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Útdráttur 

 

Í þessari skýrslu verður talað um B.S. lokaverkefnið „Ávaxtakarfan”. Verkefnið var gert í                         

Háskólanum í Reykjavík vorið 2016. Verkefnið er unnið í samstarfi við hugbúnaðarfyrirtækið Kóði.                         

Afurð verkefnisins verður leikur sem gerir notendum kleift að kynnast verðbréfaviðskiptum á                       

einfaldan og skemmtilegan hátt. 
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1 Inngangur 

Kóði kom með hugmynd að leik sem svipar til ávöxtunarleiksins semKeldan stóð fyrir árið 2013 þar                                 

sem notendur fengu gervipening sem þeir notuðu til að kaupa verðbréf og kepptust svo um hver náði                                 

að ávaxta sem mestum pening. Sá leikur hafði einn hönnunargalla, notast var við seinkuð gögn til                               

þess að gera leikinn frían, en þeir sem höfðu aðgang að rauntímagögnum gátu séð fram í tímann í                                   

leiknum og höfðu því forskot á aðra leikmenn. Við vorum fengnir til þess að búa til nýjan og betri                                     

leik en þann fyrri.  

 

Kóði er íslenskt hugbúnaðarfyrirtæki með sérþekkingu á fjármálasviði og þróar hugbúnað fyrir                       

fagaðila á fjármálamarkaði. Vörur fyrirtækisins tengjast viðskiptum á verðbréfamörkuðum,                 

dreifingu á fjármálaupplýsingum, greiningu og rannsóknum, net og fjölmiðlavakt, aðgangi að                     

opinberum skrám eins og ársreikninga og hlutafélagaskrá, útreikningum á lánum og skuldabréfum.                       

Yfir 300 fyrirtæki eru í viðskiptum við Kóða og yfir 90% af viðskiptum ámarkaðnum fara í gegnum                                   

kerfi Kóða. 

 

Kóði heldur utan um stóran gagnagrunn sem inniheldur upplýsingar um verðbréfamarkaðinn á                       

Íslandi, Noregi, Svíþjóð og Danmörku. Við fengum aðgang að þessum gagnagrunni í gegnum                         

APIinn hjá Kóða. Við gátum notast bæði við rauntíma gögn og 15mínútna seinkuð gögn. Aðgangur                               

að rauntíma gögnum kostar pening en mun útrýma vandamálinu sem fyrri leikur stóð fyrir. Við                             

tókum þá ákvörðun að halda áfram að notast við 15 mínútna seinkuð gögn líkt og fyrri leikur gerði                                   

svo að notendur þyrftu ekki að borga fyrir að nota leikinn. Í þessari skýrslu verður farið í hvernig við                                     

ætlum að tryggja það að allir notendur sitji við sama borð og enginn hafi forskot í leiknum með                                   

aðgang að rauntíma gögnum. 

 

Þessi skýrsla er uppbyggð í 7 köflum. Í kafla 2 verður farið í það hvernig leikurinn virkar og hvernig                                     

hönnunargallann í leiknum frá Keldunni var lagaður. Kafli 3 fer í hönnunina á verkefninu í stórum                               

dráttum, þar förum við í framendann, bakendann, sjálfvirkni í kerfinu og hvaða tól við notuðum til                               

að leysa verkefnið. Kafli 4 talar um hvernig við skipulögðum okkur og farið yfir samantekt úr                               

verkskipulaginu, verkáætluninni, sprettunum, áhættugreiningunni, kröfulistanum og           

tímaskráningunni. Kafli 5 fer yfir þær notendaprófanir sem við gerðum. Í kafla 6 verður farið yfir                               

framtíð verkefnisins. Í kafla 7 verður  svo farið í lokaorð.  

 

 

   

3 



 
Ávaxtakarfan 

 

 

 

2 Leikurinn  

Ávaxtakarfan er verðbréfaleikur í formi svokallaðar draumaliðsdeildar (e. Fantasy League). Hver                     

notandi getur verið í mörgum deildum, í hverri deild geta notendur keypt og selt hlutabréf.                             

