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Í þessari skýrslu verður fjallað um „Snældu“, kerfi sem þróað var í samstarfi við Reiknistofu 

Bankanna. Snælda er BSc lokaverkefni í tölvunarfræði við Háskólann í Reykjavík og sér um að greina, 

geyma og birta ákvæði á forritum (e. Dependencies).  Snælda hjálpar þannig til við uppfærslur á 

forritum.   
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1. Inngangur 

1.1. RB 
RB er traust og öflugt þjónustufyrirtæki á sviði upplýsingatækni sem hefur þróað margvíslegar 

fjármálalausnir, þar á meðal öll helstu greiðslukerfi landsins. RB gegnir lykilhlutverki í því að lækka 

upplýsingatæknikostnað íslenskra fjármálafyrirtækja. Félagið var stofnað árið 1973 sem 

sameignarfélag en breytt í hlutafélag í janúar 2011.1 

1.2. Snælda 
Í sumum kerfum RB var ekki verið að halda utan um ákvæði (e. dependencies) einstakra forrita sem 

tilheyra kerfinu. Þessi vöntun á yfirsýn ákvæðanna gerði greiningu á breytingum og uppfærslum 

erfiðari en þörf krefur.  

RB hafði því áhuga á að útbúa nýtt kerfi sem myndi sjá um þetta. Það þurfti að vera alveg sjálfvirkt og 

mögulega vera partur af sjálfvirku “build” ferli og hálf-sjálfvirku “deployment” ferli sem er nú þegar 

til staðar. 

 

Markmiðið var að gera heilsteypt kerfi sem getur verið keyrt upp af “build” og/eða “deployment” ferli 

á öðrum forritum eða skriftum. Kerfið þarf að lesa í gegnum grunnkóða og finna útfrá ákveðnum 

lykilorðum hvaða ákvæði (e. dependencies) kóðinn er að nota t.d. gagnagrunn, þjónustur o.s.frv. 

Einnig þurfti kerfið síðan að birta upplýsingar sem það fann á sjónrænan og þægilegan hátt til að það 

myndi nýtast sem best og tryggja áframhaldandi notkun.  

Samskonar kerfi nú þegar til fyrir stórtölvuna hjá RB sem heitir Snúður en það vantaði fyrir dreifða 

umhverfið og þannig kom Snælda til sögunnar. Skemmtileg nafnavenja hefur verið hjá RB í gegnum 

tíðina og vildum við halda í það og ákváðum því að taka þessa vísun í barnabókaseríuna eftir Enid 

Blyton „Snúður og Snælda“. 

1.3. Ho purinn 
Hópurinn samanstendur af fjórum nemendum við Háskólann í Reykjavík sem eru öll að ljúka 

tölvunarfræði þessa önn. Tvö þeirra eru að ljúka B.sc. gráðu og tveir diplóma í tölvunarfræði. Öll eru 

þau í fullri vinnu með skóla, þrjú hjá RB og einn hjá Íslandsbanka.  

Í hópnum er einnig Product Owner á vegum RB sem fylgist með því að verkefnið muni nýtast RB sem 

best í framtíðinni. 

 

  

                                                             

1 http://www.rb.is/um-rb 
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2. Verkefnið 

 

Mynd 1 - Yfirlitsmynd Snældu 

2.1.  Verkefnaly sing 
Við hönnun á kerfinu Snælda var haft í huga þær kröfur sem komu frá RB um hvað kerfið þyrfti að 

uppfylla. 

 Að það væri sjálfvirkt og handvirkri aðkomu væri haldið í lágmarki 

 Að ekki þyrfti að breyta frumkóða sem til er fyrir 

 Að hægt væri að aðgangsstýra birtingu upplýsinga 

 Að upplýsingar myndu vera birtar á nothæfan hátt 

 Hægt væri að finna tengingar milli ólíkra tegunda frumkóða 

 Aðrir eiginleikar kerfisins voru í okkar höndum að hanna 
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Það sem að við höfðum helst í huga var að auðvelt myndi vera að bæta við fítusum í kerfið og að 

möguleiki væri að skipta út einstökum hlutum þess eftir þörfum. Úr því var ákveðið að skipta kerfinu 

í fjóra hluta sem hver um sig hefur ákveðið hlutverk innan kerfisins. Sjá má tengslin á milli þessara 

hluta á mynd 1. 

