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Inngangur 

Verkefnið fólst í að smíða hugbúnað fyrir Arion banka sem nota á í útibúum bankans við 

innheimtu gjalda fyrir húsfélög og önnur svipuð félagasamtök. Hugbúnaðurinn skráir 

mánaðarlegar kröfur á félagsmenn og  hlaut nafnið Félagaþjónusta og er í raun eining innan 

stærri hugbúnaðar sem heitir Skuld, sem er gluggaforrit sem þegar er í notkun innan bankans. 

Í því forriti er haldið utan um ýmsa þætti innheimtukrafna fyrir kröfuhafa í viðskiptum við 

bankann. Það lá því beint við að Félagaþjónustan væri hluti þess hugbúnaðar, enda geta 

kröfuhafar haft mörg félög á sínum snærum sem hvert um sig hefur mismunandi þarfir hvað 

varðar innheimtu gjalda. 

 

Markmið verkefnisins var fyrst og fremst að leysa af hólmi eldra kerfi sem hefur sama 

hlutverk, Félagalínuna, sem aftur er hluti af Kröfulínunni. Um er að ræða vefviðmót sem 

þykir hægvirkt og óþjált í notkun og er það einnig markmið okkar að nýja kerfið verði 

notendavænna og spari þjónustufulltrúum útibúa tíma við að þjóna þessum viðskiptavinahópi. 

Auk þess er þess vænst að ofan á miðlag þessa verkefnis verði hægt að skrifa vefviðmót fyrir 

Netbanka Arion banka þar sem notendur Netbankans geta sjálfir sýslað með innheimtu gjalda 

fyrir sín félög. 
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1. Lýsing verkefnis 

Starfsmenn Arion banka eru að nota innheimtukerfið Félagalína til að setja upp og halda utan 

um innheimtu fyrir félagasamtök, leiguaðila og húsfélög. Kerfið sér um að búa til 

greiðsluseðla í lok hvers mánaðar sem prentast út og sendast til greiðanda. Um er að ræða 

vefkerfi sem er orðið átta ára gamalt sem hefur ekki verið í þróun í nokkur ár. Það kerfi er 

hægvirkt, ónotendavænt, með langar siglingaleiðir og auðvelt er að týnast í því. Verkefnið er 

að þróa gluggakerfið Félagaþjónusta sem mun leysa eldra  kerfi af hólmi og mun nýja kerfið 

vera viðbót inn í  Skuld sem er aðalinnheimtukerfi bankans og þarf því viðmótið vera eins og í 

Skuld. Kerfið mun notast við núverandi töflur sem til eru og verða að mestu óbreyttar. Miðað 

er við að brjóta ekki keyrslur sem senda út seðla til viðskiptavina bankans. Það er ekki hluti af 

þessu verkefni að endurskrifa keyrsluhlutann né að taka móti kröfum frá notendum sem eru 

ekki nú þegar  í eldra kerfi. Starfsfólk bankans er vanafast og þurfa að kunna á mörg kerfi til 

að getað unnið sína vinnu. Því er það krafa bankans að nýja kerfið verði svipað uppbyggt eins 

og það gamla.  

Félagaþjónustan mun bætast við sem einn af megin valmöguleikum Skuldar.  

 
Mynd 1: Viðmót kerfisins Skuld 
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Í forritinu er leitað að kröfuhafa út frá kennitölu og þegar hann hefur verið valinn er boðið upp 

á eftirfarandi vinnslumöguleika: 

1. Að sjá upplýsingar um kröfuhafa. 

2. Skoða, stofna og sýsla með kröfur kröfuhafa. 

3. Að sýsla með auðkenni kröfuhafa. 

4. Taka út skýrslur. 

 

Fimmti valmöguleikinn verður Félagaþjónustan, þar sem notanda gefst kostur á að sýsla með 

félög á vegum kröfuhafa, skrá ný félög og breyta upplýsingum um þau, skrá og breyta 

upplýsingum um félagsmenn innan hvers félags, skrá gjöld á alla eða valda félagsmenn innan 

hvers félags og skrá hlutföll félagsmanna sem nota skal við útreikning félagsgjalda. 

