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Inngangur 

Íslandsbanki býður nú þegar viðskiptavinum sínum upp á farsímalausn (App) fyrir tæki sem 

vinna á Android eða iOS stýrikerfum. 

Verkefnið sem lagt var fyrir okkur gekk út á að búa til forútgáfu (e. Beta version) af 

farsímalausn fyrir Windows Mobile tæki. Við smíði lausnarinnar bar okkur að nota Visual 

Studio þróunarvöndulinn frá Microsoft ásamt Xamarin, tóli sem gerir fólki kleift að smíða 

hugbúnað fyrir Windows Mobile, Android og iOS í einu og sama forritunarmálinu og samnýta 

töluvert af kóða um leið. Hluti verkefnisins var að vega og meta reynslu okkar af notkun 

Xamarin. 

Lýsing verkefnis 

Mikið hefur færst í vöxt undanfarin ár að viðskiptavinir Íslandsbanka notist við netbanka í 

gegnum síma og er það ósk bankans að allir viðskiptavinir geti upplifað sömu þjónustu óháð 

tækniumhverfi notandans.  

Windows síma notendum hefur ekki enn staðið til boða að nýta netbankalausn bankans þar 

sem það hefur ekki verið útfært áður. Verkefnið snérist því um að taka núverandi lausn og 

smíða svipaða lausn fyrir Windows síma.  

Teknar voru saman helstu aðgerðir sem eru framkvæmanlegar í núverandi Appi og listaðar 

upp í forgangsröð:  

1. Nýskráning notanda í Appinu  

a. Samþykkt skilmála  

b. Virkjun tækis og notanda  

2. Innskráning og auðkenning notanda  

3. Staða á reikningum  

4. Hreyfingar á reikningum (yfirlit) 

5. Myntbreyta og gengistafla 

6. Finna staðsetningu útibúa og hraðbanka 

Aðgerðir 3 og 4 eiga aðeins að vera aðgengilegar notendum sem lokið hafa aðgerðum 1 og 

2 enda þarf notandi að auðkenna sig til að geta fengið umræddar upplýsingar. 

Aðgerðir 5 og 6 skulu vera aðgengilegar öllum notendum, óháð stöðu skráningar, þar sem 

ekki þarf auðkenningu til að nálgast þær upplýsingar. 
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Aðgerðir 1-4 krefjast samskipta við þjónustulag Íslandsbanka. Það lag er REST API 

vefþjónusta sem tekur á móti fyrirspurnum og svarar á JSON formi. 

Aðgerðir 5 og 6 sækja gögn á XML formi frá REST API vefþjónustum Íslandsbanka.  

Okkur var gert að hanna og smíða lausnina frá grunni en fengum fyrirfram gefnar 

upplýsingar um æskilegt útlit notandaviðmóts. 

Annar hluti verkefnis okkar var að prófa Xamarin tólið með Visual Studio vendlinum frá 

Microsoft. Okkur bar að vega og meta reynslu okkar af því, samvirkni með Visual Studio, 

væntanlega samnýtingu kóða, kosti þess og galla. 

Verkskipulag 

Aðferðafræði 

Scrum aðferðafræðin er sú aðferð sem notast var við í verkefninu. Var hún valin bæði vegna 

þess að Íslandsbanki vinnur eftir þeirri aðferðafræði en eins taldi hópurinn það henta 

verkefninu best. Hugmyndir komu upp í byrjun að notast við Kanban en fallið var frá því við 

nánari umhugsun. Þar sem ljóst var að hópmeðlimir myndu að miklu leyti vinna á 

mismunandi tímum og á mismunandi stöðum þótti okkur ráðlegt að nota aðferð sem beitti 

okkur meiri aga.  

Scrum aðferðafræðin er mjög hentug í svona verkefni þar sem hún hjálpar við að skila sem 

mestu af nauðsynlegum hlutum á sem skemmstum tíma. Verktímanum er skipt niður í stutta 

spretti og í lok hvers þeirra fer fram endurskoðun og endurmat á því sem eftir er. Daglegir 

stuttir stöðufundir halda öllum upplýstum. Scrum hentar því einstaklega vel þar sem einblína 

þarf á að klára nauðsynlegustu þætti verkefnis fyrst. 
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Leitast var eftir fremsta megni að fylgja ferlinu sem sýnt er á myndinni hér fyrir neðan. 