 SnældaCore – Sér um þáttun á mismunandi tegundum á frumkóða 
o Þáttunin verður í aðskildum forritunarsöfnum sem SnældaCore gæti nýtt sér eftir 

þörfum 

o Auðveld að bæta við nýjum forritunarsöfnum með nýjum aðferðum við að þátta 

frumkóða 

o Sjálfvirkt vistþýðunar ferli (e. automatic build process) þarf að getað gangsett þáttun 

á frumkóða 

 SnældaDB – halda utan um tengingar milli hluta óháð tegund frumkóða 

o Halda utan um gagnagrunnsskriftur sem búa til grunninn og töflur í honum sem 

auðvelda að skipta út tegund af grunnum 

 SnældaREST – Sjá um meðhöndlun upplýsinga úr SnældaDB 
o Aðgangstýring í kerfinu verður gerð hérna 

o Opið fyrir önnur kerfi til að sækja upplýsingar úr Snældu 

 SnældaUI – Birta upplýsingar frá SnældaREST á sjónrænan og skilvirkan hátt 

o Þarf að passa inní Vefgátt RB sem er sér um birtingu vefviðmóta RB 

o Þarf að vera hægt að leita í gegnum alla hluti sem kerfið er búið að þátta 

 

2.2. Þro unarumhverfi 
Notast var við Visual Studio 2015 og forritunarmálið C# í SnælduCore og SnælduREST þar sem þetta 

er helsta þróunartól og forritunarmál RB í dag.  

Fyrir SnælduDB  var ákveðið að nota Microsoft SQL þjón og MSSQL Management Studio vegna greiðs 

aðgangs að því.  

Við þróun á SnældaUI þá fengum við sniðmát (e. template) frá RB til að notast við sem við síðan 

byggðum ofaná. Það kom með uppsettum Node.js þjón, Node.js, NPM, Gulp og textaritlar voru bæði 

Sublime Text og Atom.  

Haldið var utan um kóða í Git og var lokuð gagnahirsla (e. repository) fyrir hvern og einn hlut 

kerfisins. 

Tól og tæki til að halda utan um tímaskráningar og samskipti breyttust  þegar leið á verkefnið. Byrjað 

var að nota Facebook sem aðalsamskiptamiðil en skipt svo yfir í samskiptamiðilinn Slack þar sem 

yfirsýn yfir samskipti voru betri þar. Einnig var hægt að tengja Slack við Git og fylgjast með 

breytingum á kóða á sama stað og öll samskipti áttu sér stað. 

Til að skrá tíma var Google sheets notað en skráning á verkefnalista (e. backlog) og sprettum byrjaði 

í Trello en færðist svo yfir í Google Sheets. Við náðum að tengja þar saman verkefnalista, 

tímaskráningar og spretti sem gaf okkur betri yfirsýn. 
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2.3. Aðstaða 
Verkefnið var unnið á tölvum í eigu hópmeðlima. Gagnagrunnurinn SnældaDB er hýstur á sértækri 

vél og allir hópmeðlimir gátu því samnýtt hann við þróunn og prófanir.   

RB útvegaði aðstöðu sem hópurinn hafði aðgang að á kvöldin og um helgar meðan á verkefninu stóð 

og einnig gátum við leitað ráða hjá starfsfólki RB ef til þurfti. 

2.4. Umfang verkefnis 
Áætlað var að verkefnið tæki um 350-400 klukkutíma á hvern hópmeðlim. Meðaltími á hópmeðlim 

við skil voru 360 tímar, inní þá tölu vantar undirbúning og æfingu fyrir kynningu á verkenfinu. Farið 

er nánar í tímaskráningar í kafla fjögur. 

2.5. Samskipti við fyrirtækið 

Fundir 
Fyrsti fundur með Product Owner 

Á þessum fyrsta fundi var farið yfir kröfulista, hönnun og áætlun verkefnisins með Guðjóni Karli. Út 

úr því komu margar ábendingar um hvað þurfti að bæta við og hvernig þetta gæti nýst RB betur. 

Annar fundur með Product Owner 

Þegar verkefnið var u.þb. hálfnað fór fram annar fundur með Guðjóni Karli og ný og betrumbætt 

útgáfa af gagnagrunninum kynnt. Framþróun verkefnisins var á áætlun og var hægt að sýna framá 

hvernig grunnvirkni í þáttun ætti sér stað. Kom fram hjá Guðjóni að hann teldi að notagildi kerfisins 

gæti verið mjög mikil hjá RB og möguleikarnir margir. 

Fundur með lausnararkitektum 

Í lok verkefnisins, tveimur dögum fyrir skil þá héldum við sýningu með lausnarkitektum og 

tæknistjórum RB. Þar komu fram mikið af gagnlegum athugasemdum varðandi framtíðarsýn fyrir 

Snældu hjá RB og augljóst var að mikill áhugi er fyrir kerfinu hjá RB. 

Eignarréttur 

Það var krafa að RB myndi fá afnotarétt af kerfinu um ókomna tíð en hópmeðlimir eru sameiginlegir 

eigendur að kerfinu. 