Leikurinn er settur upp eins og íþrótta draumaliðsdeildir þar sem notendur stilla upp liði sínu eða                               

hlutabréfum fyrir hverja umferð og fá svo stig þegar umferð líkur. Hver notandi getur séð fyrir                               

hverja deild, yfirlit yfir stöðu sína í deildinni, stöðuna á hlutabréfunum sínum og skoðað hvert                             

hlutabréf á markaðnum ýtarlega. Markmið leiksins er að fá sem flest stig á meðan deildin er opin,                                 

með því að ávaxta semmestum stigummeð hlutabréfaviðskiptum. Hlutabréfaviðskipti í leiknum eru                         

aðeins leyfð þegar markaðurinn er lokaður þ.e. á milli 16:00  9:30. Notandi getur alltaf fylgst með                                 

stöðu hlutabréfa og stöðu deildar hvort sem markaðurinn er opinn eða lokaður. Með þessari aðferð                             

erum að útrýma hönnunargallanum sem var í Ávöxtunarleik Keldunnar. 

 

Hver notandi getur búið til deild og ákveðið upphæð sem hver notandi fær í byrjun til að kaupa                                   

hlutabréf, sá sami notandi sem bjó til deildina verður síðan sjálfkrafa stjórnandi deildarinnar og                           

hefur ýmis völd eins og að breyta deildinni, banna aðra notendur frá keppninni og gera aðra                               

notendur að stjórnendum deildarinnar.  
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3 Hönnun 

 
Mynd 1. Flæðirit gagna í kerfinu. 

 

Hér að ofan er yfirlitsmynd fyrir flæði gagna í kerfinu okkar. Ferlið byrjar alltaf á því að framendinn                                   

(Ávöxtunarleikurinn) gerir fyrirspurn á bakendakerfið (ÁvaxtaAPI) til þess að fá eða breyta gögnum.                         

Ef þessi gögn eiga að innihalda upplýsingar um stöðu hlutabréfa þá sækir bakendakerfið þær                           

upplýsingar frá Kóða. Gögn sem tengjast leiknum eru síðan sótt úr gagnagrunninum (ÁvaxtaDB) og                           

er gögnunum síðan skilað til framendans. Þar sem framendinn getur ekki vistað gögn hjá Kóða þá                               

hefur framendinn ekki beinan aðgang að kerfi Kóða heldur fer allt í gegnum bakendakerfi okkar.                             

Með þessari hjúpun einföldum við öll samskipti við Kóða og einfaldar öll öryggis atriði. Engin hætta                               

er til staðar þó að framendinn sendi vitlaus eða gölluð gögn þar sem bakendinn okkar meðhöndlar                               

öll gögn frá framenda áður en talað er við Kóða. 
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3.1 Framendi 

Framendinn er byggður í Ionic. Ionic er byggt ofan á AngularJS kerfið. Snjallsímaforrit sem er                             

skrifað í Ionic er mjög líkt vefsíðu sem er búin til með Angular. Hver skjár hefur sinn stjórnenda eða                                     

stýringu sem getur nýtt sér ýmsar þjónustur og breytt upplýsingum á skjá. Ionic notar svo tólið                               

ngCordova til að þýða kóðann yfir í kóða sem stýrikerfin Android og iOS geta keyrt. ngCordova notar                                 

viðbætur ofan á Angular til að fá aðgang að ýmsum eiginleikum símans. Fyrir útlit er notað Sass sem                                   

býr til CSS kóða fyrir leikinn. Ionic notar einnig tólið Gulp til að keyra lausnina og leyfir manni að                                     

keyra verkefnið upp í tölvu eða síma. Ávöxtunarleiknum er skipt upp í margar einingar; sýn (e.                               

views), stjórnendur (e. controllers) og þjónustur (e. services). Hver eining sér um ákveðin hluta í                             

framenda og þetta er gert svo hægt sé að endurnýta kóða betur. 

 

Í þróun á framenda nýtti hópurinn sér hjálp frá fyrirtæki að nafni Performatix, staðsett í Indlandi.                               

Vegna stærðar verkefnisins fékk hópurinn að nýta sér Performatix til að sjá um ýmsa hluti.                             

Fyrirtækið sá um einingaprófanir og skilaði ýtarlegum skýrslum um villur og galla í framenda.                           

Einnig kom það með góð ráð um hvernig hægt væri að betrumbæta kóðann til að gera hann                                 

skilvirkari. Í hverri viku fundaði einn meðlimur hópsins með teyminu í Performatix og fór yfir                             

stöðuna og hvað væri næst í verkefninu. Hönnuður að nafni Sajin Philip frá Performatix hannaði                             

útlit leiksins. Við gerðum svo útlitið eins nálægt hönnun hans og hægt var með hjálp Sass sem Ionic                                   

nýtir sér.  