 

Mánaðarlegar gagnagrunnskeyrslur sjá svo um að stofna kröfur á félagsmenn, en keyrslurnar 

sjálfar og gagnagrunnurinn eru utan þessa verkefnis. Innan þess rúmast aðeins gerð viðmóts, 

vinnslurökverks og gagnaklasa sem skrifa í umræddan gagnagrunn. 
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2. Skipulag 

2.1. Aðferðafræði (Scrum) 

Hugbúnaðardeild Arion banka notast við Scrum aðferðafræðina og var leitast við að fylgja 

ferlinu innan bankans.  Leitast er við að fylgja ferlinu eins og því er lýst á mynd 2. 

 

 

Mynd 2. Hugbúnaðarferill Arion banka 

 

Notast var við Team Foundation Server 2008 til að halda utan um verkefnalista (e.product 

backlog) og notað jafnframt scrumdashboard sem fylgir með kerfinu í stað þess að vera með 

post-it límmiða límda upp á vegg eins og oft er gert. Scrum-dashboardið reyndist mjög vel og 

reyndist mjög þjált í notkun fyrir utan burndown-línuritið sem virkaði eiginlega aldrei svo 

mark væri á takandi. Því var frekar notast við Excel skjal þar sem skráðir voru unnir tímar á 

móti áætluðum tíma og tímabrennslan (e. burndown) var sýnd með línuritum. 

 

Vinnutímar okkar voru skráðir í tímaskráningarforrit sem er í notkun fyrir starfsmenn bankans 

(sjá framvinduskýrslu).  

 

Í upphafi var tímabilinu skipt upp í spretti og urðu þeir alls átta. Lengd þeirra og tímasetning 

breyttist síðar meir á verktímabilinu þannig að sprettur sex var lengdur um viku og spannaði 

þrjár vikur. Síðasti spretturinn snerist aðallega um villulagfæringar, skjölun og afhendingu. Í 

töflu 1 má sjá lista yfir sprettina (sjá framvinduskýrslu).  
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Tafla 1. Yfirlit spretta. 

Sprettir Upphafsdagur Fjöldi daga 

Sprettur 0 26.01.2010 8 

Sprettur 1 03.02.2010 13 

Sprettur 2 16.02.2010 15 

Sprettur 3 03.03.2010 13 

Sprettur 4 16.03.2010 14 

Sprettur 5 30.03.2010 14 

Sprettur 6 13.04.2010 21 

Sprettur 7 04.05.2010 11 

 

Hverri sögu í hverjum spretti var skipt upp í verkefni (e. task). Auk sérstakra verkefna við 

útfærslu viðkomandi sögu voru ávallt ákveðin föst verkefni sem höfð voru í öllum 

forritunarsögum, sjá töflu 2.  

 

Tafla 2. Verkefni á hverja sögu. 

Kóðarýni (e. Code review): Annar forritari les yfir kóða hins. 

Tæknileg lýsing (e. Tech description): Hvernig forritari ætlar að leysa verkefnið. 

Prófun: Gerð er kerfisprófun á sögu. 

Notendaleiðbeiningar: Forritari býr til notendaleiðbeiningar. 

 

Sögu taldist fulllokið þegar búið var að leysa öll verkefni sem tengdust henni og verkkaupinn 

hafði síðasta orðið um hvort hann teldi sögu vera búna. Forritunarverkefni taldist fulllokið 

þegar forritari taldi sig vera búinn að leysa það að öllu leyti og annar í hópnum hafði lokið 

kóðarýni á kóðanum. 
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2.2. Hlutverkaskipting 

Hópurinn skipti með sér verkum og má sjá skiptinguna í töflu 3. 

 

Tafla 3. Skipting á verkefnum innan hópsins. 

