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hugbúnaðarverkefni í tengslum við atvinnulífið með því að nota viðurkenndar aðferðir 

við hugbúnaðargerð. Verkefnið var valið eftir að nemendur sátu fyrirlestur þar sem 

ýmsar tillögur að lokaverkefnum voru kynntar.  Þar á meðal var kynning frá teymi frá 

Marel sem kynnti verkefnið Kerfi til þjálfana og merkinga í þróun djúpra tauganeta. Úr 

því varð til hópur nemenda sem höfðu mikinn áhuga á verkefninu en það var unnið í 

samstarfi við Marel hf. 

Sérstakar þakkir fær Birgir Kaldal Kristmannsson leiðbeinandi fyrir ábendingar og 

aðstoð í gegnum verkefnið. 
 

 

  



  3 

Efnisyfirlit 
Myndaskrá ........................................................................................................................ 5	
Töfluskrá ........................................................................................................................... 5	
1	 Lýsing verkefnis .......................................................................................................... 7	

1.1	 Kerfi til þjálfana og merkinga í þróun djúpra tauganeta ........................................ 7	
1.2	 Markmið verkefnis ................................................................................................ 7	
1.3	 Afurðir verkefnis ................................................................................................... 7	
1.4	 Breytingar frá upphaflegri verklýsingu .................................................................. 8	
1.5	 Yfirlitsmynd ........................................................................................................... 8	
1.6	 Um Marel .............................................................................................................. 9	

2	 Verklagslýsing ............................................................................................................. 9	
2.1	 Hlutverkaskipti .................................................................................................... 10	
2.2	 Vinnulag og samskipti ........................................................................................ 11	

2.2.1 	 Fundir .......................................................................................................... 11	
2.2.2 	 Fundir með leiðbeinanda ............................................................................ 11	

2.3	 Vinnuaðferð ........................................................................................................ 11	
2.4	 Lengd spretts ..................................................................................................... 12	
2.5	 Skipulag spretts .................................................................................................. 12	
2.6	 Endurskoðun spretts .......................................................................................... 12	
2.7	 Sprint Retrospective ........................................................................................... 12	

3	 Áhættugreining ......................................................................................................... 13	
4	 Þarfagreining ............................................................................................................. 16	

4.1	 Inngangur ........................................................................................................... 16	
4.2	 Notendahópar .................................................................................................... 16	

4.2.1	 Um notendahópa ......................................................................................... 16	
4.2.2	 Lýsing notendahópa .................................................................................... 16	

4.3	 Kröfulisti ............................................................................................................. 18	
4.3.1	 Virkni kröfur ................................................................................................. 18	
4.3.2	 Almennar kröfur ........................................................................................... 22	
4.3.3	 Viðbættar kröfur ........................................................................................... 22	
4.3.4	 Eyddar kröfur ............................................................................................... 23	



  4 

4.4	 Notkunardæmi .................................................................................................... 23	
5	 Verkáætlun ................................................................................................................ 25	

5.1	 Product Backlog ................................................................................................. 25	
6	 Hönnunarskýrsla ....................................................................................................... 29	

6.1	 Kerfishönnun ...................................................................................................... 29	
6.2	 Viðmótshönnun .................................................................................................. 29	
6.2	 Gagnagrunnur .................................................................................................... 29	

7	 Rekstrarhandbók ....................................................................................................... 31	
7.1 Github ................................................................................................................... 31	
7.2 Python ................................................................................................................... 31	
7.3 PostgreSQL .......................................................................................................... 31	
7.4 Breytur (dependencies) ........................................................................................ 32	
7.5 Uppfæra gagnagrunnstöflu í gegnum Django ....................................................... 32	
7.6 Keyra kerfi á eigin tölvu ........................................................................................ 32	
7.7 Annað ................................................................................................................... 32	

8	 Prófanir ..................................................................................................................... 33	
8.1 Notendaprófanir .................................................................................................... 33	

8.1.1 Undirbúningur prófana ................................................................................... 33	
8.1.2 Framkvæmd prófana ...................................................................................... 34	
8.1.3 Niðurstöður prófana ....................................................................................... 34	

8.2 Kerfisprófanir ........................................................................................................ 35	
8.2.1 Niðurstöður kerfisprófunar: ............................................................................. 35	

9	 Framvinduskýrsla ...................................................................................................... 39	
9.1	 Dagbók ............................................................................................................... 39	
9.2	 Skipting verkþátta ............................................................................................... 39	
9.3	 Sprettir ................................................................................................................ 40	

9.3.1  Sprettur 0 ...................................................................................................... 40	
9.3.2  Sprettur 1 ...................................................................................................... 40	
9.3.3  Sprettur 2 ...................................................................................................... 43	
9.3.4  Sprettur 3 ...................................................................................................... 46	
9.3.5  Sprettur 4 ...................................................................................................... 48	



  5 

9.3.6  Sprettur 5 ...................................................................................................... 50	
9.3.7  Sprettur 6 ...................................................................................................... 52	
9.3.8  Sprettur 7 ...................................................................................................... 55	

9.4	 Release Burndown ............................................................................................. 58	
10 Framtíðarsýn ............................................................................................................. 59	
11 Lokaorð ..................................................................................................................... 59	

 

Myndaskrá  
Mynd 1: Yfirlitsmynd sem sýnir tengingu hugbúnaðarins við önnur kerfi. ........................ 8	
Mynd 2: Vegvísun í gegnum kerfið ................................................................................... 9	
Mynd 3: Scrum ferlið ...................................................................................................... 10	
Mynd 7: Sprint burndown fyrir sprett 1 ........................................................................... 42	
Mynd 8: Súlurit af vinnustundum hópsins við forritun í sprett 1 ...................................... 43	
Mynd 10: Sprint burndown fyrir sprett 2 ......................................................................... 45	
Mynd 11: Súlurit af vinnustundum hópsins við forritun í sprett 2 .................................... 45	
Mynd 13: Sprint burndown fyrir sprett 3 ......................................................................... 47	
Mynd 15: Sprint burndown fyrir sprett 4 ......................................................................... 49	
Mynd 17: Sprint burndown fyrir sprett 5 ......................................................................... 51	
Mynd 19: Sprint Burndown fyrir sprett 6 ......................................................................... 54	
Mynd 21: Sprint Burndown fyrir sprett 7 ......................................................................... 56	
Mynd 23: Release burndown chart, sögupunktar á móti sprett ...................................... 58	

 



  6 

Töfluskrá 
Tafla 1: Áhættur og áhrif ásamt lágmörkun og viðbragði listaðar í töflu ......................... 13	
Tafla 2: Lýsing notendahópa .......................................................................................... 16	
Tafla 3: Virkni kröfur taldar upp í töflu ............................................................................ 18	
Tafla 4: Almennar kröfur ................................................................................................. 22	
Tafla 5: Notkunardæmi 1 ................................................................................................ 24	
Tafla 6: Notkunardæmi 2 ................................................................................................ 24	
Tafla 7: Kröfur uppsettar í töflu með sögupunktum ........................................................ 25	
Tafla 8: Bakgrunnsupplýsingar frá notendaprófunum .................................................... 33	
Tafla 9: Kerfisprófun ....................................................................................................... 35	
Tafla 10: Vinnuframlag hvers nemanda hvern sprett ..................................................... 39	
Tafla 11: Kröfur valdar fyrir sprett 1 ................................................................................ 41	
Tafla 12: Kröfur valdar fyrir sprett 2 ................................................................................ 44	
Tafla 13: Kröfur valdar fyrir sprett 3 ................................................................................ 46	
Tafla 14: Kröfur valdar fyrir sprett 4 ................................................................................ 48	
Tafla 15: Kröfur valdar fyrir sprett 5 ................................................................................ 50	
Tafla 16: Kröfur valdar fyrir sprett 6 ................................................................................ 52	
Tafla 17: Kröfur valdar fyrir sprett 7 ................................................................................ 55	



  7 

1 Lýsing verkefnis  

1.1 Kerfi til þjálfana og merkinga í þróun djúpra tauganeta 

Meðlimir hóps eru Berglind Kara Guðmundsdóttir, Birkir Freyr Baldursson og Rebekka 

Guðmundsdóttir en þau ljúka öll tölvunarfræði á þessu námsári og vildu vinna að þessu 

lokaverkefni með Marel.  

Eignarréttur á verkefninu er hjá Marel og hafa hópmeðlimir skrifað undir samning þess 

eðlis. Tengiliðir hópsins hjá fyrirtækinu voru Marínó Páll Valdimarsson, Guðmundur Már 

Einarsson og Gunnar Atli Thoroddsen. Hópurinn hafði greiðan aðgang að þeim í 

fyrirtækinu, bæði með reglulegum fundum og rafrænt í gegnum vefpóst eða Slack.  

1.2 Markmið verkefnis 

Síðustu ár hafa tauganet sannað sig sem einkar árangursrík leið til að greina ýmis 

einkenni á myndum. Markmið Marels er að nota tauganet til að greina gæði út frá 

röntgen myndum frá matvælaiðnaði til að bæta gæði og afköst.    

Til að þjálfa árangursríkt tauganet þarf yfirleitt þúsundir mynda sem verða að vera 

merktar á ákveðinn hátt, eftir því hver markmið tauganetsins eru. Árangurinn veltur að 

miklu leyti á því hversu vel gengur að læra af gögnunum. 

Markmið þessa verkefnis er tvíþætt. Annars vegar að þróa hugbúnað sem notaður er 

við merkingu gagna. Hægt á að vera að merkja myndir á þrennan máta, eftir klasa, 

eigindum og staðsetningu eiginda. Hugbúnaðurinn þarf að vera auðveldur í notkun 

þannig að hægt sé að merkja margar myndir á sem stuttum tíma. 

Hins vegar að setja upp yfirlit yfir myndir merktar af tauganeti eftir því hvaða gildi 

tauganetið gaf þeim. Mikilvægt er að gögnin séu matreidd þannig að sem auðveldast sé 

að draga ályktanir um nytsemi hverrar þjálfunar og að bera saman niðurstöður. 

1.3 Afurðir verkefnis 

Afurðir verkefnisins eru fullbúinn hugbúnaður sem uppfyllir þau skilyrði sem sett voru. 

Notandi getur skráð sig inn í vefkerfið og valið á milli verkefna. Hann getur merkt myndir 

á auðveldan hátt og breytt eða eytt merkingum. Kerfið getur tekið við gögnum úr 
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þjálfunum tauganetanna á einfaldan hátt og birt merktar myndir og niðurstöður þjálfana 

skilmerkilega. Kerfið heldur skipulega utan um öll gögn getur auðveldlega tekið við 

nýjum gögnum. 

Gert er ráð fyrir að umfang verkefnis sé um 600 - 900 tímar.  

1.4 Breytingar frá upphaflegri verklýsingu 

Seinni hluti verkefnisins breyttist umtalsvert frá upphaflegum hugmyndum fyrirtækisins. 

Eftir fund með hagsmunaaðilum um miðbik verkefnis höfðu nokkur áhersluatriði breyst 

og því var verkefnið aðlagað að þeim. Breytingin fólst í því að mikilvægara þótti að bera 

saman mismunandi merktar myndir frá tauganeti og sjá þannig hvað tauganetið var að 

gera vel og hvað mætti betur fara, frekar en að bera saman keyrslur frá mismunandi 

tauganetum. 