 

Flæði framendans var hannaðmeð það í huga að notandinn gæti ferðast um leikinn í 23 snertingum                                 

að meðaltali. Helstu skjámyndirnar er því hægt að komast í með flipunum neðst á skjánum. Farið er                                 

í helstu skjámyndir og virkni hér að neðan.  

 

Við vildum einnig að notendur gætu haft góða stjórn á sínum deildum í leiknum. Stjórnandi deildar                               

fær því auka hnapp þegar hann velur deildina. Þar kemst hann í stjórnborð deildarinnar. Í fyrsta lagi                                 

getur stjórnandi breytt deildinni að öllu leiti, t.d. er hægt að breyta nafni deildar, byrjunarfé (ef                               

deildin er ekki byrjuð) og hvenær hún byrjar og endar. Í öðru lagi hefur hann aðgang að boðslykil                                   

deildarinnar sem hann getur sent á vini sína til að bjóða þeim í deildina. Í þriðja og síðasta lagi fær                                       

hann lista af öllum notendum í deildinni. Þar getur hann leitað að notendum og valið notendur til að                                   

banna eða gera að stjórnendum. Á öllum skjámyndum er einnig tannhjól sem leyfir notendum að                             

skipta um tungumál eða skrá sig út til að komast aftur á innskráningarsíðuna.  
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3.1.1 Skjámyndir 

Hér ætlum við að sýna fjórar skjámyndir sem sýna helstu virkni í leiknum. Leikurinn er hins vegar                                 

með fleiri skjámyndir sem eru minna mikilvægar. Við ætlum að fara yfir deildir, markaðinn,                           

ýtarlegri upplýsingar um fyrirtæki og verðbréfasafn notandans. 

Deildir 

Fyrsta skjámynd sem við ætlum að skoða eru mínar deildir, þessi skjámynd birtist strax eftir að                               

notandi hefur skráð sig inn. Þarna getur notandi séð yfirlit yfir þær deildir sem hann er skráður í.                                   

Notandi getur síðan valið þá deild sem hann vill vinnameð og virkjað deildina. Ef notandi vill búa til                                     

nýja deild velur hann á rauða takkann með hvíta plúsinum og fær þá upp síðu til að skrá nýja deild.                                       

Til að sjá opnar deildir, velur notandi „opnar deildir” flipann. Til að taka þátt í lokaðri deild velur                                   

notandinn „Taka þátt í lokaðri deild” takkann, þá kemur upp gluggi þar sem hann stimplar inn kóða                                 

sem hann fær frá stjórnanda viðkomandi deildar til þess að komast inn í þá deild. 

 

Mynd 2. Mínar Deildir.   
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Markaðurinn 

Í flipanum „Markaðir” er hægt að sjá yfirlit yfir markaði sem eru í boði. Hérna sjáum við yfirlit yfir                                     

íslenska markaðinn en þetta eru gögn sem við fáum frá Kóða og sýnir hún stöðuna á íslenskum                                 

félögum á markaðnum. Dálkurinn „Breyting” sýnir breytingu síðustu 24 klukkutímana miðað við                       

prósentu og í krónum. Dálkurinn „Verð” sýnir svo núverandi verð á bréfum félagsins sem notandi                             

getur keypt eða selt ef hann á einhvern hlut í því hlutabréfi. 

Mynd 3. Íslenski markaðurinn. 
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Ýtarlegri upplýsingar um hlutabréf 

Þegar valið er fyrirtæki á markaðnum fær notandi upp þessa skjámynd. Hún sýnir ýtarlegri                           

upplýsingar um hlutabréfið. T.d. síðasta verð, dagsbreytingu og allt að 12 mánaðar breytingu í                           

prósentum, einnig sér notandi sitt eigið fé og getur keypt hluti í fyrirtækinu fyrir þá upphæð. Ef                                 

notandi á hinsvegar hlut fyrir í fyrirtækinu getur hann ákveðið að kaupa fleiri bréf eða selja sína                                 

hluti.  

Mynd 4. Ýtarlegar upplýsingar um hlutabréf. 
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Verðbréfasafn 

Í flipanum „Verðbréfasafn” getur notandi séð stöðuna á hlutabréfum sem hann hefur fjárfest í ásamt                             

stöðu fjármála, stig sem hann hefur safnað og samanlögð ávöxtun allra bréfa sem hann á. Notandi                               

getur svo valið fyrirtækin sín og fengið upp sömu skjámynd og lýst var hér fyrir ofan og haldið áfram                                     

að sýsla með þau bréf sem hann á.  