Hlutverk Lýsing á hlutverki Hópmeðlimur 

Arkítekt Aðalmarkmið arkítekts var að tryggja árangur af verkefninu 

með því að hanna undirstöður kerfisins. Þetta fól í sér að 

setja upp teikningar sem lýstu uppbyggingu kerfisins og 

hvernig það tengdist öðrum kerfum. 
 

Auður Ösp 

Jónsóttir 

Greinandi 

e.Business 

Analyst 

(Product 

Owner) 

Helsta markmið greinanda var að tryggja að kröfur 

viðskiptavinarins væru uppfylltar. Greinandi greindi þarfir 
viðskiptavinar og hélt utan um verkefnalista (e. Product 

Backlog), hitti verkefnahóp til að forgangsraða sögum og 

fara yfir nýjar sögur. Hann var á daglegum scrum fundum og 

var alltaf tiltækur til að svara spurningum forritara og sá um 

notendaprófarnir og sýningu á vöru eftir hvern sprett. Einnig 

passaði hann upp á að notendaleiðbeiningar fylgdu kerfinu. 

 

Eyrún Ýr 

Guðmunds. 

Verkefnisstjóri 

e. Project 

Manager 

(Scrum master)  

Aðalmarkmið verkefnastjóra var að passa að verkefnið væri 

innan tímamarka og sá um að halda utan um scrum fundi og 

burn-down skjal.  

 
 

Róbert Badí 

Baldursson 

Útgáfustjóri e. 

Release 

manager 

Aðalmarkmið útgáfustjóra var að tryggja að útgáfa afurðar 

gengi vel fyrir sig og kynnti sér rekstrarumhverfi 
verkefnisins. 

 

 

Auður Ösp 

Jónsóttir 

Forritari Sáu um að forrita verkefnið, hvort sem um var að ræða 
gagnagrunnsforritun, klasaforritun eða viðmótsforritun. 

Allir 

Prófari Sáu um prófarnir á öllum sögum. Allir 

 

2.3. Greining 

Búnar voru til viðmótsteikningar í Snag-It myndvinnsluforritinu sem forritarar fóru svo eftir. 

Teikningarnar voru bornar undir verkkaupa í upphafi verkefnis sem komu með ábendingar og 

breytingatillögur. Viðmótsteikningarnar reyndust ómissandi leiðarvísir fyrir forritarana og 

tryggðu fullnægjandi skilning þeirra á verkferlinu (e. Business logic). 
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2.4. Forritun 

Skuld notar nú þegar tiltekinn hugbúnaðarramma (e. framework) frá Microsoft sem ber nafnið 

Smart Client Software Factory (SCSF). Þetta er opið klasasafn frá Microsoft sem er hannað til 

að viðhalda skýrum aðskilnaði viðmóts, viðmótsvirkni og undirliggjandi gagnalíkans. Það 

sem við höfum aðallega verið að vinna með í þessum hugbúnaðarramma er að fylgja „Model-

View-Presenter“ höguninni sem ramminn byggir á og notað innbyggða „wizarda“ til að búa til 

„view“ og „presenter“ einingar. Auk þess var notast við „event publication“ og „subscription“ 

möguleika rammanns. 

 

Notast var einnig við grunnklasasafn frá Microsoft sem heitir CSLA 3.8, en það stendur fyrir 

Component-based Scalable Architecture. Það byggir á virkni .NET 3.5. og hámarkar 

endurnýtingu klasa og styður við helstu venjur og tól sem innbyggð eru í .NET viðmótum, s.s. 

í Windows Forms, WPF, ASP.NET og ASP.NET MVC. Þetta safn nýttist vel við að sækja, 

vista og meðhöndla gögn enda býður það upp á ýmsa staðlaða virkni sem nýtist ákaflega vel í 

hugbúnaði sem höndlar með gögn og gagnagrunna. Sem dæmi sjá gagnaklasar sjálfir um að 

skrifa í grunn og bjóða upp á eigindi á borð við „IsDirty“ og „IsSavable“ sem segir viðmótinu 

til um það hvort gögnin hafi breyst í meðhöndlun notanda og hvort nokkrar villur séu í 

gögnum sem komi í veg fyrir að hægt sé að vista þau. 

