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1 Formalh

Pessi skyrsla er hluti af lokaverkefni i Tolvunarfreedi vio Haskolann i Reykjavik.

Lokaverkefnid er unnid af eftirfarandi nemendum:

Anton Hilmarsson

Bergsteinn Karlsson

Hilmar Geir Eidsson

Jon Helgi Jonsson

Jorundur Kristinsson

Sigrin Arna Sigurdardottir

Skyrslan endurspeglar ba vinnu sem 16g0 var 1 lokaverkefnio p.e. verklag og vinnu-

timar. Verkefnid er unnid 1 samstarfi vio Costner Hugbinad.
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2 Inngangur

Costner var stofnad ario 2013 at fra hugmynd sem hlaut styrk ar Nyskopunarsjoo
namsmanna hja Rannis. Upphaflega hugmyndin var ad proa islenska namsleiki, en
fljotlega proadist st hugmynd yfir i heildstaett stodkerfi fyrir ndmsleiki. Hugmyndin
af verkefninu & raetur sinar ad rekja til peirra vandamala sem blasa vid 1 islensku
menntakerfi p.e. fjarhagslegur nidurskurour, mikio brottfall ir framhaldsskolum,
sleemar nidurstoour ar PISA-kénnunum og ad gridarlegum fjarhsedum er vario i
menntun & Islandi pratt fyrir nidurskurd.

Verkefnio snyr ad proéun hugbinadarlausnar sem stydur einstaklingsmidaoda
kennslu og eykur adgengi kennara ad upplysingum um getu og feerni nemenda.
Hugbtinadurinn felur i sér m.a. rauntima upplysingaveitu fyrir kennara & fram-
vindu nemenda, stada og geta hvers nemanda er metin Ut fra virkni { namsefninu og
greining & styrk- og veikleikum nemanda gefur fzeri 4 ad daetla namsporf hans. Til
a0 syna fram & notheefni kerfisins voru smidadar frumgeroir af steerdfraeoileikjum
fyrir fjora yngstu bekki grunnskoéla og notkun peirra préfud i kennslustofum. Vid
teljum ad med hugbtinadinum verdi kennarar med 6fluga tackni sem beeti ekki adeins
kennslu, heldur geri hana einstaklingsmidada og ndmsmat audveldara, sérstaklega
i storum bekkjum. Heegt verdur ad finna visbendingar um ymsa namsorduleika
fyrr og drangur nemenda mun batna, sem skila peim avinningi fyrir lifstio.

I pessu lokaverkefni setlum vid ad leggja aherslu 4 ad utfera samskiptin sem
purfa eiga sér stad 4 milli leikjaframleidanda og kerfisins. An peirra verdur erfitt
a0 sannfeera menntakerfio um ad stydjast vio tacknilausnina. Pvi parf ad vanda til

verks og syna leikjaframleidendum upp & raunverulegt virdi pess ad nota véruna.

3 Afuroir

Helstu afurdir verkefnisins fylgja med i vidauka.
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Notendaleidbeiningar

— Leiobeiningar um pad hvernig leikjaframleidandi tengist kerfinu okkar

ma nalgast & vefsidunni www.costnergames.com.
Rekstrarhandbdk
— Pau forrit sem til purfti til ad vinna verkefnio.
Ahzettugreining

— Peir dhaettupaettir sem vio toldum ad gaetu komio upp 4 medan verk-

efninu st60, afleidingar, ahrif og hvernig tekid yroi & peim.
Verkasetlun / Verklagslysing

— Utskyring 4 verklagi og hvada adferdafradi var notud vid framkveemd

verkefnisins.
Notendasogur

— Vid ger0 verkefnisins var gerdur verkefnalisti (e. product backlog) og var
hann brotinn nidur i notendaségur (e. user stories). Verkefnalistan méa
finna i skjali sem kallast ,Costner Vinnuskjal“ i vidauka, undir kaflanum
,Product Backlog*.

