sveigjanleika sem nauðsynlegur er við hugbúnaðarþróun. Scrum hjálpar til við 

að átta sig á framvindu verkefnisins, auka yfirsýnina og afkastagetu. Sem kvikleg aðferðafræði er 

Scrum gott tæki til bregðast við vandamálum sem koma upp í miðju ferli.  

Það er þó ljóst af reynslu hópsins að töluverðan tíma tekur að slípa til vinnubrögðin og 

læra inn á Scrum. Helstu vandamál sem hópurinn lenti í voru tengd niðurbroti á sögum í 

verkþætti. Hópnum reyndist erfitt að átta sig á hverjir verkþættirnir voru og hve mikinn tíma þeir 

tækju. Þetta leiddi til þess að meðlimir unnu stundum í mörgum verkþáttum í einu, nýir verkþættir 

urðu til í miðjum spretti eða þá að nokkrir verkþættir runnu saman í einn. Því má segja að sökum 

reynsluleysis í að vinna með Scrum aðferðafræðina var áætlanagerðin helst til ónákvæm. 

 

 

6.4 Helstu hindranir 

Eins og fram hefur komið er verkefnið eingöngu byggt á frjálsum (e. open source) hugbúnaði. Þar 

á meðal ólíkum hugbúnarðarpökkum og römmum (e. framwork) úr ýmsum áttum, sem gerði  

okkur kleift að fá mikla virkni á tiltölulega einfaldan hátt og á stuttum tíma. Sá böggull fylgir 

skammrifi þegar notast er við marga slíka pakka og ramma, að samþættingin reynist oft erfið. 

Hver rammi hefur sín hæði (e. dependencies), þá oft háð ákveðnum útgáfum, sem stundum 

stangast á og alltof oft eru illa skjöluð. Það heyrði nánast til undantekninga, að fyrsta uppsetning 

eftir leiðbeiningum gengi smurt fyrir sig, mun algengara var að það yrði jafnvel margra tíma 

höfuðverkur við villurakningu og hæða uppsetningu, og oft þá ólíkra í hverri tölvu. 

 Helstu árekstrarnir reyndust vera í kringum mismunandi stuðning Python við hina ýmsu 

þætti eftir útgáfum. Þ.e. sumt var eingöngu stutt í Python 2.7 en ekki 3.3. Annað atriði sem 

drjúgur tími fór í tengdist því að mikið af þeim hugbúnaði sem notast var við treystir á 

keðjutengingu (e. linking) við annan hugbúnað bæði á þýðanda- og keyrslutíma. Því komu oft upp 

illrekjanlegar villur við uppsetningu þar eð skrár sem viðkomandi hugbúnaður treysti á voru ekki 

til staðar eða fundust ekki. T.d. olli tengildið (e. adapter) psycopg2 milli Python og PostreSQL 

okkur miklum höfuðverk að þessu leiti. Einn meðlimur var því sem næst óstarfhæfur vegna þessa 

um nokkurra vikna skeið. 
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7. Prófanir 

7.1 Sjálfvirkar prófanir – einingaprófanir 

Ekki tókst að byggja upp einingaprófanir eða sjálfvirkar prófanir í kerfinu. Þar sem að verkefnið 

byggði mikið, sérstaklega til að byrja með, á að finna, setja upp, samhæfa og prófa frjálsan 

hugbúnað og hanna og vinna með gagngrunn, fundum við ekki góðan flöt á nálgun á sjálfvirkar 

prófanir og kom því áætlun okkar um að nýta þær aldrei til framkvæmda. 

 

7.2 Prófanir gerðar af teymismeðlimum 

Gerðar voru handvirkar prófanir einstökum hlutum kerfisins jafnhliða þróun og jafnframt mun 

ítarlegri á umsjónarsíðunni á sama tíma og notendahandbókin var skrifuð. Í tengslum við þá vinnu 

fundust allnokkrir gallar sem voru skráðir og náðist laga hluta þeirra. 

 

7.3 Notendaprófanir 

Notendaprófanir voru gerðar í spretti 5 og voru fengnir tveir prófarar sem höfðu ekki séð kerfið 

áður. 

7.3.1 Framkvæmd 

Verkefni lögð fyrir prófara: 

Eftir hvert verkefni var prófari spurður eftirfarandi spurninga um ýmis verk sem þeir voru beðnir 

að framkvæma í kerfinu:  

 

1: Fannst þér viðmótið vera nógu skýrt til þess að þú gætir unnið þetta verk? 

2: Ef ekki hverju myndirðu helst breyta? 

3: Annað? 

 

Í lok prófs var prófari spurður eftirfarandi spurninga: 

1: Hvað líkaði þér helst við kerfið? 

2: Hvað líkaði þér við viðmótið? 

3: Saknarðu einhvers í sambandi við kerfið/síðuna? 

 

Niðurstöður prófananna má sjá í fylgiskjalinu Notendaprófanir. 
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8. Framtíðarsýn – hvað tekur við? 

