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Verkskipulag 

Sprettir 

Verkefninu er skipt í átta tveggja vikna spretti, hver sprettur byrjar á þriðjudegi og 

klárast á mánudegi.  

Deginum áður en nýr sprettur byrjar er planning fundur og þar munum við velja úr 

forgangsröðuðum backlog eins margar sögur og við teljum okkur geta klárað. 

Daglegir scrum fundir verða haldnir um kvöldleyti þegar allur hópurinn er mættur. 

Ef ekki tekst að halda daglegan fund vegna fjarveru hópameðlims þá er tekinn 

tvöfaldur fundur daginn eftir. 

Retrospective fundir fyrir seinasta sprett eru haldnir á þriðjudegi, fyrsta degi 

sprettar eftir daily scrum fund og Review fundur fyrir síðasta sprett verður haldin 

innan 5 daga eftir að næsti sprettur hefur verið byrjaður. 

 

Vinnudagar og tímaplan 

Vinnuvikan mun verða 20 tímar á hvern hópmeðlim og stefnt er að unnið er í 2-3 

klukkutíma á virkum dögum, þar sem helstu vinnutímar verða frá 17-19. Þetta gæti 

breyst vegna álags í öðrum námskeiðum og munu helgarnar verða notaðar til þess 

að ná upp vinnutímum. Líklega verður fjölgað vinnutímum þegar þriggja vikna lotan 

er í gangi og verður það ákveðið þegar viðeigandi sprettur fer í gang. 

Áætlaður tímafjöldi fyrir verkefnið er því 300 klukkutímar á hvern hópmeðlim og 

samtals verða verkefnatímarnir því 900 klukkutímar.  

Til að byrja með verður fundur með leiðbeinanda í hverri viku á þriðjudögum 

klukkan 18:00, ekki er víst að þegar líður á verkefnið að fundur verði í hverri viku 

en það verður ákveðið þegar kemur að því.  

 

Scrum 

Verkefnið verður unnið samkvæmt Scrum/Agile aðferðafræðinni. Haldnir verða 

daglegir scrum fundir með Scrum master. Ekki verður þörf á vikulegum fundum með 

project owner þar sem… 

Einnig munum við nota burndown charts til að tryggja að við séum á réttri leið í 

hverjum spretti fyrir sig.  

❖ Scrum master:  

➢ Natan Örn Ólafsson 

❖ Project owner 

➢ Guðmundur Sveinsson - gumbo@fanaments.com 

❖ Developers 

➢ Jakob Frímann Kristinsson - jakob12@ru.is 

➢ Davíð Hafþór Kristinsson - davidk12@ru.is 

➢ Natan Örn Ólafsson - natan12@ru.is 



 

4 

Verkáætlun 
  

Númer spretts Tímabil Lýsing á spretti 

1 - “Wolfsburg” 27. janúar - 9. 
febrúar 

Unnið er mikið í skýrslum (Verkáætlun, 
áhættugreining, framvinduyfirlit) og sett 
verður upp þróunarumhverfi. Gerður verður 
product backlog. Markmið sprettsins er að 
fá “Hello world” útgáfu af appinu til að 
virka og því næst byrjað á að þróa 
innskráningarferli í appinu. Appið verður 
einungis þróað fyrir android í þessum 
spretti. 

2 - “Derby” 10. febrúar - 23. 
febrúar 

Byrjað í hönnun á appinu og byrjað að 
forrita fyrstu view. Fyrstu view verða tengd 
við bakenda kerfisins. Byrjað að græja 
prófunar umhverfi fyrir IOS. 

3 - “Blackpool” 24. febrúar - 9. mars Klárað verður að lágmarki eitt view og 
verðum langt komnir með fleiri.  
Hönnunarstíll verður  full ákveðinn.  

4 - “A. Madrid” 10. mars - 23. mars Fleiri view verða tilbúin, skoða þarf vel 
virkni á öllum platformum.  Skoðuð verður 
notification virkni fyrir öll platform.  

5 - “Liverpool” 24. mars - 6. apríl Byrja  innleiðinguna á signalR.“Gullni 
hringurinn”1 verður kláraður og 
fínpússaður. Prufa þarf vel alla virkni sem 
komin er. Þessi sprettur mun snúast um að 
appið sé orðið usable til að spila í móti.  
Einnig verða fleiri view og fídusar bættir 
við. 