 

Mynd 1. Scrum aðferðafræðin  

Til að halda utan um framvindu verksins var notaður verkefnalisti (e.product backlog) þar 

sem allar sögur verkefnisins voru tilgreindar. Sögum voru gefnir sögupunktar eftir vægi 

þeirra. Til að halda utan um sprettina var notaður verkþáttalisti (e.sprint backlog) en hver 

saga var brotin niður í fleiri og smærri verkþætti sem settir voru í þann lista. Verkþættir fengu 

áætlaðan fjölda vinnutíma eftir vægi þeirra.  

Til að sjá á þægilegan hátt gengi verkefnisins, bæði í heild sem og í hverjum spretti, voru 

sett upp gröf (e. Burndown charts) sem sýna annars vegar brennslu verkþátta, fyrir hvern 

sprett, með tímabrennslu og hinsvegar graf sem sýnir brennslu sögupunkta, fyrir heildargang 

verkefnisins. 

Daglegir fundir fóru í flestum tilfellum fram á netinu og var utanumhald þeirra ásamt 

rýmisáætlun og tímaskráningu í skjölum innan hvers spretts. Haldið var utan um alla þessa 

skjölun í Google Drive Spreadsheets.  

Fyrstu sex sprettirnir voru tveggja vikna langir en síðari fimm voru viku langir. Sprettir tóku 

nokkrum breytingum yfir verktímann.  
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Hér fyrir neðan er tafla sem sýnir sprettina og markmið hvers og eins.  

Tafla 1. Yfirlit  Spretta 

 

  

Nr. 
spretts 

Byrjar Endar Markmið 

S0 22.1.2014 5.2.2014 Vera komin með öll praktísk atriði á hreint. Aðstöðu, vélbúnað, 

beinagrind af scrum og fleira. 

S1 6.2.2014 19.2.2014 Klára alla undirbúningsvinnu, þróunarumhverfi komið í gang og 
keyrandi útgáfa af Appi þó einföld sé. 

S2 20.2.2014 5.3.2014 Koma myntbreytunni sem mest áleiðis og reyna að klára hana ef 

tími vinnst til. 

S3 6.3.2014 19.3.2014 Klára myntbreytuna, kynna okkur þjónustur bankans og koma 
þeirri vinnu af stað. 

S4 20.3.2014 2.4.2014 Klára að fínpússa myntbreytuna, halda áfram að kynna okkur 

þjónustur bankans og byrja að koma nýskráningunni inni.  

S5 3.4.2014 16.4.2014 Klára að fínpússa myntbreytuna, prófanir, halda áfram að reyna að 

ná tengingu við þjónustur bankans og með því koma 

nýskráningunni inni. Eins koma vinnu við útibú og hraðbanka sem 

mest áleiðis.  

S5B 17.4.2014 23.4.2014 Klára útibú og hraðbanka hluta appsins, byrja á smíði fyrir stöðu 

færslna og nánari færsluskoðun ásamt pin númers síðu. Eins að 

halda áfram við að koma tengingu við þjónustu bankans í gagnið 

en byrja samhliða því að vinna virknina á móti dummy gögnum. 

S6 24.4.2014 30.4.2014 Koma virkninni sem tengist þjónustunni í lag, bæði tengingunni við 

þjónustuna og virkninni í Appinu. Ýmsar prófanir, lagfæringar og 

frágangur.  

S7 1.5.2014 7.5.2014 Klára alla virkni í Appinu og skýrslur fyrir lokastöðufund. 

S8 8.5.2014 14.5.2014 Klára alla vinnu fyrir utan lokakynningu. 

S9 15.5.2014 21.5.2014 Klára kynningu. 
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Sjá má nánari upplýsingar um uppsetningu og þróun verkefnalistans í verkáætlun sem er á 

meðfylgjandi geisladiski. Þar má einnig finna upplýsingar um sögupunkta og áætlanir í 

kringum sögurnar sjálfar. Ítarlegri upplýsingar um utanumhald spretta má sjá í 

framvinduskýrslu og skjölun sprettanna sem er einnig á meðfylgjandi geisladiski. 