Framvinduyfirlit / Framvinduskyrsla

— Yfirlit yfir hvern sprett fyrir sig dsamt umfjéllun, verkefnalista, brunariti

og nidurstéoum baksynisspeglafunda.
Dagbok

— Dagbok par sem skrad var nidur timafjoldi allra teymismedlima 1 verk-
efninu. Dagbackur medlima teymis mé finna 1 skjali sem kallast ,,Costner

Vinnuskjal“ i vidauka, undir koflum sem merktir eru hverjum sprett fyrir
sig.
Notendaprofanir
— Framkvaemd notendaproéfana og nidurstodur peirra.
Viotokuprofanir

— Framkvaemd vidtokupréfana og nidurstéour peirra.
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4 Lysing verkefnis

Megin ahersla verkefnisins var ad utbua heildstaett kerfi sem leikjaframleidendur
gaetu tengt namsleiki sina vio, dregid fra peim tolfraedileg gdgn og birt pau 1 vef-
viomoti. Pad ferli parfnadist mikillar forskodunar & sameiginlegum pattum nams-
leikja til a0 tryggja almenna utfaerslu & gagnagrunni. Lykillinn ad pvi ad audvelda
leikjaframleidanda ad tengjast kerfinu felst i skyrum og hnitmidudum notendaleio-
beiningum, sem leidir hann i gegnum ferlid skref fyrir skref. Vefvidmotio sem er
hluti af kerfinu sér svo um a0 birta mikilveega og videigandi tolfreedi ar leikjum
leikjaframleidandans og 1 framhaldi geta pzer upplysingar verid notadar til itarlegri
greiningar & erfileikastigum, senum (einstaka deemum) eda flokkum innan beirra

svo demi séu tekin.

5 Skipulag

5.1 Aoferdoafraoi

Teymid dkvad i sameiningu ad notast vio Scrum adferdafraedina par sem pad hent-
a0i vel steerd teymisins og umfangi verkefnisins. Scrum virkadi mjog vel fyrir
teymid upp ad vissu marki, pad hjalpadi mikid med skipulagningu og upplys-
ingafledi innan teymisins. Ekki n&dist b6 ad fullnyta moguleika pess sokum stod-
ugra arekstra hja medlimum milli lokaverkefnis og annarra afanga. P6 skal hafa {

huga ad Scrum hjalpadi teyminu liklega ad n4& mun samhentari og metnadarfyllri

utkomu en nadst hefdi 4n pess.

DAILY SCRUM
MEETING

POTENTIALLY
SPRINT _ SHIPPABLE
AAAAAA PRODUCT
INCREMENT

PRODUET

Mynd 1: Scrum ferlio
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5.2 Hlutverk og abyrgd
5.2.1 Eigandi verkefnis

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

voru medal annars:

A0 leida teymid { dtfaerslu 4 verkefninu.

Hann var dbyrgur fyrir ardsemi verkefnisins.

Sja um a0 forgangsrada verkefnum i samraemi vio ardsemi.

Hann atti lokaoroid um hvort verkpattur yroi sampykktur eda honum hafnad.

5.2.2 Verkefnastjori

Verkefnastjori (e. scrum master) var Sigrin Arna Sigurdardottir. Han s& medal

alnnars um:

e A0 halda utan um timasetningar a skiladégum.
e Booda teymio & daglega stooufundi.
e A0stoda teymid vio a0 halda vinnufrid og yfirstiga hindranir.

5.2.3 Préunarteymi

Prounarteymio var skipad folki med 6likan bakgrunn sem sa um ao forrita, profa

og hanna hugbtinadinn. Teymio samanstendur af:

Anton Hilmarsson

Bergsteinn Karlsson

Hilmar Geir Eidsson

Jon Helgi Jonsson

Jorundur Kristinsson

Sigrin Arna Sigurdardottir
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5.3 Sprettir

Par sem verkefnio var unnio at fra scrum adferdafraedinni var upphaflega akvedio
a0 teymiod myndi taka tveggja vikna langa spretti sem yrou 7 i heildina. Hinsvegar
sdum vio fram 4 ad afkostin fré sprett 6 yrou mun meiri en 1 60ru sprettum par
sem allur timi sem teymid hafdi til aflogu yroi tileinkadur lokaverkefninu. Honum
var pvi skipt nidur { tvo vikulanga spretti, sprettur 6 og 7, sem gerir 8 spretti {

heildina. Paod var alltaf markmioio fra upphafi a0 sprettur 8 yroi ein vika.

