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Útdráttur 
Með þessari ritgerð vil ég varpa ljósi á vöruhönnun í tölvuleikjum og á hvaða hátt hún 

hefur áhrif á útlit, umhverfi og andrúmsloft tölvuleikjanna og einnig á spilarana sem 

þá spila. Ég fjalla um hvað þarf til að skapa andrúmsloft í tölvuleikjum og nefni dæmi 

þess til stuðnings. Þau atriði sem þurfa að vera til staðar eru góð saga, hrífandi 

persónur, áhrifamikið umhverfi og lýsing og sannfærandi hlutir. Ég tek sem dæmi 

nokkra leiki og má þar nefna Portal, Amnesia og The Walking Dead en legg sérstaka 

áherslu á Half Life-leikina, Bioshock og Dishonored. Þessir leikir hafa allt til alls til að 

vera spennandi, sannfærandi og síðast en ekki síst skemmtilegir í spilun.  

Út frá mínum áhuga á leikjunum langaði mig að fræðast aðeins um vinnuferli þeirra 

starfsmanna tölvuleikjaiðnaðarins sem lýtu að hönnun á umhverfi og útlits 

tölvuleikjanna. Hafði ég því samband við CCP á Íslandi en það fyrirtæki hannar og 

sér um rekstur EVE online tölvuleiksins. Ég fékk að taka viðtal við tvo starfsmenn 

þeirra sem koma að hönnun á útliti hlutanna innan leiksins og fræddist um þeirra 

vinnuferli og bakgrunn. Þeir útskýrðu fyrir mér hvaðan innblásturinn að hönnuninni 

kemur, hvaða áhrif hlutirnir innan leiksins hafa á spilara hans og hvernig samstarfið er 

á milli deilda innan fyrirtækisins. Út frá viðtalinu skoðaði ég hvaða áhrif 

vöruhönnuðir gætu haft á hönnunarferlið í tölvuleikjaiðnaðinum og hvar áhrifanna er 

að geta gagnvart útliti leiksins og spilaranna sem hann spila. Það mætti því segja að 

með þessari ritgerð vil ég varpa ljósi á þennan starfsvettvang sem þarna leynist fyrir 

vöruhönnuði og hvetja þá einnig til að skoða hvar annars staðar í fjölbreyttu 

atvinnuumhverfi nútímans þeirra sérkunnátta gæti komið til góðra nota.  
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Inngangur 
 

Síðan ég man eftir mér hef ég alltaf átt náið samband við tækni og tölvur og verið fljót 

að átta mig á virkni þeirra. Ég lærði snemma á VHS-tækið sem fjölskyldan mín átti og 

þegar DVD-tækin komu til sögunnar var ég sú sem kenndi foreldrum mínum á okkar 

eintak. Þegar foreldrar mínir keyptu svo fyrstu borðtölvuna á heimilið var ég fljót að 

setjast fyrir framan hana og fikta. Með tölvunni spratt upp áhugi á tölvuleikjum sem 

hefur ágerst síðustu ár. Ég man vel eftir því þegar ég eignaðist lítinn kappakstursleik 

sem kallaðist Big Red Racing og var ég ekki sátt fyrr en ég hafði klárað öll borðin í 

fyrsta sæti. Skemmtilegast fannst mér þó að fara út af brautunum og skoða umhverfi 

leiksins. Einn daginn fékk ég svo Playstation 2 tölvuna að gjöf og eignaðist ég með 

henni tölvuleikinn Grand Theft Auto. Þessi leikur hefur ávallt verið gagnrýndur fyrir 

ofbeldi og ýmsan óhugnað en áhugaverðast fannst mér að keyra um borgirnar og 

skoða hvern einasta krók og kima í leikheiminum. Umhverfið heillaði mig meira en 

að komast lengra í óhugnanlegri sögu leiksins. 

 Þessi forvitni og þetta fikt hefur fylgt mér í gegnum tíðina og líklegast er það 

ástæðan fyrir áhuga mínum á tölvum, tölvuleikjum og annarri tækni sem fram hefur 

komið. Með fiktinu tókst mér til dæmis að kenna sjálfri mér á ýmis forrit, líkt og 

Adobe Photoshop og Adobe Illustrator, og forvitnin fékk útrás í ýmsum tölvuleikjum 

sem ég hef eignast í gegnum árin. 

