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1 Formáli

Þessi skýrsla er hluti af lokaverkefni í Tölvunarfræði við Háskólann í Reykjavík.

Lokaverkefnið er unnið af eftirfarandi nemendum:

• Anton Hilmarsson

• Bergsteinn Karlsson

• Hilmar Geir Eiðsson

• Jón Helgi Jónsson

• Jörundur Kristinsson

• Sigrún Arna Sigurðardóttir

Skýrslan endurspeglar þá vinnu sem lögð var í lokaverkefnið þ.e. verklag og vinnu-

tímar. Verkefnið er unnið í samstar� við Costner Hugbúnað.
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2 Inngangur

Costner var stofnað árið 2013 út frá hugmynd sem hlaut styrk úr Nýsköpunarsjóð

námsmanna hjá Rannís. Uppha�ega hugmyndin var að þróa íslenska námsleiki, en

�jótlega þróaðist sú hugmynd y�r í heildstætt stoðker� fyrir námsleiki. Hugmyndin

af verkefninu á rætur sínar að rekja til þeirra vandamála sem blasa við í íslensku

menntaker� þ.e. fjárhagslegur niðurskurður, mikið brottfall úr framhaldsskólum,

slæmar niðurstöður úr PISA-könnunum og að gríðarlegum fjárhæðum er varið í

menntun á Íslandi þrátt fyrir niðurskurð.

Verkefnið snýr að þróun hugbúnaðarlausnar sem styður einstaklingsmiðaða

kennslu og eykur aðgengi kennara að upplýsingum um getu og færni nemenda.

Hugbúnaðurinn felur í sér m.a. rauntíma upplýsingaveitu fyrir kennara á fram-

vindu nemenda, staða og geta hvers nemanda er metin út frá virkni í námsefninu og

greining á styrk- og veikleikum nemanda gefur færi á að áætla námsþörf hans. Til

að sýna fram á nothæfni ker�sins voru smíðaðar frumgerðir af stærðfræðileikjum

fyrir fjóra yngstu bekki grunnskóla og notkun þeirra prófuð í kennslustofum. Við

teljum að með hugbúnaðinum verði kennarar með ö�uga tækni sem bæti ekki aðeins

kennslu, heldur geri hana einstaklingsmiðaða og námsmat auðveldara, sérstaklega

í stórum bekkjum. Hægt verður að �nna vísbendingar um ýmsa námsörðuleika

fyrr og árangur nemenda mun batna, sem skila þeim ávinningi fyrir lífstíð.

Í þessu lokaverkefni ætlum við að leggja áherslu á að útfæra samskiptin sem

þurfa eiga sér stað á milli leikjaframleiðanda og ker�sins. Án þeirra verður er�tt

að sannfæra menntaker�ð um að styðjast við tæknilausnina. Því þarf að vanda til

verks og sýna leikjaframleiðendum upp á raunverulegt virði þess að nota vöruna.

3 Afurðir

Helstu afurðir verkefnisins fylgja með í viðauka.

4



T-404-LOKA Vor 2015

• Notendaleiðbeiningar

� Leiðbeiningar um það hvernig leikjaframleiðandi tengist ker�nu okkar

má nálgast á vefsíðunni www.costnergames.com.

• Rekstrarhandbók

� Þau forrit sem til þurfti til að vinna verkefnið.

• Áhættugreining

� Þeir áhættuþættir sem við töldum að gætu komið upp á meðan verk-

efninu stóð, a�eiðingar, áhrif og hvernig tekið yrði á þeim.

• Verkáætlun / Verklagslýsing

� Útskýring á verklagi og hvaða aðferðafræði var notuð við framkvæmd

verkefnisins.

• Notendasögur

� Við gerð verkefnisins var gerður verkefnalisti (e. product backlog) og var

hann brotinn niður í notendasögur (e. user stories). Verkefnalistan má

�nna í skjali sem kallast �Costner Vinnuskjal� í viðauka, undir ka�anum

�Product Backlog�.