 

Mynd 5. Verðbréfasafn. 
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3.1.2 Sjálfvirkni í framenda (e. Continuous Integration) 

Mynd 7. Sjálfvirkni í kerfi (framendi). 

 
Þetta flæðirit lýsir flæði frá forritara til Ionic View. Þetta kerfi leyfði okkur að prófa leikinn reglulega 

á starfsfólki Kóða. Nánar verður farið í það í kafla 5.  

 

Forritari notar Git til að senda breytingar sínar á Bitbucket. Jenkins athugar svo reglulega hvort 

breytingar hafa komið inn og nær í þær ef svo er. Næst nær Jenkins í nýjustu pakka sem framendinn 

treystir á og keyrir svo Gulp til að uppfæra útlit með nýjustu breytingum ef einhverjar eru. Að lokum 

sendir hann nýjustu útgáfuna til Ionic kerfisins þar sem hægt er að sjá og prófa leikinn í Ionic View. 

 

Ekki var byrjað á sjálfvirku flæði frá forritara til Google eða Apple búðanna þar sem leikurinn er ekki 

tilbúinn til útgáfu til almennings. Þetta flæði mun því breytast þegar verkefnið kemst lengra svo að ef 

ný breyting kemur inn þá mun hinn almenni notandi geta uppfært leikinn og spilað með nýjustu 

breytingunum. 
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3.2 Bakendi 

Til þess að geta haldið utan um notendur og deildir í leiknum gerðum við okkar eigin bakenda.                                 

Bakendinn heldur utan um alla skráða notendur, deildir og hversu mikið af hlutabréfum hver                           

notandi á í hverri deild. Auk þess hjúpar bakendinn öll samskipti við bakendann hjá Kóða, t.d. þegar                                 

beðið er um upplýsingar um hlutabréf sækir bakendinn upplýsingar um verð frá Kóða, síðan er                             

upplýsingum um fjölda hluta og fleiri atriði sem tengjast leiknum bætt við og þessu öllu skilað                               

saman til notandans. Með því að hjúpa öll samskipti við bakendann hjá Kóða þá var allt öryggi sem                                   

tengdist Kóða mikið einfaldara, þar sem enginn notandi gat haft bein samskipti við Kóða. 

 

Kóði bað um að bakendinn myndi vera skrifaður í .NET umhverfinu frá Microsoft og                           

gagnagrunnurinn myndi vera keyrður af PostgreSQL. Bakendinn og gagnagrunnurinn eru báðir                     

hýstir hjá Amazon, bakendinn á EC2 þjónustunni og gagnagrunnurinn á RDS þjónustunni. Að skrifa                           

í .NET umhverfinu gekk mjög vel þar sem hópurinn hafði þegar mikla reynslu í .NET. PostgreSQL                               

líkist mjög mySQL sem kennt var í HR sem einfaldaði mikið fyrir okkur, þar sem við þurftummikið                                   

að vinna með gögn og settum við upp allar gagnagrunnstöflunar frá grunni. Einnig settum við allt                               

.NET kerfið upp frá grunni. Kerfinu var skipt í þrjú lög, lagskiptingin var þannig að                             

gagnagrunnslagið sá aðeins um að tala við gagnagrunninn. Sérstakt millilag hafði þann tilgang að                           

vinna með gögnin (e. business logic) og skila þeim til framendalags. Framendalagið sá um að flytja                               

gögn til og frá framenda. Mikið var hugsað út í öryggi í kerfinu okkar þar sem við erum að geyma                                       

viðkvæmar upplýsingar um notendur. Þar fengum við hjálp frá Kóða, þeir sögðu okkur hvernig                           

þeirra kerfi tókst á við öryggis vandamál. Við gerðum því mjög svipað og Kóði gerir með                               

aðgangstýringu og dulkóðun. 

3.2.1 Skjölun 

Ýtarleg skjölun (e. documentation) fór fram fyrir bakendann. Þar rituðum við niður hvernig hægt                           

væri að nota hvert og eitt fall (e. route), t.d. á hvaða slóð ætti að senda, hvaða gögn þyrftu að senda                                         

með og hverju ætti að búast við til baka ásamt því hvað fallið gerir. Þetta einfaldaði framendanum að                                   

sækja gögn frá bakenda þar sem að bæði var unnið í fram og bakenda á sama tíma. Við notuðum                                     

Swagger.io til þess að gera þessa skjölun. 

