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1 Inngangur 
 

„Web based Rental Order Functionality in Annata Dynamics IDMS“ er lokaverkefni nemenda 

tölvunarfræðibrautar Háskólans í Reykjavík og unnið í samstarfi við Annata ehf. Nemendur eru 

Bjarnþór Sigurðarson, Eiríkur Björn Einarsson og Þórður Þorsteinsson. Leiðbeinandi er Torfi Helgi 

Leifsson og product owner frá Annata er Dagbjört Eyjólfsdóttir. Verkefnið hófst 11. janúar 2015 og 

lýkur 15. maí 2015. 

 

1.1 Um Annata 
 

Annata ehf var stofnað 2001 og er framsækið hugbúnaðarhús sem þróar sérhæfðar viðbótarlausnir 

fyrir Microsoft Dynamics AX (DAX). Lykilafurð  Annata, Annata Dynamics IDMS (IDMS), er sérhæfð 

hugbúnaðarlausn sem hefur verið seld til  margra landa í nánast öllum heimsálfum. Annata rekur 

öflugt net dreifiaðila í um 30  löndum. Annata var valið samstarfsaðili Microsoft á Íslandi árið 2013.  

Hjá Annata á Íslandi starfa 39 einstaklingar og hjá dótturfélögum erlendis eru starfsmenn  um 39.  

 

1.2 Verkefnið 
 

Annata þjónustar meðal annars bílaumboð, bílasölur og bílaleigur víðsvegar um heim sem hafa keypt 

IDMS. Í dag inniheldur IDMS ekki lausn fyrir vefbílaleigur. Markmið verkefnisins er að útfæra 

vefbílaleigu sem talar við IDMS. Þróunarteymi þarf að útfæra eftirfarandi: 

 Töflur, skráningarform og þjónustur í DAX 

 API sem talar við vefsíðu bílaleigunnar ásamt vefsíðum endursöluaðila bílaleigunnar 

 Vefsíðu bílaleigunnar 

 

1.3 Þróunarumhverfi 
 

Verkefnið er unnið í Visual Studio 2013 sem hópameðlimir fengu með nemendaleyfi Háskólans í 

Reykjavík. Annata útvegar DAX umhverfi þar sem bakendinn er unninn. Fyrir samstæðustjórnun 

útvegar Annata Team Foundation Server (TFS) sem heldur líka utan um backlog og spretti. Haldið er 

utan um tímaskráningu í sameiginlegu skjali á Google Drive. 
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2 Hönnun kerfisins 
 

2.1 Kerfismynd 

WebRental API

Service Bus

Endursöluaðili Endursöluaðili Bílaleiga

Auðkenning

 

Mynd 1 - Kerfismynd 

 

API nýtir sér Azure vefþjónustu fyrir bæði auðkenningu og tengingu við IDMS. Vefsíður bílaleiga og 

endursöluaðila tengja sig við API sem útvegar köll og innsetningar í IDMS. API nýtir sér Azure service 

bus (ASB). Azure Service bus er vefþjónusta sem hýst er af Annata og tengir þjónustur skráðar IDMS 

megin við HTTP. ASB þjónar því sem brú sem tengir þessi tvö kerfi saman og er nauðsynlegur hluti af 

kerfinu. 

2.2 Dynamics IDMS 
 

IDMS heldur utan um alla gagnagrunna bílaleigunnar. Þróunarteymið útfærir töflur og þjónustur fyrir 

verkefnið í IDMS. Þjónusturnar nota ASB sem talar svo við API. 
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2.3 API 
 

Meginhlutverk hlutverk API er að annast fyrirspurnir frá vefsíðum (sjá kafla 2.4). Hann sér um 

aðgangsstýringu fyrir þjónustur og  samskipti við IDMS. API inniheldur viðskiptagreind sem unnin eru 

úr gögnum IDMS. 

 

2.4 Vefsíða 
 

Tvær megintegundir af vefsíðum eiga samskipti við API. Annars vegar er það bílaleigan sjálf og 

hinsvegar endursöluaðili sem hefur takmarkaðari réttindi. Báðar þessar síður hafa aðgang að því að 

sækja úrval bíla, verð og vörur ásamt því að geta sent pantanir inn í IDMS. Að auki getur vefsíða 

bílaleigunnar skráð inn ný tæki og vörur í IDMS, samþykkt pantanir og sótt ýmsar tölfræði 

upplýsingar. 

 

2.4.1 Útlitshönnun vefsíðu 
 

Vefsíðan er þróuð í ASP.NET og JavaScript en útlitshönnun hennar fer að mestu fram í Photoshop. 

Markmiðið er að hanna stílhreint og einfalt útlit sem brýtur upp hefðbundið vefbílaleigu útlit, bílarnir 

verða í aðalhlutverki en ekki dagsetningar og áfangastaðir. Notandinn á ekki að þurfa gefa upp neinar 

upplýsingar um ferðir sínar áður en hann fær að skoða úrval af bílum. 

 

Upphafssíða leigunnar er einföld mynd af bifreið ásamt nafni bílaleigunnar, örin sem bendir niður 

sendir mann svo áfram á aðal síðuna. 

 

        Mynd 2 - Upphafssíða á vefbílaleigunni 
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Á aðalvalmyndinni sést listi af bílum sem eru í boði. Listinn er laus við endurtekningar, bíltegund sem 

er bæði til sem disel bifreið og bensín fær til að mynda bara eina mynd á listann. Þegar bíll hefur 

verið valinn á listanum birtist hann með ítarlegri upplýsingum vinstra megin á aðal síðunni. Þar 

verður svo hægt að velja hluti eins og tegund gírskiptingar og loftkælingu. 

 

 

         Mynd 3- Aðalsíða vefbílaleigunnar 

 

Uppi í hægra horni á aðalsíðunni er hnappur fyrir leitarsíuna. Þegar notandinn smellir á hana birtist 

listi af leitarvalmöguleikum hægra megin á skjánum. Við hvern leitarvalmöguleika er tala sem segir 

hversu mörg tæki í listanum uppfylla eigindi sem á við leitarvalmöguleikann. Þannig ætti notandinn 

aldrei að lenda í því að fá tóman lista af bílum á aðalskjámyndina nema hann velji leitarvalmöguleika 

sem hafði töluna 0 sér við hlið. 