1.5 Yfirlitsmynd  

Kerfið fær röntgenmyndir á png formi. Í taggernum eru síðan þær myndir merktar af 

merkjara. Sérfræðingur hleður svo merktu myndunum niður á csv formi fyrir tauganetið. 

Tauganetið lærir af myndunum og merkir enn stærra gagnasafn. Kerfið fær síðan 

merktu myndirnar frá tauganetinu og setur fram á skýran máta þannig að auðvelt er að 

bera saman myndir merktar eftir því gildi sem tauganetið gaf þeim. 
 

 
Mynd 1: Yfirlitsmynd sem sýnir tengingu hugbúnaðarins við önnur kerfi. 
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Eftirfarandi mynd sýnir hvernig flæði kerfisins er sett upp. Sérfræðingar hafa aðgang að 

öllum hlutum kerfisins á meðan merkarar hafa takmarkaðan aðgang.  

 
Mynd 2: Vegvísun í gegnum kerfið 

1.6 Um Marel       

Marel er meðal stærstu útflutningsfyrirtækja á Íslandi og er í fararbroddi á heimsvísu í 

þróun og framleiðslu á háþróuðum búnaði og kerfum til vinnslu á fiski, kjöti og kjúklingi. 

Marel er alþjóðlegt fyrirtæki og hjá því starfa yfir 4.700 manns um allan heim. Fyrirtækið 

starfrækir skrifstofur og dótturfyrirtæki í yfir 30 löndum, auk 100 umboðsmanna og 

dreifingaraðila. Hér á Íslandi vinna um 600 manns, þar af 120 í vöruþróun. 

2 Verklagslýsing 
Ákveðið var að notast við Scrum aðferðarfræðina sem hentar vel við hönnun 

hugbúnaðar eins og þess sem hér var unnið að. Scrum hélt vel utanum verkefnið, 

framvinduáætlun og sýndi brunarit sem hjálpaði til við fylgjast með hvort verkefnið væri 

á áætlun. Daglegir fundir hjálpuðu teyminu en scrum master og product owner fylgdust 

með stöðu verkefnisins þannig að hópurinn gæti brugðist aðstæðum í sameiningu.  
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Mynd 3: Scrum ferlið 

2.1 Hlutverkaskipti  

Product owner: Marinó Páll Valdimarsson.  Hlutverk: 

● Lýsir hvað kerfið á að gera 

● Forgangsraðar kröfulista 

● Samþykir eða hafnar aðferðum og lausnum  

 

Scrum master: Berglind Kara Guðmundsdóttir.  Hlutverk: 

● Sér um alla verkefnastjórn 

● Passar að farið sé eftir Scrum aðferðafræðinni 

● Fylgist með hindrunum og hjálpar til að takast á við þær 

● Stjórnar og sér um fundi 

 

Teymið 

● Berglind Kara 

● Birkir Freyr 

● Rebekka 
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2.2 Vinnulag og samskipti 

Teymið hafði aðstöðu í vinnuherbergi í nýbyggingu Marels í Garðabæ, þriðjudaga og 

fimmtudaga. Gert var ráð fyrir að vinna þessa tvo daga í viku frá 8:00 - 16:00, þar sem 

Scrum tafla væri sýnileg öllum starfsmönnum. Reiknað var með að hver nemandi skilaði 

um 16 klukkustundum á viku í verkefnið en það jafngildir tveimur heilum vinnudögum. 

Hópurinn hafði aðgang að öllu sem hann þurfti.  Þar með talið var frír hádegismatur og 

ýmiss konar afþreyingar til að létta andrúmsloftið. Þar sem allir meðlimir teymisins unnu 

á sama stað voru flest öll samskipti munnleg. Notast var við Facebook og Slack fyrir 

frekari samskipti.  

2.2.1  Fundir 

Vinnudagarnir byrjuðu á 5 mínútna Scrum fundum sem stýrt var af Scrum master. Hver 

teymismeðlimur sagði frá því sem hann hafði gert, hvað hann myndi gera þann daginn 

og hvort hindranir væru í veginum. Ef meðlimur náði ekki að klára sitt verkefni hélt hann 

áfram með það. Nýir verkþættir voru svo valdir í sameiningu og samþykktir af Scrum 

master.  

Fylgst var með fjölda vinnustunda fyrir hvern verkþátt með Daily Burndown Chart sem 

var uppfært daglega.  

2.2.2  Fundir með leiðbeinanda 

Vikulegir fundir með Birgi Kristmannssyni leiðbeinanda voru haldnir fimmtudagsmorgna 

klukkan 8:30 í vinnuherbergi hópsins. Þessir fundir voru yfirleitt um 30 mínútur.  Þeir 

voru mjög gagnlegir þar sem gott var að fá álit og aðstoð frá utanaðkomandi aðila, 

þ.e.a.s án tengingar við fyrirtækið eða skólann. 

2.3 Vinnuaðferð 

Notast var við Daily Burndown Chart og Sprint backlog til að halda utan um áætlun 

spretta. Burndown Chart gerir kleift að sjá myndrænt hvort verkefnið gengur samkvæmt 

áætlun. Sprint Backlog sýnir okkur hvað við höfum margar sögur og yfirsýn yfir hverjar 

þeirra eru kláraðar, í vinnslu, í bið og ekki hafnar.  
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2.4 Lengd spretts 

Lengd sprettanna var ákveðin innan teymisins og tekið var tillit til álags í skóla. Ákveðið 

var að flestir sprettirnir yrðu tvær vikur, þar sem það hentaði verkefninu best miðað við 

stærð og þess tíma sem áætlaður var. Upphafsspretturinn var áætlaður tvær vikur en 

fljótt kom í ljós að það passaði illa og var sá sprettur lengdur í fjórar vikur. Það var 

aðallega vegna þess að lengri tíma tók en áætlað var að mynda teymi og finna verkefni 

ásamt því að ná fullum skilningi á verkefninu sjálfu. Fjórði spretturinn var þrjár vikur að 

lengd vegna lokaprófa í háskólanum.  Síðustu tveir sprettirnir voru eru aðeins viku langir 

þar sem gert var ráð fyrir að aðilar teymisins væru eingöngu að vinna í þessu verkefni á 

þem tíma. 

2.5 Skipulag spretts   

Teymið skipulagði hvern sprett í upphafi.  Scrum master var á staðnum og Product 

owner má vera með en einungis í hlutverki ráðgjafa. Valdar voru þær kröfur sem átti að 

klára í sprettinum, valið úr product backlog og fært yfir í sprint backlog. Í sprint backlog 

var svo hverri kröfu skipt niður í verkþættir og áætlað er hve margar klukkustundir færu í 

hvern verkþátt. 

2.6 Endurskoðun spretts 

Í enda hvers spretts voru haldnir fundir til að fara yfir það sem búið var að ljúka. Þessir 

fundur voru haldnir í fundarherbergi hjá Marel. Öllum var boðið á fundina, einnig 

hagsmunaaðilum. Scrum master sá um skipulagið og undirbúning ásamt einum af 

teyminu og tók sú vinna um 2 klukkustundir. Fundirnir tóku klukkutíma og voru á 

föstudögum klukkan frá 14:00-15:00.  

2.7 Sprint Retrospective  

Retrospective var haldið eftir fundina.  Það tók um hálftima og fór fram í vinnurými frá 

15:00-15:30. Teymið, Product owner, Scrum master og hagsmunaaðilar voru velkomnir. 

Retrospective fundur var haldinn í lok verkefnisins til að fara yfir verkefnið í heild. 



   

3 Áhættugreining 

Áhættugreining var gerð til að undirbúa teymið fyrir þau vandamál sem geta komið upp og haft áhrif á áætlun og árangur 
verkefnisins. Þær áhættur sem taldnar voru geta átt sér stað voru listaðar upp í eftirfarandi töflu. 
  
Tafla 1: Áhættur og áhrif ásamt lágmörkun og viðbragði listaðar í töflu 

Ábyrgð	 Nr	 Áhætta	 Áhrif	
Líkur	

(1-5)	

Lágmörkun	 Áhrif	

ef	

kemur			

upp					

(1-5)	

Viðbragð	

Alvar-

leiki	Aðferð	 Afleiðingar	 Aðferð	 Afleiðingar	

RG	 1	
Ekki	nægur	skilningur	á	
verkefni	

Afurð	þjónar	öðrum	

tilgangi	en	ætlast	var	

til.	

4	

Kynna	sér	kjarna	

hugbúnaðarins	og	

önnur	kerfi	sem	eiga	

samskipti	við	hann.		

Eykur	skilning	og	

lækkar	líkur	á	því	

að	áhætta	á	sér	

stað	

4	
Upplýsingar	sóttar	

hjá	

eignarhaldsaðila.	

Skilningur	eykst	

16	

		 		 14/09/2017	-	Lýsing:	Misræmi	á	skilning	hópmeðlima	á	verkefni,	Niðurstaða:	Fundað	var	með	teymi	og	fengin	var	loka	niðurstaða	

BFB	 2	
Tímaáætlun	fer	úr	
skorðum	

Afurð	ókláruð,	

skipulag	og	áætlanir	

fara	úr	skorðum	

4	

Halda	verkefnavinnu	

gangandi	með	góðu	

skipulagi	og	

hópavinnu	

Verður	til	þess	að	

hægt	sé	að	ná	

tökum	á	

tímaáætlun	og	

komast	á	réttann	

stað	

4	

Fara	yfir	hvað	sé	að	

hafa	þau	áhrif	að	

tímaáætlun	sé	að	

fara	úr	skorðum.	

Endurskipuleggja	

sig	og	leggja	meiri	

áherslu	á	verkefni.	

Komumst	nær	

tímaáætlun	

16	
		 		 01/10/2017	-	Lýsing:	Ekki	tekst	að	halda	áætluðum	tímum	í	sprett,	Niðurstaða:	Aukning	í	tíma	eytt	í	hverjum	hitting	 		

RG	 3	

Tekst	ekki	að	klára	
hverja	sögu	á	réttum	
tíma	

Ekki	tekst	að	klára	

sögur	í	hverjum	spretti	
4	

Hafa	gott	yfirlit	yfir	

með	og	eftir	spretti	

Verkefnavinna	

gengur	betur	fyrir	

sig	og	tímaáætlun	

helst	betur.	

4	
Endurskoða	

sögupunkta		

Tímaáætlun	

skánnar	og	

sögur	klárast	á	

réttum	tíma	 16	
		 		 07/09/2017	-	Lýsing:	Sögupunktar	taka	lengri	tíma	en	á	horfðist,		Niðurstaða:	Haldið	áfram	að	reyna	að	gera	betur	 		
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BKG	 4	 Tölvur	bila	

Þróunarferli	tefst,	

skipulag	fer	úrskeiðis,	

ekki	tekst	að	klára	

fullnægjandi	afurð,	gögn	

tapast	

3	
Hugsa	vel	um	

tölvurnar	

Kemur	í	veg	fyrir	

töpuð	gögn,	tölvan	

er	komin	í	gagnið	

aftur	

5	
Laga	tölvur	og	

koma	þeim	aftur	í	

verk	

Tölvur	virka	

15	

		 		 18/09/2017	-	Lýsing:	Tölva	hjá	hópmeðlimi	bilar,	ekki	var	hægt	að	keyra	stýrikerfið	upp	á	sýndarvélinni,	Niðurstaða:	Stýrikerfið	var	sett	upp	aftur	
		

BFB	 5	
Ekki	næg	kunnátta	í	
tungumáli	

Hæg	vinna	veldur	því	að	

verkefninu	seinkar	
3	

Æfa	sig	og	prófa	sig	

áfram.	