6 - “Man Utd” 7. apríl - 20. apríl Próf sprettur. Mögulega færri vinnutímar 
en aðrir sprettir. Próf eru frá 13 til 24 
apríl. Einbeitt sér að undirbúa 
notendaprófanir og sjá til þess að appið sé 
að virka mjög vel á öllum platformum. 
Gengið verður úr skugga að appið sé að 
virka jafn vel a öllum platformum. 
 
 

7 - “B.  
Munchen” 

21. apríl - 4. maí Notendaprófanir mjög snemma í þessum 
spretti. Unnið verður úr þeim upplýsingum 

                                         
1 “Gullni Hringurinn” - Það ferli í appinu sem felst í því skrá sig inn á síðuna, skrá sig í mót, geta 

breytt sínu liði, skoðað “live feed” af móti sem er í gangi og skoðað niðurstöður þess. 
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og reynt að nýta í byrjun næsta spretts ef 
hægt er. Einnig verður farið yfir allt sem 
komið er og ganga frá böggum og villum í 
appinu. Mögulega verða nokkrir nýir fídusar 
í þessum sprett. 

8 - “Barcelona” 5. maí - 14. maí Lokasprettur. Unnið mikið í lokaskýrslu og 
frágangi. Mögulega einhverjir fídusar verða 
bættir við í byrjun spretts en meira hlutinn 
af sprettinum verður notaður til að ganga 
frá verkefninu og öllum skýrslum. 

 

Áhættugreining 
Fyrir hverja áhættu metum við líkur hennar, hversu mikil áhrif hún hefði ef hún 

skyldi verða að raunveruleika og forgangsröðum við eftir margfeldi þessara þátta. 

 

Áhætta Líkur (1-5) Áhrif (1-5) Viðbragðsáætlun 

IOS testing umhverfið 
verður erfitt og virkar 
illa. 

3 5 Fáum iPhone eða tablet, í gegnum 
Viking Software eða hjá einhverjum 
nákomnum. 

SignalR virkar ekki 
með Cordova. 

3 4 Finnum alternative lausn, skoðum 
jafnvel NodeJS eða Socket.IO. 

Angular kóðinn úr kerfi 
Viking Software portar 
ekki eins vel og við 
gerðum ráð fyrir. 

3 3 Skrifum okkar eigin kóða. 

Verkefnaálag úr öðrum 
kúrsum tekur 
dýrmætan tíma frá 
verkefninu. þar af 
leiðandi fer 
verkætlunin úr 
skorðum. 

4 4 Forgangsraða betur, fórna tíma úr þeim 
verkefnum sem taka of mikinn tíma.. 
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Framvinduskýrsla 
Við notum Google spreadsheet fyrir tímaskráningu, fyrir hvern dag skráum við niður 

tíma og skráum ákveðin “tösk”, sem notendasögur hafa verið skipt niður í. 

Tímaskráningarnar eru síðan fluttar áfram og notaðar í ýmisar töflur til þess að gera 

t.d. burndown graf og yfirlit yfir unna tíma, svo sem þessa töflu hér fyrir neðan. 

Sprettur 1 - “Wolfsburg” 

Fyrsti spretturinn var örlítið erfiður, við urðum fyrir veikindum og 

verkefnaálag úr öðrum áföngum var mikið og dró það úr afköstum okkar, en 

við unnum upp þessa tíma sem vantaði um helgar og byrjuðum að forrita.  

Fyrir neðan ersprett backloggurinn og sundurliðun á verkþáttum  sem 

og burndown graf fyrir sprettinn. 

 

Sprint backlog fyrir Wolfsburg 

Setja upp umhverfi 

Skýrsla :"Verkskipulag og drög af vinnuætlun" 

Powerpoint kynning 

Verkáætlun 

Framvinduyfirlit 

Áhættugreiningar skýrsla 

Sem notandi, vil ég getað skráð mig inn. 

 

 

 

Mynd 1: Burndown graf fyrir sprett "Wolfsburg" 
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Sprettur 2 - “Derby” 

Derby spretturinn gekk vel. Þó svo við næðum ekki áætluðum tímum, 

aðeins 105.5 tímum, þá náðum við að klára þær sögur sem við tókum okkur 

fyrir hendur. Þegar spretturinn var hálfnaður þá tókum við þá ákvörðun að 

“frysta” söguna “Setja upp iOS umhverfi”, því við höfðum ekki aðgang að 

neinu umhverfi og vildum ekki eyða tíma í það á þessum tímapunkti. Hins 

vegar munum við “afþýða” þessa sögu þegar þar að kemur og klára hana. 