Framtíðarsýn 

Hópurinn sjálfur er með nokkrar hugmyndir varðandi framtíðarsýn á Snældu þar á meðal:  

o Að hægt sé að finna flóknari tengingar milli hluta  

o Fjölga tegundum af frumkóða sem eykur notagildi kerfisins 

o Að kerfið getið sýnt framá ónotaðar ákvæður í hlutum 
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 Lausnararkitektarnir komu líka með nokkrar mjög góðar hugmyndir. 

o Að geta síað eftir mismunandi tegundum af hlutum þegar skoðað eru þær ákvæður sem eiga 

við hlut 

o Tengja við innanhúss tól sem er notað til að „logga“ vinnslur og kerfi RB sem myndi þá kleift 

að tengja við notkun. Þá væri hægt að sjá hvað hver hlutur er í raun notaður og nýta þannig 

Snældu til að greina ónotaða hluti  
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3. Verklag 

3.1. Aðferðafræði 
Hópurinn notaði Scrum aðferðafræðina og  vann í sprettum, heildarfjöldi spretta var níu og farið er 

nánar í hvern sprett fyrir sig í kafla fjögur. Sprettirnir voru tvær vikur fyrir utan fyrsta sprettinn en 

hann var ein vika og var hann nýttur fyrir undirbúningsvinnu og tímaáætlun. 

Hlutverk 

Við vorum með tvö hlutverk innan þróunarteymisins og við ákváðum að þessi hlutverk myndu færast 

á milli meðlima á milli spretta.  

Scrum Master 

o Ber ábyrgð á að teymið sé að vinna í þeim sögum sem tilheyra sprettinum. 

o Hefur umsjón með breytingum á “backlog” ef þess þarf. 

o Leysir úr þeim hindrunum sem koma upp. 

o Sá eini sem má gera breytingar í „backlog“, t.d. að færa til sögur, hefja og ljúka sprettum o.s.frv. 

Quality Manager 

o Ber ábyrgð á að kóðareglum sé framfylgt. 

o Tekur út einingaprófanir á tilbúnum aðgerðum. 

o Tryggir að samþættingapróf séu til og eru nógu góð fyrir hverja tilbúna aðgerð/kerfi. 

Í hverjum spretti voru því tveir meðlimir sem einbeittu sér að forritun. Í töflu 1 má sjá áætlun fyrir 

hlutverk á milli spretta 

 Scrum 
master 

Quality 
manager 

Sprettur 0 Alexandra Guðjón Már 

Sprettur 1 Konráð Jón Björn 

Sprettur 2 Guðjón Már Alexandra 

Sprettur 3 Jón Björn Konráð 

Sprettur 4 Alexandra Guðjón Már 

Sprettur 5 Konráð Jón Björn 

Sprettur 6 Guðjón Már Alexandra 

Sprettur 7 Jón Björn Konráð 

Sprettur 8 Alexandra Guðjón Már 

Tafla 1 - Hlutverkaskipti 
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3.2. Vinnutí mi 
Áætlaðir fundir og vinnutímar voru eftirfarandi: 

Mánudagar 

15:00 - Fundur með leiðbeinanda til að fara yfir stöðu verkefnisins. Hópfundur var síðan tekinn á 

mánudagskvöldum í framhaldi af fundi með leiðbeinanda til að ræða mál sem koma upp og einnig 

fyrir vinnu á skýrslum og fleira. Áætlaður tímafjöldi á hvern hópmeðlim var amk. 4 tímar en lengur 

ef talið var þörf á. 

Miðvikudagar 

20:00 - Hópfundur fyrir yfirferð á verkefni, vinna skýrslum og fleiru sem þurfti að vinna sameiginlega. 

Scrumfundir voru haldnir á miðvikudögum og þar sem sprettir voru 2 vikur þá var Retrospective og 

Planning tekið fyrir aðra hverja viku. Áætlaðir voru tveir tímar í það og svo var vinna á verkefni í 

framhaldi eins og hentaði hverjum hópmeðlim. Áætlaður tímafjöldi á hvern hópmeðlim var amk. 

fjórir tímar eða lengur ef þörf var á. 

Annað 

Tímaplanið sem við bjuggum til áætlaði 23 klst á hvern hópmeðlim á viku og voru því 15 tímar eftir 

þegar búið var að áætla fundi og sameiginlega hópavinnu. Við ákváðum að það hentaði okkur best að 

áætla þeim tímum sem eftir voru sjálfstætt og vinna í verkefninu sér eða saman eftir því hvað hentaði. 

Þessi vinna fór mest megnis fram um helgar og kvöld þar sem allir hópmeðlimir eru í fullri vinnu með 

náminu.  

3.3. Kro fulisti 
Tímaáætlun gerði ráð fyrir að við myndum klára A og B kröfur. Ef að tími gæfist síðan til myndum við 

taka C og D kröfur en þær voru þó aðallega hugsaðar sem framtíðarsýn fyrir kerfið. Hægt er að sjá í 

töflu 2 uppfylltar A kröfur og töflu 3 uppfylltar B kröfur og þá hluta kerfisins sem útfæra kröfuna.  

Aðeins ein krafa í A og B var ekki uppfyllt sjá töflu 4. Ákveðið var að falla frá þeirri kröfu að útfæra 

aðgangsstýringu þar sem sú aðganstýring mun vera gerð í aðgangsmódeli RB og ekki hægt að setja 

hana upp fyrr en kerfið er orðið partur af innviðum RB. 

