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1. Inngangur 
 

Verkefnið fólst í því að búa til hugbúnað fyrir Borgun sem mun nýtast bæði innanhúss og 

utan. Verkefnið snýr að greiðslugátt Borgunar, einnig þekkt sem B-Gateway. Þetta er 

greiðslulausn sem að notuð er í netviðskiptum af fjölmörgum aðilum um allan heim. Um 

er að ræða bæði vefþjónustu og vefsíðu sem samþættar hafa verið við hin ýmsu kerfi 

viðskiptavina Borgunar, t.d. vefverslanir og smáforrit. 

 

Annar hluti verkefnisins er endurhönnun á kerfi innanhúss sem til er fyrir og felur í sér 

nýskráningu nýrra viðskiptavina eða „seljenda“ í kerfi Borgunar. Starfsmenn á 

alþjóðasviði Borgunar munu nýta sér þetta kerfi til að sýsla með seljendur, hvort sem það 

er að nýskrá seljanda, breyta eða bæta við hann.   

 

Hinn hluti verkefnisins er upplýsinga- og prufufærslusíða þar sem tæknimenn hinna ýmsu 

fyrirtækja munu geta lesið sér til um hvernig skal tengja þeirra vefsíðu við greiðslugátt 

Borgunar, til að þeir geti með fyllsta öryggi tekið við greiðslum í gegnum sína vefsíðu eða 

smáforrit. Einnig geta tæknimenn skoðað yfirlit yfir prufufærslur sem keyrðar hafa verið á 

móti greiðslugáttinni. 

 

2. Verkefnalýsing 

2.1 Yfirlit 

Hér fyrir neðan má sjá yfirlitsmynd yfir kerfin sem kallast, Heimir skráningarkerfi og 

Upplýsingasíða og hvernig þau tengjast öðrum kerfum og fólki. Starfsmenn Borgunar nota 

skráningarkerfið til að skrá og viðhalda upplýsingum um viðskiptavini Borgunar. 

Upplýsingasíðan er notuð af tæknimönnum annarra fyrirtækja (viðskiptavina Borgunar) til 

stuðnings við þróun og viðhald á greiðslulausnum, t.d. vefverslun. 
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Mynd 1 – Yfirlit 

 

 

2.2 Heimir skráning 

Í þessum hluta af verkefninu erum við að endurgera notendaskráningu sem þegar er til hjá 

Borgun, en þessa notendaskráningu nota starfsmenn á alþjóðasviði Borgunar til að skrá nýja 

aðila í viðskiptum hjá þeim inn í kerfið. Einnig er hægt að breyta og eyða flestum 

upplýsingum um aðila sem þegar eru skráðir í kerfið. Munurinn á þessu kerfi og því gamla er 

að auðvelda þeim sem nota kerfið að vinna sína vinnu. Nokkrar síður hafa verið sameinaðar í 

eina og leit að viðskiptavinum í kerfinu gerð skilvirkari. Auk þess þarf alþjóðasvið ekki að 

biðja upplýsingatæknisvið um að skrá hluta af upplýsingunum inn hjá sér heldur getur 

alþjóðasvið alfarið séð um skráninguna. Áður þurfti upplýsingasvið að skrá niður upplýsingar 

fyrir alþjóðasvið handvirkt með SQL skipunum.  

 

2.3 Upplýsingasíða 

Í þessum hluta verkefnisins bjuggum við til upplýsingasíðu sem að inniheldur allt sem 

tæknimenn hjá viðskiptavinum Borgunar þurfa til að veflausnin / smáforritið þeirra geti virkað 

með greiðslugáttinni. Á síðunni er meðal annars skjölun, algengar spurningar, kóðadæmi. 

Einnig á tæknimaður að geta keyrt prufufærslur með prufuaðgangi sem hann fær hjá Borgun 

í þessu kerfi. 
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3. Skipulag og aðferðafræði 

 

3.1 Scrum 

Hópurinn ákvað strax í byrjun að nýta sér Scrum aðferðafræðina við vinnslu verkefnisins. 

Hópmeðlimir þekktu Scrum aðferðafræðina vel og höfðu nýtt sér hana í öðrum verkefnum. Í 

upphafi var fundað með verkkaupa (e. product owner) og farið yfir verkefnalýsingu og 

hugmyndum kastað á milli. Þar á eftir tók við gerð kröfulista (e. product backlog) þar sem að 

verkefnið var greint og forgangi raðað á kröfur. Hópurinn spilaði svo Scrum póker (e. 

planning poker) til að meta sögupunkta fyrir hverja sögu. 

