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INNGANGUR 
Þessi skýrsla lýsir BSc.-verkefni í tölvunarfræði við Háskólann í Reykjavík sem ber yfirskriftina 

„F-PROT GUI“. Í þessu verkefni var hannað og þróað nýtt notendaviðmót fyrir F-PROT 

vírusvörnina (áður Lyklapétur) og var það unnið í samstarfi við Frisk ehf. Skýrslan er 

uppbyggð á eftirfarandi hátt. Í kaflanum lýsing verkefnis munum við lýsa verkefninu, greina 

frá því hvernig lokaafurðin var ásamt þeirri sýn sem höfð var á verkefnið. Í kaflanum greining 

munum við tala um þá greiningarvinnu sem var framkvæmd í upphafi verkefnisins. Í kaflanum 

notendaprófanir verður farið yfir þær frumgerðir sem gerðar voru ásamt prófunum á þeim. Í 

kaflanum hönnun verður farið yfir hönnun og útlit F-PROT GUI. Í kaflanum þróun verður 

skoðað hvernig F-PROT GUI var þróað og útfært, þ.e. undirliggjandi virkni. Í kaflanum 

skipulag verður farið yfir allt það skipulag sem notast var við í verkefninu ásamt því að 

minnast á þau tól sem við höfðum við þróunina. Í kaflanum framvinda verða skoðaðar þær 

afurðir sem hver sprettur skilaði. Í kaflanum viðtökuprófanir verða útskýrðar þær 

viðtökuprófanir sem gerðar voru eftir að búið var að útfæra F-PROT GUI og skoða 

niðurstöður. Í kaflanum framtíðaráætlun verður skoðað hvað hægt væri að gera með F-PROT 

GUI eftir að þessu verkefni lýkur. Að lokum verða helstu niðurstöður ræddar og helstu þættir 

verkefnisins dregnir saman í lokaorðum. 

LÝSING VERKEFNIS 
Núverandi viðmót á F-PROT var upphaflega sett á markað í lok árs 2006. Ýmsir gallar eru á 

þessu viðmóti, til dæmis eiga notendur erfitt með að finna út hvar framkvæma eigi 

mikilvægar aðgerðir, stillingar eru dreifðar yfir marga flipa og viðmótið uppfærir sig ekki rétt 

eftir breytingar. 

Önnur stór vandamál leynast undir yfirborðinu. Frisk leggur áherslu á að mikilvægt sé að 

bæta við stuðningi við unicode-stafasett í nýrri útgáfu. Skortur á þeim stuðningi hefur 

hindrað aðgang fyrirtækisins að t.d. asískum mörkuðum þar sem erfitt var að þýða viðmótið á 

mál með framandi letri. Upphaflega átti núverandi viðmót að styðja unicode, en Borland C 

Builder þýðandinn sem notaður var hafði ekki stuðning fyrir slíkt á þeim tíma og því var 

ákveðið að nota Latin-1 stafasettið í Windows í staðinn. Enn fremur er öllum strengjum sem 
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fara á milli eininga kerfisins (þ.e.a.s. mismunandi kerfisferla og þjónusta í stýrikerfinu) breytt 

yfir á ANSI-form vegna hönnunarmistaka. 

Skil á milli kerfishluta eru óljós, þ.e. viðmótið er of nátengt virkninni og strengir eru 

harðkóðaðir víðsvegar í kerfinu. Þetta hefur haft í för með sér að ekki hefur verið unnt að búa 

til svokallað SDK, vöru sem býður upp á alla virkni kerfisins að notendaviðmóti undanskildu. 

Endursöluaðili gæti þá hannað eigið notendaviðmót ofan á veiruleitarvél Frisk án þess að 

þurfa að hanna vinnslulag á milli, sem er ekki mögulegt eins og er. 

Við útfærslu þessa verkefnis var farin sú leið að Frisk leggur fram SDK sem hefur vel 

skilgreind og skjöluð forritaskil (API) og framkvæmir alla innri virkni vírusvarnarinnar en 

notendaviðmótið hefur engar aðrar tengingar inn í kerfið en í gegnum áðurnefnd forritaskil. 

Verkefnið fólst í því að þróa notendaviðmót sem notar forritaskilin, með sérstakri áherslu á 

sveigjanleika og það að auðvelt sé fyrir utanaðkomandi aðila að þýða viðmótið. Það verður að 

vera unnt að bæta við nýju tungumáli án þess að breyta neinu í forritskóðanum sjálfum – allir 

textastrengir verða að vera aðskildir frá forritskóðanum. Þetta mun gefa Frisk tækifæri á 

nýjum mörkuðum. 