Dagbók 

Hópurinn hélt dagbók allan verkefnistímann þar sem skráð voru verkefni dagsins og hversu 

langan tíma þau tóku. Haldið var utan um þessa dagbók í Google Drive Spreadsheet og eru 

upplýsingar um heildarfjölda tíma yfir allt verkefnið fengnar úr henni. Afrit af henni er á 

meðfylgjandi geisladiski. 

Vinnuáætlun 

Við settum upp dagatalsskjal, sundurliðað eftir sprettum og dögum þar sem meðlimir settu 

inn áætlaða vinnutíma sína. Þær upplýsingar voru svo notaðar til að reikna áætlaða rýmd 

hvers spretts. Afrit af því skjali er á meðfylgjandi geisladiski. 

Hlutverkaskipting 

Scrum hlutverk 

Hópurinn samanstóð af fimm einstaklingum og var því mikilvægt að skilgreina hlutverk hvers 

og eins. Scrum Master var skipaður einn af meðlimum hópsins og ákveðið að hann tæki 

einnig þátt í teymisvinnu. Product Owner var aðili frá Íslandsbanka.  

 Scrum Master 

o Einar Ársæll Hrafnsson 

 Product Owner 

o Snorri Henrysson 

 Teymi 

o Atli Freyr Guðmundsson 

o Einar Ársæll Hrafnsson 

o Erla Kristín Gunnarsdóttir 

o Sigfús Harðarson 

o Ægir Örn Ingvason 
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Önnur hlutverk 

Auk Scrum hlutverkanna skilgreindum við eftirfarandi hlutverk: 

 Tengiliður við leiðbeinanda, prófdómara og Íslandsbanka: 

o Erla Kristín Gunnarsdóttir 

 Umsjón með starfsaðstöðu (sjá um að allt sé snyrtilegt): 

o Skiptumst á, viku í senn, eftir stafrófsröð 

Aðstaða 

Hópurinn fékk úthlutað aðstöðu hjá Íslandsbanka að Lynghálsi og útvegaði bankinn allan 

tölvubúnað til forritunar og einnig tvo Windows síma til prófunar. Aðgangur var gefinn að 

prófunarumhverfi og fundarherbergjum bankans. Tölvupóstur var settur upp fyrir alla meðlimi 

hópsins og fékk hver og einn sitt netfang innan bankans. Bankinn lagði einnig til 

samstarfsaðila frá bæði Viðskipta- og Hugbúnaðarsviði bankans til aðstoðar hópnum.  

Hópnum bauðst að fara í hádegismat alla virka daga og einnig veittur aðgangur að 

kaffiaðstöðu á meðan á verkefninu stóð. Engin tímatakmörkun var á því hvenær hægt var að 

vinna í verkefninu og fengu hópmeðlimir aðgangskort sem veitti aðgang hvenær sem er 

sólarhringsins.  

Úrvinnsla 

Þróunarumhverfi 

Tölvurnar voru uppsettar með Windows 7 stýrikerfi og var Appið þróað fyrir Windows Phone 

7. Þróunartólið sem unnið var í var Visual Studio 2010 og notaður Team Foundation Server 

til samstæðustjórnunar. Xamarin var sett upp innan Visual Studio til samþættingar á kóða. 

Forritunarmálið sem skrifað var í er C# og XAML. Nánari upplýsingar um þróunartól og 

vinnslu verkefnisins má finna í hönnunarskýrslu á meðfylgjandi geisladiski. 

Hönnun 

Þróa þurfti Appið alveg frá grunni þó svo upplýsingar um útlit og virkni lægju fyrir. Var það í 

okkar höndum að búa til alla virkni og setja allt útlitið upp þó hönnun hvað útlit varðar hafi að 

miklu leyti verið í höndum Íslandsbanka, en gefið var í upphafi að útlitið ætti að vera svipað 

því sem var í núverandi Appi. Það kom þó fram að ef við sæjum eitthvað sem betur mætti 

fara þá mætti skoða það.  