 

Áætlað er að nýi vefurinn leysi þann gamla af hólmi eins fljótt og unnt er. Öll nauðsynleg virkni 

er nú þegar til staðar, en eftir er að vinna útlit og virkni til fullnustu. Eins væri gaman ef hægt væri 

að bæta við ýmsum möguleikum sem við hefðum viljað komast til að vinna, en hafðist ekki. 

Verkefnin framundan miðast þá að því a.mk. að bæta notendaupplifunina ásamt því að laga þær 

villur sem upp komu í prófununum. Einn teymismeðlima (Eyjólfur) mun vinna áfram með 

skrásetjurum og starfsfólki Leikminjasafnsins við að prófa og laga vefinn þannig að hann þjóni 

sem best markmiðum safnsins og væntanleg opna nýja vefinn síðar í sumar. 

 

 

9. Lokaorð 

 

Á heildina litið gekk vinnan við verkefnið vel þrátt fyrir hin ýmsu vandamál sem komu upp í 

ferlinu og nefnd hafa verið hér að framan. Helsta áskorunin fólst í því að teymismeðlimir voru 

misreynslumiklir. Það reyndi á þolrif meðlima og gerði aukna kröfu um samvinnu og opin 

samskipti. Hópnum tókst að leysa úr öllum ágreiningsmálum og lærðu meðlimir mikið um 

teymisvinnu á þessum tíma. Góður andi var í hópnum, þolinmæði, skilningur og gott skipulag sem 

meðlimir náðu að tileinka sér í gegnum Scrum aðferðafræðina. 

Við viljum þakka Birgi Kristmannssyni leiðbeinanda okkar góða tilsögn og Hlyni 

Sigþórssyni fyrir nytsamlegar ábendingar. 
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Viðauki 

 

Product backlog 
Sögur Forgangur Punktar Sprettur Tegund Staða 

Við sem hönnuðir viljum ganga frá og koma út 

spurningalista til að fá hugmyndir að fleiri 

notendasögum. 1a 0.5 0 Hönnun Búið 

Við sem nemendur viljum klára lokaútgáfu af 

verkefnislýsingu til að skila til leiðbeinanda. 1a 0.5 0 Hönnun Búið 

Við sem forritarar viljum ákveða hvaða open source 

gagngrunnsumhverfi verður notað svo við getum byrjað 

yfirfæslu á grunni. 1a 0.5 0 Tæknilegar Búið 

Við sem nemendur viljum ganga frá verkskipulagi og 

drögum að verklýsingu og skila til leiðbeinanda. 1a 0.5 0 Umsjón Búið 

Við sem nemendur viljum ganga frá áhættumati á 

verkefninu til að skila inn fyrir 1. stöðufund. 1a 0.5 0 Skipulag Búið 

Við sem nemendur vijum undirbúa okkur fyrir 1. 

stöðufund, ganga frá framvinduskýrslu. 1a 0.5 0 Skipulag Búið 

Við sem forritarar viljum setja upp gagnagrunnsserver 

til að importera gamla grunninum og nota við þróun. 1a 1 0 Tæknilegar Búið 

Ég vil setja upp local þróunarumhverfi fyrir 

Python/Django svo ég geti forritað veflausnir. 1a 3 0 Tæknilegar Búið 

Við sem forritarar viljum klára að ganga frá fyrstu 

útgáfu af product backlog svo hægt sé að setja upp skýra 

spretti. 1a 3 0 Umsjón Búið 

Við sem forritarar viljum fara yfir schema gamla 

grunnsins og leggja grunn að nýju schema, svo hægt sé 

að byrja á uppbygginu nýja grunnsins. 2a 3 1 Hönnun Búið 

Sem skrásetjari vil ég geta bætt við efni í grunninn. 2a 7 1 Notendasögur Búið 

Sem almennur notandi vil ég að listamenn sem bera 

sama nafn séu skýrt aðgreindir í grunninum. 2b 1 1 Notendasögur Búið 

Sem umsjónarmaður vil ég getað búið til notanda í 

umsjónarkerfi, breytt honum og eytt. 2b 2 1 Notendasögur Búið 

Sem umsjónarmaður eða skrásetjari vil ég geta skráð 

mig inn. 2c 2 1 Notendasögur Búið 

Sem umsjónarmaður vil ég geta skráð leikfélög , breytt 

þeim og eytt. 2c 2 1 Notendasögur Búið 

Við sem forritarar viljum ákveða hvaða 

framework/CMS kefi verður notað fyrir framenda. 2b 1 2 Hönnun Búið 

Sem umsjónarmaður vil ég geta skráð listamenn, breytt 

þeim og eytt. 2c 1 2 Notendasögur Búið 

Sem umsjónarmaður vil ég geta skráð leiksýningu breytt 

henni og eytt. 2c 2 2 Notendasögur Búið 

Sem skrásetjari vil ég geta sett myndskeið tengd 

leiksýningu í grunninn, breytt þeim og eytt. 2i 1 2 Notendasögur Búið 

Sem umsjónarmaður vil ég geta búið til tegund tengla 

tengda leiksýningu, breytt þeim og eytt. 3c 1 2 Notendasögur Búið 

Sem forritarar viljum við setja upp API til að nota sem 

millilag milli gagna í grunni og birtingar. 2d 5 2 Tæknilegar Búið 

Sem skrásetjari vil ég geta sett inn tengla tengda 

leiksýningu, breytt þeim og eytt. 2g 1 2 Notendasögur Búið 

Sem skrásetjari vil ég geta sett ljósmyndir tengdar 

leiksýningu eða listamanni í grunninn, breytt þeim og 

eytt. 2h 1 2 Notendasögur Búið 
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Sem skrásetjari vil ég geta sett hljóðskrár tengdar 