 

Hópmeðlimir bjuggu svo til verkáætlun þar sem að verkefninu var skipt niður í níu spretti þar 

sem sex þeirra voru tvær vikur og þrír þeirra sex dagar (sjá framvindu). Sögum var raðað inn 

í einn sprett í einu eftir lok hvers spretts og brotnar niður í smærri verkefni og áætlaður tími 

fyrir hvert verkefni, þetta var síðan sett í verkliðaskjal (e. sprint backlog). Í byrjun hvers dags 

var haldinn örfundur (e. daily scrum) þar sem hópmeðlimir ræddu verkefni gærdagsins, hvort 

eitthvað standi í vegi fyrir þeim og verkefni valin fyrir daginn. Í lok hvers spretts var haldinn 

fundur (e. sprint review) með verkkaupa þar sem hópurinn fór yfir hvað hefði bæst við kerfið í 

sprettinum sem leið. Einnig voru sögurnar sem skipulagðar höfðu verið fyrir næsta sprett 

bornar undir verkkaupa. Að lokum hélt hópurinn fund (e. sprint retrospective) þar sem að 

farið var yfir þá hluti sem betur mættu fara og þá hluti sem fóru vel í sprettinum.  

 

Aðilum sem komu að verkefninu voru gefin hlutverk samkvæmt Scrum aðferðafræðinni og 

voru þau eftirfarandi: 

 

Verkkaupi: Björgvin Áskelsson og Jón Brynjar Stefánsson 

Scrum Meistari: Jóhann Líndal 

Teymið: Guðni Garðarsson og Jóhann Líndal 

 

Til að hafa góða yfirsýn yfir gang verkefnisins gerðum við bæði brunarit fyrir hvern sprett(e. 

sprint burndown) en einnig fyrir áætluð verklok (e. release burndown) (sjá framvindu). 

Brunarit fyrir sprettina var búið til eftir lok hvers spretts og ritið fyrir áætluð verklok uppfært. 

 

3.2 Aðstaða 

Öll vinna við verkefnið var unnin í húsi Borgunar að Ármúla 30 Reykjavík. Þar sem öryggi er í 

miklu fyrirrúmi hjá Borgun þá urðu öll gögn, kóði og afurð að vera geymd á þjónum Borgunar 
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og höfðum við bara aðgang að þeim í aðstöðunni sem að við fengum. Við fengum sér 

skrifstofu og tölvur hjá þeim til að vinna verkefnið og var öll aðstaða til fyrirmyndar. 

 

3.3 Vinnulag 

Við höfðum þann háttinn á að reyna að koma saman og vinna 2-3 daga í viku á meðan við 

þurftum að sinna öðrum áföngum og taka þá heila vinnudaga til að ná að afkasta sem mestu. 

Þegar öðrum áföngum var lokið fjölgaði þessum vinnudögum. Þetta hentaði vel, þar sem við 

gátum auðveldlega haldið utan um tíma og verkefni, ráðfært okkur hvor við annan og 

skipulagt fundi með verkkaupa án fyrirhafnar. 

 

 

4. Greining og hönnun 

4.1 Greining 

Í upphafi verkefnisins funduðum við með verkkaupa og fengum upplýsingar um hvað kerfin 

sem við áttum að útfæra þyrftu að geta gert. Eftir góða útlistun á því fór hópurinn strax að 

gera notendasögur og forgangsraða þeim. Það sem flýtti þessu ferli er að verkkaupi var með 

kröfur kerfisins á hreinu. Hópurinn var þess vegna fljótur að skilgreina kröfur kerfanna. Að 

loknu greiningaferlinu voru sögurnar sem við bjuggum til bornar undir verkkaupa. Notaði 

hópurinn síðan Scrum póker til að áætla flækjustig og stærð sagnanna og gefa þeim 

sögupunkta. Upplýsingar um kröfulistann má finna í product backlog. 

 

4.2 Hönnun 

4.2.1 Lagskipting 

Borgun skiptir kóða upp í gagnagrunna, gagnalag (e. data access layer) og viðskiptalag (e. 

business logic layer). Hver eining er sjálfstæð og getur talað við eina eða fleiri einingar úr 

næstu lögum. Þannig getur eining í viðskiptalagi tengst mörgum einingum í gagnalagi og það 

sama á við um gagnalag og gagnagrunna. Ofan á þessi þrjú lög má bæta vefþjónustu eða 

biðlara eftir hentugleika. Það sama gildir þar, vefþjónusta eða biðlari getur tengst eins 

mörgum einingum úr viðskiptalagi og þarf. 

 

Við fylgjum þessari hönnun og skiptum verkefninu upp í gagnalag sem talar við gagnagrunn 

og notar LINQ to SQL í gegnum gagnahirslu hönnunarmynstrið (e. repository). Það sendir frá 

sér einingaklasa sem kortleggjast beint við gagnagrunnstöflur. Svo er viðskiptalag sem sér 

um alla aðalvinnslu og sendir frá sér DTO klasa og að lokum vefsíða sem nýtir sér ASP .NET 

MVC og AngularJS til að birta gögnin. 
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Mynd 2 – Lagskipting 

 

Kostirnir við þessa högun eru, að það er hægt að skipta út einingum í hverju lagi, þar sem 

þær eru óháðar hvor annarri. Þá er líka auðvelt að einingaprófa, sérstaklega með 

gagnahirslu mynstrinu og ef Borgun vill endurnýta kóðann, t.d. fyrir vefþjónustu þá er það 

auðvelt. 