 Síðustu ár hefur tæknin og grafíkin innan tölvuleikjanna þróast hratt og 

örugglega og er tölvuleikjaiðnaðurinn í dag orðinn stærri en kvikmyndaiðnaðurinn.1 

Störfin innan þessa geira eru eins fjölbreytt og þau eru mörg. Til að mynda vinna þar 

forritarar, verkfræðingar, sálfræðingar, mannfræðingar, listamenn og hönnuðir. Þessi 

starfsvettvangur er að mörgu leyti hulinn hönnuðum og þá sérstaklega vöru- og 

iðnhönnuðum. Oftar en ekki hugsa vöruhönnuðir um hluti sína í raunveruleikanum en 

gleyma því að tölvuleikir eru í rauninni annar raunveruleiki og eru því orðnir að 

veröld innan okkar eigin veraldar. Það þarf að hanna og gera hlutina sem birtast í 

umhverfi tölvuleikjanna trúverðuga svo upplifun spilarans verði sem best. 

 Þessi staðreynd varð til þess að ég fór að skoða vöruhönnun í tölvuleikjum, á 

hvaða hátt vöruhönnun er notuð í tölvuleikjaiðnaðinum, hvaða tækifæri eru í boði 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1 Tom Chatfield, „Videogames now Outperform Hollywood Movies”, í The Guardian, 27. september 
2009, sótt 9. janúar 2013, http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2009/sep/27/videogames-
hollywood  
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fyrir hönnuði innan þess iðnaðar og einnig hvaða leið þarf að fara til að komast í starf 

hönnuðar í tölvuleikjaiðnaðinum. 

 Spurningarnar sem ég mun rannsaka eru: Hver eru störf og ferli vöru-

/iðnhönnuða innan tölvuleikjaiðnaðarins og á hvaða hátt birtist hönnun í heimi 

tölvuleikja? Ég mun skoða CCP hérna á Íslandi en það fyrirtæki var stofnað til þess að 

búa til og koma á markað EVE Online leiknum sem er netfjölspilunarleikur (e. 

massive multiplayer online game) sem spilaður er í gegnum netið. Ég mun taka viðtöl 

við hönnuði innan veggja CCP og spyrja þá út í þeirra vinnuferli og þeirra menntun 

og gefa forvitni minni lausan tauminn. Einnig mun ég skoða betur tölvuleiki og hvaða 

þýðingu þeir hafa fyrir mig sem hönnuð og hvernig þeir eru uppbyggðir. 

Með þessari ritgerð vil ég varpa ljósi á þá vinnu sem liggur að baki tölvuleikjagerð og 

kynna í rauninni þennan starfsvettvang fyrir vöruhönnuðum. 

 

Vöruhönnun í tölvuleikjum 
 

Andrúmsloft í tölvuleikjum 
Andrúmsloft í tölvuleikjum hefur mikil áhrif á bæði umhverfi og upplifun spilarans. 

Trúverðugleiki skiptir miklu máli í hönnun á hlutum og umhverfi tölvuleikja. Með 

trúverðugleika á ég við að hlutirnir sem koma fyrir í tölvuleikjunum eru oftast ekki til 

í raunheiminum eða eru tæknilega óraunhæfir og þegar hanna á hluti sem við höfum 

ekki séð áður eða eru ótrúlegir þurfa þeir samt sem áður að virka rétt. Sem dæmi má 

nefna byssu sem býr til op eða tengingu á 

milli tveggja staða líkt og í leiknum 

Portal. Hvernig lítur sú byssa út á 

trúverðugan máta? Tæknin á bak við 

byssuna þarf að virka raunhæf, auk þess 

að virka rétt miðað við vitneskju 

spilarans. Er hún nógu þung? Of stór eða 

of lítil? Í tölvuleikjum má einnig finna 
Mynd 1 - Víddisbyssan úr Portal 
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hversdagslega hluti, eins og borð eða stóla, en þessa hluti þekkjum við í 

raunveruleikanum. Þess konar hlutir þurfa að vera í réttri stærð og virka á spilara líkt 

og hægt sé að setjast á eða við þá.  