Við þróun viðmótsins var lögð áhersla á að beita notendamiðaðri hugbúnaðargerð. Til að þróa 

gott viðmót verður að taka tillit til þarfa raunverulegra notenda þess. Til að komast að því 

hverjar þær þarfir eru var þátttaka notenda í þróun viðmótsins hámörkuð og þeir hafðir með á 

sem flestum stigum ferlisins. Frisk veitti aðgang að núverandi notendum til prófana og auk 

þess var viðhorf annarra notenda kannað til viðmiðunar. Þetta skilaði sér í afurð sem 

endurspeglar þær væntingar sem notendur hafa til nútímalegs og góðs viðmóts. 

  



Háskólinn í Reykjavík 16. maí, 2011 

3 
 

Framtíðarsýn 

Í upphafi setti teymið sér framtíðarsýn (e. vision statement) fyrir verkefnið. Þetta var gert til að 

teymismeðlimir hefðu sameiginlega sýn á það hverju verkefnið ætti að skila. 

  

Sýn 

Fyrir almenna notendur sem vilja einfalt og skýrt viðmót og endurseljendur sem 

geta á auðveldan hátt aðlagað viðmótið sem sína sérstöku útfærslu til endursölu. 

F-PROT GUI er viðmótslag vírusvarnarbúnaðarins F-PROT sem er flott og þægilegt 

í notkun, sveigjanlegt fyrir endursöluaðila þannig að auðvelt er fyrir þá að laga 

vöruna að sinni starfsemi og styðja útfærslur á mismunandi tungumálum. Ólíkt 

fyrri útgáfum býður okkar vara upp á einfalt og þægilegt fjöltyngt viðmót og 

sveigjanlegt yfirbragð. 

Meginþættir verkefnisins eru þessir: 

 Að þróa flott viðmót sem er þægilegt og auðvelt að nota, sem byggir á F-

PROT SDK. 

o Möguleiki á flóknari stillingum fyrir vanari notendur 

 Innbyggður Unicode-stuðningur til að auðvelda staðfæringu fyrir framandi 

mál 

 Auðveld umsýsla með tilföng sem miðar að því að einfalt sé fyrir þriðja aðila 

að aðlaga útlit, þ.e. breyta litasamsetningum og vörumerki. 
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Lokaafurðin 

Ákveðið var að útfæra F-PROT GUI á þann veg að allar einingar væru aðskildar. Tilföng (e. 

resources), stillingar og tungumál eru útfærð þannig að það er allt í aðskildum skrám sem 

gerir þriðja aðila auðvelt 

að staðfæra F-PROT GUI 

sem sína lausn. Einnig er 

F-PROT GUI vel aðskilið 

frá F-PROT vírusvarnar-

vélinni, þannig að Frisk á 

auðvelt með að selja F-

PROT stakt eða með F-

PROT GUI. 

Þegar búið var að útfæra 

lausnina leit hún út eins 

og sjá má á mynd 1. En 

þetta útlit var niðurstaðan 

eftir prófanir með 

notendum. Fyrst með 

pappírsfrumgerðum, síðan með millihönnun og að lokum, eftir að búið var að þróa F-PROT 

GUI, voru  viðtökuprófanir notaðar til að skoða hvort virkni kerfisins væri rétt. 

GREINING 
Í þessu verkefni var lögð mikil áhersla á greiningu. Ákveðið var að framkvæma þarfagreiningu 

til að greina galla í núverandi viðmóti og til þess að koma í veg fyrir sambærilega galla í F-

PROT GUI. 

Þarfagreining 

Í upphafi þarfagreiningar var gerð forkönnun með notendum til þess að greina vandamál í 

núverandi viðmóti. Fjórir núverandi notendur voru fengnir til að leysa tiltekin verkefni í 

viðmótinu. Sömu verkefni voru einnig lögð fyrir þrjá einstaklinga sem notuðu aðrar 

vírusvarnir og tvo sem notuðu ekki vírusvarnir. Helstu niðurstöður voru þær að viðmótið var 

Mynd 1: Útlit nýja viðmótsins  
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ruglingslegt og flókið. Notendur áttu oftast auðvelt með að framkvæma einföldustu 

aðgerðirnar (t.d. að fullskanna) en villtust gjarnan um viðmótið ef þeir voru beðnir um að gera 

eitthvað flóknara, sumir gátu jafnvel ekki lokið við verkefnin. 