 

4.2.2 Einingaklasar 

Hér má sjá einingaklasa sem voru notaðir við gerð bæði Heimis skráningakerfis og 

upplýsingasíðunnar. Allir klasarnir eru búnir til útfrá töflum sem voru þegar til í 

gagnagrunninum HeimirDB nema TestAccess sem er klasi og tafla sem við hönnuðum til að 

auðkenna notendur inn á upplýsingasíðuna. 
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Heimir skráningarkerfið notar Vendor, Routing, Terminal og User og þeirra fylgiklasa til að sjá 

um skráningu, uppflettingu og breytingar sem er aðaltilgangur þess kerfis. Auk þess notar 

það TestAccess og VendorMerchantAccess til að skrá prufuaðgang fyrir Upplýsingasíðuna. 

Það má lesa nánar um einingaklasana í meðfylgjandi hönnunarskýrslu. 

 

 
Mynd 3 – Klasarit 

 

4.3 Tækniumhverfi 

Bæði Heimir skráningarkerfið og Upplýsingasíðan eru skrifuð í Microsoft Visual Studio 2013 

og var innbyggði git biðlarinn notaður til samstæðustjórnunar. Kóði var allur geymdur á git 

vefþjóni í Borgun. Við notuðum líka SQL Server 2012 R2 til þess að keyra sql fyrirspurnir á 

móti gagnagrunninum sem við unnum með. 

 

Forritunarmálin sem bæði kerfin eru skrifuð í eru C#, JavaScript, HTML (eða cshtml) og CSS. 

Öll lög nota .Net forritasafnið frá Microsoft. Önnur forritasöfn sem eru notuð eru LINQ to SQL 

fyrir gagnalag. Viðskiptalag notar log4net og log safn frá Borgun. Biðlarinn notar ASP .Net 

MVC með Razor vélinni og AngularJS til að birta viðmótið. Auk þess er Bootstrap notað til að 
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einfalda vinnslu við notendaviðmót í vöfrum, t.d. að viðhalda skalanleika. Fyrir töfluvinnslu 

notfærðum við okkur Datatables kóðasafnið 

 

4.4 Áhættugreining 

Á meðan á verkefninu stóð greindum við eftirfarandi þætti sem mestu áhættuþætti sem geta 

orðið til þess að vinna á verkefninu hægist eða stoppi alveg. Áhættugreiningin var lifandi skjal 

sem við uppfærðum um leið og við rákumst á nýja hættu eða náðum að leysa vandamál sem 

var skráð sem áhætta. Við gáfum hverri hættu líkur og alvarleika á bilinu 1-5. Svo fundum við 

áhættustuðul með því að margfalda saman líkur og alvarleika. 

Nokkur dæmi úr áhættugreiningunni eru í eftirfarandi töflu: 

 

Nr. Heiti Líkur Alvarleiki Áhættustuðull Staða Leyst Ábyrgðarmaður 

1 Álag í öðrum áföngum 5 5 25 Leyst 22.4.2015 Allir 

2 Skortir grunnkóða 4 5 20 Leyst 25.1.2015 Jóhann 

3 Vantar API til að skrá notendur í webmethods 2 3 6 Leyst 24.4.2015 Guðni 

4 Leyfi til að skila kóða 2 5 10 Leyst 3.5.2015 Jóhann 

5 Hætta á að gögn tapist 2 5 10 Leyst 23.1.2015 Guðni 

                

6 Embla20 gagnagrunnur cyclar á read-only 5 3 15 Leyst 4.2.2015 Guðni 

7 Vantar aðgang að gagnagrunni 3 4 12 Leyst 27.1.2015 Jóhann 

8 Veikindi 3 2 6 Leyst Á ekki við Allir 

9 Vantar kóða til að prófa transactions 5 3 15 Leyst 3.5.2015 Jóhann 

10 Athuga hvort að deployment virki utanhúss 3 5 15 Leyst 3.5.2015 Guðni 

11 Vantar CD skrifara fyrir skil 3 2 8 Fjarlægt 3.5.2015 Guðni 
Tafla 1 -- Áhættuskýrsla samantekt 

Áhættugreininguna alla er að finna í meðfylgjandi skjali. 