 

Útbúið var kortlagningarskjal í excel þar sem uppruni gagna var rakinn til dálka í 

gagnagrunnstöflum allt til birtingar í viðmóti. Það auðveldaði forritun kerfisins til muna og 

kom í veg fyrir mistök. 

 

2.5. Prófanir 

2.5.1. Einingaprófanir 

Einingapróf voru gerð fyrir alla gagnaklasa og stefjur áður en klasarnir og stefjurnar voru 

skrifaðar. Þannig leituðumst við að vera með prófunardrifna þróun (test-driven development) í 

mið- og gagnalagi.  
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2.5.2. Kerfisprófanir 

Í öllum forritunarsögum var prófunarverkefni. Þannig var leitast við að prófa afurð hverrar 

einustu forritunarsögu. Auk þess var kerfið prófað í heild af öllum meðlimum hópsins þegar 

heildarmynd var farin að komast á kerfið í sjötta og sjöunda spretti. Alls fundust 125 villur og 

voru þær allar lagaðar. Því miður er kerfið ekki samt villulaust. Ein villa kom í ljós þegar 

verið var að pakka forritinu og undirbúa skil og verður lagfæring á henni að bíða betri tíma.  

2.5.3. Notendaprófanir 

Starfsfólk úr útibúum og tölvudeild var fengið til að gera notandaprófanir á gamla kerfinu og 

nýja kerfinu. Sett voru fyrir sex verkefni sem það átti að framkvæma í gamla og nýja kerfinu. 

Markmiðið var að sjá hvort nýja kerfið væri skilvirkara og notendavænna en það gamla. Þeir 

notendur sem komu úr útibúum voru vanir notendur á gamla kerfinu en þeir sem komu úr 

tölvudeild  voru óvanir. Tekið var fram við notendur að þeir væru ekki í prófi heldur  kerfin.  

Yfirlit yfir verkefnin sem lögð voru fyrir má sjá í töflu 4. 

 

Tafla 4: Verkefni sem sett voru fyrir notendur. 

Verkefni 

1  Stofna félag, Badmingtonfélag, tölvupóstfang: felag@felag.is  á  kröfuhafann 

Áhugamannafélagið Judoland kt. 500706-0820 

2  Stofna þrjá félagsmenn 

011177-3879 Eyrún Ýr Guðmundsdóttir 

070997-2239 Emilía Stígsdóttir 

040476-3509 Auður Ösp Jónsdóttir 

3  Búa til nýtt hlutfall sem heitir „Æfingartímar“ með lýsinguna: „Fjöldi skipta“ 

setja 40% á Eyrúnu 

setja 20% á Emilíu 

setja 40% á Auði 

4  Búa til gjald sem heitir „Æfingagjald“   

Tegund gjalds: „Æfingatímar“ 

Upphæð 100.000 kr. 

5  Búa til gjaldið: „Aukagjald“ 

Sekt: Bæta gjaldi, 500 kr  á Eyrúnu, því hún mætti ekki á 3 æfingar. 

mailto:felag@felag.is
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Eftirfarandi notendur komu til að prófa kerfið og helstu atriði sem komu fram í prófunum 

þeirra eru listaðar í töflu 5. Nánar má lesa um prófanir þeirra í eyðublöðum fyrir hvern og 

einn í möppunni Notendaprófanir á CD-diski með skjölum: 

Tafla 5: Notendur sem prófuðu kerfið. 

Notendur sem prófuðu kerfið Tími  

Gamla Nýja 

Nafn Hrefna Dóra Rögnvaldsdóttir. 5:51 7:40 

 

Starf/þekking Þjónusturáðgjafi - vön gamla kerfinu. 

Athugasemdir 

okkar 

Var með besta tímann í gamla kerfinu en gerði 

villu við skráningu (kennitala í stað nafn félags). 

Athugasemdir frá 

notanda 

„Ég elska Félagalínuna.“ [ sagt um gamla kerfið]. 