Notendahópar 

Eftir forkönnun var ljóst að hægt væri að skipta notendum gróflega í tvo hópa: vana og óvana 

notendur. Munurinn á þessum notendahópum felst í tækniþekkingu þeirra, en jafnframt í 

þörfum þeirra og kröfum til kerfisins. Óvanir notendur nota gjarnan einungis grunnvirkni 

kerfisins, þ.e. að skanna tölvuna sína reglulega. Vanir notendur eru mun líklegri til að vilja 

fikta í stillingum og flóknari virkni á borð við sóttkví. Meira má lesa um notendahópana í 

kaflanum lýsing notendahópa sem er í þarfagreiningarskýrslunni en í henni eru einnig 

námkvæmari upplýsingar um þarfagreininguna. 

NOTENDAPRÓFANIR 
Að greiningu lokinni var næsta skref að gera uppkast að nýrri hönnun byggða m.a. á 

niðurstöðum greiningarinnar. 

Pappírsfrumgerðir 

Ákveðið var að búa til nokkrar mismunandi pappírsfrumgerðir til að prófa á notendum og 

velja síðan þá bestu. Teymið, í samráði við Product Owner, stakk upp á samtals fjórum 

hugmyndum sem voru útfærðar í pappírsfrumgerðir. Meginmunurinn á þeim fólst í 

uppsetningu siglingastiku, efni hvers skjás var hið sama í þeim öllum. Ítarlegri upplýsingar 

má  finna í pappírsfrumgerðakaflanum í hönnunarskýrslu. 

Lýsing prófana 

Pappírsfrumgerðirnar voru prófaðar með átján notendum, bæði notendum sem voru vanir að 

nota F-PROT með núverandi viðmóti, notendum annarra vírusvarna og þeim sem nota engar 

vírusvarnir. Prófanirnar fóru þannig fram að hver notandi var látinn leysa tiltekin verkefni á 

tveimur af frumgerðunum, og síðan látinn bera saman hvor honum fannst betri. Þannig fengu 

þrír notendur hverjar tvær frumgerðir til samanburðar. Í kaflanum lýsing prófana í 

hönnunarskýrslu má finna spurningalistann sem lagður var fyrir notendur, einu sinni fyrir 

hvora frumgerð. 
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Niðurstöður prófana 

Niðurstöður voru metnar þannig að taldar voru saman niðurstöður samanburðarprófananna, 

svo hver notandi hafði eitt atkvæði sem hann gat annað hvort gefið annarri frumgerðinni sem 

hann prófaði eða deilt á milli þeirra ef honum fannst þær jafn góðar. Eins og sést á töflu 1 

komu frumgerðir 2 og 3 best út úr þessari könnun. Þær voru því bornar 

undir Frisk, sem völdu frumgerð 2 til áframhaldandi þróunar. 

Endurbætur 

Ákveðið var í samráði við Frisk og samkvæmt athugasemdum frá 

notendum að gera eftirfarandi breytingar á þeirri frumgerð sem valin var 

til áframhaldandi þróunar: 

 Stillingar voru klofnar í fleiri skjái. 

 Útilokanir voru færðar úr skann yfir í stillingar. 

 Upplýsingar um gildistíma áskriftar var bætt við yfirlitsmynd. 

 Áskriftarskjár var lagaður (til að leiðrétta misskilning teymisins um það hvernig 

áskriftarlyklar virka). 

Millihönnun 

Pappírsfrumgerð 2 var höfð sem fyrirmynd að millihönnun sem var unnin í Microsoft 

Expression Blend. Á þeim tímapunkti hafði slaknað á kröfum frá Product Owner varðandi 

útgáfu af .NET. Áður hafði verið gert ráð fyrir því að útgáfa 2.0 yrði notuð, en síðar kom í ljós 

að hægt væri að nota útgáfu 3.5 án þess að tapa stuðningi við notendur með eldri stýrikerfi1. 

Þetta opnaði möguleikann á því að nota WPF (Windows Presentation Foundation) í stað 

Windows Forms sem hugbúnaðarlíkans (e. software model), sem talið var að myndi gera 

þróunarhluta verkefnisins mun auðveldari. Sér í lagi býður WPF upp á að Microsoft Expression 

Blend sé notað til að setja upp millihönnun sem síðan má færa inn í þróunarumhverfið (Visual 

Studio) með lítilli fyrirhöfn. Að auki var ólíklegra að grípa þyrfti til tóla frá þriðja aðila (t.d. 

DevExpress-forritasafnsins) ef WPF væri notað. Þetta tvennt var talið vega nógu sterkt á móti 

lærdómskúrfunni sem fylgir því að nota WPF í fyrsta skipti til að réttlæta það að velja það 

fremur en Windows Forms. Einnig taldi teymið að það gæti verið spennandi að takast á við að 

læra á nýtt hugbúnaðarlíkan og nýja högun. 

