
NR 1. RAUÐUR | RED
CMYK: 0-100-100-10
Cyan: 0
Yellow: 100
Magenta: 100
Black: 10

MERKI HR – LITIR
RU LOGO – COLOURS

CMYK RGB

NR 2. RAUÐUR | RED
CMYK: 0-100-100-0
Cyan: 0
Yellow: 100
Magenta: 100
Black: 0

NR 3. RAUÐUR | RED
CMYK: 0-100-100-0
Cyan: 0
Yellow: 90
Magenta: 100
Black: 0

NR 1. RAUÐUR | RED 
RGB: 215-25-33
R: 215
G: 25
B: 33
#D71921

NR 2. RAUÐUR | RED 
RGB: 235-65-36
R: 235
G: 65
B: 36
#EB4124

NR 3. RAUÐUR | RED 
RGB: 236-28-36
R: 236
G: 28
B: 36
#EC1C24

BLACK

NR 1. SVARTUR | BLACK
CMYK: 0-0-0-90
Cyan: 0
Yellow: 0
Magenta: 0
Black: 90

NR 2. SVARTUR | BLACK
CMYK: 0-0-0-75
Cyan: 0
Yellow: 0
Magenta: 0
Black: 75

NR 3. SVARTUR |   BLACK   
CMYK: 0-0-0-55
Cyan: 0
Yellow: 0
Magenta: 0
Black: 55

NOTKUN MERKIS Á DÖKKUM FLETI 
USAGE OF THE RU LOGO ON A DARK 
BACKGROUND

MERKI NOTIST Í 4 LIT ÞEGAR UNNT ER,
Í SÉRSTÖKUM TILVIKUM ER ÞAÐ NOTAÐ
HVÍTT MEÐ 85% GRÁUM LÍNUM
THE COLOURED VERSION IS USED
WHENEVER POSSIBLE, OTHERWISE
WHITE WITH 85% GRAY LINES 
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1. Inngangur
Verkefnið fólst í að leita lausna fyrir auglýsingar á snjöllum1 vefum. 
Verkefnið var unnið í samvinnu við Hugsmiðjuna. Þetta verkefni var 
tvískipt; Annars vegar að rannsaka hvaða lausnir eru til fyrir  auglýsingar 
á snjöllum vefsíðum og skrifa rannsóknarskýrslu um niðurstöður okkar 
af þeirri rannsókn. Hins vegar að þróa frumgerð að kerfi sem myndi virka 
sem lausn fyrir þá sem vilja búa til snjallar auglýsingar.  

Markmiðið okkar með rannsóknarvinnunni var að finna einhvers konar 
kerfi eða lausnir sem við gætum byggt okkar lausn á, en eins og kemur 
fram í rannsóknarskýrslunni, þá eru lausnirnar fáar fyrir þá sem vilja 
reyna að gera þetta sjálfir (og krefjast talsverðrar forritunarkunnáttu) 
og dýrar fyrir auglýsendur sem leita þessara lausna. Við lögðum því út í 
þróunarvinnuna með lítið annað en okkar hugmyndir um hvernig svona 
kerfi ætti að líta út2 og góðar greinar og bækur um snjalla vefhönnun. 

Markmiðið sem sett var í þróunarvinnunni var að hanna kerfi sem 
væri einfalt í notkun. Kerfi sem auglýsandinn sjálfur gæti notað til að 
búa til snjalla auglýsingu. Þetta kerfi yrði svo afhent Hugsmiðjunni til 
áframhaldandi þróunar.

Kerfið hefur fengið vinnutitilinn Radman (Responsive Ad Manager).

1	  Responsive. Við munum tala um Responsive ads, sem snjallar auglýsingar og 
responsive webdesign sem snjalla vefhönnun.
2	  Þessar hugmyndir eru í rannsóknarskýrslunni. Hún, eins og kerfið, er í eigu 
Hugsmiðjunnar.
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2. Skipulag

2.1 Aðferðafræði

Í rannsóknarvinnunni notuðum við Kanban hugmyndafræðina og einfalt 
Trello board til þess að skipta niður verkefnum á hópmeðlimi. Framleiðsla 
aðferðafræðinnar varð grunnurinn að product backlog fyrir kerfið okkar í 
þróunarhluta verkefnisins.

