4

TOLVUMAL

TIMARIT SKYRSLUTZKNIFELAGS iSLANDS / 1. TBL / 37. ARGANGUR / OKTOBER 2012

e TOLVULEIKIR

’ Tolvuleikjaidnadurinn
Syndarheimur

Komandi tolvuleikjatakni

Tolvuleikir til nams




I(v
Timaritid Télvumal
fagtimarit um upplysingataskni.

Tolvumal hafa verid gefin Ut fra
arinu 1976 af Sky.

Prentvinnsla
Litlaprent

Ritstjéri og abyrgdarmadur:

Asriin Matthiasdattir

Abrir i ritstjérn:

Agust Valgeirsson

Asa Bjork Stefansdottir
Jon Harry Oskarsson
Julia Palmadattir Sighvats
Sigurdur Jonsson
Porfinnur Skdlason

Skyrslutaeknifélag islands,
Sky, er félag einstaklinga,
fyrirteekja og stofnana a svidi
upplysingataskni.

Stjérn Sky:

Sigrin Gunnarsdottir, formadur
Ragnheiour Magnusdaottir
Gudjon Karl Arnarson

Hjortur Grétarsson
Gudmundur Arnar Pérdarson
Sigurdur Fridrik Pétursson
Olafur Tr. Porsteinsson
Porvardur Kari Olafsson

Framkvaemdastjéri Sky:
Arnheidur Guémundsdattir

Adsetur:

Engjateigi 9, 105 Reykjavik
Simi: 553 2460
www.sky.is / sky@sky.is

Oheimilt er ad afrita & nokkurn
hatt efni bladsins ad hluta eda

i heild nema med leyfi vibkomandi
greinahéfunda og ritstjornar.

RITSTJORNARPISTILL

Asriin Matthiasdéttir, ritstjori Télvumala

AGATI LESANDI

Pema Tolvumala i ar er tdlvuleikir og fengum vid fidlboreyttar og spennandi greinar i bladid
ad vanda. Tolvuleikjaidnadurinn er gifurlega umfangs- og ahrifamikill. Fyrirtaeki framleida
teeki til spilunar sem og hugbunadinn sjélfan, leikina, og samkeppnin er mikil. Sum fyrirtaeki
hafa sérheeft sig i teekjunum & medan 6nnur framleida adeins leiki og svo eru pad risarnir
sem framleida hvoru tveggja. Ekki ma gleyma dreifingu og markadssetningu, par sem
mikid er i hufi og margir um hituna. Mikil préun hefur att sér stad sidan Pac-Man var og hét
og notendahodpurinn hefur einnig breyst mikid. Undanfarna aratugi hafa tolvuleikir spilad
sifellt steerra hlutverk i tdmstundaidkun almennings, ekki bara barna og unglinga, heldur
einnig fullordinna og jafnvel komid i stadin fyrir adra tomstundaidkun, sem var vinsael adur
fyrr. Tolvuleikir bjoda upp a spennandi atburdi og patttdku spilarans og virdast sifellt vaxa
ad vinsaeldum.

{ minum huga getur spilun télvuleikja verid baedi gagn og gaman og getur spilun peirra
aukid samvinnu, leyst streitu og spennu Ur leedingi og 6rvad einbeitingu. En a sama tima
getur mikil spilun haft neikvaed ahrif og aukid tilfinningalega- og félagslega einangrun og
heltekid einstaklinginn. Margir hafa ahyggjur af ofspilun unglinga & medan adrir leita leida
til a0 auka notkun télvuleikja i uppfraedslu og menntun og enn adrir hafa lifibraud sitt af pvi
ad spila tdlvuleiki. Flestir leikir reyna a hugann, geta verid freedandi og med mikid
skemmtanagildi, en pad er eins og med margt annad, ofnotkun er ekki af hinu géda. Eins
og i kvikmyndaheiminum og skemmtanaidnadinum almennt pa geta tolvuleikir verid baedi
godir og sleemir og pvi haft misjofn ahrif.

Pad er algengur misskilningur ad pad séu adallega bérn og unglingar, og pa sérstaklega
strékar, sem spili télvuleiki. Raunveruleikinn er sa ad medalaldur peirra sem spila tolvuleiki
er vel yfir pritugt og kvenfolk spilar leikina ekki sidur en karlar. Med tilkomu snjallsima og
spjaldtdlva ma aetla ad spilun einfaldari leikja hafi aukist til muna og medalaldur spilara
haekki enn.

{ bladinu er m.a. fiallad um télvuleikjaidnadinn, rannséknir og préun & adferdum vid gerd
télvuleikja og sbgu og proun peirra. Menntun skiptir miklu mali i ad efla télvuleikjaidnadinn
i landinu og eru i bladinu t.d. settar fram hugmyndir um kennslu i forritun i grunnskolum til
ad efla ahuga ungmenna a teeknigreinum sem geta eflt pennan idnad.

Ad pessu sinni eru nokkrar greinar & ensku i bladinu, eins og i sidasta tolubladi. Stefna
ritnefndar er ad reyna hverju sinni ad lada ad hugmyndir sem flestra, hvort sem peer eru
settar fram & islensku eda ekki. Ritnefnd félagsins sér um vefltgafuna asamt prentitgafu
Télvumala og liggur mikil vinna ad baki vid ad finna ahugaverdar greinar, profarkalesa og
setja upp pannig ad vel fari. Allir sem ahuga hafa & télvumalum geta sent inn greinar a
ritstjora Tolvumala a asrun@hr.is. Peir sem ekki komu greinum ad i pessu bladi er bent &
Utgafu okkar a netinu en par birtum vid greinar a fimmtuddgum kl. 12:00. Par er ekkert
pema i gangi, ahugaverdar greinar um allt sem tengist upplysingateekninni eru alltaf

Bladio er gefiod ut i 1.200 eintokum.
Askrift er innifalin { félagsadild ad Sky

velkomnar. Sjéa nanar & sidu félagsins www.sky.is.
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FRA BARNI TIL
MANNS - ISLENSKI
TOLVULEIKJA-
IDNADURINN VEX
UR GRASI

Jonas Bjorgvin Antonsson, framkveemdastjéri Gogogic

Tolvuleikjaidnadurinn & islandi hefur tekid stakkaskiptum & allra
sfoustu arum. Pad er i raun ekki ykja langt sidan ad adeins var
heegt ad telja til eitt, eda mogulega tvo, fyrirteeki sem komu ad
framleidslu leikja og hofdu nad einhverjum arangri & pvi svidi. Pad
matti ad visu finna Islendinga sem stérfudu hja erlendum tolvu-
leikjaframleidendum og ad sama skapi var haegt ad benda a
nokkur félég sem hofdu gert tilraunir & svidi leikjapréunar. Hins
vegar var erfitt ad faera rok fyrir pvi ad hér veeri haegt ad tala um
ionad.

NU er 6ldin énnur. A sidustu sex til sié arum hafa fleiri fyrirtaeki litid
dagsins ljés og hafid starfsemi innan ymissa svida leikjageirans.
Tugir og jafnvel hundrudir starfsmanna hafa tekid patt i rekstri
pessara fyrirtaekja og hlotid par ymis konar pjalfun. Eins og gengur
hefur ménnum reitt misjafnlega af og arin hafa verid misgéd en
engu ad sidur er dhaett ad segja ad um jakveeda préun sé ad
reeda. Pad virdist ekkert lat vera & pvi ad nytt félk rydjist fram &
vollinn med spennandi og ahugaverdar vidskiptahugmyndir sem
tengjast tolvuleikjum.

SAMTOK ISLENSKA LEIKJAIDNADARINS
Samtdk islenska leikjaidnadarins, Icelandic Games Industry, voru
stofnud fyrir nokkrum arum til pess ad stydja vid pessa préun,
halda utan um pau fyrirteeki sem starfa innan geirans og geeta ad
hagsmunum peirra. Ohzstt er ad segja ad samtokin hafi haft
talsverd ahrif pvi peim hefur tekist ad vekja athygli & pvi ad hér er &
ferdinni alvoru idnadur sem vert er ad taka eftir og hlta ad.

Ad auki hafa samtdkin reynt ad gesta vel ad grasrétinni, nyjum
fyrirtaekjum og 6llum peim sem hafa hug a ad taka patt i hinum
magnada heimi télvuleikjaframleidslu. Samtokin hafa alltaf haft pad
ad markmidi ad byggja upp sterk og 6flug tengsl vid skolakerfid,
studla ad aukinni menntun i raungreinum og adstoda vid frambod
namsefnis og afanga sem tengjast idnadinum med beinum haetti.

ARID 2012 ER GOTT AR
Pad ma  rauninni faera agaetis rok fyrir pvi ad &rid 2012 verdi besta
ar islenska tolvuleikjaidnadarins. Fyrirteekjum fidlgar og pau sem
fyrir voru hafa stofnad til vidskiptasambanda sem hefdu verid
Ohugsandi fyrir nokkrum arum. Jafnvel eru deemi um erlenda fjar-
festingu i nyjum tolvuleikjasprotum.

i dag starfa islendingar, sem téku sin fyrstu spor hja islenskum
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fyrirtaekjum, vida um heim hja mjog storum og 6flugum fyrirtaekjum
sem teljast medal peirra sem fremst fara. Parna ma nefna félog
eins og Riot Games, sem rekur einhvern steersta tolvuleik heims i
dag. Einnig méa nefna Rovio, framleidanda Angry Birds og félog
eins og Massive, Crytek og Zynga.

Hér ma sjélfsagt tala um hid freega hélf-fulla eda half-téma glas en
i raun er pad gridarlega jakveett ad islensk fyrirtaeki skili af sér
starfsfolki sem er baedi feert og eftirsdknarvert. Pad segir téluvert
um pann arangur sem hefur nédst a undanférnum aratug, eda par
um kring. Hins vegar veeri betra ef umhverfid hér heima veeri
neegilega fidlbreytt og eftirsoknarvert til pess ad halda pessu folki i
landi.

Nytt Utgafufélag, Meteor Entertainment, akvad ad rada Islending til
pess ad sinna markads- og kynningarmalum i Evrépu. Pad paetti
kannski ekki vera i frasdgu feerandi nema fyrir paer sakir ad hér er
a ferdinni fyrirteeki sem stendur ad Utgafu einhvers umtaladasta
leiks f heiminum i dag og er fiarmagnad af stjornu fiarfestum sem
hafa getid sér gott ord i télvuleikjaidnadinum.

Nu styttist i ad CCP gefi Ut nyjan leik sem er einstakur vegna pess
ad hann tengist inn { hinn magnada télvuleik EVE Online med haetti
sem enginn hefur adur reynt. Ef vel tekst til verda ahrifin ugglaust
umtalsverd baedi fyrir CCP og fyrir islenskan leikjaidnad i heild
sinni. Enn og aftur hefur CCP tekid ad sér starf brautrydjandans,
ekki bara a islenskan meelikvarda heldur einnig & alpjodlegan.
Haskolinn i Reykjavik hefur tekid forystu pegar kemur ad pvi ad
adstoda pa sem ahuga hafa, vid ad kanna alla kima tolvuleikja-
framleidslu i nami sinu. Skoélinn hefur lengi kennt é4fanga sem
tengjast t.a.m. prividdarvinnslu en & sidustu arum hefur aféngum
verid beett vid er varda honnun tdlvuleikja, forritun leikjavéla og
einstakra patta er tengjast leikjagerd. Petta er frabaer préun og
pad hefur sannanlega synt sig ad nemendur skolans eru mjog
ahugasamir um frama innan pessa idnadar.

HORFT TIL FRAMTIDAR

Petta eru spennandi timar. En pad parf ad byggja & peim arangri
sem hefur nadst. Gasta ad pvi ad sa grunnur sem er til stadar sé
nyttur med skynsamlegum haetti. | dag skapar pessi idnadur
milljarda i gjaldeyristekjur og pad er ekkert pvi til fyrirstdou ad paer
tekjur geti vaxid margfalt. Svo fremi sem haldi® verdur afram ad
hita ad pessu nyjabrumi islenskra atvinnuvega.



Petta eru spennandi timar. En pad parf ad byggja a peim arangri sem hefur
nadst. Gasta ad pvi ad sa grunnur sem er til stadar sé nyttur med
skynsamlegum heetti. | dag skapar pessi idnadur milljarda i gjaldeyristekjur og
pad er ekkert pvi til fyrirstddu ad paer tekjur geti vaxid margfalt.

Innlendir fiarfestar mega gjarnan kynna sér pennan idénad betur,
baedi hvad vardar aheettu og teekifeeri. Stjérnvold mega sja ad
parna er a ferdinni geiri sem spinnur saman sagnahefdina, hugvit
0g gridarlega porf okkar a ad skapa vel launud storf sem studla ad
auknum gjaldeyristekjum. Pad er margt sem ytir undir pa hugmynd
ad tolvuleikir geti ordid styrk stod til frambudar i islensku atvinnulifi,
a sama hatt og kvikmyndaidnadurinn virdist vera ad gera um
pessar mundir.

Pad er aneegjulegt ad taka patt i pessari préun. Audvitad munu
einhver afoll verda og einhverjar tilraunir munu ekki takast en
pannig er pad alltaf. Pad er hins vegar mikilvaegt ad lata pad ekki

stddva pann mikla og gdda arangur sem hefur pegar nadst og ad
6llum likindum munu nyir sprotar spretta upp fra pvi sem ekki
gengur. Pa verdur frabaert pegar landid neer peim stalli ad allt pad
goda folk, sem hefur flutt Ut i heim, &kvedur ad snua aftur og opna
fyrirtaeki hér eda jafnvel studla ad pvi ad erlend félog akvedi ad
hafa hér adsetur. Hvad sem 6dru lidur er engum blédum um pad
ad fletta, ad 4 slandi er i dag blémlegur télvuleikjaidnadur og
framtidin er bjort.

VILTU GANGA | SKY?

Skyrslutaeknifélag (slands, i daglegu tali nefnt Sky, er félag
einstaklinga, fyrirtaekja og stofnana & svidi upplysingateekni. Sky er
reki® an hagnadarmarkmida og starfar einn starfsmadur hja
félaginu.

Adild er Sllum heimil og bjédum vid ungt folk i tdlvugeiranum
sérstaklega velkomid.

Starfsemi félagsins er adallega félgin i, auk utgafu Télvumala, ad
halda fundi og radstefnur um sérhaefd efni og nyjungar i
upplysingateekni.

Tilgangur Sky er ad midla pekkingu milli peirra sem starfa vio eda
hafa dahuga & upplysingateekni.

Hlutverk Sky er ad bjoda uppé fidlbreytta og metnadarfulla
vidburdi i formi freedslufunda og radstefna um upplysingataekni og
hlta ad pvi 6fluga pekkingar- og tengslaneti sem myndast hefur
innan félagsins og veita pannig félagsménnum sinum virdisauka
0g vegsemd.

MARKMIP SKY ERU:

e ad breida Ut pekkingu & upplysingateekni og studla ad
skynsamlegri notkun hennar

e ad skapa vettvang fyrir faglega umraedu og tengsl milli
félagsmanna

e ad koma fram opinberlega fyrir hénd félks i upplysingataekni

e a0 studla ad gddu sidferdi vid notkun upplysingataekni

e ad styrkja notkun islenskrar tungu i upplysingataekni

Innan Sky starfa fjolmargir faghépar asamt ritnefnd,

ordanefnd og sidanefnd:

e Faghopur um vefstjornun

e Faghopur um rafreena opinbera pjonustu

e Faghopur um oryggismal

e Faghopur um fiarskiptamal

e Faghopur um hugbunadargerd

e Faghopur um rekstur télvukerfa

e Fokus, faghdpur um upplysingateskni i heilbrigdispjonustu

e Oldungadeild, zetlu® peim sem hafa starfad lengur en 25 ar i
UT geiranum

AVINNINGUR AF FELAGSAPILD:
Leegri radstefnugjold & radstefnur félagsins fyrir félagsmenn

o Askrift a8 Tolvumalum, fagtimariti med efni tengdu
télvunotkun og upplysingateekni

e Leid ad faghdpastarfi innan félagsins

e Hafi félagsmenn ahuga & ad stofna faghép eda tengslanet
myndi félagid adstoda vid pad

e Félagsmonnum er gefid teekifeeri til ad starfa i/med
undirbuningsnefndum radstefna og funda félagsins

e Tengslanet, freedsla, tengslanet, fraedsla, tengslanet ...

Nanari upplysingar er ad finna www.sky.is og & skrifstofu Sky.

. You
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TOLVULEIKIR -
HOLL OG GOP
AFPREYING?

Yngvi Freyr Einarsson, BA i salfreedi, framhaldsnemi i vinnusalfraedi og

fyrrum Islandsmeistari { Quake 3

Pad er ju enginn munur a utliti hegdunar pess sem er i télvunni og a vid
vandamal ad strida og pess sem er i tolvunni ad prda hesfileika sina.

Pad parf engar sérstakar heimildir fyrir peirri stadhaefingu ad folk,
0g péa sérstaklega ungt folk, eydir miklum tima i télvum og
télvuleikjum. Spurningar um hversu vel pessum tima sé varid
koma pvi kannski edlilega upp. Nyir midlar eiga hins vegar oft a
brattan ad saekja og fa gjarnan a sig éverdskuldada gagnryni. Pad
er ekki langt sidan ad sjonvarpid var alitid spilla islenskri aesku og
gekk pad svo langt ad kirkjuyfirvéld & islandi dmudust Gt i ad
teiknimyndir veeru syndar a sunnuddégum. Pad er pvi ekkert nytt ad
félk med démsdagsspar rati i fiolmidla med athugasemdir gagnvart
télvum, netinu og télvuleikjum.

Til ad nota bara tvd nyleg deemi ad pa heyrum vid um ad Breivik,
sem framdi hraedileg hrydjuverk i Utey, segist hafa seft sig i
skotleikjium med pad markmid ad zefa sig ad drepa. A islandi hefur
Gudlaug Maria Juliusdéttir, verkefnastjori félagsradgjafar a kvenna-
og barnasvidi Landspitalans sagt i vidtélum ad ,pau (innskot: bdrn
a unglingageddeild) eru pa ekki bara heett samskiptum vid adra ...
vegna mikillar télvunotkunar heldur eru pau beinlinis i lifshaettu®.
Pessar og adrar keimlikar fréttir virdast oft og tidum skrifadar med
pann utgangspunkt ad tdlvuleikir og netnotkun sé skadleg.

Pad er hins vegar gréf einféldun a pessum midli ad halda sliku
fram. Vid purfum ad atta okkur & pvi ad télvuleikir eru hvorki alfarid
frabaerir né alfarid sleemir. Petta snyst um ad leyfa félki ad njdta sin
i peim tomstundum sem pad hefur dhuga a. Petta snyst um
teekifeerin sem vid héfum i ad moéta og efla félk sem manneskjur
pannig ad pad fai sem mest Utdr spilamennskunni og vid héfum
rannsoknir til ad stydja vid fidlda margvislegra jakvaedra ahrifa.
Einnig er mikilvaegt ad hafa i huga ad fra pvi ad ddbmsdagsspar um
sleem ahrif tolvuleikja byrjudu fyrir u.p.b. 20 arum pa hefur spilun
peirra aukist um moérg hundrud présent en almennt hefur ofbeldi
medal unglinga fari® minnkandi & sama tima.

Pessi einféldun a ahrifum télvuleikja parf pé alls ekki ad vera
6edlileg. Pad er ju enginn munur & Utliti hegdunar pess sem er i
télvunni og & vid vandamal ad strida og pess sem er i télvunni ad
préa heefileika sina. Pad er pvi kannski ekkert skritid ad félk alhaefi
Ut fra drfaum deemum yfir & heildina. Lykilatridid er ad Gtlit hegdunar
segir okkur ekkert til um hvert hlutverk (e. function) hegdunar er.

Til deemis ef ad tveir adilar sitja vid sitt hvora télvuna i sitt hvoru
herberginu pa ma segja ad Utlit hegdunar peirra sé sambeerilegt.
Annar geeti att i samskiptum vid tiu adra samtimis, jafnvel a fleiri en
einu tungumali, aeft leidtogahaefni sina, préad med sér haefileika til
ad greina vandamal sem stedjar ad hopnum (i télvuleiknum) og
sett skilgreinanleg og akvedin markmid fyrir hopinn. Hinn geeti hins
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vegar verid ad nyta tima sinn til ad fordast ad takast a vid pau
vandamal sem ad honum stedja i skélanum, vinnunni eda &
heimilinu.

NAUDSYNLEGT AP SKILJA HLUTVERK
HEGDUNAR

Ef ad vid skiljum hlutverk hegdunar pa fyrst getum vid sagt til um
hvort einstaklingurinn sé ad eyda tima & jakvaedan eda neikvaedan
hatt i télvunni. Einnig er pad edlilegt ad utlit ymis konar vandamala
hegdunar taki & sig nytt andlit med nyrri taskni. Attum okkur & pvi
ad ef vid sjaum aukningu i netnotkun hja akvednum hopi eins og
t.d. punglyndum pa pyadir pad ekki ad netnotkun orsaki punglyndi,
pad er liklegri skyring ad hegdun peirra hafi einfaldlega breyst i takt
vid timann.

Pegar kemur ad jakveedum ahrifum pa vitum vid ad patttaka i
aeskulydsstarfi hefur god ahrif a félagsproska og énnur jakveed
ahrif eins og steerri og fidlbreyttari vinahop. Eini grundvallarmunurinn
a milli pess ad spila ymsa fjdlspilunartélvuleiki eda taka patt i
aeskulydsstarfi og iprottum er ad iprottum fylgir holl hreyfing (sem
ekki skal gert liti® Ur hér). S& munur er pé meira ad segja ad
minnka par sem fleiri og fleiri leikjatélvur innihalda leiki sem krefjast
pess ad spilarinn hreyfi sig i leiknum. Adrir lykilpaettir sem hafa
jakveaed ahrif i seskulydsstarfi geta vel verid til stadar hja peim sem
taka patt i fidlspilunarleikjum. Tekur einstaklingur patt i krefjandi
verkefnum og leysir pau i hopi med samspili margra patta? Eignast
hann/hun breidan hép af vinum? Er verid ad eefa tungumala-
haefileika? Er hann/hun ad sefa sig i ad tja sig fyrir framan hép af
félki? Er verid ad laera ad hopar sem vinna saman eru sterkari sem
heild heldur en summa partanna? Svona meetti lengi halda afram.
Enn og aftur er pad pvi greining & hlutverki hegdunar en ekki Utlit
hegdunar sem er lykilatridi til ad geta sagt til um ahrifin sem folk
verdur fyrir pegar pad spilar télvuleiki.

Ad lokum, pad er til rik flora af télvuleikjum og moguleikar pess
hvad er haegt ad leera af peim eru nanast 6éendanlegir. Par ma
nefna ad nyjasta aedid a vinnustdédum vestanhafs er svokollud
leikjavaeding (e. gamification) sem snyst hreinlega um ad nyta pa
pekkingu sem vid hoéfum af pvi ad gera hluti skemmtilega |
télvuleikjum og Yfirfeera i vinnuumhverfid pannig ad folk njéti sin
betur i sinu daglega lifi. Vid getum notad télvuleiki til ad leera og
verda betri einstaklingar, allt fra pvi ad verda betri kokkar yfir i ad
leera ad pegar vid leggjum okkur fram getum vid nad arangri.
Voérumst pvi ad falla i pa gryfju ad telja nyjasta midilinn vera
holdgervingu pess illa. Pratt yfir ungan aldur byr pessi nyi midill yfir
aragrua af moguleikum.
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TOLVULEIKIR
OG EVE ONLINE

Pétur Johannes Oskarsson, Senior Researcher, CCP Games
Erlendur S. Porsteinsson, Software Director, CCP Games

HVAD ERU TOLVULEIKIR?

Flestir hafa einhverja hugmynd um hvad télvuleikur er; annad hvort
er tiltdlulega audvelt ad yfirfaera einhvern leik svo sem skak og sja
hann fyrir sér i télvu eda ad vidkomandi hafi reynslu af télvuleik og
spilun peirra. Feerri gera sér hins vegar grein fyrir pvi ad gerd og
vidhald (ef pad & vid) nutima télvuleikja er afskaplega umfangsmikid.
Groflega er haegt ad skipta télvuleikjum i prja flokka: einstaklingsleiki
(e. singleplayer game), hopleiki (e. multiplayer game) og fidlspilunar-
leiki (e. massively multiplayer game). Flestir leikir sem gefnir eru Ut
eru einstaklingsleikir sem bjoda upp a ad spila med 6drum.
Leiknum er pa i rauninni skipt i tvennt par sem ad annar hlutinn er
einstaklingsleikur og hinn er hdpleikur med sama Utlit en markmidin
eru pa yfirleitt dGnnur. Fyrstu persénu skotleikir eru gott daemi um
petta, par sem einstaklingur getur pa spilad einn leikinn og par er
oft s6gd einhver saga sem leikmadurinn er patttakandi i, yfirleitt
sem adal ségupersénan. Hopleikurinn notast svo vid sama
umhverfi® en markmid pess hluta leiksins eru pa midud vid hopinn
par sem leikmenn purfa ad vinna saman. Fjolspilunarleikir eru svo
yngstir & leikjamarkadnum, par sem ad tengst er midleegum
midlurum (e. server) i gegnum netid og spilad naer eingdbngu med
6drum. Munurinn & hopleikjum og fjdlspilunarleikjum er fjoldi
patttakenda, hopleikir hafa yfirleitt ekki fleiri spilara en 64 (p.e. 32
gegn 32) & sama midlara a medan fidlspilunarleikir hafa nokkur
hundrugd til nokkra tugi pusunda spilara a sama midlara.

EVE ONLINE

CCP Games er islenskt tolvuleikjafyrirteeki sem var stofnad arid
1997. Ari® 2003 gaf pad Ut fislspilunarleikinn EVE Online, leik sem
verdur tiu ara arid 2013. Tiu ara gamall télvuleikur, sem enn nytur
vinseelda (notendum hefur alltaf fjidlgad milli ara), er nd ordid ekki
einstakur po6 pad séu ekki margir leikir sem lifa svo lengi. En pa
vaknar spurningin hvernig er haegt ad hafa gaman af tiu ara gémium
tolvuleik? Og svarid vid pvi er vidhald og uppfeerslur. Pegar EVE kom
Ut arid 2003 unnu u.p.b. 30 manns ad gerd hans, ndq, arid 2012,
vinna um 270 manns ad EVE og kerfum tengd leiknum.