                                           

1 Windows XP með Service Pack 3 styður .NET 3.5, og Product Owner samþykkti að ekki væri óraunhæft að gera ráð fyrir því að 

notendur væru með full-uppfært stýrikerfi. Ekki var talið nauðsynlegt að halda stuðningi við eldri stýrikerfi, t.d. Windows 2000, 

vegna lítillar markaðshlutdeildar þeirra. 

Frumgerð Atkvæði 

Viðmót 1 4,5 

Viðmót 2 6,5 

Viðmót 3 6 

Viðmót 4 1 

Tafla 1: Atkvæði 

notenda 
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Lýsing prófana 

Ákveðið var að prófa millihönnun með notendum til að tryggja að öll virkni væri til staðar 

ásamt því að staðfesta túlkun á niðurstöðum frumgerðarprófana. Því voru sömu verkefni og 

notuð voru í prófunum á pappírsfrumgerðum lögð fyrir fjóra notendur, sem var talinn 

nægjanlegur fjöldi til að fá áreiðanlegar niðurstöður. Notendurnir voru fengnir til að leysa 

þessi verkefni á millihönnuninni í tölvu. 

Niðurstöður prófana 

Niðurstöður prófana voru mjög einsleitar og staðfestu að útfærslan var á réttri braut þar sem 

allar prófanir komu vel út. Niðurstöðurnar má sjá í millihönnunarkafla hönnunarskýrslu. 

Endurbætur 

Þar sem prófanir á millihönnun leiddu ekkert óvenjulegt í ljós var ákveðið að fara ekki út í 

neinar endurbætur á millihönnuninni. 
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HÖNNUN 
Eftir notendaprófanir, bæði með pappírsfrumgerðum og millihönnun, var teymið komið með 

góða hugmynd um það hvað myndi henta notendum best til að komast um kerfið. Með þetta 

til hliðsjónar var farið að vinna lokahönnun. 

Mynd 2 sýnir fyrstu hönnun sem 

gerð var eftir notendaprófanir  

en eins og sjá má á henni þá er 

búið að setja flýtileiðir á helstu  

aðgerðir,  sem eru mest notaðar,  

á yfirlitssíðuna. Í valmyndina 

vinstra megin er búið að setja þær aðgerðir sem eiga heima 

saman undir flipa sem opnast þegar ýtt er á hann.   

Mynd 2 sýnir hvernig þessi  flettilisti er uppbyggður en á 

henni sést skipting aðgerða í hópa. Reyndar eru yfirlit og 

áskrift ekki hópar. Allar skönnunar aðgerðir eru saman, allar 

stillingar eru saman, ítarlegt heldur utan um þær aðgerðir 

sem vanari notendur myndu kjósa. 

Það sem sker sig mest úr þegar skoðað er hvaða aðgerðir 

eru hópaðar saman eru útilokanir og áætla skönnun en 

prófanir sýndu að notendur leituðu að þessum aðgerðum 

undir stillingar.  

Þegar búið var að útfæra alla virkni í F-PROT GUI var ákveðið 

Mynd 3: Siglingastika    F-PROT GUI 

Mynd 2: útlit F-PROT GUI eftir notendaprófanir 
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að nútímavæða útlitið eins og lagt var upp með í verklýsingu og endaði útlitið eins og sjá má 

á mynd 1, en ítarlegri upplýsingar um hönnunarferlið sem og yfirlitsmynd kerfis má finna í 

hönnunarskýrslu. 

ÞRÓUN 
Í þessum hluta verður farið yfir þróun F-PROT og útskýrður arkitektúr og helstu hugtök 

honum tengd. 

Hugbúnaðarlíkan 

Windows Presentation Foundation (WPF) er hugbúnaðarlíkan frá Microsoft til birtingar grafísks 

notendaviðmóts sem er ætlað að leysa Windows Forms af hólmi. 

Þróun í WPF gengur út á að gera viðmótsforritun skilvirkari og er einn helsti kosturinn að allt 

tengt útliti og uppbyggingu viðmóts er að finna í XAML-skrám en virknina á bakvið í 

óskyldum C#-kóða sem síðan er tengdur við viðmótið með gagnabindingu (e. data binding). 

Þessi högun gerir það einfalt að búa til viðmót í WPF, því til dæmis getur viðmótshönnuður 

hannað XAML-hluta forrits á meðan forritari hannar virknina á bakvið í C#-kóðanum. 

Hönnunarmynstur 

Model-view-viewmodel (MVVM) er hönnunarmynstur 

sem hentar einkar vel fyrir hugbúnaðarþróun með WPF. 

