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1 Inngangur 

Í þessari skýrslu verður fjallað um smáforritið Film Iceland. Fannar Ingi Friðþjófsson fékk 

hugmyndina að smáforritinu þegar hann sótti fyrirlestur þar sem talað var um 

kvikmyndaferðamennsku (e. Screen Tourism). Fannar Ingi hóf Film Iceland verkefnið og 

með honum í teyminu eru Anna Björk Hilmarsdóttir, Daníel Kári Snorrason og Styrmir 

Másson. 

Kvikmyndaferðamennska er tiltölulega nýtt hugtak en á bakvið það er sívaxandi iðnaður og 

því er tilvalið að þróa smáforrit sem býður ferðamönnum upp á að skoða helstu og stærstu 

tökustaði kvikmynda og þátta á Íslandi og fá allar nauðsynlegar upplýsingar um þá á sama 

tíma. 

2 Um verkefnið 

Verkefnið er að búa til stafrænan leiðsögumann fyrir ferðamenn á Íslandi í formi smáforrits. Í 

smáforritinu geta ferðamenn fengið yfirlit yfir kvikmyndir og þætti sem hafa verið myndaðir 

hérlendis. Þeir geta skoðað helstu og mikilvægustu upplýsingar um hvern stað fyrir sig ásamt 

því að taka þátt í skemmtilegum spurningaleik. Smáforritið gefur svo notendum vegvísun í 

gegnum leiðarkerfi (t.d. Google Maps) að eigin vali að tökustöðunum, óski þeir eftir því. 

3 Verkefnislýsing 

Útbreiðsla snjallsíma hefur aukist gífurlega undanfarin ár. Hægt er að áætla að langflestir 

ferðamenn séu með snjallsíma og noti hann til að leita sér upplýsinga á meðan þeir eru hér á 

landi. Markmið verkefnisins er að búa til smáforrit sem gerir ferðamönnum kleift að nota 

bæði Android og iPhone síma til að leita að tökustöðum sem þá langar að skoða. Smáforritið 

þarf að uppfylla eftirtalin skilyrði: 
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1. Notandi skráir sig inn með Facebook eða Google aðgangi 
a. Útskráning 

2. Notandi sér kort af Íslandi með tökustöðum 
3. Notandi velur tökustað á korti og fær  upplýsingaskjá með titli tökustaðarins 

a. Upplýsingaskjár sýnir eftirfarandi möguleika: 
i. Akstursleið (e. self-drive) 

1. Notandi velur akstursleið og fær upp vegvísun frá A til B 
2. Notandi hættir við að nýta sér vegvísun 

ii. Spurningaleikur (e. trivia) 
1. Notandi velur spurningaleik og upp kemur fyrsta spurning - 

hver spurning með fjóra valmöguleika 
a. Notandi hættir í spurningaleik  
b. Notandi klárar spurningaleik og fær skilaboð um það 

hvernig honum gekk með spurningarnar 
iii. Samfélagsmiðlar 

1. Neðst á upplýsingaskjá sér notandi myndir frá öðrum notendum 
sem eru merktar með staðsettningu og myllumerkinu 
#FilmIceland 

4. Notandi getur leitað að tökustöðum með afmörkunum (t.d eftir landshluta, tegund 
myndefnis o.s.frv) 

5. Notandi velur hamborgaravalmynd (staðsett niðri í hægra horni, eins og á Facebook) 
6. Hamborgaravalmynd 

a. Akstursleið 
i. Notandi fær lista yfir allar akstursleiðir 

b. Listi yfir kvikmyndir  
i. Notandi fær upp nöfn kvikmynda í stafrófsröð 

1. Notandi velur kvikmynd og fær upp kort með öllum 
tökustöðum fyrir þá kvikmynd merkta á kortið 

c. Spurningaleikur 
i. Skipt eftir landshlutum 

1. 10 spurningar á landshluta, almennur spurningaleikur 
2. Notandi velur að spila aftur 
3. Notandi hættir í spurningaleik 

 

Í upphafi þarf notandinn að skrá sig inn, því einungis innskráðir notendur geta notað forritið. 

Þegar notandi er innskráður ætti forritið sjálfkrafa að finna GPS staðsetningu hans en þá getur 

hann fengið vegvísun að tökustöðum í gegnum það forrit sem hann kýs, hvort sem það er 

Apple Maps, Google Maps eða annað. Einnig ætti notandi að geta skoðað tökustaði og tekið 

þátt í spurningaleik. 
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4 Verkskipulag 

4.1 Scrum 

Scrum er Agile aðferðafræði sem leggur áherslu á að gera vöru sem uppfyllir allar 

gæðakröfur (e. minimum viable product) á sem skemmstum tíma. Þetta er gert með því að 

brjóta verkefnið upp í spretti og afurð hvers spretts á að vera keyrandi hugbúnaður. Allt voru 

þetta ástæður fyrir því að teymið valdi að vinna eftir Scrum aðferðafræðinni. 

Teymið skipulagði sprettina sjálft í samræmi við þær kröfur sem kerfið þarf að uppfylla. 

Scrum gaf teyminu aukinn sveigjanleika til að takast á við þær hindranir sem gátu komið upp. 

Það var mikill kostur að geta sett sprettina upp eftir álagi í öðrum áföngum, geta fylgst með 

framvindu verkefnisins og dreift vinnuálagi. Vinnufyrirkomulag og framvinda var bæði rædd 

á daglegum fundum sem og á fundum sem haldnir voru í lok hvers spretts. 

Sprettirnir hjá teyminu vörðu að jafnaði tvær vikur í senn, þó með nokkrum undantekningum.  

4.1.1 Sprettir 

Yfir lokaprófatímabilið var meira álag á meðlimum teymisins og því var ákveðið að hafa 

þann sprett þrjár vikur. Síðustu þrjár vikur verkefnisins var unnið alla virka daga og voru 

sprettirnir því vikulangir. Frá og með spretti tvö var hannað, forritað og prófanir gerðar. 

Teymið skipulagði sprettina eftir því hvað það taldi sig geta komið mörgum klukkustundum 

fyrir hverju sinni. 