Pegar EVE kom Ut var leikurinn sem slikur nokkud ,hrar (ef svo
ma segja). Grunnstodir hans voru til stadar en ekki mikid meira.
Segja ma ad ef leiknum veeri likt vid ibudahverfi, pa hefdi
gatnakerfid, 160ir og vatns- og skolplagnir verid til stadar vid utgafu
en annad hafi vantad. Med utgafum a uppfeerslum var kerfum
stédugt beett vid inn i leikinn; aftur ef ibudahverfid er notad pa ma
segja ad verslunum og pjonustu hafi verid beett vid. CCP hefur haft
pad ad markmidi ad gefa Ut tveer uppfaerslur a ari i sex ar ndna og
pvi er audvelt ad sja hversu hratt er haegt ad byggja upp innvidina
og beeta vid kerfum.

Svona leikir parfnast vidhalds. Ad Utryma dsamraemi, betrumbesta
|iti® notada hluti { leiknum og uppfeersla a taekninni (grafik, hljodi og
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undirkerfum) er deemi um vidhald. Allt petta hefur hjalpad til ad
gera EVE Online svona langlifan og vinseelan. En vidhald og
uppfeerslur er einungis naudsynlegt skilyrdi fyrir langlifinu, en ekki
neegjanlegt. Par komum vid ad leikjahdnnuninni.

LEIKJAHONNUN

Leikjahonnun EVE Online er um margt frabrugdin pvi sem almennt
er kallad ,leikur. Hann er leikur ad pvi leyti ad i honum er akvedin
baksaga, skaldsaga sem CCP hefur skrifad og prdad og er enn ad
préa, og & pessu sdgusvidi spila leikmenn. Einnig eru dkvednar
reglur sem kveda & um hvad spilarar geta gert og hvad peir geta
ekki gert, en audveldast er ad hugsa um paer reglur sem nattaru-
|6gmal, forritadar takmarkanir sem allir verda ad fylgja. Pad sem er
sérstakt vid EVE er ad leikurinn gefur spilurum engin markmid innan
leiksins, pau verda ad koma fra leikmdnnunum sjalfum. Pad ekkert
heesta stig sem haegt er ad na, enginn ,endakall* til ad sigra, engin
stigatafla til skera Ur um hver sé sigurvegari. Pessi nalgun a
leikjahdnnun hefur verid kéllud ,leikvollurinn® eda ,sandkassinn®.
Leikurinn skaffar spilurum vettvang til ad spila & og tdl til ad
framkveema hluti en hvernig leikmenn svo nota umhverfid og télin er
undir peim komid. Vilji leikmadur vera fremstur medal jafningja
(hugsanlega er haegt ad meela pad med pvi ad bera saman veltu
leikmanna i EVE peningum) i framleidslu geimskipa er ekkert pvi til
fyrirstddu ad hann reyni pad, pad er ekkert annad en hinir spilararnir
gera. Vilji lelkmadur styra stérum her leikmanna pé er pad heegt, ad
bvi gefnu ad hann fai leikmenn til ad vera i hernum.

Oll hénnun EVE tekur mi® af pessari hugmynd, ad leikmenn hafi
ofan af fyrir sjalfum sér og 6drum i leidinni. Med pessari adferd
stjorna leikmenn sjalfir hverju peir viljia taka patt i, hvad peir gera og
hvernig peir gera pad. Sem deemi ma nefna ad nokkrir hopar
leikmanna reka skola i EVE - p.e. peir kenna nyjum spilurum ad spila
EVE. Peir eru med namskeid (bokleg og fagleg), fa gestafyrirlesara
0g Utskrifa svo ad lokum pa sem hafa nad tokum a EVE. Pessir
nemendur launa svo skolanum med pvi ad lata fé (EVE peninga) af
hendi rakna til skdlans. Adrir einstaklingar hafa stofnad flutninga-
félog, par sem peir taka ad sér ad flytja hréefni og vorur fyrir adra.
Enn adrir hafa stofnad banka, par sem peir lofa ad avaxta fé spilara.
Flestir pessara banka hafa lagt upp laupana i kjolfar pess ad
haestradendur peirra stungu af med allt f3. [ rauninni méa segja ad
flestar peer pjonustur sem raunveruleg samféldég bjdéda uppa
fyrirfinnast i EVE, ad pvi leyti ad peer henti i syndarheimi.

HUGBUNADUR

EVE er ekki eitt forrit heldur stort kerfi, sem samanstendur af
morgum forritum og pjénustum, sem ad mestu leyti eru skrifud i
CCP Stackless Python (sérutgafa CCP af Stackless Python sem
aftur er Utgafa af Python med mikropradum), T-SQL, C++ og C#.
Grunnurinn er leikjaforritid sjélft og leikjapjonninn (Stackless
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EVE er ekki eitt forrit heldur stort kerfi, sem samanstendur
af mdrgum forritum og pjonustum, sem ad mestu leyti

eru skrifud i CCP Stackless Python (sérutgafa CCP af
Stackless Python sem aftur er utgafa af Python med

Python, C++) annars vegar og gagnagrunnurinn (T-SQL) hins
vegar en til vidbdtar eru margs konar vefpjonustur (mestmegnis
C#), eins og Community Website, Wiki, Forums, Character Portal/
Gate, API, Voice, Search, Patching Service og Image Server, sem
sumar eru notadar af leikjaforritinu og -pjéninum. Sumar eru
pjénustur fyrir spilara tengdar leiknum sem eru hluti af upplifuninni
af pvi ad spila EVE og vera medlimur i EVE samfélaginu.

Leikjaforritid (bidlari, e. client) er sa hluti sem snyr beint ad
notandanum og synir umhverfi leiksins, tekur vid skipunum fra
notandanum og sendir til leikjapjonsins (midlari, e. server) og er
adalgattin inn i EVE Online heiminn.

A leikjapjoninum fer fram keyrsla & hermunarlikaninu sem er
syndarheimurinn, medhondlun & gdgnum fra ollum leikjaforritunum
sem tengd eru, medhdndlun a gégnum fra vefsveedum EVE
Online, adgangsstyringar notenda og fleira.

Prigji hluti kerfisins er svo vefhlutinn sem er skrifadur til ad bjoda
uppa spjallsveedi fyrir EVE Online, EVE Gate sem er samfélagssida
fyrir leikmenn, API tengingu sem veitir adgang ad hragégnum ar
EVE sem ad spilurum er svo frialst ad byggja tél fyrir (svo sem fyrir
farsima), EVE Wiki sidu og margt fleira.

Pad kann ad hljdma sem undarleg akvordun ad skrifa télvuleik i
Python, pvi Python er tllkad mal og haegvirkara en pydd mal og
grafiskur tolvuleikur gerir tdluvert miklar performance krofur, en a
moti kemur ad mun audveldara er ad skrifa hugbunad i Python og
purfa ekki ad hafa ahyggjur af mérgum atridum sem parf ad huga
ad i C++, eda mun minni ahyggjur, eins og minnismedhondlun.
Python er notud fyrir pa vinnslu sem parf ekki ad vera hréd (p.e.
ma gerast & timabili sem maelist i hundrudum millisekindna) en
C++ er notad fyrir pa vinnslu sem parf ad vera mjég hréd (p.e.
gerist & millisekindum eda tugum millisekindum). T.d. er
grafikvélin og hermunin skrifud i C++ en almenn leikjavirkni i
Python.

MIDLARATOLVAN (E. SERVER)

Leikjapjonninn sem keyrir EVE Online heiminn er engin smasmidi.
i rauninni er rangt ad tala um eina télvu, heldur eru pad naerri 230
hnudur (e. nodes) sem sja um alla vinnsluna. Pessar 230 hnudur
skiptast i 20 hnudur sem gera ekkert annad en ad beina

mikropradum), T-SQL, C++ og C#.

netumferdinni & leikjapjoninum & rétta stadi og 210 hnuidur sem
keyra hermun fyrir hin mismunandi sélkerfi og allar pjénustur sem
leikurinn parf (adrar en vefpjonustur). Likt og med adrar pjénustur
a internetinu, eru oflug varnarkerfi sem adskilja sjalft internetio fra
EVE Online heiminum. Pessi varnarkerfi hafa oft sannad sig a
lidnum arum pegar opruttnir adilar hafa reynt, an mikils arangurs,
ad raska pjonustu CCP med ymsum adferdum.

Toélvurnar (nanar tiltekid blddin (e. blades)) sem CCP notar eru
annars vegar med tvo 2ja kjarna 3,33 GHz 6rgjoérva hver og 32 GB
minni (hermun og pjoénustur) og hins vegar med tvo 4ra kjarna 3,6
GHz 6rgjorva hver og 24 GB minni (beinar), sem allir eru & sama
stadarneti. Einnig er vél fyrir sérstaka atburdi, eins og stéra
flotabardaga spilara, med tveimur 4.4 GHz 6rgjérvum og 65 GB
minni. Hvert blad keyrir 4-5 hnudur.

Gagnagrunnur EVE Online er keyrdur a tveimur télvum (e. active/
passive MSSQL cluster), hvor peirra med tvo 8 kjarna 6rgjorva
(samtals 32 syndar 6rgjorvar med hyper-threading) og 512 GB
minni. Diskasteedan er med 1,8 TB SSD (e. solid state drive) harda
diska og 3,5 TB SAS diska. Pessar vélar eru svo tengdar hvor
annarri med lidsleidara til ad tryggja hamarks gagnaflutning.

SAMANTEKT

Hénnun og gerd tolvuleikja hefur tekid miklum framférum a sidustu
aratugum. Ekki hefur einungis steerd og fleekjustig peirra aukist
heldur hefur tolvuleikjagerd feerst med ymsu mdéti i att fra voru-
hugsun yfir i pjénustu-hugsun, p.e.a.s. faestir nitima télvuleikir eru
gefnir Ut eins og venjulega vara, heldur er peim fylgt eftir med
vidbdtum og vidhaldi. Fidlspilunarleikir eru hannadir med margra ara
notkun i huga og einstaklings- og hépleikir eru i auknu meeli ad
feerast pangad lika. Pessi préun kallar & annan hugsunarhatt i
sambandi vid tolvuleiki, baedi hja fyrirteekjum sem framleida pa og
hja notendum peirra. Med fjdlgun taekja sem geta tengst Internetinu
hefur télvuleikjaidnadurinn meiri moguleika & ad veita notendum
sinum adgang ad vérum og pjénustu sinni, steekkad markhodpa sina
og rutt sér til rims a svidum sem hingad til hafa ekki pott henta.

Pess ma til gamans geta i lokin ad idnadurinn i kringum télvuleiki
hefur vaxid gridarlega og er nd ordinn steerri en kvikmynda-
idnadurinn eda tonlistaridnadurinn (i sitt hvoru lagi) og er pvi spad
ad hann verdi steerri en peir tveir til samans &dur en langt um lidur.
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UPPHAF OG PROUN

LEIKJATOLVA OG

LEIKTAKJASALA A ISLANDI

Bjarki Por Jonsson, ritstjori Nord Nordursins og MA-nemi i télvuleikjafreedi og

-hénnun vid Brunel University i London

Leikir og spil eiga sinn stad i hugum allra manna. i bok sinni Homo
Ludens fra arinu 1938 syndi hollenski freedimadurinn Johan Huizinga
fram a, svo ad ekki verdur um villst, ad leikir eru eldri en menningin
sjalf [1]. Teningar og spil hafa 6dlast nytt lif i bordspilum ndtimans, svo
sem Matador, en halda jafnframt sinu upphaflega gildi. Stédug préun
hefur ordid a teningum, spilum og bordspilum, og nyjar hugmyndir
koma upp reglulega eda gamlar hugmyndir fa nyjan buning. Pattaskil
urdu med tilkomu télvuteekninnar og hefur hréd teeknipréun sl.
aratugi feert heimilum adgang ad leikjatélvum ndtimans. Leikjatélvan
hefur nu verid til stadar i 40 &r og er half 6ld sidan fyrsti télvuleikurinn
leit dagsins lj6s; en hvenzer byrjudu islendingar ad nota leikjatdlvur og
hvernig hefur préun leikjatdlva veri® hér a landi?

LEIKJATOLVUR RYDJA SER BRAUT

Leikjatolvur urdu fyrst vinsaelar { Bandarikjunum og sidar meir i Evropu
og leit fyrsta leikjatdlva dagsins ljos hérlendis rimum aratugi eftir ad
fyrsta leikjatélvan, Magnavox Odyssey, kom Ut i Bandarikjunum 1972.
Leikjatolvur fengu fliott agestar undirtektir hér a landi. Fyrst um sinn
voru ordin leikjatdlva og télvuleikur ekki mikid notud i bladagreinum
fyrr en nylegri kynsléd af leikjatolvum (& bord vid Nintendo Entertain-
ment System (NES)) voru faanlegar hérlendis. Hugsanlega geeti pad
verid vegna pess ad um nyjan taeknibunad var ad raeda og pvi engin
islensk nyyrdi til yfir tilheyrandi teeki og tol sem fylgdu leikjatélvunni.
Ahugavert er ad sja hve seint ordid leikjatolva birtist i islenskum
ordabokum. | Utgafu af islenskri-enskri ordabdk fra arinu 2009 er
leikjatélva til deemis ekki skrasett ord [2]. Svo virdist sem ordid sé enn
pann dag i dag ad rydja sér leid inn { islenskar ordabaekur. Ordin télva
og heimilistélva voru frekar notud snemma & niunda aratugnum yfir
leikjatolvur. Leikjatdlvur fortidarinnar hafa margar hverjar verid
flokkadar sem heimilistdlvur og eru jafnvel enn flokkadar sem slikar,
par sem ad peer bua yfir eiginleikum heimilistdlvunnar og leikjatélvunnar.
i stad pess ad nota ordid tdlvuleikur likt og tidkast i dag var oft talad
um leik, forrit eda leikjaforrit [3].

Arid 1983 for ad bera meira & télvuauglysingum i Morgunbladinu en
adur. Bokabud Braga (Laugavegi 118) var ein peirra bida sem seldi
ymsar gerdir af tdlvum og leikjum. { télvudeild budarinnar var haegt ad
nalgast télvur a bord vid Atari 400 (16 k.) og 800 (48 k.), BBC (32 k.),
Commodor-64 (64 k.) og Spectrum (48 k.) a verdbilinu 8.198 kr. til
25.689 kr. Tolvuleikir i sému verslun kostudu pa & bilinu 400-800 kr.,
eftir pvi um hvada tolvuleik var ad raeda og fyrir hvada tolvu [4]. Pa var
sérstaklega tekid fram ef télvan rédi vid morg mismunandi forrit og
auglysa Heimilistaeki hf. Sinclair Spectrum 48 K pannig arid 1983:
,Otrtlega fullkomin télva baedi fyrir leiki, nam og vinnu“ [5]. Um sama
leyti voru télvuspilin fra Nintendo, Game & Watch, ad na vinsaeldum
og nzeldi Tolvuspil hf. sér i einkaumbod Nintendo & islandi. Télvuspil
hf. tokst ad dreifa télvuspilunum vidsvegar um landi® og var m.a.
haegt ad nélgast eintdk & Djupavogi, Pérshdfn, Hvammstanga og
Flateyri arid 1983 [6]. Sidar var Tolvuspil hf. i vidskiptum vid
bandariska varnarlidié & islandi og arid 1985 namu vidskipti peirra yfir
pusund bandarikjadélum [7].
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[ leikjatdlvunum er pannig haegt ad
spila og spjalla vid adra
tolvuleikjaspilara, versla i gegnum
netid og hlada nidur télvuleikjum og
6oru afpreyingarefni.

LEIKTAKJASALIR NA VINSALDUM

Leikteekjasalir voru nokkud vinseelir um midjan niunda aratug sidustu
aldar. Um 1980 voru 4-5 slikir salir reknir i Reykjavik, en peim faekkadi
talsvert arid 1982 pegar salurinn Einholtid var hvad vinseelastur.
Stédunum fidlgadi aftur yfir i 7-8 sali i Reykjavik arid 1984, og var L-116
(vid Laugarveg) og Asinn (Hverfisgata 105) tveir vinsaelustu leiktaekja-
salirnir pad &rid. Arid 1983 dskudu forottafélégin & Akureyri eftir
einkarétti & leiktaekjasdlum par i bae, en su tillaga naut ekki studnings
bagjarstjornar [8]. Adgangur ad leiktaekjasdlum takmarkadist vid 14 ara
aldur og var hart tekid & peim vidmidum. Ungt folk kom T leiktaekjasali
ekki einungis til ad spila leiki, heldur einnig til ad hitta vini og fa einhvers
konar Utras. Pratt fyrir ad nyir spilakassar med nyjum og endurbasttum
leikjum kaemu fram voru eldri leikirnir vinseelli en peir nyju, leikir & bord
vi® Pacman, Galaga og ymiss konar kdluspil [9]. Svo virdist sem pad
hafi veri® mjog sveiflukenndur atvinnurekstur ad vera med leiktaekjasal
snemma & niunda aratugnum. Helsta skyringin a pvi ad mati Tomasar
Témassonar, eiganda unglingastadarins Villta Tryllta Villa, var st ,ad
hér hafa aldrei verid settir upp vistlegir og skemmtilegir télvuspilasalr,
par sem fjdIskyldan getur komid saman, heldur hafa télvuspilin héfdad
til mjog takmarkads hops.“ Hann bendir svo & ad svokdllud video
veitingahus hefdu slegid i gegn i Bandarikjunum, par sem fjéIskyldan
gat fengid sér ad snaeda og spilad tdlvuspil saman par 4 eftir [10]. | dag
ma finna slika sali & islandi og ber par helst ad nefna Keiluhéllina i
Oskjuhlid [11].

Til eru eldri deemi um leiktaekjasali hér a landi eda fra arinu 1971 pegar
ad Tonabaer opnadi leikteekjasal | kjallara hissins en |itié var fiallad um
slika sali & peim tima [12]. Pegar ad leiktaekjasalurinn var opnadur |
Toénabee var haldid ,opid his” par sem 400 unglingar maettu til ad
skoda sig um og hefur leikteekjasalurinn eflaust fangad ahuga margra
[13]. Leikteekjasalir & attunda aratugnum voru ekki endilega med morg
télvuspil en par var haegt ad fara i fotboltaspil, kuluspil, leika billiard,
skjéta i mark og keiluspil svo eitthvad sé nefnt [14]. Arid 1979 for af
stad umraeda i Morgunbladinu um sleem ahrif leiktaekjasala pegar
Adda Béra Sigfisdéttir borgarfulltrdi fullyrti ,ad i leikteekjasdlum veeri
leikin sefjandi ténlist og ad par veeri andrimsloft spilavita og ad vera
par geeti jafnvel leitt til hnupls ..." [15]. Pegar fréttin birtist i Morgun-
bladinu voru fimm leiktaekjasalir i Reykjavik (Grensasvegi 7, Einholti 2,
Laugavegi 92, Bankastraeti 11 og Adalstresti 8) [16].

Leikteekjasdlum fér sidan ad faskka snemma & tiunda aratugnum um
pad leyti sem sifellt fleiri eignudust leikjatolvur og gatu menn pa spilad



tolvuleikina heima hja sér. A tiunda aratugnum var leiktaekjasalurinn
Freddabar { midbae Reykjavikur og tveir leiktaekjasalir voru i Kringlunni:
Galaxy og Sega (-salurinn) [17].

~NINTENDO-ADID”

Ari® 1993 haféi Nintendo (NES og GameBoy) nad miklum vinsasidum
hér & landi og var jafnvel talad um ,Nintendo-aedid“ og sidar ,Sega-
2e0i0" [18]. Fyrirtaekid Hljdmco var paverandi umbodsadili Nintendo a
islandi og Japis umbodsadili Sega [19]. Japis setladi i harda
samkeppni vid Nintendo med pvi ad bjdda upp & mikid og fidlbreytt
leikjaurval fyrir leikjatolvur frd Sega. Sega heetti Utgafu sinni &
leikjatolvum eftir Sega Dreamcast sem kom Ut um aldamétin 2000 og
umbodsadilar peirra hérlendis féru & hausinn um svipad leyti [20].
Nintendo pykir enn vera mjdg 6flugt leikjatdlvu- og tdlvuleikjafyrirtaeki
0g eru Brasdurnir Ormsson med umbod fyrir Nintendo & islandi [21].

OLAFUR JOHANN OG PLAYSTATION

Pegar Sony gaf Ut PlayStation (PS) leikjatolvuna & tiunda aratugnum
svipadi su markadssprenging i tolvuleikjaionadinum til Nintendo &
niunda aratugnum og vard hun ein vinsaelasta leikjatélva ségunnar.
islendingurinn Olafur Johann Olafsson starfadi sem forstjori hja Sony
pegar ad fyrsta PS télvan var gefin Gt og var auk pess med umsjon
yfir télvuleikjaframleidsiu [22]. Olafur nam edlisfraedi vid Brandeis
University i Bandarikjunum og kynnti einn kennarinn hann fyrir
Micheal Schulhof sem starfadi pa hja Sony. Olafur hof storf hja Sony
arid 1985 og vann sig upp i stddu forstjora arid 1991, pa 29 ara
gamall. Medal verkefna hans var ad vinna ad nyrri leikjatolvu fyrir
Sony og var Olafur sagdur ,standa i eldlinunni { barattu Sony og
Nintendo um framtidarpréun sjonvarpsleikja“ [23].

Olafur hafi ymislegt til malanna ad leggja hvad vardar leikjatéivu-
idnadinn og virkadi oft sem dbein auglysing fyrir PS. Arid 1994
stofnadi hann sérstaka deild innan Sony i peim tilgangi ad préa og
hanna nyja leikjatélvu sem atti ad verda helsti samkeppnisadili risanna
tveggja, Nintendo og Sega [24]. Olafur Jéhann og Sony sau bjarta
framtid i télvuleikja- og skemmtanaidnadinum sem vard til pess ad
miklar skipulagsbreytingar voru gerdar hja fyrirtaekinu & stuttum tima,
m.a. voru nyjar deildir stofnadar og nafninu Sony Electronic Publishing
Company breytt i Sony Interactive Entertainment. Olafur var einn
peirra sem tok mikinn patt i markadssetningu PlayStation télvunnar
vidsvegar um heiminn [25]. Ari® 1995 bardist hann fyrir verdlaskkun &
PlayStation leikjatdlvunni i Japan og ad verd hennar feeri ekki yfir 300
bandarikjadali (sem pa voru 19.500 iSK.) [26]. Hugmynd Olafs var st
ad tolvuleikirnir i PS leikjavélina yrou adaltekjulind Sony, i stad
leikjavélarinnar sjélfrar. Til &greinings kom vegna pessara mala sem
endadi med pvi ad honum var viki® Ur starfi og var Bruce L. Stein,
fyrrum starfsmadur Dreamworks, fenginn i hans stad. Haldid var i
verdhugmyndina engu ad sidur og vard vélin ekki dyrari en 299
bandarikjadollarar [27].

pratt fyrir gott verd i Japan og Bandarikjunum var gripurinn talsvert
dyrari hérlendis og kostadi arid 1995 35.990 kr. og leikir i vélina voru
seldir & 4.900 kr. i verslunum Skifunnar [28]. Verd PS leekkadi téluvert
au.p.b. einu og hélfu &ri (kostadi f kringum 16.000 kr. { B.T. Télvum arid
1997) en verd & tolvuleikjum haekkadi (kostudu i kringum 5.000 —
6.000 kr. i B.T. Télvum &rid 1997) [29]. Liklega hafa fyrirtaeki gengid ad
svipudum hugmyndum og Olafur bodadi um ad tdlvuleikir yrdu peirra

HVERJIR SPILA TOLVULEIKI?

72% 40% 33%

heimila | heimila & Evropubla spila
Bandarikjunum Islandi eru med tolvuleiki reglulega
spila thlvuleiki leikjatdlvuir)

helsta tekjulind, par sem leikjatdlvurnar leekkudu i verdi & medan
leikjaverd stdd i stad eda haskkadi. Samkeppnisadilar & bord vid Sega
budu sina nyjustu télvu, Sega Saturn, & 14.900 kr. og var PS ekki
lengur nyjasta leikjatdlvan & markadnum. Pessir tveir paettir hafa haft
mikil &hrif & verdleskkun PS [30].

Aldamétin 2000 tilkynnti Skifan i auglysingu, sem peir birtu i
Morgunbladinu, ad PlayStation veeri ordin ,Mest selda leikjatdlvan &
islandi“ [31]. Hefur sala PS pvi gengid vel likt og erlendis par sem hin
braut 6l eldri s6lumet [32].

LEIKJATOLVUR NUTIMANS

Helstu leikjatélvurnar & markadnum i dag eru Microsoft Xbox 360,
Nintendo Wii og Sony PlayStation 3 og voru leikjatélvur & 40,2%
islenskra heimila &rid 2011 [33]. Leikjatolvur nitimans bjéda upp a
fleiri mdguleika en adur pekktist. Microsoft gaf Xbox 360 Ut arié 2005
og Sony gaf pridju PlayStation leikjatélvuna (PS3) Ut éari sidar. Kraftur
peirra beggja er mun meiri en i eldri leikjatdlvum og ma likja grafik og
hljodgaedum leikja vid télvugerdar kvikmyndir. Stjdrnteeki eru pradlaus
o0g bjéda télvurnar upp & pradlausa nettengingu. | leikjatélvunum er
pannig haegt ad spila og spjalla vid adra tolvuleikjaspilara, versla i
gegnum netid og hlada nidur télvuleikjum og 60ru afpreyingarefni.
Xbox 360 og PS3 geta spilad kvikmyndir og ténlist og bjoda upp a
ymis konar afpreyingarefni i haskerpumyndgaedum.

Nintendo hefur komi® fram med ahugaverdar nyjungar i leikjatolvu-
spilun og var fyrst pessara priggja leikjatolva til ad nota hreyfingar
spilarans sem stjérnteeki, p.e.a.s. pegar spilarinn stjérnar pvi hvad
gerist i tolvuleiknum med pvi ad hreyfa sig 4 tiltekinn hatt. Sony og
Microsoft bjéda upp & aukahlutina PS Move og Kinect i leikjatdlvur
sinar sem gerir spilurum kleift ad nota hreyfingar til ad framkvaema
adgeroir i leikjum.