Mynd 2 sýnir uppbyggingu MVVM-mynstursins og það 

hvernig mynstrið miðar að því að lagskipta einingum 

forritsins. Eiginleiki mynstursins er að auðvelt er að 

skipta um notendasýn (e. View), þ.e. setja nýtt viðmót 

á forritið án þess að það hafi áhrif á virknina í 

vinnslulaginu (e. ViewModel). Eins er auðvelt að skipta 

út gagnahlutanum (e. Model) og eiga t.d. í staðinn 

samskipti við  aðra gagnahluti s.s. gagnagrunn. 

View 

Notendasýn (e. view) er viðmótshluti  FPROT GUI og hefur það hlutverk að skilgreina það sem 

birtist notandanum og notandinn getur átt samskipti við. 

View

ViewModel

Model

Mynd 2: MVVM hönnunarmynstrið 
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ViewModel 

ViewModel er gagnahluti hverrar notendasýnar og er hlutverk gagnahlutans annarsvegar að 

undirbúa og miðla gögnum til notendasýnar en hinsvegar taka við gögnum frá notanda og 

miðla til gagnahlutans.  

Model 

Sá hluti F-PROT GUI sem hefur samskipti við ytri einingar er skilgreindur í Model-hlutanum 

en honum má skipta í tvo hluta. Annar hlutinn á í samskiptum við vírusvarnarvél FPROT en 

hinn hlutinn sér um að koma á og eiga samskipti við ytri gögn, s.s. tungumálaskrár eða 

tilfangaskrár.   

Ítarlegri útskýringar á WPF, MVVM og tengdum hugtökum er að finna hugtakakafla 

rekstrarhandbókar. 

SKIPULAG 
Sunnudaginn 16. janúar 2011 var haldinn upphafsfundur teymisins. Á þeim fundi voru 

ákvarðanir teknar um helstu atriði varðandi verkferlið fyrir verkefnið. Ákveðið var meðal 

annars að vinna verkefnið samkvæmt Scrum-aðferðafræði2 þar sem við skiptum verkefninu 

niður í svokallaða spretti. 

Ferli 

Hópmeðlimir hafa reynslu af Scrum svo það varð fyrir valinu til að halda utanum verkefnið, 

einkum vegna sveigjanleikans sem Scrum býður upp á og umfangs verkefnisins. Scrum er 

þannig uppbyggt að gerður var kröfulisti (e. sprint backlog) sem geymdi allar kröfur til 

kerfisins sem sögur (e. user stories). Sögurnar voru umfangsmetnar í sögupunktum og þeim 

forgangsraðað. Að því loknu var verkefninu skipt niður í spretti (e. sprints) og haldið var utan 

um sprettbókhald (e. sprint backlog). Fyrir hverja ítrun voru teknar inn sögur og allir 

hópmeðlimir hjálpuðust til við að brjóta þær niður í verkliði og áætla tíma á þá ásamt því að 

skipta verkliðunum á milli sín. Lengd sprettanna var skilgreind í byrjun verkefnisins. Daglega 

voru haldnir stöðufundir (e. daily standup meetings) þar sem hópmeðlimir sögðu hver öðrum 

hvað þeir gerðu daginn áður, hvað þeir myndu gera þann daginn og hvort eitthvað stæði í 

                                           
2 Frekari upplýsingar um Scrum má finna á slóðinni www.mountaingoatsoftware.com 
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vegi fyrir þeim. Í lok hvers spretts var framkvæmd sprettendurskoðun (e. sprint retrospective) 

þar sem hópmeðlimir hittust og ræddu sprettinn. 

Hlutverk 

Á fyrrnefndum upphafsfundi voru hópmeðlimir skipaðir í Scrum hlutverk sem hér segir: 

 Verkefniseigandi (e. Product Owner): Kristmundur Jón Hjaltason, þróunarstjóri Frisk 

 Verkefnastjóri (e. Scrum Master): Andrés Ævar Grétarsson  

 Teymið 

o Andrés Ævar Grétarsson 

o Gunnar Tómas Gunnarsson 

o Haukur Jónasson 

o Þórður Gunnarsson 

Sprettir 

Í upphafi var ákveðið að hafa eins vikna spretti sökum fastrar skiladagsetningar og stutts 

heildartíma. Reyndar var ellefti sprettur tveggja vikna langur sökum prófa en ákveðið var að 

þeir sem kláruðu prófin fyrst myndu halda áfram í verkefninu og aðrir teymismeðlimir kæmu 

aftur að verkefninu eftir því sem þeir kláruðu. Út frá þessu skipulagi var hægt að sjá að 

sprettirnir yrðu fjórtán eftir svokallaðan núllta sprett sem fór í skipulag verkefnisins. Fyrsti 

spretturinn hófst 17. janúar og síðasta sprettinum lauk 16. maí. 