4.1.2 Hlutverk 

Þegar unnið er í Scrum þarf að skipa í nokkur hlutverk: 

● Product owner​​: Skilgreinir kröfurnar í kerfinu og forgangsraðar þeim, ákveður 

útgáfudaga og innihald kerfisins. Product owner í þessu verkefni er Fannar Ingi 

Friðþjófsson, helsti tengiliðurinn hjá Film Iceland.  
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● Scrum Master​​: Scrum master í þessu verkefni er Sóley Ásgeirsdóttir. Hún er 

tengiliður á milli teymis og fyrirtækis. Hún sér til þess að allir vinni eftir reglum 

Scrum, að vinna teymisins gangi vel og verkefninu miði rétt áfram. Sóley stýrir 

daglegum Scrum fundum, sinnir verkstjórn og einnig er gert ráð fyrir að Scrum master 

verji u.þ.b. 75-85% af tíma sínum í að forrita. 

● Teymið​​: Teymið skipuleggur sprettina, hannar og forritar. Teymið samanstendur af: 

Fannari Þór Ragnarssyni, Sóleyju Ásgeirsdóttur, Steinþóri Kolbeinssyni og Steinari 

Haraldssyni. 

4.1.3 Fundir 

Við vinnslu þessa verkefnis voru haldnir þrennskonar fundir.  

1) Daglegir Scrum fundir (e. daily Scrum): Scrum master hélt stuttan fund á hverjum 

degi klukkan 10:00. Hann sá til þess að verkefninu miðaði rétt áfram. Hann fór yfir 

daginn og kannaði hvort allir hefðu lokið við verkefni gærdagsins. Einnig athugaði 

hann hvort einhver ætti í erfiðleikum með verkefnið sitt og hvort einhvern vantaði 

hjálp með verkefnið. 

2) Uppgjör (e. retrospective): Þessir fundir voru haldnir í lok hvers spretts. Á þessum 

fundum var farið yfir sprettinn, þá sérstaklega hvað fór vel, hvað fór illa og hvað 

mætti gera betur í næsta spretti. Tilgangur þessara funda var að athuga hvort að 

teymið gæti bætt vinnubrögð sín á einhvern hátt og aukið þannig skilvirkni í næsta 

spretti. 

3) Að lokum voru fundir til að skipuleggja næsta sprett (e. sprint planning). Á þessum 

fundum voru valdar kröfur af kröfulistanum (e. backlog) og færðar í annan minni 

kröfulista fyrir næsta sprett. 

4.1.4 Aðstaða 

Teymið fékk úthlutað aðstöðu á annari hæð í Háskólanum í Reykjavík. Aðstaðan var heldur 

þétt setin en teymið þurfti að deila henni með öðrum hópi. Teymið fékk oftast laust 

vinnuherbergi á annari hæð skólans. 
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4.1.5 Vinnusáttmáli 

Í upphafi verkefnis gerði teymið eftirfarandi vinnusáttmála: 

● Síðustu þrjár vikurnar verður unnið alla virka daga. Um helgar eftir þörfum. 

● Teymið ætlar að styðjast við Scrum aðferðafræðina til að halda utan um vinnuna og 

auðvelda samskipti milli meðlima. 

● Eftir hvern sprett verður til vara sem uppfyllir allar gæðakröfur (e. minimum viable 

product). Varan er ekki tilbúin nema hún uppfylli allar gæðakröfur þ.e. kóðinn hefur 

verið yfirfarinn af öðrum meðlimi í teyminu (e. pull request) og er almennt skýr og 

útskýrður með athugasemdum í kóða. Einungis þá uppfyllir hann DoD (e. definition 

of done). 

● Teymið ætlar að vinna mánudaga og miðvikudaga 8 klukkustunda vinnudag fyrstu 12 

vikurnar og 8 klukkustundir á dag alla virka daga síðustu 3 vikurnar. Ef það verða 

forföll geta þeir sömu og komast ekki unnið það upp með því að vinna lengur eða gera 

verkefni utan vinnutíma. Ef meirihluti teymisins kemst ekki vegna t.d. verkefnaskila 

var ákveðið að hafa föstudag sem varadag. 

● Teymið heldur daglega fundi (e. daily Scrum) klukkan 10 og uppgjör í lok spretts. 

4.2 Verklag 

4.2.1 Forritunarreglur 

Það er mikilvægt að allur kóði sé læsilegur en þegar kom að því að forrita reyndi teymið að 

komast hjá því að endurtaka kóða. Forritið er á ensku og því var fylgt enskum málfars og 

stafsetningarreglum. Lagt var upp með að hver lína væri ekki lengri en 115 stafabil til að 

kóðinn sé læsilegur. Teymið notaði ESLint stillingar frá AirBnB til að skilgreina 

forritunareglur. 
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4.2.2 Verkefnastjórnun 

Þar sem teymið valdi að vinna eftir Scrum var ákveðið að notast við Trello til að halda betur 

utan um verkefnastjórnun vegna þess að það styður vel við Scrum. Í Trello er hægt að setja 

upp verkefnaborð þar sem hægt er að sjá á mjög skýran og einfaldan hátt hvaða verkefni þarf 

að leysa, hvaða verkefnum er verið að vinna í og hvaða verkefnum er lokið. 

4.2.3 Þróunarumhverfi 

● Google Docs og Sheets​​ - Fyrir skjölun og skýrslugerð. 
● Jest​​ - Fyrir einingaprófanir (e. unit test) á kóða. 
● Slack ​​- Fyrir samskipti teymisins og samskipti við tengiliði.  
● Trello​​ - Fyrir verkefnastjórnun. Sprettirnir voru settir upp í Trello svo hægt væri að 

fylgjast með framvindu verkefnisins. 
● Toggl​​ - Notað til að halda utan um alla tíma sem teymið varði í verkefnið. 
● TravisCI​​ - Sá um samþættustjórnun (e. continuous integration). Keyrði prófanir á 

nýjum útgáfum og sá til þess að þær virkuðu. 
● Yarn & npm​​ - Notað til að setja upp JavaScript pakka. 
● ESLint &​​ ​Prettier​​ - Sá um að nýr kóði bryti ekki fyrirfram skilgreindar 

forritunarreglur og sá til þess að allur kóði héldi sama sniðmáti. 
● React​​ ​Native​​ - JavaScript rammi (e. framework). Tól til að búa til forrit fyrir iOS og 

Android með JavaScript. 
● Redux​​ - Heldur utan um stöðu forritsins og sér til þess að forritið keyri eins á 

mismunandi tölvubúnaði. 
● Expo​​ - Hugbúnaður sem notaður er við þróun smáforrita. Notast við JavaScript söfn 

sem auðvelda aðgang að eiginleikum síma (e. system functionality) eins og  t.d. 
myndavél eða GPS. Hægt er að keyra smáforrit í gegnum Expo, bæði á síma og í 
sýndarvél. 