Hægt að sjá C kröfur í töflu 5 og D kröfur í töflu 6. 
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Snælda þarf að keyra í Command line SnældaCore 

Snælda þarf að Parsa C# kóða SnældaCore 

Snælda þarf að finna alla gagnagrunna sem C# kóði notar SnældaCore 

Snælda þarf að finna allar vefþjónustur sem C# kóði notar SnældaCore 

Snælda þarf að geyma gögn á öruggum stað SnældaDB 

Notandi að Snældu þarf að geta séð upplýsingar um kerfi SnældaREST/ SnældaUI 

Snælda þarf að geta fundið dependencies í Solutions sem innihalda fleiri 

en eitt project SnældaCore 

Tafla 2 - Uppfylltar A kröfur 

 

Snælda þarf að Parsa SQL kóða SnældaCore 

Snælda þarf að finna alla gagnagrunna sem SQL kóði notar SnældaCore 

Gögn í Snældu þurfa að vera aðgengileg í gegnum vefþjónustu SnældaREST 

Aðgangstýring þarf að vera til staðar í Snældu til að skoða gögn um kerfi 

í gegnum vefþjónustu SnældaREST 

Í Snældu þarf að vera auðvelt að bæta við nýjum týpum af source kóða til 

að parsa - modular SnældaCore 

Snælda þarf að logga allt sem gerist SnældaCore/SnældaREST 

Snælda þarf að finna alla references sem c# projectið notar SnældaCore 

Tafla 3 - Uppfylltar B kröfur 

 

Í töflu 4 er hægt að sjá óloknar B kröfur 

Aðgangsstýring þar fað vera til staðar í Snældu  

Tafla 4 - óloknar B kröfur 
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Dependencies hjá kerfum sem eru skráð í Snældu þurfa að vera sýnileg í gegnum viðmót  

Notandi að Snældu með aukin réttindi þarf að geta bætt við upplýsingum um kerfi  

Hver partur af Snældu þarf að vera hægt að skipta um án þess að þurfa að endurskrifa mikið- 

loosely coupled :)  

Snælda þarf að finna útgáfur af öllum references sem hún finnur í C# projecti.  

Snælda þarf að finna alla constraints í SQL kóða  

Tafla 5 - C kröfur 

 

Aukaupplýsingar um kerfi sem skráð eru í Snældu þurfa að vera sýnileg í gegnum viðmót  

Notandi að Snældu með aukin réttindi þarf að geta bætt við dependencies á kerfi handvirkt  

Snælda þarf að vera keyranlegt í gegnum viðmót  

Í Snældu þarf að vera hægt að fylgjast með stöðu keyrslu sjónrænt  

Í Snældu þarf að vera hægt að hætta við keyrslu í miðri keyrslu.  

Notandi í Snældu með aukin réttindi þarf að geta eytt upplýsingum um kerfi út úr Snældu  

Snælda þarf að Parsa Ruby scriptur  

Snælda þarf að finna alla gagnagrunna sem Ruby scriptur nota  

Snælda þarf að finna allar vefþjónustur sem Ruby scriptur nota  

Snælda þarf að Parsa Powershell scriptur  

Snælda þarf að finna alla gagnagrunna sem Powershell scriptur nota  

Snælda þarf að finna allar vefþjónustur sem Powershell scriptur nota  

Snælda þarf að Parsa shell scriptur  

Snælda þarf að finna alla gagnagrunna sem shell scriptur nota  

Snælda þarf að finna allar vefþjónustur sem shell scriptur nota  

Tafla 6 - D kröfur 
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4. Framvinduyfirlit  

4.1. Tí maskra ningar 
Tímaskráning fyrir hvern hópmeðlim 

Sprettur Alexandra Guðjón Jón Björn Konráð Samtals 

Sprettur 0 8 6 7 9 30 

Sprettur 1 28.5 34 32.5 28 123 

Sprettur 2 34 48.5 39 45 166.5 

Sprettur 3 41 42 36.5 44 163.5 

Sprettur 4 28 50.5 30.5 32.5 141.5 

Sprettur 5 52.5 54.5 53 56 216 

Sprettur 6 51.5 49 48 51 199.5 

Sprettur 7 49.5 47.5 46 63.5 206.5 

Sprettur 8 44,5 50,5 42,5 58,5 196 

Samtals 337.5 382.5 335 387.5 1442.5 
Tafla 7 - Tímskráningar á hvern hópmeðlim 

 

Tímaskráning fyrir hvern sprett 

Sprettur Tímabil Tímar 

Sprettur 0 20. jan. – 26. jan 30 
Sprettur 1 27. jan. – 9. feb. 123 
Sprettur 2 10.feb. - 23. feb. 166,5 
Sprettur 3 24. feb. – 8. mars 163,5 
Sprettur 4 9. mars – 22. mars 141,5 
Sprettur 5 23. mars – 5. apríl 216 
Sprettur 6 6. apríl – 19. apríl 199,5 
Sprettur 7 20. apríl – 3. maí 206,5 
Sprettur 8 4. maí – 18. maí 196 
Samtals  1442,5 

Tafla 8 - Tímaskráningar fyrir hvern sprett 
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4.2. Sprettur 0 
Ekkert retro var tekið í Sprett 0 en sá sprettur var nýttur í undirbúnings og skipulagsvinnu. 