Sögupunktar 

Sögupunktar eru afstæð tímaeining sem notuð er til að ákvarða hlutfallslegt umfang verkþátta 

verkefnis. Teymið mat í sameiningu hve hlutfallslega tímafrek hver notendasaga yrði í 

útfærslu með aðferð sem kallast skipulagspóker3 (e. planning poker). Of stórar sögur voru 

brotnar niður í minni, og umfangsmatið síðan notað til að raða sögum niður á spretti. 

Afkastageta teymis 

Í upphafi var áætlað að afkastageta teymisins yrði ca. 15-20 sögupunktar í hverjum spretti en 

meðalbrennsluhraði varð rúmlega 24 punktar að lokum.  

                                           
3 Sjá www.mountaingoatsoftware.com 
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Þróunarumhverfi og tækni 

Notast var við Microsoft Visual Studio 2010 sem þróunarumhverfi. 

Subversion SVN var notað til samstæðustjórnunar. 

Lesa má nánar um hugtök og þróunarumhverfi sem notuð voru við þróun verkefnisins í 

kaflanum tæknilegt umhverfi í rekstrarhandbók. 

Aðstaða 

Verkefnið var að mestu unnið í húsakynnum Frisk þar sem hópmeðlimir fengu aðgang að 

tölvubúnaði og skrifstofu. Sum smáverkefni voru unnin ýmist í skólanum eða heima hjá 

hópmeðlimum. 

Einingaprófanir 

Teymið ákvað í upphafi að útfæra verkefnið með prófanadrifinni þróun (e. Test Driven 

Development) eftir fremsta megni. Prófanadrifin þróun byggir að mestu leyti á að skrifaðar 

eru prófanir fyrir einingar kóðans áður en kóðinn sjálfur er skrifaður. Þegar kom að forritun 

var hins vegar ákveðið að gera ekki einingaprófanir vegna þess að teymismeðlimir kunnu ekki 

nógu vel á WPF-líkanið til að geta gert markvissar einingaprófanir fyrir fram. Þess í stað var 

ákveðið að gera frekar viðtökuprófanir þegar búið væri að útfæra kerfið. 

Sjálfvirk samþætting (e. Continuous Integration) 

Strax í upphafi forritunarferlis var settur upp innanhús-þjónn þar sem við keyrðum 

samþættingu. Notað var frítt kerfi sem heitir TeamCity, sem keyrir tiltekna build-skriftu eftir 

áætlun. Teymið gerði áætlun þannig að keyrslan átti sér stað í hvert skipti sem hópmeðlimur 

skráði inn nýjan kóða í samstæðustjórnunarkerfið. Á þessum þjóni gátu svo hópmeðlimir 

fylgst með breytingum á kóða. 

Áhættugreining 

Til að halda áætlun gerði teymið varúðarráðstafanir gagnvart utanaðkomandi hindrunum. 

Byrjað var á að skilgreina hvaða áhættu ætti að skoða. Skoða þurfti alla þá þætti sem gætu 

skaðað eða truflað verkefnið. Þar á eftir var metið hvernig sérhvert tilfelli getur haft áhrif á 
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hópmeðlimi og verkefnið, líkur á að þessir atburðir gerist og alvarleika þeirra. Í 

áhættugreiningarskýrslu má sjá töflu yfir þessa þætti ásamt frekari upplýsingum. 

FRAMVINDA 
Eins og fram hefur komið var verkefninu skipt niður í 14 spretti og voru ákveðin atriði tekin 

fyrir í hverjum hluta. Þessi listi sýnir afurð hvers spretts en nánari útlistun má sjá í 

framvinduskýrslu. 

1. Forkönnunarviðtöl sem segja okkur hvar vandamálin liggja í F-PROT GUI. 

2. Þarfagreining unnin út frá forkönnunarviðtölum.  

3. Pappírsfrumgerðir til að prófa með notendum. 

4. Prófanir á pappírsfrumgerðum sem sýna okkur hvaða pappírsfrumgerð hentar best til 

frekari þróunar. 

5. Millihönnunarfrumgerð til að prófa með notendum. 

6. Lokahönnun sem er unnin út frá prófunum á millihönnunarfrumgerð. 

7. WPF-lærdómur til þess að geta útfært F-PROT GUI með WPF-hugbúnaðarlíkaninu. 

8. Tilföng og tungumálastýringar til þess að geta á auðveldan hátt breytt og staðfært F-

PROT GUI. 

9. Grunnforrit ásamt yfirlitssíðu til að geta framkvæmt grunnvirkni í F-PROT GUI. 

10.  Viðbót við forrit til að auka virkni í F-PROT GUI. 

11.  Öll virkni komin í forrit til að uppfylla kröfur verkkaupa. 