• Framvinduy�rlit / Framvinduskýrsla

� Y�rlit y�r hvern sprett fyrir sig ásamt umfjöllun, verkefnalista, brunariti

og niðurstöðum baksýnisspeglafunda.

• Dagbók

� Dagbók þar sem skráð var niður tímafjöldi allra teymismeðlima í verk-

efninu. Dagbækur meðlima teymis má �nna í skjali sem kallast �Costner

Vinnuskjal� í viðauka, undir kö�um sem merktir eru hverjum sprett fyrir

sig.

• Notendaprófanir

� Framkvæmd notendaprófana og niðurstöður þeirra.

• Viðtökuprófanir

� Framkvæmd viðtökuprófana og niðurstöður þeirra.
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4 Lýsing verkefnis

Megin áhersla verkefnisins var að útbúa heildstætt ker� sem leikjaframleiðendur

gætu tengt námsleiki sína við, dregið frá þeim tölfræðileg gögn og birt þau í vef-

viðmóti. Það ferli þarfnaðist mikillar forskoðunar á sameiginlegum þáttum náms-

leikja til að tryggja almenna útfærslu á gagnagrunni. Lykillinn að því að auðvelda

leikjaframleiðanda að tengjast ker�nu felst í skýrum og hnitmiðuðum notendaleið-

beiningum, sem leiðir hann í gegnum ferlið skref fyrir skref. Vefviðmótið sem er

hluti af ker�nu sér svo um að birta mikilvæga og viðeigandi tölfræði úr leikjum

leikjaframleiðandans og í framhaldi geta þær upplýsingar verið notaðar til ítarlegri

greiningar á er�leikastigum, senum (einstaka dæmum) eða �okkum innan þeirra

svo dæmi séu tekin.

5 Skipulag

5.1 Aðferðafræði

Teymið ákvað í sameiningu að notast við Scrum aðferðafræðina þar sem það hent-

aði vel stærð teymisins og umfangi verkefnisins. Scrum virkaði mjög vel fyrir

teymið upp að vissu marki, það hjálpaði mikið með skipulagningu og upplýs-

inga�æði innan teymisins. Ekki náðist þó að fullnýta möguleika þess sökum stöð-

ugra árekstra hjá meðlimum milli lokaverkefnis og annarra áfanga. Þó skal hafa í

huga að Scrum hjálpaði teyminu líklega að ná mun samhentari og metnaðarfyllri

útkomu en náðst hefði án þess.

Mynd 1: Scrum ferlið
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5.2 Hlutverk og ábyrgð

5.2.1 Eigandi verkefnis

Eigandi verkefnisins (e. product owner) var Hilmar Geir Eiðsson. Hans hlutverk

voru meðal annars:

• Að leiða teymið í útfærslu á verkefninu.

• Hann var ábyrgur fyrir arðsemi verkefnisins.

• Sjá um að forgangsraða verkefnum í samræmi við arðsemi.

• Hann átti lokaorðið um hvort verkþáttur yrði samþykktur eða honum hafnað.

5.2.2 Verkefnastjóri

Verkefnastjóri (e. scrum master) var Sigrún Arna Sigurðardóttir. Hún sá meðal

annars um:

• Að halda utan um tímasetningar á skiladögum.

• Boða teymið á daglega stöðufundi.

• Aðstoða teymið við að halda vinnufrið og y�rstíga hindranir.