 

4.5 Afurðir 

Hugbúnaðurinn sem við skilum af okkur verður ný notendaskráning fyrir starfsmenn 

alþjóðasviðs Borgunar. Notendaskráningin kemur til með að koma í staðinn fyrir eldra 

kerfi innanhúss og verður mun notendavænni. Hún gerir starfsmönnum kleift að sýsla 

með nýja seljendur (e. vendor) í kerfinu. Það sem felst í því er að þegar nýr seljandi er 

skráður í kerfið er hægt að bæta á hann útstöð (e. terminal), sem segir til um við hvers 

konar greiðslum verslun tekur, beiningum (e. routing), sem segir meðal annars hvers 

konar kortategundum er tekið á móti. Hægt er að breyta upplýsingum um seljanda, 

útstöð og beiningu en einnig er hægt að henda beiningu út úr kerfinu. 
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Einnig er hægt er að skrá notanda (e. user) á seljanda, aftengja notanda frá seljanda eða 

tengja áður ótengdan notanda við seljanda. Starfsmaður getur líka búið til prufuaðgang 

fyrir tæknimenn, sem munu koma til með að nota upplýsingasíðuna sem er hinn hlutinn 

af verkefninu. Hér fyrir neðan má sjá mynd af aðalsíðu skráningarkerfisins.  

 

Mynd 4 Umsýsla með seljanda 
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Upplýsingasíðan er notuð af tæknimönnum sem munu koma til með að tengja sína síðu 

við greiðslugátt Borgunar. Þeir fá aðgang að upplýsingasíðunni frá starfsmanni Borgunar 

og nýta þeir hana til að lesa sér til um hvernig tengja á sín kerfi við greiðslugáttina, skoða 

kóðadæmi og sjá algengar spurningar og svör. Að lokum geta þeir skoðað yfirlit yfir 

prufufærslur sem þeir hafa framkvæmt. 

 

 

5. Prófanir 

Í upphafi var lagt upp með að skrifa einingapróf fyrir alla virkni í verkefninu. Borgun er ekki 

með sérstaka prófara við vinnu, svo mikil áhersla er lögð á að einingapróf séu til staðar. 

Einnig lögðum við upp með frá byrjun að ná tveimur notendaprófunum á skráningakerfið. Á 

lokasprettinum framkvæmum við einnig kerfispróf og reynum að gera úrbætur ef það leiðir 

einhverjar villur í ljós. 

 

5.1 Notendaprófanir 

Þegar við vorum nálægt því að vera búnir með fyrri hluta verkefnisins, notendaskráninguna 

gerðum við fyrri hluta notendaprófana á því kerfi. Þá fengum við aðila frá alþjóðasviði 

Borgunar til að fara í gegnum lista af fyrirfram ákveðnum aðgerðum sem að þau þurftu að 

framkvæma í kerfinu. Við gerðum notandanum grein fyrir því að við gætum ekki svarað 

neinum spurningum á meðan á prófunum stæði og að við myndum ræða saman eftir 

prófunina. Nokkur lítilsháttar atriði þurfti að laga út frá ábendinum þeirra sem voru í 

prufuhópnum. 

 

Eftir fyrri notendaprófunina löguðum við það sem þurfti að laga og kláruðum kerfið. 

Seinni notendaprófanirnar á notendaskráninguna voru framkvæmdar með sama hætti, þ.e. 

að notandi þurfti að fara í gegnum lista af aðgerðum og gallar voru ræddir eftir á. 

 

Ástæða þess að gera notendaprófanirnar svona eru að í fyrri notendaprófunum erum við 

með nánast tilbúið kerfi og ef það koma fram einhverjir meiriháttar gallar þá höfum við tíma til 

að laga það. Með seinni prófununum erum við að staðfesta að breytingarnar sem við gerðum 

hafi verið réttar og einnig að fá fleiri að prófa kerfið og gefa álit áður en kerfið fer í notkun. 

 

Viðtökur voru almennt góðar eftir notendaprófun og voru starfsmenn sem prófuðu ánægðir 

með leitarmöguleika og að þurfa ekki eins margar vefsíður fyrir skráningar. Vandamál sem 
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komu í ljós við notendaprófanirnar voru til dæmis að í töflu með seljendum smelltu allir á 

röðina til að opna viðkomandi seljanda í stað þess að smella á þar til gerðan hlekk. Þetta var 

lagað með því að gera röðina alla að hlekk. Nokkrir takkar voru sýnilegir þegar þeir áttu ekki 

að vera það og mögulegt að breyta upplýsingum sem áttu ekki að vera breytanlegar. 

 

5.2 Kerfisprófanir 

Hópurinn útbjó kerfispróf með 55 aðgerðum sem prófaðar voru. Utanaðkomandi aðili var 

fenginn til að gera prófið og komu upp nokkrar smávægilegar villur sem að okkur tókst að 

laga frekar fljótlega. Prófið var sett upp þannig að það voru forskilyrði, listi að aðgerðum sem 

notandinn þurfti að framkvæma, áætluð útkoma, hvort að aðgerðin hafi heppnast / 

misheppnast og að lokum athugasemdir. Prófarinn var beðinn um að gera grein fyrir 

athugasemdum sínum á útprentað plan ef einhverjar voru. Kerfisprófið var framkvæmt og 

villurnar lagaðar í spretti 9. Það má sjá lista af prófum í kerfisprófinu í meðfylgjandi skjali. 