 

         Mynd 4 - Aðalsíða vefbílaleigunnar með leitarsíu 
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2.5 Öryggi 
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SAML Tóki
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Azure 
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Directory 

 

Mynd 5 – Uppbygging auðkenningarkerfis 

 

Til þess að stýra aðgangi að API er notast við Active Directory (AD) þjón sem heldur utan um 

aðgangsupplýsingar notenda og vefsíða. Til að vefsíða geti talað við API þarf að skrá hana inn í AD 

með IP tölu og úthluta henni auðkenni. Vefsíðan sendir auðkennið með öllum fyrirspurnum á API. 

Notendum er úthlutaður aðgangur í AD og þeim sent lykilorð í tölvupósti sem þarf svo að breyta við 

fyrstu innskráningu. Lykilorð eru dulkóðuð með tætitöflum. Vefþjónninn kannar gildi auðkennisins og 

úthlutar aðgangi eftir því. API er auðkenndur á sama hátt í IDMS.  

 

2.6 Prófanir 
 

Þróunarteymið styðst við einingaprófanir í þróun API en að öðru leyti verður ekki stuðst við prófanir í 

verkefninu. Annata ráðlagði okkur frá prófunum í DAX og notendaprófanir verða ekki útfærðar á 

framenda. 
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3 Framvinda 
 

3.1 Undirbúningur 
 

Undirbúningurinn hófst á fundum með Dagbjörtu og fleirum starfsmönnum Annata þar sem 

þróunarteymið fékk innsýn í IDMS og farið var yfir helstu kröfur verkefnisins. Í kjölfarið fékk 

þróunarteymið aðgang að bakendakerfinu og kynnti sér hvað væri í boði og hvað þyrfti að útfæra. 

Því næst var gengið í að búa til sögur fyrir backlog. 

 

3.2 Þróun verkefnisins 
 

Í fyrsta spretti útvegaði Annata fund með starfsmönnum frá Brimborg. Þar fékkst  betri innsýn í 

bílaleigu iðnaðinn. Brimborg rekur bílaleigu og eru með vefsíðu þar sem hægt er að panta bíla. Þeir 

leigja u.þ.b. 20% bíla sinna sjálfir. Endursöluaðilar eins og Rentalcars.com leigja út afganginn. 

Samskiptin milli bílaleigunnar og endursöluaðila eru nánast eingöngu í gegnum tölvupóst, þar sem 

Brimborg sendir verð á endursöluaðila og þeir senda pantanir á Brimborg. Ákveðið var að leggja 

meiri áherslu á að API gæti þjónustað endursöluaðilana. Þeir gætu þá sótt verð og úrval af bílum og 

sent pantanir í gegnum hann. 
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3.3 Verkefnaáætlun 
 

3.3.1 Áhættugreining 
 

Líkur (L) og alvarleiki (A) fá stig á skalanum 1-10. Áhættustig (ÁS) er margfeldið af líkum og alvarleika. 

Nánari útlistun á áhættuþáttum og lausnum er að finna fyrir neðan töfluna. 

 

Nr Lýsing (L) (A) (ÁS) Ráðstafanir Staða Ábyrgðaraðili 

6 Leyfismál 
varðandi external 
kerfi 

7 7 49 Erum með trial aðgang 
að Azure, þurfum að 
athuga hvort að 
Annata borgi eða gera 
aðrar ráðstafanir 

Leyst 12.03.15 Bjarnþór 

3 Dynamics AX fer 
niður 

3 10 30 Mocka gögn sem API 
notar á meðan bilun 
stendur 

Óleyst Þórður 

8 AX kunnátta af 
skornum 
skammti. 
Tengiliður er oft 
of upptekinn til 
að aðstoða 

5 6 30 Gera AX sögur að 
forgangsatriði 

Forðast Eiríkur, 
Þórður 

7 Verkefnaskil í 
öðrum áföngum 

7 4 28 Skipuleggja spretti 
eftir verkefnaálagi í 
öðrum áföngum 

Forðast Eiríkur, 
Þórður, 

Bjarnþór 

2 Azure þjónustan 
liggur niðri 
þannig að API og 
AX geta ekki talað 
saman 

3 8 24 Mocka gögn sem API 
notar á meðan bilun 
stendur 

Óleyst Þórður 

1 Komumst ekki á 
virtual vél fyrir 
Dynamics AX 

4 5 20 Setja upp client á 
okkar tölvum 

Leyst 
01.03.15 

Eiríkur, 
Bjarnþór 

4 Tölvur sem 
Annata útvegaði 
bila 

1 10 10 Setja upp auka tölvur Leyst 
02.02.15 

Eiríkur, 
Bjarnþór, 

Þórður 

5 TFS Þjónn fer 
niður 

2 5 10 Commita gögnum 
reglulega 

Forðast Eiríkur, 
Bjarnþór, 

Þórður 
Tafla 1 - Áhættugreining 

 



   
 
 
 
 

10 
 

Áhætta númer eitt – Við settum upp AX client á tölvurnar okkar. En okkur var ráðlagt að nota virtual 

vélina því AX clientinn er mjög þungur í keyrslu. 

Áhætta númer tvö – Ef tengingin milli API og AX fer niður getum við ekki keyrt lausnina okkar eins og 

er. Við þurfum því að koma upp mock gögnum í staðin. Byrjum á að setja upp takmörkuð gögn á 

meðan þróunarferlið er í gangi. Þurfum svo að setja inn heildstæð gögn ef vandamálið kæmi upp á 

sýningu.  

Áhætta númer þrjú – Þurfum að mocka gögn eins og í áhættu númer tvö. Alvarleikinn er þó meiri á 

meðan þróunarferlinu stendur því við getum ekki unnið í AX á meðan það liggur niðri. Tengiliðir hjá 

Annata segja þó að þetta gerist sjaldan og við erum komnir með lista af starfsmönnum sem geta 

kippt þessu í liðinn. Þeir taka backup af gögnum daglega. Vikulega senda þeir gögn úr húsi og geyma í 

viku. Vikulega taka þeir gögn úr húsi og geyma í mánuð. Hættan á að við töpum gögnum er því lítil.  