● GitHub​​ - Útgáfustjórnunarkerfi (e. version control) sem hýsir allan kóða fyrir 
verkefnið. Með því er hægt að sækja eldri útgáfur af forritinu. 

● Visual​​ ​Studio​​ ​Code​​ - Notað til að rita allan kóða fyrir forritið. 
● Firebase​​ - Notað sem bakendi eða BaaS (e. Backend-as-a-Service). Býður upp á API 

(e. application programming interface), þjónustu (e. server) og gagnageymslu (e. 
datastore) allt í einum pakka. 

● Husky​​ - Keyrir einingaprófanir (e. jest snapshot) og kóðaprófanir (e. eslint). Ef 
prófanir keyra án villna getur forritari vistað kóða á GitHub. 
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5 Prófanir 

Prófanir á hugbúnaði er mikilvægur hluti í hugbúnaðargerð. Teymið setti upp notendaprófanir 

til að fá álit óháðra aðila á viðmóti. Það voru gerðar tvær notendaprófanir. Einnig voru gerðar 

einingaprófanir. 

5.1 Viðmótsprófanir 

Valdir voru notendur af handahófi til að leysa fyrirfram ákveðin verkefni. Nokkrir notendur 

áttu í erfileikum með að klára þau verkefni sem lögð voru fyrir þá og því var viðmótið 

endurhannað í samráði við verkkaupa og hönnuð. Síðari notendaprófun var sett eins upp og 

sú fyrri og fékk viðmótið betri móttökur frá þeim sem prófuðu smáforritið. 

5.2 Einingaprófanir 

Teymið setti upp einingaprófanir (e. jest snapshots) til að halda líku notendaviðmóti í gegnum 

þróunarferlið. Prófunin felur í sér að skjáskot er tekið af viðmóti og það borið saman við 

eldra skjáskot. Ef viðmótið er sett upp á ólíkan hátt stenst prófið ekki. 

6 Verkáætlun 

Teymið greindi notendahópa til að ákvarða hvaða hópar væru líklegastir til að nota kerfið en 

þegar ljóst var hverjir notendahóparnir voru var hægt að sníða sérhæfðara kerfi aðlagað að 

þeim. Einnig gerði teymið kröfulista sem lýsir allri virkni sem kerfið þarf að uppfylla. 

Notaður var áætlunarpóker (e. planning poker) til að áætla erfiðleikastig hverrar kröfu fyrir 

sig og að lokum var spáð fyrir um þróunarhraða. 
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6.1 Notendahópar 

Teymið greindi notendahópa til að fá betri mynd af hugsanlegum notendum fyrir forritið. 
 

Notendahópar Bakgrunnur Notkun 
kerfisins 

Umhverfi Helstu 
markmið 

Ferðamenn  
 
Mikilvægi: 
Áætlum að 
fjöldi 
ferðamanna sé 
um það bil 2,2 
milljónir 
(53.6% eru á 
bilinu 15-34 ára 
= 1.192.384) 

Aldur:​​ 18-35 
 
Kyn:​​ Bæði 
 
Menntun: 
Engin sérstök 
 
Hæfni/Vanhæf
ni:​​ Ekkert 
sérstakt 

Notkun: 
Misjafnt 
 
Þjálfun:​​ Lítil 
sem engin 
þjálfun 
 
Viðhorf: 
Almennt gott 
þar sem kerfið 
veitir 
afþreyingu sem 
að notendur eru 
að leita eftir.  
 
Fjöldi 
Notenda:​​ Fjöldi 
vegna 
hugmyndar frá 
íslenskum 
tökustöðum 
39,4% = 
469.800 manns 

Tæknilegt 
umhverfi:​​ Er í 
flestum 
tilfellum gott en 
flestir 
ferðamenn eiga 
snjallsíma. 
 
Raunverulegt 
umhverfi: 
Getur verið hvar 
sem er.  
 
Annað 
umhverfi: 
Ekkert sérstakt. 

(1)​​ Afla sér 
upplýsinga um 
kvikmyndir sem 
framleiddar 
hafa verið á 
Íslandi.  
 
(2)​​ Fá vegvísi 
að tökustað. 
 
(3) ​​Taka þátt í 
trivia. 

Tafla 1 - Notendahópar 
 
6.2 Kröfulisti 

Kröfulistinn inniheldur allar þær kröfur sem forritið þarf og gæti uppfyllt. Kröfunum er skipt 

í tvo flokka, virknikröfur og almennar kröfur, sem eru síðan skipt niður eftir mikilvægi þeirra. 

Gert var grein fyrir mikilvægi hverrar kröfu með einfaldri einkunnagjöf, A, B eða C. 

Virknikröfur eru þær kröfur sem að eiga við virkni forritsins en almennar kröfur eru þær sem 

að ekki eiga beint við virknina, öllu heldur hvernig skal vinna í verkefninu og hvers skuli 

gætt í vinnunni. 
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Nr Krafa Forgangur Punktar 
Klárað / 
Óklárað Bætt við 

1 
Sem notandi get ég skráð mig inn með 
Facebook A 3 K Í upphafi 

2 Sem notandi get ég skráð mig inn með Google B 3 Ó Í upphafi 

3 Sem notandi get ég séð kort af Íslandi A 2 K Í upphafi 

4 
Sem notandi get ég séð helstu tökustaði á 
landakorti A 2 K Í upphafi 

5 
Sem notandi get ég smellt á tökustaði á 
landakorti og fengið upplýsingar A 3 K Í upphafi 

6 
Sem notandi get ég leitað að tökustað á 
landakorti A 5 K Í upphafi 

7 Sem notandi get ég fengið vegvísi á tökustað A 5 K Í upphafi 

8 
Sem notandi þá getur forritið getur fundið 
GPS staðsetningu mína sjálfvirkt. A 2 K Í upphafi 

9 
Sem notandi get ég tekið þátt í spurningaleik 
(e. trivia) fyrir hvern tökustað B 5 K Í upphafi 

10 
Sem notandi vill ég fá einkunn fyrir 
spurningaleik (e. trivia) B 1 K Í upphafi 

12 
Sem notandi get ég séð lista af kvikmyndum 
og margmiðlunarefni B 2 K Í upphafi 

13 
Sem notandi get ég leitað að tökustað með 
afmörkunum (e. filter) C 5 Ó Í upphafi 

14 
Sem notandi get ég séð UGC undir geotag eða 
myllumerki C 5 Ó Í upphafi 

16 
Sem forritari get ég tengst við Firebase 
bakenda og gagnagrunn A 5 K Í upphafi 

19 

Sem forritari vill ég að samþættustjórnun (e. 
continuous integration) keyri prófanir á nýjum 
útgáfum A 2 K Í upphafi 