 

5.3 Einingaprófanir 
Allar mikilvægar einingar í viðskiptalagi voru einingaprófaðar. Við notuðum gagnahirslu 

hönnunarmynstrið. Það hjúpaði LINQ to SQL tenginguna við gagnagrunninn og gerði okkur 

auðvelt fyrir að búa til gervigögn til að prófa með. Þessar prófanir leiddu í ljós nokrar villur 

sem voru lagaðar og hjálpuðu til við að skilgreina skilin á föllum viðskiptalags.  

 

 

6. Framvinda 

6.1 Sprettur 0 

Sprettur 0 fór í áætlununarvinnu, skipulag og skýrslugerð. Við skipulögðum að hittast í 

Borgun og reyna að ná að minnsta kosti 3 dögum í viku með 8 tíma vinnu. Við bjuggum til 

kröfulista og funduðum með verkkaupa til að fá betri skilning á kerfinu og til að forgangsraða 

kröfum fyrir fyrsta sprett. Mikill tími fór í skýrsluvinnu, áhættugreiningu og verkskipulag en við 

þurftum einnig að setja upp þróunarumhverfi, samstæðustjórnun og fá aðgang að ýmsum 

kerfum. 

 

 

6.2 Sprettur 1 

26. jan til 8. feb  

Fyrsti spretturinn snerist um að búa til og birta seljendur. Við tókum 3 notendasögur sem 

voru samtals 13 sögupunktar. Við áætluðum 91 tíma í fyrsta sprett, sem reyndist meiri tími en 

þurfti fyrir sögurnar. Ástæðan fyrir þessari ofáætlun var reynsluleysi við að áætla tíma fyrir 
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staka verkliði. Við áætluðum líka að verja meiri tíma í þróunarvinnu en við raunverulega 

gátum. Ástæðurnar voru veikindi, verkefnavinna í öðrum áföngum og skýrslugerð fyrir 

lokaverkefnið. Auk þess gleymdist að gera ráð fyrir að setja ORM fyrir gagnagrunn það hafði 

verið ákveðið að nota LINQ to SQL. Við bættum því við verklið fyrir það eins og sjá má á 

mynd 1. Við náðum þó að klára alla verkliði nema einn sem færist þá yfir í sprett 2. 

 

Í rýnifundi fyrir fyrsta sprett kom fram að tímaáætlun þarf að laga, við ákváðum að eyða minni 

tíma í þróunarvinnu. Miðað við þann tíma sem við höfum þá þurfum við að áætla 40-60 tíma 

spretti. Það passar líka við raunverulega tímann sem fór í að þróa þessar 3 sögur. Annað 

sem mætti betur fara er að einangra betur staka verkliði og reyna að klára 1 verklið í einu í 

stað þess að flakka á milli og svo þurfum við að taka daglegu fundina fastari tökum. Það sem 

fór vel voru samskipti við verkkaupa, það tókst að leysa úr öllum þeim vandamálum sem 

komu upp fljótt og vel. Auk þess þá náðum við að klára allar sögur, að undanskyldum hluta úr 

einum verklið. 

 

Sögur í spretti 1: 

 Saga 1: Sem starfsmaður vil ég geta skoðað einstaka seljanda  

 Saga 2: Sem starfsmaður vil ég geta búið til nýjan seljanda 

 Saga 5: Sem starfsmaður vil ég geta séð lista yfir alla seljendur 
 

 

 

Mynd 5 - Brunarit sprettur 1 

 

 

6.3 Sprettur 2 

9.  FEB TIL 22.  FEB 

Aðalmarkmið þessa spretts var að geta búið til útstöðvar og beiningar fyrir seljendur. Alls 

voru það 5 notendasögur með 12,5 sögupunkt. Við áætluðum 56 tíma fyrir þennan sprett. 

Þessi áætlun stóðst nokkurn veginn. Það eina sem ekki tókst að klára var að einingaprófa 
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nokkrar sögur. Það færðist þá yfir í sprett 3. Í þessum spretti fór mikill tími í undirbúning fyrir 

stöðufund og við náðum ekki að byrja þróun fyrr en í annarri viku sprettsins. 

Í rýnifundi fyrir sprettinn kom fram að áætlunin var orðin betri en stóðst þó ekki alveg. Við 

teljum þó að það sé vegna mikillar verkefnavinnu og undirbúningsvinnu í þessum spretti og 

höldum því áfram svipaðri áætlun. Það að einangra og klára staka verkliði gekk betur í 

þessum spretti. Einingaprófanir má þó taka fastari tökum og vinna jafnvel meðfram verkliðum 

svo að hún sitji ekki á hakanum. 