Fyrir neðan er Sprint backlog fyrir Derby sprettinn og sprint burndown. 

 

Sprint backlog fyrir Derby 

Sem notandi, vil ég getað skráð mig inn. 

Endurbætur á  skýrslum fyrir stöðufund eitt. 

Undirbúa kynningu fyrir stöðufundi 

Sem notandi, vil ég getað breytt lykilorðinu mínu. 

Sem notandi, vil ég getað skráð mig út. 

Hanna Lobby (forrita view) 

Setja upp iOS umhverfi 

Búa til Profile view (Hanna) 

Tengja tímaskráningu og notendasögur saman fyrir scrum  

Önnur Undirbúningsvinna og fundir 
 

 

3.3 Sprettur 3 - “Blackpool” 

Blackpool spretturinn var ekki nægilega góður. Planið á sprettinum fór 

í rugl vegna verkefnaálags í öðrum áföngum og á 10. degi spretts var ákveðið 

Mynd 2: Burndown graf fyrir sprett "Derby" 
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að þessi sprettur væri botninn og nú yrði hann notaður til að spyrna sér upp, 

sprint backlogginn var settur aftur inn í product backlogginn og unnin var 

almenn vinna svo sem hönnun á útliti síðunnar sem eftir leið af sprettinum.  

 

Sprettur 4 - “Atlético Madrid” 

Eftir að Blackpool spretturinn mistókst vorum við staðráðnir í að gera 

betur, settum við margar sögur inn sem voru í Blackpool og bættum við 

fleirum. Margar af þessum sögum voru frekar stórar og kom í ljós að við 

eyddum meiri tíma í þær en við reiknuðum með. Aftur á móti reiknuðum við 

líka með meiri tíma í aðrar sögur sem tóku skemmri tíma og því kom þetta út 

á jöfnu. Hönnun var stór hluti af þessum spretti og það að ná góðri og flottri 

hönnun tók tíma en á endanum var appið byrjað að líta vel út. Fyrir neðan er 

sprint backlog fyrir þennan sprett og því næst burndown graf fyrir sprettinn, 

við sjáum á því að við erum búnir að fara yfir áætlaðan tíma en það er vegna 

þess að við erum að vinna meira til að vinna upp Blackpool tímana. Við 

ákváðum að taka einingaprófunarsöguna út úr backlognum þar sem við 

töldum að það væri ekki tími fyrir þær og vildum einbeita okkur frekar að 

virkni appsins. Fyrir neðan er Sprint backlog fyrir sprettinn og sprint 

burndown. 

 

Sprint Backlog fyrir A. Madrid 

Setja sprett inn í docs og tengja tíma 

Búa til Profile View 

Sem notandi vil ég getað skoðað prófílinn minn til að sjá 

hversu mikinn pening ég á 

Bæta við refresh token virkni 

Lita leiðrétting í samræmi við vefsíðu 

Unit test 

Sem notandi, vil ég getað breytt lykilorðinu mínu. 

My Fanaments, hönnun 

Lobby Hönnun 

Sem notandi vil ég getað séð úrslitin í mótum sem eru búin 

til þess að sjá hvernig mér gekk. 
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Mynd 3: Burndown graf fyrir sprett "Atlético Madrid" 
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Sprettur 5 - “Liverpool” 

Í byrjun þessa spretts ákváðum við að innleiða SCSS sem er CSS pre 

compiler. Ástæðan fyrir þessari ákvörðun var sú að Ionic notar SCSS og til 

þess að breyta Ionic fyrirfram gerðum CSS klösum urðum við að nota erfðir 

sem SCSS býður upp á. Þetta einfaldaði til muna lestur á HTML kóða og 

einfaldaði einnig breytingar á útliti appsins. Grunnhönnun á Enter 

Tournament síðunni hófst en ekki náðist að klára þá sögu. Einnig var byrjað 

að vinna við síu fyrir þau mót sem eru í lobby. Fyrir neðan er Sprint backlog 

fyrir sprettinn og sprint burndown. 