20 Sem stjórnandi get ég séð fjölda notenda A 2 Ó Í upphafi 

21 
Sem stjórnandi get ég bætt við eða fjarlægt 
tökustaði A 1 K Í upphafi 

22 
Sem stjórnandi get ég bætt við nýjum 
spurningaleik (e. trivia) A 1 K Í upphafi 

23 Sem notandi get ég keyrt forritið í iOS A 1 K Í upphafi 
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24 Sem notandi get ég keyrt forritið í Android A 1 K Í upphafi 

25 
Sem notandi get ég séð staði sem ég hef 
heimsótt C 3 Ó Í upphafi 

26 
Sem notandi get ég smellt á 
hamborgaravalmynd A 1 K Í upphafi 

27 
Sem notandi get ég bókað skipulagðar 
skoðunarferðir að tökustöðum C 8 Ó Í upphafi 

28 
Sem notandi get ég dregið myndina af 
landakortinu inn og út A 1 K Í upphafi 

29 
Sem notandi get ég fengið tilkynningar þegar 
ég nálgast tökustað C 8 Ó Í upphafi 

31 Sem notandi get ég smellt á hjálparvalmynd C 2 K Í upphafi 

32 
Sem notandi fæ ég að vita hvort að ég svaraði 
rétt eftir hverja spurningu C 1 K Í upphafi 

33 

Sem forritari vill ég að verkefnið sé sett upp í 
Expo og að uppbygging verkefnis (e. folder 
structure) sé eðlileg. A 1 K Sprettur 2 

34 
Sem forritari vill ég fylgja forritunarreglum 
ESlint. A 1 K Sprettur 2 

35 
Setja upp TravisCI + ESlint + Jest + Husky + 
Enzyme (e. npm run test) A 1 K Sprettur 2 

36 Bottom tab navigation A 5 K Sprettur 3 

37 Sem notandi get ég smellt á um forritið A 1 K Sprettur 3 

38 
Sem notandi á staðsetning mín að uppfærast 
sjálfkrafa A 5 K Sprettur 4 

39 
Sem notandi get ég séð hversu mörgum réttum 
spurningar ég svara fyrir hvern spurningarleik B 2 K Sprettur 5 

40 Laga útlit á lista og bottom tab navigation A 2 K Sprettur 6 

41 
Texti við pinna birtist ekki fyrr en eftir 
ákveðin aðdrátt. B 3 K Sprettur 6 

42 Gera rekstrarhandbók A 1 K Sprettur 7 

43 Lista upp tökustaði fyrir kvikmyndir í lista B 2 K Sprettur 7 

44 Tengja forritið við greiningartól B 2 K Sprettur 7 

45 Sækja mynd fyrir hverja kvikmynd frá IMDB C 2 K Sprettur 7 

Tafla 2 - Kröfulisti 
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Kröfulistinn breyttist í ferlinu og var kröfum bætt við, aðrar fjarlægðar og gildi sögupunkta 

breytt. Sameiginleg ákvörðun var tekin varðandi allar breytingar á kröfulista. 

6.3 Kröfulisti breytingar 
 

Nr Krafa Forgangur Punktar Fjarlægt 

11 
Sem notandi get ég fengið leiðarvísi að fleiri en 
einum tökustað B 3 Sprettur 6 

15 
Sem notandi get ég séð vegalengd frá núverandi 
staðsetningu til valins tökustaðar. C 1 Sprettur 6 

17 Sem forritari get ég fengið skjölun um API A 1 Sprettur 4 

18 
Sem forritari vill ég að kóðinn minn sé með a.m.k 
70% “code coverage” A 3 Sprettur 3 

30 
Sem notandi get ég fengið sprettiglugga af kvikmynd 
úr leitarniðurstöðum A 3 Sprettur 3 

Tafla 3 - Kröfur sem voru fjarlægðar úr kröfulista 

6.4 Rýmisáætlun 

Þróunarrýmið er tíminn sem teymið getur varið í að þróa forritið sjálft, hér er helst átt við að 

útfæra kröfur úr kröfulista eða forritun og því er skýrslugerð, fundahöld, hönnun og annað 

ekki talið með í þróunarrými. Til að mynda var áætlað að Scrum master (Sóley) myndi verja 

25% af sínum tíma í að skipuleggja fundi eða spretti á meðan hinir meðlimir teymisins 

myndu verja að jafnaði tveimur klukkustundum í hverjum spretti í fundarhöld og þessir tímar 

voru því ekki taldir með í þróunarrými.  
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Nafn  Fannar Sóley Steinar Steinþór Heildarrými 

Sprettur 0 0 0 0 0 0 

Sprettur 1 8 8 8 8 32  

Sprettur 2 30 24 30 30 114 

Sprettur 3 30 24 30 30 114 

Sprettur 4 30 24 30 30 114 

Sprettur 5 30 24 30 30 114 

Sprettur 6 38 30 38 38 144 

Sprettur 7 38 30 38 38 144 

Sprettur 8 38 30 38 38 144 

Heildarrými: 242 klst 186 klst 242 klst 242 klst 920 klst 

Rými að meðaltali fyrir 
hvern sprett: 

27 klst 21 klst 27 klst 27 klst 102 klst 

Tafla 4 - Rýmisáætlun 

 
Mynd 1 - Kláraðir sögupunktar 
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6.5 Sögupunktar 

Teymið notaði áætlunarpóker til að meta erfiðleikastig krafnanna á kröfulistanum. Aðferðin 

virkar þannig að hver meðlimur gefur hverri kröfu Fibonacci punktagildi frá 0 - 89. Þegar 

allir meðlimir eru sammála um punktagildi fyrir hverja kröfu er það gildi látið standa. 