Við ákváðum að þróa kerfið með því að notast við Scrum 
hugmyndafræðina. Í spretti 0 var settur saman product backlog í samvinnu 
við Höllu Kolbeinsdóttur hjá Hugsmiðjunni. Við áætluðum að Velocity 
teymisins væri 70 punktar á sprett. Við dagsettum 8 vikulanga spretti 
yfir þróunartímabilið. Við áttuðum okkur á því að sumir sprettir yrðu 
lengri eða styttri en vika, þá sérstaklega sprettur 5 sem innihélt prófatörn 
og páskafrí. Við sáum fram á að geta unnið vel í páskafríinu. Síðasti 
spretturinn yrði líka bara 3 dagar:

UpphafsdagurSprettur nr.

03.03.2014Sprettur 1

10.03.2014Sprettur 2

17.03.2014Sprettur 3

24.03.2014Sprettur 4

31.03.2014Sprettur 5

28.04.2014Sprettur 6

05.05.2014Sprettur 7

12.05.2014Sprettur 8

Samkvæmt skipulagi  vorum við þá með 770 heildar sögupunkta í product 
backlog og 70 punkta brennslu á sprett, sem þýddi að við myndum eiga 
um það bil 210 punkta eftir í verklok.

Þess vegna yrði mikilvægt að forgangsraða verkefnum vel, við vildum 
enda með virkandi frumgerð sem Hugsmiðjan gæti tekið við án mikilla 
vandkvæða.

Eftir vandræðin í 4-6. sprett3, þá skiptum við í Kanban hugmyndafræðina. 

3	  Sjá kafla 3.



5

Settum upp Trello board, þar sem hvert task var merkt með nafni 
og sögunúmeri til þess að við gætum fylgst með release burndown 
brennslunni.

2.2 Hlutverkaskipti

Lýsing4HlutverkNafn
ScrumMaster is the team’s coach, and helps Scrum 
team members achieve their highest level of 
performance. A good ScrumMaster shelters the 
team from outside distractions, allowing team 
members to focus maniacally during the sprint on 
the goal they have selected.

ScrumMasterArnór Bogason

The product owner is responsible for prioritizing 
the backlog during Scrum development, to ensure 
it’s up to par as more is learned about the system 
being built, its users, the team and so on.

Product OwnerHalla Kolbeinsdóttir 
(Hugsmiðjan)

Individuals may join the team with various job 
titles, in Scrum, those titles are insignificant. 

Development team memberJóhann Friðgeir Jóhannsson

Scrum methodology states that each person 
contributes in whatever way they can to complete 
the work of each sprint.

Development team memberAndri Ólafsson

2.3 Greining

Greiningin á kerfinu var nokkuð dýnamísk enda vorum við að ferðast á 
ótroðnum slóðum. Við ákváðum að besta sveigjanlega greiningin væri 
að teikna upp „wireframe“. Það hjálpaði okkur að brjóta niður sögurnar 
í hnitmiðuð verkefni á dýnamískan hátt og hjálpaði teyminu að öðlast 
sameiginlega sýn á því hvernig lokaútgáfan af frumgerðinni ætti að líta 
út. Teymið hafði jákvæða reynslu af því að nota wireframe í öðru stóru 
verkefni.

Einnig teiknuðum við upp einindavenslarit (e. entity relationship 
diagram) til þess að leggja línurnar varðandi módelin og tengslin milli 
þeirra.

Fyrir heildarmynd af kerfinu teiknuðum við upp siglingaleiðarit (e. 
activity diagram).

4	 Mountain Goat Software, http://www.mountaingoatsoftware.com/agile/scrum, 
2014.
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Einindavenslarit kerfisins.
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Siglingaleiðarit kerfisins.
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1 2 3 4

Create your ad

Name your ad

Choose a template

A basic template with an 
image or video and a 
large headline.

SELECT

BLOKK is a font for 

quick mock-ups and 

BLOKK is a 

font for 

quick mockf

A basic template 

with an image or 

video and a large 
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and 
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a font 
for  

BLOKK is a 

font for 

quick mock-
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is a 

font 

for  

A basic template with an 
image or video and a large 
headline.