Nánari upplýsingar um hönnun er í hönnunarskýrslu á meðfylgjandi diski. 
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Forritun 

Íslandsbanki fór fram á að við fylgdum þeirra stefnu varðandi forritunarreglur. Sú stefna er í 

flestu samkvæmt alþjóðlegum stöðlum. Enska skal notuð eins og kostur er við alla kóðun, 

athugasemdir og uppbyggingu. Almennt er reglum Microsoft fylgt við forritun. Nánari 

upplýsingar má sjá í hönnunarskýrslu á meðfylgjandi geisladiski. 

Prófanir 

Prófanir voru framkvæmdar fyrir hvern þátt fyrir sig. Einingaprófanirnar voru unnar meira 

samhliða kóðuninni á meðan notendaprófanirnar voru framkvæmdar þegar aðgerðirnar voru 

að mestu tilbúnar.  

Einingaprófanir 

Einingaprófanir (e. Unit tests) voru framkvæmdar á þáttum sem ekki krefjast ósamhverfrar 

vinnslu. 

Viðtökuprófanir 

Notendaprófanir voru framkvæmdar í hvert sinn sem einhver heilsteyptur hluti innan Appsins 

var tilbúinn. 

Niðurstöður prófana 

Farið er mjög nákvæmt í niðurstöður prófana í prófanaskýrslu sem er á meðfylgjandi 

geisladiski. Prófanirnar voru mikilvægar við þróun verkefnisins og voru þó nokkuð margir 

gallar á kerfinu uppgötvaðir við notendaprófanirnar. 

Framvinda  

Sprettir verkefnisins voru 11 talsins og verða helstu atriði þeirra dregin fram hér fyrir neðan. 

Meðvituð ákvörðun var tekin innan hópsins að áætla frekar meira en minna á alla sprettina 

svo alltaf yrðu næg verkefni til staðar auk þess að hafa nægjanlega dreifingu verkþátta til að 

lágmarka hættu á að margir færu að vinna í því sama. Tímabrennslu sprettanna var stillt upp 

þannig að í brennslugröfum (e. Burndown charts) sést hversu mörgum klukkutímum er 

brennt hvern dag innan sprettsins. Það er gert í takt við það að verkþættir eru metnir í 

klukkustundum.  

Heildarbrennsla yfir allt verkefnið var þó miðuð út frá sögupunktum en ekki klukkustundum 

eins og gert var í sprettunum þar sem hægt er að fylgjast með niðurbrennslu á 

sögupunktunum sjálfum út frá sprettum.  
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Áætlunina ásamt raunverulegri brennslu má sjá í töflunni hér fyrir neðan: 

Tafla 2. Heildarbrennsla sögupunkta 

Sjá má heildarframvindu verkefnisins á myndinni hér fyrir neðan: 

 

Mynd 2. Framvinduyfirlit  verkefnisins  

Sjá má á þessu línuriti að ekki gekk nægilega vel framan af en á síðari hluta verkefnistímans 

fóru hlutirnir að gerast. Sjá má nánari upplýsingar um framvindu sprettanna í 

framvinduskýrslunni sem er á meðfylgjandi geisladiski en helstu niðurstöður eru teknar fram 

hér fyrir neðan.  
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Sprettur 0 

Strax og hópurinn hafði verið myndaður var settur upp sprettur og innihélt hann því engar 

sögur. Inn í þennan sprett voru tekin inn praktísk atriði sem þurfti að skoða áður en hin 

eiginlega undirbúningsvinna hæfist. Spretturinn gekk vel að því leiti að koma 

undirbúningsvinnu af stað og byrja á skipulagi verkefnisins. 

 

Mynd 3. Framvinda á Spretti 0 
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Sprettur 1 

Þegar spretturinn fór af stað var ljóst að mikið þyrfti að gerast á stuttum tíma þar sem ekki 

hafði verið komist í að hefja vinnuna fyrir alvöru í fyrsta sprettinum. Ekki gekk þó nógu vel í 

þessum spretti þar sem uppsetning á réttu þróunarumhverfi gekk ekki sem skildi og komst 

vinnan því lítið af stað. Sést það vel í meðfylgjandi línuriti þar sem bláa línan endar töluvert 

hátt fyrir ofan þá rauðu.  