Sprettur Dagsetning Lengd (vikur)
Sprettur 1 26/01/2015 - 08/02/2015
Sprettur 2 09/02/2015 - 22/02/2015
Sprettur 3 23/02/2015 - 08/03/2015
Sprettur 4 09/03/2015 - 22/03/2015
Sprettur 5 23/03/2015 - 05/04/2015
Sprettur 6 24/04/2015 - 01/05/2015
Sprettur 7 02/05/2015 - 08/05/2015
Sprettur 8 10/05/2015 - 18/05/2015

_ = = NN NN DN

5.3.1 Verklag

Hver sprettur hofst & sprett skipulagningarfundi (e. sprint planning) bar sem
tveggja vikna timabilio var skipulagt og hver teymismedlimur dactladi timafjolda
sinn fyrir pann sprett. Akvedid var hvada ségur veeru teknar fyrir { sprettinum og
beer sogur sidan brotnar nidur i verkefni (e. tasks). Timafjoldi var sidan dkvedin
fyrir hvert verkefni 1 sprettinum.

A hverjum degi voru haldnir daglegir fundir (e. daily scrum) par sem allir

teymismeolimir svérudu premur spurningum:
1. Hvao gerdir pa i gaer?
2. Hva0 atlar pu ad gera i dag?

3. Eru einhverjar hindrarnir i vegi pinum?
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Fundurinn ytti undir gott vinnuflaedi hja teyminu asamt pvi a0 teymismeodlimir
syndu rikari skuldbindingu gagnvart vinnu sinni { verkefninu.

I lok hvers spretts voru teknir baksynisspegils fundir (e. retrospective meetings)
par sem litid var yfir lidinn sprettinn i heild sinni og dreginn leerdémur af pvi sem
for vel og pvi sem betur matti fara. Einnig fann teymid markmio fyrir komandi

sprett.

5.3.2 Sogupunktar

Teymio notadi skipulagstaknina ,planning poker til ad dsetla sogustig fyrir hverja
sogu. Allir teymismeolimir séttu planning poker smaéaforrit 4 simana sina til ao
geta tekid patt 1 a0 asetla sogustig. Farid var yfir sogurnar fyrir hvern sprett og
4deetladi hver og einn teymismedlimur ségustig fyrir hverja sogu fyrir sig. Akvedid
var upprunalega ad taka alls 50 sogustig inn { hvern sprett. Pad kom b6 fljotlega
i 1jos a0 pao yroi ekki haegt ad uppfylla pa krofu. Heilt yfir var framlag i hverjum
sprett fyrir sig mjog misjafnt ef 1itio er til sogustiga.

5.4 Ahsttugreining

Ein af fyrstu skyrslunum sem teymid skiladi af sér var dhaetturgreining. Teymio
fann { sameiningu pa dhaettupaetti sem voru sértaekir fyrir verkefniod og ut fra peim
pattum var raett hvad haegt vaeri ad gera til ad draga ur likunum & ad vidkomandi
pattur aetti sér stad og hvada ahrif pad myndi hafa & framvindu verkefnisins.
Nokkrir dhaettupaettir komu upp i vinnuferlinu eins og veikindi hja teymis-
medlimum en pad var l6ngum fyrirséd og litid vid pvi ad gera. Vankunnatta &
AngularJS sem hamladi framvindu hja framendateyminu var taeklud med hjalp
veraldarvefsins. Vanmat & umfangi sagna kom fyrir einstaka sinnum en leerdomur
var dreginn af orsékum pvi. Vio tokum pann laerdém med okkur i naesta sprett
enda kennir reynslan adeins peim sem leera af henni. I vidauka ma svo sja nidur-

stoour ahaetturgreiningarinnar.
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5.5 Profanir

Vio forum i pa vinnu ao klara fjorar gerodir af préfunum. Snemma {1 ferlinu voru
gerdar notendaprofanir og einingaprofunum var batt vio pegar grunnvirkni og
tengingin i gegnum kerfid var ordin stéoug. Undir lok verkefnisins var radist i

alagsprofanir og viotokuprofanir. Nidurstéour allra profana mé finna 1 vidauka.

5.5.1 Notendapréfanir

Notendaprofanir voru framkvemdar & pappirsfrumgerdoum snemma i ferlinu og
miodudust 4t fra pvi ad notendur kerfisins veeru kennarar. Par kom margt gagnlegt
fram, en m4 po feera rok fyrir pvi ad pad féll fyrir utan ramma pessa verkefnis. En
ef 1iti0 er til framtidarsynar 4 vorunni, pa er 1jost ad um mikilveegar upplysingar

er a0 raeoa.