6.6 Þróunarhraði 

Til að finna þróunarhraða notaði teymið áætlunar aðferðina (e. forecasting method): 

1. Byrjað var að finna þrjár kröfur sem voru samtals 13 sögupunktar en í þessu tilfelli 
valdi teymið kröfur 5, 6 og 7. 

2. Síðan áætlaði teymið tímann sem það tekur að leysa þessar þrjár kröfur  
(80 klukkustundir). 

3. Þá er áætlunartímanum (80 klukkustundir) deilt með fjölda sögupunkta 
(80 klukkustundir/ 13 sögupunktar) sem gefur þá niðurstöðu að 6 klukkustundir munu 
fara í hvern sögupunkt. 

4. Að lokum var þróunarrýmið sem teymið fær að meðaltali fyrir hvern sprett  
(102 klukkustundir) deilt með fjölda klukkustunda fyrir hvern sögupunkt  
(6 klukkustundir). Niðurstaðan er þróunarhraði upp á 17 punkta  
(102 klukkustundir / 6) fyrir hvern sprett. 

7 Hönnun 

Þessi kafli lýsir hönnuninni á framenda forritsins og hvaða hlutverk teymið lék í því ferli. 

Smáforritið þarf að vera auðvelt í notkun svo notendur geti notið þess. Teymið var í samstarfi 

með Film Iceland og Jóni Kára Eldon, hönnuði Film Iceland, við að bæta notendaviðmót 

smáforritsins. 

7.1 Frumgerðir 

Þegar verkefnið hófst var verkkaupi búinn að hanna frumgerðir af notendaviðmótinu fyrir 

smáforritið. 
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Mynd 2 - Upprunalegu frumgerðirnar frá Film Iceland 

 
 

Verkkaupi vildi halda sig við upprunalegu hönnunina en teymið ákvað að gera 

notendaprófanir á hönnuninni til að sjá hvernig hugsanlegir notendur myndu spjara sig innan 

smáforritsins.  Niðurstöður prófananna komu ekki nógu vel út og ákvað teymið því í samráði 

við verkkaupa og hönnuð að endurhanna nokkrar skjámyndir í smáforritinu.  
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Mynd 3 - Nýjar frumgerðir, skjámyndir fyrir lista af kvikmyndum og spurningaleik eftir síðari 
lotu notendaviðtala. 

Mynd 4 - Endanlegt útlit á skjámyndum 
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7.2 Siglingaleiðarit  

Til að gefa betri mynd af flæði smáforritsins og hvernig notandi ferðast á milli skjámynda 

gerði teymið siglingaleiðarit. 

 
 

Mynd 5 - Siglingaleiðarit 
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8 Framvinduyfirlit 

8.1 Skipulag 

Verkefninu var skipt upp í níu spretti, fyrstu fimm sprettirnir (Sprettir 0 - 4) voru tvær vikur 

og áætlaðar vinnustundir 128 en sprettur fimm var þriggja vikna sprettur með 64 áætlaðar 

vinnustundir. Þessi sprettur var yfir prófatímabil og þess vegna voru færri vinnustundir í 

honum. Síðustu þrír sprettirnir voru vika hver og áætlaðar vinnustundir 160. Í þessum 

sprettum starfaði teymið í 8 klukkustundir á dag, alla virka daga. 

 

Nr Tímabil Nafn  

Sprettur 0 27/08/2018 - 09/09/2018 Hemera 

Sprettur 1 10/9/2018 - 23/9/2018 Chaos 

Sprettur 2 24/9/2018 - 07/10/2018 Tartarus 

Sprettur 3 08/10/2018 - 21/10/2018 Ananke 

Sprettur 4 22/10/2018 - 4/11/2018 Ourea 

Sprettur 5 5/11/2018 - 25/11/2018 Pontus 

Sprettur 6 26/11/2018 - 02/12/2018 Nemesis 

Sprettur 7 03/12/2018 - 09/12/2018 Hypnos 

Sprettur 8 10/12/2018 - 14/12/2018 Chronos 

Tafla 5 - Skipulag fyrir spretti 

8.2 Sprettur 0 - Hemera 

Fyrsti spretturinn hófst 27. ágúst og lauk 9. september en markmið sprettsins var að funda 

með verkkaupa og leiðbeinanda, til að fá betri mynd af verkefninu. Að því loknu hóf teymið 

vinnu við verkáætlun og -skipulagi sem tók stærsta hluta tímans. Teymið notaði ​Toggl​ til að 

halda utan um vinnustundir meðlima. 
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8.2.1 Framvinda 

Sprettur 0 

Nafn Áætlaðir tímar Kláraðir tímar 

Fannar 32 18 

Sóley 32 27 

Steinar 32 23 

Steinþór 32 32 

Samtals 128 klst 100 klst 

 
Tafla 6 - Áætlaðir og kláraðir tímar fyrir sprett 0 

Fannar Þór var veikur í nokkra daga og náði þar af leiðandi ekki að klára áætlaðan tímafjölda. 

 
Mynd 6 - Dreifing á vinnutímum eftir verkefnum 
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8.2.2 Uppgjör 

Hvað fór vel: 

● Teyminu semur vel og það er almennt mjög góður mórall. 

● Í þessum spretti var verkáætlun og -skipulagi skilað. Teymið er sammála um að 

skýrslan sem var skilað hafi verið ágæt. 

● Teymið hélt stutta kynningu fyrir aðra hópa í lokaverkefnis námskeiðinu sem gekk 

vel. 

● Góð samvinna við tengiliði og leiðbeinanda. 

● Teymið var sammála um hvert útlit og virkni forritsins á að vera. 

Hvað hefði mátt fara betur: 

● Stundvísi er það helsta sem má nefna. 

● Teymið stefndi að því að klára kröfulista og tímaáætlanir en það tók of langan tíma. 

Hvað ætlum við að bæta: 

● Samskipti við verkkaupa og leiðbeinanda hafa verið góð en það þarf að setja niður 

fasta tíma til að hitta þá. 
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8.3 Sprettur 1 - Chaos 

Spretturinn hófst 10. september og lauk 23. september. Markmið sprettsins var að gera 

notendaprófanir og klára hönnun forritsins. Einnig var stefnt á að setja upp þróunarumhverfi 

og verkefnið sjálft með réttri möppuskipan og undirbúa fyrir næsta sprett svo hægt væri að 

hefja forritun strax í upphafi hans. 