3.2.2 Einingaprófanir 

Bakendinn var einingaprófaður (e. unit tested) sem náði yfir 85% af kóða (e. code coverage) í                               

millilagi (e. business logic). Með því að einingaprófa bakendann þá sáum við hratt villur í kerfinu þar                                 

sem prófanirnar sögðu oftast hvað var að þegar einhverju var breytt í kerfinu. Þótt þetta hafi tekið                                 

mikinn tíma þá sparaði þetta mikinn tíma ámóti með því að sýna okkur um leið og einhver villa kom                                       

upp í kóðanum. 
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3.2.3 Sjálfvirkni í bakenda 

Mynd 6. Sjálfvirkni í kerfi (bakendi). 
 

Hér að ofan sést flæði frá forritara yfir á prófunarvélina (e. staging machine) á EC2. Notast var við                                   

kerfi sem heitir Jenkins til að þýða fram og bakendakerfin og keyra sjálfvirkar prófanir á þeim.                               

Þetta kerfi er hýst innanhúss hjá Kóða. Jenkins athugar reglulega hvort breytingar hafi verið gerðar                             

á verkefninu á Bitbucket. Ef breytingar hafa verið gerðar þá sækir Jenkins nýjustu útgáfuna, þýðir                             

hana og keyrir sjálfvirkar prófanir á verkefninu. Að því loknu er verkefnið vistað á S3 gagnageymslu                               

hjá Amazon. 

 

Kerfi sem heitir Chef var nýtt til að stjórna vélunum sem sáu um að keyra bakendakerfið. Í okkar                                   

uppsetningu er notað Chef Solo. Chef Solo keyrir skipun sem setur upp öll þau forrit og stillingar                                 

sem þörf er á. Chef athugar síðan reglulega hvort ný útgáfa af bakendakerfinu sé komin á S3 og                                   

uppfærir á EC2.  

 

Með þessu fyrirkomulagi getum við tryggt að breytingar verði komnar snögglega á vélina sem                           

framendinn tengist. Með því að láta Jenkins keyra prófanir á kóðanum er hægt aðminnka líkur á því                                   

að gallaður kóði komist á prófunarvélina og valdi villum þar. 
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4 Verkefnastjórnun 

Í byrjun verkefnis var sest niður og talað um hversu marga klukkutíma hver og einn hópmeðlimur                               

þurfti að vinna. Ákveðið var að hver meðlimur ætti að leggja um 300 klukkutíma í heild sinni í þetta                                     

verkefni. Eftir að við fengum verkefnið í hendurnar, sáum við að það var mjög stórt þannig við                                 

þurftum að skipuleggja okkur vel ef við ætluðum að hafa góða og notendavæna vöru í enda verkefnis.                                 

Til þess að geta staðið undir þessum kröfum þá notuðum við aðferðafræðina Scrum. Eftir smá vinnu                               

þá sáum við fyrir okkur að við myndum ná að klára allar A kröfur á spretti 5. 

4.2 Aðferðafræði 

Aðferðafræðin sem við notuðumst við var Scrum. Við völdum Scrum aðallega af því að við höfðum                               

allir lært á það áður í HR og vorum með fína reynslu af því. Hópnum fannst Scrum henta vel fyrir                                       

verkefnið þar sem það er gott fyrir verkefni með skýran tímaramma. Notendasögur voru skráðar í                             

verkefnislista (e. product backlog) sem var forgangsraðaður í A, B eða C körfur. Sögupunktum var                             

skipt niður á hverja sögu eftir því hversu erfitt við mátum að útfæra sögurnar, því fleiri sögupunktar                                 

því erfiðari töldum við söguna vera. Í byrjun hvers spretts voru valdar inn sögur af                             

verkefnalistanum, þeim sögum var svo skipt niður í verkefni (e. tasks), verkefnin tímaáætluð og sett                             

á verkefnalista sprettsins (e. sprint backlog). Á hverjum vinnudegi var farið yfir hvað hver og einn                               

gerði síðasta vinnudag, hvað hann myndi gera næst og hvort eitthvað væri að stöðva hann við að                                 

halda áfram með verkefnin sín. Þetta gerði öðrum hópmeðlimum kleyft að hjálpa eða fá hjálp við                               

ýmis vandamál. Í enda hvers spretts var haldinn fundur um hvernig fyrri sprettur fór (e.                             

retrospective) og athugað hvort þróunarhraði hópsins hafði breyst, ásamt því að verkefni sem                         

kláruðust ekki voru færð yfir á næsta sprett. 