ISLENDINGAR BUA TIL TOLVULEIKI

P ad margir islenskir télvuleikir hafi verid gefnir Gt fyrir bordtoélvur hafa
peir po ekki ratad til leikjatdlvanna. Pad mun pé breytast med tilkomu
DUST 514 fréa islenska leikjafyrirteekinu CCP sidar & pessu ari, en
DUST 514 er fyrstu persénu fidlspilunarskotleikur (MMOFPS) fyrir
PlayStation 3 par sem spilarinn fer { hlutverk hermanns sem berst &
einum af mérgum planetum EVE heimsins. Spilarar DUST 574 og fi6l-
spilunarleiksins EVE Online (sem einnig er fra CCP) munu hafa ahrif &
métun og framtid hins gridarstéra EVE heims sem CCP hefur skapad.

islendingar hafa auk pess verid duglegir ad gefa Ut leiki fyrir snjallsima
og spjaldtolvur sem verda sifellt 6flugri og bjdda upp a fleiri
spilunarmdguleika en adur. Par mé medal annars nefna leikina Tiny
Places, Maximus Musicus, The Moogies, 28 Spoons Later og
Godsrule sem islenska leikjafyrirtaskid Gogogic vinnur ad um pessar
mundir. P$ snjallsimar og spjaldtélvur flokkist seint sem leikjatolvur pa
kjosa sifellt fleiri notendur ad spila télvuleiki & peim sem hefur veitt
leikjafyrirtaekjum adgang ad nyjum og stérum hoépi leikjaspilara.

Greinin er byggd & kafla i BA ritgerd minni i sagnfraedi, Nérd
norédursins. Leikjatélvur og télvuleikir sem (sagn)fraedilegt vidfangsefni
fr& 2009.

HEIMILDIR: SJA VEFUTGAFU A WWW. SKY.IS
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ALHLIDA LEIKJASPILUN

OG CADIAPLAYER

Hilmar Finnsson, nydoktor i télvunarfreedi vid Haskolann i Reykjavik

Pad er lidin meira en half dld fra pvi ad gervigreind vard ad freeda-
svidi og alla vegu sidan hafa leikir spilad stért hlutverk i frampréun
hennar. Pad meetti segja ad fyrir mérgum rannsakendum gervi-
greindar séu leikir peirra tilraunastofur pvi peir eru upplagdir til ad
hafa stjorn & umhverfi rannsdkna. Skék vard eins konar byrjunar-
reitur & leidinni ad pvi ad leida i ljos Oll pau visindi og kenningar sem
pyrfti til ad fa vélar til ad syna greind i hegdun sinni. Pad kom
reyndar a daginn ad skék var mun meiri hindrun en gert var rad
fyrir og pad lidu naestum 50 ar adur en toélvan Deep Blue fra IBM
sigradi Garry Kasparov, paverandi besta mennska skdkmanninn.
NU a dégum hefur leikurinn Go tekid vid af skak sem naesta
askorun & leidinni ad greindum kerfum, en sa leikur hefur mun
steerra stodurymi en skak. Ad auki hafdi su pekking sem fékkst
med pvi ad spila skakina ekki skilad sér i godum Go spilurum.

Pegar skakafanganum hafdi verid nad pa stdldrudu samt margir
Vvid og bentu réttilega & ad pratt fyrir ad pad hefdi vissulega mikid
afrek unnist pa veeri umdeilanlegt hversu mikil greind var i raun og
veru a bak vid Deep Blue. Télvan var hladin af pekkingu um skak
sem var forritud beint inn i hana og var meira ad segja vélbunadur
hennar sérstaklega hannadur til ad tefla skak. | stuttu mali pa gat
Deep Blue bara teflt skak. Pad var engin greind innan vélarinnar
sem gat leert Ut fyrir mork pessa eina leiks, ekki einu sinni mun
einfaldari leiki. Gagnryni a pad hvort gervigreind veeri a réttri leid
kom jafnvel fra ménnum & bord vid John McCarthy.

ALHLIPA LEIKJASPILUN

Arid 2005 setti Stanford Logic Group, undir forystu Michael
Genesereth, & laggirnar nytt undirsvid gervigreindar sem peir
nefna alhlida leikjaspilun (e. General Game Playing). Petta nyja svid
hefur pad ad takmarki ad préa forrit sem purfa ekki ad treysta a
forritara sina hvad vardar pekkingu til ad geta spilad hvada leik
sem er vel. Pessi forrit fa adeins ad vita reglur leiksins sem pau
eiga ad spila med litlum fyrirvara og an pess ad mannshondin komi
naleegt purfa pau ad méta eigin skodun a hvernig best er ad spila
leikinn. Pad er engin trygging fyrir pvi ad forritid hafi séd eda spilad
vidkomandi leik adur enda eru leikreglurnar bunar til i sérstoku mali
sem getur spannad ogrynnin 4l af leikjum. Leikirnir geta verid allt
fra pvi ad leysa prautir yfir i ad innihalda marga patttakendur auk
pess sem peir geta einnig krafist samvinnu og samhlida adgerda.
Sem daemi um leiki sem keppt hefur verid i ma nefna, Checkers,
Othello, Pentago, Amazons, 6 manna Chinese Checkers, Rubic’s
Cube, Sudoku og Pac-Man. Ad auki er vinsaelt i keppnum ad lata
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forritin keppa i leikjum sem hafa sérstaklega verid bunir til fyrir paer
og pvi engin leid fyrir forritin ad hafa séd pa fyrir.

Allt fra upphafi alhlida leikjaspilunar hefur Stanford stadid fyrir
arlegri keppni milli slikra forrita @ AAAI (Association for the
Advancement of Artificial Intelligence) radstefnunni, en hiun er ein
af steerstu radstefnunum innan gervigreindar. Slikar keppnir eru
afbragds leid til ad prysta a frampréun svidsins auk pess sem paer
eru skemmtilegur vettvangur fyrir rannsakendur til ad bera saman
baekur sinar. Leikur milli alhlida leikjaspilara fer pannig fram ad pau
eru gangsett a vélum sem hafa adgang ad veraldarvefnum og bida
eftir ad fa skilabod fra sérstdku forriti er kallast leikstjérnandi (e.
Game Master). Leikstjornandinn sér um ad midla leikreglum til
keppendanna auk pess ad segja peim hvada hlutverk peir hafa i
vidkomandi leik, t.d. hver er X og hver er O i myllu. Eftir ad forritin
hafa fengid leikreglurnar og sma tima til ad melta paer med sér
hefst leikurinn og sér nu leikstjérnandinn um ad halda utan um
framgang leiksins og midla til forritana hvada adgerdir andsteed-
ingur eda andstaedingar peirra framkvasma, ef einhverijir eru. Pegar
leikur naer endastddu pa er hann gerdur upp og geta forritin fengid
a bilinu 0 til 100 stig.

CADIAPLAYER

CadiaPlayer er alhlida leikspilunar forrit sem préad var af greinar-
hofundi og Dr. Yngva Bjornssyni dosent vid Haskolann i Reykjavik,
en forritid dregur nafn sitt af gervigreindarsetri Haskdlans i
Reykjavik, CADIA (Center for Analysis and Design of Intelligent
Agents). CadiaPlayer leit dagsins ljos arid 2007 og tok patt i sinni
fyrstu alhlida leikspilunar keppni pad sama ér i Vancouver, Kanada.
Petta var i pridja skiptid sem keppnin var haldin og hoféu pau forrit
sem baru sigur Ur bytum fyrstu tvd arin verid byggd a leitaradferoum
sem reynst hofdu vel | skak. En a peim tima voru nyir straumar
byrjadir ad fanga athygli rannsakenda Go. Pessi leitartaekni var
kollud Monte-Carlo trjéleit (e. Monte-Carlo Tree Search) og jok hin
getu Go forrita umfram pad sem adur hafdi pekkst. Pess skal po
getid ad Monte-Carlo Trjaleit tekur ekki hefdbundnu leitar-
adferdunum fram i skék og pad er dhugavert rannsdknarefni
hvada eigindi leikja stjérna pvi hvort peir henti annarri adferdinni
betur en hinni. Vid gerd CadiaPlayer tokum vid pessa nyju
adferdafraedi vid leit i leikjum og yfirfeerdum hana til notkunar i
alhlida leikjaspilun. Pad er skemmst fra pvi ad segja ad CadiaPlayer
tryggdi sér sinn fyrsta heimsmeistaratitil i sinni fyrstu keppni a
sannfeerandi hatt og ruddi brautina fyrir Monte-Carlo trjaleit sem



Pessi forrit fa adeins ad vita reglur leiksins sem pau eiga ad spila
med litlum fyrirvara og an pess ad mannshondin komi naleegt purfa
pau ad mota eigin skodun a hvernig best er ad spila leikinn.

vinseelastu adferdafreedinni & bak vid alhlida leikjaspilara. Enda
hefur sigurvegari keppninnar fra 2007 til dagsins i dag alltaf verid
byggdur & Monte-Carlo triéleit.

Arid eftir var keppnin haldin { Chicago, lllinois i Bandarikjunum og
til leiks maetti endurbaettur CadiaPlayer pvi pratt fyrir velgengni
fyrra érs péa syndi forritid einnig veikleika i akvednum leikjum sem
nu hofdu verid rannsakadir og adferdafraedin adlogud. Ennpa
syndi CadiaPlayer forritid ad pad var i fremstu viglinu vardandi
notkun Monte-Carlo trjdleitar i alhlida leikjaspilun pvi pad gerdi sér
|iti® fyrir og sigradi keppnina aftur og vard med pvi fyrsta forritio til
ad sigra hana tvisvar. Ari® 2009 var keppnin haldin i Pasadena,
California i Bandarikjunum, en pad arid vard CadiaPlayer ad sastta
sig vid sjotta saetid & medan nyr heimsmeistari var kryndur, forrit er
nefndist Ary préad af Haskdlanum i Paris. Ary hélt afram
sigurgdngu sinni arid 2010 i Atlanta, Georgia | Bandarikjunum en
CadiaPlayer nadi pridja saetinu. CadiaPlayer komst svo i annad
saetid | keppninni 2011 sem haldin var i Barcelona a Spani en par
basttist nytt forrit, TurboTurtle, i hép peirra er sigrad hafa pessa
keppni. TurboTurtle var skrifad af fyrrverandi nemanda i Stanford
sem nu starfadi hja Google. i ar endurheimti CadiaPlayer
heimsmeistaratilinn i alhlida leikjaspilun og vard med pvi fyrsta
forritid til ad vinna keppnina prisvar sinnum.

LOKAORD

[ &ar Utskrifadist ég med doktorsgradu i télvunarfraedum fra
Haskolanum i Reykjavik. CadiaPlayer byrjadi sem rannséknar-
verkefni mitt i meistaranami minu vid sama skola og vard seinna
adal verkfeeri rannsékna doktorsritgerdar minnar sem var unnin
undir leidsdgn Dr. Yngva Bjérnssonar. Rannsoknir & alhlida
leikjaspilun falla vel ad markmidum greindra kerfa, pvi slik kerfi eiga
ad geta starfad sjélfsteett, leert af sjalfsdadum og brugdist vid adur
6sedum tilvikum. Med rannsdknum tengdum CadiaPlayer asamt
frdbaerum studningi fra Haskélanum i Reykjavik hef ég getad
ferdast til hinna ymissa stada hvort sem er til ad tala a radstefnum,
vid skola eda kynnast nyjum sjénarhornum. Pad er dhaett ad segja
ad CadiaPlayer hefur reynst mér gddur félagi sem hefur baedi leyft
mér ad upplifa einstaka hluti og kynnt mig fyrir fiolmdrgu
ahugaverdu folki. Pad var pvi sérstaklega anasgjulegt ad
lokapunkturinn & nami minu var ad leida CadiaPlayer til sigurs i ar
og gera hann ad nuverandi heimsmeistara i alhlida leikjaspilun.
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Gudmundur Bjorgvin Sigurbjérnsson,
grunnskolakennari
Reynir HoIm Gunnarsson, grunnskoélakennari

TOLVUR OG UNGLINGAR:

TOLVUFIKN OG AHRIF OF MIKILLAR
TOLVUNOTKUNAR A HEILBRIGPI OG
NAMSARANGUR UNGLINGA

Unglingar er sa hépur sem eydir mestum tima & dag i télvunni.
Hiuti af peim tima fer ad einhverju leyti i leerdém, ad skrifa ritgerdir,
vinna i Office-forritum eda skoda skraningar- og samskiptakerfio
Mentor. Hins vegar fer adeins litid hlutfall af peim tima sem
unglingar eyda i télvunni i fyrrgreinda pastti. Mastti tulka pad svo ad
unglingar eda stor hiuti af peim séu hadir télvunni af einhverjum
asteedum og finni porf eda 16ngun til ad fara i télvuna & nanast
hverjum degi?

En hver er astaedan? Mikil afpreying er i bodi og flestir unglingar
finna sér eitthvad ahugavert ad gera i télvunni. En pa er vert ad
spyrja, hefur pessi fikn eda 16ngun unglinga i télvuna einhverjar
afleidingar? Er peim hollt ad eyda svo miklum tima i télvunni eda
verdur peim meint af? Getur verid ad of mikil télvunotkun valdi
vanraekslu & likama eda sal?

Markmid rannsdknarinnar var ad kanna tolvufikn a medal unglinga
og ahrif mikillar tdlvunotkunar a heilbrigdi unglinga og namsarangur.
P4 voru rannsokud ahrif télvunnar a svefnvenjur unglinga asamt
ahrifum télvunotkunar & namséarangur. Vid veltum fyrir okkur
eftirfarandi spurningum:

e Eru unglingar & islandi haldnir tlvufikn?

e Hvada ahrif hefur of mikil tdlvunotkun & heilbrigdi og
namsarangur unglinga?

e Er einhver munur a kynjum ad pessu leyti?

Rannséknargagna var aflad med megindlegum rannséknar-
adferdum en spurningalisti var lagdur fyrir 119 unglinga & aldrinum
14-16 éara; 60 straka og 59 stelpur.
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Proun télvunotkunar 4 islandi hefur verid mjdg hréd og hefur pessi
6ra préun tdlvunotkunar og Utbreidsla télvunnar & islandi valdi®
byltingu i lifi ungmenna. Rannséknir hafa synt ad unglingar sem
misnota netid glima vid ymis gedraen vandamal, svo sem kvida,
punglyndi eda énnur merki um andlega vanlidan. Pegar ofnotkun
a sér stad getur viokomandi einstaklingur einangrast og pa dregid
Ur samskiptahaefni og félagsfeerni.

Hina ymsu likamlegu kvilla méa draga til télvunotkunar svo sem
verki i 6xlum og handleggjum sem og bak- og halsverki og hafa
ranndknir synt samhlida pvi sem télvunotkun unglinga eykst hafa
kvartanir unglinga vegna bak- og hofudverkja aukist. Synt hefur
veri® frama ad rekja megi ofpyngd til aukinnar télvunotkunar medal
barna og unglinga par sem dregid hefur Ur ymiss konar afpreyingu
sem felur i sér hreyfingu og ad télvunotkun svo og énaegur eda
éreglulegur svefn getur haft neikvaed ahrif a nAmsarangur sem og
dregid Ur heimanami.

Med tilkomu hahradatenginga fér ad bera miklu meira en adur a
hugtakinu tolvufikn eda netfikn og & undanférnum arum hefur verid
mikil umraeda um mikla télvu- og netnotkun unglinga. i rannsékn
okkar kom i ljés ad flestir unglingar telja sig eyda um 1-3 kist. a
dag i télvunni, eda 56 einstaklingar af peim 119 patttakendum
sem toku patt i kdnnuninni. Hins vegar teljia um 39% unglinga sig
eyda meira en 3 kist. & dag i télvunni sem er ad okkar mati
varhugavert. Ef unglingar eyda meira en 3 kist. & dag i télvunotkun
péa er haegt ad lita svo a ad tdlvan sé farin ad taka tima fra 6drum
ahugamalum, svo sem ymsum témstundastorfum, ativeru,
foréttum eda namskeidum.

Okkur pykir athyglisvert ad 16 strakar i kdnnuninni téldu sig eyda
mestum tima i fjdlnotendaleiki, & méti engum stelpum, en pvi



Pa syndu nidurstddur ad tdélvunotkun hefur ahrif & heilbrigdi
unglinga, pad er sumir glima vid likamleg eymsili,

lengur og meira sem leiki®d er aukast méguleikarnir 4 ad verda betri
spilari eda leikmadur. Pad hefur audvitad ahrif a fidlda peirra
stunda sem strakar eyda i leiknum og gaeti leitt til pess ad
einstaklingar sitji vid leikinn marga tima a dag. Pad hefur verid
sannad ad slik ofnotkun geeti haft neikveed ahrif a margvislega
paetti eins og samband vid foreldra, skapsveiflur og sjalfsmynd.

Rannsoéknir okkar syndu ad um 45% unglinga telja sig eyda of
miklum tima f télvunni. Vid teljum pad gefa til kynna ad unglingarnir
sjalfir séu medvitadir um of mikla télvunotkun sina. A méti eru
adeins 12% unglinga, eda 1 af hverjum 10, sem segjast alls ekki
eyda of miklum tima i télvunni sem ad okkar mati er verulega lag
tala og i raun slaandi nidurstodur.

{ kdnnuninni spurdum vid patttakendur hvort peir fyndu reglulega
fyrir porf eda [6ngun til ad vera i tdlvunni og hvort peim fannst peir
purfa ad fara i télvuna & hverjum degi. Ad okkar mati voru
nidurstddur peirra spurningar verulega merkilegar en um 53%
unglinga s6gdust mjog oft eda oft finna fyrir reglulegri porf eda
I6ngun til ad fara i télvuna. P& sdgdust 54% unglinga purfa ad fara
i tdlvuna a hverjum degi eda alltaf pegar peir hofdu teekifeeri til og
21% sagdist lida betur en adeins 25% sogdust alls ekki purfa ad
fara i télvuna a hverjum degi sem er adeins um fjidréungur unglinga.
Slikar nidurstédur gefa til kynna ad unglingar séu ad einhverju leyti
hadir télvunni og peim afpreyingarmdéguleikum sem hun hefur upp
aad bjoda. Petta pykir okkur slaem préun sem geeti haft afdrifarikar
afleidingar fyrir unglingana seinna meir pvi samkvaemt rannséknum
eru unglingar sem eyda 6hoflega miklum tima i télvunni einu og
halfu sinni liklegri til ad proa med sér einkenni punglyndis, vilja
sidur hitta vini sina, taka sidur patt i reglubundnu fidlskyldulifi og
hitta sidur foreldra sina, systkini eda adra aettingja. Pegar unglingar
voru spurdir hvort peir gastu tekid sér vikufri (sjo daga) fra télvu
s6gdust 70% unglinga pottpétt eda liklega geta gert pad. Paer
nidurstédur eru nokkud jakveedar midad vid nidurstddur hér ad
ofan um allt of mikla p&rf unglinga til ad vera i télvunni. En a moti
kemur ad 30% unglinga telja sig ekki geta verid fra télvu i eina viku
sem er of hatt hlutfall.

Of mikil télvunotkun getur aukid heettuna & ymsum likamlegum
eymslum sem rekja ma til of mikillar kyrrstédu og deeskilegrar
setstédu. Nidurstddur kdnnunarinnar syndu ad rum 18% unglinga
hafi fundid mjog oft eda oft til verkja i skrokknum, til deemis i &xlum,

hreyfingarleysi og oreglulegar svefnvenjur.

baki eda halsi, sem ma rekja til télvunotkunar peirra. Okkur finnst
pad vera neikvaedar nidurstédur, pegar litid er a aldur patttakenda,
ad nanast 1 af hverjum 5 hafi fundid til slikra verkja.

Hja stérum hluta unglinga hefur télvan ahrif & pad hvenaer peir fara
ad sofa en um 39% unglinga i kdnnun okkar segja ad tdlvan hafi
mjog oft eda oft haft slik ahrif. Eflaust eru unglingar mikid i télvunni
a kvoldin pegar Utivistartima peirra er lokid og peir mega ekki vera
lengur Uti og vera medal vina. Unglingar nota pa hinar ymsu
samskiptasiour sem netid hefur upp a ad bjéda til ad spjalla lengur
saman. Hins vegar vilja unglingar sidur vidurkenna pad ad toélvan
hafi ahrif a hversu preyttir peir eru daginn eftir. Nidurstédur
rannsoknar okkar syna ad rumlega 81% unglinga segja ad télvan
hafi sjaldan, mjog sjaldan eda aldrei ahrif a4 pad hvort peir séu
preyttir daginn eftir. Pad er einkar dhugavert ad bera pessar
nidurstddur saman, pad er ad télvan hafi ahrif a pad hveneer pau
fari ad sofa en hun hafi ekki ahrif & pad hversu preytt pau eru
daginn eftir. Pvi getum vid enn velt fyrir okkur hvort unglingar vilji
ekki vidurkenna sleemu ahrifin sem télvan geti valdid eda séu
einfaldlega ekki medvitadir um pau.

Helstu nidurstddur rannsdknarinnar voru paer ad stér hluti unglinga
eydir téluverdum tima i télvunni, verdur ad komast i télvu reglulega
og getur ekki verid marga daga i einu fra henni. Pad bendir til ad
hiuti unglinga & islandi geeti talist med vaega télvufikn sem getur
ordid ad alvarlegu vandamali ef ekkert verdur gert i malunum. Pa
syndu nidurstddur ad télvunotkun hefur ahrif & heilbrigdi unglinga,
pad er sumir glima vid likamleg eymsli, hreyfingarleysi og
oreglulegar svefnvenjur. Einnig hefur télvunotkun, ad mati unglinga,
dregid Ur namsarangri og haft ahrif & pad hvort unglingar ljuki
heimalaerdémi.

Greinilega er mikilveegt ad freeda unglinga enn frekar um skadsemi
télvunnar og pau neikveedu ahrif sem of mikil télvunotkun getur
valdid. Nidurstdédur rannséknar okkar voru eins og vid héféum
buist vid en engu ad sidur er pad nokkud athyglisvert og i raun
sleemt ad sja hversu hatt hlutfall patttakenda taldi télvunotkun hafa
ahrif & beedi heilbrigdi og namsarangur sinn.
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COMPARING LEARNERS’
PERFORMANCE IN A FACE-TO-FACE
CONTEXT AND A COMPUTER BASED
SERIOUS GAME IN FINANCE

Games have been played since the earliest stages of civilization.
Games are not only an interaction activity but also a learning
activity both for children and adults. The study of the effectiveness
and game dynamics when using games for learning purposes has
led to the development of the Game Based Learning (GBL)
research. In the last decades we have experienced a digital
revolution that has transformed not only the way we communicate
but also the context of our games. Because of the current diversity
of game contexts, we analyse the games according to their
modality as face-to-face games, compared to digital or computer-
based games. The studies related to GBL have been developed
both in face-to-face contexts (Carlson, 1969) and computer-
based contexts (Prensky, 2001). In the context of GBL, we
consider the relevance of analysing the differences in the students’
performance when playing in a face-to-face context and their
performance in the computer-based scenario, in order to study
how the game modality is affecting the learners’ performance.
This analysis could contribute to identify the participants’
performance differences whether the interaction among peers
playing collaboratively takes place face-to-face or through online
via chat. Moreover, the learning experience in both modalities is
analysed considering the relevance of the easy-of-use,
acceptability and utility perceived by the learners’ after their
performance, together with the future uses of the games.

In this study we analyse a finance game initially designed as a
face-to-face activity that has been developed as a computer-
based game. This process aimed to facilitate the use of the game
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in virtual contexts beyond the time and space constraints of a
physical classroom. Furthermore, designers aimed to take
advantage of the Serious Games (SG) approaches to enhance
both the learning experience and performance, through active
learning methodologies such problem solving and decisions’
making theories (Foreman, 2003). In the context of management
education, GBL may be considered as a learning environment
contributing to enhance the fulfilment of educational objectives
through game play (Kim, Park, & Baek, 2009).

One of the main concerns when transposing the face-to-face
activity into a computer-based environment was to enhance, or at
least maintain, learners’ performance and their learning
experience. Likewise well-designed computer-based learning
environments have an effect on the learning performance poorly
designed ones could lead to negative outcomes. In this line,
Computer Learning Environments (CLE) ought to be designed
aiming to achieve a correct level of usability, utility and acceptability
in order to enhance the learning objectives (Fuentes, Romero, &
Serrano, 2011) while supporting the instructional design. Usability
is achieved by “making systems easy to learn and easy to use”
(Preece et al., 1994, p.14), utility is the relevance or efficiency of
the CLE (Tricot, 2007) and practical acceptability is related to the
robustness and reliability of CLE. With these objectives in mind,
the face-to-face game was redesigned as a computer-based
game in a 2 stage process. In the very first stage, the game was
designed as a table game, in order to test and validate it with real
students (n=18) interacting in a face-to-face context. Next, it was



Based on the results gathered in this specific experience, we
can conclude by saying that there is a slight difference, and
an effect, on students’ performance depending on the type of
game context provided.

designed and developed as an online game, in a computer based
support, and tested with a second group of students (n=16). In
this case the dyads interaction was performed through a chat
application within the game. This interaction tool aimed to promote
and facilitate metacognitive processes among dyads.

In order to analyse user’s acceptance of the online game, the
Technology Acceptance Model (TAM) survey was distributed
among users with some variations from the original model (Davies
1986). The TAM has been considered in recent studies as a model
of analysing e-learning since the rise of educational technologies.
It is basically meant to be influenced by the degree to which users
consider an IT system to improve their performance (perceived
usefulness) and their perception of the IT tool facility of use
(perceived ease of use).

The users’ performance of the two different contexts was analysed
in order to find out whether there were significant differences on
the results among the two different environments. The results
were gathered at the three different stages of the game. In stage 1
the learners’ performed individually, in stage 2, they corrected their
peers, and in the 3rd stage they were required to reach a joint
agreement within their dyad.

Two hypotheses were formulated. The first hypothesis presumed
a better performance in the collaborative phase of the game in the
computer supported context. It could be due to some scaffolding
elements, not present in the face-to-face context and also
because of a chat application tool. This tool could allow peers to
interact efficiently by supporting the sharing of knowledge and
performance information (Engelman, Dehler, Bodemer, & Buder,
2009). Nevertheless results concluded that the highest and
significant differences appeared only in the individual stage, where
the paper-based groups perform higher (m=5.13; sd=0.89) than
the computer-based group (m=4.5; sd=0.79). In both other stages
the differences are not significant. A second hypothesis considered
better results in the collaborative stage for those participants with
a higher e-learning self-efficacy according to their self-reported
answers at the TAM.