leiksýningu í grunninn, breytt þeim og eytt. 2j 1 2 Notendasögur Búið 

Sem umsjónarmaður vil ég geta stýrt efni á vefsíðu í 

gegnum vefviðmót (CMS). 3a 8 3 Notendasögur Búið 

Við sem forritarar viljum setja upp continuous 

integration server. 2b 2 4 Tæknilegar  

Sem almennur notandi vil ég geta leitað að 

leiksýningum eftir ýmsum leitarforsendum. 2e 4 4 Notendasögur Búið 

Sem almennur notandi vil ég geta séð upplýsingar um 

feril leikara. 2f 4 4 Notendasögur Búið 

Sem almennur notandi vil ég geta séð ljósmyndir 

tengdar leiksýningu eða listamanni 2h 2 4 Notendasögur Búið 

Við viljum fá á hreint hvernig hýsingu grunns og vefjar 

verður varið. 2k 1 4 Umsjón  

Sem notandi vil ég eiga möguleika á að filtera 

niðurstöður, þ.e. að tveir strengir séu notaðir. S.s. leit 

eftir samvinnu tveggja listamanna (t.d. 

leikstjóri/leikmynahönnuður, leikari/höfundur, öll verk 

sem viðkomandi hefur þýtt). 3b 1 5 Notendasögur 

náum 

því 

ekki 

Ég sem umsjónarmaður vil geta stýrt aðgangi skrásetjara 

að síðunni.  4a 1 5 Notendasögur Búið 

Sem almennur notandi vil ég geta séð myndskeið 

tengdar leiksýningu. 2i 3 5 Notendasögur Búið 

Sem almennur notandi vil ég geta séð hljóðskrá tengda 

leiksýningu. 2j 2 5 Notendasögur  

Sem almennur notandi vil ég geta fundið hlekki á aðrar 

íslenskar leitarsíður sem tengjast leit minni í grunninum. 3d 2 5 Notendasögur 
 

Sem almennur notandi vil ég geta leitað að ljósmyndum 

tengdum leiksýningum, leikverkum eða listamönnum. 3e 2 5 Notendasögur 

náum 

því 

ekki 

Sem almennur notandi vil ég geta prentað út 

leitarniðurstöður. 3f 0.5 5 Notendasögur 

náum 

því 

ekki 

Við sem forritarar viljum fá á hreint hvaða gagnsöfn um 

leiksýningar eru til og á aðgengilegu rafrænu formi, sem 

væri hægt að flytja inn í grunninn, til að spara 

handskráningar. 4a 0.5 5 Umsjón 

náum 

því 

ekki 

Við sem forritarar viljum fá á hreint hvaða upplýsingar 

er hægt að sækja úr eða tengja við úr öðrum gagnsöfnum 

sem geyma tengt efni, s.s. Gegni, Sarp og Leitir.is 4a 1 5 Umsjón 

náum 

því 

ekki 

Sem almennur notandi vil ég geta nálgast gagnrýni um 

gömul og ný leikverk. 4b 0.5 5 Notendasögur Búið 

Sem umsjónarmaður vil ég geta veitt leyfi eða hafnað 

viðbótum sem skrásetjarar senda í grunninn. 4b 3 5 Notendasögur 

náum 

því 

ekki 

Sem almennur notandi vil ég geta skrifað nafn 

listamanns á fleiri en einn veg en fá þó upp allar 

viðeigandi leitarniðurstöður. Dæmi um mismunandi 

rithátt: Moliere/Moliére/Molière. 4c 1 5 Notendasögur 

náum 

því 

ekki 

Sem umsjónarmaður vil ég getað leiðrétt kerfisbundnar 

eldri misskráningar, s.s. tvískráningu á listamanni, á 

einfaldan hátt. 4d 2 5 Notendasögur 

náum 

því 

ekki 

Við sem hönnuðir viljum ganga frá viðmótshönnun síðu 

einstakra leiksýninga – unnið með hönnuði. 2d 2 10 Hönnun Búið 

Við sem hönnuðir viljum ganga frá útlitshönnun 

síðunnar – unnið með hönnuði. 2d 3 10 Hönnun Búið 

Við sem hönnuðir viljum ganga frá viðmótshönnun 

leitarsíðu gagnagrunnsins – unnið með hönnuði. 2d 2 10 Hönnun Búið 

Við sem hönnuðir viljum ganga frá viðmótshönnun síðu 2d 2 10 Hönnun búið 
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einstakra listamanna – unnið með hönnuði. 

Sem skrásetjari vil ég geta vistað leitarniðurstöður sem 

pdf. 5a 0.5  Notendasögur  
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