 

Til þess að halda utan um tímaskráningu, notandasögur og verkefnalistann var notast við Google                           

Drive. Þar voru ritaðar niður allar upplýsingar um hvern sprett fyrir sig. Þegar byrjað var á verkefni                                 

var það merkt sem „Í vinnslu” (e. In Progress), þegar það verkefni var síðan klárað þá var þaðmerkt                                     

sem „Búið” (e. Done). Annar dálkur hélt utanum hver væri að gera hvert verkefni fyrir sig. Þetta                                 

hjálpaði við að sjá hverjir væru að vinna í hverju verkefni og hvernig því stóð. Einnig var haldið utan                                     

um hversu marga klukkutíma við unnum að hverju verkefni fyrir sig, sem gerði okkur kleift að búa                                 

til „sprint burndown chart” fyrir hvern einasta sprett. 
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4.2 Sprettir 

Fyrstu 12 vikurnar var hver sprettur 3 vikur og náðum við 3 sprettum yfir það tímabil að 

undanskildum sprett núll sem var nýttur í undirbúnings vinnu. Sprettur 3 varð einnig lengri þar sem 

hann innihélt prófatímabilið þar sem allir nema einn hópmeðlimur voru í prófum. Á síðustu 3 

vikunum voru sprettir styttir niður í eina viku þar sem við vorum eingöngu að vinna í þessum 

áfanga. 

 

Sprettir voru nefndir eftir kvikmyndum sem leikarinn Nicolas Cage hefur leikið í. Við reyndum að                             

finna kvikmynd til að lýsa sprettinum best, eftir því hvernig hann gekk og hvernig stemning var í                                 

sprettinum. 

4.3 Áhættugreining 

Við reyndum að sjá fyrir hvaða hlutir gætu valdið okkur vandræðum við vinnu á verkefninu. Einnig                               

var rætt hvað við myndum gera til að lágmarka líkur og skaða á hverjum þætti. Við gáfum hverjum                                   

áhættulið stig á skalanum 15 fyrir annars vegar líkur á að liðurinn gerist og áhrifin ef það gerist. Þar                                     

sem 1 er minnstar líkur/minnst alvarlegt og 5mjög líklegt/alvarlegt. Það var svomargfaldað saman í                               

heildarstig sem hægt var að raða áhættuliðunum eftir. 

 

Röðun áhættuliða eftir heildarstigum reyndist ansi vel raðað hjá okkur þar sem efstu liðirnir gerðust                             

hjá okkur snemma og var því gott að við höfðum skipulagt viðbrögð við hverjum lið.  

4.4 Kröfulisti 

Haldinn var fundur með starfsmönnum Kóða og ákveðið hvernig leikurinn skyldi virka. Út frá því                             

var útbúinn kröfulisti og kröfum raðað eftir mikilvægi. Listinn var svo uppfærður og breytt eftir                             

þörfum. Út frá þessum kröfum var hægt að sjá A kröfur eða þær kröfur sem voru nauðsynlegar til                                   

þess að gera leikinn spilalegan. Eftir það koma B og C kröfur sem voru auka virkni til þess að gera                                       

leikinn enn notandavænni, skemmtilegri eða einfaldlega meiri upplýsingar um viðskiptamarkaðinn. 
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4.5 Tímaskráningar 

Markmið fyrstu 12 vikurnar var að hver hópmeðlimur myndi skila að lágmarki 12 tímum á viku.                               

Mætt var í Kóða 3 daga vikunnar til að gefa okkur tíma í verkefni annarra áfanga samhliða                                 

lokaverkefninu. Síðustu þrjár vikurnar var áætlað að hver hópmeðlimurmyndi vinna í 8 tíma á dag,                               

alla virka daga vikunnar og um helgar ef þess þurfti. Í upphafi var áætlað að hópurinnmyndi vinna                                   

samtals 1200 manntíma. Hópurinn endaði á að vinna samtals í 1389 manntíma. 

 

Hér fyrir neðan má sjá samantekt á tímum unnum eftir sprettum. Hver og einn sá um að halda utan                                     

um sína tíma og skráði það í sameiginlegt skjal hýst á Google Drive. Við flokkuðum einnig niður                                 

hvað við vorum að vinna að á hverjum tíma og má sjá þá skiptingu á kökuritinu hér fyrir neðan. 