Based on the results gathered in this specific experience, we can
conclude by saying that there is a slight difference, and an effect,
on students’ performance depending on the type of game context
provided. The results of this initial study on the comparison of
face-to-face and computer-based game have been developed
with fairly reduced number of participants (n=34) where the
students’ initial finance literacy was not homogenous. Despite the
limits of this experience, performance similarities outlined in this
initial study together with teachers’ readiness to distribute the
digital release of the game, has allowed to facilitate its use and
spreading; nowadays only the computer-based release is used.
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BORPSPIL OG ONNUR
VIDFANGSEFNI VERPA AP
TOLVULEIKJASIPU FYRIR

BORN

Anna Margrét Olafsdottir. leikskolastjéri

Namsleikjavefurinn paxel123.com med leikjum fyrir leik- og
grunnskolabdrn hefur verid a internetinu i rimlega eitt ar. Leikirnir
eru flestir byggdir & reynslu minni i starfi minu sem leikskélakennari
og sidar leikskolastjori i leikskélanum Noaborg i Reykjavik.

Leikskélinn Noaborg hefur fra arinu 1999 haft steerdfraedi og
synilegt ritmal ad leidarljosi i starfinu med bérnunum. Veturinn
1999-2000 og 2001-2002 vann ég préunarverkefni sem tengdust
pessum leidarljosum auk pess ad gefa Ut hugmyndabanka med
verkefnum og vidfangsefnum sem peim tengdust. Pann tima sem
ég vann pessi prounarverkefni Gtbjé ég fidldann allan af bordspilum,
leikjum og 63rum vidfangsefnum sem &ll hofdu pad ad markmidi
ad Orva leesi barnanna i steerdfraedi og modurmali. Sum pessara
vidfangsefna slégu i gegn hja bérnunum og ndna arid 2012 eru
pau enn i notkun og vinseel.

Pegar ég vard pess vor ad enn veeri verid ad leika med efni sem
var buid til fyrir meira en aratug sidan fér ég ad hugleida hvernig
énnur bérn geetu notid pessara vidfangsefna. Eg hugsadi malid
fram og til baka og fékk margar misgédar hugmyndir. Ad endingu
datt mér i hug ad gaman veeri ad Utbua tolvuleiki Ur pessum
verkefnum, pad geefi moguleika a meiri fjdlbreytni. Pegar ég var
komin ad peirri nidurstddu ad tolvuleikir veeru malid pa tok vid
hugmyndavinna ad finna Ut Ur pvi hvernig pad yrdi Utfeert. Pad var
heegt ad gefa Ut leikjadisk, heegt ad setja a netid og selja adgang,
setja & netid og hafa auglysingar, gera Apps leiki o.s.frv. Ad
endingu datt ég nidur & pad ad gera namsleikjasidu sem veeri
oOkeypis, med engum auglysingum og engum upplysingum yroi
safnad um notendur pvi mér finnst mikilveegt ad bodrn geti leikid og
leert & netinu i 6ruggu umhverfi. Pessi sida var hugsud pannig ad
han yrdi lifandi og smatt og smatt myndu beetast vid leikir.
Markmidid veeri ad 6rva leesi barna i médurmali og steerdfreedi |
gegnum télvuleiki.

{ upphafi var hugsunin um ad gera pessa sidu eingdngu fyrir
islensk leik- og grunnskoélabdrn og pvi var byrjad a pvi ad seekja
um styrk hja Préunarsjodi namsgagna sem er sjodur hja Mennta-
0g menningarmalaraduneytinu en ekki hefur fengist styrkur par.
Afram var sétt { adra sjéd s.s. Nordplus-Nordiske sprog en
Nordplus hefur umsjon med Menntaasstlun Nordplus auk pess ad
veita radgjof og adstod um dnnur verkefni a svidi menntamala er
varda Nordurléndin og Eystrasaltslondin. | lok ars 2010 fékkst
styrkur padan til ad gera paxel123.com a seensku fyrir
saenskumaelandi bérn. Kennarasamband islands, Barnavinafélagid
sumargjof og Menntamalaraduneytid styrktu svo verkefnid pannig
ad vefurinn vard lika & ensku og islensku.
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A medan sidan var i préun fékk ég til lids vid mig kennara i nokkrum
leik- og grunnskolum vidsvegar & islandi og i Svipjéd. Peirra
hlutverk var ad proéfa leikina & medan peir voru i proun med sinum
nemendum og koma med athugasemdir og abendingar um hvad
var ad virka og hvad ekki. Pad var skemmtilegt samstarf og
hjalplegt. Sérstaklega var skemmtilegt ad fa athugasemdir fra
krokkunum sjalfum sem sumir hverijir toku hlutverk sitt i verkefninu
mjog alvarlega. Vorid 2011 var namsleikjavefurinn paxel123.com
formlega opnadur med premur leikjum a premur fyrrgreindum
tungumalum. Sumarid og haustid 2011 voru gerdar ymsar
endurbaetur a vefnum, leikirnir pyddir a fleiri tungumal og fleiri
leikjum beett vid enda hafdi Nordplus veitt verkefninu styrk 6ru
sinni. Pegar petta er ritad er sidan a sjd tungumalum og leikirnir eru
sjo. Nyverid veitti Nordplus paxel123.com pridja styrkinn og i
haust og vetur munu baestast vid prir nyir leikir, leikirnir verda pyddir
a finnsku og hljéd verda sett a nokkra leiki pannig ad haegt verdur
ad hlusta a ymis ord a islensku, norsku, dénsku og seensku.

Leikirnir & paxel123.com henta vel elstu bérnum leikskodlans og
yngri bérnum grunnskoélans auk pess sem peir geta nyst vel vid
sérkennslu p.m.t. vid kennslu tvityngdra barna. Flestir leikirnir eru i
premur mismunandi erfidleikastigum og pvi haegt ad spila pa i
ymsum utgafum. Einfaldleiki og litagledi einkennir leikina og
tonlistarstefin sem heyrast med leikjunum eru sérstaklega samin
fyrir paxel123.com af atvinnuténlistarménnum.

Born verda sifellt yngri pegar pau fara ad nota tolvur til ad leika og
leera og pau eru fliétt ad tileinka sér internetid. Pratt fyrir ad
internetid opni fyrir peim nyjan og adur dpekktan heim pa eru par
ymsar freistingar og haettur sem ber ad varast. Gyllilbod og oft &
tidum ovideigandi auglysingar birtast fyrirvaralaust a skjanum og
pad er freistandi ad smella a eitthvad fallegt sem blikkar. Hlutverk
okkar fullordna folksins er ad kenna bérnunum ad nota internetid
a eins 6ruggan hatt og haegt er og vid eigum ad leidbeina peim inn
4 leikjasidur sem eru eins druggar og kostur er. SAFT 4 islandi er
vakningaratak um 6rugga netnotkun og er hluti af aeetlun ESB um
6rugga netnotkun. Par sem paxel123.com fellur vel ad reglum
ESB um net6ryggi hefur verid samstarf a milli SAFT og paxel123.
com fra upphafi og systursamtok SAFT i Svipjoéd og Finnlandi eru
formlegir samstarfsadilar vid sidasta Nordplus styrk. SAFT hefur
kynnt paxel123.com & fundum og radstefnum vida um Evrépu og
hefur sidan fengid god vidbrogd. Einn leikur & paxel123.com er
unninn i samvinnu vid SAFT og gengur sa leikur Ut a pad ad syna
bdrnunum rétta hegdun a internetinu i gegnum myndraen skilabod.
Markviss kynning hefur ekki farid fram a paxel123.com par sem
ekki er fijarmagn til auglysinga. P6 hefur vefurinn fengid sma
kynningu  Danmérku og hefur su kynning skilad pvi ad Danir eru
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Ad endingu datt ég nidur a pad ad gera namsleikjasidu sem veeri
Okeypis, med engum auglysingum og engum upplysingum yrdi safnad
um notendur pvi mér finnst mikilvaegt ad bérn geti leikid og leert a netinu
i druggu umhverfi.

um 70-80% af notendum vefsins en fra pvi i oktéber s.I. hefur
vefurinn fengid heimsoknir fré yfir 60 Idndum. Kennarar { Danmaorku
nota vefinn talsvert i kennslu og hef ég fengi® marga télvupdsta fra
kennurum og foreldrum padan par sem anasgju er lyst med vefinn.
Naestu skref eru ad halda &fram ad leita leida til ad basta vid fleiri
leikjum og fleiri tungumalum & paxel123.com. A allra naestu vikum
kemur einn leikur af paxel123.com & Apps og vonandi eiga fleiri
leikir af vefnum eftir ad rata i spjaldtolvur. Pa mun pad skyrast mjog
fljdtlega hvort paxel123.com taki patt i storu ESB samstarfsverkefni
asamt SAFT og Rannsoknarstofu um mannlegt atferli. Verkefninu
verdur styrt af pyskri systurstofnun SAFT og mun fjalla um préun
og préfun & geedaefni fyrir bdrn a internetinu.

A pessu rimlega eina og halfa ari sem 1idid er fra pvi ad fyrsti
styrkur fékkst hefur paxel123.com préast hradar og ordid mun
steerra verkefni en lagt var af stad med i byrjun. Petta er buid ad

vera mjog skemmtilegt verkefni enda hef ég notid peirra forréttinda
ad hafa f kringum mig frabeert lid félks sem hefur lagt a sig mikla
og oft deigingjarna vinnu til ad gera vefinn ad pvi sem hann er i
dag. Pad er dmetanlegt pvi pétt styrkir séu naudsynlegir verkefninu
pé veeri paxel123.com ekki svona vel heppnad verkefni an pessa
félks og fyrir pad ber ad pakka. Eg hlakka til ad halda pessu
verkefni &fram, petta er draumur sem hefur reest og hefur veitt mér
dyrmaeta reynslu. | svona verkefni er mikilvaegt ad gefast ekki upp
bvi pegar sott er um styrki koma fleiri nei en ja en truin & verkefnid
allan timann hefur gert paxel123.com ad veruleika.
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VID SMIDUM SNJALLA VEFI

EINN
VEFUR

sem virkar i ¢llum leekjum

Snjalivefur skalast og umradast eftir skjastzerd pess taekis sem hann er skobadur |,
Sami vefur passar pannig Jafn vel | litlum snjallsima og a storum bordskja.
Med snjdllum vefl eru sersmidadir farsimavefir oparfir — farsimar, splatcdtaivur,

sjomvcrp og hefdbundnar tohvur nota allar einn og sama vefinn,

ER PINN VEFUR SNJALL?

hug

smidjan

www. hugsmidjan.is

Siml 5500900




MENNTUN OG RANNSOKNIR
A SVIDI TOLVULEIKJA:
SAMSTARF HR OG IGI

Bjorn Por Jonsson, forseti télvunarfraedideildar HR

Einn af athyglisverdustu vaxtarsprotum islensks atvinnulifs undanfarin
ar hefur verid leikjaidnadurinn. Undir peim hatti eru allnokkur fyrirtaeki,
allt fré pekktum og burdugum fyrirteekjum a bord vid CCP og Betware
nidur i drsma sprotafyrirtaeki. Moguleikar leikjaidnadarins eru miklir i
nettengdum heimi natimans, enda er flutningskostnadur a afurdinni,
tolvuleiknum, hverfandi midad vid flestan annan idnad & islandi.

Pad hefur itrekad komid fram { fréttum ad eitt af pvi sem héir pessum
fyrirteekjum hvad mest i starfsemi peirra er skortur a teeknimenntudu
folki, og péa einkum folki med menntun a svidi upplysingateekni. Pad
er pvi sérstaklega mikilvaegt ad verdandi toélvunarfreedingar hafi
teekifeeri til ad afla sér menntunar sem er g6d undirstada fyrir storf i
leikjaidnadinum.

Haskolinn f Reykjavik (HR) er staersti tasknihaskdli islands og hefur
Utskrifad brédurpartinn af télvunarfreedingum landsins undanfarinn
aratug, auk pess ad vera oOflugasta rannsdknarstofnunin a svidi
upplysingataekni. | stefnu Haskolans i Reykjavik (http://www.ru.is/
haskolinn/stefna/) segir medal annars:

HR tekur virkan patt i mdtun og uppbyggingu atvinnulifs og samfélags
og leggur aherslu & ad meeta porf fyrir sérfreedibekkingu med
menntun, rannsoknum, nysképun, broun og patttéku i samfélags-
umraedu.

Pad var i pessum anda sem fulltriar samtaka leikjaframleidenda, IGl
(Icelandic gaming industry) og HR undirritudu samning a vormanudum
2010 til ad préa samstarf um kennslu og rannsoéknir & svidi prounar
télvuleikja. | pessari grein verdur lyst helstu atridum pessa samnings
o0g hvada framtidarméguleika hann gefur leikjaidnadinum & islandi.

RANNSOKNARSAMSTARF

Umtalsvert rannsoknarsamstarf hefur verid med Haskélanum i
Reykjavik og IGI undanfarin ar og eitt af lykiimarkmidum samnings
HR og IGl var ad efla rannséknarsamstarfid enn frekar og festa pad |
Sessi.

Rannsoknarsetrid CADIA (Gervigreindarsetur HR) var stofnfélagi i IGI
og visindamenn CADIA hafa unni® ad fjolmérgum verkefnum med
fyrirtaekjum Ur leikjaidonadi. Nemendur hafa einnig unnid lokaverkefni
sem tengjast einstokum télvuleikjum og rannséknarhépar hafa unnid
ad rannsdknum og préun a nyrri teekni sem hagnyta ma vid tolvuleiki.
Steersta samstarfsverkefnid hingad til er HASGE verkefnid (Humanoid
Agents in Social Game Environments), sem var leitt af visindamonnum
vid CADIA, i samstarfi vid CCP, Universite Paris 8 og ISI stofnunina i
Bandarikjunum, en nidurstddum pessa verkefnis er lyst { annarri grein
i bessu bladi.

Pad er trd okkar sem stérfum vid HR ad efling rannséknarsamstarfsins
sémikilvaegur patturieflinguislenskalleikjaidnadarins. Leikjaidnadurinn
getur sagt visindamonnunum fra peim vandamalum sem fyrirtaekin
standa frammi fyrir. Visindamennirnir geta nytt sér samstarfio til ad
jardtengja rannsoknir sinar, med pvi ad préa adferdir sem leysa

raunveruleg vandamal og gefa peim pannig auki® veegi. Pannig geta
badir adilar eflst af sliku samstarfi.

Med eflingu rannséknarsamstarfs ad markmidi, pa kvedur
samstarfssamningur HR og IGI medal annars & um samradsfundi
sem halda skal reglulega til ad koma & umraedu um parfir
leikjaidnadarins og mdguleg samstarfsverkefni i rannséknum. Fyrsti
samradsfundurinn var haldinn sidasta vor og ljost er ad i pessu
samstarfi eru folgin fjoldamoérg sdknarfeeri.

AHERSLUSVIPID “PROUN TOLVULEIKJA”

Hin lykilstodin i samstarfssamningi HR og IGI var stofnsetning
aherslusvids um proun télvuleikja i BSc nami i télvunarfraedi og sidar
tolvunarsteerdfraedi vid HR.

Petta aherslusvid felst i ad nemendur ljuka (ad minnsta kosti) fimm
valnamskeidum sem tengjast proun télvuleikja. Af pessum
namskeidum eru fidgur namskeid i kjarna aherslusvidsins, en fimmta
namskeidid ma velja Ur hopi skyldra namskeida. Vid val & namskeidum
fyrir aherslusvidiod var sérstaklega horft til parfa leikjaidnadarins eins
og forsvarsmenn fyrirteekjanna lystu peim.

Kjarnanamskeidin fidgur eru flest tiltélulega hefdbundin og gagnleg
valnamskeid i télvunarfreedinami, en med pvi ad tengja pau vid
aherslulinuna fa pau auki®d veegi i hugum nemenda. Par er um ad
reeda i) eitt framhaldsnamskeid i forritun, annad hvort Hiutbundin
forritun i C++ eda Verkefnalausnir og ahrifarik forritun, par sem
nemendur eru pjalfadir i ahrifarikri forritunartaekni, i) namskei®did
Linuleg algebra, sem er mikilveeg undirstada fyrir télvugrafik, iii)
namskeid um Télvugrafik, og iv) namskeid um Hégun leikjavéla, en
petta er nytt namskeid sem proad var sérstaklega fyrir aherslusvidio.
Medal valnamskeida aherslusvidsins méa nefna namskeidin
Gervigreind, Afkdst gagnasafnskerfa, og Samskipti manns og téivu.

Til ad efla aherslusvidid mun IGl bjéda upp a valnamskeid fyrir
aherslusvidid sem fjalla um pau teeknilegu og samfélagslegu
vidfangsefni sem leikjaidnadurinn glimir vid og telur mikilveegt ad
framtidarstarfsmenn fyrirteekjanna kynnist. Pessi namskeid eru
skipuldgd og kennd af sérfraedingum leikjaidnadarins, sem gefur
nemendum einstakt teekifeeri til ad fa innsyn i leikjaheiminn strax i
naminu.

Petta aherslusvid hefur vakid mikla athygli og ahuga medal nemenda
og fyrstu tolvunarfreedingarnir med aherslusvid i proun télvuleikja
uUtskrifudust fra HR sidasta vor.

SAMSTARF TIL FRAMTIPAR

Haskalinn i Reykjavik hefur pad ad markmidi ad efla islenskt atvinnulif,
med menntun og rannsdéknum sem byggja upp sérpekkingu sem
stydur vid frampréun atvinnulifsins. Pad samstarf sem HR og |Gl
16gdu upp i vorid 2010 er mikilveegt skref | att ad pessu markmidi.
Samstarfid hefur pegar skilad goédum arangri & stuttum tima og vid
vaentum enn meiri avinnings fyrir islenskt samfélag a komandi arum.
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SERIOUS GAMES: FORMAL AND
NON-FORMAL LEARNING

EXECUTIVE SUMMARY

The current paper discusses the relation between Serious Games
(SGs) and formal and non-formal learning based on the eVITA project
experience. The e-VITA project promotes and investigates pedagogy-
driven innovation by defining and evaluating four different pedagogical
approaches. It facilitates knowledge-transfer mechanisms which
integrate Game Based Learning [GBL] with intergenerational learning
concepts. A set of games intending to increase European cultural
awareness by conveying the cross-border experiences of older
Europeans have been developed and the first part of the experts’
evaluation is presented here.

Key words: Serious Games, Case Studies, Evaluation, Informal
Learning, Pedagogy, Evaluation

INTRODUCTION

The use of traditional games in education has a long standing
tradition. Games always used to be part of the human learning
experience either in formal or in informal settings. Nowadays, Serious
Games (SGs) have become both a growing market in the video
games industry (Alvarez & Michaud, 2008; Susi et al., 2007) and a
field of academic research (Ritterfeld et al., 2009) receiving attention
from many diverse fields such as psychology, cultural studies,
computer science, business studies, sociology and pedagogy (Breuer
& Bente, 2010).

The fact that people learn from digital games is no longer in dispute.
Research (de Freitas, 2006; de Freitas & Neumann, 2009; Egenfeldt-
Nielsen, 2005; Prensky, 2006; Squire, 2004; Squire & Jenkins, 2003)
has shown that serious games can be a very effective as an
instructional tool and it can assist learning by providing an alternative
way of presenting instructions and content. They can promote
student motivation and interest in subject matter, enhancing thus the
effectiveness of learning. They are doing so by inserting “fun” into
learning, which makes learning more effective.
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Research also suggests that today’s students and young people have
a learning style enabled by gaming and learning is deliberately
overlooking the structure and format of formal education (Beck &
Wade, 2004). Learners extensively use trial and error, welcoming
contribution and instruction from peers, and emphasising on ‘just in
time’ learning to fulfil their needs and complete their tasks.

SGs employ strategies, such as differentiated roles, visualization of
performance and just-in-time feedback, to guide learning in ways that
are neither wholly open-ended nor wholly directed but a hybrid of the
two (Squire, 2006, p. 53). It can be used as additional option to
classroom lecturing. The intention of SGs is to address new ways of
ICT based instructional design and at the same time to provide
learners the possibility to acquire skills and competencies. By means
of serious games learners/players should be able to apply factual
knowledge, learn on demand, gain experiences in the virtual world
that can later shape their behavioural patterns and directly influence
their reflection, etc. (Pivec & Kearney, 2007).

FORMAL AND NON-FORMAL LEARNING

In the past diverse attempts were made to define formal, non-formal
and informal learning as well as to provide main indicators for their
occurrence. The CEDEFOP glossary (P. Tissot, 2000; P. Tissot, 2004)
after intensive literature review in Europe defines as follows: formal
learning consists of learning that occurs within an organised and
structured context (formal education, in-company training), and that
is designed as learning, formal learning may lead to formal recognition
(certification). Non-formal learning consists of learning embedded
in planned activities that are not explicitly designated as learning, but
which contain an important learning element. Informal learning is
defined as learning resulting from daily life activities related to work,
family, or leisure. It is often referred to as experiential learning and can,
to a degree, be understood as accidental learning.



Sefton-Green (2004) mentions that the use of computer in and outside
the classroom allow children and young people a wide variety of activities
and experiences that can support learning, yet many of these
transactions do not take place in traditional educational settings, often

According to these definitions we could place SGs learning activities
as non-formal learning activities. Although they are explicitly designed
for learning, if well designed learning occurs as a side effect of
gaming. The approach can be different, if we approach SGs as
learning elements that can be integrated in multiple learning
environments. In this way SGs can be a part of formal, non-formal or
informal learning settings. According to Colardyn and Bjernavold
(2005) the different learning forms have to be approach in a two
dimensional framework: 1. Structure of the context, 2. Intention to
learn.

Intention to learn

Structure of the Learning is Learning is
context intentional non-intentional
Planned learning Formal

activities learning

Planned activities

(or contextual ;Zgz-"fz;mal

learning)

No planning Informal learning

Table 1: Definiting formal, non-formal and informal learning according to learning intention
and structure of the context. Source: Source: Colardyn and Bjornavold (2005).

Depending on the adopted perspective, SGs can be framed in
different areas of the above table: If defined as an independently
running learning environment with integrate pedagogical elements
such as didactical design, help, phases, assessment and feedback,
social interaction applications, etc. SGs are aimed at intentional
learning and usually embedded in planned learning activities. In this
case we talk about formal learning. If we switch the perspective and
observe Serious Games as one possible didactical element of a more
complex learning environment, which can be intentional (in the
educational context) but also non-intentional (purely gaming) and it
can be planned (in the classroom) or non-planned (everywhere) as
merely leisure activity. Then we can define Serious Games as suitable
elements in every type of learning. And this is one particular gain of
Serious Games in education. Education is heading to a big change.
The lines between formal and informal, planned or unplanned learning
are more and more blurred, and mostly a shift to less formal education
occurs. Sefton-Green (2004) mentions that the use of computer in
and outside the classroom allow children and young people a wide
variety of activities and experiences that can support learning, yet
many of these transactions do not take place in traditional educational
settings, often synonymous for formal learning. In this contextual
change Serious Games contain a great potential to a) set clear
pedagogical aims but at the same time b) provide an open learning
environment, supporting each individual learning choice and learning-
motivation. Serious Games does not restrain when, where and why
learning occurs.

THE E-VITA EXPERIENCE

The e-VITA project (“European Life Experiences”) proposes an
innovative and creative methodology for intergenerational knowledge
sharing and transfer (intergenerational learning), which combines
storytelling and SGs. Intergenerational learning, which refers to the
sharing of information, thoughts, feelings and experiences between
different generations. Typically this process is informal, taking place
during regular everyday exchanges with older relatives and friends,

synonymous for formal learning.

but can also be promoted through organised or planned activities
(e.g. elderly people making lectures in schools, school children visiting
nursing homes, reminiscence projects, etc).

e-VITA explores the pedagogic dimension of SGs through the

adoption of four differing approaches, implemented and analysed in

the form of four distinct SGs. Each has the same learner, context, and
representational medium, yet the pedagogic underpinnings are varied

S0 as to provide a basis for comparative study. The four approaches

include:

1. A narrative-based game which uses storytelling to achieve
engagement and flow; in this respect it can be seen to draw on
oral history pedagogy (King & Stahl, 1990);

2. An experiential game, where the player is transferred into the
state of affairs faced by the narrator, and as such influenced by
situative pedagogy;

3. A puzzle-based game, wherein the player has to solve puzzles
and overcome challenges in order to proceed, and finally;

4. An exploratory game focused on increasing the learner’s zone of
proximal development by directing them to web and other
external material and resources in order to overcome the
challenges or problems presented by the game.

The preliminary validation of the e-VITA prototype (an experiential
game evolving around the adventures of a journalist who has to write
an article about the “East and West block” and the times before the
fall of the Berlin wall) involved a broad target group from several
European countries (Spain, Portugal, Poland, ltaly, Greece, UK),
namely young people (school children and young adults) interested in
acquiring intergenerational and intercultural knowledge by means of
game playing. It featured a questionnaire-based evaluation that was
complimented by informal interviews, during which users were asked
to elaborate on their feedback/rating. The three analysis dimensions
included: technical solidity & usability, cognitive & affective aspects
and pedagogical aspects (achievement of learning outcome), yet
particular attention was placed on usability issues and cognitive and
affective aspects, namely on the game’s graphical design, navigation,
story line etc, as well as on its ability to achieve player involvement
and motivation, or to induce enjoyment and emotions (e.g.
gratification). The transferring of factual knowledge was also
investigated.

Overly the game was perceived well. Some aspects of the game were
criticised, yet all attributes have received a positive rating. For example
this was the case with the game’s “graphical design” and “navigation”.
Among the critics some questioned the use of two-dimensional
design which they characterised as “Old”, others the use of
photographs, the design of the characters, the use of colour, the lack
of movement etc. Most users responded that they had no problem
concentrating while enjoying the contents of the game. Yet the
majority disagrees that “the activities proposed in the game were
engaging and “kept interest alive”.