5.2.3 Þróunarteymi

Þróunarteymið var skipað fólki með ólíkan bakgrunn sem sá um að forrita, prófa

og hanna hugbúnaðinn. Teymið samanstendur af:

• Anton Hilmarsson

• Bergsteinn Karlsson

• Hilmar Geir Eiðsson

• Jón Helgi Jónsson

• Jörundur Kristinsson

• Sigrún Arna Sigurðardóttir
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5.3 Sprettir

Þar sem verkefnið var unnið út frá scrum aðferðafræðinni var uppha�ega ákveðið

að teymið myndi taka tveggja vikna langa spretti sem yrðu 7 í heildina. Hinsvegar

sáum við fram á að afköstin frá sprett 6 yrðu mun meiri en í öðru sprettum þar

sem allur tími sem teymið hafði til a�ögu yrði tileinkaður lokaverkefninu. Honum

var því skipt niður í tvo vikulanga spretti, sprettur 6 og 7, sem gerir 8 spretti í

heildina. Það var alltaf markmiðið frá uppha� að sprettur 8 yrði ein vika.

Sprettur Dagsetning Lengd (vikur)

Sprettur 1 26/01/2015 - 08/02/2015 2

Sprettur 2 09/02/2015 - 22/02/2015 2

Sprettur 3 23/02/2015 - 08/03/2015 2

Sprettur 4 09/03/2015 - 22/03/2015 2

Sprettur 5 23/03/2015 - 05/04/2015 2

Sprettur 6 24/04/2015 - 01/05/2015 1

Sprettur 7 02/05/2015 - 08/05/2015 1

Sprettur 8 10/05/2015 - 18/05/2015 1

5.3.1 Verklag

Hver sprettur hófst á sprett skipulagningarfundi (e. sprint planning) þar sem

tveggja vikna tímabilið var skipulagt og hver teymismeðlimur áætlaði tímafjölda

sinn fyrir þann sprett. Ákveðið var hvaða sögur væru teknar fyrir í sprettinum og

þær sögur síðan brotnar niður í verkefni (e. tasks). Tímafjöldi var síðan ákveðin

fyrir hvert verkefni í sprettinum.

Á hverjum degi voru haldnir daglegir fundir (e. daily scrum) þar sem allir

teymismeðlimir svöruðu þremur spurningum:

1. Hvað gerðir þú í gær?

2. Hvað ætlar þú að gera í dag?

3. Eru einhverjar hindrarnir í vegi þínum?
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Fundurinn ýtti undir gott vinnu�æði hjá teyminu ásamt því að teymismeðlimir

sýndu ríkari skuldbindingu gagnvart vinnu sinni í verkefninu.

Í lok hvers spretts voru teknir baksýnisspegils fundir (e. retrospective meetings)

þar sem litið var y�r liðinn sprettinn í heild sinni og dreginn lærdómur af því sem

fór vel og því sem betur mátti fara. Einnig fann teymið markmið fyrir komandi

sprett.

5.3.2 Sögupunktar

Teymið notaði skipulagstæknina �planning poker� til að áætla sögustig fyrir hverja

sögu. Allir teymismeðlimir sóttu planning poker smáforrit á símana sína til að

geta tekið þátt í að áætla sögustig. Farið var y�r sögurnar fyrir hvern sprett og

áætlaði hver og einn teymismeðlimur sögustig fyrir hverja sögu fyrir sig. Ákveðið

var upprunalega að taka alls 50 sögustig inn í hvern sprett. Það kom þó �jótlega

í ljós að það yrði ekki hægt að uppfylla þá kröfu. Heilt y�r var framlag í hverjum

sprett fyrir sig mjög misjafnt ef litið er til sögustiga.

5.4 Áhættugreining

Ein af fyrstu skýrslunum sem teymið skilaði af sér var áhætturgreining. Teymið

fann í sameiningu þá áhættuþætti sem voru sértækir fyrir verkefnið og út frá þeim

þáttum var rætt hvað hægt væri að gera til að draga úr líkunum á að viðkomandi

þáttur ætti sér stað og hvaða áhrif það myndi hafa á framvindu verkefnisins.