 

Sögur í sprett 2: 

 Saga 6: Sem starfsmaður vil ég geta flett upp seljanda eftir samningsnúmeri á beiningu til að 
finna réttann seljanda fljótt  

 Saga 8: Sem starfsmaður vil ég geta skoðað útstöð 

 Saga 9: Sem starfsmaður vil ég geta búið til útstöð 

 Saga 12: Sem starfsmaður vil ég geta búið til útstöð 

 Saga 13: Sem starfsmaður vil ég geta búið til útstöð 

 

 

Mynd 6 - Brunarit sprettur 2 

 

 

6.4 Sprettur 3 

23. feb til 8. mar 

Markmiðin í þessum spretti voru að gera seljanda og útstöðvar uppfæranlegar og 

breytanlegar og að framkvæma notendaprófanir. Alls voru það 5 notendasögur og 11,5 

sögupunktar sem við áætluðum 56 tíma fyrir. Aftur byrjaði þróunarvinna í seinni vikunni 

vegna verkefnaskila. Okkur tókst að klára allt nema eina sögu og einingaprófanirnar. Þær 

einingaprófanir sem fluttust yfir úr síðasta spretti voru kláraðar að mestu en hluti af því sem 

þurfti að einingaprófa í þessum spretti færist yfir í næsta. Notendaprófanir gengu vel. 

Framkvæmdin hefði mátt fara aðeins betur en notendur voru almennt ánægðir með kerfið og 

við fengum nokkrar góðar ábendingar varðandi viðmótið. 
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Í rýnifyndi fyrir sprettinn kom fram að notendaprófin hefðu mátt vera betur skipulögð, bæði í 

uppsetningu prófsins og samskiptum við verkkaupa. Einnig rákumst við á áhættuþátt, okkur 

vantaði API fyrir notendaumsýslu. Farin var sú leið að setja upp skil (e. interface) fyrir hann 

og gera mock API en þetta seinkaði þróun á einni sögu. Að taka stuttan tíma í að athuga 

áhættuþætti og reyna að finna nýja í byrjun hvers spretts er líklega skynsamleg leið til að 

forðast þetta í framtíðinni. Annars gekk þróunarvinna vel, einingapróf leiddu í ljós nokkra 

galla í kerfinu og við munum leggja áherslu á að skrifa góð einingapróf út verkefnið. 

 

Sögur í spretti 3: 

 Saga 4: Sem starfsmaður vil ég geta uppfært seljanda 

 Saga 7: Sem starfsmaður vil ég geta búið til nýjan notanda 

 Saga 10: Sem starfsmaður vil ég geta gert útstöð virka/óvirka 

 Saga 11: Sem starfsmaður vil ég geta uppfært útstöð 

 Saga 16: Fyrri notendaprófanir 

 Saga 45: Búa til próf fyrir notendaprófanir 

 
 

 
Mynd 7 - Brunarit sprettur 3 

 

 

6.5 Sprettur 4 

9. mars til 22. Mars 

Í spretti fjögur var tekin fyrir virknin að uppfæra og eyða beiningu og allt sem að því tengdist 

sem og að skrifa einingapróf fyrir það sem eftir var og undirbúa skjöl og kynningu fyrir 

stöðufund 2. Í byrjun sprettsins komumst við ekki í það að vinna í sögum þar sem að skil á 

verkefnum gengu fyrir en að þeim loknum tókst okkur að vinna vel í sprettinum. Að loknum 

sprettnum áttum við 9 klukkustundir eftir af vinnu sem að færðust yfir í næsta sprett. 

 

Sögur í spretti 4: 

 Saga 7: Sem starfsmaður vil ég geta búið til nýjan notanda (færist yfir frá síðasta spretti) 

 Saga 14: Sem starfsmaður vil ég geta eytt beiningu 
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 Saga 15: Sem starfsmaður vil ég geta uppfært beiningu 

 
Mynd 8 - Brunarit sprettur 4 

 

 

6.6 Sprettur 5 

23. mars til 5. Apríl 

Í spretti fimm röðuðum við viljandi inn fáum sögum í sprettinn til að vera ekki of langt frá 

takmarkinu okkar, en fyrir vissum við að við myndum hafa lítinn tíma til að vinna í sögum í 

þessum spretti. Mikið verkefnaálag var í fyrri hluta sprettsins þar sem verið var að klára 

seinustu verkefni annarinnar fyrir próf. En þó að við höfum gert okkur grein fyrir því að ná að 

vinna lítið í sprettinum vorum við frekar langt frá takmarkinu sem við settum okkur og voru 

heilir 18 tímar eftir af sprettinum í lokin sem að færðust yfir í sprett 6. 