Some differences between age groups (i.e. 20+ and 20- years old
users) and also between female and male respondents were evident,
while there were no significant variations with respect to the country.
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Figure 1 illustrates the major points of deviation between 20+ and 20- CONCLUSIONS

users. Overall, it would seem that the prototype game appeals more
to 20+ players, who feel more in command while using the game,
understand better the content of the game and appreciate more the
way the different life situations are presented. Older users would be
more interested in repeating the experience and they believe the
gaming experience improves the retention of new knowledge gained.

Similarly, varying points of view were recorded among male and
female respondents. Based on the evaluation results it would seem
that the prototype game appeals more to female users. More
specifically, female gamers appreciate more look of the game and also
have a more clear view of the game’s objectives, appreciate more the
instructions and feedback provided during and at the end of the
game, would be more motivated to seek additional information after
having played the game and also would be more willing to repeat the
experience compared to male users. Figure 2 illustrates the major
points of deviation recorded.

These gender and age differences that are often evident in leisure
gaming clearly stress the need to take gender and age into
consideration during game design. This clearly demonstrates that it is
difficult to create a game that appeals equally to all. The patterns of
game-play of the intended target group should be taken into
consideration during SGs design, in order to achieve an optimal mix
between education and entertainment.
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While SGs have a clear value for transmitting explicit, factual
knowledge, perhaps their greater strength relates to the transferring
of tacit knowledge, skills, behaviours that can be embedded in
games. The purpose of SGs used in the context of intergenerational
learning, is not only to engage/entertain younger generations of
players, or convey practical or historical information about past
decades, but rather to immerse players in this era and allow them to
experience the life of older generations. In this light it would be difficult
for many users to put into words what they have learning by playing
this game.

Games are normally by their intrinsic nature a means for informal
learning, although they can be used in formal settings as well as for
self-regulated learning. Independently on how they might be used,
there are several challenges that designers and developers of serious
games must face, some pertaining more to the learning aspect, some
more to the gaming aspect and some others to technological and
implementation details.

REFERENCES, SEE ONLINE VERSION AT WWW.
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MARIUS OLAFSSON FAR
UT-VERDLAUN SKY 2012

Valnefnd Upplysingateekniverdlauna Skyrsluteeknifélags islands er sénn anaegja ad veita Mariusi Olafssyni
Upplysingataekniverdlaun Sky 2012. Marius er af peim sem best pekkja talinn fadir Internetsins & islandi.
Verdlaunin voru afhent & UTmessunni pann 9. februar af Ara Kristni Jonssyni, rektor Haskélans i Reykjavik.
Verdlaunagripurinn er glerlistaverk eftir listakonuna Ingu Elinu.

Internetsamband er talid jafn sjélfsagt i dag og adgangur ad
rafmagni og vatni. Pad eru pé ekki nema rétt rimir tveir aratugir
sidan petta grunnsamskiptalag var innleitt hér a landi. Ekki var
sjalfgefid a arunum fyrir 1990 ad pad samskiptaumhverfi sem vid
dag kéllum & vondri islensku IP-samskipti (Internet Protocol) yrdi
radandi. Pessi grunnsamskiptahdgun hafdi verid ad proast i
haskdélasamféldgum arin a undan. SURIS (Samtok um Upplysinga-
net Rannsoknaradila & islandi) voru stofnud 1987 og tengdust 10
adilar saman & rannséknarneti.

Pad var 21. jdli 4rid 1989 sem Island tengdist Internetinu eins og
mé lesa { grein eftir Marfus Olafsson & Visindavef Haskdla islands.
http://visindavefur.hi.is/svar.php?id=6358

Einurd og framtidarsyn purfti til ad innleida Internettaeknina hér a
landi. Par var Marius Olafsson fremstur { flokki. A pessum tima lagdi
hann protlausa vinnu i ad koma & réttri hégun & Internetid & Islandi.
Tryggja purfti ad allir netpjonar tengdust rétt inn & Netid, ad pad veeri
rétt upp byggt, ad islenska veeri gjaldgeng a vefsidum o.s.frv.

| Gttekt World Economic Forum 2011 (The Global Information
Technology Report 2010 — 2011) kemur fram ad island skarar
framUr a einu svidi, en pad eru taeknilegir innvidir hér a landi. Viod
erum med best adgengi ad rafmagni, best adgengi ad stafraenu
efni og sidast en ekki sist haesta hlutfallid af druggum netpjonum |
peim 138 I16ndum sem toku patt i Gttektinni. Fagmennska og elja
Mariusar i ad ala upp og freeda islenska taeknimenn i pvi hvernig
byggja a upp 6ruggt netumhverfi skilar sér i pessum nidurstodum.
Hann a pvi stéran patt i ad byggja upp gott starfsumhverfi og
jakvaeda imynd fyrir upplysingataekni 4 islandi.

Marius Olafsson er virtur af samstarfsménnum sinum. P4 virdingu
hefur hann hlotid vegna mikillar pekkingar sinnar a uppbyggingu
Internetsins, sterkrar og gédrar framtidarsynar, mikillar rokfestu
samhlida einstakri ljifmennsku og lipurd i dllum samskiptum og
verkefnum.

Pad er pvi mikill heidur ad veita Mariusi pessa vidurkenningu.

UM UPPLYSINGATAKNIVERPDLAUN SKY
Upplysingateekniverdlaun Sky eru heidursverdlaun fyrir framdr-
skarandi framlag til upplysingataskni & islandi. Skyrsluteeknifélag
[slands (Sky) veitir verdlaunin og eru pau ad danskri fyrirmynd og
er veiting peirra er arleg fra arinu 2010.

TILFNEFNINGAR OG VAL

Heegt er ad tilnefna einstakling eda forsvarsmann fyrirteekis eda
verkefnis sem hefur skarad framur & svidi upplysingateekni, skapad
verdmaeti og audgad Iif islendinga med hagnytingu & upplysinga-
taekni. Ahersla er 16g® & ad framlagid hafi pegar sannad sig med
afgerandi haetti.

Allir i tengslaneti Sky geta sent inn tilnefningar. Valnefndin getur
einnig sent inn tilnefningar. Hver adili getur adeins sent inn eina
tilnefningu og skal hun rékstudd. Eftir ad fresti til tinefninga lykur
velur valnefnd pann adila sem pykir skara framur og skal hun vera
einréma um valid og rékstydja pad vel.

Tilnefningar skulu sendar i télvupdsti til sky@sky.is og skal
rokstydja tilnefningu svo valnefnd hafi forsendur til ad meta hvort
um sé ad reeda framlag sem kemur til dlita vid val a verdlaunahafa.

VALNEFND

Arlega skipar stjérn Sky valnefnd sem hefur sérpekkingu og
reynslu a svidi upplysingataekni. Valnefnd samanstendur af tveimur
sidustu verdlaunahdfum, fulltrda fra samtdkum upplysingataekni-
fyrirtaekja, fulltrdi haskola, fulltrdi styrktaradila, fulltrdi stjornar Sky
asamt starfandi framkveemdastjora Sky.

VERDLAUNAHAFAR FRA UPPHAFI

Fridrik Skulason fékk fyrstu UT-verdlaun Sky 20. mai 2010.
Gylfi Magnusson Vidskiptaradherra afhenti honum verdlaunin
a UT-deginum.

Reiknistofa bankanna fékk dnnur UT-verdlaun Sky 18. mars 2011.
Forseti islands hr. Olafur Ragnar Grimsson afhenti verdlaunin &
UT messunni.

Marius Olafsson fékk pridju UT-verdlaun Sky 9. febrtar 2012.
Ari Kristinn Jonsson, rektor HR afhenti verdlaunin & UTmessunni.

Rokstudningur valnefndar er birtur & vef Sky asamt myndum fra
verdlaunaafhendingum.

Vid hvetjum alla sem tengjast UT geiranum til ad senda inn
tilnefningar og auka pannig breidd peirra sem koma til greina vid
naestu veitingu verdlaunanna sem verdur & UT messunni 2013.
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ACTIVISM AND PROTESTS
IN VIRTUAL WORLDS

Pétur Johannes Oskarsson, Senior Researcher, CCP Games

INTRODUCTION

EVE Online is an MMORPG [1]created by CCP Games. Its setting
is the future where space travel is common place and the
technology is advanced. It is also a unique game compared to
contemporary games due to its open-ended nature. There are not
predefined goals offered by the game, such as the ‘highest’ level
or the ‘best’ position — ‘winning’ EVE Online is not simply a part of
the design philosophy. Players set their own goals and then try
and fuffill them, either in cooperation with other players or not.

These conditions create a very special situation when it comes to
the community that participates in EVE Online. Politics play a very
large part in EVE; negotiations, scheming, alliances, wars, territory
control and what we call meta-gaming (simply put playing the
game outside the game). The political venue can be split up into
three different sections.

First, EVE Online is a role playing game which means that
there is a story that is happening in EVE, written and
maintained by CCP — five empires strife for control over solar
systems and players can participate in this part by aligning
themselves with one (or more) of those empires.

Second is the political venue where users are at the helm.
Allowing the users to create alliances, claiming territory and,
to put it in terms we easily understand, behave like they are
running real life countries allows for the spectrum of real life
political events to happen in EVE.

Thirdly, CCP decided in 2008 to form the Council of Stellar
Management (CSM). This council is a democratically elected
representative council where once a year general elections are
held where players vote for a fourteen man council, with all the
candidates running for the council being players themselves.
The purpose of this council is to allow players to have a direct
input into how EVE Online is developed with visits to CCP’s
HQ in Iceland and a close relationship with the company.

The conditions in EVE are very political and because of that it is
not surprising when activism and protests are practiced in EVE.
And no one should be surprised when the methods used by
players towards CCP are sophisticated — they’ve had plenty of
time to hone their skills in the game.

CONTEMPORARY ACTIVISM ON THE

INTERNET

The first question that comes to mind is ‘what is activism?’

Looking up ‘activism’ on Wikipedia gives us the following

definition[2]:
Activism consists of intentional efforts to promote, impede or
direct social, political, economic, or environmental change.
Activism can take a wide range of forms from writing letters to
newspapers or politicians, political campaigning, economic
activism such as boycotts or preferentially patronizing
businesses, rallies, street marches, strikes, sit-ins, and hunger
strikes.
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The conditions in EVE are very political

and because of that it is not surprising
when activism and protests are
practiced in EVE. And no one should
be surprised when the methods used
by players towards CCP are
sophisticated — they’ve had plenty of
time to hone their skills in the game.

Granted this definition is very broad and could allow us to call
everyone that wants to promote any form of change an activist; no
matter what the change might be and no matter whether the
change can be considered ‘good’ or ‘bad’ (I use the apostrophe
intentionally as not everyone agrees on what is good and what is
bad). Civil disobedience [3] is also a phrase used to describe
similar things (sometimes it is categorized as being a specific
method of activism) but | will stick to the broader term of activism
in order to keep it simple. It is also necessary to mention that in
most cases is activism a rule/law breaking activity which can lead
to an arrest.

Following this definition, activism and protests in virtual worlds
include ‘intentional efforts to promote, impede or direct social,
political, economic, or environmental change.” How a person (or a
group of persons) would go about achieving that depends entirely
on the virtual world and the goal he/she or they are trying to
accomplish.

Due to this broad definition I'm going to name a few examples to
clarify how internet activism is practiced.

Wikileaks is an example of an organization that utilizes the Internet
to make available documents that many governments do not want
out in the open due to the nature of the information they contain.
They use the Internet to publish these documents because it is
very difficult to remove such content from the Internet once it gets
‘out’ there.

Anonymous is supposedly a group of cyber criminals that
vandalizes websites (i.e. gains access to the back end of a website
and is therefore able to change the website, either partially or in
full), breaks into computer systems accessible from the Internet
(generally taking advantage of outdated software running on the
server that has known security holes in it) or uses DDOS
(distributed denial of service) attacks on web servers. Needless to
say, those who practice this type of activism are usually breaking



a law or two and it is often very difficult to see the social benefits
that activists usually refer to as justification for their actions.

When users of a particular web service, be that a website, virtual
world or something else, organize protests and/or decide to take
actions that they know will get the attention of the company that
is running that service. Doing things that the users know causes a
high loads on the services, increased volume of messages being
sent to the operator of the service via their customer support (or
other venues) and even in some cases direct attacks (such as
denial of service or hacking).

Social media activism — using any of the social media tools (Facebook,
Twitter, YouTube, etc.) to bring attention to or discuss matters that the
users believe should be known. However, most of the content on
these sites is ‘noise’; people simply describing their day or bringing
attention to their hobbies — perhaps an unfair, but accurate description
of this would be to compare this to a ‘how was your day’ conversation
between yourself and your spouse. These social media sites have
garnered the attention they have because of how powerful they are in
terms of distributing content to many users. Instead of subscribing to
a radical newsletter that you receive via (snailjmail once a week, users
can now subscribe via various methods to such newsletters that are
delivered instantly and allow for an instant reaction on behalf of the
reader if he or she is so inclined.

It is necessary to mention the fact that it is not only individuals or
organizations that use activism on the Internet. We witnessed
large corporations such as Google, Wikimedia Foundation (that
runs, amongst other, the Wikipedia.org), Twitter and Mozilla
Foundation (the makers of the Firefox browser) altering their
websites in order to protest the SOPA and PIPA law proposals [4].
This move was considered by many politicians a hostile action
taken by these corporations, which means that in part this piece
of activism did at least fulfill the goal of bringing attention to the
subject matter. | will not offer any moral judgments about these
actions, but when such powerful entities start to move outside the
‘accepted’ (by the politicians) lobbyist position and start to employ
methods used by activists, they could easily be described as
being too forceful.

THE INTERNET AS AN INSTRUMENT FOR
COMMUNICATIONS

There have been claims made that the Arab Spring wouldn’t have
happened if it wasn’t for the social media [5]. | will not offer any
judgment on that but it is clear that the Internet allows for super-
fast communications, organization and coordination. It is clear
that activists need to have the flexibility to do those things in a fast
and a reliable manner and the Internet offers that in abundance. It
also allows for secure communications that can be very difficult to
intercept and/or decode — a very important thing if you wish to do
something that is illegal.

What makes the Internet such a powerful tool? In terms of
communications the most powerful characteristic is the
‘redundancy’ of the Internet, meaning that if one path is blocked
(or monitored) it is usually relatively easy to simply use another
path. The best example of this is the censorship practiced in the
People’s Republic of China (The Golden Shield project [6]) and
how that is being circumvented by the users on a daily basis.

EVE ONLINE AND PROTESTS

Leading up to June 2011 CCP had been designing and developing
a full-body avatar addition to EVE Online, where previously players
had only seen the spaceship they were flying at any given moment.
Furthermore a micro-transaction business model was implemented

alongside the full-body avatars, allowing players to buy, for real
money, clothes for their characters — a purely cosmetic addition
with no ingame advantage. As such, this addition was anticipated
even though many from the EVE Online community had doubts
about putting resources into adding ‘dollies’ into a spaceship
game. Once the expansion, named EVE Online: Incarna, went live
peoples’ doubts escalated to hostility.

Players took up protests to have CCP change the course they were
headed; away from micro-transactions and away from developing
fully-body avatars at the expense of the space part of the game.
When viewed objectively these concerns were fully justified — EVE
Online has always been a subscription based game where the
mantra was ‘all or nothing’, either the user had access to all aspects
of the game or none of it. Adding micro-transactions, i.e. charging
subscribers specifically for cosmetic things, was viewed as a money
grabbing move on CCP’s behalf. Secondly, the space part of the
game had suffered because the avatar development — less content
had been introduced and less iteration on existing systems had
been done in the time leading up to EVE Online: Incarna.

The protest can be described as being twofold. One was a
drastically increased activity on the official EVE forums (from 5000-
8000 posts per day to 20.000 — 28.000 posts per day). The other
was protests within the virtual world of EVE where players gathered
in large numbers (up to 3000 people at the same location, in
several locations) with the intent of overloading the servers running
EVE and thus causing inconvenience for the players who were just
going about their business and also catching the attention of CCP,
as unresponsive servers are bane of online services. Fortunately
EVE Online is designed specifically to handle large amounts of
players in the same locations so the servers in question did not go
offline, but the load was very noticeable.

To make a long story short this activism, as it was performed by
the EVE players, worked. After a few weeks of pressure CCP saw
the error and changed its heading. The commitment to strengthen
the game-systems already present in EVE Online and to not
develop full-body avatars at the expense of the space part of the
game was made. Furthermore, while the micro-transaction system
that was introduced with EVE Online: Incarna is still there, all
further development was slowed down and any additions to that
will be done in a very careful manner.

As a conclusion, this story of activism in EVE Online is a very good
example of how users can get a company to change its business
plan. The actions taken by the users were not done for malicious
reasons but because of concerns that the virtual world they love
was being altered beyond what they were comfortable with. The
methods used, increased communications and intentionally
causing load on the servers, could be described as being as
benign as activism can be - the intention was to catch the
attention of the maker of the virtual world in order to save it, not to
try and ruin it.
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UTMESSAN 2012

Upplysingateeknimessan var haldin i annad sinn fimmtu-
daginn 9. februar a Grand hételi i formi radstefnu fyrir fagfolk
{ upplysingateekni asamt syningu og drkynningum sem var opinn
Ollum. Upplysingataekniverdlaun Sky voru einnig veitt a UT-
messunni.

Daganna & undan voru nokkrir vidburdir i Haskolanum i Reykjavik
sem hoféudu til aimennings eins og kynning & forritun fyrir 9-12
ara born asamt fyrirlestri um leikjaforritun i C++.

Tilgangur UT-messunnar er ad vekja athygli & mikilveegi upplys-
ingateekninnar og ahrifum hennar & einstaklinga, fyrirteeki og
islenskt samfélag. Markmidid er ad sja markteeka fjdlgun
nemenda sem velja teeknigreinar i haskélum landsins. Einnig
vilium vekja dhuga almennings & upplysingataekni og mikilvaegi
hennar & dllum svidum daglegs lifs.

A8 UT-messunni 2012 st66 Skyrsluteeknifélagio i samstarfi vid
Haskolann i Reykjavik, Haskoéla islands, Samtok idnadarins og
Microsoft islandi.

patttaka syningaradila er mikilveeg og er skemmst fra pvi ad
segja ad ahuginn & syningarplassi var framar éllum vonum og
sprengdi utan af sér pad mikla rymi sem i bodi var i Midgardi,
glerhysinu & Grand hoteli. Pad er pvi ljost ad huga parf ad enn
steerri hisakynnum fyrir neestu UTmessu.

Synendur voru eftirfarandi fyrirtaeki og samtok i stafrosrod:
Advania-AIESEC-Applicon-Basis-Belgingur-ELDEY
hugbuinadur-Epli.is-FUT-Green Qloud-Haskdli islands-Haskalinn
i Reykjavik-Hugsmidjan-Inexchange-ibuar-islandspéstur-
Landsbankinn-Locatify-Maritech-Mentor-Microsoft 4 islandi-
Nyherji-Omnis-Opin kerfi-Promennt-Reiknistofa bankanna-
Samtok idnadarins-Skema-Skjal pydingastofa-Sky-Stokkur
Software-TM Software-Trackwell-Toélvumidlun-Pekking-
Oldungadeild Sky

Radstefnan tokst einstaklega vel og virtust peer priar linur sem
keyrdar voru samhlida héfda vel til radstefnugesta sem voru
duglegir ad flakka & milli radstefnusala. Um 400 radstefnugestir
voru & stadnum. Par sem syningarsveedid var opid ollum var
gaman ad sja ad fioldi folks i UT geiranum meaettu til vidbdtar yfir
daginn og hitti kollega sina par. Pvi midur setti vedrid adeins strik
i reikninginn i petta sinn og ekki maettu jafnmargir utan UT
geirans & syninguna og Orkynningarnar. Pad verdur pvi hugad ad
00ru fyrirkomulagi sem hentar almenningi & UTmessunni 2013.

Undirbuningur fyrir UTmessuna 2013 er farin af stad og er pad
von okkar ad enn fleiri taki patt i henni en peirri fyrstu og vid
getum pannig synt islendingum hve mikill hugur er { folki i UT
geiranum.
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UTMESSAN 2013 VERDUR HALDIN i HORPUNNI i FORMI RADSTEFNU OG SYNINGAR

Fostudaginn 8. februar
radstefna og syning fyrir fagfolk i upplysingateekni
Laugardaginn 9. februar
opid fyrir almenning & syningu UT geirans
TAKTU DAGANNA STRAX FRA!

Fylgstu med & UTmessan.is - Facebook UTmessan — Twitter UTmessan

=
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ANDLAT

Hinn 9. juni 2012 lést | Reykjavik Jakob
Johannes Sigurdsson fyrrum forstédu-
madur tdlvudeilda Flugleida og Slatur-
félags Sudurlands & 86 aldursari.

Jakob Sigurdsson var medal
frumkvddla i hagnytingu tolvutaekninnar
& Islandi. Hann feeddist & Skaganum
18. juli 1926, knattspyrnuahugamadur alla tid, patttakandi i peirri
ageetu iprottagrein a yngri arum en vard fyrir pvi élani ad fétbrotna a
aefingu med peim afleidingum ad sidar purfti af taka af honum annan
fotinn eftir ad itrekadar tilraunir til leekninga hér og erlendis hofou ekki
borid arangur.

Jakob hlaut almenna menntun medal annars i Flensborgar-
skola i Hafnarfirdi. Hann stundadi sidan verslunarstérf m.a. hja HB a
Akranesi og skipasmidastdd Porgeirs og Ellerts. A stridsarunum vann
hann mikid i herstddinni i Hvalfirdi og fékk par agesta skélun i enskri
tungu, sem nyttist vel sidar a lifsleidinni. Eftir ad skyrsluvinnsluvélar
komu til ségunnar hér & landi a 6. aratugnum fékk hann fljétt ahuga a
pessari nyju teekni og i framhaldinu rédist hann til Slaturfélags
Sudurlands a arinu 1964, er akvedio var ad nutimavaeda skrifstofuhald
félagsins. Var honum falid ad sja um pad verkefni.

A peim tima haf&i verid tekinn i notkun vélbunadur af gerdinni
Unit record. Pessi vélbunadur samanstdd af nokkrum vélum sem hver
um sig hafoi akvedid hiutverk. Ein vélin gat margfaldad og reiknad t.d.
soluskatt og skrad nidurstdduna i 80 stafa gataspjald, Gnnur gat
samradad spjoldum og su pridja radad spjdldum i akvedna rdd, en su
steersta skrifadi a pappir. Forritin voru jarnrammar med gétum sem
virar voru tengdir  og var petta var forriti® sem vélin vann eftir. Pessar
vélar voru teknar i notkun 1964 og gerbreyttu vinnslu a sélureikningum
og boékhaldi félagsins. Pad var mjég ahugavert fyrir unga menn ad
koma inn i pennan nyja heim og f& teekifeeri ad nema af Jakobi allt sem
hann kunni enda var hann framurskarandi gédur kennari.

Pad var svo um haustid 1967 ad fyrsta toélvan kom til
Slaturfélagsins. HUn var af gerdinni IBM System 360 med 256 kb i
minni. Hér var komin vél sem var notud fram ad pvi ad deildin var
sameinud tolvudeild Loftleida sidar Flugleida & seinni stigum. En adur
en pad vard pa var minni steekkad i 512 kb. asamt 5,4 MB diskum.
petta breytti miklu pvi nU var haegt ad geyma upplysingar a pessum
diskum i stad spjalda. Tveir diskar gatu verid i notkun samtimis. Til ad
geta notad pessa vél urdu menn ad leera RPG forritunarmalid undir
handleidslu Jakobs, sem ad démi starfsmanna var afar fliétur ad leera
sjélfur sem og ad tileinka sér hlutina.

A pessum &rum var allur vélbtinadur leigdur af IBM og var pad
nokkud kostnadarsamt. Ad undirlagi hins raddeildarsama Jakobs var
farid ad taka ad sér télvuvinnslu fyrir Snnur fyrirteekii til ad hafa tekjur &
méti auknum kostnadi. Deemi um fyrirteeki, sem byrjudu sina
télvuvinnslu hja Slaturfélaginu eru Mjolkursamsalan, Eimskip,
Verslunarbanki islands, Flugfélag islands, Hekla, Noi Sirius, G.
Olafsson, SPRON, Erfdafraedistofnun og Bireiknistofa landbtinadarins.

Jakob var mjég duglegur ad fa énnur fyrirtaeki i vidskipti og
purfti pvi ad fjdlga starfsmdnnum og staekka hisnaedi. Pegar akvedid
var ad sameina télvudeild Slaturfélagsins télvudeild Loftleida pa voru
10 starfsmenn ad stérfum og 8 af peim unnu vaktavinnu. A peim tima
var unnin umfangsmikil télvuvinna hja Slaturfélaginu undir styrkri stjorn
Jakobs. A pessu mé sja ad Jakob var mikill brautrydjandi  télvuvinnslu
4 Islandi og er vert ad nafni hans sé haldid & lofti fyrir peer sakir.

Haustid 1973 voru télvudeildir Loftleida og Slaturfélags
Sudurlands endanlega sameinadar og var par lagdur grunnurinn ad
télvudeild Flugleida, sameinudu félagi Loftleida og Flugfélags [slands,
sem tok til starfa snemma ars 1974. Madurinn & bak vid pessar
sameiningar var Jakob. Hann sa pvi snemma fyrir pa préun i
télvuheiminum, sem sidar vard, ad ekki parf vélbunadurinn ad vera
stadsettur innan veggja hvers fyrirtaekis til ad gddum arangri verdi nad.
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JAKOB SIGURDSSON

Hinn sjalfmenntadi Jakob Sigurdsson fylgdist vel med proun
télvumala i heiminum. Pekkingu sina notadi hann i starfi sinu ekki sist
hja Flugleidum. Hann haféi godan skilning &, ad 6flugur vélbdnadur
var forsenda géds arangurs. Hins vegar taldi hann ad sigandi lukka
veeri best og vard pvi préun i télvubunadi félagsins farseel og an
stokkbreytinga. Hann lagdi jafnan aherslu a, ad akvardanir veeru
kostnadarlega réttlestanlegar og skiludu fiarhagslegum arangri.