Nokkrir áhættuþættir komu upp í vinnuferlinu eins og veikindi hjá teymis-

meðlimum en það var löngum fyrirséð og lítið við því að gera. Vankunnátta á

AngularJS sem hamlaði framvindu hjá framendateyminu var tækluð með hjálp

veraldarvefsins. Vanmat á umfangi sagna kom fyrir einstaka sinnum en lærdómur

var dreginn af orsökum því. Við tókum þann lærdóm með okkur í næsta sprett

enda kennir reynslan aðeins þeim sem læra af henni. Í viðauka má svo sjá niður-

stöður áhætturgreiningarinnar.
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5.5 Prófanir

Við fórum í þá vinnu að klára fjórar gerðir af prófunum. Snemma í ferlinu voru

gerðar notendaprófanir og einingaprófunum var bætt við þegar grunnvirkni og

tengingin í gegnum ker�ð var orðin stöðug. Undir lok verkefnisins var ráðist í

álagsprófanir og viðtökuprófanir. Niðurstöður allra prófana má �nna í viðauka.

5.5.1 Notendaprófanir

Notendaprófanir voru framkvæmdar á pappírsfrumgerðum snemma í ferlinu og

miðuðust út frá því að notendur ker�sins væru kennarar. Þar kom margt gagnlegt

fram, en má þó færa rök fyrir því að það féll fyrir utan ramma þessa verkefnis. En

ef litið er til framtíðarsýnar á vörunni, þá er ljóst að um mikilvægar upplýsingar

er að ræða.

5.5.2 Einingaprófanir

Einingaprófanir voru framkvæmdar í Visual Studio, en hins vegar töldum við að

einingarprófanir í Unity væru ekki virðisaukandi fyrir verkefnið í heild sinni. Því

var ákveðið að sleppa þeim og styðjast frekar við a�úsunar eiginleika á keyrslutíma

Unity (Debug.Log).

5.5.3 Álagsprófanir

Álagsprófanir voru framkvæmdar, annars vegar til að kanna hversu mikið álag

gagnagrunnurinn þyldi og hins vegar hversu mikið álag API gæti þolað. Notast

var við Apache Jmeter við þessar prófanir.

5.5.4 Viðtökuprófanir

Þar sem leikjaframleiðendur í Unity eru ekki á hverju strái, var ákveðið að skipta

viðtökuprófunum í tvennt. Annars vegar var farið y�r vefviðmót með kennara sem

hafði haldbæra þekkingu á kröfum verkefnisins. Hinsvegar var fenginn einstak-

lingur með Unity þekkingu til að fara y�r notendaleiðbeiningar og athuga hvort
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skilningur hans á þeim væri á rökum reistur með því að fá hann til að ná einfaldri

tengingu við ker�ð.

5.6 Þróunarumhver� og tækni

Notast var við eftirfarandi tól við vinnslu verkefnisins:

• Microsoft SQL Server Management Studio

• Visual Studio 2013

• Unity 3D

• Google Drive / Docs / Presentation

• GitHub

• Facebook

6 Hönnun

Í sprett þrjú var tekin sú ákvörðun að skerpa þyrfti á sameiginlegri sýn teymisam-

eðlima á verkefninu. Ástæðuna má rekja til þess að langan tíma hafði tekið að

koma öllum teymismeðlimum á sömu blaðsíðu varðandi verkefnið og var sú vinna

ekki að skila næganlega góðum árangri. Ákveðið var því að ráðast í að gera grein-

ingarskýrslu til þess að skrá niður allann feril verkefnisins í eitt skipti fyrir öll og

ramma betur inn verkefnið. Eftir á að hyggja hefði teymið átt að leggjast mun

fyrr í vinnu við þessa skýrslu því verkefnið í heild sinni virtist verða mun skýrara

eftir hana. Sjá greiningarskýrslu í meðfylgjandi viðauka.