8.3.1 Framvinda 

 

Sprettur 1 

Nafn Áætlaðir tímar Kláraðir tímar 

Fannar 32 26 

Sóley 32 31 

Steinar 32 41 

Steinþór 32 33 

Samtals 128 klst 131 klst 
 

Tafla 7 - Áætlaðir og kláraðir tímar fyrir sprett 1 

 
Mynd 7 - Dreifing á vinnutímum eftir verkefnum 
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8.3.2 Uppgjör 

Hvað fór vel: 
● Teymið náði að klára áætlaðar vinnustundir.  
● Notendaprófanir gáfu dýrmætar upplýsingar sem teymið nýtir til að endurhugsa 

hönnunina á forritinu. 
● Teyminu tókst að setja upp þróunarumhverfi. 

 
Hvað hefði mátt fara betur: 

● Tímaskráningar voru ekki uppfærðar nógu reglulega. 
 
Hvað ætlum við að bæta: 

● Tímaskráningar eiga alltaf að vera tilbúnar fyrir vikulok. 
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8.4 Sprettur 2 - Tartarus 

Spretturinn hófst 24. september og lauk 7. október. Markmið sprettsins var að rannsaka nýja 

tækni eins og Firebase. Teymið byrjaði á því að setja upp Google Maps, innskráningarglugga 

og auðkenningu fyrir nýja notendur. 

8.4.1 Framvinda 

 

 
Sprettur 2 

Nafn Áætlaðir tímar Kláraðir tímar 

Fannar 30 27 

Sóley 30 32 

Steinar 30 22 

Steinþór 30 33 

Samtals 120 114 
 

Tafla 8 - Áætlaðir og kláraðir tímar fyrir sprett 2 
 
 

 
Mynd 8 - Dreifing á vinnutímum eftir verkefnum 
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8.4.2 Kröfur 

 

Kröfulisti fyrir sprett  

Nr
. 

Lýsing Forgangur Sögu- 
punktar 

Klárað/
Óklárað 

16 Sem forritari get ég tengst við Firebase 
bakenda og gagnagrunn 

A 5 K 

3 Sem notandi get ég séð kort af Íslandi A 2 K 

19 Sem forritari vill ég að samþættustjórnun 
(​e. continuous integration​) keyri prófanir 
á nýjum útgáfum 

A 2 K 

21 Sem stjórnandi get ég bætt við eða 
fjarlægt tökustaði 

A 1 K 

33 Sem forritari vill ég að verkefnið sé sett 
upp í Expo og að uppbygging verkefnis 
(​e. folder structure​) sé eðlileg. 

A 1 K 

1 Sem notandi get ég skráð mig inn með 
Facebook 

A 3 K 

34 Sem forritari vill ég fylgja 
forritunarreglum ESlint. 

A 1 K 

26 Sem notandi get ég smellt á 
hamborgaravalmynd 

A 1 K 

35 TravisCI + ESlint + Jest + Husky + 
Enzyme (npm run test) 

A 1 K 

Tafla 9 - Kröfur unnar í spretti 2 

8.4.3 Uppgjör 

Hvað fór vel: 
● Forritun gekk nokkuð vel. 

 
Hvað hefði mátt fara betur: 

● Töluvert af villumeldingum sem tók tíma að leysa.  
 
Hvað ætlum við að bæta: 

● Verja meiri tíma í rannsóknarvinnu. 
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8.5 Sprettur 3 - Anake 

Spretturinn hófst 8. október og lauk 21. október. Markmið sprettsins var að forrita áfram 

vegvísi, ýmsar skjámyndir og kort fyrir notendur.  

8.5.1 Framvinda 

 
Sprettur 3 

Nafn Áætlaðir tímar Kláraðir tímar 

Fannar 28 16 

Sóley 28 22 

Steinar 28 32 

Steinþór 28 28 

Samtals 112 98 
 

Tafla 10 - Áætlaðir og kláraðir tímar fyrir sprett 3 
 

 
Mynd 9 - Dreifing á vinnutímum eftir verkefnum 

27 



 

8.5.2 Kröfur 

 

Kröfulisti fyrir sprett  

Nr
. 

Lýsing Forgangur Sögu- 
punktar 

Klárað/
Óklárað 

28 Sem notandi get ég dregið myndina af 
landakortinu inn og út 

A 1 K 

36 Bottom tab navigator A 5 K 

37 Sem notandi get ég smellt á um forritið A 1 K 

8 Sem notandi þá getur forritið getur 
fundið GPS staðsetningu mína 
sjálfvirkt. 

A 2 K 

38 Sem notandi á staðsetning mín að 
uppfærast sjálfkrafa 

A 5 Ó 

4 Sem notandi get ég séð helstu tökustaði 
á landakorti 

A 2 Ó 

Tafla 11 - Kröfur unnar í spretti 3 
 

8.5.3 Uppgjör 

Hvað fór vel: 

● Teyminu tókst að klára margar kröfur. 

Hvað hefði mátt fara betur: 

● Það hefði mátt vera betri útgáfustjórnun.  

● Það gleymdist að eyða greinum þegar þær höfðu ekki lengur notagildi. 

● Það gleymdist að uppfæra master grein í lok spretts.  

Hvað ætlum við að bæta: 

● Útgáfustjórnun.  

● Verkefnastjórnun. 
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8.6 Sprettur 4 - Ourea 

Spretturinn hófst 22. október og lauk 4. nóvember.  Markmið sprettsins var að halda áfram að 
forrita vegvísi, ýmsar skjámyndir og landakort fyrir notendur.  