Eitt af pvi sem Jakob beitti sér fyrir hja Flugleidum var midleeg
skraning upplysinga. A peim tima var skraning gagna yfir i véllesanlegt
form lykilatridi i neer dllum rekstri. Hja Flugleidum sau tugir gétunar-
stulkna um pennan patt og skiludu gédu starfi. En Jakob sa fyrir sér
nyjar leidir, sem voru meir { takt vid ndtimann, ad skraning gagnanna
verdi til vid stofnun peirra. Pess vegna beitti hann sér fyrir peirri nyjung
ad keypt var svonefnt Key to Disk skraningarkerfi af gerdinni CMC 5
fra Englandi. Petta var i fyrsta skipti sem islenskt fyrirteeki keypti
télvublnad fra 66rum en peim, sem hofdu séluumbod hér 4 landi.
Reyndist pessi akvoroun farsasl, i takt vid nyja tima og nyttist lengi. Er
petta deemi um hvernig Jakob for 6trodnar slédir i starfi sinu, sem
reyndust farsaelar.

Jakobi var snemma ljost, ad til pess ad edlileg préun gaeti ordid
i télvuvaedingu verkefna Flugleida vaeri naudsynlegt ad koma par upp
gagnagrunnskerfi. Adeins veeri spurning um hvada kerfi yrdi valid.
Ollum var ljést og ekki sist honum, ad vanda yrdi til peirrar akvérdunar,
par sem vinnsla margra komandi ara keemi til med ad byggja & henni.
Nidurstada vard st ad ADABAS gagnagrunnskerfid asamt forritunar-
malinu NATURAL fra Software AG i Pyskalandi vard fyrir valinu. Var
leitad eftir samvinnu allra peirra stofnana og fyrirtaekja, sem hoféu
videigandi véloinad ad fa pessi hugbunadarkerfi til landsins. Ekki var
einhugur um petta radslag a sinum tima. Fér svo ad préun ADABAS
stadnadi. Er Jakob vard pess askynja og endurbeett DB2 gagna-
grunnskerfi fra keppinautnum IBM kom & markad beitti Jakob sér fyrir
bvi sem fyrirtaskinu var hagkvaemast. | framhaldinu leysti DB2
ADABAS af holmi.

Jakob var pannig alltaf madur raunveruleikans og vidsyninnar.
Hann var sveigjanlegur en jafnframt stadfastur og trur sinni
sannfeeringu. Hann var gagnryninn en ték jafnan rékum. Hann horfoi
til framtidar og sat aldrei fastur i farinu. Peim hja IBM pétti hann
stundum erfidur en hann var alltaf til i ad hlusta. Hann Iét aldrei hlut
sinn nema god rok veeru fyrir hendi. Hann hugsadi jafnan um kostnad
og hagkvaemni og gerdi sér grein fyrir pvi ad dyrt gat verid ad reisa sér
hurdaras um 6x| og byggja skyjaborgir. Hagur vinnuveitenda hans var
honum ofarlega i huga. Hann var i miklu aliti medal samstarfsmanna
og almennt i télvutaeknigreininni og oft leitad i hus til hans til rada.

Kannski ris starfsferill Jakobs haest med préun og rekstri eigin
békunarkerfis Flugleida & attunda aratugnum. Asamt faum gédum
samstarfsmonnum tékst ad koma upp bdkunarkerfi a litlum og
tiltdlulega 6dyrum modurtdivubunadi. Var talié otrilegt ad petta skyldi
takast med jafn litlum tilkostnadi, sem var brot af pvi, sem annars
stadar pekktist vid hlidsteedar lausnir Byggdist pessi arangur a
yfirburdapekkingu & télvu- og fjarskiptataekni, sem samhentur hépur
starfamanna bjé yfir. Var petta kerfi an efa langsteersta sivinnslukerfid
hérlendis & pessum tima, par sem pusundir skjaa og vinnustédva um
allan heim gatu haft sambandi vid bokunarkerfi félasins um hid
hapréada fiarskiptaneti SITA en Flugleidir voru med leigulinu til
adalstddva SITA i London, fyrst islenzkra fyrirteekja, sem voru med
slika leigulinu til Gtlanda fyrir tolvugdgn.

Spor frumkvddlanna verda seint fullmetin af verdleikum.
Astaeda er til ad halda 4 lofti peim sporum, sem Jakob Sigurdsson
hefur markad. ,Pekking er forsenda framfara“ eru ord sem héfd voru
eftir pessum sjalfmenntada frumkvddli i einhverju spjalli eftir ad
starfsferlinum lauk. Megi minning hans lengi lifa.

Sverrir Olafsson
Sigurjén Stefansson



NASTA BYLTING |
LEIKJUM: SANNFARANDI
FELAGSHEGDUN

Hannes Hogni Vilhjalmsson, désent Haskolanum i Reykjavik

Grafiskar sdgupersonur i tolvuleikjum eru olikar 68rum sdgu-
persénum ad pvi leiti ad paer purfa ad vera gagnvirkar. Paer purfa
ad bregdast rétt vid peim sem spilar leikinn og hvorri annarri til ad
virka sannfeerandi. Gallinn er sé ad tolvur vita liti® um mannlega
hegdun og pvi er sjalfgefid vidbragd tolvustyrdra persona afar
fateeklegt eda jafnvel algjorlega ovideigandi. Peir sem proéa télvu-

Hugbunadurinn er félagshermir par sem
einstaklingar skynja umhverfi sitt, verda
fyrir félagslegum kréftum og vinna ur pvi

leiki hafa tekid & pessu pannig ad lata persdnurnar ad mestu fylgja
fyrirfram &kvednu handriti, en slikt kemur vitaskuld nidur a gagn-
virkninni. Um lei® og brugdid er Utaf pvi sem handritid kvedur a
um, eru sdgupersonurnar ekki lengur faerar um ad bregdast edli-
lega vid. Pad er ekki bara pessi takmarkada gagnvirkni sem gerir
nuverandi vinnulag éhentugt, pvi ef eetlunin er ad smida oll sam-
skipti milli sbguperséna i hdndunum, takmarkast steerd sagna-
heimsins vid fidlda og afkést handritahdfunda, teiknara og kvikara.

Lausnin er i sjalfu sér einféld: Veita sdgupersénunum sjalfum naega
greind til ad bregdast rétt vid hvers kyns areiti i séguheiminum. Par
med verda paer ad fullu gagnvirkar og fioldi peirra takmarkast adeins
af reikniafli. Petta er gert ad einhverju leiti i dag, til deemis geta
sOgupersonur sjélfar oft komid sér & milli stada an pess ad rekast hvor
4 adra og peer geta jafnvel synt téluverda keensku i bardaga. En pegar
kemur ad finni drattum félagslegra samskipta, eins og til dsemis pvi
hvernig likamanum og hofdinu er beitt til ad na athygli einhvers, eda
pvi hvernig hdpur stillir sér upp til ad spjalla saman, hefur ekki verid um
audugan gard ad gresja. Sannfeerandi félagsleg samskipti hafa jafnan
pétt of flokin, baedi hegdunin og teeknileg Utfeersla hennar.

Samstarfsverkefni Gervigreindarseturs Haskolans i Reykjavik og
CCP, ,Mannlegar vitverur i félagslegu leikjaumhverfi“, hlaut
ondvegisstyrk fra rannséknasjédi 2008-2010 til ad proa adferd
sem teeklar einmitt petta félagslega fleekjustig. Utkoman er
gervigreindarhugbunadur sem nytist télvuleikjaframleidindum, eda
hverjum peim sem vill skapa gagnvirkar personur i syndarheimi.
Galdurinn felst medal annars i pvi hugsa um félagslegt areiti sem
nokkurskonar krafta sem stddugt verka & likamann samkvaemt
freedilegum I6gmalum — félagsfreedilegum en ekki edlisfreedilegum!
Til deemis togar i mann ékvedinn kraftur innavid i samraeduhopi
medan annar kraftur heldur einstaklingum i heefilegri fiarlaegd fra
hverjum &8rum. [ félagsfraedinni er reyndar frekar talad um reglur
en 16gmal, pvi hegdunin er sjaldnast algild. | stadin er studst vid
tolfreedileg likdn og atferlislegar rannséknir.

Nyr hugbtnadur préadur & Gervigreindarsetri Haskdlans i Reykjavik gerir

sfalfvirkum ségupersdnum i leikiaumhverfi kleyft ad skynja umhverfid, meta
félagslegt areiti og bregdast vid & sannfaerandi hatt

samsett en samfellt hegdunarmynstur.

Tiltolulega audvelt er ad baeta vid nyjum

reglum og nyrri hegdun vid kerfid.

Hugbunadurinn er félagshermir par sem einstaklingar skynja
umhverfi sitt, verda fyrir félagslegum kréftum og vinna dr pvi samsett
en samfellt hegdunarmynstur. Tiltdlulega audvelt er ad beeta vid
nyjum reglum og nyrri hegdun vid kerfid. Skalanleika er medal
annars nad med pvi ad lata akvednar adsteedur eda breytingu a
astandi virkja staedur af reglum sem annars liggja i dvala.

Grunnhugbunadurinn inniheldur nd pegar reglur sem lysa hegdun
litilla samreeduhdpa og félksins umhverfis pa. Allar reglur eru
samdar Utfra nidurstédum félagsvisindalegra rannsékna, og er pvi
um pverfaglega vinnu ad reeda. Til ad na arangri i hverskyns
hermun, er mikilvaegt ad kafa djupt undir yfirbord vidfangsefnisins.
Pad er helst tvennt sem hefur synt fram & agaeti hermunar. [ fyrsta
lagi leiddi formleg samanburdarrannsékn med notendum i ljos ad
sjalfvirka grunnhegdunin gerdi ségupersonur i einféldu umhverfi
mun raunverulegri en paer sem ekki fylgdu pessum reglum (Pedica,
Vilhjalmsson og Larusdéttir, 2010). | &8ru lagi var préfad ad taka
hugbunadinn og stinga honum inn i raunverulegt leikjapréunar-
umhverfi hja CCP. par fékk hugbunadurinn timabundid pad
hlutverk ad styra atferli séguperséna inni i geimstdd i EVE Online
heiminum. Parna reyndi sérstaklega a forritunarvidmotid og ad
virkni hermisins veeri 6had hinu grafiska umhverfi. Tilraunin gekk
vel og CCP hefur synt mikinn ahuga a ad fylgja pessari préun eftir.
Par var medal annars bent & ad auk raunverulegri hegdunar, pa
bydur félagshermunin upp a nyja og dypri leikfléttu.

Nidurstédur verkefnisins hafa birst vida & ritryndum vettvangi, medal
annars i timaritinu ,Applied Artificial Intelligence” (Pedica og
Vilhjalmsson, 2010), og rannsakendum hefur verid bodid ad vera
med kynningar, til degemis & hinni alpjodlegu ,,Al Game Development”
radstefnu i Paris, steerstu radstefnu leikjaidnadarins a svidi
gervigreindar. Vegna mikils dhuga & verkefninu, pa heldur
rannséknarvinna tengd kerfinu afram a Gervigreindarsetri Haskélans
i Reykjavik, medan Vitvélastofnun Islands proar sérstaka Gtgafu af
hugbunadinum til dreifingar undir nafninu ,,Impulsion®.

Edlisfreedivélar (e. physics engines) gjorbyltu leikjaheiminum fyrir
um aratug med pvi ad geeda alla syndarhluti nattdrulegu lifi an
mikils tilkostnadar fyrir leikjaframleidendur. Vélin sem gerir hegdun
syndarfélks nattarulegri, p.e. félagsvélin (e. social engine), verdur
naesta bylting.

HEIMILDIR: SJA VEFUTGAFU A WWW.SKY.IS
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NOTKUN TOLVULEIKJA i

KENNSLU

Hildur Oskarsddttir M.Ed.

i ensku hefur ordunum education (menntun) og entertainment
(skemmtun) verid skeytt saman i ordid edutainment (skemmti-
mennt). Aimenna skilgreiningin er ad skemmtimennt s&€ nam sem
hefur verid sett innan ramma skemmtiefnis. Notkun télvuleikja |
kennslu mundi falla undir slika skilgreiningu.

~PAD ER LEIKUR AP LARA”

{ leiknum leerast samskipti, hreyfing, skynjun og svo mastti lengi telja.
Nokkrar nalganir ma nefna sem tengjast pvi ad nota leiki i skdlastarfi
eins og leerddmur med leik, ad leera af mistdékum, markmidasetning
i nami, hlutverkaleikir og leerdémur med adferdum hugsmidahyggju
(Prensky, 2001). | dratugi hafa freedimenn skilgreint sambandid &
milli hegdunar i leik og nami. Piaget (1977) hélt pvi fram ad i leiknum
gaeetu born vanist umhverfinu sem pau bua i og pad hjalpad peim ad
bua til imyndadan heim. Kafai (2006) heldur pvi fram ad leikir geti
hjalpad nemendum ad bua til sinar eigin hugmyndir og pekkingu um
leid og peir leysa Ur prautum leikja.

Leikir i allri sinni fidlbreytni eiga sér langa ségu. Fyrst var skrifad um
notkun leikja i kennslufraedilegum tilgangi i pjalfun hermanna i lok
19. aldar (Ellington, Gordon og Fowlie, 1998). Stridsleikir hafa
sidan pa verid préadir pannig ad peir ki sem mest eftir raun-
verulegum adstaedum og eru nu vidtekin adferd vid hernadarlega
pjalfun. Upp Ur 1955 var pad vidskiptalifid sem notadi leiki,
hermileiki og raundaemi til pess ad pjalfa namsmenn i ad leysa ur
vandamalum sem gastu komi® upp { hinu hrada vidskiptalifi. Arid
1956 gaf American Management Association Ut fyrsta vidskipta-
leikinn sem notadur var m.a. i Harvard Business School. Hann var
byggdur upp i kringum raundeemi sem purfti ad leysa og su
kennsluadferd breiddist fliétt Gt um allan heim. Pad var ekki fyrr en
snemma a sjounda aratugnum sem farid var ad nota leiki og
hermileiki i 6drum kennslugreinum i Bandarikjunum og svo seinna
sama aratug i Evropu. Sidan pa hafa leikir og hermileikir verid
notadir um allan heim i flest 6llum kennslugreinum og a 6llum
skoélastigum, fra leikskolum til haskdla (Ellington, o.fl., 1998).

FRADANDI TOLVULEIKIR (E. EDUCATIONAL
GAMES)

Med tilkomu leikjatblva eins og Atari 2600 fér ad bera a fyrstu
freedandi télvuleikjunum sem byggdu a hémrun (e. drill-and-
practice). | leik eins og Math Gran Prix sem kom Ut ri® 1982 attu
leikmenn ad leggja saman og rétt svar leiddi til verdlauna en of
morg réong svor leiddu jafnvel til pess ad leikmenn ,misstu lif
(Games og Squire, 2011). Arid 1983 kom fram i bdk Loftus og
Loftus (1983) ad tdlvuleikir veeru hentugir til pess ad kynna télvu-
teeknina almenningi. Pau toldu ad tolvuleikir veeru hentugir til
kennslu par sem mjog akvedin markmidasetning komi par fram og
ad peir innihéldu erfidleikastig sem breyttust i takt vid arangur
leikmanna. Ef télvuleikir eru notadir i menntunarlegum tilgangi er
haegt segja ad pad sé laerdémur med leikjum (e. game-based

learning) og pa um leid skemmtimennt. Hugtakid getur falid i sér
ad nota markadsveedda AAA leiki i menntunarlegum tilgangi en
einnig um gagnvirka tolvuleiki af diskum sem stydja vid hefdbundid
namsefni (Prensky, 2001). Honnun freedandi télvuleikja spannar
vitt svid og inniheldur mjdg dlika nalgun og adferdir. Prjar megin
nélganir virdast vera vid lydi: (1) margmidlunarefni par sem akvedid
vidfangsefni er tekid fyrir; (2) tolvuleikir a markadi sem notadir eru i
kennslu; (3) leikir sem sérstaklega eru hannadir til kennslu par sem
skemmtun og nam tvinnast saman (Moreno-Ger, Burgos,
Martinez-Ortiz, Sierra og Fernandez-Manjon, 2008).

NUTIMA NAM

Fjoldi freedimanna hefur sett fram kenningar um ad nam fari fram &
nyjan hatt hja nyjum kynslédum nemanda. Stédugt areiti stafreenna
midla hljéti ad hafa ahrif a félk (Bourgonjon, Valcke, Soetaert og
Schellens, 2009; Prensky, 2001). Ef hanna a télvuleik fra grunni
med kennslu i huga parf ad huga ad pvi ad uppfylla kréfur um
namsframvindu en um leid uppfylla kréfur um skemmtanagildi en
pad er stér pattur i télvuleikjum a almennum markadi (Moreno-Ger
o.fl., 2008). Hingad til hafa rannsoknir & télvuleikjum ad mestu leyti
snuid ad almennum markadsveeddum leikjum (Gee, 20083;
Prensky, 2001). Astaedan gaeti veri®d st ad litil adgreining hefur
verid gerd milli almennra télvuleikja og freedandi télvuleikja. Lykillinn
ad velgengni tolvuleiks sem er vel hannadur er ad na rétta jafn-
vaeginu & milli skemmtunar og nams (Prensky, 2001). En slikt er
ekki audvelt pvi ad honnun tdlvuleikja byggist a adferdum sem
tengjast & einn eda annan hatt skemmtun (Koster, 2005). Télvuleikir
sem samtvinna kennslu & tilteknu vidfangsefni og hafa um leid
mikid skemmtanalegt gildi na ad vekja athygli nemenda. Salmani
Nodoushan (2009) nefnir Sim City 4 sem deemi um pekkingar-
fraedilegan tolvuleik (e. epistemic game). Leikmenn eru i hlutverki
peirra sem skipuleggja borg og purfa ad huga ad hverfaskiptingu
jafnt sem gerd holreesa, samgéngumannvirkja o.fl. Heegt er ad
segja ad leikurinn krefjist mikils skilnings a baedi samfélags- og
visindalegum malefnum. Parna fer fram miki® nam & mérgum
svidum. Hofundar kennsluefnis geta a sama hatt og héfundar Sim
City 4 gert leiki par sem boérn geetu leert ad hugsa eins og leeknar,
|6gfreedingar, arkitektar, verkfreedingar, fjolmidlamenn eda folk |
68rum starfsgreinum. Dickey (2007) heldur pvi fram ad hofundar
freedandi tolvuleikja geti tileinkad sér margt af pvi sem hénnudir
leikja eins og Sims hafa hingad til gert. Par visar hann til gagnvirks
nams sem felst i storbrotnu laeerdémsumhverfi sem bydur upp a
ymiskonar val, stjérn, samvinnu, askoranir og afrek.

Til pess ad skilia hvernig nam mun eiga sér stad i framtidinni verdur
ad horfa til télvuleikjanna sem spiladir eru fyrir utan skoélastofurnar
(Shaffer, Squire, Halverson og Gee, 2005). Ad mati Eow, Mahmud
og Baki (2010) er besta leidin st ad nota sdmu teekni og nemendur
eru vanir ad nota vid leik, og eru pegar ahugasamir um. Shaffer,
o.fl. (2005) benda & ad freedandi télvuleikir standi peim leikjum
sem gerdir eru fyrir almennan markad langt ad baki hvad vardar

AAA er notad innan leikjaidnadarins um aberandi leiki sem eru gerdir med miklum fiarmunum, haum markadskostnadi og miklum séluvaentingum.
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En b6 svo ad til veeru fyrsta flokks leikir gerdir sérstaklega til kennslu er alls
ekki vist ad kennarar eda skolayfirvdld myndu vita hvad astti ad gera vio pa. A
medan ad meirihluti nemanda spilar tolvuleiki er meirihluti kennara alls ekki ad

almenna hénnun, persénuskopun og dypt. Suma leiki sem pegar
eru a markadi er p6 heegt ad nyta til kennslu. En p6 svo ad til vaeru
fyrsta flokks leikir gerdir sérstaklega til kennslu er alls ekki vist ad
kennarar eda skolayfirvld myndu vita hvad setti ad gera vid pa. A
medan ad meirihluti nemanda spilar tdlvuleiki er meirihluti kennara
alls ekki ad gera pad sama.

TOLVULEIKIR ERU MEIRA EN LEIKFONG
Virvou, Katsionis og Manos (2005) benda & ad tilraunir til pess ad
skapa tolvuleiki sem aetladir eru sem namsefni virdast ekki hafa
nad inn i skélakerfid. Baedi séu kennarar og foreldrar langt i fra
sannfeerdir um ageeti peirra og svo séu gagnrynisraddir a lofti um
geedi peirra leikja sem pegar eru til. Gee (2005) telur ad megin-
astaeda pess ad erfitt sé ad koma télvuleikjum i umferd i mennta-
kerfinu sé kostnadur; ekki adeins fjarhagslegur kostnadur, t.d. vid
préun og hénnun goédra leikja, heldur einnig kostnadur vid ad
breyta vidhorfum til peirra. Folk verdi ad skilja ad peir geti studlad
ad raunverulegu nami.

Tolvuleikir eru ordnir stér hluti af Iifi barna og unglinga. Margir hafa
ahyggjur af neikveedum ahrifum peirra og telja ad peir geti studlad
ad ofbeldisfullri hegdun, truflad hugsanir, sjalfsmat og aukid
haettuna a félagslegri einangrun (Hong, Cheng, Hwang, Lee og
Chang, 2009).

Likt og segja ma um beaekur og kvikmyndir geta télvuleikir verid
notadir a andfélagslegan hatt. Leikir eru oft byggdir i kringum
ofbeldisfull athaefi. Slikir leikir geta métad hegdun leikmanns med
pbvi ad verdlauna hann sifellt fyrir ad meida adra. | rannséknum
hefur verid synt fram a likamleg ahrif spilunar ofbeldisfullra télvu-
leikja, m.a. med hradari hjartsleetti (Fleming og Rickwood, 2001)
og heerri blédprystingi (Ballard og Wiest, 1996). Ofbeldisfullir
télvuleikir eesa leikmenn meira upp likamlega heldur en ofbeldis-
lausir tolvuleikir (Anderson og Bushman, 2001; Barlett, Anderson
og Swing, 2009). Shaffer o.fl., (2005) velta pvi upp i grein sinni
hvernig haegt sé ad nota ahrifamatt tolvuleikja sem jakveett afl i
skélum, a heimilum og & vinnustédum. Peir segja ad gagnrynendur
pess ad nota télvuleiki vid kennslu hafa bent & ad pad sem folk
leerir af tolvuleikjum sé oft ekki af hinu géda. En jafnvel hoérdustu
gagnrynendur eru sammala um ad vid leerum alltaf eitthvad a pvi
ad spila tolvuleiki. Gentile og Gentile (2007) ganga svo langt ad
segja ad tolvuleikir séu svo goadir til kennslu ad pad sé beinlinis
heettulegt ad hafa ofbeldisfulla leiki { umferd. i grein sinni syna peir
fram & ad pad sé verid ad nota adferdir Ur kennslufreedi i vinsaelum
almennum tdlvuleikjum til ad koma akvednum bodskap & framfeeri.
Pessu til sénnunar nefna peir m.a. ad leikurinn Doom |l, sem er
Lfyrstu persénu skotleikur”, sé notadur til herpjalfunar & vegum
bandariska sjohersins. Peir spyrja sig hvad framleidendur fraedandi
télvuleikja geti leert af ofbeldisfullum télvuleikjum sem virka svo
hvetjandi & pa sem pa spila. Peir benda a kennslufreedileg atridi
sem ofbeldisfullir tdlvuleikir innihalda og beinast ad laerdémi,
vitsmunum og leidbeiningum. T.d. ad slikir leikir hafi skyr markmid,
oft med mismunandi erfidleikastigum. Til pess ad ljuka einu stigi
parf ad na markmidi til pess ad feerast upp & pad neesta. Leikmenn
eru sifellt ad fa hros fyrir pad sem vel er gert og eftir pvi sem
leikmenn komast lengra inn i leikinn pvi erfidari verdur hann og
bydur upp a enn fléknari, hradari og erfidari prautir (Gentile og
Gentile, 2007).

gera pad sama.

ENDURGJOFIN KEMUR STRAX

Fraedandi télvuleikir eru taldir vera &hrifarikur midill sem audveldar
kennslu & floknum adgerdum af pvi ad peir t.d. nota hreyfimyndir i
stad utskyringa, eru einstaklingsmidadir, innihalda sambland
margra namsadferda og nélgana, eru gagnvirkir og gefa endurgjof
strax (Holland, Jenkins og Squire, 2003: Kebritchi og Hirumi,
2008). Spilun télvuleikja getur & pann hatt styrkt nemendur med
pessum hrada vidbragdstima og nemandinn getur pvi leert af
mistokum sinum ef einhver eru. Born og unglingar nd & timum eru
von pvi ad fa upplysingar & netinu um pad sem vantar, strax.
Annad mikilveegt atridi er ad nemendur geta valid ad skoda paer
adgerdir sem peir hafa framkvaemt og jafnvel séd hvad er a
naestunni og purfa ad bregdast vid pvi. Peir purfa einnig ad vera
fliétir a0 hugsa og taka akvardanir og leera pannig af mistdkum
sinum. Leikmenn purfa einnig ad lesa leidbeiningar til ad na arangri
og fa studning vid sérhaesfdar adgerdir. Nemendur geta oft valié um
mismunandi erfidleikastig eftir getu en purfa ad baeta sig til ad fara
i neesta bord (Bottino, Ferlino, Ott og Tavella, 2007).

Gee (2005) heldur pvi fram ad nam geti ordid skilvirkara i skélum og
& vinnustddum med pvi ad horfa meira til vandadra télvuleikja sem
pegar eru til. Pad parf ekki endilega ad pyda ad spila eigi tolvuleiki
miklum maeli & pessum stédum. Frekar ad horfa eigi til adferdanna
sem par eru notadar til ad koma hlutum betur til skila. Slikar adferdir
hafa verid nefndar leikjaadferdir (e. gamification), petta eru adferdir
sem leikjahdnnudir nota til ad gera leiki skemmtilega og avanabind-
andi fyrir notendur (Cohen, 2011). Honnudir almennra télvuleikja
hafa notad ahrifarikar kennsluadferdir sem leida til pess ad notendur
hafa mikla anaegju af pvi ad spila leikina. Mérgum télvuleikjum sem
pegar eru til veeri haegt ad breyta af héfundum kennsluefnis, einnig
veeri haegt ad bua til télvuleiki fra grunni sem haegt veeri ad spila i
teekjum sem pegar eru til stadar i kennslustofum (Rice, 2007).