 

Mynd 4. Framvinda á Spretti 1 
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Sprettur 2 

Gerð var breyting á fyrirkomulaginu þar sem sögurnar voru að mati hópsins of stórar. Þær 

voru teknar fyrir hver og ein og brotnar niður í smærri sögur með enn smærri verkþætti. 

Spretturinn gekk vel þó bláa línan haldist þó nokkuð fyrir ofan þá rauðu en áætlað var meira 

á sprettinn en áætlaður tími gerði ráð fyrir. En þróunarumhverfið var loksins komið rétt upp 

og var hægt að koma vinnu við sjálft Appið vel af stað.  

 

Mynd 5. Framvinda á Spretti 2 
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Sprettur 3 

Þónokkrar af sögunum úr spretti 2 voru fluttar yfir á sprett 3 þar sem ekki náðist að klára þær 

allar. Eins var haldið áfram að brjóta sögur úr product backlog meira niður fyrir þennan 

sprett. Þriðji spretturinn var sá besti fram að þessu en það sama átti við um þennan sprett og 

fyrri að áætlað var meira á sprettinn en mögulega gæti unnist. Bláa línan endar því aðeins 

fyrir ofan þá rauðu þrátt fyrir mjög afkastamikinn sprett.  

 

Mynd 6. Framvinda á Spretti 3 
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Sprettur 4 

Þær sögur sem ekki náðist að klára í þriðja sprettinum voru fluttar yfir í þann fjórða og svo 

var enn og aftur farið í að brjóta niður fleiri sögur fyrir þennan sprett líkt og áður. Enn og aftur 

var áætlað töluvert meira á sprettinn en tími leyfði en einnig varð vinna minni við þennan 

sprett en áður þar sem hópmeðlimir voru uppteknir í öðrum verkefnum. Tengingin við 

þjónustulagið setti þennan sprett einnig örlítið útaf laginu þar sem mikill tími fór í að reyna að 

ná tengingum en ekkert gekk.  

 

Mynd 7. Framvinda á Spretti 4 
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Sprettur 5 

Fimmti spretturinn var tímamótasprettur þar sem staðan var metin upp á nýtt og gerð var ný 

áætlun fyrir þann tíma sem eftir var af verkefninu. Gengið hafði illa framan af og var staðan 

ekki góð á þessum tímapunkti. Miklar áhyggjur voru af stöðu mála og þurfti eitthvað mikið að 

gerast til að verkefnið stæðist áætlun. Hópurinn tók sig á og keyrði allt á fullt en einnig kom 

meiri aðstoð af bankans hendi við tengingu þjónustulagsins. Spretturinn gekk á heildina litið 

mjög vel og voru margir verkþættir kláraðir. Bláa línan er enn töluvert fyrir ofan þá rauðu þar 

sem áætlun var töluvert umfram getu.  

  

Mynd 8. Framvinda á Spretti 5 
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Sprettur 5B 

Einn aukasprettur var settur inn í áætlunina yfir páskahelgina en ekki hafði verið gert ráð fyrir 

þeim tíma inn í spretti í upphafi. Þeir verkþættir sem ekki voru kláraðir í spretti 5 voru fluttir 

yfir í þennan en einnig voru nokkrar nýjar sögur teknar inn. Þetta var fyrsti vikulangi 

spretturinn og voru þeir allir hafðir vikulangir hér eftir. Góður gangur var í þessum spretti á 

heildina litið.  

 

Mynd 9. Framvinda á Spretti 5B  
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Sprettur 6 

Það sem ekki kláraðist í spretti 5B var flutt yfir eins og áður en svo voru allar sögur sem eftir 

eru teknar inn í sjötta sprettinn. Það var meðvitað gert til að fá betri yfirsýn yfir þá verkþætti 

sem átti eftir að klára. Það gerði hópnum kleift að vinna að fleiri þáttum í einu og hjálpaði það 

mikið, sérstaklega á meðan tengingin við þjónustulagið var ekki komin á. Bláa línan er því 

alltaf töluvert fyrir ofan þá rauðu en þrátt fyrir það þá gekk þessi sprettur mjög vel og voru 

margir verkþættir unnir niður. 