 

Sprint Backlog fyrir Liverpool 

Setja sprett inn í docs og tengja tíma 

Spinners til þess að sýna að verið er að ná í gögn 

Innleiðing SCSS 

Update My Fanaments layout 

Sem notandi vil ég getað séð lið mitt í live feed, til 

þess að sjá hvernig mér gengur 

Grunnhönnun á Enter Tournament 

Filter fyrir Lobby 

Mynd 4: Burndown graf fyrir sprett "Liverpool" 
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Sprettur 6 - “Manchester United” 

Þessi sprettur innihélt prófatímabil í öðrum áföngum, því reiknuðum 

við með færri klukkutímum eða alls 80 tímum. Við fórum aðeins yfir 

áætlaðan tíma en við kláruðum sprettinn snemma og tókum okkur 

upplestrarfrí. Enginn sprint backlog var gerður sérstaklega fyrir þennan 

sprett, en haldið var áfram við þær sögur sem ekki kláruðust í Liverpool 

sprettinum, þ.e.a.s. hönnun á Enter Tournament síðu og síu fyrir Lobby.  

Fyrir neðan er backloggur fyrir sprettinn og sprint burndown. 

 
 

  

Sprint Backlog fyrir Man Utd 

Setja sprett inn í docs og tengja tíma 

Enter Tournament 

Sía fyrir lobby 

Mynd 5: Burndown graf fyrir "Manchester United" 
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Sprettur 7 - “Bayern Munich” 

Sjöundi sprettur snérist allur um það að klára gullna hringinn, þ.e.a.s. 

klára “Enter Tournament” síðuna. Það þótti erfiðara en við reiknuðum með 

og náði ekki að klára hana, þó svo að virknin var að mestu leyti komin en var 

hún ekki alveg hnökralaus .Því drógst þessi saga inn í næsta sprett. Fyrir 

neðan er Sprint backlog fyrir sprettinn og sprint burndown. 

 

Sprint Backlog fyrir B. Munchen 

Enter Tournament virkni 

Enter Tournament útlit 

Breytingar á síu fyrir lobby 

Undirbúningur fyrir stöðufund 

Mynd 6: Burndown graf fyrir "Bayern Munchen" 
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Sprettur 8 - “Barcelona” 

Síðasti spretturinn snérist helst um það að aflúsa “Enter Tournament” 

síðuna, útlitsbreytingar, kóðahreinsun, færslu notendahandbókar inn í appið  

og gerð lokaskýrslu. Fyrir neðan er Sprint backlog fyrir sprettinn og sprint 

burndown. 

 

Sprint Backlog fyrir Barcelona 

Enter Tournament Filtering 

Enter Tournament Útlit 

How ? Síða in-app leiðbeiningar 

Kóðahreinsun 

Af-lúsun 

Tölfræði leikmanna 

Lokaskýrsla 

Uppfærsla á skýrslum fyrir skil 

  

Tími lagður í verkefnið 

Í byrjun var áætlað að umfang verkefnisins væri 800 - 1000 tímar nú 

þegar lokaspretturinn er að klárast er teymið búið að leggja 1097 klukkutíma 

í verkefnið. Fyrir neðan er burndown graf fyrir verkefni og þar fyrir neðan er 

tímafjöldi hópmeðlima fyrir hvern sprett. 

Mynd 10 : Burndown graf fyrir "Barcelona" 
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Niðurskipting tíma á hvern sprett fyrir sig 

 Natan Jakob Davíð Samtals 

Sprettur 1 - "Wolfsburg" 48.5 40.5 40 129 

Sprettur 2 - "Derby" 38.5 35.5 31.5 105.5 

Sprettur 3 - "Blackpool" 28 13 15 56 

Sprettur 4 - "Atlético Madrid" 77 69 66.5 212.5 

Sprettur 5 - "Liverpool" 47 46 45 138 

Sprettur 6 - " Man Utd " 29 26 40 95 

Sprettur 7 - "Bayern Munich " 39 61 66 166 

Sprettur 8 - "Barcelona "  51 77 67 195 

Sprettir Samtals: 358 368 371 1097 
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Notendahandbók 

Áður en að notendur getur byrjað að notað appið þarf hann 

að skrá sig á síðunni www.fanaments.com. Þegar 

nýskráningu er lokið getur notandinn skráð sig inn á 

síðunna. Inn í appinu er einnig að finna leiðbeiningar og 

eru þær á ensku.   