7 Framvinda

Hér verður farið y�r framvindu verkefnisins. Teknir verða fyrir liðnir sprettir og

fjallað stuttlega um þá. Sýnt er brunarit (e. sprint burndown) fyrir hvern sprett

en nánari útlistun á hverjum sprett er í viðauka, þar verður hægt að nálgast m.a.

verkefnalista og niðurstöður baksýnisspegils funda.
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7.1 Sprettur 1

Í þessum sprett var megin áhersla lögð á að útfæra verkefnalista (e. product

backlog) og mynda sameiginlega sýn á verkefnið svo að allir væru á sama stað

þegar útfærsla á verkefninu færi af stað.

Mynd 2: Brunarit spretts 1

7.2 Sprettur 2

Í þessum sprett var lögð áhersla á góðan undirbúning fyrir fyrsta stöðufundinn,

þar sem mesta vinnan fór í að leggja lokahönd á verkáætlun, framvinduskýrslu og

að búa til kynningu. Einnig var unnið að pappírsfrumgerðum (e. wireframes),

einindavenslariti (e. ER diagram), klasarit (e. class diagram) og rannsóknarvinnu

fyrir bakendan til að �nna sameiginlega þætti í kennsluleikjum.

Mynd 3: Brunarit spretts 2
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7.3 Sprettur 3

Það sem stóð upp úr í þessum sprett var greiningarskýrslan sem við gerðum til

að hjálpa okkur við að skerpa á óljósum atriðum áður en við hæfumst handa

við að forrita. Tilgangur greiningarskýrslunar skilaði sér vel og elfdi sýn allra í

teyminu, sem er nauðsynlegt þegar farið er í stórt verkefni með stórt teymi. Þegar

skýrslunni var lokið byrjuðum við að forrita og komst tenging �jótlega á í gegnum

öll lög ker�sins.

Mynd 4: Brunarit spretts 3

7.4 Sprettur 4

Markmiðin í þessum sprett voru að gera einingaprófanir á þeim hlutum sem búið

var að útfæra, að bæta við virkni í vefviðmótið með þeim hætti að hægt væri

að breyta/bæta upplýsingum um notendur leiks og búa til hóp/hópa utan um

ákveðna notendur í ker�nu, að ker�ð skrái niður villuboð til þess að hægt sé að

fylgjast með þeim villum sem koma upp. Einnig var farið í að undirbúa stöðufund

tvö og uppfæra skýrslur.
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Mynd 5: Brunarit spretts 4

7.5 Sprettur 5

Í þessum sprett var lögð áhersla á að klára þá virkni sem ekki náðist að klára í

sprett 4, endurkóða bakenda og bæta við virkni, en einnig hefjast handa við gerð

að drögum að leiðbeiningum til að tengjast ker�nu.

Mynd 6: Brunarit spretts 5

7.6 Sprettur 6

Markmiðið í þessum sprett var að skrifa stuttan leik til að sýna virkni ker�sins,

að gera ítarlegar leiðbeingar til að tengjast ker�nu, að gera drög að skýrslu um

hönnun á hugbúnaði, að bera saman árangur hópa og notenda innan hópa, að

gera álagsprófanir á miðlara (e. server) og einingaprófanir á þeim hlutum sem eru

tilbúnir.
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Mynd 7: Brunarit spretts 6

7.7 Sprettur 7

Þar sem sprettur 6 gekk vonum framar og kláraðist á undan áætlun var haldið

áfram að bæta við virkni fyrir ker�ð. Lögð var áhersla á frekari samanburði á

milli hópa og notenda innan hópa, birta árangur notenda í súluritum og gera

villuboð ker�sins notendavænni fyrir leikjaframleiðendur. Einnig var ha�st handa

við undirbúa þriðja og síðasta stöðufund teymisins.

Mynd 8: Brunarit spretts 7

7.8 Sprettur 8

Þessi sprettur mun aðallega snúast um að binda fyrir lausa enda. Í fyrsta lagi

mun lokaskýrsla og það sem henni fylgir vega ansi þungt. En auk þess verða
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gerðar viðtökuprófanir á ker�nu. Að lokum verður lögð vinna í að samræma útlit

á vefsíðunni og lokasýning undirbúin.