Nafn Sigurveig Ágústsdóttir. 11:18 8:26 

 

Starf/þekking Þjónusturáðgjafi - vön gamla kerfinu. 

Athugasemdir 

okkar 

Þurfti mikla aðstoð með gamla kerfið engu að 

síður, líklega ekki vön að skrá félög frá upphafi til 

enda, frekar að breyta skráningum sem þegar hafa 

verið gerðar. 

Athugasemdir frá 

notanda 

„Eftir að hafa gert þetta nokkrum sinnum þá er 

þetta komið.“ [Sagt um nýja kerfið]. 

Nafn Elín Björg Arinbjarnardóttir. 8: 18 8:18 

 

Starf/þekking Þjónusturáðgjafi -  vön gamla kerfinu. 

Athugasemdir 

okkar 

Þurfti ekki mikið af ábendingum, svipað fyrir 

bæði kerfin. 

Athugasemdir frá 

notanda 

„Nýja kerfið er mjög auðskiljanlegt.“  

Nafn Svava Rögn Þorsteindóttir 11:41 10:46 

 

Starf/þekking Þjónustuborð tölvudeildar, þekkir hvorug kerfin. 

Athugasemdir 

okkar 

Átti erfitt með að klára síðasta verkið í nýja 

kerfinu. 

Athugasemdir frá 

notanda 

„Ég er alls ekki vön og veit eiginlega ekki hvað 

ég er að gera.“ [ Sagt um nýja kerfið]. 

6  Breyta gjaldinu „Æfingagjald“. 

Bæta við virðisaukaskatti á það gjald. 
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Nafn Gunnar Örn Rafnsson. 11.27 8:44 

 

Starf/þekking Prófari í Tölvudeild, þekkir hvorug kerfin. 

Athugasemdir 

okkar 

Var komin í kerfisprófarnir með nýja kerfið. 

Athugasemdir frá 

notanda 

Vill geta smellt á félag til að komast til baka. 

[Sagt um nýja kerfið]. 

Nafn Helga Svanlaug Bjarnadóttir. 12:15 8:29 

 

Starf/þekking Prófari í tölvudeild, þekkir hvorug kerfin. 

Athugasemdir 

okkar 

Var alveg að fara að gefast upp á gamla kerfinu. 

Athugasemdir frá 

notanda 

„Má ég hætta, þetta er svo ruglingslegt!“ [Sagt 

um gamla kerfið] 

 

Meðaltími við að fara í gegnum gamla kerfið voru 10 mínútur og 5 sekúndur en 8 mínútur og 

50 sekúndur að fara í gegnum hið nýja. 

 

2.5.4. Niðurstöður 

Sett var það markmið að notendur væru fljótari að fara í gegnum skráningarferlið í nýja 

kerfinu og náðist það markmið. Einnig komu mjög góðar ábendingar frá notendunum. Til 

dæmis áttu nokkur þeirra erfitt með að finna hvar ætti að búa til nýtt gjald. Bætt var því við 

hlekkjum fyrir neðan gjaldatöfluna eins og eru undir félagsmannatöflunni. Í öðru tilviki áttuðu 

notendur sig ekki á því að skrá ætti gjald á hvern félagsmann ef valið væri breytilegt gjald í 

stað annarra gjaldategunda þar sem yfirleitt er skráð heildargjald sem skiptist milli 

félagsmanna. Þeirri virkni var bætt við að fókus fer á efstu selluna í upphæðardálki þegar 

valið er að tegund gjalds sé breytileg. 
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3. Framvinda 

Eins og áður hefur komið fram var heildartímabilinu skipt upp í átta spretti. Nákvæma 

framvinduskýrslu má finna á CD-diski. Svo stiklað sé á stóru gengu flestir sprettir eins og við 

var að búast. Helstu frávikin voru sprettir fjögur og fimm en í þeim náðist ekki að klára 

verkefnasögurnar eins og gert hafði verið ráð fyrir. Helstu ástæðurnar fyrir því voru þær að  

erfiðleikar komu upp með nýju kompónentana frá DevExpress í fyrrnefnda sprettinum. Það 

tók því tíma að læra á þá og stilla af. Erfiðleikarnir í síðarnefnda sprettinum fólust í að útfæra 

viðmót í tengslum við breytingar á hlutföllum. 
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3.1. Sprettur 0 