Áhætta númer fjögur – Annata útvegaði okkur tölvur í byrjun verkefnisins. Þar sem við erum eini 

lokaverkefnishópurinn hjá Annata þessa önnina eiga þeir þrjár uppsettar auka tölvur sem við getum 

notað ef okkar bila. Allar tölvur voru í lagi á meðan að verkefnavinnu stóð og því þurfti ekki að 

bregðast við þessum aðstæðum 

Áhætta númer fimm – Ef TFS fer niður gæti það tafið okkur á meðan bilun stendur. Gögnin eru 

afrituð eins og í áhættu númer þrjú. Þetta kom þó aldrei uppá og var hægt að forðast þessar 

aðstæður. 

Áhætta númer sex – Við nýtum okkur Azure þjónustu Microsoft og Active Directory fyrir 

auðkenningar innan kerfisins. Eins og er erum við með trial aðgang að Azure.  Þetta var leyst á þann 

hátt að hópameðlimir greiddu fyrir þjónustuna.  

Áhætta númer sjö – Við höfðum sprettinn í kringum prófatörnina tvöfaldann að lengd. Við skoðum 

svo verkefnaskil í öðrum áföngum á sprint planning fundum. 

Áhætta númer átta – Vegna takmarkaðrar AX kunnáttu erum við að einhverju leiti háðir því að fá 

aðstoð frá tæknilegum tengilið hjá Annata. Við höfum nú þegar fundið okkur fleiri tengiliði innan 

fyrirtækisins en sökum anna getum við ekki treyst á að þeir hafi alltaf tíma til að hjálpa okkur. 

Fengum góða aðstoð frá starfsmönnum Annata og það var hægt að forðast þetta vandamál. 
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3.3.2 Aðferðafræði 
 

Verkefnið verður unnið eftir Scrum aðferðafræðinni og verður fjöldi spretta níu. Notast er við Team 

Foundation til að halda utan um sögur og spretti. Vinnustundir fyrir hvern hópameðlim í hverjum 

sprett eru 40 klst. Sprettur núll er nýttur í undirbúning. Sprettur fimm er áætlaður fjórar vikur til að 

gera ráð fyrir prófatímabili. Sjötti og sjöundi sprettur koma eftir vorannarpróf, þá hafa hópameðlimir 

fleiri daga í vikunni til að sinna verkefninu og eru sprettirnir því styttir niður í eina viku og hver 

hópameðlimur skilar 35klst. Síðasti sprettur eru fjórir dagar og eru hópameðlimir að skila 20 tímum 

yfir það tímabil. 

 

Sprettir Dagsetningar Dagafjöldi Tímafjöldi hóps 
Tímar á 
mann 

Sprettur 0 12.01.15 - 02.02.15 21 120 40 

Sprettur 1 02.02.15 – 16.02.15 14 120 40 

Sprettur 2 17.02.15 – 02.03.15 14 120 40 

Sprettur 3 03.03.15 – 16.03.15 14 120 40 

Sprettur 4 17.03.15 – 30.03.15 14 120 40 

Sprettur 5 31.03.15 - 27.04.15 28 120 40 

Sprettur 6 28.04.15 – 4.5.15 7 105 35 

Sprettur 7 5.5.15 – 11.5.15 7 105 35 

Sprettur 8 12.5.15 – 15.05.15 4 60 20 

Alls   123 945 315 
Tafla 2 - Áætlaðir sprettir 

 

3.3.2.1 Scrum hlutverk 

 

 Product Owner: Dagbjört Eyjólfsdóttir frá Annata 

 Þróunarteymi: Bjarnþór Sigurðarson, Eiríkur Björn Einarsson og Þórður Þorsteinsson 

 Scrum Master: Eiríkur Björn Einarsson 
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3.3.2.2 Scrum fundir 

 

 Daglegir fundir 

Haldnir í byrjun hvers dags. Hver hópameðlimur segir frá því sem hann var að gera og 

tilgreinir hvað hann ætlar að taka að sér þann daginn. Ef einhver vandamál eða hindranir eru 

á verkefnum hópameðlims þá eru þau rædd. Farið er yfir tímaskráningar verkefnisins. 

 Retrospective fundir 

Haldnir í lok hvers spretts. Hópameðlimir koma saman og ræða hvernig spretturinn fór fram, 

hvað var vel gert og hvað má bæta. Niðurstaða fundarins er svo skráð í framvinduskýrslu.  

 Skipulagning spretts 

Á sér stað í upphafi spretts og þar er ákveðið hvaða sögur á að taka fyrir í sprettinum. 

Sögurnar eru ræddar og þeim skipt upp í smærri verkefni (tasks) og raðað inn í sprettinn. 

 

 

3.3.3 Vinnuaðstaða 
 

Þróunarteymið fékk aðstöðu í húsnæði Annata. Þar hefur það aðgang að breiðum hópi sérfræðinga á 

mismunandi sviðum. Helsti tæknilegur tengiliður hópsins er Pálmar Sæmundsson og Product Owner 

er Dagbjört Eyjólfsdóttir. 
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3.3.4 Vinnutími 
 

Fram að lokaprófum eru sprettirnir tveggja vikna langir. Þar sem allir hópameðlimir eru í fullu námi 

mætum við saman á mánudögum, þriðjudögum og miðvikudögum. Að auki mætum við á vikulega 

fundi með leiðbeinanda á föstudögum. Miðað er við að hver hópameðlimur skili 20 vinnutímum á 

viku. Eftir vorannarpróf eru sprettirnir ein vika að lengd og við mætum saman alla virka daga og um 

helgar eftir þörfum. Þar miðum við að skila af okkur 35 vinnutímum. 