 
Mynd 2 - Umhverfi Amnesia 

 Með réttri og vel gerðri hönnun er hægt að skapa mjög trúverðugt og 

spennandi andrúmsloft. Hið sama á við um lýsinguna í leikjunum. Hægt er að ná fram 

hrollvekjandi og spennandi andrúmslofti með góðri lýsingu eða með því að setja fram 

skort á birtu.  Skuggar hafa mikil áhrif og eru dæmi um leiki þar sem birta eða vöntun 

á birtu hefur áhrif á karakterinn sem þú spilar. Má þar nefna leikinn Amnesia en þar 

hafa dimm og skelfileg atvik áhrif á geðheilsu karaktersins þannig að sýn hans verður 

óskýr og hann fer að gnísta tönnum. Umhverfi leiksins, tvinnað saman við það að 

spilarinn hefur engin vopn til að verja sig en þarf að komast á milli dimmra 

skúmaskota í stórum kastala þar sem skrímsli eiga það til að birtast, hefur rosaleg 

áhrif á spilarann.  
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Mynd 3 - Skrímsli í Amnesia 

Á vefsíðunni Youtube2 hafa birst myndbönd þar sem fólk er að sýna sín eigin 

viðbrögð við spilun á leiknum og eru þau bæði skelfileg og fyndin. Spilarar leiksins 

bregðast við af mikilli geðshræringu og hræðslu og sýnir það hvers konar áhrif útlit og 

umhverfi leiksins geta haft á spilarana.  

 Andrúmsloft í tölvuleikjum er þó ekki aðeins sett fram með hlutum, 

byggingum og lýsingu. Til þess að ná fram sannfærandi stemmningu þarf góða sögu 

sem ber með sér spennu og óvissu og getur dregið spilarann inn í heim leiksins, ofið 

hann inn í leikinn og skilið hann eftir með annaðhvort nýja sýn á heiminn eða gefið 

honum eitthvað mikilvægt til að hugsa um. Í bókinni A Theory of Fun for Game 

Design talar höfundur um að „Tölvuleikir eru ekki sögur.“3 Það er skrítið að sjá þetta 

skrifað en þar sem þessi bók kom út árið 2005 má þarna benda á þróunarhraða 

tölvuleikja. Margir leikir hafa komið út eftir að bókin var skrifuð sem hafa verið 

hylltir af gagnrýnendum og spilurum sögu sinnar vegna.  

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
2 PewDiePie, AMNESIA SCARY REACTIONS (and funny) moments with Subtitles! w/PewDiePie EP3, 
YouTube, 2011, sótt 10. janúar 2013, 
http://www.youtube.com/watch?v=ofQa6uHoppw&list=PL501CA12E38536E7C&index=14  
3 „Games are not stories.“ Raph Koster, A Theory of Fun for Game Design, Paraglyph Press, 
Scottsdale, AZ, 2005, bls. 88. 
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 Andrúmslofti er einnig náð fram með vel skrifuðum persónum í leiknum, 

persónum sem spilarinn kynnist og þarf að eiga við. Sem dæmi má nefna leikinn  

The Walking Dead sem kom út árið 20124 og var gerður eftir samnefndum 

sjónvarpsþáttum og myndasögum. Hann er einskonar „benda og smella“ 

ævintýraleikur (e. point-and-click adventure game) í þriðju persónu sem felur í sér 

spennuatriði en það besta við leikinn eru persónur hans. Spilari kynnist mörgum 

mismunandi persónum í leiknum og hefur með ákvörðunum sínum áhrif á framför 

leiksins en með þessum ákvörðunum spilarans deyja persónurnar í leiknum eða lifa. 

Tilfinningaþrungnir spilarar eru stundum alveg miður sín og gráti næst þegar persóna 

sem hefur fylgt spilara í gegnum leikinn deyr skyndilega.5  

	  
Mynd 4 - Dæmi um valmöguleika spilara í The Walking Dead 

 

Hvers konar tölvuleikir? 
Í þessari ritgerð fjalla ég eingöngu um tölvuleiki sem spilaðir eru á annaðhvort borð- 

eða fartölvur og leikjatölvur. Til eru alls konar tölvuleikir og falla þeir oftar en ekki 

undir mismunandi flokka eftir því á hvaða hátt þeir eru spilaðir eða á hvers konar tæki 