Geta	og	kunnátta	

eykst	með	

tímanum.	

4	
Afla	sér	upplýsinga	

og	læra	á	

tungumálið	

Kunnátta	eykst	í	

tungumáli	
12	

		 		
03/09/2017	-	Lýsing:	Hópmeðlimir	hafa	ekki	fengið	kennslu	í	Vue	framwork,	skortir	kunnáttu	á	forritunarmáli,	Niðurstaða:	Hópmeðlimir	læra	og	auka	
kunnáttu	 		

		 		 03/09/2017	-	Lýsing:	Hópmeðlimir	hafa	ekki	kynnst	Django	áður,	skortir	kunnáttu	á	forritunarmáli,	Niðurstaða:		Hópmeðlimir	læra	og	auka	kunnáttu	
		

BKG	 6	
Ekki	næg	kunnátta	í	
þróunarumhverfi	

Misskilningur	í	

hópsamstarfi,	seinkun	á	

vinnu	

3	

Kynna	sér	

þróunarumhverfi	

áður	en	hafist	er	

handa.		

Kunnátta	eykst	 4	 Leita	sér	aðstoðar	
Kunnátta	eykst	í	

þróunarumhverfi	

12	

BFB	 7	

Aðilar	á	vegum	eiganda	
verkefnis	hafa	ekki	tök	á	
að	hitta	hóp	

Töf	í	ákvarðanatöku	og	

hægir	á	þróunarferli	
3	

Skipuleggja	fundi	og	

halda	samskiptum	

góðum	

Verkefnavinna	

gengur	betur	fyrir	

sig	

3	
Hafa	samband	við	

aðila	á	vegum	

fyrirtækisins	

Hópur	hittir	aðila	

á	vegum	

verkefnis	 9	

BFB	 8	
Ekki	hægt	að	prófa	
hugbúnað	

Villur	eiga	sér	stað.	

Hegðun	og	virkni	önnur	

en	skildi.	

3	

Kynna	sér	vel	

hugbúnaðinn,	kerfin	

sem	að	hann	á	

samskipti	við,	

mögulega	aðferðir	til	

þess	að	notast	við	

prófanir	

Hægt	að	finna	

aðferðir	til	þess	að	

prófa	hugbúnað.	

3	

Prófa	það	sem	að	

hægt	er	að	prófa	

eins	og	einingarpróf	

í	kóða	

Kóði	er	prófaður	

9	

BKG	 9	
Ósamræmi	og	ósætti	í	
hóp	

Samskipti	lítil	og	léleg.	

Hópavinna	leysist	upp	

og	afurð	ófullnægjandi	

2	

Sýna	tillitssemi,	opin	

fyrir	skoðunum	

hópmeðlima,	bera	

virðingu		

Hópavinna	gengur	

betur	fyrir	sig.	
2	

Talað	opinskátt	um	

ósættið	og	unnið	

að	lausn	

Hópavinna	

gengur	betur	

4	
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RG	 10	
Útgáfustýring	klúðrast	
(Git)	

Þróunarferli	frýs,	kóði	

blandast	og	brýtur	

hugbúnað	

2	

Uppfæra	(build),	

safna	

saman(compile)	og	

keyra(run)	próf	áður	

en	gefið	er	út	kóða	í	

version	control.	

Vinna	á	

greinum(branches)	

Auðveldar	það	að	

reka	villur	sem	að	

við	rekumst	á	og	

kemur	í	veg	fyrir	að	

brotinn	kóði	fer	frá	

okkur	

2	

Fara	saman	yfir	það	

sem	að	fer	

úrskeiðis	og	hvaða	

kóða	skal	halda	og	

eyða	

Allt	fer	í	

heilulagi	í	source	

control	

4	

BFB	 11	
Upplýsingar	frá	
tauganeti	rangar	

Hugbúnaður	þróaður	

með	rangar	niðurstöður	

í	lok	verkefnis		

1	

Láta	umsjónarmenn	

tauganets	vita	ef	að	

hópmeðlimar	verða	

varir	við	undarlega	

hegðun.		

Tauganet	skilar	

réttum	gögnum	og	

verkefnavinna	

heldur	áfram	

3	
Hafa	samband	við	

aðila	á	vegum	

fyrirtækisins	

Upplýsingar	frá	

tauganeti	eru	

réttar	

3	

BFB	 12	
Þróunartól	virka	ekki	
sem	skildi	

Ekki	tekst	að	þróa	

hugbúnað.		
2	

Passa	uppá	að	

uppsetning	á	

þróunartólum	sé	

rétt.	

Þróunartól	hegða	

sér	eins	og	þau	

eiga	að	hegða	sér.		

1	
Leita	frekari	

aðstoðar	frá	

sérfræðingum	

Þróunartól	virka	

2	

RG	 13	
Skjölun	ekki	framkvæmd	
á	nytsamlegan	máta	

Ólæsileiki,	flækjustig	

hækkar,	ómögulegt	fyrir	

nýja	aðila	að	koma	að	

verkefninu.	

1	

Skjala	kóða,	halda	

góðu	skipulagi	utan	

um	verkefnið,	

punkta	niður	það	

sem	að	þarf	að	

punkta	og	uppfæra	

ef	að	ákveðin	atriði	

breytast.	

Betra	að	rýna	í	og	

skilja	kóða	
1	

Fara	yfir	kóða	og	

skjala	það	sem	að	

þarf	frekari	

athugun	

Skjölun	er	

nytsamleg	

1	

BKG	 14	 Veikindi	/	Slys	
Hópavinna	verður	

erfiðari.	Meira	álag	á	

hóp	

1	
Hugsa	vel	um	sig	og	

sýna	aðgát.	

Lækkar	líkur	á	því	

að	verða	fyrir	

veikindum	

1	
Hlúa	að	sér	taka	sér	

og	taka	sér	frí	
Heilsa	skánnar	

1	
 

 



   

4 Þarfagreining 

4.1 Inngangur 

Þarfagreining er mikilvægur þáttur í verkferli hugbúnaðargerðar. Í þarfagreiningu eru 

markmið og tilgangur kerfisins skilgreind. Notendahópar eru tilgreindir og fundið út hvað 

kerfið þarf að bjóða upp á svo það nýtist þeim sem best. 

Fundur var haldinn með tveimur forriturum hjá Marel sem höfðu umsjón með þessu 

verkefni. Út frá þeim fundi voru notendahópar skilgreindir, útbúinn kröfulisti og þáttum 

raðað í forgangsröð. 

4.2 Notendahópar 

4.2.1 Um notendahópa 

Skilgreindir notendahópar voru tveir, annars vegar sérfræðingar og hins vegar fólki sem 

hjálpar til við merkingu gagna í kerfinu. Fyrri notendahópurinn vinnur að þróun  

hugbúnaðarins og mun því nota alla hluta kerfisins en seinni notendahópurinn hefur 

aðeins aðgang að merkingarhluta kerfisins. 

4.2.2 Lýsing notendahópa  

Tafla 2: Lýsing notendahópa 

Notendahópur Bakgrunnur Notkun 

kerfisins 

Umhverfi Helstu markmið 

Sérfræðingar 

 

Mikilvægi: 

Mikilvægastir 

Aldur: 21-67 

Kyn: öll kyn 

Menntun: 

Sérfræðingar 

Hæfni/vanhæfn

i: Ekkert 

Notkun: 

Notað allan 

ársins hring 

Þjálfun: Mikil  

Viðhorf: 

Jákvætt 

Tæknilegt umhverfi: 

Yfirleitt á vinnustað 

með aðgang að góðri 

nettengingu 

Raunverulegt 

umhverfi: 

 

 

-  Þróa hugbúnað 

áfram 
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sérstakt 

Tölvufærni: 

Mjög góð 

Fjöldi 

notanda: 5 - 

10  

Vinnustaður eða 

skrifstofa 

Annað umhverfi: 

Ekkert sérstakt 

Merkjarar 

 

Mikilvægi: 

Mikilvægastir 

Aldur: 14-67 

ára 

Kyn: Öll kyn 

Menntun: 

Engar kröfur 

Hæfni/vanhæfn

i: Ekkert 

sérstakt 

Tölvufærni: 

Ágæt 

Notkun: 

Notað allan 

ársins hring 

Þjálfun: Hafa 

fengið kennslu 

hvernig á að 

merka myndir 

í kerfinu 

Viðhorf: 

Jákvætt 

Fjöldi 

notanda: 10 - 

200 

Tæknilegt umhverfi: 

Yfirleitt á vinnustað 

með aðgang að góðri 

nettengingu 

Raunverulegt 

umhverfi: 

Vinnustaður eða 

skrifstofa 

Annað umhverfi: 

Matvælavinnsla 

 

 

- Merking mynda 

í kerfinu 
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4.3 Kröfulisti 

Listaðar voru upp þær kröfur sem þarf að útfæra til að uppfylla allar þarfir notenda og 

verkkaupa. Kröfunum var skipt í tvo flokka, annarsvegar virkni kröfur sem snúa að virkni 

kerfisins og hins vegar almennar kröfur sem snúa að því hvernig kerfið vinnur.  

4.3.1 Virkni kröfur 

Kröfurnar eru litamerktar, grænar þeim sem hefur verið lokið og rauðar þeim sem er 
ólokið. 
Tafla 3: Virkni kröfur taldar upp í töflu, S: sérfræðingar, M: merkjarar, A: nauðsynlegt, B: gagnlegt, C: gott að hafa 

Nr Nafn Notenda-

hópur 

Notkunar- 

tilviksnr 

For-

gangur 

Staða 

 

1 Notandi getur skráð sig inn S, M  A Lokið 

sprett 1 

2 Notandi getur skráð sig inn á 

stjórnunaraðgang 

S  A Lokið 

sprett 1 

3 Notandi getur búið til nýjan 

merkjara 

S  A Lokið 

sprett 7 

4 Notandi getur búið til nýjan 

stjórnunaraðgang 

S  A Lokið 

sprett 1 

5 Notandi getur búið til nýtt verkefni S  A Lokið 

sprett 1 

6 Notandi getur búið til verkefni þar 

sem myndir eru merktar eftir klasa 

(classes) 

S  A Lokið 

sprett 1 

7 Notandi getur búið til verkefni þar 

sem myndir eru merktar eftir 

eigindum (attributes) 

S  A Lokið 

sprett 1 

8 Notandi getur búið til verkefni þar 

sem myndir verða merktar með 

því að skipta henni upp í parta 

(segmentation) 