HEIMILDIR: SJA VEFUTGAFU A WWW.SKY.IS

Greinin er unnin upp Ur fraedilegum hiuta meistararitgerdar Hildar Oskars-
d6ttur sem unnin var vid Menntavisindasvid Haskdla Islands. Rannséknin sem
sem var til umfidllunar i ritgerdinni var gerd a Raunveruleiknum, sem er gagn-
virkur islenskur hermileikur spiladur i 9. og 10. bekkjum grunnskola. Raun-
veruleikurinn hefur verid i notkun i sj6 ar en aldrei adur hafdi verid gerd Uttekt
eda rannsokn & notkun hans. Safnad var gégnum med spurningalistakénnun
(rafraenni) sem send var til 115 kennara sem héfou skrad sig inn i leikinn og
svérudu 61 (55% svdrun). Pa voru einnig tekin vidtdl; fidgur vid kennara sem
hafa notad leikinn i kennslu en einnig tvé vid kennara sem héfdu kosid ad gera
bad ekki. Leikurinn var svo metinn med hjalp greiningarramma og Ut fra eigin
reynslu héfundar sem skradi sig sjalf i leikinn og profadi hann. Greiningin leiddi
[ ljos ad margt er vel gert { Raunveruleiknum en pad sem helst ma betur fara
tengist villum sem hafa komid fram, adgengismalum og notkun alpjédlegra
stadla. Flestir notendur dr hopi kennara voru anaegdir en ymsar abendingar
komu fram um hvernig baeta megi leikinn. Paer snérust t.d. um spilunartimabil
leiksins, tengingu hans vid samfélagsmidla, framsetningu og kynningu a
leiknum til kennara og uppsetningu leiksins [ heild sinni. I ritgerdinni eru
niéurstédurnar Ur rannsdkninni kynntar og tilldgur og abendingar um préun og
notkun leiksins reifadar sem geetu nyst héfundum hans og notendum.
Nidurstdédur geetu einnig nyst beim sem hafa ahuga a nytingu skemmtimenntar
og leikja i skdlastarfi. Peir sem vilja lesa ritgerdina i heild sinni er bent &.
skemman.is: http.//hdl.handle.net/1946/10905
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MENNING OG HAGFRADI

| SYNDARHEIMUM

Signy Oskarsdéttir. Gaedastjori og kennsluradgjafi Haskélans & Bifrost

Syndarheimar (e. virtual worlds) geta verid tvividir & netinu eins og
,facebook” eda prividir med peim eiginleikum ad margir
einstaklingar geta verid a sama tima patttakendur i leik eda
félagslegri samkomu af ymsu tagi. Syndarheimar eins og hér er
fiallad um eru i prividdarumhverfi & veraldarvefnum par sem folk
getur att samskipti i rauntima i gegnum myndraena persénu sina
eda AVATAR. Hér verdur ekki gerd grein fyrir dlikum pattum sem
finna ma i syndarheimum Ut fra télvuleikjafreedum eda heimspeki,
heldur er 1atid duga ad tala um syndarheima sem prividdarumhverfi
par sem folk getur att samskipti i rauntima hvort sem er i téludu
eda ritudu mali. Hér verdur reynt ad gera grein fyrir menningu og
hagfraedi i syndarheimum og pad er mikilvaegt ad atta sig a pvi ad
samskipti folks eru i rauntima og ad hugtdkin veentingar,
forgangsrédun og virdi eiga ekki sidur vid um hegdun folks innan
syndarheima en utan peirra.

MENNING | SYNDARHEIMUM

Rannsoéknir @ menningu i syndarheimum eins og hér eru til
umfiéllunar eru ekki gamlar og mismunandi skodanir a lofti um
hvernig skuli stadid ad slikum rannséknum og hvort ad skilgreina
eigi hugtakid menningu med 68rum heetti i syndarheimum en gert
er utan peirra. Pad sama er uppi a tengingum pegar fiallad er um
hagfraedi i syndarheimum.

Heér verdur fiallad um menningu og hagkerfi i syndarheimum og
reynt ad tengja saman hugmyndir um hvernig menning og hagkerfi
fléttast saman i syndarheimum.

i gegnum tidina hefur stadsetning (e. location) métad menningu i
peim skilningi ad vid getum att samskipti vid pa sem eru & sama
stad og vid. Aukin samskiptataekni og fleiri moguleikar til pess ad
ferdast a milli stada hafa breytt hlutverki stadsetningar i samskipum
okkar og i métun menningarinnar (Paul, 2009). Ef vid tokum
klassisku skilgreiningu mannfraedinnar & menningu sem deemi pa
er haegt ad tala um italska menningu, hollenska menningu og svo
framvegis sem heildsteedar einingar eins og adur hefur komid
fram. Ef vid yfirfaerum pessa skilgreiningu a syndarheima pa ma vel
hugsa sér ad hver syndarheimur sé heildstaed eining og beri
einkenni sinnar ,menningar“ og umhverfis. ibdar eda notendur
mismunandi syndarheima deila sama sveedi og sammeelast um
akvedin gildi innan syndarheimanna. En petta er ekki svona einfalt,
segjum ad syndarheimar geti lagt grunn ad eda leggi til ,landsvaedi”
par sem menning getur ordid til og prdast og vid héfum maorg slik
landsveedi pa getur folk ferdast & milli svaeda og borid med sér

34/ TOLVUMAL

mismunandi menningarstrauma fra einum stad til annars eda med
63rum ordum fra einum heimi til annars. Pad er pvi varasamt ad
skoda bara einn syndarheim i einu i pvi skyni ad skilgreina
menningu i syndarheimum vegna pess ad pa er ekki verid ad
skoda heildarmyndina heldur verid ad skilgreina menningu a einum
akvednum stad i einu. Afleidingin af pvi ad skoda einn syndarheim
i einu, eda nota einn syndarheim til pess ad skilgreina menningu i
syndarheimum, getur verid su ad pad sem folk flytur a milli syndar-
heima verdur okkur hulid, t.d. gildi, skodanir og venjur, rétt eins og
félk tekur med sér fra einum stad til annars utan syndarheimanna
(Paul, 2009). Ef vid gdngumst vid peirri skilgreiningu ad menning
séu ,...peer hefdbundnu skodanir og gildi, sem pjédfélagslegir,
trlarlegir og samfélagslegir hépar flytja nokkud obreytt fra einni
kynsléd til annarrar” (Guiso, Sapienza og Zingales, 20086, bls. 23)
ba ma haeglega gera rad fyrir pvi ad félk taki einkenni eigin ,raun”
menningar med inn i pa syndarheima sem pad notar til samskipta
eda til ad kaupa voru og pjénustu af einhverju tagi sem er pa
athofn tengd forgangsrédun pess.

Ef vid gerum rad fyrir ad félk taki med sér skodanir sinar og gildi inn
i syndarheima pa er éhjakveemilegt ad velta pvi fyrir sér hvernig
skodanir og gildi fra fyrri kynslédum passa inn i pad umhverfi sem
umraeddur syndarheimur bydur upp a. Pad ma velta pvi fyrir sér
hvort ad ungir notendur og neytendur inni i syndarheimum geti flutt
med sér arfleid fyrir kynsléda inn { pad samfélag sem par ma finna.
Petta er vert rannséknarefni ekki sidur en ad finna leid til pess ad
skilgreina hvad er menning i syndarheimum. Pegar litid er til pess
ad menning midli tilfinningum og umhverfi mannlegs samfélags og
geti gert pad i gegnum listskdpun hvort sem um raedir ténlist,
myndlist, dans eda hvad annad mannlegt atferli pa er dheett ad
segja ad menning sé til stadar i syndarheimum. Pa ma lika segja
ad hver syndarheimur bui yfir akvednum sérmenningarlegum
einkennum.

HAGFRADI | SYNDARHEIMUM

Skiptar skodanir eru um hvernig og hvort haegt er ad nota sému
model i hagkerfum syndarheima og vid notum i hagkerfum utan
peirra.

Rannsoknir & hagfraedi i syndarheimum hafa skipst i tvo megin
flokka, peer rannsoknir sem nota hagfreedi til pess ad skilja
syndarheima og virkni vidskiptahatta i peim og svo peer rannsoknir
sem nota syndarheima til pess ad reyna ad skilja hagfreedi (Heeks,
2010).



Ef vid gerum rad fyrir ad folk taki med sér skodanir sinar og gildi
inn i syndarheima pa er ohjakvaemilegt ad velta pvi fyrir sér
hvernig skodanir og gildi fra fyrri kynslodum passa inn i pad
umhverfi sem umraeddur syndarheimur bydur upp a.

UNESCO skilgreinir menningaridnad sem paer atvinnugreinar sem
»Sameina skopun, framleidslu og markadssetningu afurda sem eru
6apreifanlegar og menningalegar i edli sinu“ (United Nations,
2008). Afurdir pessa atvinnugreina geta verid vara eda pjonusta
sem oft vardar héfundarrétt. Ef litid er til pess ad afurdirnar geta
verid éapreifanlegar og menningalegar i edli sinu pa er haegt ad
segja ad hluti af peirri voru og pjénustu sem er i bodi i syndarheimum
falli undir pessa skilgreiningu. Pessar syndarvorur geta verio
tonlist, myndlist, stafraenar eftirlikingar af véru sem heegt er ad
kaupa utan syndarheima, eda Utlitsradgjof og afram meetti telja.
Einnig er haegt ad maeta a vidburdi eins og tonleika i syndarheimum.

Pad sem hefur ahrif & frambod og eftirspurn i syndarheimum er
ekki eingdngu vorumerkin sem slik heldur lika skortur & frambodi
einstakra vara. Peir sem bua til syndarvéru geeta pess ad fram-
bodid fari ekki fram Ur eftirspurninni. Ofgnott er ekki endilega géd
fyrir vidskiptin og neytendur vilja eignast pad sem er einstakt eda
framleitt i litlu magni. Légmal frambods og eftirspurnar virdast pvi
fyllilega eiga vid { hagkerfum syndarheima, pad sama ma segja um
val einstaklingsins og smekk (Salomon, Soudoplatoff, 2010;
Lehdonvirta, V., 2009). Skiptar skodanir eru & pvi hvort ad hefd-
bundin médel hagfreedinnar geti gengid inn i syndarhagkerfum
eda ekki. Eyjolfur Gudmundsson og fleiri fraedimenn hafa greint fra
pvi ad peir hafi adlagad hefdbundin médel hagfraedinnar til pess
ad nota i syndarheimi. Sumir telja ad heegt sé ad nota hefdbundin
maddel hagfreedinnar dbreitt til pess ad skilja syndarhagkerfi og enn

adrir halda pvi fram ad ekki eigi ad tala um adskilnad syndarhagkerfa
og peirra hagkerfa sem eru utan syndarheima. Ad lokum eru til
hugmyndir um ad syndarhagkerfi og ,raun“ hagkerfi séu ekki af
sama meidi en eigi sér engu ad sidur snertipunkt (Heeks, 2010).

LOKAORD

Skilin milli raunheima og prividdar-syndarheima virdast verda
o6lidsari med hverju arinu sem lidur. Fyrir suma einstaklinga er ekki
lengur um ad raeda draumkenndan syndarheim heldur raunheim
sem haegt er ad ,logga“ sig Ut Ur til pess ad hvila sig og neerast.
Margar spurningar vakna pegar hegdun og virkni einstaklinga {
syndarheimum er skodud og er nanast heegt ad feera allar
spurningar sem vid héfum spurt okkur hingad til { raunheimum inn
i syndarheima og spyrja peirra par, mata kenningar okkar Ur 6llum
greinum félagsvisinda inn i syndarsamfélég og rymi. Vid aettum ad
reyna ad svara spurningum um lydreedi, sidfraedi, tengslamyndun,
nam, salfreedi, fravikshegdun, stjérnun, framleidni og afram maetti
lengi telja. Pad eru til heimar sem vid sjaum ekki nema skra okkur
inn og taka patt. Peir heimar eru fyrir marga étrilega raunverulegir
og par fara fram vidskipti og félagsleg samskipti af 6llum toga sem
sannarlega er verdugt rannséknarefni.
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MENNTUN | TAKT VID

TAKNIPROUN- ERU
MENNTAYFIRVOLD ENN i

TORFKOFANUM?

Rakel Solvadattir, framkvaemdastjori Skema ehtf.

Skortur & taeknimenntudu folki er farinn ad hafa ahrif & islenskt
atvinnulif og gripa parf strax til adgerda. Pad parf ad efla
vitundarvakningu i pjodfélaginu og auka ahuga & taeknimenntun
med samvinnu menntastofnana og atvinnulifs. Peer leidir sem
farnar hafa veri® undanfarin ar hafa ekki skilad arangri. Pad parf ad
byria ndgu snemma & ad vekja ahuga a teekni, kenna forritun a
ndtimalegan mata og gera taekninam adgengilegra.

MIKILL SKORTUR A TAKNIMENNTUDU
FOLKI

Hagkerfi framtidarinnar byggir & teekni, teeknileesi og pekkingu.
Mikil eftirspurn er eftir tolvu- og teeknimenntudu félki og fidlbreytt
teekifeeri i bodi. Ma par nefna mikla aukningu & télvuleikjafyrirtaekjum
sidastlidinn ar. Pad parf ad byrja strax i dag ad pjalfa upp neestu
kynslod og efla télvufeerni i pagu pverfaglegrar heefni. Born purfa
ad leera ad vinna med télvuna en ekki bara vinna & hana, likt og
pau purfa ad leera ad skrifa jafnt sem lesa. Pa parf ad gera
umbastur & kennslu i takt vid teekni- og pjodfélagslegar breytingar
0g god lausn veeri ad koma kennslu i forritun inn i grunn- og
framhaldsskéla landsins.

i dag eru ekki margir kostir { bodi hvad vardar nam i forritun fyrir
bdrn og unglinga. Nanast enga kennslu er ad finna i grunnskélum
landsins og val & aféngum i forritun fer feekkandi i framhaldsskolum.
| Fidlorautarskélanum i Breidholti var reynt ad setja upp hugbun-
adarlinu en hun stdd ekki undir sér og var 16gd nidur. Adrir skélar
hafa svipada reynslu. Pad vantar kennara a svidinu, pad vantar
pekkingu nemenda a teeknigreinum og Utkoman verdur su ad
kennsla i t.d. forritun leggst af. Pad eru einhver flarnamskeid i bodi
en pau eru illa nytt. Erlendis er pad sama upp & teningnum og fer
vandamalid einungis vaxandi par sem boérn, unglingar og kennarar
velja sig fra &féngum i steerdfreedi- og teeknigreinum .

TIL HVADA ADGERDPA ATLA
MENNTAYFIRVOLD AP GRIPA?

Mynd 1 synir hvernig verja & tima nemenda i hinar ymsu nams-
greinar. Adgerdirnar eru ,skyrar* — grunnskélanemendur fa 2,68%
eyrnamerkt i upplysinga- og teeknimennt. Pad pydir ad nemandi i
8.-10. bekk faer 80 minutur a viku sem samsvarar einni tvéfaldri
kennslustund & viku. Pad telja menntayfirvéld ndg fyrir upplysinga-
0g teeknimennt.

fﬂﬂ

P
"

L-dbekkur | 5.-7bekkur | 8-10bekkur | VIKUIeBUr | Vikulegur
kennslutimi kennslutimi
Namsgreinar -NSmSsVid ;i artimi  1.| Heildartimi i 5.|Heildartimi i 8.] Heildartimi i 1.
4.bekk. 7.bekk. 10.bekk. 10.bekk. Hiutfall
Mindtur & viku | MinGtur & viku | Mindtur & viku | Mindtur & viku
Islenska,' |s|en'ska sem ?nnaé 1,120 680 630 2,430 18.08%
tungumal og islenskt taknmal
Fr\end tungumal; enslfa, danska eda 20 460 240 1,380 10.27%
onnur Nordurlandamal
List- og verkgreinar 900 840 340 2,080 15.48%
Nattarugreinar 420 340 360 1,120 8.33%
Skolaipréttir 480 360 360 1,200 8.93%
Samfélagsgreinar; triabragdafraedi,
lifsleikni, jafnréttismal, siéfraedi 580 600 360 1,540 11.46%
Staerdfraedi 800 600 600 2,000 14.88%
Upplysinga- og tzknimennt 120 160 80 360 2.68%
Til radstofunar /Val 300 160 870 1,330 9.90%
Alls 4,800 4,200 4,440 13,440 100%

Mynd 1 Upplysingar r nyrri Adalnéamskra grunnskdlanna

Petta synir meira en margt annad ad pd ad Adalnamskrain sé ny,
er ekki tekid tillit til nutimapjodfélags og parfa atvinnulifsins sem
byggja ad miklu leyti & teeknipekkingu og teeknileesi. HUn visar
reyndar til pess ad upplysinga- og taeknimenntun skuli dreifast
pverfaglega yfir namsgreinar/namssvid. En er pad nég? Dugar
petta til ad byggja upp taeknimenntun i landinu? Parf ekki meira til?

Préunin er alls ekki i samraemi vid breytta tima. Pad er sorglegt til
pess ad vita ad med upplysinga- og tacknimennt er meira att vid
lifsleikni og ritvinnslu en nytingu a taskninni sjélfri. Pad er enn verid
ad ala upp kynslodir sem eru einungis neytendur teekninnar i
stadin fyrir ad vera virkir patttakendur. Midad vid fiarhagsstédu
sveitafélaganna pa gefur petta sveitaféldgunum teekifeeri 4 ad
fresta uppfeersiu a teekjabunadi. Skélinn parf einungis ad uppfylla
2,68% til ad uppfylla nyja adalnamskra grunnskoélanna. Pad er
mikilveegt ad menntayfirvold kippi hausnum upp Ur sandinum og
byggi upp menntakerfi og menntun sem er tengd lifi barna og
ungmenna utan skélans og atvinnulifi® kalla eftir. Teekni er ekki
einhver bola sem kemur til med ad hverfa - hdn er komin til ad vera
og bdrn, unglingar og fullordnir purfa ad kunna ad nyta hana hvort
sem er vid nam, vinnu eda leik.

Sja umfjdllun i fidimidlum, m.a. http://www.visir.is/skortur-a-folki-med-taeknimenntun-hamlar-hagvexti/article/2011110539751, http://www.visir.is/mikill-voxtur-
kallar-a-folk/article/2011110539885 og http://www.ruv.is/frett/skortur-a-taeknimenntudu-folki
Sja umfiéllun um astandio i Bretlandi http://www.youtube.com/watch?v=MkSEUb2LWX0&feature=player_embedded
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Mynd 1

EF HALDID VARI RETT A SPOPUNUM

Med pvi ad efla teeknimenntun a grunn- og framhaldsskolastigi
munum Vvid styrkja stodir islensks atvinnulifs og draga ur likum &
pvi ad islensk fyrirtaeki purfi ad flytjast ur landi sokum skorts &
taeknimenntudu starfsfolki. | dag skiptast pjédartekjur milli fidgurra
patta; sjavarutvegs, storidju, ferdaidnadar og annad. Undir petta
“annad” fellur hugverkid sem er ekki bundid vid audlindir og getur
staekkad svo lengi sem mannafli og pekkingin er til stadar. Pad er
akkurat parna sem vid getum komid slandi & kortid sem frumkvédli
{ taekni, taeknimenntun og rannséknum. | skyrslu Porter, Delgado-
Garcia, Ketels og Stern (2008) um samkeppnisstudul er fiallad um
mikilvaegi pekkingar og ad pekking sé einn steersti lykilpatturinn i
framleidini og par af leidandi hagvexti pjoda. Endalaus nidurskurdur
i menntakerfinu er ekki lausnin. Pad veeri mun gafulegra ad byggja
upp menntakerfid og auka pannig hagvoxt i pjodfélaginu til
framtidar.

FRAMLAG SKEMA

Skema ehf. er eins ars sprotafyrirtaeki sem stofnad var i framhaldinu
af pvi ad hugmyndin ,Bérnin i Undralandi Tdlvuleikjanna® hlaut
nyskopunarverdlaunin Free arsins 2011. Skema vinnur ad pvi ad
byggja upp menntun i takt vid teeknipréun og hefur fyrirtaekid verid
ad mota adferdafreedi byggda a rannsoknum i salfraedi, kennslu-
freedi og taeknifraedi til ad kenna ungu folki fra sex ara aldri ad
forrita. Til a® na fram vitundarvakningu og ad koma til mots vid
parfir nitimabarna pa stendur Skema fyrir namskeidum fyrir yngri
kynslédina i leikjaforritun. A namskeidunum fra patttakendur
kennslu og innsyn inn i méguleika taskninnar & skemmtilegan og
ahugaverdan mata. Kennslan byggir a leikjaforritun auk pess sem
fléttad er inn i kennsluna hugarkortum og fleediritum. Unnid er ad
pvi ad innleida kennslu i forritun i grunnskola landsins auk pess
sem fyrirtaekid stendur fyrir rannséknum a peim ahrifum sem
kennsla i forritun hefur & hugreenan proska, lidan, sjalfsmat og
getu i 68rum namsgreinum. Eftir frumrannsokn i samstarfi vid
Haskolann i Reykjavik og Vifilsskola Hjallastefnunnar fengust
visbendingar pess efnis ad kennsla i forritun med adferdafraedi
Skema hefdi jakvaed ahrif a getu niu ara drengja i steerdfreedi og
jakveed ahrif & getu beggja kynja i islensku. Auk pessa hefur
athugun starfsfolks Skema og eftirfarandi ummeeli foreldra gefid
visbendingar um uppbyggingu sjalfsmats og lidan og pa
sérstaklega hja bérnum med greiningar likt og ADHD, asperger,
einhverfu og lesblindu.
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,Victor er bdinn ad vera i skyjunum med petta namskeid, pvilik
anaegja hja honum. Hann fann i geer drauma starfid, sagdi med
bros & vor a leidinni heim ,pegar ég verd stor eetla ég ad vinna hja
CCP*. Takk fyrir ad halda svona skemmtilegt og frédlegt namskeid.
Kvedja, Kristin“

L,Sonur minn, sem er 10 ara hress einhverfur strakur, tok pvi
fagnandi pegar ég baud honum ad fara a télvunamskeid i sumar.
Eg hafdi lengi leitad ad télvunémskeidum fyrir bérn bvi télvur eru
adalahugamal sonar mins og hans helsti styrkleiki. Sonur minn
hafdi verid a alls konar iprdtta-og leikiarnamskeidum a sumrin en
fannst pau baedi I6ng og leidinleg. bPegar ég nadi i hann efftir fyrsta
timann a télvunamskeidinu pa sagdi hann vid mig ,petta var bara
eins og einn klukkutimi, ég hefdi sko viliad vera lengur”. Honum
fannst namskeidid virkilega skemmtilegt og ahugavert. Pad
frabeerasta vio namskeidid var ad hann hafdi frumkveedi ad pvi
sjélfur ad eefa sig & kvdldin og sidan ték hann pad upp hja sjalfum
sér ad bjoda 6fum sinum og Smmum [ kaffibod til pess ad syna
hvad hann hefdi gert a namskeidinu. bad er mjég sjaldgeeft ad
bdrn a einhverfurdfinu syni frumkveedi pannig ad pad jok enn frekar
a gledi okkar foreldrana med namskeidid. Nu bidum vid bara eftir
framhaldsnamskeidi svo skdpunargledi sonar okkar geti haldid
afram ad njota sin. Kvedja — Helga”

Til ad maeta poérfum atvinnulifsins fljott og vel, er naudsynlegt ad
vinna med framhalds- og haskélum samhlida grunnskolunum. Til
ad svara sem fyrst pessari miklu eftirspurn & markadi eftir télvu- og
teeknimenntudu folki var sett af stad samstarfsverkefmid ,Forskot
til Framtidar”. Pad er samstarfsverkefni Skema, Haskolans i
Reykjavik og Fjolbrautarskélans i Breidholti (FB) og stutt af
Teekniprounarsjod Rannis. Fyrsta skrefid er ad breyta adferdafreedi
vid undirbuning i forritun fyrir nyja nemendur sem eru ad hefja nam
i teeknigreinum vid HR samhlida pvi ad hefja kennslu i forritun i FB.

Rannsoknir hafa synt ad pegar nemendur byrja i télvunarfraedi
finnst peim oft erfitt ad na tékum & forritun. Af pvi leidir ad mikid er
um ad nemendur gefist upp a fyrsta ari i nami i télvunarfreedum
(Asrt’m Matthiasdéttir og Hrafn J. Geirsson, 2011, Dunican, 2002;
Jenkins, 2002; McCracken o.fl., 2001; Proulx, 2000). Jenkins
(2002) telur vera nokkrar astaedur fyrir pessu brottfalli og pessum

erfidleikum sem nemendur lenda i. | fyrsta lagi pa telur hann ad



Hagkerfi framtidarinnar byggir a teekni, teeknileesi og pekkingu. Mikil
eftirspurn er eftir tdlvu- og teeknimenntudu folki og fidlbreytt teekifeeri i bodi.
Ma par nefna mikla aukningu a tolvuleikjafyrirtaekjum sidastlidinn ar.

ekki sé haegt ad leera forritun adeins af bodkum heldur verda
nemendur ad forrita, en margir nemendur nykomnir i haskola
halda annad af reynslu Gr 6rum fégum. | 68ru lagi er forritun yfir-
leitt alveg nytt vidfangsefni fyrir nemendur. Peir purfa pvi ad adlaga
sig namslega ad pvi ad leera forritun. Ad lokum pa lodir sa ordrémur
vid forritun ad adeins ,noérdar” kunni ad forrita og ad pad sé mjog
erfitt ad leera hana. Ef nemendur hafa pad vidhorf pegar peir koma
i skolann getur pad haft ahrif & hversu mottaekilegir peir eru
(Jenkins, 2002).

Med édmedvitudum leerddom i gegnum leik ndum vid ad syna
nemendunum ad forritun sé baedi dhugaverd og skemmtileg.
Carnegie Mellon University i Pittsburgh hefur préad Alice — privitt
forritunarumhverfi — sem notad hefur verid med gédum arangri
sem fyrsti &fangi i forritun i haskélaumhverfinu. Vid viljum nyta
pessa pekkingu, beeta vid tengingu vid atvinnulifid og setja upp
umhverfi i kringum Skema. Nota adferdafraedina til ad gera
kennurum kleift ad setja upp slikan afanga i sinu umhverfi?. Pad
eru ekki bara nemendur sem hraedast teekninam heldur kennarar
lika. Med pvi ad lata kennurum i hendur tél og teeki til ad nyta og
kennslu i adferdafraedinni ndum vid ad vinna & pessum otta og fa
kennarana i lid med okkur. Hiuti af adferdafreedinni er ad nyta sér
jafningjakennslu en slik adferd hefur reynst mjog vel. Jafningja-
kennslan veitir kennara studning, gefur nemendum taekifeeri til ad
fa nalgun jafningja og eykur faerni og dhuga jafningjakennara.