8.6.1 Framvinda 

 

 
Sprettur 4 

Nafn Áætlaðir tímar Kláraðir tímar 

Fannar 28 30 

Sóley 28 28 

Steinar 28 29 

Steinþór 28 27 

Samtals 112 115 
Tafla 12 - Áætlaðir og kláraðir tímar fyrir sprett 4 

 
 

 
Mynd 11 - Dreifing á vinnutímum eftir verkefnum 
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8.6.2 Kröfur 

 

Kröfulisti fyrir sprett  

Nr. Lýsing Forgangur Sögu- 
punktar 

Klárað/
Óklárað 

4 Sem notandi get ég séð helstu tökustaði 
á landakorti 

A 2 K 

38 Sem notandi á staðsetning mín að 
uppfærast sjálfkrafa 

A 5 Ó 

5 Sem notandi get ég smellt á tökustaði á 
landakorti og fengið upplýsingar 

A 3 K 

12 Sem notandi get ég séð lista af 
kvikmyndum og margmiðlunarefni 

B 2 K 

9 Sem notandi get ég tekið þátt í 
spurningaleik (​e. trivia​) fyrir hvern 
tökustað 

B 5 Ó 

32 Sem notandi fæ ég að vita hvort ég 
svara rétt eftir hverja spurningu 

C 1 K 

10 Sem notandi vill ég fá einkunn fyrir 
spurningaleik (​e. trivia​) 

B 1 K 
 

Tafla 13 - Kröfur unnar í spretti 4 
 

8.6.3 Uppgjör 

Hvað fór vel: 

● Teyminu gekk vel að forrita kröfurnar fyrir sprettinn. 

● Fundur með verkkaupa gekk mjög vel. 

● Samstarf innan teymisins var einstaklega gott.  

Hvað hefði mátt fara betur: 

● Meðlimir teymisins hefðu mátt vera stundvísari. 

● Töluverður tími fór í að laga Expo villumeldingar. 
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Hvað ætlum við að bæta: 

● Allir meðlimir teymisins ætla að vera stundvísari. 

● Verkefnastjórnun. 

8.7 Sprettur 5 - Pontus 

Spretturinn hófst 5. nóvember og lauk 25. nóvember. Helsta markmið þessa spretts var að 
klára aðalskjámynd og þá sérstaklega vegvísun og gagnagrunn. 

8.7.1 Framvinda 

 
Sprettur 5 

Nafn Áætlaðir tímar Kláraðir tímar 

Fannar 16 14 

Sóley 16 17 

Steinar 16 24 

Steinþór 16 27 

Samtals 64 82 

 
Tafla 14 - Áætlaðir og kláraðir tímar fyrir sprett 5 

 
 

 
Mynd 12 - Dreifing á vinnutímum eftir verkefnum 
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8.7.2 Kröfur 

Kröfulisti fyrir sprett  

Nr. Lýsing Forgangur Sögu- 
punktar 

Klárað/
Óklárað 

6 Sem notandi get ég leitað að tökustað á 
landakorti 

A 5 K 

22 Sem stjórnandi get ég bætt við nýjum 
spurningaleik (​e. trivia​) 

A 1 K 

9 Sem notandi get ég tekið þátt í 
spurningaleik (​e. trivia​) fyrir hvern 
tökustað 

B 2 K 

38 Sem notandi á staðsetning mín að 
uppfærast sjálfkrafa 

A 5 K 

Tafla 15 - Kröfur unnar í spretti 5 

 

8.7.3 Uppgjör 

Hvað fór vel: 

● Teyminu tókst að klára síðari lotu notendaprófana. Engir alvarlegir gallar fundust í 

hönnun og viðtölin gengu vel.  

● Forritun gekk vel þrátt fyrir verkefnavinnu og undirbúning fyrir lokapróf.  

● Teymið náði samkomulagi við verkkaupa um lokahönnun. 

Hvað hefði mátt fara betur: 

● Meðlimir teymisins unnu sitt á hvað án þess að skipuleggja daginn eða vikuna. 

● Það hefði mátt vera betra skipulag yfir dagana sem var unnið ásamt betri viku yfirsýn.  

Hvað ætlum við að bæta: 

● Teymið ætlar að hafa betra skipulag í næstu sprettum.  

32 



 

8.8 Sprettur 6 - Nemesis 

Spretturinn hófst 26. nóvember og lauk 2. desember. Markmið þessa spretts var að klára að 

fínpússa útlit í nokkrum skjámyndum ásamt því að leiðrétta ýmsa galla og klára aðrar minna 

mikilvægar kröfur. 

8.8.1 Framvinda 

 

 
Sprettur 6 

Nafn Áætlaðir tímar Kláraðir tímar 

Fannar 40 40 

Sóley 40 39 

Steinar 40 40 

Steinþór 40 37 

Samtals 160 156 
Tafla 16 - Áætlaðir og kláraðir tímar fyrir sprett 6 

 

 
Mynd 13 - Dreifing á vinnutímum eftir verkefnum 

8.8.2 Kröfur 
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Kröfulisti fyrir sprett  

Nr. Lýsing Forgangur Sögu- 
punktar 

Klárað/
Óklárað 

7 Sem notandi get ég fengið vegvísi á tökustað  A 5 K 

38 Sem notandi á staðsetning mín að uppfærast 
sjálfkrafa 

A 4 K 

 
Tafla 17 - Kröfur unnar í spretti 6 

8.8.3 Uppgjör 

Hvað fór vel: 

● Teymið ræddi við verkkaupa um það hvernig lokaútlit smáforritsins ætti að vera svo 

hægt væri að klára að forrita sumar kröfur.  

● Teyminu gekk vel að skipuleggja alla daga sprettsins og því var mjög augljóst hverju 

þyrfti að byrja á í næsta spretti. 

Hvað hefði mátt fara betur: 

● Ekkert sérstakt sem hefði þurft að fara betur í þessum spretti. 

Hvað ætlum við að bæta: 

● Teymið má einbeita sér betur þegar það er að vinna. 
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8.9 Sprettur 7 - Hypnos 

Spretturinn hófst 3. desember og lauk 9. desember. Markmið þessa spretts var að halda áfram 

að vinna mikilvægar kröfur í kröfulistanum ásamt því að undirbúa stöðufund þrjú. 