S  A Lokið 

sprett 1 
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9 Notandi getur valið ákveðið 

gagnasafn á verkefni 

S  A Lokið 

sprett 1 

10 Notandi getur búið til ný eigindi á 

verkefni 

S  A Lokið 

sprett 3 

11 Notandi getur búið til nýja klasa á 

verkefni 

S  A Lokið 

sprett 3 

12 Notandi getur séð yfirlit yfir öll 

verkefni  

S  A Lokið 

sprett 1 

13 Notandi getur eytt verkefni S  A Lokið 

sprett 1 

14 Notandi getur valið á milli 

verkefna 

S  A Lokið 

sprett 1 

15 Notandi getur hlaðið inn 

gagnasafni 

S  A Lokið 

sprett 1 

16 Notandi getur hlaðið niður 

merktum myndum frá Tagger á 

formi fyrir tauganetið  

S  A Lokið 

sprett 2 

18 Notandi getur séð þær myndir 

sem voru mektar rangt af 

tauganeti 

S  A Lokið 

sprett 5 

19 Notandi getur merkt mynd S, M  A Lokið 

sprett 3 

20 Notandi getur tekið til baka 

merkingu 

S, M  A Lokið 

sprett 2 

21 Notandi getur eytt merkingu S, M  A Lokið 

sprett 2 

22 Notandi getur valið milli verkefna S, M  A Lokið 

sprett 2 

23 Notandi merkt mynd eftir klasa 

(class) 

S  A Lokið 

sprett 3 

24 Notandi getur merkt mynd eftir S, M  A Lokið 
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eiginleikum (attributes) sprett 2 

26 Notandi getur hoppað yfir mynd 

án þess að merkja hana 

S, M  A Lokið 

sprett 6 

35 Notandi getur séð yfirlit mynda 

merktar af tauganeti raðaðar eftir 

probability 

S  A Lokið 

sprett 4 

36 Notandi getur smellt á mynd til að 

stækka og fá nánari upplýsingar 

um myndina 

S  A Lokið 

sprett 5 

37 Notandi getur farið á heimasvæði S,M  A Lokið 

sprett 5 

38 Notandi getur séð hlutfall hvers 

flokks af heild 

S  A Lokið 

sprett 5 

39 Notandi getur flett myndum í 

tauganeti eftir popability 

S  A Lokið 

sprett 6 

40 Notandi sér upplýsingar um 

myndina við hlið hennar 

S, M  A  Lokið 

sprett 6 

41 Notandi getur flett í gegnum 

myndir í merkingarfasanum 

S, M  A Lokið 

sprett 6 

42 Notandi getur smellt á spurninga 

hnappinn til að fá hjálp í gegnum 

kerfið 

S,M  A Lokið 

sprett 6 

43 Notandi getur flett myndum frá 

tauganeti innan sama flokks 

S  A Lokið  

sprett 6 

44 Notandi getur valið hvaða 

probability bil er sjáanlegt 

S  A Lokið 

sprett 7 

45 Notandi getur séð hvort skoðaðar 

myndir séu merktar eða ómerktar 

í tagger 

S, M  A Lokið 

sprett 7 

46 Notandi getur notað lyklaborð 

sem flýtileið 

S, M  A Lokið 

sprett 7 
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30 Notandi getur séð yfirsýn yfir 

merkt gögn frá tauganeti 

S  A Lokið 

sprett 7 

25 Notandi getur merkt mynd með 

því að skipta henni upp í parta 

(segmentation) 

S, M  B  

27 Notandi getur valið tilbúin eigindi 

á verkefni 

S  B  

28 Notandi getur valið tilbúna klasa á 

verkefni 

S  B  

29 Notandi getur séð yfirsýn yfir 

merkt gögn frá merkjurum 

S  B  

31 Notandi getur skilgreint probability 

limit frá tauganeti við birtingu 

gagna frá tauganeti 

S  B  

32 Notandi getur skoðað myndir frá 

tauganeti útfrá mismunandi 

prediction value 

S  B  

33 Notandi getur valið 

léðréttingaham fyrir merktar 

myndir af merkjurum (færist þá 

aftur yfir í merkjaralayout) 

S  C  

34 Notandi getur valið 

léðréttingaham fyrir merktar 

myndir frá tauganeti (Settur 

myndina í ákveðna möppu) 

S  C  
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4.3.2 Almennar kröfur 
Tafla 4: Almennar kröfur 

Nr Nafn Notkunartilviksnr Forgangur Staða 

1 Kerfið á að vera uppi allan 

sólarhringinn 

 A Lokið 28. 

nóvember 2017  

2 Notandi á að geta merkt 

mynd á undir 5 sek 

 A Lokið 15. 

nóvember 2017 

4.3.3 Viðbættar kröfur 
Þegar leið á verkefnið og heildarsýn var komin yfir verkefnið, bættust ýmsar kröfur við 

sem reyndust nauðsynlegar. Hér fyrir neðan eru þær kröfur listaðar. 

 

27. október 

Krafa 35 - Notandi getur séð yfirlit mynda merktar af tauganeti raðaðar eftir probability: 

Þessi krafa kom eftir fund með Marel teyminu, ákveðið var að búa til yfirlitsmynd af 

myndum sem komu frá tauganetinu. 

Krafa 36 - Notandi getur smellt á mynd til að stækka og fá nánari upplýsingar um 

myndina: Mikilvægt væri að fá upplýsingar um hverja mynd sem kemur frá tauganetinu. 

Krafa 37 - Notandi getur farið á heimasvæði: Hentaði vel að hægt væri að ýta á takka 

sem kæmi manni frá öðrum síðum á heimasvæðið. 

Krafa 38 - Notandi getur séð hlutfall hvers flokks af heild: Yfirlitsmynd af hverju margar 

myndir eru í þessum flokk svo hægt sé að meta hvaða flokkur er með flestum myndum. 

Ef flestar myndir eru í flokki með probabilty 0.0 eru þær flestar með ljótt flak og yrði þá 

eitthvað sem hægt væri að fylgjast betur með. 

 

28. október 

Krafa 39 - Notandi getur flett myndum í tauganeti eftir popability: Það þyrfti að vera 

hægt að fleta í gegnum myndirnar svo hægt væri að skoða allar myndir sem eru í 

hverjum flokk. 
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29. nóvember 

Krafa 40 - Notandi sér upplýsingar um myndina við hlið hennar: Komst í ljós að alltaf 

ætti að vera sjáanlegar upplýsingar um hverja mynd. 

Krafa 41 - Notandi getur flett í gegnum myndir í merkingarfasanum: Hentugt væri að 

geta flett í gegnum myndir sem notandinn vill sleppa að merkja við. 

Krafa 42 - Notandi getur smellt á spurninga hnappinn til að fá hjálp í gegnum kerfið: 

Sniðugt að hafa þetta innbyggt í kerfinu, heldur en að hafa þetta í sér skjali. 

Krafa 43 - Notandi getur flett myndum frá tauganeti innan sama flokks: partur af 

probability sem þurfti að hafa. 

 

1. desember 

Krafa 44 - Notandi getur valið hvaða probability bil er sjáanlegt: Auðveldar samanburð á 

bilum á mismunandi reiki. 

Krafa 45 - Notandi getur séð hvort skoðaðar myndir séu merktar eða ómerktar í tagger: 

Þessari flokkun var bætt við til að hægt væri að eyða merkingu af merktum myndum.  

Krafa 46 - Notandi getur notað lyklaborð sem flýtileið: Mikilvægi þessarar kröfu hefur oft 

verið rætt til að gera merkingar hraðar fyrir notanda. 

4.3.4 Eyddar kröfur 

Á meðan þróun kerfisins stóð yfir komu í ljós tvær kröfur sem voru kerfinu ekki 

nauðsynlegar. Þessar breytingar voru gerðar í samráði við product owner og Marel 

teyminu. 

27. október 

Krafa 14 - Notandi getur borið saman mismunandi keyrslur tauganeta: Hentugra væri 

að geta borið saman mismunandi merktar myndir frá sama tauganeti. 

Krafa 17 - Notandi getur skoðað prófunar fylki (validation matrix)”: Ekki talið eiga við í 

þessu verkefni af verkkaupa. 

4.4 Notkunardæmi 

Sett voru upp tvö notkunardæmi til að gefa raunveruleg dæmi um hvernig notendur 

muni nota kerfið. Valin voru tvö mikilvæg verkefni sem notendur eiga að geta klárað í 



  24 

kerfinu, annar vegar að notandi merki mynd eftir eiginleikum og hins vegar að 

sérfræðingur búi til nýtt verkefni til að merkja myndir eftir klasa. 
Tafla 5: Notkunardæmi 1 

Nafn: Notandi merkir mynd eftir eiginleikum 

Númer: 1 

Forgangur: Mikill 

Forskilyrði: Sérfræðingur hefur búið til aðgang fyrir notanda og notandi hefur 

skráð sig inn 

Lýsing Notandi hakar við þau eigindi sem passa við myndina. Þegar notandi 

hefur hakað við öll viðeigandi eigindi er smellt á staðfesta.   

Frávik: Notandi hakar í vitlaust eigindi, til að afturkalla það smellir hann aftur 

á sama eigindið 

Notandi hoppar yfir mynd, þá er myndin ennþá ómerkt og breytist 

ekkert 

Eftirskilyrði: Notandi fær upp nýja ómerkta mynd og sú mynd sem merkt var hefur 

nú verðið merkt og bætt við sig viðeigandi eigindum í gagnagrunni 

Heimild: 3, 9 

Notandi: Merkjarar og sérfræðingar 

 

 

 
Tafla 6: Notkunardæmi 2 

Nafn: Sérfræðingur býr til nýtt verkefni til að merkja myndir eftir klasa 

Númer: 2 

Forgangur: Mikill 
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Forskilyrði: Sérfræðingur hefur skráð sig inn. Gagnasafn er til í gagnagrunni. 

Lýsing Sérfræðingur smellir á búa til nýtt verkefni. Þar skrifar hann inn nafn á 

verkefni “Project visir 5.oct 2017”, velur gagnasafnið “Vísir 

databatch2”, velur Classification úr dropdown lista og skrifar inn 

eigindin “Bitar” og “Flug”, því næst smellir hann á búa til verkefni 

Frávik:  

Eftirskilyrði: Verkefnið “Project visir 5.oct 2017” hefur nú verið búið til og sést í 

yfirliti yfir verkefni. 

Heimild: 5, 6, 9, 11 

Notandi: Sérfræðingar 

5 Verkáætlun 
Þann 7. september var komin fyrsta útgáfu af kröfulistanum. Þá var búinn til hópur á 

síðunni planningpoker.com og á sama tíma var hver og einn í sinni eigin tölvu og gaf 

mismunandi kröfum sögupunkta. Aðeins var notast við prímtölurnar 1, 2, 3, 5, 7, 11, 13, 

17, 19 og 23 þar sem það þótti góður skali. Ef nemendur gáfu kröfunum mismunandi 

gildi var það rætt og forritið reiknaði þá út viðeigandi sögupunkta hverrar kröfu út frá 

gefnum gildum. Út frá því var búin til Product Backlog þar sem númer, nafn og 

sögupunktar hverrar kröfu koma fram.  