 

Mynd 10. Framvinda á Spretti 6 
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Sprettur 7 

Allar sögurnar sem ekki voru kláraðar í sjötta sprettinum voru settar inn í þennan enda allar 

sögurnar komnar inn sem áætlaðar höfðu verið fyrir verkefnið. Einni sögu var svo bætt við og 

eins voru nokkrar B kröfu sögur teknar inn til að ná betri heildarvirkni í Appið. Meiri áhersla 

var lögð á skýrslurnar þar sem stutt var í lokaskil. Spretturinn gekk mjög vel líkt og síðustu 

tveir sprettir á undan og náðist að koma allri virkni inn í Appið, bæði á móti gervi gögnum 

sem og þjónustu. Var því helstu markmiðum náð þó svo töluverð vinna væri eftir í að 

fínpússa Appið. 

 

Mynd 11. Framvinda á Spretti 7 
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Sprettur 8 

Áttundi og síðasti spretturinn fyrir lokaskilin fór að mestu í að fínpússa Appið, lagfæringu á 

kóða og útliti ásamt skýrsluvinnu og lokastöðufundi. Hann gekk mjög vel og náðist að klára 

þá þætti sem lagðir voru fyrir. Öll virkni var orðin klár í Appinu sjálfu og náðist að klára allar 

skýrslur fyrir lokaskilin. Allir þeir sögupunktar sem lagðir voru fyrir í verkefninu og tilheyrðu A 

kröfum voru kláraðir og nokkrir af B kröfupunktum líka. Hópurinn er á heildina litið mjög 

ánægður með framgang verkefnisins og útkomuna.  

Mynd 12. Framvinda á Spretti 8 

 

 

Sprettur 9 

Sprettur 9 var settur upp fyrir undirbúning lokakynningarinnar. Þar sem hann á sér stað eftir 

loka skilin eru engar frekari upplýsingar fyrir hendi hér. Eins voru engar sögur áætlaðar á 

þennan sprett.  
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Áhættugreining 

Áhættugreining var framkvæmd við upphaf verkefnisins út frá þeim þáttum sem taldir voru 

geta raskað framgangi þess. Nánari útlistun á greiningunni sjálfri ásamt úrvinnslu og 

niðurstöðum eru í skýrslu á meðfylgjandi geisladiski.  

Helstu niðurstöður sem komu fram í áhættugreiningunni voru að stærstu hindranir 

verkefnisins væru þær að vinna við verkefnið fór seint af stað, að þróun Appsins var fyrir 

Windows Phone 7 í stað Windows Phone 8 og að vinna þurfti verkefnið á Visual Studio 2010 

í stað 2012. Eins var mun meiri vinna við að koma tengingu við þjónustulagið í gang en gert 

var ráð fyrir.  

Í upphafi komu upp þó nokkrir hnökrar í tengslum við þróunarumhverfið. Þegar fara átti af 

stað var hugmyndin sú að unnið yrði með Visual Studio 2012, á Windows 7 stýrikerfi fyrir 

Windows 8 síma. Það kom þó á daginn að ekki er mögulegt að gera App fyrir Windows 8 

síma með Windows 7 stýrikerfi og hefði þurft að uppfæra tölvur hópsins yfir í Windows 8 til 

að það væri mögulegt, en slíkt hefði brotið vinnureglur bankans. Ákvörðun var því tekin hjá 

bankanum að vinna Appið fyrir Windows 7 síma. Þegar farið var af stað eftir þá ákvörðun 

kom í ljós að þróun Apps fyrir Windows 7 síma á Windows 7 stýrikerfi gat ekki farið fram í 

Visual Studio 2012 og varð því að niðurfæra þróunarumhverfið í tölvum hópsins yfir í Visual 

Studio 2010. Þegar upp var staðið var því niðurstaðan sú að vinnan færi fram með Visual 

Studio 2010 Professional, Windows 7 stýrikerfi og öll þróun miðaðist við Windows 7 útgáfu af 

síma. 