8.9.1 Framvinda 

 

 
Sprettur 7 

Nafn Áætlaðir tímar Kláraðir tímar 

Fannar 40 40 

Sóley 40 41 

Steinar 40 40 

Steinþór 40 36 

Samtals 160 157 

 
Tafla 18 - Áætlaðir og kláraðir tímar fyrir sprett 7 

 

 
 

Mynd 14 - Dreifing á vinnutímum eftir verkefnum 
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8.9.2 Kröfur 

 

Kröfulisti fyrir sprett  

Nr. Lýsing Forgangur Sögu- 
punktar 

Klárað/
Óklárað 

20 Sem stjórnandi get ég séð fjölda notenda A 2 K 

40 Bottom tab navigation A 2 K 

41 Texti við pinna birtist ekki fyrr en eftir ákveðin 
aðdrátt. 

B 3 K 

42 Gera rekstarhandbók A 1 K 

43 Lista upp tökustaði fyrir kvikmyndir í lista B 2 K 

44 Tengja forritið við greiningartól B 2 K 
Tafla 19 - Kröfur unnar í spretti 7 

 

8.9.3 Uppgjör 

Hvað fór vel: 

● Teyminu gekk vel að vinna kröfur af kröfulistanum. 

● Teyminu gekk mjög vel að undirbúa sig fyrir stöðufund þrjú.  

● Stöðufundur þrjú fór vel og teymið fékk nokkrar góðar ábendingar.  

Hvað hefði mátt fara betur: 

● Ekkert sérstakt sem hefði þurft að fara betur í þessum spretti. 

Hvað ætlum við að bæta: 

● Teymið ætlar að gera ítrarlegri prófanir á þeim kröfum sem eru búnar.  
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8.10 Sprettur 8 - Chronos 

Spretturinn hófst 10. desember og lauk 14. desember. Markmiðið með sprettinum var að 

prufa forritið í margskonar snjallsímum, finna villur, lagfæra villur og endurskrifa kóða. 

8.10.1 Framvinda 

 

 
Sprettur 8 

Nafn Áætlaðir tímar Kláraðir tímar 

Fannar 40 50 

Sóley 40 41 

Steinar 40 42 

Steinþór 40 38 

Samtals 160 171 
Tafla 20 - Áætlaðir og kláraðir tímar fyrir sprett 8 

 
 
 

 
 

 
Mynd 15 - Dreifing á vinnutímum eftir verkefnum 
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8.10.2 Kröfur 

 

Kröfulisti fyrir sprett  

Nr. Lýsing Forgangur Sögu- 
punktar 

Klárað/
Óklárað 

45 Sækja mynd fyrir hverja kvikmynd frá IMDB C 2 K 
Tafla 21 - Kröfur unnar í spretti 8 

 

8.10.3 Uppgjör 

Hvað fór vel: 

● Mæting var til fyrirmyndar. 

● Samvinna hjá meðlimum. 

● Allir meðlimir mjög vinnusamir.  

Hvað hefði mátt fara betur: 

● Ekkert sérstakt sem hefði þurft að fara betur í þessum spretti. 

Hvað ætlum við að bæta: 

● Ekkert sérstakt. 
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8.11 Heildar yfirlit 

8.11.1 Tímayfirlit 
 
 

Heildar tímar 
 Fannar Sóley Steinar Steinþór 

Sprettur 0 18 27 23 32 

Sprettur 1 26 31 41 33 

Sprettur 2 27 32 22 33 

Sprettur 3 16 22 32 28 

Sprettur 4 30 28 29 27 

Sprettur 5 14 17 24 27 

Sprettur 6 39 39 40 37 

Sprettur 7 40 41  40 36 

Sprettur 8 50 41 42 38 

Samtals 260 278 293 291 

 1121 

 
Tafla 22 - Kláraðir tímar hjá meðlimum teymisins 
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Mynd 15 - Dreifing vinnutíma frá Ágúst til Desember 
 
 

8.11.2 Brunarit 

Teymið kláraði ekki alla áætlaða sögupunkta vegna þess að hönnun breyttist og nýjar kröfur 

urðu til. 

  

Mynd 16 - Brunarit fyrir allt verkefnið 
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9 Framtíðarsýn 

Smáforritið eins og það stendur í dag er nokkuð einfalt og með mikla möguleika á viðbótum. 

Teymið er mjög stolt af forritinu sem að það skilaði inn í lok verkefnisins. 

Upphaflega hugmyndin með þessu verkefni var að búa til forrit sem yrði skilað til verkkaupa 

og hægt væri að þróa áfram en verkkaupi ætlar að leita að forritara til að þróa hugmyndina 

frekar. 

Film Iceland er sem stendur í umsóknarferli hjá Startup Tourism. Hjá Startup Tourism geta 

þau fengið þá aðstoð sem þau þurfa til að fara með hugmyndina lengra. Verkkaupi hyggst 

einnig sækja um hjá Tækniþróunarsjóði og vonast eftir fjárstyrk til að þróa forritið lengra. 

Eitt helsta markmið Film Iceland er að bjóða upp á forrit þar sem ferðamenn geta skipulagt 

ferð um landið og skoðað tökustaði. Samstarf með bílaleigum og ferðaskrifstofum er annað 

markmið sem verkkaupi vill uppfylla. Bílaleigur gætu þá hugsanlega mælt með forritinu til 

viðskiptavina sinna. Ferðaskrifstofur geta auglýst skoðunarferðir í forritinu og gætu verið 

með hlekk inná skoðunarferðir sem fara um þær slóðir sem notandinn er að skoða. 

Film Iceland er með háleit markmið um forritið og rekstur þess. Langtíma markmiðið er að 

nota forritið erlendis og víkka sjóndeildarhringinn. Áður en þangað er farið vill verkkaupi 

þróa ferðaþjónustu í kringum tökustaði á Íslandi en einnig opna augu yfirvalda og 

kvikmyndaframleiðslu fyrir virði íslenskrar náttúru í kvikmyndagerð. 
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10 Lokaorð 

Þegar litið er í baksýnisspegilinn hefur þetta verkefni verið það mest krefjandi sem teymið 

hefur þurft að takast á við á námsferlinum en á sama tíma skemmtilegasta verkefni sem 

teymið hefur átt við. Þessi reynsla á án efa eftir að koma sér vel þegar út í atvinnulífið er 

komið. Það var gaman að getað notað stóran hluta þess sem námið hafði skilið eftir í gegnum 

tíðina. 

Teymið myndaði gott samband sín á milli og fer sátt frá borði. Gott samband teymisins við 

verkkaupa og leiðbeinanda var dýrmætt. Reglulegir fundir með þessum aðilum urðu til þess 

að allir voru á sömu blaðsíðu á meðan á verkefninu stóð og því var mun auðveldara að eiga 

við þær hindranir sem komu upp á leiðinni. 
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