 

Tveggja vikna sprettir Viðverutími Vinnutími 

Mánudagur 7-8 klukkustundir 5-6 klukkustundir 

Þriðjudagur 7-8 klukkustundir 5-6 klukkustundir 

Miðvikudagur 7-8 klukkustundir 5-6 klukkustundir 

Aðrir dagar Frjálst Það sem vantar upp á til að ná 
20 klukkustundum í vikuna 

Tafla 3 - Vinnuáætlun í tveggja vikna sprettum 

 

Einnar viku sprettir Viðverutími Vinnutími 

Mánudagar 7-8 klukkustundir 5-6 klukkustundir 

Þriðjudagar 7-8 klukkustundir 5-6 klukkustundir 

Miðvikudagar 7-8 klukkustundir 5-6 klukkustundir 

Fimmtudagar 7-8 klukkustundir 5-6 klukkustundir 

Föstudagar 7-8 klukkustundir 5-6 klukkustundir 

Helgar Frjálst Það sem vantar upp á til að ná 
35 klukkustundum í vikuna 

Tafla 4 - Vinnuáætlun í viku löngum sprettum 
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3.3.5 Backlog 
 

Númer Saga Sögupunktar Staða 

S-001 Vikulegir fundir með leiðbeinanda 18 Lokið 

S-002 Sem notandi vil ég geta skoðað úrval af bílum 13 Lokið 

S-003 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir flokk 3 Lokið 

S-004 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir tegund 3 Lokið 

S-005 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir módeli 3 Hætt við 

S-006 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir eyðslu 3 Hætt við 

S-007 Sem notandi vil ég geta valið bíl tegund skiptingar 3 Lokið 

S-008 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir eldsneytisgjafa 3 Lokið 

S-009 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir dyrafjölda 3 Hætt við 

S-010 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir tegund drifs 3 Lokið 

S-011 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir töskuplássi 3 Lokið 

S-012 Sem notandi vil ég geta valið um loftkælingu 3 Lokið 

S-013 Sem notandi vil ég geta valið um kaup á tryggingu 3 Lokið 

S-014 Sem notandi vil ég geta leigt GPS tæki 5 Lokið 

S-015 Sem notandi vil ég geta leigt barnabílstól 5 Lokið 

S-016 Sem notandi vil ég geta séð mynd af bíltegundinni sem ég er 
að skoða 

2 Lokið 

S-017 Sem notandi vil ég geta valið leigutímabil 1 Lokið 

S-018 Sem notandi vil ég geta séð verð miðað við leigutíma 5 Lokið 

S-019 Sem notandi vil ég geta séð staðlað verð áður en ég vel 
leigutíma 

3 Lokið 

S-020 Sem notandi vil ég geta valið hvar ég sæki bíl 5 Hætt við 

S-021 Sem notandi vil ég geta valið hvar ég skila bíl 5 Hætt við 

S-022 Sem notandi vil ég geta fengið staðfestingu í tölvupósti að 
pöntun hafi skilað sér 2 Hætt við 

S-023 Sem notandi vil ég geta slegið inn kreditkortanúmer til þess 
að staðfesta pöntun 0.5 Lokið 

S-024 Sem notandi vil ég sjá upplýsingar um hver vinsælasti bíllinn 
er 

1 Hætt við 

S-025 Sem notandi vil ég sjá upplýsingar um hvað hvað aðrir sem 
leigðu bíl leigðu líka 8 Hætt við 

S-026 Sem notandi vil ég sjá upplýsingar um staðsetningu 
bílaleigunnar á korti 8 Hætt við 

S-027 Sem notandi vil ég geta skoðað síðuna á mismunandi 
tungumálum 

2 Hætt við 

S-028 Sem tengiliður fyrirtækis vil ég geta skráð mig inn á mitt 
notendasvæði 8 Hætt við 

S-029 Sem tengiliður fyrirtækis vil ég geta séð lista af eldri 
pöntunum 

5 Hætt við 
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S-030 Sem tengiliður fyrirtækis vil ég geta séð hvað er búið að panta 
fram í tímann 5 Hætt við 

S-031 Sem tengiliður fyrirtækis vil ég geta séð tölfræði varðandi 
eigin viðskipti 8 Hætt við 

S-032 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta skráð mig inn á síðu 5 Lokið 

S-036 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta eytt vöru af vefsíðu 
með AX 

2 Hætt við 

S-034 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta notað vefsíðuna til 
að búa til nýja vöru fyrir vefleigu 13 Lokið 

S-035 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta fengið inn pantanir 
frá vefleigu í sölukerfið 8 Lokið 

S-036 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta eytt vöru af vefsíðu 
með AX 

2 Hætt við 

S-037 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta notað AX til að búa 
til nýja vöru fyrir vefleigu 5 Lokið 

S-038 Sprint planning - Sprettur 1 5 Lokið 

S-039 Fyrirlestur - nemendur kynna verkefni 2 Lokið 

S-040 Fundur - Stöðufundur 1 3 Lokið 

S-041 Fundur með Brimborg 2 Lokið 

S-042 Sem tengiliður fyrirtækis vil ég geta séð inspection skýrslur  8 Hætt við 

S-043 Sem tengiliður fyrirtækis vil ég geta séð hraðasektir  5 Hætt við 

S-044 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta takmarkað fjölda 
pantana á ákveðnar vörur  3 Hætt við 

S-045 Skýrslugerð og glærur fyrir stöðufund 2 13 Lokið 

S-046 Auðkenning á API 13 Lokið 

S-047 Auðkenning fyrir Vef 5 Lokið 

S-048 Sem notandi vil ég geta séð á korti hvert ég kemst á bílnum 
sem ég leigi 8 Hætt við 

S-049 Exception handler fyrir API 3 Lokið 

S-050 Logger fyrir API 8 Hætt við 

S-051 Lagfæring á skýrslu  5 Lokið 

S-052 Retrospective - Sprettur 2 1 Lokið 

S-053 Sprint planning - Sprettur 2 3 Lokið 

S-054 Uppsetning á Unit testum í API 3 Lokið 

S-055 Framendahönnun 8 Lokið 

S-056 Sprint planning - Sprettur 3 2 Lokið 

S-057 Retrospective - Sprettur 3 1 Lokið 

S-058 Authentication Bug fix 2 Lokið 

S-059 Sprint planning - Sprettur 4 1 Lokið 

S-060 Retrospective - Sprettur 4 1 Lokið 

S-061 Stöðufundur 2 1 Lokið 

S-062 Documentation API 2 Lokið 
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S-063 Sem umsjónarmaður vil ég geta breytt verðum á vefsíðu 2 Lokið 