7.9 Brunarit fyrir verklok (e. Release burndown)

Áætlun þessi miðaðst við verklok á A og B kröfum sem voru samanlagt 359 sögu-

stig. Af þeim voru 323 sögustig kláruð og því 36 sem ekki náðist að ljúka. Ef C

og D kröfur voru alls 150 sögustig og aðeins örfáar C kröfur kláraðar.

Mynd 9: Brunarit fyrir verklok

8 Viðskiptamódel

Í fyrsta lagi sjáum við fram á að gefa leikjaframleiðenda auðvelt aðgengi að upplýs-

ingum um sinn eigin leik. Þær upplýsingar takmarkast algjörlega að eigin vöru og

munu jafnvel aðeins gefa honum y�rborðskennda sýn á sinn leik, án þess að geta

séð einstaka notendur og gengi þeirra. Það sem þetta gefur leikjaframleiðenda er

frjálsari hendur á að greina �æði og eiginleika síns leiks. Hann á því að geta gert

vöruna enn betri fyrir vikið.
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Næsta skref er að opna fyrir aðgang á upplýsingum um einstaka notendur. En

með vel útfærðri aðgangsstýringu þá munu hagsmunaaðilar hvers notanda eiga kost

á að sjá gengi hans á rauntíma. Þetta myndi vera gríðalega mikilvægt skref fyrir

kennara og menntastofnanir, auk þess gætu foreldrar verið í seilingarfjarlægð frá

sömu upplýsingum um sitt barn. Fyrir leikjaframleiðenda myndi þetta auka gæði

eigin vöru talsvert og bjóða upp á áður óséða möguleika, án mikillar fyrirhafnar.

Lokaskre�ð yrði svo að búa til einskonar samfélag leikjaframleiðenda sem hafa

tengst ker�nu. Notendur myndu því ávallt kjósa að versla leiki innan ker�sins,

til þess að geta fengið sömu upplýsingar úr ólíkum leikjum. Er þetta því annar

vettvangur fyrir útbreiðslu á leikjum.

Mynd 10: Viðskiptamódel

9 Framtýðarsýn

Costner hefur hug á því að komast í samskipti við �eiri leikjaframleiðendur til þess

að þróa ker�ð áfram og gera ker�ð betra. Einnig til að geta sýnt leikjaframleiðend-

um hvað ker�ð hefur uppá að bjóða, hvernig ker�ð getur nýst leikjafamleiðendum
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til að bæta sína leiki ásamt því að kynna fyrir þeim hvernig ker�ð getur hjálpað til

varðandi sölu á þeirra leikjum til annarra aðila, til dæmis menntastofnanna. En

það var einmitt uppha�ega sýn fyrirtækisins, að koma með ker� inn í skólastofur

menntastofnana sem kæmi menntaker�nu til góða.

Nú þegar hafa verið þrei�ngar milli Costner og innlendra leikjaframleiðenda

sem sýnt hafa ker�nu áhuga sem gefur fyrirtækinu klárlega byr undir báða vængi

hvað framhaldið varðar. Til þess að fá þó rými til þess að þróa vöruna enn frekar

er nauðsynlegt að sækja í sjóði sem geta hjálpað með fjármagn. Þegar hafa verið

unnin drög að umsókn í Tækniþróunarsjóð Rannís og eru bundnar vonir við að

áframhald á sömu braut í byrjun árs 2016.

10 Lokaorð

Þegar litið er til baka þá getum við sem teymi ekki verið annað en sátt með

niðurstöðuna. Okkur tókst að klára mikið af þeim kröfum sem við upprunalega

stefndum að. Það var ljóst frá uppha� að það var í mörg horn að líta, allt frá

hugmyndafræði til útfærslu í framenda. Verkefnið var, að okkar mati, mjög stórt í

sniðum og sú vinna sem fór í að skapa heildstæða og sameiginlega sýn teymismeð-

lima á verkefnið má ekki vanmeta. Við fórum ótroðnar slóðir og var því stundum

er�tt að ná fótfestu í þeirri óvissu sem þar lá að baki.