þeir eru spilaðir. Sem dæmi um flokka má nefna leiki sem spilaðir eru á farsíma eða 

snjallsíma, leiki sem spilaðir er á vefsíðum, eins og til dæmis Facebook eða sérstökum 

leikjasíðum, eða leiki sem eru spilaðir í tölvum og leikjatölvum. Oftar en ekki eru 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
4 The Walking Dead: Episode 1 – A New Day, Gamespot, 2012, sótt 10. janúar 2013, 
http://www.gamespot.com/the-walking-dead-episode-1/  
5 PewDiePie, MANLY TEARS! – Walking Dead: Episode 5: Part 2 (No Time Left), YouTube, 2012, sótt 
10. janúar 2013, http://www.youtube.com/watch?v=-YjvOGofM9Q&list=PLYH8WvNV1YEliPDM-2-
BO-GKdLC7KPQtI&index=26  
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spilarar sem spila tölvuleiki til dæmis á farsíma eða á vefsíðum kallaðir 

hversdagsspilarar (e. casual gamers)6 enda eru þess konar leikir oftast stuttir, einfaldir 

í notkun og spilun og krefjast ekki mikillar einbeitingar. Hversdagsspilarar eyða 

heldur ekki miklum tíma í tölvuleikjaspil. Þeir eru annaðhvort búnir að setja sér 

tímamörk við spilun, eins og til dæmis að leyfa sér í mesta lagi tvo tíma á dag eða 

einu sinni í viku, eða þeir grípa í farsímann sinn eða kíkja á vefsíður í nokkrar mínútur 

til að drepa tíma.  

Hins vegar eru tölvuleikir á tölvum og leikjatölvum umfangsmeiri því meira 

hefur verið lagt í þá leiki en aðra. Til dæmis getur tekið mörg ár að hanna og búa til 

stóra og umfangsmikla tölvuleiki til spilunar á borðtölvum eða leikjatölvum á móti 

nokkrum mánuðum eða einu til tveimur árum sem tekur að hanna og búa til leiki fyrir 

snjallsíma eða vefsíður. Leikir fyrir tölvur og leikjatölvur eru að auki stærri um sig og 

umhverfi leikjanna og saga þeirra bera það með sér. Tölvur eru sífellt að verða 

öflugari og þar með leikirnir sem á þeim eru spilaðir. Ef við lítum til baka yfir síðustu 

tíu til fimmtán ár þá sjáum við ótrúlega breytingu á gæðum og umfangi tölvuleikja. 

Síðustu ár hefur tölvuleikjaiðnaðurinn orðið stærri en sjálfur kvikmyndaiðnaðurinn.7 

 Tölvuleikir verða sífellt meira áberandi í samfélaginu og hefur álit fólks á 

þeim breyst mikið. Í upphafi voru leikirnir einfaldir og oftar en ekki tengdir við börn 

en með tímanum hefur meðalaldur spilara hækkað mikið og er talið að í dag sé 

meðalaldur tölvuleikjaspilara um 30 ár.8 Að auki hefur umfang leikjanna breyst mikið 

og eru kröfur spilara um gæði og útlit leikjanna meiri en áður. Líklegast mætti tengja 

það við aldur spilaranna og hversu hratt tækninni hefur fleygt fram. Tölvuleikir á 

borð- og leikjatölvum eru því í dag orðnir að hálfgerðum kvikmyndum en útlit þeirra 

er orðið svo raunverulegt að erfitt er að sjá að um tölvugrafík er að ræða en ekki 

kvikmyndaupptöku. Spilarar eru komnir frá því að horfa ofan á persónurnar sem þeir 

leika í að vera orðnir að persónunum og sjá allt með þeirra augum. Spilarar eru farnir 

að tengjast þessum persónum tilfinningaböndum og eru orðnir hluti af þeirra upplifun. 

Spilarar samsama sig persónunum sem þeir spila og gráta, gleðjast og reiðast yfir 

örlögum og sögu persónanna.  