SELECT�
BLOKK is a font for 

quick mock-ups and 

BLOKK is a 

font for 

quick mockf

A basic template 

with an image or 

video and a large 

headline.A basic 
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a large headline.A 
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and a 

large

BLOKK is a font for 

quick mock-ups and 
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video and a large 

headline.A basic 
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a large headline.A 

basic template withA 

basic template with 

an image or video 

and 

A basic 

template 

BLOKK is 
a font 
for  

BLOKK is a 

font for 

quick mock-

BLOKK 

is a 

font 

for  

Next step

21 3 4

Create your ad

Upload image or video Add URL or embed code

http://

Main headline

Place your headline here

Main image or video

A headline should not exceed 50 characters (but it can). 

Shorter headline

Often, a short 2-3 word version of the headline is more appropriate at smaller viewports. If you don’t provide it, the text 
could get too small.

Url to link ad

Where should this ad link to, if at all?

Be careful, a background image or video should not include anything vital.

Either is fine, we’ll figure it which it is.

Next step

Select file

Previous step

You are well on your way! Next, add the text and photos to your template.

OR

Upload image or video Add URL or embed code

http://

Background image or video

Either is fine, we’ll figure it which it is.

Select file OR

31 2 4

Create your ad

Preview

Save & exportPrevious step

Wow, that was easy, wasn’t it?! Now we just take a look and see if all is good!

Resize the box to see changes happen in real time!

Wireframe sýna helstu skrefin í kerfinu.
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2.4 Forritun

Kerfið er forritað í Python (v. 2.7) í django5 hugbúnaðarrammanum (e. 
framework) (v. 1.6). Forritunin sjálf gekk ágætlega. Það fór hugsanlega 
aðeins of mikill tími í að læra á Django, en það er kannski ekkert 
óeðlilegt, við höfum aldrei smíðað kerfi af þessari stærðargráðu áður og 
mátti því búast við að við myndum ferðast á ótroðnar slóðir, sama hvaða 
hugbúnaðarrammi hefði orðið fyrir valinu.

Kóðinn er vistaður hjá Github samstæðukerfinu. Við notuðum svokallaðar 
„Feature Branch Workflow“ reglur varðandi breytingar á kóða. Við 
bjuggum til nýja grein (e. branch) og unnum í kóðanum þar í stað 
þess að allir ýttu sínum breytingum á Master greinina. Þegar fyrirfram 
skilgreindum áfanga var náð á greininni færðum við breytingarnar yfir á 
Master greinina. Þetta sparaði okkur eflaust mikil vandræði.

2.5 Prófanir

Aðferðafræði
Við lögðum upp með að nota aðferðafræði sem snýst um að búa til próf fyrst 
og skrifa kóða svo (TDD, eða “Test Driven Development”), en þegar á leið 
á þróunarferlið stigum við ansi vel út frá þeirri slóð sem endaði einfaldlega 
í því að prófa allt eftir á. Við áttum einfaldlega erfitt með að temja okkur 
þann aga að skrifa prófin á undan þegar svo lítill tími var til stefnu og mörg 
verk að bíða. Einnig hugsuðum við að þar sem um frumgerð kerfis var að 
ræða,  að betra væri að skila kerfi sem sýnir fram á möguleika þess frekar en 
fullkomlega prófað og flekklaust kerfi sem er þá kannski skemur á veg komið.

Prófanir
Að skrifa próf fyrir Django er miserfitt. Einingapróf eru frekar einföld 
í smíðum, en það er afskaplega takmarkað hvað þau geta prófað. Í raun 
er ekki mikið meira í boði að prófa með þeim annað en módel kerfisins 
(einindi) og föll sem koma að þeim. Prófanir á birtingarhlutanum (e. view) 
reynist erfiðari að nálgast með einingarprófunum þar sem þar koma við 
sögu alls kyns beiðnir (e. request) sem er ekki mjög auðvelt að prófa. Því 
falla birtingarhlutarnir meira undir virknispróf (e. functional test). Við 
bjuggum þá til próf með hjálp Selenium sem við keyrðum á okkar eigin 
vélum og náðum þá að þekja kóðann frekar vel með prófunum.

5	  https://www.djangoproject.com/ 
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Vandamál
Hins vegar áttum við í erfiðleikum með að fá samþættingarþjón (e. 
continuous integration server) okkar til að keyra sumar prófanir á 
kóðanum. Einingapróf gengu vel fyrir sig og skiluðu af sér kóðaþekju- 
skýrslum (e. code coverage report), en þegar reynt var að sameina þær 
prófanir með virknisprófunum þá gekk það ekki. Ekki reyndist mögulegt 
að keyra virknisprófanir á samþættingarþjóninum, þar sem hann getur 
hvorki keyrt upp vafra né þjónað kerfinu til þess að keyra prófin á. 
Það hefði mátt leysa með að setja upp biðþjón (e. staging server) til að 
keyra prófin á, en við létum of seint reyna á að keyra virknisprófanir á 
samþættingarþjóninum til að átta okkur á því. Því keyrðum við bara 
virknisprófanirnar á okkar vélum og létum þar við sitja.