S-064 Sprint planning - Sprettur 5 4 Lokið 

S-065 Retrospective - Sprettur 5 1 Lokið 

S-066 Bugfix - Datetime fyrir verðútreikninga 1 Lokið 

S-067 Hönnun á útliti 13 Lokið 

S-068 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta 
staðfest/samþykkt/hætt við pöntunarlínur 8 Lokið 

S-069 Sem Umsjónarmaður vefleigu vil ég geta skráð fylgihluti í 
kerfið 

5 Lokið 

S-070 Sem Umsjónarmaður vefleigu vil ég geta breytt fylgihlutum 2 Lokið 

S-071 Sem umsjónarmaður vil ég geta breytt hvort bílar/fylgihlutir 
eigi að birtast á síðunni 2 Lokið 

S-072 Sem Umsjónarmaður vefleigu vil ég geta skráð nýjann 
endursöluaðila í kerfið 2 Lokið 

S-073 Retrospective - Sprettur 6 1 Lokið 

S-074 Sprint planning - Sprettur 6 4 Lokið 

S-075 Hreinsa til DTO og ViewModel í projecti 2 Lokið 

S-076 Undirbúningur Stöðufundur 3 3 Lokið 
 Tafla 5 – Backlog 
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4 Sprettir – Yfirlit 
 

4.1 Sprettur 0 
 

Í spretti núll var farið í að skapa tengsl við Annata, haldnir fundir með Product Owner og fleirum 

innan fyrirtækisins sem gætu aðstoðað okkur. Við fengum aðstöðu og tölvur hjá Annata, en til að 

tryggja að framhaldið gengi greiðlega fyrir sig þá settum við upp þróunarumhverfi og komum upp 

tengingum við þau kerfi Annata sem við þurftum að nýta okkur.  Að lokum greindum við verkefnið 

eins og hægt var á þeim tímapunkti og settum upp verkskipulag, áhættugreiningu og tímaskráningu. 

Í sprettinum unnum við 128 klukkustundir. 

 

 

    Tölfræðirit 1 - Vinnudreifing, sprettur 0 
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        Tölfræðirit 2 - Verkaskipting, sprettur 0 
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4.2 Sprettur 1 
 

Í fyrsta spretti ákváðum við að taka inn 52 sögupunkta og eftir að hafa skipt þeim niður í tasks var 

áætlaður tími 208 klukkustundir sem var vel yfir áætluðum 120 vinnutímum. Markmiðið var að gera 

töflu í IDMS og skráningarform fyrir hana. Útfæra kall í API sem sótti gögn úr töflunni og sýna þau á 

vefsíðu. Að auki vildum við útfæra leitarsíu til þess að sjá hvernig gengi að vinna með gögnin á 

vefsíðunni. 

 

Númer Saga Sögupunktar Staða 

S-001 Vikulegir fundir með leiðbeinanda 4 Lokið 

S-002 Sem notandi vil ég geta skoðað úrval af bílum 13 Lokið 

S-003 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir flokk 3 Samþykkt 

S-004 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir tegund 3 Samþykkt 

S-005 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir módeli 3 Samþykkt 

S-006 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir eyðslu 3 Samþykkt 

S-007 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir tegund skiptingar 3 Samþykkt 

S-008 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir eldsneytisgjafa 3 Samþykkt 

S-037 
Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta notað AX til að búa 
til nýja vöru fyrir vefleigu 5 Lokið 

S-038 Sprint 1 planning 5 Lokið 

S-040 Fundur – Stöðufundur 1 5 Lokið 

S-041 Fundur með Brimborg 2 Lokið 
Tafla 6 - Sögur í spretti 1 
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4.2.1 Brunarit 
 

 

 

Í sprettinum unnum við í 122 klukkutíma og lukum við 32 sögupunkta. Við náðum ekki að klára sögur 

S-002 til S-008 og færðum þær því aftur í backlog. 
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    Tölfræðirit 4 - Vinnudreifing, sprettur 1 

 

 

    Tölfræðirit 5 - Verkaskipting, sprettur 1 
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Sögur sem kláruðust ekki og fóru aftur í backlog 

Númer Saga Sögupunktar Staða 

S-002 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir flokk 3 Samþykkt 

S-003 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir tegund 3 Samþykkt 

S-004 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir módeli 3 Samþykkt 

S-005 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir eyðslu 3 Samþykkt 

S-006 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir tegund skiptingar 3 Samþykkt 

S-007 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir eldsneytisgjafa 3 Samþykkt 
Tafla 7 - Sögur sem kláruðust ekki í spretti 1 

 

4.2.2 Retrospective 
 

Undirbúningurinn í núllta spretti skilaði sér vel inn í sprett eitt þar sem við höfðum lært aðeins á 

IDMS. Við áætluðum hinsvegar ekki nægan tíma í skýrsluvinnu og þurfum að bæta það í spretti tvö. 

Planning fundurinn fyrir sprett eitt fór mestmegnis í að fá Product Owner til þess að samþykkja sögur 

og velja svo sögur inn í fyrsta sprett. Við brenndum okkur hinsvegar á því að skipta sögunum ekki 

strax niður í tasks. Það fór illa með okkur þegar við vorum að vinna á mismunandi tímum. Það var 

erfitt að sjá hvað átti eftir að útfæra í sögum sem aðrir í þróunarteyminu voru byrjaðir á. 

 

4.2.3 Staða verkefnisins 
 

Tafla fyrir bílana er komin í IDMS og skráningarform til þess að skrá gögn í hana úr IDMS. Þjónustur 

fyrir töfluna til að eiga samskipti við API eru komnar og gögnin úr henni eru birt á vefsíðu.  

Á stöðufundi lagði prófdómari áherslu á að við útfærðum öryggismál sem allra fyrst og verða sögur 

tengdar því settar inn í næsta sprett. 
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4.3 Sprettur 2 
 

Eftir fyrsta stöðufund með prófdómara var ljóst að við þurftum að verja mun meiri tíma í 

skýrsluvinnu. Að öðru leyti völdum við sögur um uppsetningu á aðgangsstýringu og 

einingaprófunum. Við kláruðum 32 punkta í síðusta spretti ákváðum að halda okkur við þann 

punktafjölda. 