5.1 Product Backlog 

Tafla 7: Kröfur uppsettar í töflu með sögupunktum 

Nr Nafn kröfu Sögu-

punktar 

1 Notandi getur skráð sig inn 5 

2 Notandi getur skráð sig inn á stjórnunaraðgang 5 
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3 Notandi getur búið til nýjan merkjara 5 

4 Notandi getur búið til nýjan stjórnunaraðgang 5 

5 Notandi getur búið til nýtt verkefni 13 

6 Notandi getur búið til verkefni þar sem myndir eru merktar eftir klasa 5 

7 Notandi getur búið til verkefni þar sem myndir eru merktar eftir eigindum 

(attributes) 

5 

8 Notandi getur búið til verkefni þar sem myndir verða merktar með því að 

skipta henni upp í parta  

8 

9 Notandi getur valið ákveðið gagnasafn á verkefni 3 

10 Notandi getur búið til ný eigindi á verkefni 2 

11 Notandi getur búið til nýja klasa á verkefni 2 

12 Notandi getur séð yfirlit yfir öll verkefni 3 

13 Notandi getur eytt verkefni 2 

14 Notandi getur valið á milli verkefna 2 

15 Notandi getur hlaðið inn gagnasafni 3 

16 Notandi getur hlaðið niður merktum myndum á stöðluðu formi  8 

18 Notandi getur séð þær myndir sem voru mektar rangt af tauganeti 8 

19 Notandi getur merkt mynd 8 

20 Notandi getur tekið til baka merkingu 3 

21 Notandi getur eytt merkingu 2 

22 Notandi getur valið milli verkefna 2 
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23 Notandi merkt mynd eftir klasa (class) 5 

24 Notandi getur merkt mynd eftir eiginleikum (attributes) 3 

25 Notandi getur merkt mynd með því að skipta henni upp í parta 

(segmentation) 

5 

26 Notandi getur hoppað yfir mynd án þess að merkja hana 2 

27 Notandi getur valið tilbúin eigindi á verkefni 3 

28 Notandi getur valið tilbúna klasa á verkefni 3 

29 Notandi getur séð yfirsýn yfir merkt gögn frá merkjurum 5 

30 Notandi getur séð yfirsýn yfir merkt gögn af tauganeti 5 

31 Notandi getur skilgreint probability limit frá tauganeti við birtingu gagna 

frá tauganeti 

8 

32 Notandi getur skoðað myndir frá tauganeti útfrá mismunandi prediction 

value 

13 

33 Notandi getur valið léðréttingaham fyrir merktar myndir af merkjurum 

(færist þá aftur yfir í merkjaralayout) 

13 

34 Notandi getur valið léðréttingaham fyrir merktar myndir frá tauganeti 

(Settur myndina í ákveðna möppu) 

8 

35 Notandi getur séð yfirlit mynda merktar af tauganeti raðaðar eftir 

probability 

21 

36 Notandi getur smellt á mynd til að stækka og fá nánari upplýsingar um 

myndina 

5 

37 Notandi getur farið til baka í kerfinu 3 

38 Notandi getur séð hlutfall hvers flokks af heild 5 
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39 Notandi getur hliðrar myndum í tauganeti eftir popability 13 

40 Notandi sér upplýsingar um myndina við hlið hennar 3 

41 Notandi getur flett í gegnum myndir í merkingarfasa 13 

42 Notandi getur smellt á spurninga hnappinn til að fá hjálp í gegnum 

kerfið 

5 

43 Notandi getur flett myndum frá tauganeti innan sama flokks  13 

44 Notandi getur valið hvaða probability bil er sjáanlegt 5 

45 Notandi getur séð hvort skoðaðar myndir séu merktar eða ómerktar í 

tagger 

7 

46 Notandi getur notað lyklaborð sem flýtileið 3 

 



  29 

6 Hönnunarskýrsla 

6.1 Kerfishönnun  

Kerfishönnun er hönnuð eftir huga Django þ.e.a.s. model-view-template skipulagi. Þar 

sem að model heldur utan um gögn í innbyggðum PostgreSQL gagnagrunni. Þar 

skilgreinum við þau eigindi sem þarf að vista og eiga við í gagnagrunni. Views er 

staðurinn þar sem við eigum samskipti við gagnagrunninn, þetta er gert með aðstoð 

Rest API. Rest API skilar okkur þeim gögnum sem okkur vantar á formi JSON svars. 

Templates eru skrár sem að sjá um að birta gögnin á því formi sem okkur hentar. Það 

sem skilur okkar hugbúnað frá upprunalegum strúktúr Django er að við munum 

mögulega eiga samskipti við djúp tauganet frá fyrirtækinu. 

Eins og staðan er í dag eru samskipti við tauganetið handvirk þar sem áætlað er að við 

hölum niður gögnum frá merkjara og þau gögn eru uppfærð í tauganet. Það sem hefur 

verið rætt er sá möguleiki að í framtíðinni verði hægt eiga bein samskipti við tauganetið. 

6.2 Viðmótshönnun 

Viðmótshönnun er gerð í fyrirfram tilgerðum römmum sem nefnast Vue. Þar er haldið 

utan um virkni vefsins á einum stað, áætlað er að skipta því niður í hluta eftir virkni í 

hverju sinni þ.e.a.s. „Tagger“ heldur utan um þriggja vega virkni: eiginda, klasa og 

skiptinga „tagger“. Lögð er áherslu á að vinna með hluti eða „componenta“ til þess að 

auka hraða og geta endurnýtt kóða. Viðmótið er því skrifað í Javascript, HTML og CSS. 

6.2 Gagnagrunnur 
Útbúið var gagnagrunnsskema, til að lýsa töflum í gagnagrunni og tengingum þeirra á 

milli. Fram kemur nafn hverrar töflu, dálkar, tög og skilgreiningarmerki hvern dálks.  
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Mynd 4: Gagnagrunnsskema 
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7 Rekstrarhandbók 
Rekstrarhandbók þessi inniheldur upplýsingar um uppsetningu á kerfinu. Hér er farið í 

hvernig hægt er að setja upp og keyra kerfið. Stýrikerfið sem við notum er Ubuntu 16.x. 

Þróunartól, PyCharm og Terminal. Vafri er Chrome. 

7.1 Github 
Notandi þarf að fá aðgang að gitlab frá kerfisstjóra Marel. 

Notandi þarf að hafa git á vélinni sinni svo hægt sé að sækja verkefnið og nýjustu 

útgáfur. Þessi slóð https://www.atlassian.com/git/tutorials/install-git lýsir því hvernig 

hægt sé að setja upp git miðað við stýrikerfi hjá hverjum og einum.  

 

Sækja verkefni: 

- git clone git@gitlab.com:marel-deep/deepline.git 

7.2 Python 
Það þarf að setja upp python og hér er skipun fyrir það. 

- sudo apt install postgresql-server-dev-all gcc python2.7-dev 

7.3 PostgreSQL 
Setja þarf upp postgresql fyrir gagnagrunn og keyra þarf þessar skipanir:  

- sudo sh -c 'echo "deb http://apt.postgresql.org/pub/repos/apt/ `lsb_release -cs`-

pgdg main" >> /etc/apt/sources.list.d/pgdg.list' 

- wget -q https://www.postgresql.org/media/keys/ACCC4CF8.asc -O - | sudo apt-

key add – 

- sudo apt-get update 

- sudo apt-get install postgresql-9.6 postgresql-client-9.6 

Til að búa til gangagrunn þarf að keyra svo þessar skipanir: 

- sudo -u postgres createuser -D -A -P marel 

- sudo -u postgres createdb -O marel marel 

- sudo /etc/init.d/postgresql restart 
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7.4 Breytur (dependencies) 
Keyra þarf þessa skipun til að setja upp nauðsynlegar breytur til að keyra kerfi:  

- Pip install -r requirements.txt  

7.5 Uppfæra gagnagrunnstöflu í gegnum Django 
Bæta við dálkum í töflu og tengja:  

- python manage.py makemigrations tagger 

- python manage.py migrate 

7.6 Keyra kerfi á eigin tölvu 
Að lokum til að keyra kerfið á eigin tölvu þarf að keyra þessa skipun.  

- Python manage.py runserver 

Þá keyrir kerfið og hægt er að komast inná vefkerfið með slóðinni: 127.0.0.1:8000 

7.7 Annað 
Vefþjónn: Kerfið er keyrt á vefþjóni á vegum digital ocean, þar er kerfinu útgáfustýrt í 

“production” umhverfi. Þar eru upplýsingar líkt og hér að ofan en þar bætist við 

uppsetning fyrir vefþjóninn. 

Söfn: Skrifað er í Javascript og notast er við safnið Vue.js. VueMaterial er fyrirfram 

tilgerðir rammar sem er hannað fyrir Vue. 
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8 Prófanir  

8.1 Notendaprófanir  

8.1.1 Undirbúningur prófana      
Það hefur gagnast okkur vel að fá notendur til að prófa kerfið okkar því að upplifun 

þeirra hefur gjarnan verið allt önnur en gert var ráð fyrir í upphafi. Markmiðið var að 

tilgreindur notandi gæti nýtt kerfið til að ná með  árangri, skilvirkni og ánægju í tilgreindu 

samhengi notkunar. Tekin voru tvö viðtöl við einstaklinga sem framkvæmdu 

notendaprófanar. Viðtölin voru hálf-opin (semi-structured).  

Teknar voru niður bakgrunnsupplýsingar um notendur: 
Tafla 8: Bakgrunnsupplýsingar frá notendaprófunum 

Notendur Kyn Aldur Starfsreynsla 

Notandi 1 Karl 25 Engin 

Notandi 2 Kona 43 Engin 

 

Útbúinn var listi sem notendur áttu að fara eftir við að leysa ákveðin verkefni: 

1. Skráðu þig inn með notendanafninu “profandi1” og lykilorðinu “prof2017” 

2. Búðu til nýtt verkefni með nafninu “ ” ..  

3. Notandi á að ná að fara inn í verkefnið 

4. Notandi merkir fiskinn eftir valmöguleikum og vistar myndina svo næsta birtist 

5. Notandi á að fletta yfir myndir án þess að merkja 

6. Notandi á að velja annað verkefni sem er til með öðrum merkingarfasa 

7. Notandi á að merkja þá mynd og vista 

8. Notandi skoðar tölfræði hlutann 

9. Notandi flettir í gegnum myndir í pobability 

10. Notandi skráir sig út 
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8.1.2 Framkvæmd prófana 
Hér fékk notandi verkefni og sérfræðingurinn fylgdist með. Einn aðili notaði kerfið í einu 

til að safna upplýsingum hvernig það virkar og hvort eitthvað þurfi að laga til að mæta 

þörfum notenda. Framkvæmdar voru prófanir fyrir helstu virkni í kerfinu. Meginþættir í 

notendaprófunum voru tveir, nytsemi og notendaupplifun.  

Tveir áhugasamir starfsmenn  Marel vildu vera notendur og prófa framenda kerfisins, 

Siggi í afgreiðslunni og Sigrún í kjötinu.  

Þegar notandi kom í prófanir var hann boðinn velkominn og farið var í   fundarherbergið 

þar sem framkvæmdin fór fram. Notandinn framkvæmdiprófunina á tölvu þar sem búið 

var að opna upphafssíðu kerfisins í vafra. Prófarinn útskýrði hlutverk sitt og verkefni 

notandans á að fá. Allir settust niður, prófunin hófst og stjórnandinn fylgdist með og 

punktaði niður. Ef notandi festist var honum hjálpað til að  prófunin gæti haldið áfram. 