2.6 Samþætting

Uppsetning
Fyrir samþættingu settum við upp Jenkins CI server á einni af GreenQloud 
vélunum sem við settum upp. Það gekk nokkuð vel, sérstaklega ef á það 
er litið að við höfðum ekki sett upp þannig þjón áður. Uppsetningin á 
honum var mikið fikt og pot á meðan á lærdómsferlinu stóð, en tók síðan 
hnitmiðaðari stefnu þegar smá þekking var komin á undirstöðuatriðum 
hans og uppsetningu á verkefnum. Í upphafi byggðum við kerfið mjög oft 
á meðan við vorum að prófa okkur áfram með þau skref sem þurfti að taka 
í því ferli.

14/5/2014 Coverage report

file:///home/joi/radman/htmlcov/index.html 1/1

Coverage report: 94%

Module statements missing excluded coverage

Total 852 48 0 94%

accounts/models 38 0 0 100%

accounts/tests 42 0 0 100%

accounts/views 10 0 0 100%

assets/models 77 6 0 92%

assets/tests 99 0 0 100%

ft/tests 213 1 0 99%

rads/models 60 3 0 95%

rads/tests 76 0 0 100%

rads/views 237 38 0 84%

coverage.py v3.7.1

Þekjunarskýrsla.
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Vandamál
Einhver mestu vandræði sem við áttum í hvað Jenkins varðar var að tengja 
hann við innleiðingarþjóninn (e. deployment server) okkar (sjá kafla 2.7), 
en GreenQloud vélarnar voru ekki til þess fallnar að tengjast hvor annarri 
með altækum (e. global) ip-tölum þeirra. Lausnin var þó ekki langt undan, 
en vélarnar voru auðvitað tengdar sama neti þannig að ekkert mál reyndist 
að tengja þær með notkun staðbundinna (e. local) ip tölum þeirra.
Einnig áttum við í erfiðleikum með að fá Jenkins til að keyra sumar 
prófanir á kóðanum, eins og áður kom fram. Svo þurftum við á einum 
tímapunkti að eyða út gömlu verki og byrja á nýju af því að uppsetningin 
á því gamla skemmdist (vegna fikts og reynsluleysis á Jenkins). Það var þó 
minniháttar vandamál sem tók fljótt af. 

2.7 Innleiðing

Uppsetning
Við settum einnig upp innleiðingarþjón á vél frá GreenQloud. Uppsetning 
á innleiðingarþjón getur verið nokkuð hvimleið, en sem betur fer eru 
til greinagóðar leiðbeiningar um hvernig skal fara að varðandi Django 
kerfi á vefsíðu Django6 sem við fórum eftir. Best væri að vera með 
sjálfstæðan innleiðingarþjón, þ.e.a.s vél sem er einungis ætlað að þjóna 
vefkerfinu, og jafnvel enn betra væri að hafa þá tvo, þar sem einn væri 
fyrir django bakendann sjálfann og hinn væri fyrir kyrrlægar skrár eins 
og myndir, javascriptur og annað sem kemur ekki beint bakendanum 
við. Í raun mætti einnig bæta við öðrum þjón í viðbót sem keyrir bara 
gagnagrunninn. Þar sem um frumgerð af kerfi var að ræða fórum við 
þá leið að hafa allt á einum þjón með bakenda, kyrrlægum skrám og 
gagnagrunn. Eftir á að hyggja hefði það verið mjög sniðugt að skipta 
þessu niður og hefði auðveldað okkur margt, en við höfðum ekki nægar 
auðlindir til að vera með meira en 2 vefþjóna (einn fyrir samþættingu 
og einn fyrir innleiðingu). Einnig var þekking okkar á django í byrjun 
verkefnisins ekki nægileg til að gera okkur grein fyrir jákvæðu punktum 
þess að hafa þetta í sitt hvoru lagi.