 

Sögur í spretti 5: 

 Saga 7: Sem starfsmaður vil ég geta búið til nýjan notanda (færist yfir frá síðasta spretti) 

 Saga 33: Sem starfsmaður vil ég geta tengt notanda við seljanda 

 

 

Mynd 9 - Brunarit sprettur 5 
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6.7 Sprettur 6 

13. apríl til 26. Apríl  

Í spretti sex var áætlað að leggja lokahönd á notendaskráninguna en það tókst ekki sem 

skildi. Prófatörn kom í veg fyrir að við næðum að eyða eins miklum tíma við vinnu í 

sprettinum og við áætluðum, við þurftum að seinka byrjun þessa spretts um viku. En það 

sem hafðist var klára að búa til nýjan notanda og tengja við seljanda, leggja lokahönd á útlit 

og fullgildingu í viðmóti. Einnig var tekin sú ákvörðun að færa mikið af kóða sem skrifaður 

hafði verið í Razor yfir í AngularJS. En með því að gera það náðum við að leysa vandamál 

sem að höfðu strítt okkur lengi, einnig mun þetta auðvelda fyrir okkur þegar kemur að seinni 

hluta verkefnisins. Tvær sögur enduðu með að verða talsvert stærri og tímafrekari en við 

reiknuðum með og þar af leiðandi tókst okkur ekki að klára nema um helminginn af 

áætluðum tíma. 

 

Sögur í spretti 6: 

 Saga 7: Sem starfsmaður vil ég geta búið til nýjan notanda (færist yfir frá síðasta spretti) 

 Saga 17: Seinni Notendaprófanir 

 Saga 18: Sem starfsmaður vil ég geta stofnað prufuaðgang fyrir seljanda 

 Saga 33: Sem starfsmaður vil ég geta tengt notanda við seljanda 

 

 

 

Mynd 10 - Brunarit sprettur 6 
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6.8 Sprettur 7 

27. apríl til 2. maí 

Fyrir spretti 7 og 8 ákváðum við stytta sprettina niður í 6 daga þar sem það skiptist jafnt 

niður. Tekin var sú ákvörðun að bæta ekki við virkni í verkefnið eftir 8. maí sem er lokadagur 

áttunda spretts. Mun þá verkefni fyrir sprett 9 ekki fela í sér neina nýja virkni í verkefninu, 

heldur einungis lokaskýrsluskrif, prófanir og annan undirbúning fyrir lokaskil. Í sprettinum 

náðum við að fara á fullt í upplýsingasíðuna og einnig að hefja undirbúning á lokaskýrslu og 

gögnum fyrir seinasta stöðufundinn. Er þetta jafnframt fyrsti spretturinn sem við náðum að 

vinna jafnt og þétt í verkefninu og bjuggumst við alltaf við því að ná að brenna mörgum 

sögum þar sem ekkert annað en lokaverkefnið er á dagskrá hjá okkur báðum. Vel gekk að 

vinna verkefni í þessum spretti en ekki tókst þó að klára allar sögurnar og voru u.þ.b. 15 

klukkutímar sem færðust yfir í sprett 8. 

 

Sögur í spretti 7: 

 Saga 17: Seinni notendaprófanir (færist yfir frá síðasta spretti) 

 Saga 18: Sem starfsmaður vil ég geta stofnað prufuaðgang fyrir seljanda (færist yfir frá 
síðasta spretti) 

 Saga 28: Sem notandi vil ég geta fengið upplýsingar um Greiðslugáttina 

 Saga 29: Sem notandi vil ég geta skoðað kóðadæmi til að tengja mig við Greiðslugáttina 

 Saga 30: Sem notandi vil ég geta lesið algengar spurningar og svör 
 

 

 

Mynd 11 - Brunarit sprettur 7 
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6.9 Sprettur 8 

3. maí til 8. Maí 

Markmiðið í þessum spretti voru að útfæra síðustu A kröfur verkefnisins og byrja á skýrslum 

fyrir lokaskil. Við tókum fyrir 8 notendasögur, samtals 21 sögupunktar og áætluðum 91 tíma 

til að klára. Aðalatriðið var að klára síðustu mikilvægu kröfur kerfisins sem er að gera 

tæknimönnum kleift að sjá færslulista á upplýsingasíðu og starfsmönnum kleyft að sjá 

svipaðan færslulista. Það gekk vel að útfæra. Við keyrðum einnig vefsíðurnar upp á IIS 

vefþjóni í fyrsta sinn og kom í ljós að Forms auðkenningin frá Microsoft virkaði ekki eðlilega á 

upplýsingasíðunni og fór nokkur tími í að komast að því hvað var að. Því tókst ekki að klára 

allar kröfur, framkvæmd á kerfisprófi og ýmsar skýrslur fyrir lokaskil þurftu því að færast yfir í 

næsta sprett. Það tókst þó að laga auðkenningarvandamálið með því að skipta úr Forms yfir 

í OWIN auðkenningu. 