Eins og línuritið á mynd 3 sýnir tókst að halda áætlun eins og lagt var upp með. Aðeins þurfti 

að færa eitt verkefni fram í næsta sprett, en það var verkefnið „11-Brancha deployment inn í 

soloution“ en ljóst varð að það ætti ekki heima í þessum spretti og var framkvæmt síðar. 

Í upphafi var sögum skipt niður í verkefni. Sögurnar voru þrjár í þessum spretti:  

 

 Saga 20: Greiningarsaga. Þessi saga fólst í gerð skjámynda af kerfinu. 

 Saga 11: Uppsetningarverkefni sem fólst í verkefnum tengdum uppsetningu á 

nauðsynlegu umhverfi til að geta hafið forritun. 

 Saga 99: Skjölunarsaga sem fólst í nauðsynlegri skjölun sem bankinn og skólinn 

krefjast. 
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3.2. Sprettur 1 

Aðeins var tekin ein forritunarsaga inn í þennan sprett þar sem ljóst var að ekki væri tími til  

komast í meira vegna ófyrirséðra uppsetningarmála og þar sem það tæki tíma að venjast og 

átta sig á umhverfinu. Eftirfarandi sögur voru teknar fyrir í þessum spretti: 

 

 Saga 1: Birta lista yfir öll félög kröfuhafa (tréð vinstramegin skv. skjámyndum). 

 Saga 0: Kennsla á tækni (við yrðum að læra á SCSF og CSLA). 

 Saga 99: Skýrslusöguverkefni (færðust úr síðasta spretti. 

 

 

 

 

 

0

20

40

60

80

100

120

K
lu

kk
u

st
u

n
d

ir

Tími

Sprettur 1 - Framvinda

Tímar eftir
Viðmið

Mynd 4. Framvinda á Spretti 1 



  

 

 

T-404-LOKA Lokaverkefni 2010  16 

 

3.3. Sprettur 2 

Eins og sjá má af þessu línuriti vorum við á eftir áætlun nær allan tímann og ljóst var að hér 

var lærdómskúrfan við að læra á nýtt umhverfi að hafa töluverð áhrif. Aðeins náðist að klára 

tvær sögur í sprettinum. Eftirfarandi sögur voru teknar fyrir í þessum spretti: 

 

 Saga 1: Birta lista yfir öll félög kröfuhafa (flutt úr síðasta spretti). 

 Saga 2: Nýskrá og breyta félagi 

 Saga 3: Birta kröfureglur. 

 Saga 4: Birta lista yfir félagsmenn. 

 Saga 14: Birta upplýsingar um starfsmann. 

 Saga 20: Birta almennar upplýsingar um félag. 

 Saga 99: Kennsla á tækni. 

 

 

 

  

0

20

40

60

80

100

120

140

160

180

200

K
lu

kk
u

st
u

n
d

ir

Tími

Sprettur 2 - Framvinda

Tímar eftir

Viðmið

Mynd 5. Framvinda á Spretti 2 



  

 

 

T-404-LOKA Lokaverkefni 2010  17 

 

3.4. Sprettur 3 

 

Tvær litlar sögur bættust við í þessum spretti og gekk vel að brenna niður í upphafi. Mesti 

höfuðverkurinn var að finna góðan component fyrir sögu 6.  Eftirfarandi sögur voru teknar 

fyrir í þessum spretti: 

 

 Saga 2: Nýskrá og breyta félagi (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 3: Birta kröfureglur (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 4: Birta lista yfir félagsmenn (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 14: Birta upplýsingar um starfsmann (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 20: Birta almennar upplýsingar um félag (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 5: Forsíða – Nýskrá/breyta/eyða félagsmanni. 