Brunarit 

 

Mynd 2 - Brunarit fyrir Sprett 0 

 

4.3. Sprettur 1 

Retro 
Dagsetning 10.2.2016 

Mætt: Alexandra,Jón Björn,Guðjón og Konráð 

Spretturinn byrjaði vel en fljótlega fór að bera á skort á tíma sem við myndum ná að eyða í sprettinn. 

Stóru hlutirnir í sprettinum gengu samt mjög vel og var hópurinn vel samstilltur á því eins og t.d. 

kynningin fyrir stöðufund 1. Spretturinn féll þó að lokum m.a. vegna því að það fór meiri tími í 

undirbúning fyrir kynningar en í áætlað var í byrjun en þær komu mjög vel út. 
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Hvað fór vel í sprettinum: 

 Kynning á stöðufundi 1 gekk mjög vel 

 Verkskipulags skýrsla gekk mjög vel 

 Sögur voru ágætlega skilgreindar 

 Vinnuflæði gekk vel 

 Greining á verkefninu gekk vel 

 Heildaryfirsýn yfir verkefninu er mjög góð hjá hópnum 

Hvað fór ekki eins vel: 

 Skipulag á tíma 

 Féllum á tíma 

 Tímaþröng 

 Erfitt að vinna sögur í sitthvoru lagi 

 Sprettur féll (ekki samt eins illa og sprettur 0) 

Action punktar 

 Hver hópmeðlimur finnur sína föstu tíma til að vinna í verkefninu vikulega. Verður skráð í 
áætlun á sprettunum 

 Gera fínt draft af stöðufundskynningum og kynna það fyrir product owner 
 

 

Mynd 3 - Brunarit fyrir Sprett 1 
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4.4. Sprettur 2 

Retro 
Dagsetning 24.2.2016 

Mættir: Alexandra, Jón Björn, Guðjón og Konráð 

Við bættum í sprettinn þannig að við gátum gert áætlun upp á dag hvenær planið var að vinna og hve 

lengi per einstakling.  Við hættum við að nota Trello, notum eingöngu google sheets.  Við skipulögðum 

reglulega fundi með product owner og tókum fyrsta fund með honum.  Spretturinn féll ekki.   

Hvað fór vel í sprettinum: 

 Tímaáætlanir stóðust að mestu 

 Kláruðum allar sögur, en þar sem þær voru ekki næginlega vel skilgreindar þá brotna þær 
upp í fleiri sögur 

Hvað fór ekki eins vel: 

 Við gátum ekki notað Roslyn parserinn eins mikið og við vonuðumst til.  Þurftum því að búa 
til custom parser einnig og þeirri vinnu er líklegast ekki lokið. 

 Sögur voru ekki nægilega vel skilgreindar, voru of stórar 

Action punktar 

 Þurfum að brjóta sögur betur niður, gera þær viðráðanlegri 

 Þurfum að fá fleiri minni “solutions” til þess að sjá hvað snælda er ekki að parsa rétt eða er að 

missa af 
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Mynd 4 - Brunarit fyrir Sprett 2 

4.5. Sprettur 3 

Retro 
Dagsetning 9.3.2016 

Mættir: Alexandra,Jón Björn, Guðjón og Konráð 

Við fundum project á github sem er með svipaða nálgun og Snælda og var það project skoðað betur. 
Við skráðum okkur á Slack til þess að halda betur utan um textaskilaboð milli hópmeðlima.  

Hvað fór vel í sprettinum: 

 Tímaáætlanir stóðust að mestu. 

 Settum upp miðlægan SQL grunn og IIS þjón.  

 Settum upp Log4Net til þess að halda utan um loggun. 

Hvað fór ekki eins vel: 

 Kláruðum ekki allar sögur, sumar hverjar kanski aðeins og flóknar, mætti brjóta þær enn 
betur niður. Ekki alltaf vitað hvenær má loka sögu. 
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Action punktar 

 Þurfum að brjóta sögur betur niður, gera þær viðráðanlegri og gera grein fyrir hvenær sögu 
líkur 

 Setja þarf eigendur á sögur 

 
Mynd 5 - Brunarit fyrir Sprett 3 

4.6. Sprettur 4 

Retro 
Dagsetning 23.3.2016 

Mættir: Alexandra, Jón Björn, Guðjón og Konráð 

Stöðufundur 2 fór fram í þessum sprett. Byrjuðum að skrifa í grunn eftir breytingar. Hönnuðum API 

(að mestu)  

Hvað fór vel í sprettinum: 

 Stöðufundurinn gekk bara mjög vel.  