Þegar prófun var lokið var notandi spurður að upplifuninni við að kerfið. Að lokum var 

honum þakkað fyrir þátttökuna. Prófanirnar tóku 15-30 mínútur.  

8.1.3 Niðurstöður prófana 
Það tók notanda 1 smá stund að átta sig á að velja verkefni til að byrja á prófuninni.  

Hann virtist verða aðeins órólegur en það lagaðist um leið og hann áttaði sig á því 

hvernig átti að gera það.  Hann sagði ekki mikið á meðan prófunin fór fram og honum 

tókst  vel að komast í gegnum öll verkefnin.  Þó þurfti hann aðstoð við verkefni 8, þ.e. 

að skoða tölfræðihlutann, því ekki er hægt að vera beint inní hann með takka. 

Notandanum var hjálpað að komast þangað og prófuninni haldið áfram. Honum tókst að 

ljúka prófuninni á góðum tíma.  

Notandi 2 tók sinn tíma í að skrá sig inn og byrja að búa til verkefni eins og notandi 1. 

Sá notandi virtist mjög taugaóstyrkur og hann var frekar smeykur við að framkvæma 

hlutverkið.  Hann þurfti einnig aðstoð þegar kom að verkefni númer 8 til þess að hann 

kæmist í tölfræðihlutann. Prófunin tók lengri tíma en hjá notanda númer 2 en hann lauk 

þó á ágætum tíma.  

Báðir notendur voru jákvæðir í garð kerfisins og þeim fannst það mjög sniðugt. Þó komu 

þau bæði með tillögur til endurbóta. 
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Umsögn notanda 1:  „Þó svo að það hafi tekið smá tíma að átta sig á hvernig hægt 

væri að búa til nýtt verkefni þá er ekkert sem ég myndi breyta við það, maður þarf bara 

læra á kerfið eins og allt annað og því yrði maður mun fljótari í því. Það hefði mátt vera 

takki eða betri leið til að komast inná tauganets síðuna. Það hefði verið mjög hentugt ef 

hægt væri að skrá sig út þar sem yfirlitssíða fyrir verkefnin eru, einnig að hægt sé að 

breyta nafnið þar inni á verkefnum og lýsingu á verkefnunum, en að maður þurfi ekki að 

fara alla leið tilbaka þar sem maður býr til verkefnin og gera edit á það“.  

 

Umsögn notenda 2:  „Það hefði mátt hafa yfirlitssíðuna flottari útfærða. Einnig hefði 

mátt vera betri leið til að komast inná tauganets síðuna“. 

8.2 Kerfisprófanir 
Við prófuðum kerfið í heild sinni til að kanna hvort það stæðist skilgreind markmið og 

kröfur notenda.  

8.2.1 Niðurstöður kerfisprófunar: 
Hér er gerð grein fyrir hvernig prófunin gekk. Villur sem kæmu upp yrðu lagaðar og 

prófað yrði að nýju.  Hver hópur þyrfti að fylla út eyðublaðið fyrir “yfirlit villutilkynninga” til 

að fá yfirlit yfir útistandandi villur og til að rekja mætti hvernig þær yrðu lagfærðar.  

Prófunin gekk vel og engar villur fundust.  
Tafla 9: Kerfisprófun 

Nr Nafn Vænt niðurstaða Villur? Lagað 

1 Sérfræðingur skráir sig inn á 

stjórnunaraðgang með notendanafni 

“Birkir” og lykilorði “Rif123” 

Innskráning tekst og 

notandi færist yfir á 

stjórnunarsíðu 

Engar  

2 Sérfræðingur býr til nýjan aðgang fyrir 

merkjara með notendanafni “Tumi” með 

lykilorði “asdf1234” og með Permission 

“active” og “staff status” ásamt því að 

hafa aðgang að “tagger | tag | Can add 

Nýr aðgangur hefur verið 

gerður og birtist í yfirliti 

yfir notendur 

Engar  
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tag” , “tagger | tag | Can change tag” og 

“tagger | tag | Can delete tag” 

3 Sérfræðingur býr til nýjan 

stjórnunaraðgang með notendanafni 

“Nanna” með lykilorði “hundur17” og 

með Permission “active”, “staff status” 

og “Superuser status” 

Nýr stjórnunaraðgangur 

hefur verið gerður og 

birtist í yfirliti yfir notendur 

Engar  

4 Sérfræðingur býr til nýtt verkefni með 

nafnið “Grandi / Engey RE91” þar sem 

fiskflaks myndir verða merktar eftir 

klösunum, “góð gæði” eða “slæm gæði” 

ásamt því að velja gagnasafnið 

“Grandi” 

Nýtt verkefni hefur verið 

gert og birtist í yfirlitssíðu 

verkefna 

Engar  

5 Sérfræðingur býr til nýtt verkefni með 

nafnið “Samherji / Snæfell EA310” þar 

sem fiskflaks myndir verða merktar eftir 

eigindunum, los eða gat ásamt því að 

velja gagnasafnið “Samherji” 

Nýtt verkefni hefur verið 

gert og birtist í yfirlitssíðu 

verkefna 

Engar  

6 Sérfræðingur býr til nýtt verkefni með 

nafninu “Vísir / Kristín GK457” þar sem 

fiskflaks myndir verða merktar eftir 

eigindunum, los eða gat og staðsetning 

eigindanna teiknað inná myndina ásamt 

því að velja gagnasafnið „Vísir“ 

Nýtt verkefni hefur verið 

gert og birtist í yfirlitssíðu 

verkefna 

Engar  

7 Notandi getur valið á milli verkefna á 

yfirlitssíðu verkefna 

Það verkefni sem valið er 

opnast 

Engar  

8 Notandi getur hlaðið inn gagnasafninu 

“Grandi” 

Gagnasafn hefur verið 

hlaðið inn og notandi 

Engar  
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getur valið að nota það 

9 Notandi getur hlaðið niður merktum 

myndum úr verkefni “ Grandi / Engey 

RE91” á csv formi 

Skrá hefur verið búin til á 

csv formi og hlaðið niður 

í tölvu notanda 

Engar  

10 Merkjari skráir sig inn með 

notendanafni “Tumi” og lykilorði 

“asdf1234” 

Innskráning tekst og 

notandi færist yfir á 

yfirlitssíðu verkefna 

Engar  

11 Notandi fer í verkefni Grandi / Engey 

RE91 og merkir mynd með klasanum 

“góð gæði” 

Mynd hefur verið merkt 

með góð gæði og vistast 

með taginu í gagnagrunn 

Engar  

12 Notandi fer í verkefni Grandi / Engey 

RE91 og merkt mynd með klasanum 

“slæm gæði” 

Mynd hefur verið merkt 

með slæm gæði og 

vistast með klasanum í 

gagnagrunn 

Engar  

13 Notandi fer í verkefnið “ Samherji / 

Snæfell EA310” og merkir mynd með 

eiginleika “los” (attributes) 

Mynd hefur verið merkt 

og vistast með taginu í 

gagnagrunn 

Engar  

14 Notandi smellir á eigindi sem hefur 

verið valið svo það verði óvalið 

Eigindið er orðið tómt 

aftur 

Engar  

15 Notandi getur eytt merkingu Merking hefur verið eytt 

af mynd 

Engar  

16 Notandi fer í verkefnið “ Vísir / Kristín 

GK457” og merkir mynd með því að 

skipta henni upp í parta (segmentation) 

Mynd hefur verið merkt 

og vistast með tögum í 

gagnagrunn 

Engar  

17 Notandi getur hoppað yfir mynd án 

þess að merkja hana 

Hoppað er yfir mynd og 

næsta mynd birtist 

Engar  
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18 Sérfræðingur getur eytt verkefninu “ 

Vísir / Kristín GK457” 

Verkefni hefur verið eytt 

og sést ekki lengur á 

yfirlitssíðu verkefna 

Engar  

19 Notandi fer í yfirlit yfir myndir frá 

tauganeti 

Yfirlit yfir myndir frá 

tauganeti birtist 

Engar  

20 Notandi getur smellt á mynd til að 

stækka og fá nánari upplýsingar um 

myndina 

Fært er músina yfir 

myndina og myndin 

stækkar ásamt 

upplýsingar birtast um 

myndina 

Engar  

21 Notandi getur farið til baka í kerfinu Ýtt er á home hnappinn 

og þá birtist 

upphafssíðan 

Engar  

22 Notandi getur skráð sig út úr kerfinu Smellir á lásinn og færist 

yfir á log in síðuna 

Engar  

 

Dagsetning: 12/12/2017 

Próf var framkvæmt af: Berglind Kara Guðmundsdóttir 

Villufjöldi: 0/22 
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9 Framvinduskýrsla 

9.1 Dagbók 

Frá upphafi verkefnis hefur verið haldið utan um alla tímaskráningu og verkþætti hjá 

hverjum og einum í teyminu. Eftir hvern vinnudag eru vinnustundir skráðar niður í 

sérstaka dagbók. Hér hefur verið tekið saman heildar vinnuframlag hvers nemanda í 

hverjum spretti ásamt heildarframlagi hópsins og borið saman við áætlun.  
Tafla 10: Vinnuframlag hvers nemanda hvern sprett 

Sprettur Berglind Birkir Freyr Rebekka Samtals Áætlun 

0  46 klst 50 klst 49 klst 146 klst 156 klst 

1  32 klst 33 klst 34 klst 99 klst 96 klst 

2  27 klst 54 klst 30 klst 111 klst 96 klst 

3 27 klst 28 klst 23 klst 78 klst 78 klst 

4 17 klst 22 klst 23 klst 62 klst 78 klst 

5 47 klst 42 klst 40 klst 122 klst 120 klst 

6 43 klst 53 klst 42 klst 138 klst 120 klst 

7 27 klst 23 klst 30 klst 79 klst 96 klst 

Samtals   265 klst 304 klst  273 klst  833 klst 840 klst 

 

Mismunur vinnuframlags nemenda í spretti tvö orsakaðist annars vegar af dvöl 

nemanda erlendis og hinsvegar af veikindum nemanda. Heildar vinnustundir hópsins við 

verkefnið voru hinsvegar nokkurn veginn samkvæmt áætlun. 

9.2 Skipting verkþátta 

Heildarvinnustundir hópsins við verkefnið voru 833 

klst og skiptast í forritun, skjölun og fundi 

samkvæmt eftirfarandi kökuriti. 

 
 

Mynd 5: Kökurit af hlutfallslegri skiptingu 
vinnutíma eftir verkþætti 
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Af dagbókinni má sjá að langmestur tími í spretti eitt og tvö fór í að læra og endurskrifa 

kóða í Vue eða 121 klst. Það kom nemendum á óvart hversu mikill tími fór í það og það 

krafðist mikillar undirbúningsvinnu að læra tungumálið Vue. Það voru þó yfirleitt til betri 

og hagkvæmari leiðir til að gera hlutina í Vue miðað við JQuery og eru þær allt öðruvísi. 

9.3 Sprettir 

9.3.1  Sprettur 0 
26. ágúst - 15. september 

9.3.1.1 Markmið sprett 0 
- Skipuleggja vinnutíma.  

- Fá góða aðstöðu fyrir vinnu og fundi. 

- Gera skýrslu, fyrstu skil.  

- Búa til Scrum board. 