 

Sögur sem við tókum inn í sprettinn 

Númer Saga Sögupunktar Staða 

S-001 Vikulegir fundir með leiðbeinanda 4 Lokið 

S-046 Authentication API 13 Lokið 

S-047 Authentication fyrir vef 5 Lokið 

S-049 Exception handler API 3 Lokið 

S-050 Lagfæra skýrslu 5 Lokið 

S-052 Sprint 2 retrospective 1 Lokið 

S-053 Sprint planning - Sprettur 2 3 Lokið 

S-054 Uppsetning á unit testum API 3 Lokið 
Tafla 8 - Sögur í spretti 2 

 

4.3.1 Brunarit 
 

 

Tölfræðirit 6 - Brunarit, sprettur 2 
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Í sprettinum unnum við 111 klukkustundir og kláruðum allar sögurnar eða 32 sögupunkta. 

 

 

    Tölfræðirit 7 - Vinnudreifing, sprettur 2 
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4.3.2 Retrospective 
 

Spretturinn var árangursríkari en fyrri sprettur. Markmiðin voru skýrari og við vörðum meiri tíma í 

undirbúning á fyrsta degi. Við áætluðum minni tíma en við þurftum í skýrsluvinnu en á móti tók 

minni tíma að útfæra öryggisatriði en áætlað var.  

Þróunarteymið þurfti að vinna mikið sitt í hvoru lagi vegna veikinda og anna í öðrum verkefnum. Það 

kom þó ekki að sök því sögurnar voru brotnar niður í vel skilgreind verkefni. 

 

4.3.3 Staða verkefnisins 
 

Tafla fyrir bílana er komin í IDMS og skráningarform til þess að skrá gögn í hana úr IDMS. Þjónustur 

fyrir töfluna til að eiga samskipti við API eru komnar og gögnin úr henni eru birt á vefsíðu. Nú getur 

notandi skráð sig inn á admin svæði. API kastar villum þegar við á og er einingaprófaður.  
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4.4 Sprettur 3 
 

Markmiðin fyrir sprett þrjú er að undirbúa stöðufund tvö. Framendinn verður hannaður lauslega og 

sögur sem snúa að framenda verða í aðalhlutverki ásamt skýrslu og kynningu. Til að mæta með 

frambærilega lausn með einhverri virkni erum við knúnir til að taka inn fleiri sögupunkta en í síðasta 

spretti og við munum skila af okkur fleiri vinnutímum en áður. Sögupunktarnir eru 53 talsins og við 

áætlum 212 vinnutíma í hann. 

 

Sögur sem við tókum inn í sprettinn 

Númer Saga Sögupunktar Staða 

S-001 Vikulegir fundir með leiðbeinanda 4 Lokið 

S-003 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir flokk 3 Lokið 

S-004 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir tegund 3 Lokið 

S-008 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir eldsneytisgjafa 3 Lokið 

S-034 
Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta notað vefsíðuna til 
að búa til nýja vöru fyrir vefleigu 

13 Lokið 

S-045 Skýrslugerð og glærur fyrir stöðufund 2 13 Lokið 

S-055 Framendahönnun 8 Lokið 

S-056 Sprint planning - Sprettur 3 2 Lokið 

S-057 Retrospective - Sprettur 3 1 Lokið 

S-058 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir týpu (station, sedan) 3 Lokið 
Tafla 9 - Sögur í spretti 3 
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4.4.1 Brunarit 
 

 

Tölfræðirit 9 - Brunarit, sprettur 3 

 

Í sprettinum unnum við 212 klukkustundir og kláruðum allar sögurnar eða 53 sögupunkta. 
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    Tölfræðirit 10 - Vinnudreifing, sprettur 3 
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4.4.2 Retrospective 
 

Þrátt fyrir að okkur hafi tekist að klára allar sögurnar í sprettinum vorum við ekki nógu sáttir við 

hvernig við skildum við nokkur verkefnin. API er ennþá óskjalaður og smávægilegar villur í leitarsíum 

sem verður bætt í seinni sprettum. Skýrsluvinnan er búinn að taka mikinn tíma í síðustu tveimur 

sprettum en hún mun hafa minna vægi í komandi sprettum. 

 

4.4.3 Staða verkefnisins 
 

Í kerfinu okkar er nú hægt að skrá nýjar bíltegundir í gegnum skráningarform í gegnum IDMS ásamt 

því að nota admin viðmót á vefsíðunni. API inniheldur einingaprófanir, aðgangsstýring er virk á þeim 

föllum sem eru útfærð fyrir admin. Útlit vefsíðunnar er komið vel á veg og leitarsíur komnar vel á 

veg. 
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4.5 Sprettur 4 
 

Í spretti fjögur leggjum við áherslu á verð hluta lausnarinnar í öllum lögum verkefnisins. Höldum 

áfram með útfærslu á leitarsíum sem tengjast ekki bíltegund, skjölum API og útfærum dagsetningar á 

leigutímabili. 

 

Sögur sem við tökum inn í sprett fjögur 

Númer Saga Sögupunktar Staða 

S-001 Vikulegir fundir með leiðbeinanda 4 Lokið 

S-007 Sem notandi vil ég geta valið bíl tegund skiptingar 3 Samþykkt 

S-010 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir tegund drifs 3 Samþykkt 

S-011 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir töskuplássi 3 Samþykkt 

S-017 Sem notandi vil ég geta valið leigutímabil 1 Lokið 

S-018 Sem notandi vil ég geta séð verð miðað við leigutíma 5 Lokið 

S-019 Sem notandi vil ég geta séð staðlað verð áður en ég vel 
leigutíma 

3 Lokið 

S-058 Authentication Bug fix 2 Lokið 

S-059 Retrospective - Sprettur 4 1 Lokið 

S-059 Sprint planning - Sprettur 4 1 Lokið 

S-060 Stöðufundur 2 1 Lokið 

S-061 Documentation API 2 Samþykkt 
Tafla 10 - Sögur í spretti 4 
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4.5.1 Brunarit 
 

 

Tölfræðirit 12 Brunarit, sprettur 4 

 

Í sprettinum erum við búnir að vinna 146 klukkustundir og klára 8 sögur

 

                      Tölfræðirit 12 Vinnudreifing, sprettur 4 
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                      Tölfræðirit 13 Verkaskipting, sprettur 4 

  

 

4.5.2 Retrospective 
 

Spretturinn fór ekki eftir áætlun þar sem hópameðlimir áttu erfitt með að mæta á sömu tímum. 