 Saga 6: Forsíða – Félagsmenn – ítarupplýsingar. 
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3.5. Sprettur 4 

Eins og sjá má af línuritinu hér fyrir neðan lentum við í nokkru basli með nýju kompónentana 

frá DevExpress. Það tók því tíma að læra á þá og stilla af. Saga 2 er enn inni vegna breyttra 

krafna sem komu í ljós á fundi með verkkaupa. Eftirfarandi sögur voru teknar fyrir í þessum 

spretti: 

 

 Saga 2: Nýskrá og breyta félagi (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 5: Forsíða – Nýskrá/breyta/eyða félagsmanni (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 6: Forsíða – Félagsmenn – ítarupplýsingar (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 9: Forsíða – Birta lista yfir hlutföll. 

 Saga 10: Forsíða – Nýskrá / breyta / eyða hlutfalli. 

 Saga 11: Forsíða – Hlutföll, ítarupplýsingar. 
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3.6. Sprettur 5 

Eins og sjá má á línuritinu á mynd 8 lentum komu upp erfiðleikar sem fólust í að útfæra 

viðmót í tengslum við breytingar á hlutföllum. DevExpress datagrid býður upp á innbyggt 

viðmót og virkni við að bæta við og breyta gögnum. Óskað hafði verið eftir því að geta breytt 

hlutföllum í töflu (e. grid). En vankunnátta á töflum olli því hinsvegar að ekki voru með 

breytanlegar eigindir í gagnaklösum í samræmi við upphaflega hönnun gagnaklasanna. Þar af 

leiðandi var ekki hægt að nota innbyggðu virkni griddana sem olli því að breyta þurfti CSLA 

gagnaklösunum og víkja frá upphaflegri hönnun.  Eftirfarandi sögur voru teknar fyrir í 

þessum spretti: 

 Saga 2: Nýskrá og breyta félagi (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 5: Forsíða – Nýskrá/breyta/eyða félagsmanni (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 6: Forsíða – Félagsmenn – ítarupplýsingar (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 7: Forsíða – Birta lista yfir gjöld. 

 Saga 8: Forsíða – Gjöld, ítarupplýsingar. 

 Saga 9: Forsíða – Birta lista yfir hlutföll. 

 Saga 10: Forsíða – Nýskrá / breyta / eyða hlutfalli (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 11: Forsíða – Hlutföll, ítarupplýsingar. 

 Saga 12: Nýskrá gjald – Skrá / breyta / eyða gjöldum. 

 Saga 18 – Nýskrá gjald, velur óskipt. 

 Saga 101: Forrita villumeðhöndlun. 
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3.7. Sprettur 6 

Ákveðið var að lengja þennan sprett um viku og taka inn öll þróunarverkefnin sem áttu að 

vera í spretti sjö. Þannig er aðeins einn sprettur eftir og mun fyrst og fremst felast í skjölun og 

villuleit, lagfæringum og notendaprófunum. Eftirfarandi sögur voru teknar fyrir í þessum 

spretti: 

 

 Saga 2: Nýskrá og breyta félagi (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 5: Forsíða – Nýskrá/breyta/eyða félagsmanni (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 7: Forsíða – Birta lista yfir gjöld (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 10: Forsíða – Nýskrá / breyta / eyða hlutfalli (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 12: Nýskrá gjald – Skrá / breyta / eyða gjöldum (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 15: Nýskrá gjald – Breytileg skipting. 

 Saga 16: Nýskrá gjald – velur hlutfall. 

 Saga 17: Nýskrá gjald – velur jafnskipt. 

 Saga 18: Nýskrá gjald - velur óskipt (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 19: Nýskrá gjald – tímabil. 

 Saga 102: Ýmsar villur 
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3.8. Sprettur 7 

Náð var að klára allar sögur úr síðasta spretti nema sögur 10 og 12, en þar var aðeins um að 

ræða villur sem komu upp í prófunum og code review.  Eftirfarandi sögur voru teknar fyrir í 

þessum spretti: 

 

 Saga 10: Forsíða – Nýskrá / breyta / eyða hlutfalli (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 12: Nýskrá gjald – Skrá / breyta / eyða gjöldum (fært úr síðasta spretti). 