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
6 James Portnow, „Opinion: Redefining Casual For The Hardcore”, í Gamasutra, 28. apríl 2009, sótt 
10. janúar 2013, http://www.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=23249#.UO9JzomLJjQ  
7 Tom Chatfield, „Videogames now Outperform Hollywood Movies”, 
http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2009/sep/27/videogames-hollywood  
8 Entertainment Software Association, Essential Fact About the Computer and Video Game Industry, 
2012, sótt 10. janúar 2013, http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2012.pdf  
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Þessi mikla breyting á tækni og gerð tölvuleikjanna hefur vakið hjá mér áhuga 

síðustu ár og skemmtilegt hefur verið að fylgjast með þessari hröðu þróun. 

Tölvuleikjaiðnaðurinn hefur vaxið hratt og búið til óteljandi störf og því flóknari og 

fallegri sem leikirnir verða, því fleira starfsfólk með sérkunnáttu hefur iðnaðurinn 

þurft að fá til sín. Þar sem hlutir og umhverfi leikjanna eru orðnir svona raunverulegir, 

þá gefur að skilja að hönnuðir komi að einhverju leyti að gerð leikjanna til að gefa 

útliti hlutanna og umhverfisins réttan blæ og gera þá trúverðuga. Hönnuðir hafa 

sérstakan hæfileika til að nýta sér innblástur sögunnar sem leikurinn spannar og 

tímabilanna sem leikurinn á að gerast í við hönnun hlutanna. Allt umhverfi leikjanna 

hefur áhrif á spilarana og hvernig þeir upplifa leikinn, söguþráð hans og persónur.  

 

Hvaða tölvuleikir? 
Ég ætla að tala um þrjá tölvuleiki sem sýna vel fram á það hvernig hlutir og hönnun í 

tölvuleikjum hafa áhrif á spilara. Sem fyrsta dæmi vil ég nefna Half Life-leikina. 

Fyrsti Half Life-leikurinn kom á sjónarsviðið 31. október 19989 og var mjög vel tekið 

af bæði gagnrýnendum og spilurum. Hann er talinn einn besti fyrstu persónu 

tölvuleikur allra tíma enda ótrúlega vel gerður og nýstárlegur á allan hátt miðað við 

hvenær hann kom út. Í leiknum spilar þú sem Gordon Freeman, vísindamaður sem 

tekur þátt í tilraun sem orsakar rof á milli vídda sem veldur því að ýmsar óvinveittar 

geimverur komast yfir í okkar vídd og taka yfir. Út frá þessum vanda þarf Gordon að 

leysa margar þrautir og koma sér á milli staða í vísindabyrginu sem hann vinnur í. Á 

leiðinni mætir hann bæði geimverum og mönnum og þarf að verja sig og sína. 

Ástæðan fyrir því að ég tek Half Life fyrir 

er ekki aðeins orðspor hans sem einn af 

betri leikjum allra tíma heldur einnig 

vegna útlits og hlutanna innan leiksins. Í 

vísindabyrginu eru ýmsir hlutir og tæki 

sem hafa verið hannaðir og eru í rauninni 

mjög trúverðulegir innan þess samhengis 

sem tölvuleikurinn er í. Stólar, vísindaleg 

tæki og vopn eru þar á meðal. Að auki segir leikurinn einstaklega spennandi og góða 

sögu, en eins og í mörgum leikjum sem á eftir Half Life komu fór sagan í tölvuleikjum 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
9 Half Life, Gamespot, sótt 10. janúar 2013, http://www.gamespot.com/half-life/  

Mynd 5 - Umhverfi Half Life 1 frá 1998 
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að verða sífellt meira áberandi og skipta meira máli. Fyrir marga tölvuleikjaspilara er 

því eins og þeir séu að taka þátt í kvikmynd. Í tölvuleik með góðri sögu hafa spilarar 

áhrif á framdrátt sögunnar og leiksins og taka þannig meira þátt í leiknum en áður.  

Árið 2012 kom út leikurinn Black Mesa10 en nokkrir aðdáendur Half Life-

leikjanna ákváðu að nýta sér grunnkerfi seinni Half Life-leikjanna til að setja 

upprunalega Half Life-leikinn aftur upp í betri grafík og gæðum. Eins og er vantar 

hins vegar endann á upprunalega leiknum inn í Black Mesa en verið er að vinna í að 

bæta honum inn í leikinn. Mjög vel var tekið á móti leiknum enda á upprunalegi 

leikurinn sér marga og dygga aðdáendur. Gaman er að bera saman útlit og umhverfi 

upprunalega leiksins við nýju útgáfuna en nútímatæknin gaf höfundum Black Mesa 

tækifæri til að gera umhverfið meira og stærra en áður var. 