- Setja upp Ubuntu stýrikerfi. 

- Sækja forritunarumhverfi PyCharm. 

- Lesa um Vue og skoða fyrirlestra. 

- Dýpka skilning hópsins á verkefninu. 

9.3.1.2 Sprint 0 Retrospective 
Tími var mjög vel nýttur og hittumst við mikið til að koma okkur af stað. Aðgangur klár 

fyrir hópmeðlimi að vinnuaðstöðu og interneti. Það sem hefði mátt fara betur var 

skilningur á verkefninu.  

Teymið vann samanlagt 146 klst í spretti núll og á kökuritinu hér að ofan má sjá 

skiptingu á þeim tíma í forritun, skjölun og fundi.  

9.3.2  Sprettur 1 
16. september - 29. september 

9.3.2.1 Markmið sprett 1 
- Gera framvindu.  

Mynd 6: Kökurit af hlutfallslegri skiptingu 
vinnutíma sprett 0 
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- Færa yfir í Vue 

- Gera aðgang fyrir notendur 

- Notandi geti búið til nýtt verkefni  

- Notandi geti eytt verkefni  

- Möguleiki á að hlaða inn gagnasafni 

9.3.2.2 Sprint 1 Backlog 
Tafla 11: Kröfur valdar fyrir sprett 1 

Nr Nafn Staða Sögupunktar 

1 Notandi getur skráð sig inn Lokið 5 

2 Notandi getur skráð sig inn á stjórnunaraðgang Lokið 5 

3 Notandi getur búið til nýjan merkjara  5 

4 Notandi getur búið til nýjan stjórnunaraðgang Lokið 5 

5 Notandi getur búið til nýtt verkefni Lokið 13 

6 Notandi getur búið til verkefni þar sem myndir eru 

merktar eftir klasa 

Lokið 5 

7 Notandi getur búið til verkefni þar sem myndir eru 

merktar eftir eigindum (attributes) 

Lokið 5 

8 Notandi getur búið til verkefni þar sem myndir verða 

merktar með því að skipta henni upp í parta  

Lokið 8 

9 Notandi getur valið ákveðið gagnasafn á verkefni Lokið 3 

12 Notandi getur séð yfirlit yfir öll verkefni  Lokið 3 

13 Notandi getur eytt verkefni Lokið 2 

14 Notandi getur valið á milli verkefna Lokið 2 

15 Notandi getur hlaðið inn gagnasafni Lokið 3 
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9.3.2.3 Sprint 1 Burndown 
Eftirfarandi graf sýnir fjölda sögupunkta á móti einum sprett. Inná grafið eru þær kröfur 

sem snúa að forritun á virkni kerfisins. Í fyrstu tveimur sprettunum var notast við 

sögupunkta á y-ásnum en eftir ábendingu frá prófdómara á öðrum stöðufundi, 

16.október 2017, var þar eftir notast við klukkustundir útfrá verkþáttum hverrar kröfu.  

Áætlaður fjöldi sögupunkta í þessum sprett voru 28. Bláa línan er áætlun sprettsins en  

rauða línan táknar raun framgang verksins. Ástæðan fyrir óreglulegri þróun hennar var 

aðallega að Django hafði innbyggða virkni sem kom í ljós undir lok sprettsins, þessi 

virkni uppfyllti margar kröfur og því voru kláraðir 64 sögupunktar. 

 

Mynd 7: Sprint burndown fyrir sprett 1 

Þar sem y-ás brunaritsins er í sögupunktum þótti ekki hentugt að setja vinnusúlur inn í 

þeirri einingu. Vinnustundir við forritun krafa í sprett eitt eru því teknar saman hér fyrir 

neðan. 
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Mynd 8: Súlurit af vinnustundum hópsins við forritun í sprett 1 

9.3.2.4 Sprint 1 Retrospective 
Vel gekk að klára kröfur og skilningur orðinn mikill á 

verkefninu. Tók meiri tíma að komast inní Vue og ná fullum 

skilning á verkefninu.  

Teymið vann samanlagt 99 klst í spretti eitt og hér má sjá 

skiptingu á þeim tíma í forritun, skjölun og fundi. 

 

9.3.3  Sprettur 2 
 

30. september - 13. október 

9.3.3.1 Markmið sprett 2 
- Færa yfir í Vue 

- Gera skýrslu fyrir næstu skil 

- Notandi geti eytt merkingu á mynd 

- Getur hoppað yfir mynd án þess að merkja myndina 

Mynd 9: Kökurit af hlutfallslegri skiptingu 
vinnutíma sprett 1 
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9.3.3.2 Sprint 2 Backlog 
Tafla 12: Kröfur valdar fyrir sprett 2 

Nr Nafn Staða Sögupunktar 

16 Notandi getur hlaðið niður merktum myndum frá 

Tagger á formi fyrir tauganetið  

Lokið 8 

20 Notandi getur tekið til baka merkingu Lokið 3 

21 Notandi getur eytt merkingu Lokið 2 

22 Notandi getur valið milli verkefna Lokið 2 

24 Notandi getur merkt mynd eftir eiginleikum 

(attributes) 

Lokið 3 

10 Notandi getur búið til ný eigindi á verkefni Ólokið 2 

11 Notandi getur búið til nýja klasa á verkefni Ólokið 2 

19 Notandi getur merkt mynd (Klára segmentation) Ólokið 8 

23 Notandi merkt mynd eftir klasa (class) Óklárað 5 

27 Notandi getur valið tilbúin eigindi á verkefni Ólokið 3 

9.3.3.3 Sprint 2 Burndown 
Eftirfarandi graf sýnir fjölda sögupunkta í spretti tvö. Hann gekk heldur hægar fyrir sig en 

sprettur eitt. Ástæður þess voru annarsvegar að það kom í ljós að kröfurnar sem valdar 

voru vógu mun meira en áætlað var í upphafi og voru erfiðari og tók því lengri tíma að 
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leysa. Áætlaðir voru 38 sögupunktar en aðeins náði að klára 18 sögupunkta í 

sprettinum. 

 

Mynd 10: Sprint burndown fyrir sprett 2 

 

 
Mynd 11: Súlurit af vinnustundum hópsins við forritun í sprett 2 

9.3.3.4 Sprint 2 Retrospective 
Kláraðar voru fimm af þeim tíu kröfum sem áætlaðar 

voru í upphafi spretts. Það sem hefði mátt fara betur var 

skilningur á sögupunktum fyrir þessar kröfur. Kröfurnar í 

þessum sprett hefðu átt að hafa fleiri sögupunkta. 

Mynd 12: Kökurit af hlutfallslegri 
skiptingu vinnutíma sprett 2 
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Teymið vann samanlagt 111 klst í spretti tvö og hér má sjá skiptingu á þeim tíma í 

forritun, skjölun og fundi.  

9.3.4  Sprettur 3 
 
14.október - 27.október 

9.3.4.1 Markmið sprett 3 
- Klára kröfur úr fyrri sprett og áætluðum 

- Láta merkingar á mynd virka 

- Laga model.py 

9.3.4.2 Sprint 3 Backlog 
Tafla 13: Kröfur valdar fyrir sprett 3 

Nr Nafn Staða Klst 

10 Notandi getur búið til ný eigindi á verkefni (2 sp.)   

 1.1 Hægt að skrifa beint inn Lokið 3 klst 

 1.2 Tenging við framenda Lokið 2 klst 

11 Notandi getur búið til nýja klasa á verkefni (2 sp.)   

 2.1 Hægt að skrifa beint inn  Lokið 2 klst 

19 Notandi getur merkt mynd (8 sp.)   

 3.1 Klára segmentation Lokið 3 klst 

 3.2 þegar merkt er þá þarf að refresha síðunni, 

útfærsla eftir að mynd er vistuð  

Lokið 2 klst 

23 Notandi merkt mynd eftir klasa (class) (5 sp.)   

 4.1 Laga model.py bæta við jasonfield  Lokið 4 klst 
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9.3.4.3 Sprint 3 Burndown 

 
Mynd 13: Sprint burndown fyrir sprett 3 

9.3.4.4 Sprint 3 Retrospective 
Sprettur þrjú gekk eftir áætlun. Til að geta byrjað á tölfræðihlutanum vantaði nákvæmari 

upplýsingar um kröfur frá Marel en þegar fundað var með teymi frá fyrirtækinu var ekki 

komið á hreint hvað þeir vildu. Það tók því lengri tíma en áætlað var að geta byrjað á 

uppsetningu tölfræðihlutans. 

Það sem gekk vel í sprettinum var aukinn skilningur á 

vinnslu á gögnum frá tauganetinu og uppsetning á 

tölfræði niðurstöðum. 

Kláraðir voru 17 sögupunktar. 

Unnið var samanlagt í 78 klst og hefur þeim verið 

skipt upp í forritun, skjölun og fundi hér til hliðar. 

Mynd 14: Kökurit af hlutfallslegri skiptingu 
vinnutíma sprett 3 
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9.3.5  Sprettur 4 
 

28.október - 17. nóvember 

9.3.5.1 Markmið sprett 4  
- Skipuleggja fundi 

- Skipuleggja vel næsta mánuð vegna prófa 

- Ná myndum frá tauganeti 

9.3.5.2 Sprint 4 Backlog 
Tafla 14: Kröfur valdar fyrir sprett 4 

Nr Nafn Staða Áætlaður 

tími 

35 Notandi getur séð yfirlit mynda merktar af 

tauganeti raðaðar eftir probability (21 sp) 

 Samtals  

29 klst 

 35.1 Búa til síðuna Klárað 4 klst 

 35.2 Búa til bakenda, tölfræði frá bakenda Klárað 5 klst 

 35.3 Birta 5 myndir með pobabilty jafnt og einn Klárað 8 klst 

 35.4 Birta 5 myndir úr hverjum flokki Klárað 8 klst 
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9.3.5.3 Sprint 4 Burndown 

 
Mynd 15: Sprint burndown fyrir sprett 4 

9.3.5.4 Sprint 4 Retrospective  
Allt gekk eftir áætlun og teymið komið á gott skrið. Þó 

svo að lítið væri gert í seinustu viku sprettsins vegna 

prófa hjá öllum í teyminu. Kláraðir voru allir 21 áætlaðir 

sögupunktar. 

Teymið vann samanlagt í 62 klst og hefur þeim verið 

skipt upp í forritun, skjölun og fundi hér til hliðar. 