Vandamál
Uppsetningin gekk nokkuð vel, þrátt fyrir byrjunarörðugleika með 
tengingu við samþættingarþjóninn (sjá kafla 2.6). Þó höfum við nokkrum 

6	  https://docs.djangoproject.com/en/1.5/howto/deployment/wsgi/modwsgi/
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sinnum þurft að fara inn á innleiðingarþjóninn til að lagfæra hitt og þetta 
eins og samskiptaörðugleika við github og slíkt, en það voru nú engar 
alvarlegar hindranir þar á ferð.
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3. Framvinda

3. 1 Framvinda verkefnisins

Vegna mikilla anna í skólanum voru fyrstu 3 sprettirnir að mestu unnir 
frá föstudegi til mánudags, báðir dagar meðtaldir. Verkefnin í spretti 1 
fólust í því að setja upp tæknilega umhverfið og búa til fyrstu útgáfuna 
af wireframe. Það tókst nokkuð vel. Við settum upp Jenkins, sem er 
continous integration server og allt varðandi Python, Django og git 
samstæðustjórnun. Við settum upp sýndarumhverfi á vélarnar okkar til 
þess að kerfið yrði ekki háð neinu dependancy sem við gætum ekki greint 
frá.

Í spretti 2 var einblínt á að útbúa grunn fyrir kerfið; notenda- og 
auglýsingaumsýslu, tengsl við gagnagrunn, innleiðingar (e. deployment) 
virkni í Jenkins og fleira í þeim dúr.

Sprettur 3 var að stóru leyti tileinkaður WYSIWYG editornum sem við 
ætluðum okkur að þróa og átti að vera stór hluti af verkefninu. En þar 
lentum við í talsverðum vandræðum. Við sáum fram á að það gæti tekið 
allan tímann sem við hefðum að forrita slíkan editor þar sem við fundum 
engan sem hentaði okkur, sem við gátum byggt ofan á. Við ákváðum að 
leita annarra lausna í  spretti 4.

Eftir fund við upphaf spretts 4 ákváðum við í samráði við Höllu 
Kolbeinsdóttur hjá Hugsmiðjunni að fara aðra leið í verkefninu. 
Við ákváðum að útbúa „form wizard“ í stað þess að hanna og smíða 
WYSIWYG editor frá grunni. From wizardinn myndi leiða notanda í 
gegnum hönnun á auglýsingu í fjórum einföldum skrefum, í stað þess að 
notandi myndi setja inn og eiga við eigindi á fleti. Við töldum þetta líka 
eiga betur við grunnhugmyndafræði kerfisins, sem er að það sé einfalt og 
fljótlegt í notkun.

Grunnuppsetningin á form wizardinum reyndist síðan vera ein mesta (og 
óvæntasta) hindrunin sem við urðum fyrir. Við þurftum að endurskoða 
uppsetninguna á kerfinu öllu. Í kjölfarið gáfum við okkur ekki tíma til að 
sinna scrum aðferðafræðinni. Sprettir 4, 5 og 6 fóru allir í uppsetninguna á 
form wizardinum, ásamt því að teikna upp Entity relationship diagram og 
endurbætt wireframe.

Þegar öllu þessu var lokið áttuðum við okkur á því að við værum komnir 
með ansi góðan grunn fyrir framhaldið og þegar við endurskoðuðum 
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og fórum yfir product backloginn þá sáum við að við verkefnin sem við 
höfðum klárað í þessu ferli leiddi í ljós að við höfðum náð að brenna 
nánast jafn marga sögupunkta og áætlunin krafðist fyrir sprett 4 til 6. Við 
vorum því ekki langt á eftir áætlun.

Við funduðum með leiðbeinanda okkar og hún benti okkur á að við 
værum að láta tólin þvælast fyrir okkur. Að ef við gætum ekki sinnt Scrum 
þá ættum við ekki að styðjast við það; Scrum væri til að hjálpa okkur vinna 
verkefnið. Hún stakk upp á að við myndum skipta yfir í Kanban, sem 
myndi mun líklega henta okkur betur.