5.5.2 Einingaproéfanir

Einingaproéfanir voru framkveemdar 1 Visual Studio, en hins vegar toldum vid ad
einingarprofanir 1 Unity veeru ekki virdisaukandi fyrir verkefnio i heild sinni. Pvi
var akvedid ad sleppa peim og stydjast frekar vid aflisunar eiginleika & keyrslutima
Unity (Debug.Log).

5.5.3 Alagsprofanir

Alagsprofanir voru framkveemdar, annars vegar til ad kanna hversu mikid alag
gagnagrunnurinn pyldi og hins vegar hversu mikio alag API gaeti polad. Notast

var vi0 Apache Jmeter vid pessar profanir.

5.5.4 Viotokuproéfanir

Par sem leikjaframleidendur i Unity eru ekki & hverju strai, var akveodid ao skipta
vidtokuprofunum { tvennt. Annars vegar var farid yfir vefvidmot meod kennara sem
hafoi haldbaera pekkingu 4 kréfum verkefnisins. Hinsvegar var fenginn einstak-

lingur med Unity pekkingu til ad fara yfir notendaleiobeiningar og athuga hvort

10
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skilningur hans & peim veeri 4 rékum reistur med pvi ad fa hann til ad né einfaldri

tengingu vio kerfid.

5.6 Prounarumhverfi og taekni

Notast var vio eftirfarandi t6l vio vinnslu verkefnisins:

Microsoft SQL Server Management Studio
Visual Studio 2013

Unity 3D

Google Drive / Docs / Presentation
GitHub

Facebook

6 Honnun

[ sprett prju var tekin st akvordun ad skerpa pyrfti 4 sameiginlegri syn teymisam-
edlima & verkefninu. Astseduna ma rekja til pess ad langan tima hafdi tekid ad
koma o6llum teymismeolimum & sému bladsiou vardandi verkefnid og var st vinna
ekki ad skila naeganlega godum arangri. Akvedid var pvi ad radast { ad gera grein-
ingarskyrslu til pess ad skra nidur allann feril verkefnisins 1 eitt skipti fyrir 61l og
ramma betur inn verkefnio. Eftir 4 ad hyggja hefoi teymid att ad leggjast mun
fyrr 1 vinnu vio pessa skyrslu pvi verkefnid i heild sinni virtist verda mun skyrara

eftir hana. Sja greiningarskyrslu 1 meofylgjandi vidauka.

7 Framvinda

Hér verdur farid yfir framvindu verkefnisins. Teknir verda fyrir lionir sprettir og
fjallad stuttlega um pa. Synt er brunarit (e. sprint burndown) fyrir hvern sprett
en nanari utlistun 4 hverjum sprett er 1 vidauka, par verour haegt ad nélgast m.a.

verkefnalista og nidurstéour baksynisspegils funda.

11
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7.1 Sprettur 1

[ bessum sprett var megin ahersla 16gd 4 ad utfera verkefnalista (e. product
backlog) og mynda sameiginlega syn & verkefnid svo ad allir veeru 4 sama stad

pegar utfeersla 4 verkefninu faeri af stad.

300 Vinnutimar
— Vidmid
225 — Amtiadic
timar eftir
B
2 150

fﬁ:ﬁﬁ AN h® ,,@53 .c:.’\fj .4:."\gJ |‘Cf\6 .c:."fJ ,,@53 f.c:.’\fj f.c:."ffl ﬁ*ﬁ q%@ fﬁ:."\gJ
B A LR VA - gt AN gl Ll Sl O~ gl Lol |

Mynd 2: Brunarit spretts 1

7.2 Sprettur 2

[ pessum sprett var 16gd ahersla & godan undirbaning fyrir fyrsta stédufundinn,
par sem mesta vinnan for i a0 leggja lokahond & verkaaetlun, framvinduskyrslu og
ad bua til kynningu. Einnig var unnid ad pappirsfrumgeroum (e. wireframes),
einindavenslariti (e. ER diagram), klasarit (e. class diagram) og rannsoknarvinnu

fyrir bakendan til a0 finna sameiginlega paetti 1 kennsluleikjum.