Mynd 16: Kökurit af hlutfallslegri skiptingu 
vinnutíma sprett 4 
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9.3.6  Sprettur 5 
 

18.nóvember - 1. desember 

9.3.6.1 Markmið sprett 5 
- Klára og lagfæra skýrslu 

- Gera rekstrarhandbók og notendahandbók 

- Hitta leiðbeinanda 

- Hafa fund með Marel teyminu 

- Klára allt útlit og virkni sem kemur frá tauganeti 

9.3.6.2 Sprint 5 Backlog 
Tafla 15: Kröfur valdar fyrir sprett 5 

Nr Nafn Staða Áætlaður 

tími 

18 Notandi getur séð þær myndir sem voru mektar rangt af 

tauganeti (8 sp) 

Lokið 2 klst 

36 Notandi getur smellt á mynd til að stækka og fá nánari 

upplýsingar um myndina (5sp) 

  

 36.1 Sækja upplýsingar um hverja mynd fyrir sig klárað 1 klst 

 36.2 Birta upplýsingar um mynd klárað 1 klst 

37 Notandi getur farið á heimasvæði(3sp)   

 37.1 Útbúa home takka á öllum síðum klárað 1 klst 

 37.2 Hægt að smella á home og færast á yfirlistsíðu klárað 2 klst 

38 Notandi getur séð hlutfall hvers flokks af heild(5sp)   

 38.1 Bæta inn prósentu, fjöldi mynda í flokki/heild  klárað 4 klst 
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 38.2 Bil á milli mynda klárað 1 klst 

39 Notandi getur hliðra myndum í tauganeti eftir 

popability(13sp) 

  

 39.3 Takki til að hliðra myndum klárað 1 klst 

 39.4 Fletta myndum til vinstri klárað 5 klst 

 39.5 Uppfæra fyrirsögn og bæta framsetningu gagna klárað 2 klst 

 39.6 Takka til að hliðra myndum til hægri klárað 4 klst 

 39.7 Fletta myndum til hægri klárað 5 klst 

9.3.6.3 Sprint 5 Burndown 

 
Mynd 17: Sprint burndown fyrir sprett 5 
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9.3.6.4 Sprint 5 Retrospective  
Allt gekk eftir áætlun þrátt fyrir að aðeins hafi verið unnið 

í eina viku þar sem teymið var í prófum fyrri vikuna. 

Kláraðir voru 34 sögupunktar.  

Teymið vann samanlagt í 122 klst og hefur þeim verið 

skipt upp í forritun, skjölun og fundi á kökuritinu. 

 

9.3.7  Sprettur 6 
 

 2. desember – 8. desember 

9.3.7.1 Markmið sprett 6 
- Leiðréttingar á skýrslu eftir 3. stöðufund 

- Laga útfærslu á kynningu 

- Bæta vinnusúlum á spretti 

9.3.7.2 Sprint 6 Backlog 
Tafla 16: Kröfur valdar fyrir sprett 6 

Nr Nafn Staða Áætlaður 

tími 

40 Notandi sér upplýsingar um myndina við hlið hennar (3sp)   

   40.1 Upplýsingar uppfærast við nýja mynd Lokið  3 klst 

41 Notandi getur flett í gegnum myndir í merkingarfasanum 

(13sp) 

Lokið  

 41.1 Hnappur til að fletta   1 klst 

 41.2 Næsta mynd kemur þegar smellt er á hnappinn  3 klst 

25 Notandi getur merkt mynd með því að skipta henni upp í 

parta (segmentation) (5sp) 

  

Mynd 18: Kökurit af hlutfallslegri 
skiptingu vinnutíma sprett 0 
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 25.1 Valmöguleikar byrja alltaf tómir Lokið 

6.des 

3 klst 

 25.2 Færa yfir í instance  3 klst 

 25.3 Kalla á í gegnum props  3 klst 

26 Notandi getur hoppað yfir mynd án þess að merkja hana (2 

sp) 

Lokið  

 26.1 Next hnappur sem vistar ekki mynd  2 klst  

42 Notandi getur smellt á spurninga hnappinn til að fá hjálp í 

gegnum kerfið (5sp) 

Lokið   

 42.1 Útbúa spurninga hnappa  1 klst 

 42.2 Útbúa hjálpina  2 klst 

 42.3 Þegar smellt er á spurningamerkið birtist myndin  2 klst 

43 Notandi getur flett myndum frá tauganeti innan sama flokks 

(13sp) 

Lokið  

 43.1 Bæta hraða á flettingum  5 klst 

 43.2 Fletta myndum innan sama flokks  4 klst 
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9.3.7.3 Sprint 6 Burndown 

 
Mynd 19: Sprint Burndown fyrir sprett 6 

9.3.7.4 Sprint 6 Retrospective  
Vel gekk að útfæra yfirlit mynda frá tauganeti. Kláraðir 

voru 36 sögupunktar af 41 áætluðum sögupunktum fyrir 

þennan sprett. Eftir fund með verkkaupa í byrjun sprett 

sex var krafa nr 25 færð yfir í B kröfur þar sem aðrar 

kröfur þóttu mikilvægari. 

Teymið vann samanlagt í 138 klst og hefur þeim verið 

skipt upp í forritun, skjölun og fundi hér til hliðar. 

Mynd 20: Kökurit af hlutfallslegri 
skiptingu vinnutíma sprett 0 
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9.3.8  Sprettur 7 
 

 9. desember – 15. desember 

9.3.8.1 Markmið sprett 7 
- Uppfæra áhættugreiningu 

- Kerfisprófanir 

- Notendaprófanir 

- Framtíðarsýn 

- Samantekt 

9.3.8.2 Sprint 7 Backlog 
Tafla 17: Kröfur valdar fyrir sprett 7 

Nr Nafn Staða Áætlaður 

tími 

3 Notandi getur búið til nýjan merkjara (5 sp) Lokið  

 3.1 Hægt er að velja mismunandi aðgang þegar búin er til 

nýr notandi 

 2 klst 

30 Notandi getur séð yfirsýn yfir merkt gögn frá tauganeti (5 

sp) 

Lokið  

 30.1 Búa til vefsíðuna  4 klst 

 30.2 Búa til bakendakall  4 klst 

44 Notandi getur valið hvaða probability bil er sjáanlegt (5 sp)  Lokið  

 44.1 Útbúa dropdown lista  1 klst 

 44.2 Virkni þegar smellt er í og úr haki  2 klst 

45 Notandi getur hvort skoðaðar séu merktar eða ómerktar Lokið  
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myndir í tagger (7 sp.) 

 45.1 Laga compontentinn  1 klst 

 45.2 Val um merktar myndir  2 klst 

 45.3 Val um ómerktar myndir  2 klst 

 45.4 Birta delete takk við mektar myndir  1 klst 

 45.5 Viðeigandi kall í bakenda  2 klst 

46 Notandi getur notað lyklaborð sem flýtileið (3 sp) Lokið  

 46.1 Enter til að vista  1 klst 

 46.2 Hægri ör til að fara á næstu mynd  1 klst 

 46.3 Backspace eða delete eyðir merkingu af mynd  1 klst 

 46.4 tölur fyrir eigindi, td 1 = los, 2 = gat ofl.  3 klst 

 

9.3.8.3 Sprint 7 Burndown 

 
Mynd 21: Sprint Burndown fyrir sprett 7 
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9.3.8.4 Sprint 7 Retrospective  
Þetta var seinasti sprettur verkefnisins og í 

honum voru seinstu A kröfurnar kláraðar. Fundur 

var haldin með verkkaupa í enda sprettsins þar 

sem kerfið var kynnt og voru viðbrögðin mjög 

jákvæð.  

Kláraðir voru allir 25 áætlaðir sögupunktar. Unnið 

var samanlagt í 138 klst og hefur þeim verið skipt 

upp í forritun, skjölun og fundi hér til hliðar. 
Mynd 22: Kökurit af hlutfallslegri skiptingu 
vinnutíma sprett 7 



  58 

9.4 Release Burndown 
Eftirfarandi graf sýnir alla sögupunkta verkefnis á móti öllum sprettunum í verkefninu. 

Gert er ráð fyrir að klára allar A kröfur úr kröfulistanum. Áætlað er að í hverjum spretti 

séu kláraðir um það bil 28 sögupunktar sem er sýnt á svörtu línunni. Rauða línan er 

hinsvegar raun framgangur verkefnisins.  

 
Mynd 23: Release burndown chart, sögupunktar á móti sprett 

Í upphafi voru áætlaðir sögupunktar útfrá A kröfum 143. Fyrstu tveir sprettirnir gengu 

vonunum framar einsog sjá má á grafinu og kláraðir voru samtals 77 sögupunktar. Í 

spretti þrjú og fjögur bættust hinsvegar við fleiri nýjar kröfur með fleiri sögupunktum 

heldur en náðist að klára og er það ástæðan fyrir hækkun línunar. Bætt var við nýjum 

kröfum með samanlagt 98 sögupunktum, eytt var kröfum með samanlagt 26 sögupuntka 

á meðan aðeins náðist að klára 38 sögupunkta. Því hækkar línan um mismunin eða 34 

sögupunkta. 

Seinustu þrír sprettirnir gengu hinsvegar nokkuð jafnt fyrir sig og náðist að klára allar A 

kröfur verkefnisins á áætluðum tíma. 
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10 Framtíðarsýn 
Markmið verkefnisins var að koma upp kerfi sem fyrirtækið Marel gæti notað við til að 

þjálfa og bæta tauganet sem greinir gæði fiskflaks út frá röntgenmynd.  Við höfum 

annars vegar hannað kerfi sem tekur við myndum úr gagnasetti og gefur kost á að 

merkja þær á skilvirkan og skjótan máta fyrir tauganetið til að læra af.  Hins vegar höfum 

við hannað kerfi sem tekur við merktum myndum frá tauganeti og birtir þær á skipulegan 

og skýran hátt til þess að auðvelt sé að sjá hvaða myndir tauganetið merkir rétt.  Nú er 

komin útgáfa af kerfinu sem sérfræðingar Marel og merkjarar á þeirra vegum geta 

notað. 

Kerfið uppfyllir allar A kröfur af kröfulistanum og væru næstu skref við þróun kerfisins að 

ljúka við útfærslur á B kröfum verkefnisins. Þar má nefna segmentation 

merkingarfasann, en þar ætti að vera hægt að merkja myndir eftir staðsetningu eiginda 

þeirra.  Marel teymið mun strax byrja að nota kerfið ásamt því að þróa það frekar.  

11 Lokaorð 
Sjávarútvegur er undirstöðu atvinnugrein á Ísland og breytti sjávarútvegur stöðu 

Íslendinga frá því að vera meðal fátækustu þjóða Evrópu yfir í efnaðri þjóðir um 

aldamótin 2000. Fiskur er ein af mikilvægustu útflutningsvöru Íslands og því er mikill 

fiskur sem þarf að vinna hratt og vel. Sífellt er leitað leiða til að framkvæma þetta ferli 

hraðar og skilvirkara og fá meiri áræðanleika á gæði vörunnar. 

Kerfið okkar mun eiga þátt í því að auðvelda og bæta þjálfanir tauganeta sem greina 

gæði fiskflaks útfrá röntgenmynd. Það liggja mikil verðmæti í því að geta nýtt tauganet í 

greiningu gæða fiskflaka bæði hvað varðar gæðastuðull og afköst. 

Vinna okkar við verkefnið hefur verið afar lærdómsríkt og þykir mikill heiður að hafa 

fengið að starfa með Marel. Við fengum góða innsýn í hvernig þróun hugbúnaðar fer 

fram á vinnumarkaði og nýttist Scrum aðferðafræðin okkur mjög vel við okkar þróun. 

Þrátt fyrir að framgangur verkefnisins hafi ekki alltaf gengið samkvæmt upphaflegri 

áætlun fundum við þó mikilvægi þess að hafa góða áætlun til að fylgja. Við náðum að 

klára allar nauðsynlegar kröfur og skila kerfinu sátt frá okkur. Við erum reynslunni ríkari 

og það mun vera ómetanlegt í okkar störfum í framtíðinni. 