Enginn gerði sér grein fyrir því í upphafi hversu dýrkeypt það yrði að fara ekki yfir í Windows 

8. Stöðugt voru að koma upp aðstæður þar sem þetta gamalt þróunarumhverfi var ekki að 

styðja aðgerðir nema eftir miklum krókaleiðum í besta falli og stundum bara hreint ekki að 

styðja þær.  

Tenging við þjónustulag bankans var eitt af þessum atriðum. Þetta gamla þróunarumhverfi 

einfaldlega styður ekki samskiptaformið sem þar er farið fram á að öllu eðlilegu.  

 

  



20 
 

Framtíðarsýn 

Lausnin okkar er forútgáfa fyrir Íslandsbanka og fer því ekki í almenna notkun. Bankinn tekur 

nú niðurstöðu vinnu okkar og vegur og metur hvert næsta skref er. Líklegast er að 

Íslandsbanki ráðist í smíði á fullri útgáfu fyrir Windows Phone tæki sem síðar mun standa 

viðskiptavinum hans til boða.  

Samantekt 

Verkefnið fór hægt af stað eins og áður er getið. Þar spila helst inn í áðurnefndar ástæður 

auk þess að auðvitað fór mikill tími í að læra á hlutina. Ekkert okkar hafði unnið App í þessu 

þróunarumhverfi áður þannig það var margt að læra. 

Við erum sátt að verki loknu. Ánægð að hafa náð að klára alla aðalvirkni sem lagt var upp 

með þrátt fyrir allar hindranirnar sem á vegi okkar urðu. 

Þetta var lærdómsríkur tími. Segja má að við séum mjög þakklát fyrir að hafa fengið allar 

þessar hindranir að vinna úr. Við þurftum að kafa mjög djúpt í hlutina og kynna okkur margt 

sem ekki hefði þurft ef notast hefði verið við nýjustu þróunartólin. 

Einnig er okkur enn ljósara en áður hvað Scrum aðferðafræðin er gott hjálpartól við svona 

verkefni. Eftir á að hyggja hefðum við átt að vinna enn stífar eftir henni en við gerðum. Ekki 

síst vegna þess að við vorum sjaldan öll saman á staðnum að vinna.  

Xamarin er hentug viðbót. Þó við höfum ekki fengið alveg nýjustu mynd af möguleikum þess, 

þar sem við vorum að nota eldri þróunartól en almennt eru notuð í dag, þá sáum við að það 

hefur góða kosti. Þar má nefna mögulega samnýtingu kóða og, ekki síst, það að geta forritað 

fyrir Windows, Android og iOS símtæki í einu og sama forritunarmálinu. Nokkuð sem við 

teljum stærsta kostinn. 

Eftir á að hyggja hefðum við átt að vera harðari í framgöngu eftir upplýsingum og aðstoð af 

bankans hendi. Má segja að of mikill tími hafi farið í allskonar bið fyrri hluta verktímans. 

Hópurinn náði virkilega vel saman frá fyrsta degi og gekk samvinnan alveg einstaklega vel. 
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Fylgigögn 

Geisladiskur með eftirfarandi: 

 Sprettir........................................ Skjölun á vinnslu spretta. 

 Stöðuskýrslur ............................. Skýrslur um stöðu mála 10.-30. apríl 

 Verkefnislýsing ........................... Verkefnislýsing sem send var inn í upphafi 

 Verkskipulag ............................... Verkskipulag, Dagatal/Vinnuáætlun, Dagbók 

 Prófanir....................................... Prófanaskýrsla, prófanalýsingar 

 Hönnun ....................................... Hönnunarskýrsla, myndskjöl, skissur og fleira 

 Áhættugreining ........................... Áhættugreiningarskýrsla 

 Framvinda .................................. Framvinduskýrsla 

 Leiðbeiningar .............................. Notendaleiðbeiningar, Rekstrarhandbók 

 Verkáætlun ................................. Verkáætlunarskýrsla 