 

Sprettur  Benjamín  Grímur  Matthías  Sölvi 

Superman  29  17  29  29 

National Treasure  48  42  27  36 

The Wicker Man  63  50  54  54 

Con Air  122  70  66  71 

Gone in 60 Seconds  49  51  49  49 

Kick Ass  58  58  53  58 

Leaving Las Vegas  38  41  39  39 

Samtals  407  329  317  336 

 

 

 

 

Flokkur  Tímar 

Bakendi  358 

Framendi  277 

Fundir  85 

Kerfi  79 

Annað  126 

 
 

Mynd 8. Flokkaðir tímar. 
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4.6 Brennirit (e. Burndown) 

Hér fyrir neðan má sjá yfirlit sögupunkta sem voru eftir af verkefninu í hverjum spretti. Í þessum                                 

tölum eru bara teknar með sögur sem náðist að klára en við náðum að klára allar A kröfur. Einungis                                     

var unnið að A kröfum í fyrstu sprettunum, síðan var farið í B og C kröfur. Þetta yfirlit hjálpaði mikið                                       

við vinnslu verkefnisins því á því gátum við séð auðveldlega hvernig okkur var að ganga og hvort við                                   

værum ennþá á áætlun. 

 
 
 
 
 

Mynd 9. Brennirit yfir alla spretti. 
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5. Notandaprófanir 

Hópurinn hélt fundi með starfsfólki Kóða á föstudögum í hverri viku. Þar var farið yfir breytingar og                                 

bætingar vikunnar og fengum viðmikla endurgjöf á vinnu vikunnar. Frá byrjun fékk hópurinnmikla                             

leiðsögn frá Kóða og mikla innsýn í hvernig verðbréfaviðskipti virka í alvörunni. 

 

Kóði ásamt teyminu gat nýtt sér snjallsímaforritið Ionic View til þess að prófa leikinn. Það gerði                               

starfsfólki Kóða kleyft að fá nýjustu uppfærslur um leið og þær komu inn og prófa þær. Þar sem                                   

skrifstofur Kóða eru ekki stórar gat hópurinn gengið á milli og látið vita af því að ný uppfærsla væri                                     

komin sem við vildum að þeir myndu prófa. 

 

Flæðið í leiknum var svo einnig prófað á utanaðkomandi aðilum eins og fjölskyldumeðlimum og                           

skólafélögum sem gáfu okkur athugasemdir um flæði og hve notendavænn leikurinn væri fyrir þá                           

sem ekkert vissu um verðbréfaviðskipti. Því vorum við með tvo gjörólíka hópa sem gáfu okkurmjög                               

mismunandi endurgjöf og reyndist mikilvægt í að gera leikinn notendavænni. 
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6. Framtíðin 

Verkefnið var hugsað sem leikur semKóði ætlaði að gefa út einn daginn og heldur áfram að vera það.                                     

Tveimur úr hópnum var boðið starf áfram hjá Kóða ogmunu þeir halda áfram að þróa leikinn. Stefnt                                   

er á að leikurinn verði gefinn út í haust. Margt þarf hinsvegar að gera til að leikurinn verði tilbúinn. 

 

Í fyrsta lagi þarf leikurinn að líkjast sem best eftir raunverulegummarkaði, hlutabréf er bara partur                               

af verkefninu en leggur góðan grunn fyrir fleiri hliðar verðbréfamarkaðs eins og skuldabréf og                           

gjaldeyrisviðskipti. Það er því mikilvægt að notendur leiksins muni geta prófað sig áfram í öllum                             

hliðum verðbréfaviðskipta og er þetta því stærsta verkefnið í framhaldinu. Í C kröfum kröfulistans                           

vorum við með verkefnið að bæta við svokölluðum „Asset” klösum við deildir. „Asset” klasi er nafn                               

sem er notað yfir mismunandi verðbréfaviðskipti. Þá byrjuðum við á að þróa hlutabréf sem fyrsta                             

„asset” klasann. Notendur gætu þá valið hvaða klasa þeir vilja hafa í deildinni sinni. Notendur ættu                               

því að geta spilað í deild þar sem bara hlutabréf koma við sögu eða í deild þar sem allar gerðir                                       

viðskipta eru leyfð. 

 

Í öðru lagi þarf að búa leikinn til fyrir vefinn líka. Upprunalega lýsing verkefnisins frá Kóða var að                                   

við myndum búa til leikinn fyrir vef og síma. Takmarkað skjápláss símanna takmarkar mikið af                             

virkni leiksins eins og allt sem tengist stjórnun deilda. Því viljum við gera vefútgáfu leiksins mun                               

betri varðandi stjórnun deildanna og munum einnig nýta okkur auka skjáplássið til að auka                           

upplýsingar sem notandi fær.  