400 Vinnutimar
— Vidmid
300 — Amtladir
timar eftir
2 200
100

. o %*\’3 Puc Q«’J %*\’3 ﬁ\“ﬂ g\’:’ %*\’3 ﬁ\“fl }3«‘3 e Q;\“I' g\’:’ %,\v;.

o J\‘-)"’ N *.,.fl“ LN N A - LN LN fl'L‘.II“ fl’\"

Mynd 3: Brunaril spretls 2

12
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7.3 Sprettur 3

Pad sem st6d upp ur i pessum sprett var greiningarskyrslan sem vio gerdum til
a0 hjalpa okkur vid ad skerpa & 6ljésum atridum aour en vio heefumst handa
vio ad forrita. Tilgangur greiningarskyrslunar skiladi sér vel og elfdi syn allra i
teyminu, sem er naudsynlegt pegar farid er 1 stort verkefni med stort teymi. Pegar
skyrslunni var lokio byrjudum vio a0 forrita og komst tenging fljotlega & i gegnum

oll 16g kerfisins.

430 Vinnutimar
— Vidmid
300 — Aatladir
timar eftir
2 150
0
150

fl'_'_lf\-f'?l'_'_I,‘:Jﬂ‘?l-_'_lf;ff_::l-_"_lpa'{? -_"_IE:JN‘{: Q&FJ QA{J ‘:Jafj Q&FJ _J\.‘{J _«fj _afJ p _J\.‘{J p _«fJ

LN g S e LN gl U LGN P g e g e

Mynd 4: Brunarit spretts 3

7.4 Sprettur 4

Markmidin i pessum sprett voru ad gera einingaproéfanir 4 peim hlutum sem biiid
var a0 utfera, ad baeta vid virkni { vefvidmotio med peim haetti ad heegt veeri
ad breyta/baeta upplysingum um notendur leiks og bia til hop/hépa utan um
akveona notendur i kerfinu, ad kerfid skrai niour villubod til pess a0 haegt sé ad
fylgjast med peim villum sem koma upp. Einnig var fario i ad undirbua stéoufund

tvo og uppfaera skyrslur.

13
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300 Vinnutimar
— Vidmid
225 — Aztlaair
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B
SE:‘ 150
75
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Mynd 5: Brunarit spretts 4

7.5 Sprettur 5

[ pessum sprett var 16gd ahersla & ad klara pa virkni sem ekki nadist ad klara i
sprett 4, endurkoda bakenda og baeta vid virkni, en einnig hefjast handa vid gerd

a0 drogum ad leidbeiningum til ad tengjast kerfinu.

300 Vinnutimar
— Vidmid
225 — Aztladir
timar eftir
2 150
75
0

. ,.it.’f:' ,.&:ﬁﬂj r.ﬁ’*{:' ,.vf\{:' ,.&:ﬁﬁ ,.Q.’f:' ,.x:’k{:' ..cc.’fz' ,.x:’\f:' .cc.if'3 ,13.’5:' ,x:’\{:' ,cc.if'3 ,,a:.’fj
B N e L - g N A it o

Mynd 6: Brunarit spretts 5

7.6 Sprettur 6

Markmidio i pessum sprett var ad skrifa stuttan leik til a0 syna virkni kerfisins,
a0 gera itarlegar leidbeingar til a0 tengjast kerfinu, ad gera drog ao skyrslu um
honnun & hugbtinadi, ad bera saman arangur hépa og notenda innan hoépa, ad
gera alagsprofanir & midlara (e. server) og einingaprofanir & peim hlutum sem eru

tilbanir.
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300 Vinnutimar
— Vidmid
225 — Aztlagir
timar eftir
ﬁ 150
75
0
"3'«6 . '.'.'f"-’kfj . '.'.'f"-'"\vj . 1.'33@ : '.‘.IF'@ ) -.'.If"-f\“vzI . ”5},\5
L f_,:-q.-."" A r!:&._:s.- 1:_}..:5.- @;i:.'-"" N

Mynd 7: Brunaril spretls 6

7.7 Sprettur 7

Par sem sprettur 6 gekk vonum framar og klaradist & undan &setlun var haldio
afram a0 beeta vid virkni fyrir kerfid. Logo var dhersla & frekari samanburdi a
milli hopa og notenda innan hoépa, birta drangur notenda i stluritum og gera
villubod kerfisins notendaveenni fyrir leikjaframleidendur. Einnig var hafist handa

vid undirbia pridja og sidasta stéoufund teymisins.