 Saga 22: Notendaprófanir. 

 Saga 98: Útgáfusaga. 

 Saga 99: Skýrslusaga – Lokaskil. 

 Saga 102: Ýmsar villur. 
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4. Samantekt 

Framtíðarsýnin er að hægt verði að þróa áfram nýja kerfið og koma á móts við kröfur 

starfsfólks til að auðvelda þeim vinnuna. Einnig að í náinni framtíð verði hægt að nýta hluta af 

nýja kerfinu í að þróa vefviðmót ofan á, til þess að viðskiptavinir sjálfir geta sýslað með 

innheimtu í netbanka. 

 

Vinnan við Félagaþjónustuna var ákaflega lærdómsrík. Í því fengum við tilfinningu fyrir 

skipulagningu hugbúnaðarverkefna frá upphafi til enda sem við verðum ekki eins vör við í 

vinnu okkar fyrir Arion banka þar sem verkaskipting er meiri í svo stóru fyrirtæki. Maður þarf 

til dæmis aldrei að gera hluti á borð við rekstrarhandbók eða koma að innleiðingar- eða 

uppsetningarmálum. 

 

Við bjuggum að því að hafa reynslu af því að hafa notast við scrum aðferðafræðina. Hún 

reyndist mjög vel í þessu verkefni og teljum við okkur hafa lært að það er ákaflega mikilvægt 

að brjóta verkliði niður í sem minnstar einingar en engu að síður er það að sjálfsögu erfiðara 

þegar verkefnið framundan er óþekkt. Þá þarf að gera ráð fyrir því. 

 

Það var hinsvegar ákaflega erfitt að vinna með SCSF hugbúnaðarrammann og tók langan tíma 

að átta sig á uppbyggingu hans og lentum við oftar en ekki í vandræðum með hluti sem við 

hefðum haldið að ættu að vera tiltölulega einfaldir og svo var umhverfið oft á tíðum að stríða 

okkur. Við erum því ekki viss um að við myndum mæla með þessum hugbúnaðarramma fyrir 

lítil verkefni heldur aðeins í stærri kerfum þar sem fjárfestingin borgar sig til lengri tíma. 

 

Það sem fullvissar okkur hvað mest um að við séum búin að búa til kerfi sem nýtist Arion 

banka við innheimtu félagsgjalda fyrir viðskiptavini er að hafa gert notendaprófanir. Af 

niðurstöðum þeirra teljum við okkur örugg um að hér sé kominn góður arftaki félagalínunnar 

gömlu, hraðvirkara kerfi og notendavænna sem komi til með að spara bankanum umtalsvert fé 

til lengri tíma og bjóða upp á frekari sóknarfæri á meðal húsfélaga og annarra félagasamtaka. 
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5. Umsögn tengiliðs 

  

„Hópur nemenda í HR hefur undanfarna mánuði unnið að gerð kerfis fyrir húsfélaga- og 

leiguþjónustu Arion banka. Þörfin fyrir kerfið sem hópurinn hefur þróað er brýn enda skiptir 

þessi þjónusta miklu máli fyrir bankann. Í störfum sínum hefur hópurinn kappkostað við að 

greina allar þarfir fyrir kerfið. Í gegnum þróunartímann hefur verið náið samstarf á milli 

hópsins og þeirra sem nýta munu kerfið í daglegum störfum sínum. Eftirtektarvert er hvað 

hópurinn hefur brugðist vel við öllum athugasemdum sem gerðar hafa verið. Niðurstaðan er 

notendavænt kerfi sem hefur alla þá virkni sem þarf til þess að sinna þjónustu bankans við 

húsfélög og leigusala.“  

  

- Jón Heiðar Þorsteinsson, Sérfræðingur á Viðskiptabankasviði Arion banka 

 