 
Mynd 6 - Útlit þjónustuborðs og umhverfis í Half Life 1 frá 1998 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
10 Kirk Hamilton, „You Can Play Black Mesa Right Now“, í Kotaku, 14. september 2012, sótt 10. 
janúar 2013. http://kotaku.com/5943455/you-can-play-black-mesa-right-now  
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Mynd 7 - Útlit sama þjónustuborðs og umhverfis í Black Mesa frá 2012 

Að auki langar mig að nefna Bioshock en það er einnig fyrstu persónu leikur 

sem kom út í ágúst 2007.11 Í þeim leik spilar þú sem Jack en í byrjun leiksins 

brotlendir hann í sjónum og finnur þar neðansjávarborgina Rapture. Rapture var 

byggð af manni að nafni Andrew Ryan og átti að vera einhvers konar útópía. Hins 

vegar fundu vísindamenn Rapture upp efni sem kallast ADAM sem breytir genum 

manna og gefur þeim hina ýmsu ofurkrafta. Þessi uppgötvun verður til þess að 

borgarstyrjöld hefst í Rapture og þarf Jack að komast af innan borgarinnar til að 

sleppa aftur upp á yfirborðið. Umhverfi leiksins er byggt á árunum 1950-1960 og ber 

með sér ýmsa tísku- og hönnunarstrauma þess tímabils auk þess að bera þess brag að 

vera, vegna vísindamanna innan borgarinnar, komið lengra á veg tæknilega séð en 

þekktist á þessum tíma. Það sem ber með sér þessa tæknilegu framför er að mestu sú 

staðreynd að borgin er að öllu leyti neðansjávar. Allir hlutir innan leiksins eru vel 

fram settir með hliðsjón af tímabilinu og umhverfið ber mikið með sér af fallegum 

hlutum sem hannaðir eru með þetta tímabil í huga.  

Að auki mætti nefna alla grafíska hönnun innan leiksins, auglýsingaspjöld og 

leturnotkun á skiltum, en þau bera öll þess merki að vera frá þessu tímabili sögunnar 

og því greinilegt að hönnuðir leiksins hafi rannsakað vel þetta tímabil og komið 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
11 Joe Martin, „Bioshock Gameplay Review“, í Bitgamer, 21. ágúst 2007, sótt 10. janúar 2013, 
http://www.bit-tech.net/gaming/pc/2007/08/21/bioshock_gameplay_review/2  
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mörgum sérstæðum hlutum þess inn í leikinn á fallegan og trúverðugan máta. 

 
Mynd 8 - Umhverfi Bioshock 

	  
Mynd 9 - Umhverfi Bioshock 
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Að lokum vil ég nefna mjög nýlegan leik sem heitir Dishonored en hann kom 

út í október árið 2012.12 Sá leikur á að eiga sér stað á tímabilinu frá seinni hluta 1800 

til byrjunar 1900 og er innblásturinn komin 

frá London og Edinborg þess tíma. Það 

sem er sérstakt við leikinn er að þetta 

tímabil er tekið og sett fram sem mun 

tæknilegra og framtíðarlegra umhverfi en 

það var í alvörunni. Það er augljóst þar sem 

í leiknum eru ýmsir tæknilegir hlutir eins 

og einhverskonar frumstæðar tölvur eða 

hljómtæki sem spila gataspjöld og rafmagnsgirðingar sem knúnar eru með hvalaolíu.  

Í leiknum spilar þú sem Corvo Attano en hann var lífvörður drottningarinnar. Þegar 

hún er myrt er honum kennt um svo hann þarf að fara í felur og á sama tíma komast 

að hinu rétta um morðið á drottningunni til að hreinsa nafn sitt. Í leiknum fer spilarinn 

um borgina Dunwall og nýtir sér nokkra ofurkrafta sem honum hafa verið gefnir. 