12.  Rekstarhandbók og notendahandbók til að notandi og rekstraraðili geti nýtt sér kerfið. 

13.  Upplýsingastika, viðbót við F-PROT GUI, til að gefa notandanum upplýsingar um 

eiginleika í F-PROT GUI. 

14.  Lokaskýrsla til að hægt sé að kynna sér verkefnið á einfaldan hátt. 
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Útgáfuáætlun 

Í byrjun verkefnisins var sett fram áætlun um hversu marga sögupunkta við þyrftum að 

brenna yfir verkefnið. Þessi áætlun var fundin út frá þeim kröfum sem við settum fram í 

upphafi. Í hverjum spretti voru síðan teknir inn sögupunktar og þeir kláraðir. En í lok hvers 

spretts var síðan farið yfir stöðu sögupunkta og þeir uppfærðir. Að verkefninu loknu var búið 

að brenna 347 sögupunktum í 14 sprettum en það gerir 24,78 sögupunkta á sprett. Punktar 

voru áætlaðir í hvern sprett. Ekki náðist að fylgja þeirri áætlun í sprettum 3, 5 og 13 en það 

var unnið upp strax í sprettum á eftir. Graf 1 sýnir síðan niðurbrennslu sögupunkta yfir allt 

verkefnið. Það ber að nefna að ellefti sprettur var tvöfalt lengri en aðrir sprettir, sem útskýrir 

frávik í hallatölu á grafi 1. 

 

Graf 1: Niðurbrennsla sögupunkta 

VIÐTÖKUPRÓFANIR 
Ákveðið var að gera viðtökuprófanir í lok verkefnis til að fá sýn notenda á afurðina og kanna 

hvort einhverjar óþekktar villur leyndust í henni. Útbúin voru samtals 82 atriði sem þurfti að 

prófa, einn óvanur notandi látinn framkvæma prófunina þann 5. maí og síðan annar vanur 

notandi þann 12. maí. Viðtökuprófanir og niðurstöður úr þeim má sjá í viðauka. 
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Fyrri prófun 

Í fyrra skiptið voru 16 atriði af 82 ekki í lagi, þar af fimm sem reyndust orsakast af sömu 

óþekktu villunni sem hafði að gera með áætlun skönnunar. Tvö atriði voru vegna þess að F-

PROT vírusvarnarvélin hafði enn ekki útfærða virkni til að gera hlé á skönnun og afgangurinn 

voru útlitstengd smáatriði. Engar veigamiklar athugasemdir komu frá notandanum sem 

prófunin var framkvæmd með. 

Seinni prófun 

Í seinni prófuninni hafði villunum fækkað niður í 7 af 81 (ekki var lengur möguleiki á að velja 

enga tíðni á áætluðu skanni svo það próf var ekki framkvæmt). Fjögur af þeim atriðum 

orsökuðust af þekktri villu og hjálpuðu til við að einangra hana og laga. Hin þrjú höfðu að 

gera með siglingastikuna, þ.e. hún uppfærðist ekki rétt þegar flýtileiðir á yfirlitsmynd voru 

notaðar og texti á siglingastiku breytti ekki um lit þegar músin var yfir honum. Notandinn 

gerði athugasemdir við nokkra strengi í viðmótinu sem voru of langir fyrir svæðið sem þeir 

birtust á, þeim atriðum var öllum kippt í liðinn. 

Niðurstöður 

Viðtökuprófanirnar hjálpuðu talsvert við að finna og einangra villur í kerfinu, fimm þeirra var 

hægt að laga fyrir afhendingu F-PROT GUI en tvær voru skráðar niður fyrir Frisk sem þekktar 

villur. 
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FRAMTÍÐARÁÆTLUN 
F-PROT GUI er fyrsta útgáfa af nýju viðmótslagi fyrir F-PROT. Þegar teymið skilar af sér F-

PROT GUI til Frisk mun það ekki vera full-tengt við F-PROT SDK. Frisk er enn að vinna að því 

að opna tengingarmöguleika F-PROT vírusvélarinnar, og því mun Frisk þurfa að uppfæra F-

PROT GUI eftir verkefnaskil. Teymið skilaði rekstrarhandbók sem er ætlað að hjálpa 

starfsmönnum Frisk að koma sér inn í uppsetningu og virkni F-PROT GUI. 

Við hönnun F-PROT GUI var sett það markmið að gera verkefnið eins sveigjanlegt og auðvelt í 

viðhaldi og mögulegt væri. Hönnun F-PROT GUI hafði það markmið að opna nýja markaði fyrir 

F-PROT-vírusvörnina og því má búast við að framtíð F-PROT GUI muni innihalda framandi 

tungumál og útgáfur sem henta til sölu í öðrum heimshlutum. Því voru þessir þættir útfærðir 

mjög vandlega til að auðvelt og fljótlegt væri að gera þessar breytingar. 