Uppha�ega fólust okkar helstu annmarkar í að �nna hvert raunverulegt markmið

okkar var og hvert umfang verkefnisins ætti að vera í því samhengi. Það þurfti

að taka ýmislegt inn í myndina, t.d að átta sig á �ækjustigi þess að útfæra allann

framenda í AngularJS, en aðeins einn teymismeðlimur hafði reynslu af því að vinna

með það. Það var ekki fyrr enn í síðustu sprettunum sem verulegar framfarir voru

í þeim hluta verkefnisins, sést það bersýnilega á því magni sögustiga sem kláruð-

ust fyrir lokastöðufund. Það má segja að teymismeðlimir ha� endanlega á þeim

tímapunkti náð virkilega góðum tökum á þeim útfærslum sem við stefndum að.

Snemma í verkefninu beindust öll spjót að útfærslu bakendans einkum og sér

í lagi þeim hluta sem átti að hafa samskipti við leikjaframleiðanda. Okkur tókst

nokkuð snemma að ná rauðum þræði í gegnum allt ker�ð og létti það vissulega
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á tæknilega �óknasta hluta verkefnisins. Hinsvegar sáum við með hjálp leiðbein-

anda okkar að leikjaframleiðandanum var ansi þröngt sniðinn stakkur með því að

takmarka það vald sem hann hafði á ker�nu. Eftir að hafa tekið mið af þeirri

ráðleggingu má segja að verkefnið ha� farið í gegnum endurnýjun lífdaga og má

segja að betrumbætt útfærsla ha� þá litið dagsins ljós. Sú útfærsla gaf leikjafram-

leiðanda talsvert meira frelsi og opnaði ýmsa möguleika.

Meðlimir teymisins voru allir sammála um að hafa dregið gríðarlega mikinn

lærdóm af þessu ferli, þá sér í lagi af þeirri vinnu sem sneri að markaðssetningu og

skilgreiningu verkefnisins. Oftar en ekki þá rákumst við á misræmi í hugsunarhætti

meðlima en það undirstrikaði fyrir okkur mikilvægi sameiginlegrar sýnar teymisins

á verkefninu. Samstar�ð sjálft gekk mjög vel, í góðu teymi verða alltaf árekstrar

og var reynt eftir fremsta megni að útkljá mál á y�rvegaðann og einlægann máta.

Að lokum viljum við þakka fjölskyldum, vinum og vandamönnum fyrir ótrúlega

þolinmæði og þrautseigju í gegnum annars lærdómsríkt ferli. Prófdómari verkefn-

isins Hlynur Sigurþórsson fær miklar þakkir fyrir innhaldsríkar og nauðsynlegar

athugasemdir sem fékk okkur til að endurskoða hugmyndafræðina sem lá þar að

baki. Án þeirra værum við með ómerkilega frumgerð sem væri hvorki fugl né �sk-

ur. Sérstakar þakkir fær leiðbeinandinn okkar Hannes Pétursson sem var ávallt

reiðubúinn til að aðstoða okkur við alla anga verkefnisins, auk þess að hafa ein-

stakt lag á því að kalla eftir viðbrögðum á þeim þáttum sem betur máttu fara.

Okkar von er að halda áfram að þróa vöruna og þykir okkur gríðalega verðmætt

að fá innlegg frá þessum tveimur aðilum. Það e�di trú okkar á verkefninu að hafa

farið í gegnum ákveðið gæðamat prófdómara og leiðbeinanda. Auk þess má ekki

gleyma að þakka tölvunarfræðideildinni fyrir að sýna verkefninu stuðning með því

að veita okkur verðmæta aðstöðu.
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