Þannig að í stað spretts 7 og 8 skiptum við yfir í Kanban-aðferðarfræðina. 
Hún hentaði mun betur og afköstin leyndu sér ekki, fljótlega fórum 
við fram úr áætlun. Á lokastöðufundi með leiðbeinanda og prófdómara 
fengum við nokkrar mjög gagnlegar ábendingar. Þá höfðum við mjög 
skýra sameiginlega sýn á hvað við vildum gera á síðustu dögunum. Við 
ákváðum til dæmis að útbúa góðan HTML editor fyrir umsjónarmann á 
adminsvæðinu í staðinn fyrir að hann sé að skrá CSS kóða fyrir harðkóðað 
og fyrirfram skilgreint HTML skjal. Í kjölfarið tókum við nokkur stór 
skref í refactoring sem gerði kerfið enn meira „loosely coupled“ og 
customizeable. Við bættum enn fleiri kommentum við í kóðan, hann var 
vel kommentaður fyrir en við gerum okkur grein fyrir að sá sem tekur við 
kerfinu verður að skilja hvað er að gerast í kóðanum okkar.  

Við getum nefnt nokkur atriði sem við kláruðum á þessum tíma:
ŪŪ Login fyrir notendur.
ŪŪ Búa til, breyta, afrita og eyða auglýsingu.
ŪŪ Output, myndir breytast í HTML, minified HTML.
ŪŪ Notendaumsýsla fyrir front.
ŪŪ Base View, template preview, views fyrir form wizardinn og fleira.
ŪŪ Home síða.
ŪŪ Admin svæðið klárað.
ŪŪ Ad template creator fyrir admin endurbættur stórkostlega.
ŪŪ Notandi getur forskoðað og skipt um template.
ŪŪ Redirects og 404 þar sem við á.
ŪŪ Account/prófíl svæði fyrir notendur.
ŪŪ Functional tests og Code coverage tests.
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3.2 Release Burndown

Hér má sjá Release Burndown línuritið okkar.

Þetta rit endurspeglar ferlið okkar nokkuð vel. Við lentum í vandræðum í 
spretti 3 og tókum mjög afkastamikinn lokasprett. Forsendurnar breyttust 
í product backloginum okkar. Epic saga sem fjallaði um WYSIWYG 
editorinn skipti engu máli lengur og var felld út. Saga 12: „Búið til eina 
snjalla auglýsingu sem hægt er að nota í fleiri en eina stærð í birtingu“ 
stækkaði þess í stað um þann stigafjölda sem fyrrnefnd saga var metin á. 

K 09.05 stendur fyrir það sem við unnum með Kanban aðferðafræðinni frá 
1.maí til 09. maí. Við tókum stöðuna 9.maí því þá var lokastöðufundurinn. 
Final er lokastaðan, tekin 14.maí 2014.
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4. Lokaorð
Eitt af því besta sem við höfum lært af verkefninu er það sem lýtur að 
vinnu og skipulagi stærri verkefna.

Í dag vitum við betur hvernig hugbúnaðarverkefni af þessari stærðargráðu 
eru skipulögð, hvaða skipulagskerfi ætti að fylgja og hvernig heimfæra 
megi þær aðferðir á enn stærri verkefni. Ef við ættum að byrja á sams 
konar verkefni á morgun væru öll skref mun skýrari en áður og öryggi til 
verksins meira. Lokaverkefnið hefur ennfremur gert okkur kleift að fara 
í gegn um alls konar mistök sem er gott að vera búinn að gera áður en 
jafnvel enn stærri verkefni taka við að lokinni útskrift.

Hvað hefðum við gert öðruvísi? Í fyrsta lagi hefðum við notað Kanban 
aðferðafræðina allan tíman í staðinn fyrir Scrum. Bæði vorum við 
hugsanlega of fáir fyrir Scrum og verkefnið var svo dýnamískt í eðli sínu 
að Kanban hefði hentað mun betur. Það virkaði mjög vel fyrir okkur á 
síðustu tveim vikunum.

Í öðru lagi hefðum við mögulega getað forritað kerfið í sama umhverfi og 
forritunarmáli og Hugsmiðjan notar. Við völdum Django af eigingjörnum 
ástæðum, okkur fannst það spennandi og henta okkur vel. En Django 
býður líka upp á ákveðið frelsi og mjög góða skjölun.

Hvað erum við ánægðir með? Við erum ánægðir með lokaeintak 
frumgerðarinnar. Hún er tilbúin til notkunar og við komumst lengra 
með hana en við gerðum upphaflega ráð fyrir. Við erum ánægðir með þær 
stefnubreytingar sem við tókum. Kerfið er einfaldara og notendavænna 
fyrir vikið. 