 

Sögur í spretti 8: 

 Saga 17: Seinni notendaprófanir (færist yfir frá síðasta spretti) 

 Saga 27: Sem notandi vil ég geta lesið transactions frá test færslum 

 Saga 34: Sem starfsmaður vil ég geta skoðað transactions (færslur frá seljanda) 

 Saga 36: Skrifa kerfispróf 

 Saga 37: Uppkast að lokaskýrslu 

 Saga 40: Undirbúningur fyrir stöðufund 3 

 

 

Mynd 12 - Brunarit sprettur 8 

 

6.10 Sprettur 9 

10. maí til 15. Maí 

Markmiðið í þessum spretti er aðallega að undirbúa skýrslur fyrir skil, undirbúa lokakynningu 

og laga villur sem hafa komið upp í kerfis- og notendaprófunum. Honum lýkur þegar öllu 

hefur verið skilað, skýrslum og kóða. Þó heldur undirbúningur fyrir lokakynningu áfram fram 

að henni. 
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Sögur í spretti 9: 

 Saga 40: Undirbúningur fyrir stöðufund 3 (færist yfir frá síðasta spretti) 

 Saga 38: Skrifa Lokaskýrslu 

 Saga 41: Lagfæringar eftir notendaprófanir 

 Saga 42: Lagfæringar eftir kerfisprófanir 

 Saga 43: Búa til test gögn fyrir lokasýningu 

 Saga 44: Undirbúningur fyrir lokakynningu 

 

6.11 Framganga verkefnis 

Í lok verkefnisins eigum við 16 sögupunkta eftir af 122 og það er samkvæmt áætlun fyrir 

síðustu 3 spretti. Við höfum náð að klára allar A kröfur verkefnisins og skýrslugerð. 

 
Mynd 13 - Brunarit verkloka 

 

Áður hefur komið fram að hópurinn gerði áætlun 

sem hljóðaði upp á níu spretti. Taflan hér til 

hliðar sýnir tímana sem að unnir voru í hverjum 

spretti fyrir sig og þá tíma sem við áætluðum. 

Nánari útlistun á hverjum spretti fyrir sig má sjá 

að ofan undir framvindu. 

Búið er að draga saman heildarvinnu okkar í 

verkefninu hér í töflunni til hliðar og má finna 

nánari útlistun á tímum í dagbókum okkar í 

fylkiskjalinu. 

 

 

6.12 Dagbók 

Við héldum utan um viðveru okkar í verkefninu í 

google document skjali. Við fundum sniðmát (e. 

template) á netinu sem við nýttum okkur og var gert 

sérstaklega til að halda utan um vinnutíma. Við vorum hvor með sitt eintakið af skjalinu og 
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sáum sjálfir um að skrá niður tíma og stutta lýsingu á deginum. Sjá nánar meðfylgjandi 

tímaskráningu.  

 

 

7. Lokaorð 

Framtíðarsýnin okkar er að kerfin verði bæði sett í rekstur og þróun á þeim haldið áfram. Það 

er þó nokkur virkni komin eftir okkar verkefni en eflaust margt sem má bæta við. Það má 

halda áfram að bæta virkni við upplýsingasíðuna sem gefur forriturum meiri upplýsingar um 

B-Gateway og sína tengingu, færslur og fleira. Heimir skráningarkerfið er hægt að halda 

áfram að greina og hanna með þarfir starfsmanna í huga. Miðað við undirtektir sem við 

fengum frá notendum við notendaprófanir teljum við að það geti nýst Borgun í framtíðinni. 

 

Scrum aðferðafræðin kom sér vel þó að þróunarteymið okkar hefði bara 2 meðlimi. Það 

vafðist svolítið fyrir okkur, sérstaklega í fyrri hluta verkefnisins að áætla flækjustig verkefna 

og að brjóta verkefni niður í smærri einingar og áætla tíma fyrir þau. Það varð þó auðveldara 

þegar leið á verkefnið og við urðum vanari. Við höfum ekki unnið eftir Scrum nema bara í 

mjög litlum verkefnum. Þess vegna er mjög gott að fá reynsluna af því að nota Scrum til að 

skipuleggja verkefni eins og þetta. 

 

Eitt sem hefði mátt fara betur er að áætla skjölun og skýrslugerð meira inn í verkáætlun strax 

frá byrjun en það kom sér stundum illa þegar gleymdist að gera ráð fyrir þeim. Einnig hefði 

verið gott að keyra vefsíðurnar fyrr á vefþjóni, því að þegar við gerðum það komu í ljós 

auðkenningavandamál á upplýsingasíðunni. 

 

Samstarf við Borgun gekk mjög vel. Við höfðum alltaf greiðan aðgang að Jóni Brynjari 

Stefánssyni og Björgvini Áskelssyni sem voru í hlutverki verkkaupa. Við fengum fljótt svör við 

fyrirspurnum og skjóta aðstoð þegar við þurftum. Við funduðum reglulega með þeim og fórum 

yfir stöðu og skipulögðum næstu skref. 

 

 