 

Í þriðja lagi þarf að búa til símatilkynningar (e. push notifications) fyrir leikinn. Tilkynningar sem                             

birtast á skjánum hjá notendum hvort sem þeir eru með leikinn opinn eða ekki eru gífurlega                               

mikilvægar þegar það kemur að því að minna fólk á að kíkja oft á hvernig bréfunum þeirra gengur,                                   

hvenær markaður lokar og hvenær deildir opna og svo framvegis.  

 

Í fjórða lagi þarf að setja innskráningu með Facebook og Google inn í leikinn. Að spara fólki að skrá                                     

upplýsingar um sig í leikinn og leyfa Facebook/Google að sjá um það fyrir sig gerir útslagið fyrir                                 

marga notendur. Þessum eiginleika var sleppt í þessari útgáfu þar sem mikil vinna er fyrir                             

bakendann að vinna með nýskráningu gerða með Facebook/Google. Þar sem okkar nýskráning                       

þarfnast lykilorðs og gefur notanda aðgangsauðkenni í staðin þarf að bæta við miklu í bakendann.                             

Önnur virkni fékk forgang yfir þetta meðan lokaverkefnið var í gangi og var þessu því frestað til                                 

seinni tíma. 

 

Í fimmta og síðasta lagi langar okkur að gera spjallborð fyrir notendur til að spjalla við hvorn annan                                   

innan deildar.  
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Ávaxtakarfan 

 

7. Lokaorð 

Í þessari skýrslu erum við búnir að kynna símaleikinn Ávaxtakarfan. Við fórum í hönnun á bæði                               

framenda og bakenda þar sem farið var í hvernig kerfið í heild sinni var uppsett og hvernig það  

flæðir frá forritara til notanda með sjálfvirkni (e. continuous integration). Í framenda sýndum við                           

hvernig leikurinn lýtur út og það sem við gerðum til að láta leikinn vera eins notandavænan og við                                   

gátum. Í bakenda var farið í hvernig við tókum við upplýsingum frá Kóða og skiluðum þeim                               

upplýsingum til notanda. Eftir það var farið í verkefnastjórnun þar sem talað var um verkskipulagið,                             

verkáætlun og hvernig við settum upp verkefnið frá byrjun. Seinast var farið í prófanir í leiknum og                                 

hvernig þær fóru fram.  

 

Kóði sagðist vilja nota Ionic fyrir framendann og .NET fyrir bakendann. Þessum fyrirmælum fórum                           

við eftir þótt að sumir hafi verið ósammála og viljað nota NodeJS en það bauð ekki upp á nógu                                     

afgerandi kosti yfir .NET. Það gekk mjög vel að nota bæði Ionic og .NET. Við lentum í engum                                   

alvarlegum hindrunum með uppsetningu eða forritun í þeim umhverfum eða í verkefninu yfir höfuð. 

 

Verkefnið gekk mjög vel fyrir sig. Frá byrjum verkefnisins höfðum við þaðmarkmið að Ávaxtakarfan                             

yrði fullkláruð og gefin út fyrir bæði Android og iOS stýrikerfin. Þetta markmið sýnist mjög raunhæft                               

þar sem unnið verður áfram þróun verkefnisins. Einnig var markmið að sem flestir gætu spilað                             

leikinn til þess að læra um fjármál á skemmtilegan og auðveldan hátt. 

 

Við viljum þakka starfsmönnum Kóða fyrir þá frábæru hjálp sem þeir gáfu okkur í gegnum þetta                               

verkefni. Þeir hikuðu aldrei við að svara spurningum eða að koma með athugasemdir sem tengdust                             

verkefninu. Við unnum allt verkefnið upp í Borgartúni 25 þar sem Kóði er til húsa. Þar vorum við                                   

með skrifborð, skjái og síðast en ekki síst heitan mat í hádeginu sem gerir frábært umhverfi til þess                                   

að vinna í. Við viljum þakka Performatix fyrir að hjálpa okkur með framendann. Einnig viljum við                               

þakka Háskólanum í Reykjavík fyrir að kenna okkur flest sem við kunnum í forritun, aðferðafræði og                               

uppsetningu á verkefnum. Síðast en ekki síst viljum við þakka leiðbeinanda okkar Sigurjóni Inga                           

Garðarssyni, prófdómaranum Daníel Mána Jónssyni og Hallgrími Arnalds. 
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