 Hönnun á API gekk vel so far og er komin einhver virkni þar 
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Hvað fór ekki eins vel: 

 Kláraðuðum ekki sögurnar sem við settum okkur fyrir 

 Álag heima fyrir og í vinnunni sem gerði það að verkum að við náðum ekki tímafjöldanum 
sem var áætlaður 

 Tókum aukasögu fyrir (skrifa rétt í grunn eftir breytingar) sem var þörf á fyrir sýningu en 
gerði það að verkum að aðrar sögur kláruðust ekki 

 Ákváðum að nota Roslyn til að parsa eitthvað sem var búið að setja  vinnu í að búa til parser 
fyrir 

 Að hafa eiganda á sögu hafði engin áhrif 

Action punktar 

 Eftir stöðufund kom í ljós að áhersla á prótótýpur og viðmót þarf að vera nokkur í næsta 

sprett 

 Reyna að vinna upp tíma og vinna upp sprett 0/1, bæta við 10 tímum á mann í þessum sprett 

 
Brunarit 1 - Sprettur 4 

 

  



  Lokaskýrsla 
 
 

22 
 

4.7. Sprettur 5 

Retro 
Dagsetning 6.4.2016 

Mættir: Alexandra, Jón Björn, Guðjón og Konráð 

UI var gert og byrjað að sækja gögn og setja þau upp þar. Héldum fund og sýningu með Product owner. 

Prótótýpur gerðar fyrir UI. Rest kláraðist með documentation. Tengingar við SQL object skrifast í 

grunn úr Core. 

Hvað fór vel í sprettinum: 

 Roslyn er farið að dansa 

 Rest er í góðum málum og farið að logga 

 Fundur með Product owner kom mjög vel út 

 Farið var lengra með UI en áætlað var því þetta gekk svo vel 

Hvað fór illa í sprettinum 

 Tók lengri tíma að læra á angular en talið var. 

 Roslyn var tregt í byrjun að koma að dansa 

Action punktar 

 Keep up the good work 

 Kynna Snældu fyrir tæknistjórum RB 
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Mynd 6 - Brunarit fyrir Sprett 5 

4.8. Sprettur 6 

Retro 
Dagsetning 24.4.2016 

Mættir: Alexandra, Jón Björn, Guðjón og Konráð 

Áfram unnið í SQL hlutanum í CORE, enn eftir vinna þar. Náðum að nýta vel kóða frá RB fyrir Snælda 

UI. Viðbætur í REST fyrir lista. 

Hvað fór vel í sprettinum: 

 Náðum að nýta kóða frá RB í UI 

Hvað fór illa í sprettinum 

 Ekki farið í að kynna Snældu fyrir tæknistjórum RB 

 Gengur illa að vinna í SQL CORE hlutanum 

 Nafnavenjur ekki alveg á tæru 

Action punktar 

 Skýrar sögur 

 Fókus á það sem við ætlum að klára 
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Mynd 7 - Brunarit fyrir Sprett 6 

4.9. Sprettur 7 

Retro 
Dagsetning 4.5.2016 

Mættir: Alexandra, Jón Björn, Guðjón og Konráð 

Áframhaldandi vinna við core, enn lítil vinna eftir þar. SnældaUI vefviðmótið gengur vel. Rest 

þjónustan að verða klár. 

Hvað fór vel í sprettinum: 

 Fundum flott javascript library sem við nýttum okkur í SnældaUI 

 Hreinsun á REST kóða langt komin, verið að henda út kóða sem ekki er notaður 

 Rekstrarhandbók er tilbúin 

Hvað fór illa í sprettinum 

 Ekki náðist að klára allar sögur 

 Vesen að fá javascript libraryið að skilja hvað parent er 

Action punktar 

 Skýrar sögur 

 Fókus á það sem við ætlum að klára 
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Mynd 8 - Brunarit 7 

4.10. Sprettur 8 

Retro 
Dagsetning 12.5.2016 

Mættir: Alexandra, Jón Björn, Guðjón og Konráð 

Þetta er lokaspretturinn svo allar sögur sem þurfti að klára voru teknar inn. Fórum þar af leiðandi vel 

í gegnum allar sögur til að sjá hvað við gætum mögulega klárað fyrir lokaskil og tókum svo þær allar 

inn. Aðrar sögur voru geymdar og ætluðum við að taka þær inn ef tími gæfist. Áætluðum svoldið vel 

tíma eða um 270 fyrir þennan sprett. En upphaflega áætlunin var 165 tímar.  