Hönnun á filterum gékk ekki upp og mikill tími fór í að reyna mismunandi útfærslur. Sögur sem valdar 

voru í sprettinn voru mjög tengdar hvor annari og það var að há hópameðlimum þar sem þeir voru 

ekki að vinna á sama tíma. 

 

4.5.3 Staða verkefnisins 
 

Verðútreikningar eru komnir, bæði í IDMS og í client. Hægt er að fá upp verð miðað við dagsetningar 

bæði í client og í IDMS. Hægt er að velja dagsetningar og fá verð miðað við leigutímabil, sem er skipt 

upp í tímabil IDMS megin. 
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4.6 Sprettur 5 
 

Sprettur fimm er stuttur vegna verkefnaskila og prófa í öðrum kúrsum. Við klárum restina af 

leitarsíum og útlit vefsíðunnar. 

 

Sögur sem við tókum inn í sprett 5 

Númer Saga Sögupunktar Staða 

S-007 Sem notandi vil ég geta valið bíl tegund skiptingar 3 Lokið 

S-010 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir tegund drifs 3 Lokið 

S-011 Sem notandi vil ég geta valið bíl eftir töskuplássi 3 Lokið 

S-016 Sem notandi vil ég geta séð mynd af bíltegundinni sem ég er 
að skoða 

2 Lokið 

S-067 Hönnun á útliti 8 Lokið 
Tafla 11 Sögur í spretti 5 
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4.6.1 Brunarit 
 

 

Tölfræðirit 14 Brunarit, sprettur 5 

 

Í sprettinum erum við búnir að vinna 81 tíma og kláruðum allar sögurnar eða 19 sögupunkta. 
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                      Tölfræðirit 15 Vinnudreifing, sprettur 5 

 

                      Tölfræðirit 16 Verkaskipting sprettur 5 
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4.6.2 Retrospective 
 

Spretturinn var í raun ekki skipulagður, önnur verkefni voru mikið fyrir þannig við settum okkur 

markmið að klára útlitið fyrir 10. Apríl og bjuggum til sögur og verkefni jafn óðum. Þetta gekk 

ágætlega en varð til þess að síðasta daginn var mikið álag á hópnum. 

 

4.6.3 Staða verkefnisins 
 

Að undanskildnu bókunarferlinu er öll virkni og útlit á vefsíðu afgreitt. 

 

4.7 Sprettur 6 
 

Í sprettinum verður lögð áhersla á bókunarferlið. Aukahlutir eins og bílstólar og GPS tæki koma inn 

ásamt verðútreikningum. Myndir af bílum verður bætt við í IDMS og útlit á framenda verður klárað. 

 

Númer Saga Sögupunktar Staða 

S-001 Vikulegir fundir með leiðbeinanda 2 Lokið 

S-013 Sem notandi vil ég geta valið um kaup á tryggingu 5 Lokið 

S-014 Sem notandi vil ég geta leigt GPS tæki 5 Lokið 

S-015 Sem notandi vil ég geta leigt barnabílstól 5 Lokið 

S-035 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta fengið inn pantanir 
frá vefleigu í sölukerfið 

8 Lokið 

S-023 Sem notandi vil ég geta slegið inn kreditkortanúmer til þess 
að staðfesta pöntun 

0.5 Lokið 

S-060 Retrospective - Sprettur 4 1 Lokið 

S-064 Sprint planning - Sprettur 5 4 Lokið 

S-065 Retrospective - Sprettur 5 1 Samþykkt 

S-068 Ná myndum úr AX og birta á vefsíðu 8 Samþykkt 
Tafla 12 Sögur í spretti 6 

  



   
 
 
 
 

37 
 

4.7.1 Brunarit 
 

 

Tölfræðirit 17 Brunarit, sprettur 6 

 

Í sprettinum unnum við 148 klukkutíma og kláruðum allar sögurnar eða 39,5 sögupunkta. 
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                      Tölfræðirit 18 Verkaskipting, sprettur 6 

 

                      Tölfræðirit 19 Verkaskipting, sprettur 6 
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4.7.2 Retrospective 
 

Sprettur sex og sprettur sjö hefðu mögulega átt að vera einn sprettur. Það eru fáar kröfur eftir í 

backlog sem við ætlum að klára. Flestar eru mjög tengdar því sem við gerðum í spretti sex. 

 

4.7.3 Staða verkefnisins 
 

Nú er öll virkni á framendanum komin. Notandi vefsíðunar getur fengið upplýsingar um bílana, leitað 

að bíl með leitarsíum, valið sér aukahluti með bílnum og sent inn bókun. 
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4.8 Sprettur 7 
 

Í sprettinum verður virkni í umjónarmanns viðmóti klárað. Það þarf að laga skráningu nýrrar 

bíltegundar. Umjónarmaður þarf að geta séð lista yfir pantanir og sýslað með þær. Undirbúningur 

fyrir stöðufund 3 og lokasýningu. 

Númer Saga Sögupunktar Staða 

S-022 Sem notandi vil ég geta fengið staðfestingu í tölvupósti að 
pöntun hafi skilað sér 2 Samþykkt 

S-029 Sem tengiliður fyrirtækis vil ég geta séð lista af eldri 
pöntunum 

5 Lokið 

S-030 Sem tengiliður fyrirtækis vil ég geta séð hvað er búið að 
panta fram í tímann 5 Lokið 

S-062 Documentation API 4 Lokið 

S-063 Sem umsjónarmaður vil ég geta breytt verðum á vefsíðu 4 Lokið 

S-066 Bugfix - Datetime fyrir verðútreikninga 1 Lokið 

S-068 Sem umsjónarmaður vefleigu vil ég geta 
staðfest/samþykkt/hætt við pantanir 8 Lokið 

S-069 Sem Umsjónarmaður vefleigu vil ég geta skráð fylgihluti í 
kerfið 

5 Lokið 

S-070 Sem Umsjónarmaður vefleigu vil ég geta breytt fylgihlutum 2 Lokið 

S-071 Sem umsjónarmaður vil ég geta breytt hvort 
bílar/fylgihlutir eigi að birtast á síðunni 2 Lokið 

S-072 Sem Umsjónarmaður vefleigu vil ég geta skráð nýjann 
endursöluaðila í kerfið 2 Lokið 

S-073 Retrospective - Sprettur 7 1 Lokið 

S-074 Sprint planning - Sprettur 7 4 Lokið 

S-075 Hreinsa til DTO og ViewModel í projecti 2 Lokið 

S-076 Undirbúningur Stöðufundur 3 3 Lokið 
Tafla 13 Sögur í spretti 7 

  



   
 
 
 
 

41 
 

4.8.1 Brunarit 
 

 

 

 

Í sprettinum er búið að vinna 191 klukkustundir og klára 48 sögupunkta. 