Par sem ad Menntavisindasvid virdist ekki vera vinna i takt vid
parfir samfélagsins hvad teeknimenntun kennara vardar pa er
naudsynlegt ad gefa kennurum teekifeeri til ad kynnast hinum
skemmtilega heim sem teeknin hefur upp & ad bjéda. | sumar for
Skema af stad med namskeid i grunnforritun fyrir kennara {
samstarfi vid 3F - Félag um upplysingateekni og menntun. Pad var
otrulega gaman ad sja ahugasama kennara taka sér fri fra
sumarfriinu og forrita eins og vindurinn med studning fra ungum
adstodarkennurum. Pad sem skiptir verulega miklu mali hér er ad
kennarar leeri ad skilja ,ego-id“ eftir fyrir utan kennslustofuna og
njota pess ad leera med og af nemendunum sinum. Pad verdur
nefnilega ad vidurkennast ad vid gamlingjarnir naum aldrei ad vera
Oflugri en krakkarnir i ad medtaka og leera nyja teekni.

Mynd 2 Samvinna - mynd tekin & kennaranamskeidi Skema i sumar

ARANGUR OG MARKMID

NU pegar hafa nokkrir grunn- og framhaldsskolar tekid skrefid med
Skema i pagu uppfeerslu & menntun i takt vid teeknipréun og ma
par nefna Vifilsskéla Hjallastefnunnar, Hofsstadaskdla, Sjalands-
skola, Lagafellsskola, Klébergsskola, Fjdlbrautarskolann i Breid-
holti og Haskolann i Reykjavik. Skema hefur einnig fengid studning
fra atvinnulifinu og méa par nefna samstarfssamning vid CCP sem
felur i sér studning vid innleidingu & forritunarkennslu i grunnskola
landsins auk patttoku starfsmanna i kennslu. Vid vonumst til pess
ad fleiri skolar beetist i hopinn og studningur fra atvinnulifinu haldi
afram ad eflast, en eitt af markmidum Skema er ad sja forritunar-
kennslu i bodi i ad minnsta kosti 70% af grunnskolum landsins fyrir
ari¢ 2015.

Arangurinn adferdafraedinnar leynir sér ekki en fyrsti nemandinn,
Olina Helga Sverrisdéttir (11 &ra), sem leerdi forritun med Skema
adferdafraedinni sigradi i vor forritunarkeppni & vegum bandarisku
alrikisldgreglunnar, FBI. Keppnin er haldin i samstarfi vid Carnegie
Mellon University til ad studla ad 6ruggri netnotkun barna og
unglinga.

Mynd 3 Luis E. Arreaga sendiherra Bandarikjanna afhenti Olinu Helgu

vidurkenninguna fra FBI og Carnegie Mellon University. Med peim a
myndinni er fiélskylda Olinu Helgu.

FORSKOT TIL FRAMTIDAR -
SAMFELAGSLEGUR AVINNINGUR

Menntun i takt vid teeknipréun mun styrkja stodir islensks
atvinnulifs med pvi ad auka teeknipekkingu og draga Ur likum a pvi
ad islensk fyrirtaski purfi ad flytjast Ur landi sékum skorts a
teeknimenntudu starfsfolki. Hagvoxtur munu aukast med eflingu &
hugverkinu en hagvoxtur er hadur pekkingu og pekking er einn
steersti lykilpatturinn i framleidni — vid verdum pvi ad hefjast handa
vid ad efla menntakerfid i takt vid taeknipréunina og gefa islandi
nytt “Forskot til Framtidar”.

HEIMILDIR: SJA VEFUTGAFU A WWW.SKY.IS
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CONSUMER TECHNOLOGY
AS AID FOR PEOPLE WITH
COGNITIVE IMPAIRMENTS

Pernilla Hallberg, expert at Santa Anna IT Research Institute, Sweden

In a smartphone you can have many functions integrated in one tool, and
cross-linking between these functions is usually possible.

People with cognitive impairments are often described as “people
with special needs”. Yet, it is not the needs that are special, but
the ways and means those needs can be fulfilled. Many of these
needs can be met by consumer technology available today,
though this technology may not be the answer for everyone and
may never completely remove the need for specialized solutions
and customized assistive technology.

The advantages of using consumer technology are many, and only
a few of them will be mentioned here. Off-the-shelf consumer
technology is often less expensive than specialized assistive
technology and the route from idea to implementation and
distribution can be substantially shortened, which can entail
products that are more modern and up to date. To be seen using
consumer technology can be less stigmatizing than having a
specialized tool; it draws less attention to the tool itself and blends
better into the person’s environment which for some people can be
a key factor to the willingness of use. Another advantage is that
when using consumer technology one can often find competent
users in ones surroundings, which can provide support. In some
cases the user can themselves become such competent users and
provide support to others, something that can become an important
social capital and provide a sense of pride and usefulness.

One example of such consumer technology is the advanced cell
phones available today, the so called smartphones. In a
smartphone you can have many functions integrated in one tool,
and cross-linking between these functions is usually possible. This
provides a tool that is easy to use, easy to bring with you at all
times and easy to integrate with other systems, such as one’s
computer or online services.

The following are examples of how smartphone can prove useful:
The basic phone function with the ability to reach people and be
reachable at all times is important as it can provide both and real
and perceived security, thereby augmenting the courage to act on
one’s own. One can subsequently get help to manage a complex
or problematic situation. Relatives or staff can call and remind
about everyday activities or specific events when needed. The
phone book can be linked to other information such as maps and
pictures for easy access to additional help. Text messages can be
extra helpful for some, since it offers a form of short, concise, and
clear communication. One is able to go back later and control
what is said without having to contact a person again which can
be extra useful for instructions and directions. The possibility to
see what is said when, and what is agreed upon can minimize the
risk of conflicts. It can also be an excellent tool for managing one’s
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social relations without having to consider all the social fuzziness
that is so common in human interaction but can be very hard for
some and which is excusable to leave out in a format with a limited
number of characters at one’s disposal.

To aid memory one can use alarms, either standalone alarms or in
connection with a calendar. This can be done either with only a
reminding sound, or in combination with text, pictures or other
information. This can compensate for a lack of sense of time,
counteract problems with initiating or completing tasks and
activities, and provide some structure and boundaries. The
calendar can be used with alarms and reminders or without using
those features. Using the calendar one gains an overview with the
possibility of graphic representation of time, and the possibility to
use color coding or different additional information such as linked
addresses or phone numbers. With a integrated calendar function
it is possible to register meetings and activities directly when one
decides upon them and it is easy to add additional information,
such as instructions or things to remember. It is easy to avoid
overlapped planning and the possibility to have an overview for
day, week or month can facilitate the managing of physical or
mental recourses that may be limited.

Sometimes one wants to count time elapsed rather than be
reminded a certain time. This is often the case during cooking,
household management, naps, and during activities where it is
easy to lose sense of time. Examples of this are playing, watching
TV or using a computer. In these cases, a timer that counts down
from a set time might be a better solution than an alarm or
reminder in a calendar.

To-do-lists can be helpful to keep structure, manage time and
resources and aid memory. These can be of different sorts, simple
or advanced. They can be for one-time-use, ticking of tasks as
they are completed, or reusable lists to manage complex re-
occurring activities.

To aid memory, text, such as notes or documents can be used,
making a note of what is to be done and how it is to be done. They
can be created on the device or produced elsewhere or by others
and transferred onto the device. The possibility to use a voice-
recorder can be used as a memory aid, to capture fleeting
thoughts and preserve communication, explanations or
instructions. It can be used both to make recordings for oneself
and to record meetings, instructions and suchlike. Pictures can be
used in much the same way to support memory. One can take
pictures of places or people to aid memory, and the additional



Technology is something we encounter everywhere in today’s society,
something which is ubiquitous in our everyday lives and something
we need to relate to when we want to make our lives work.

Technology should never be used to “normalize” a person, or to help
the environment manage the person, but to help the person manage
its own life and to be the best version of oneself possible.

information in these photos, such as time or location, can also be
useful. Pictures can also be used to explain complex sequences
or to document and communicate ones day.

Most smartphones have integrated GPS, which can be of great
use for people with difficulties to orientate themselves in their
environment. Maps can provide an overview, directions can be
given and one can get help to compare street views and get
localization. This can help people to dare to be more spontaneous
and independent, and if something goes wrong the possibility to
send GPS coordinates via a text message can be of great help.

A calculator can be used if mental arithmetic is problematic or
stressful. In a shop, one can calculate discounts and final sums in
forehand to avoid surprises or manage a budget. There are also
other possibilities of budget managing that can be installed in
smartphones, from simple ones to more advanced and even
banking.

Many with cognitive impairments get stressed in situations with
many people or other stimuli. These can be shielded off, using
functions in the smartphone such as listening to music or audio
books, playing games or surfing the internet. These functions can
also be used to manage stress in other situations and to relax or
unwind.

Since so many functions can be integrated in a phone, one can
have them there just in case, or to use for an area that is not so
problematic. This can save physical and mental resources that
can be used for an area that is more problematic or that the
person values more.

There are countless other applications and uses that can be
downloaded to a smartphone, to manage bus travel, to play
games, to navigate, remember or to administer social networks.
Or just for the pure fun of it. One’s imagination is the limit, and with
proper help and the willingness to try a smartphone can be of
immense help to people with cognitive impairments.

Yet, technology must integrate seamlessly into the user’s life and
environment in order to be useful. It does not eliminate the need
for other people. Technology should never be used to “normalize”
a person, or to help the environment manage the person, but to
help the person manage its own life and to be the best version of
oneself possible. If used properly it can diminish differences and
augment resources, but it is never the whole solution. Technology
is something we encounter everywhere in today’s society,
something which is ubiquitous in our everyday lives and something
we need to relate to when we want to make our lives work.
Technology is a part of the world we have to deal with, but also a
part of all the tools we have at our disposal when dealing with that
world.

TOLVUMAL /41



ER HAGT AD HAFA
LIFSVIDURVARI AF
SPILUN TOLVULEIKJA

Jon Harry Oskarsson, Microsoft Services Iceland

Timarnir breytast og mennirnir med og pad sama a vid um
gildismat félks. Peir hasfileikar og feerni sem menn tileinka sér og
hvad pykir eftirsdknarvert i peim efnum er pvi breytingum
undirorpid. Sem deemi ma taka ad eitt sinn pétti ekki mikid til pess
koma ad spila biljard sem var tali® meira fyrir idjuleysingja i
reykfylltum bakherbergjum. Gamlar biomyndir i svart-hvitu eins og
t.d. ,Hustler” med Paul Newman endurspegludu pennan
tidaranda. Fleiri meetti areidanlega tina til. NU er svo komid ad
hundrudir pusunda, jafnvel miljénir manna (og kvenna) hafa atvinnu
af pvi ad keppa i biliard og hafa af pvi gédar tekjur i verdlaunafé,
auglysingar og greidslur fra styrktaradilum. Fyrir hundrad arum
sidan hefdi mérgum liklega poétt undarlegt ad fullordnir menn
fengju greidd laun & vid arsframleidslu smarikis fyrir ad sparka i
uppblasinn ledurbolta.

Ad horfa & astundun iprétta fra pessu sjonarhorni vekur il
umhugsunar pann sess sem tolvuleikir og spilun peirra hefur i
skapad sér i samfélaginu i dag. Nokkud ber & ad eldri kynslédum,
fioImidlum og peim sem sinna menntun barna pyki litid til pess
koma ad ungmenni noti fleiri klukkustundir & dag i spilun télvuleikja.
Aftur a moti eru feerri deemi um pad ad ungt folk sé i dag skammad
fyrir ad spila of mikinn fétbolta.

A sama tima og atvinnumenn i knattspyrnu, biljard eda &&rum
greinum hafa gddar tekjur af sinni idkun hefur athyglisverd préun
att sér stad hja peim sem spila télvuleiki. Adur fyrr kepptu menn
télvuleikjum fyrst og fremst upp & heidurinn og pad ad skapa sér
nafn. Nutu peir bestu oft téluverdrar virdingar. NU er svo komid ad
a hverju ari eru haldin fjiolImérg mét par sem keppt er i ymsum
freegum leikjum par sem spilad er fyrir verdlaunafé. Haestu verdlaun
sem undirritadur hefur heyrt um er 1.000.000 USD fyrir sigur &
méti sem haldid var i juli &rid 2005 i BNA. NU er ekki éalgengt ad
bestu télvuleikjaspilarar i heimi séu ad vinna sér inn um 250
pusund USD & arsgundvelli. Pessi préun er einnig byrjud & islandi
og nyverid var haldid tolvuleikjamotid Hringurinn par sem
peningaverdlaun voru i bodi. Um er ad reeda arlegan vidburd sem
er skipulagdur af Tviund, nemendafélagi télvunarfreedideildar
Haskolans i Reykjavik. Parna maettu um 200 manns til ad etja
kappi i toélvuleikjunum League of Legends, Counter Strike,
Starcraft Il og fleiri leikjum.

Pegar haft er i huga ad hversu hréd Utbreidslan er a leikjatdlvum
inn & heimili og pann almenna ahuga sem tdlvuleikir vekja pa er
alveg heegt ad imynda sér ad ad peir bestu i heiminum innan
einhvers tiltekins leiks geti & endanum haft sdmu laun og stjérnur
hefdbundnari ipréttagreinum.
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Fra dnefndu télvuleikiamoti

Til ad atta sig betur a hvert stefnir pa ma rifia upp ad i névember
2010 var leikurinn ,Call of Duty: Black Ops” gefin Ut. Félk stod i
bidrodum eftir ad komast yfir leikinn, sumir voru svo heppnir ad
komast yfir bodsmida i Utgafu party sem voru send Ut i beinni &
Netinu. Meira ad segja Chrysler framleiddi jeppa sem var nefndur
eftir leiknum. Activision, sem framleiddi leikinn, var einn manud ad
selja fyrir 1.000.000.000 USD (einn milljardur dollaral) par af seldist
fyrir 8560.000.000 USD a fyrstu fimm ddgunum. Til samanburdar
pa var innkoma af Harry Potter and the Deathly Hallows Part 2
adeins 169.000.000 USD fyrstu syningarhelgina. Leikurinn ,Call of
Duty: Modern Warfare 3” toppadi petta svo med so6lu fyrir
750.000.000 USD a fyrstu 5 dégunum eftir Utgafu. Petta er til
marks um ad tolvuleikjaidnadurinn er ekki lengur bilskarsidnadur
sem lifir & ad selja leiki til prongs hops Iétt nérdadra og feitra hvita
karlmanna heldur idnadur med fildahylli sem er ad sla vid 6drum
greinum skemmtanaidnadarins eins og samanburdurinn vid
s6lutblur & Harry Potter gefa til kynna. Annad sem ma nefna i
pessu samhengi er ad i dag er svo komid ad 42% idkenda eru
konur. Kénnun & aldursdreifingu hafa einnig leitt i ljos peer
athyglisverdu nidurstddur ad stor hluti spilara i heimahusum i dag
er midaldra folk sem dlst upp vid tolvuleiki niunda aratugarins, eins
og Pac-Man og Space Invaders i spilakdssum i leikjasdlum. Pessi
hopur er ad spila télvuleiki i bland vid ungt folk sem 6lst upp vid
Playstation og Xbox.

Addrattarafl télvuleikja er ad peir gera leikmanninum Kleift ad
upplifa aevintyri i imyndudu umhverfi allt fra geiméperum i
fiarleegum vetrarbrautum til hlutverkaleikja sem gerast t.d. & hinum
myrku middldum. Spilun tolvuleikja i hofi getur veitt skemmtun og



Fundaradstada hja odafone.

Addrattarafl tolvuleikja er ad peir gera leikmanninum kleift ad upplifa aevintyri i
imyndudu umhverfi allt fra geiméperum i fiarleegum vetrarbrautum til
hlutverkaleikja sem gerast t.d. a hinum myrku middldum.

hvild fra raunveruleikanum um stund. Leikir sem eru spiladir yfir
Netid veita folki teekifeeri til ad vingast vid adra spilara um allan
heim. Vandamalin geta aftur & méti hafist ef leikjaastundun
einstaklingsins breytist fra ahugamali i prahyggju, en slikt getur
haft alvarleg félagsleg og salfreedileg ahrif. Of mikil og prahyggju-
kennd télvuleikjaspilun getur jafnvel eydilagt fjdlskyldulif og
starfsferil pess sem fyrir pvi verdur. Pott of mikil spilun télvuleikja sé
talin af mérgum geta leitt til vandamala eins og félagslegrar
einangrunar, offitu vegna of mikillar kyrrsetu og arasargirni, pa er
pad med télvuleikjaspilun eins og allt annad; sé petta gert innan
skynsamlegra marka pa getur margt gott hlotist af tolvuleikjaspilun.
Rannsoknir visindamanna vid Nottingham Héaskdla hafa synt ad
fyrstu personu skotleikir geta skerpt syn og adrir stadhaefa aukna
samhaefingu hugar og handar sem beina afleidingu. Leikjatolvur
sem bjéda upp a iproéttaleiki (t.d. Xbox eda Wii) geta beett jafnveegi,
styrk og prek. Merkilegustu nidurstddurnar eru pé ad télvuleikir
geta i raun aukid félagslega feerni. Patttakendur i netleikjum geta
upplifad aukid traust & 6drum og aukid sjalfsalit sem afleidingu af
sameiginlegum sigrum einstaklinga sem vinna saman sem hopur.
Vinseelir leikir eins og ,Eve Online*, ,The Sims" eda ,World of
Warcraft” pykja efla timastjérnunheefileika, auka heefileika til
teymisvinnu, vandamalalausna og fiarlagagerd sem undirbyr folk
fyrir 1ifid seinna meir. Adrar rannsoéknir hafa bent til ad bdrn med
athyglisbrest geti einnig notid gdds af tolvuleikjum. Leikjaspilun
getur hjalpad peim ad prda heefileikann til ad fékusera og beina
athygli ad smaatridum sem skorti adur.

Ymis svi® atvinnulifsins njéta géds af peirri pjalfun sem
télvuleikjaspilun veitir ungmennum, t.d. hefur bandarikjaher greint

fra pvi ad nylidar hafi oft betri vidbragdsgetu, eigi audveldara med
ad halda ré sinni i skothrid og pola meiri streitu asamt pvi ad na
markmidum sem peim eru settir.

| bandariska heilbrigdisgeiranum eru télvuleikir notadir til ad keyra
likdn fyrir leeknanema og leekna sem vilja fa meiri pjalfun a
akvednum svidum eins og skurdlaekningum an pess ad stofna lifi
sjuklinga i voda. Til eru leikir sem hafa veri® proadir til ad hjalpa
skurdlasknum ad ,hita upp* fyrir uppskurd med pvi ad lata pa spila
leik par sem markmidid er arangursrikur uppskurdur. Fleiri daemi
ma finna par sem télvuleikir eru notadir i svipudum tilgangi.

Pad ma leida likur ad pvi ad heefileg tolvuleikjanotkun geti haft
jakvaed ahrif & proska og feerni og ad peir bestu i sinni grein geti
unnid fyrir sér i framtidinni med tdlvuleikjaspilun, rétt eins og
knattspyrnumenn og biljardspilarar gera i dag. Hér er jafnvel
upplagt teekifeeri fyrir islenska unglinga ef peir hafa brennandi
ahuga a tolvuleikjum og finnst ad peir geti virkilega skarad framdr.

GAME ON!

Greinarhéfundur spilar sjaldan télvuleiki og ameelir bérn sin (og
yngri samstarfsmenn) idulega fyrir of mikla tolvuleikjaspilun.
Timanum hlytur ad vera betur varid i einhverja heilbrigdari
tdmstundaidkun eins ad sparka i uppblasinn ledurbolta.
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SIDAN SIDAST...

Pad sem af er arinu 2012 hafa verid haldnir 19 vidburdir & vegum
Sky fyrir utan Mannamaétin sem haldin eru i samvinnu vid énnur
sambeerileg félagasamtok. Til vidbdtar eru & teiknibordinu 10
vidburdir fram ad jélum og pvi ekki heegt ad kvarta yfir ad frambod
sé ekki naegjanlegt.

patttaka hefur verid framar vonum og syna nidurstdodur
radstefnumats ad almenn anaegja er med fyrirkomulag og efni
vidburdanna. P6 ma alltaf gera betur og pvi.

Haegt er ad nalgast nanari dagskra og upplysingar um vidburdina
asamt gleerukynningum & vefnum sky.is.

YFIRLIT YFIR LIDNA ATBURDI 2012:
28. sept. Réttur til ad vita...

12. sept. Fjarskipti & nattiruhamfaratimum

29. agust Haustvitamin fyrir vefstjornendur

23. mai  Rafraenar iblakosningar

15. mai  Adalfundur faghdps um vefstjérnun
9.mai  Vidskiptagreind

26. april  Stofnun faghdps um rekstur télvukerfa
26. aprii  Gagnaver 4 islandi

11. april  Adalfundur faghdps um rafreena opinbera pjénustu
4. april  Spjaldtdlvur og tolvusky & vinnustadnum
22. mars Adalfundur fiarskiptahdps

15. mars Honnun f bdérn / IFIP

22.feb. Heilbrigdisradstefna

21.feb.  Adalfundur Sky

15. feb.  Adalfundur Oryggishdps

9. feb. UTmessan, radstefna og syning

25.jan.  Hversu 6ryggir eru snjallsimar?

18.jan.  Hvad er spunnid i opinbera vefi?

11.jan  VinnuUmhverfi Forritarans

Drog ad dagskranni framundan ma finna & sky.is
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FRETTIR FRA
SKRIFSTOFU SKY

Mikil adsokn a vidurdi Sky hefur verid géd hvatning fyrir
metnadarfulla starfsemi félagsins. Svo virdist sem medbyr og
godvilii med Sky sé i upplysingateeknigeiranum medal peirra sem
koma ad eda starfa i UT malum. Pad atta sig ekki allir & ad félagid
er 6had félagasamtok rekin an hagnadarmarkmida (e. non-profit)
og hja pvi starfar einungis einn starfsmadur. Undirbuningur
vidburda, fundarstjorn og fyrirlestrar er allt unnid i sjalfoodavinnu
og kemur alltaf jafn skemmtilega & ovart hve vel félk tekur i taka
patt i ad vidburdir verdi ad veruleika. Oeigingjarnt starf ritnefndar
og faghopa félagsins heldur starfinu & lofti og einnig hefur stjorn
Sky & ad skipa mjog hugmyndarikum einstaklingum sem gefa
miki® af sér. An félagsmanna vzeri engin starfsemi en félégum
hefur fidlgad jafnt og pétt sidustu misseri.

Tveir faghopar hafa tekid til starfa & arinu og stendur til ad stofna
1-2 til vidbotar adur en vetri lykur. Faghdpur um vefstjornun sem
var stofnadur fyrir nokkrum arum hafdi lognast Utaf en i vor var
akvedid ad endurlifga hann og hefur starfsemi hopsins blomstrad
sidan hann tok aftur til starfa. Faghdpur um rekstur télvukerfa var
stofnadur seinnipart sidasta vetrar og par erum vid ad fylla inn i gat
sem vantadi | starfid sem er vettvangur fyrir kerfisstjora og adra
sem koma ad rekstri vélasala og télvukerfa. Einn faghdpur hefur
hatft litta sem enga starfsemi fra arinu 2009 sem er UT-konur og nd
er liost ad ekki er ahugi fyrir ad halda honum afram og hefur hann
pvi verid lagdur formlega nidur.

Vefsidan okkar, www.sky.is hefur tekid stakkaskiptum sidustu
manudi og eftir ad vefutgafa Télvumala birtist par & forsidunni
hefur umferd & hana aukist télvuvert. A sidunni er heegt ad setja inn
ummeeli vid greinar og deila & samskiptamidlunum. Einnig hefur
verid leitast vid ad halda Twitter umraedu & gangandi & forsidunni a

medan & vidburdum stendur og er nu alltaf sett upp #merki fyrir
hvern vidburd svo audvelt er ad fylgjast med. Ljosmyndum fra
vidburdum er hladid beint inn & Facebook sidu Sky og padan yfir &
Twitter og er petta skemmitileg vidbot vid starfsemina.

Sky hefur sidustu ar tekid litinn patt i erlendu samstarfi en rétt er po
ad nefna ad félagid er adili ad premur erlendum samtékum i
upplysingataeknigeiranum og reynir ad nyta pau sambond pegar
haegt er. Pessi félog eru IFIP (International Federation of Information
Processing) og par eru nokkrir Islendingar sem taka patt i starfi
hépa innan samtakanna. Tengilidur Sky er Anna Kristjansdottir og
einnig hefur Marta Larusdéttir veri® virk i IFIP. Onnur samtokin eru
EFMI (European Federation for Medical Informatics) en faghopurinn
Fokus tilnefnir tengilid Sky vid EFMI sem nu er Arna Hardardottir.
Sky stéd fyrir EFMI STC2010 radstefnu i samstarfi vid EFMI arid
2010 sem tokst gifurlega vel og gaman var ad taka patt i. Ad
lokum ma nefna ad undirritud hefur verid tengilidur Sky vido CEPIS
(Council of European Professional Informatic Societies) og medal
annars tekid par patt i verkefninu ICT WOMEN.

Framundan er skemmtilegur vetur og dagskrain fram & naesta ar
pegar tilbuin poé par vanti enn inna vidburdi & vegum faghdpanna.
Frambod vidburda & vegum annarra samtaka er einnig téluvert og
frabeert ad sja ad maeting a Sky vidburdi er eins goéd og raun ber
vitni.

Eg hvet ykkur til ad vera f sambandi ef eitthvad er og einnig ad
tengjast Sky a Facebook, LinkedIn og Twitter i gegnum forsidu

sky.is og taka patt i umreedum par. Sjaumst a vidburdum i vetur.

Arnheidur Gudmundsdattir, framkveemdastjori Sky

TOLVUMIDLUN
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