450 Vinnutimar
— Vidmid
300 — Agstlaair
timar eftir
2 150
0 —_—
-150
. 112‘5\6 -.'_If:"\gj -.'_If:'fj , 1155\6 . -.'.If:'fj -.'_If:"\gj f_lfﬁfj
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Mynd 8: Brunaril spretts 7

7.8 Sprettur 8

Pessi sprettur mun adallega sniast um ad binda fyrir lausa enda. T fyrsta lagi

mun lokaskyrsla og pad sem henni fylgir vega ansi pungt. En auk pess verda
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geroar viotokuprofanir & kerfinu. Ad lokum verdur 16gd vinna i ad samreema ttlit

4 vefsidunni og lokasyning undirbuin.

7.9 Brunarit fyrir verklok (e. Release burndown)

Azetlun pessi midadst vid verklok a4 A og B kréfum sem voru samanlagt 359 sogu-
stig. Af beim voru 323 ségustig klarud og bvi 36 sem ekki nadist ad ljika. Ef C

og D krofur voru alls 150 sogustig og adeins orfaar C krofur klaradar.
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— Raun
300
o
3 200
]
75}
100
0
2 3 4 3] G T a8 g9
Sprettir

Mynd 9: Brunarit fyrir verklok

8 Viodskiptamodel

I fyrsta lagi sjaum vid fram 4 ad gefa leikjaframleidenda audvelt adgengi ad upplys-
ingum um sinn eigin leik. Paer upplysingar takmarkast algjorlega a0 eigin véru og
munu jafnvel adeins gefa honum yfirbordskennda syn & sinn leik, an pess ad geta
sé0 einstaka notendur og gengi peirra. Pao sem petta gefur leikjaframleidenda er
frjalsari hendur & ad greina flaedi og eiginleika sins leiks. Hann & pvi ad geta gert

voruna enn betri fyrir vikio.
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Neesta skref er ad opna fyrir adgang & upplysingum um einstaka notendur. En
med vel atfaerori adgangsstyringu b4 munu hagsmunaadilar hvers notanda eiga kost
&4 a0 sja gengi hans & rauntima. Petta myndi vera gridalega mikilveegt skref fyrir
kennara og menntastofnanir, auk pess gaetu foreldrar verid i seilingarfjarleego fra
somu upplysingum um sitt barn. Fyrir leikjaframleidenda myndi petta auka gaedi
eigin voru talsvert og bjoda upp 4 a0ur 6séda moguleika, &n mikillar fyrirhafnar.

Lokaskrefid yroi svo ad bua til einskonar samfélag leikjaframleidenda sem hafa
tengst kerfinu. Notendur myndu pvi avallt kjosa ad versla leiki innan kerfisins,
til pess a0 geta fengid somu upplysingar ar 6likum leikjum. Er petta pvi annar

vettvangur fyrir atbreioslu & leikjum.

Mynd 10: Vidskiptamddel

9 Framtydarsyn

Costner hefur hug & pvi ad komast i samskipti vid fleiri leikjaframleidendur til pess
a0 proa kerfio fram og gera kerfio betra. Einnig til ad geta synt leikjaframleidend-
um hvad kerfid hefur uppé a0 bjoda, hvernig kerfio getur nyst leikjafamleidendum
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til a0 bacta sina leiki asamt pvi a0 kynna fyrir peim hvernig kerfid getur hjalpad til
vardandi solu & peirra leikjum til annarra adila, til deemis menntastofnanna. En
pad var einmitt upphaflega syn fyrirtaekisins, ad koma med kerfi inn i skolastofur
menntastofnana sem keemi menntakerfinu til géoa.

Nt pegar hafa verio preifingar milli Costner og innlendra leikjaframleidenda
sem synt hafa kerfinu dhuga sem gefur fyrirtaekinu klarlega byr undir bada vengi
hvad framhaldio vardar. Til pess ad f& p6 rymi til pess a0 proa voruna enn frekar
er naudsynlegt a0 sakja 1 sj60i sem geta hjalpad med fjarmagn. Pegar hafa verid
unnin drog ad umsokn i Taekniprounarsjod Rannis og eru bundnar vonir vid ad

aframhald 4 sému braut i byrjun ars 2016.