UMSÖGN TENGILIÐS 
„Ástæða þess að við ákváðum að leita að nemendahópi til að vinna að gerð á nýju 

notendaviðmóti fyrir F-PROT er í stuttu máli sú að núverandi útgáfa er að mörgu leyti gölluð 

og stendur okkur fyrir þrifum  á ýmsa vegu.  Við skilgreindum í byrjun nokkra áhersluþætti, 

en þeir helstu voru eftirfarandi: 

 Betri tungumálastuðingur - stuðningur við UNICODE, stuðningur við tungumál sem eru 

rituð frá hægri til vinstri og möguleiki á að búa til "fjöltyngda" útgáfu af forritinu í stað 

þess að þurfa að búa til hverja tungumálaútgáfu fyrir sig. 

 Aðskilnaður viðmóts og virkni.  Einn stærsti gallinn við hönnun núverandi útgáfu 

forritsins er að notendaviðmótið er á engan hátt aðskilið frá öðrum hlutum þess - 

nokkuð sem torveldar margar tegundir breytinga og hefur hægt verulega á framþróun 

forritsins. 

Við tókum því þá ákvörðun að henda núverandi viðmótskóða og byrja á nýjum grunni.  Við 

lögðum til forritseiningar sem framkvæma veiruleit og tiltekna aðra virkni, en 

nemendahópnum voru annars gefnar frjálsar hedur með hönnun og útfærslu 

notendaviðmótsins. 
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Niðurstaðan nú við lok verkefnis er að ofangreind markmið hafa náðst - þótt enn sé mikið 

verk óunnið uns fullbúin vara verður tilbúin, þá er þetta verkefni nokkuð sem hægt er að 

byggja framtíðarþróun á. 

Við höfum einstaka sinnum á undanförnum árum fengið nemendahópa til að vinna svipuð 

verkefni, en í sumum þeirra tilvika hefur afraksturinn verið frekar fátæklegur og verkefnin 

hafa oftast reynst fyrirtækinu gagnslítil til lengri tíma litið.  Við væntum þess hins vegar að 

þetta verkefni muni nýtast okkur mun betur.“ 

-Friðrik Skúlason, Reykjavík, 12. maí 2011 

LOKAORÐ 
Í lokin er gott að skoða hvernig verkefnið gekk, þ.e. hvað gekk vel eða illa og þann lærdóm 

sem það skilar teymismeðlimum. 

Hvað gekk illa? 

Það sem hægt væri að segja að hafi gengið illa var hversu mikið við vanmátum tímann sem 

það tók að búa til bæði pappírsfrumgerðir og millihönnun, sem olli því að teymið lenti á eftir 

áætlun í tveimur sprettum. Þar sem pappírsfrumgerðir og millihönnun voru stórir hlutar af 

verkefninu var þetta ásættanlegt, og teymismeðlimir voru sammála um það að þetta myndi 

skila sér síðar í verkefninu. 

Einnig má nefna að erfiðlega gekk til að byrja með að komast inn í WPF-líkanið en það skilaði 

sér í auðveldari þróun þegar komið var áleiðis. 

Hvað gekk vel? 

Það sem gekk einna best í þessu verkefni var það hversu gott skipulag var allan tímann. 

Teymismeðlimir vissu ávallt hvaða verkefni biðu og hvernig staðan var á þeim verkefnum sem 

voru í gangi. Þróun gekk einnig mjög hratt þrátt fyrir erfiðleika í byrjun. 

Hvað lærðum við? 

Lærdómurinn sem dreginn er af þessu verkefni er t.d. sá hversu vel teymisvinna með Scrum-

aðferðafræðinni getur hentað í hugbúnaðarþróun. Scrum-aðferðafræðin tryggði að verkefninu 
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var haldið á áætlun ásamt því að auðvelda það að bregðast við breytingum á t.d. kröfum 

verkkaupa, þegar verkkaupi ákvað að F-PROT GUI mætti útfæra í WPF. Einnig kom í ljós 

hversu vel notendamiðuð hugbúnaðarþróun getur leitt til hugbúnaðar þar sem þarfir 

notandans eru í fyrirrúmi. WPF með MVVM-högun var líka einkar lærdómsríkt sökum þess að 

teymismeðlimir höfðu ekki notað þetta líkan áður. Að vinna heildstætt sjálfstætt 

hugbúnaðarverkefni frá grunni og að afurð kemur til með að gagnast teymismeðlimum í 

framtíðinni. 
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VIÐAUKI: VIÐTÖKUPRÓFANIR 
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