Hvað fór vel í sprettinum: 

 Fundur með RB fólki gekk mjög vel, þeim leist vel á Snældu 

 Sjáum fram á að klára það sem við settum okkur fyrir lokaskil 

 UI farið að lúkka mjög vel 

 Stöðufundur gekk nokkuð vel nema æfa þarf kynninguna sjálfa betur 
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Hvað fór illa í sprettinum 

 Líklegast ofmat á tíma en spretturinn er þó einungis hálfnaður þegar retro er tekið 

 

Action punktar 

 Klára og skila 

 Klára kynningu 

 
Mynd 9 - Brunarit fyrir Sprett 8 
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4.11. Brunarit verkefnisins 
 

 

Mynd 10 - Brunarit fyrir Sprett 8 
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5. Greining og hönnun 

5.1. A hættugreining 
Hópurinn reyndi að sjá fyrir hvaða áhættur gætu hugsanlega komið upp og hvernig mætti leysa úr 

þeim. Hópurinn notast við 5x5 fylki og flokkar áhættu á eftirfarandi hátt: 

 

Áhættuþáttur er metinn með líkum á skala 1 - 5 þar sem 

1 þýðir 0 - 20% líkur, mun að öllum líkindum ekki gerast 

2 þýðir 20 - 40% líkur,  það er mjög ólíklegt að gerist 

3 þýðir 40 - 60% líkur, ágætis líkur að gerist 

4 þýðir 60 - 80% líkur, mjög líklegt að gerist 

5 þýðir 80 - 100% líkur, mun að öllum líkindum gerast 

 

Alvarleiki hvers áhættuþáttar er metinn á skalanum 1 - 5. Áhættustuðull er reiknaður út frá margfeldi 

af áhættuþætti og alvarleika. Stuðulinn getur verið á skalanum 1 - 25 og táknar eftirfarandi 

 

1 - 8, engin eða mjög lítil áhætta 

9 - 15 miðlungs áhætta 

16 - 25 mikil áhætta 

 

Áhættur, líkur og alvarleiki munu vera uppfærð eftir því sem líður á verkefnið og aðstæður breytast. 

Sjá töflu yfir áhættur í töflu 9. 
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Áhætta Lýsing Viðbrögð Ábyrgðar 
maður 

Líkur 
Alvar 
leiki 

Áhættu
stuðull 

Conflict á git 

Hóp- 
meðlimur 
committa
r kóða 
sem 
veldur 
conflict 

Conflict verður leystur 
með því að fara yfir skrár 
og leiðréttur. Á meðan 
leyst er úr conflict þá er 
Code freeze (enginn má 
commita nema sá sem er 
að laga) 

Gæðastjóri 5 3 15 

Vinnu álag 

Hóp- 
meðlimur 
undir 
miklu 
álagi í 
vinnu 
sinni 

Aðrir meðlimir taka á sig 
meiri vinnu eða vinna 
færist á næsta sprett 

Gæðastjóri 3 4 12 

Álag heima 
fyrir t.d 
veikindi hóp- 
meðlims eða 
barna 

Hóp- 
meðlimur 
veikist 

Aðrir meðlimir taka á sig 
meiri vinnu eða vinna 
færist á næsta sprett 

Scrum 
master 

3 4 12 

Þekkingar 
leysi 

Hóp -
meðlimur 
hefur ekki 
nægilega 
þekkingu 
á 
viðfangs- 
efninu 

Þekking sótt til annara 
hópmeðlima 

Hópurinn 3 2 6 

Samskipta-
leysi innan 
hópsins 

Hóp-
meðlimir 
talast ekki 
við 

Hópfundur boðaður og 
málin rædd. 
Utanaðkomandi hlutlaus 
aðili fenginn til að stjórna 
fundinum ef þörf er á 

Hópurinn 1 4 4 

Finnum ekki 
nothæft 3rd 
party tól 
(parser t.d) 

Td. ekki 
hægt að 
nota 
parser 

Þurfum að endurmeta 
verkefnið í heild og hvaða 
áhrif það hefur 

Hópurinn 2 5 10 

Aðgengi að 
tæknifólki 
RB 

Ekki næst 
í 
tæknifólk 
RB 

Haft samband við Product 
Owner 

Gæðastjóri 1 5 5 

Ónothæf 
tölva 

Tölva 
bilar 

Talað við RB til að fá 
lánaða tölvu 

Gæðastjóri 1 3 3 

Tafla 9 - Áhættugreining 
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5.2. Gagnagrunnur 
Allar töflur í grunninum hafa eigið Id sem er einkvæmt fyrir hverja töflu farið er nánar í hverju töflu 

fyrir sig hér fyrir neðan og á mynd 2 má sjá töfluuppbyggingu fyrir Snældu kerfið. 

 

ObjectType taflan geymir upplýsingar um allar gerðir hluta í kerfinu sem og þriggja stafa 

auðkenniskóða fyrir hvern hlut.  Dæmi um hlut SLN fyrir Solution. 

Solution taflan geymir upplýsingar um nöfn á lausnum sem og stofntímasetningu, hvaða notandi 

skráði lausnina í kerfið, tíma á því hvenær lausninni var eytt og hver framkvæmdi eyðinguna ef hún 

fór fram. 

Project taflan  inniheldur upplýsingar um þá kerfishluta („Projects“) sem eru í kerfinu. Þar eru 

geymdar upplýsingar um nafn kerfishluta, þriggja stafa auðkenniskóða til að auðkenna hvers eðlis 

kerfishlutinn er og að lokum upplýsingar um stofntímasetningu, stofnnotanda, eyðingar 

tímasetningu og notanda sem framkvæmdi eyðingu. 