 

                      Tölfræðirit 21Vinnudreifing, sprettur 7 
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                     Tölfræðirit 22 Verkaskipting, sprettur 7 

 

4.8.2 Retrospective 
 

Spretturinn var notaður til að hreinsa upp kóða, skjala og klára síðustu úfærslu atriði á virkni. Vinnan 

gekk vel og voru allar sögur kláraðar nema ein.  

 

4.8.3 Staða verkefnisins 
Viðmót fyrir umsjónarmann er tibúið. Það er hægt er að sjá lista yfir pantanir, búa til nýjan bíl fyrir 

vefleigu, búa til fylgihluti til þess að leigja með bíl, skrá nýjan enduröluaðila og breyta verðum á 

bílum og fylgihlutum sem birt eru á vefsíðu. Documentation á API er lokið og það er búið að fara yfir 

kóða í API og laga uppsetningu á honum. 
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5 Samantekt 
 

5.1 Vinnutími 
 

Staðan núna er að hópurinn hefur skilað inn 1166 klukkustundum. Það er yfir 940 klukkustundum 

(samkvæmt töflu 2 „áætlaðir sprettir“), sem var áætlaður tíma fjöldi fyrir verkefnið. 

 

    Tölfræðirit 22 - Vinnudreifing, allur tíminn 

 

Hópameðlimir eru komnir yfir 350 klukkustundir á mann og er tímadreifingin nokkuð jöfn á milli 

þeirra. 
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5.2 Verkaskipting 
 

Við höfum haldið utan um Verkaskiptingu í gegnum verkefnið, verkþættirnir eru eftirfarandi: 

 Fundir 

Hér skráum við þá tíma sem fara í fundi með leiðbeinanda, stöðufundi, skipulagða scrum 

fundi ásamt fundum með starfsfólki Annata 

 Forritun AX 

Allur tími sem fer í AX umhverfið er skráður hér 

 Forritun 

API og framenda forritun að undanskilinni útlitsforritun skráist hér 

 Skýrslugerð 

Öll skýrsluvinna skráist í þennan flokk t.d. vinna við framvindu, tímaskráningu og tölfræðirit 

 Hönnun og útlit 

Útlitshönnun og útlitsforritun skráist í þennan flokk 

 Skipulag og uppsetning 

Upprunalega var þessi flokkur ætlaður í hverskyns uppsetningu og kerfishönnun. Það virtist 

hinsvegar myndast ákveðin tvíræðni milli hans og annara flokka þannig hann hefur því miður 

þróast út í að vera einhverskonar „annað“ flokkur hjá okkur 

 

 

                      Tölfræðirit 23 - Verkaskipting, allur tíminn 
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Hér fyrir neðan má sjá hvernig verkaskipting hefur verið milli meðlima. 

 

  Tölfræðirit 24 - Verkaskipting milli hópameðlima, allur tíminn 

 

Í byrjun verkefnisins höfðu hópameðlimir háleit markmið um jafna verkaskiptingu. Allir áttu að 

þekkja allt og enginn átti að verða ómissandi. Við fundum fljótlega hversu tímafrekt það var og fórum 

meðvitað að skipta verkum eftir styrkleikum.  
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5.3 Staða verkefnisins 
Öll virkni sem verður útfærð hefur verið gerð.  

Í kerfinu er nú hægt: 

 Panta bíl og fylgihluti eftir dagsetningum.  

 Leita að bíl með leitarsíum 

 Skrá nýjan bíl, fylgihlut og endursöluaðila í vefleigu 

 Breyta verðum á bílum og fylgihlutum 

 Breyta álagningu hjá endursöluaðilum 

 Vefsíða og API auðkennir sig við Active Directory 

 Staðfesta og hætta við pantanir í stjórnenda viðmóti 

 Ná í myndir fyrir vefsíðu úr Dynamic Ax 

Öll verð eru reiknuð í IDMS og þeim skilað upp í vefsíðu með álagningu sem á við þann 

endursöluaðila miðað við árstíð og lengd leigutíma.  

API er einingaprófaður og skjalaður. 

 

5.4 Lærdómur 
 

Hópurinn lærði fljótt að góð skipulagning og skjölun hefur mikil áhrif á hversu fljótt og vel verkefninu 

miðaði áfram. Hjallarnir voru þó til staðar og aðlagaði hópurinn sig vel og tókst á við vandamálin  

áður en þau urðu illviðráðanleg.  

Einn af hjöllunum sem hópurinn tókst á við var Dynamics Ax. Þar voru samskipti hópameðlima við 

tæknilegan tengilið Annata lykilatriði. Með skipulagningu og góðri hönnunarskýrslu var auðvelt að 

koma óskum okkar áleiðis til tengiliðsins sem gat þá gefið skjót og góð svör.  

Innsýn hópsins í bílaleiguiðnaðinn skýrðist þegar hópurinn fór á fund með Brimborg. Þar var farið yfir 

ferla og vandamál sem þeim tengjast í núverandi kerfi. Þessi fundur reyndist hópnum dýrmætur þar 

sem flestar kröfur verkefnisins voru miðaðar að því að leysa vandamál Brimborgar. 

 

5.5 Framtíðin 
 

Það er okkar von að kerfið muni halda áfram í þróun hjá Annata og muni að einhverju leyti nýtast 

sem viðbót í IDMS. Þrátt fyrir að vefgáttin hafi verið hönnuð fyrir bílaleigu býður hún upp á fjölmarga 

möguleika eins og að draga upp tölfræði úr IDMS og birta hana á gagnvirku formi á vefsíðu. 