10 Lokaorod

Pegar liti0 er til baka pa getum vio sem teymi ekki verid annad en satt med
nidurstéouna. Okkur tokst ad klara mikio af peim kréfum sem vid upprunalega
stefndum ad. Pad var ljost fra upphafi ad pad var { morg horn ao lita, allt fra
hugmyndafraedi til atfaerslu i framenda. Verkefnio var, ad okkar mati, mjog stort {
snidum og st vinna sem for 1 ad skapa heildstaeda og sameiginlega syn teymismed-
lima & verkefnio mé ekki vanmeta. Vio forum 6troonar slodir og var pvi stundum
erfitt a0 na fotfestu 1 peirri 6vissu sem par 14 ad baki.

Upphaflega folust okkar helstu annmarkar { ad finna hvert raunverulegt markmio
okkar var og hvert umfang verkefnisins &tti ad vera i pvi samhengi. Pad purfti
a0 taka ymislegt inn 1 myndina, t.d a0 atta sig & flaekjustigi pess a0 ttfaera allann
framenda i AngularJS, en adeins einn teymismeodlimur hafoi reynslu af pvi ad vinna
med pad. Pad var ekki fyrr enn { sidustu sprettunum sem verulegar framfarir voru
i peim hluta verkefnisins, sést pad bersynilega a4 pvi magni sdgustiga sem klaruo-
ust fyrir lokastooufund. Pad mé segja a0 teymismeolimir hafi endanlega & peim
timapunkti nad virkilega gooum tokum & peim utfeerslum sem vid stefndum ao.

Snemma { verkefninu beindust 61l spjot ad dtfeerslu bakendans einkum og sér
i lagi peim hluta sem &atti ad hafa samskipti vio leikjaframleidanda. Okkur tokst

nokkud snemma ad nd raudum praedi i gegnum allt kerfio og létti pad vissulega
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& tacknilega floknasta hluta verkefnisins. Hinsvegar sdum vid med hjalp leidbein-
anda okkar ad leikjaframleidandanum var ansi prongt snidinn stakkur med pvi ad
takmarka pad vald sem hann hafoi & kerfinu. Eftir ad hafa tekid mio af peirri
rdoleggingu ma segja ad verkefnio hafi fario i gegnum endurnyjun lifdaga og ma
segja a0 betrumbeett Gtfersla hafi pa litid dagsins 1j6s. St utfaersla gaf leikjafram-
leidanda talsvert meira frelsi og opnadi ymsa moguleika.

Medlimir teymisins voru allir sammaéla um ad hafa dregid gridarlega mikinn
leerdom af pessu ferli, pa sér i lagi af peirri vinnu sem sneri ad markadssetningu og
skilgreiningu verkefnisins. Oftar en ekki pba rakumst vio & misreemi { hugsunarheetti
medlima en pad undirstrikadi fyrir okkur mikilvaegi sameiginlegrar synar teymisins
& verkefninu. Samstarfid sjalft gekk mjog vel, 1 godu teymi verda alltaf drekstrar
og var reynt eftir fremsta megni a0 utklja mal & yfirvegadann og einlsegann mata.

Ad lokum viljum vid pakka fjolskyldum, vinum og vandamoénnum fyrir 6trilega
polinmadi og prautseigju i gegnum annars leerdémsrikt ferli. Préfdomari verkefn-
isins Hlynur Sigurporsson feer miklar pakkir fyrir innhaldsrikar og naudsynlegar
athugasemdir sem fékk okkur til ad endurskoda hugmyndafraedina sem 1a4 par ad
baki. An peirra vaerum vid med 6merkilega frumgerd sem veeri hvorki fugl né fisk-
ur. Sérstakar pakkir feer leidbeinandinn okkar Hannes Pétursson sem var avallt
reidubtiinn til ad adstoda okkur vid alla anga verkefnisins, auk pess ad hafa ein-
stakt lag 4 pvi ad kalla eftir viobrogdum 4 peim pattum sem betur mattu fara.
Okkar von er a0 halda afram ad proa voruna og pykir okkur gridalega veromaett
a0 fa innlegg fra pessum tveimur adilum. Pad efldi trd okkar & verkefninu a0 hafa
fario 1 gegnum akvedid gedamat profdomara og leiobeinanda. Auk pess méa ekki
gleyma a0 pakka télvunarfreedideildinni fyrir a0 syna verkefninu studning med pvi

a0 veita okkur verOmaeta adstoou.
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