Solution taflan tengist Projects töflunni í gegnum millitöflu ProjectDe (Project Dependency). Sú tafla 

geymir eingöngu Id á solution sem og Id á Project að ógleymdu einkvæma Id fyrir hverja röð. 

IntServDe (Internal Service Dependency) taflan heldur utan um tengingar á milli „projects“, þ.e. þegar 

„project“ stólar á annað „project“. 

ExtService taflan inniheldur lista af öllum „external services“ sem kerfi skráð í Snældu eru að nota. 
Þar er haldið utan um nafn og slóð á viðkomandi þjónustu, fyrir utan stofntímasetningar, notanda, 

tímasetningu eyðingar og notanda sem framkvæmir eyðingu. 

ExtServDe taflan heldur utan um tengingar frá Project við External Services. Hún er byggð upp eins 

og aðrar tengitöflur, það er að segja með Id á project sem og Id á „external service“. 

SQLObject taflan inniheldur svo alla þá gagnagrunns hluti sem Snælda finnur, svo sem töflur, „view“ 

og gagnagrunna. Þar er haldið utan um nafn hvers hlutar sem og þriggja stafa auðkenniskóða sem 

tengist beint við ObjectType töfluna. á sama máta eru geymdar upplýsingar um þann gagnagrunn 

sem viðkomandi hlutur tilheyrir, að ógleymdum stofnupplýsingum sem og upplýsingum um eyðingu 

hlutar ef hluta hefur verið eytt. 

SQLODe taflan sér um tengingar á milli Project og SQLObject, en þar eru upplýsingar um Id á Project 

og SQLObject, sem og upplýsingar um UserId og SchemaId.   

UserId og SchemaId eru með beina vísun í DBUser töflu sem og DBSchema töflu, en þær innihalda nöfn 

gagnagrunnsnotenda sem notaðir eru við tengingar á SQL hlutum sem og hvaða „DBschema“ er notað.  

Þessar töflur hafa einnig stofnupplýsingar og upplýsingar um eyðingu hlutar. 

Log tafla sem geymir allar skráningar úr kerfinu, þ.e. tímasetningu, hvaða notandi skráði færsluna, 

villuskilaboð og fleira. 
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Mynd 11 – Gagnagrunnsskema 
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5.3. Vefviðmo t 
Hér má sjá upprunalegu hönnunina fyrir vefviðmótið. Einhverjar útlitsbreytingar hafa orðið en 

lokaútkoma á viðmótinu er þó ekki langt frá. Leit á tegund eða „Type“ var tekin út þar sem leitarstikan 

leitar í öllu og töldum við því óþarfi að hafa fellival. Dagsetningu og höfund á hlut færðum við yfir á 

„Project Page“ og höfðum það til hliðar. Þetta má sjá nánar í notendahandbókinni.  

Forsíða

 

Mynd 12 - Forsíða 
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Mynd 13 - Viðfangssíða 
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6. Lokaorð 
Þessi hópur hafði ekki unnið saman áður en samvinna gekk almennt mjög vel. Við vorum með gott 

skipulag frá upphafi verkefnisins varðandi fundi og verkskipulag sem við náðum að halda okkur við 

sem hjálpaði mikið. Öll erum við í fullri vinnu samhliða lokaverkefninu ásamt því að vera hluti af 

heimilislífi og fjölskyldu, því var það ákveðin áskorun að sinna verkefninu samhliða því.  En með góðu 

samstarfi, viðmóti og með því að fylgja skipulagi þá gekk samvinnan mjög þægilega fyrir sig. 

Þetta verkefni var auðvitað eitt stórt lærdómsferli fyrir alla hópmeðlimi, það væri lengi hægt að telja 

upp allt sem við lærðum. Ef nefna ætti það helsta þá væri það Angular en mikill tími fór hjá 

hópmeðlimum að setja sig inní það og var það tímafrekara en gert var ráð fyrir í byrjun.  Það var samt 

mjög áhugavert að sjá möguleikana sem það býður uppá og gaman að hafa tækifæri til að kynna sér 

það. Við nýttum okkur einnig utanaðkomandi tól á sumum stöðum og var sérstaklega fróðlegt að 

kynna sér Roslyn og sjá hvað það hefur uppá að bjóða. Okkur þótti verkefnið í heild sinni frábær 

reynsla sem á eftir að nýtast vel á vinnumarkaðnum, sérstaklega þótti okkur lærdómsríkt að sjá 

verkefnið þróast úr hugmynd yfir í kerfi sem er tilbúið í notkun. 

Við erum afskaplega stolt af Snældu og erum mjög ánægð með afraksturinn okkar.  Það eru miklir 

möguleikar í boði fyrir kerfið þannig að við bíðum einfaldlega spennt eftir því að sjá hvernig Snælda 

mun þróast innan RB og jafnvel utan. 
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7. Viðauki 
Eftirfarandi skrár er að finna í viðhengi: 

1. Notendahandbók 

2. Rekstrarhandbók 

3. Tímaskráningar 
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