 

 

 

Login - Innskráning 

Skrifað er notendanafnið og lykilorð á viðeigandi staði og 

ýtt á “Log in”.  

 

 

 

Menu - Yfirlit 

Í efra hægra horni eru þrjár láréttar línur, með því að ýta á 

þessar línur opnar notandinn hliðarsíðu sem veitir honum 

aðgang að síðum sem eru í boði. Í þessari útgáfu af 

Fanaments App er hægt að nálgast síðurnar : 

➢ Lobby, yfirlit yfir mót sem eru í gangi. 
➢ My Fanaments, yfirlit yfir mót sem notandinn hefur 

tekið þátt í, hvort sem það er ekki byrjað, 
yfirstandandi eða búið. 

➢ Profile, upplýsingar um notandan og möguleikinn á 
að breyta þeim. 

➢ Friends, yfirlit yfir vini notandans. 
➢ Settings, stillingar appsins. 
➢ How, upplýsingar um virkni appsins. 

Einnig er hægt að opna með því að draga yfir skjáinn frá 

vinstri til hægri, þetta er aðeins hægt á þeim stöðum sem 

ekki er hægt að skipta um skjámynd með þessari hreyfingu 

s.s. My Fanaments.  

 

 

 

 

 

 

 

 
Mynd 1: Innskráning 

 

 
Mynd 2: Yfirlit 

 

http://www.fanaments.com/
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Lobby  

Hérna sér notandinn öll þau mót sem eru í boði. Takkin 

hægra megin á skjánum getur verið mismunandi á litinn. 

➢ Ef takkinn er grænn og það stendur ‘Enter’ : 
○ Mótið er ekki byrjað og notandi getur skráð 

sig í mót með því að ýta á takkan og fara í 
gegnum skráningar ferli. 

➢ Ef takkinn er blár og það stendur ‘Live’ : 
○ Mótið er byrjað og notandi getur fylgst með 

því að ýta á takkann, hvort sem notandinn 
er skráður í mótið eða ekki. 

➢ Ef takkinn er gulur og það stendur ‘Edit’ : 
○ Mótið er ekki byrjað og notandin hefur þegar 

skráð í sig í mótið og hann getur breytt 
liðinu með því að ýta á takkann. 

 
 

Síunartakkinn (e. Filter) opnar upp glugga sem gerir 

notandanum kleift að sía út þau mót sem hann vill skoða. 

Nánar er farið í þennan fídus inn í appinu sjálfu.  

 

 

Mynd 3: Lobby - mót í boði 
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Enter tournament - Skráning í mót 

Á þessari síðu getur notandi skráð sig í mót og skoðað 

stöðuna í þeirri deild sem mótið er gert í kringum. 

Notandi þarf að velja leikmenn í liðið, 11 í heild og 

skiptast þeir niður : 

➢ 1 Markmaður (e. GK) 
➢ 3-5 varnarmenn (e. DF) 
➢ 3-5 miðjumenn (e. MF) 
➢ 1-3 sóknarmenn (e. ST) 

Notandi getur síað út leikmennina sem hann vill, eftir 

stöðu á vellinum, liði, leik eða nafni (Mynd 5).  

Þegar notandi hefur fyllt upp í liðið sitt velur hann 

fyrirliða. Fyrirliðinn fær tvöföld stig. Því næst klárar 

notandinn skráninguna með því að staðfesta liðið. 

 

 
Mynd 4 : Fyrsta sín á 

skráningu 

 
Mynd 5:Leikmanna val 
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My Fanaments - Mín mót 

Á þessari síðu getur notandinn séð þau mót sem hann er 

búinn að taka þátt í. Þessari síðu er skipt upp í þrennt: 

➢ Komandi mót (e. Upcoming) 
○ Yfirlit yfir komandi mót, hægt að ýta á edit 

til þess að breyta liði. 

 
➢ Lifandi mót (e. Live) 

○ Þegar lokað er fyrir nýskráningar í mót 
færist það á þessa undirsíðu. 

 
➢ Kláruð mót (e. Completed) 

○ Síðasta undirsíðan er með mótum sem eru 
búinn, notandinn getur þaðan skoðað úrslit 
þeirra móta með því að ýta á ‘View’ takkan. 

 
 

 

 
Mynd 7: Úrslit móts 

 