Spilarinn ræður hvort hann fer um borgina og leysir þrautirnar sem fyrir hann eru 

lagðar með því að læðast um eða með því að æða um og drepa allt sem fyrir honum 

verður. Þessar ákvarðanir hafa áhrif á útkomu leiksins í endann og hvort Corvo er 

góður eða slæmur. Umhverfi borgarinnar og þeirra bygginga sem spilarinn getur 

skoðað fellur vel að tímabilinu sem umhverfið sækir sér innblástur í. Mikil 

stéttaskipting ríkir í borginni og eru þar bæði ógeðfelld híbýli þeirra sem minna mega 

sín sem og fögur og mikilfenglegri híbýli þeirra ríku. Húsgögn beggja eru vel hönnuð 

og falleg á mismunandi hátt. 

Að auki er mikil plága að 

herja á íbúa borgarinnar og 

eykur það ástand á eymd 

leiksins. Föt allra persónanna 

bera einnig með sér tímabilið 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
12 Robert Purchese, „It’s Been a Poor, Poor Five Years for Fiction in the Video Game Industry“, í 
Eurogamer, 18. júlí 2012, sótt 10. janúar 2013, http://www.eurogamer.net/articles/2012-07-18-its-
been-a-poor-poor-five-years-for-fiction-in-the-video-game-industry  

Mynd 10 - Hljómtæki í Dishonored að spila gataspjald 

Mynd 11 - Ríkuleg híbýli í Dishonored 
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samtvinnað við tæknilega framför tímabils leiksins. 

	  
Mynd 12 - Borgin Dunwall úr Dishonored 

 

Hvernig hönnun hefur áhrif á spilara 
 

„Hönnun er ferli þar sem hönnuður skapar hugtak til upplifunar af þáttakanda, hvaðan 

þýðing kemur.“13 

 

Þegar verið er að hanna hluti og byggingar í tölvuleikjum þarf að hafa í huga á hvaða 

tímabili leikurinn á að gerast og einnig hvort hlutirnir séu trúverðugir og réttir miðað 

við það tímabil. Hönnunin ber með sér söguna sem leikurinn á að sýna. Þeir leikir sem 

ég hef sagt frá hér á undan segja allir sögu, eins og mjög margir leikir sem fram hafa 

komið til þessa. Til þess að segja sögu þarf að vera til staðar umhverfi sem ber söguna 

með sér, sem segir til um á hvaða tímabili sagan fer fram og hlutir sem aðstoða við 

framför sögunnar. Spilari þarf að fara í gegnum byggingar eða byrgi, nota vopn sem 

eru ekki til í alvörunni og samt sem áður trúa því að þetta sé til í leiknum. Sagan er 

stór hluti en til þess að segja söguna þarf að búa til baksöguna, umhverfið hjálpar þar 

til og einnig hlutirnir sem spilarinn notar og sem eru í umhverfi leiksins. Hönnuðir 

þurfa að setja fram trúverðugan sýndarveruleika. Hönnunin setur tóninn í sögunni en 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
13 „Design is the progress by which a designer creates a context to be encountered by a participant, 
from which meaning emerges.“ Katie Salen og Eric Zimmerman, Rules of Play: Game Design 
Fundamentals, The MIT Press, Cambridge, MA, 2003, bls. 41. 
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síðan Half Life kom út fóru spilarar að geta átt við hlutina, fært þá til og notað þá til 

að leysa þrautir til að komast áfram í leiknum. Hönnunin hefur því mikið að segja um 

bæði hvernig leikurinn segir söguna og hvernig spilarinn kemst í gegnum leikinn.  

 Tónn leiksins kemur að öllu leyti fram í því á hvaða hátt leikurinn er hannaður 

og hvort hönnunin sé trúverðug eða ekki. Ef hlutirnir innan leiksins eru ekki 

trúverðugir fyrir tímabilið eða á sinn eigin hátt þannig að spilararnir trúi að hluturinn 

virki er hönnunin ekki að skila sínu á réttan hátt. Virkni hlutanna skiptir líka miklu 

máli. Er byssan sem þú heldur á þung? Kippist persónan sem þú spilar við við það að 

skjóta með henni? Upplifun spilarans veltur mikið á hlutunum innan leiksins og 

hvernig þeir virka. Sumar byssurnar eru sagðar „betri“ en aðrar en hvað ákvarðar gæði 

vopnanna? Líklegast er hægt að segja að sumar miði betur, aðrar skjóti betur eða 

hraðar og enn aðrar valdi meira skaða ef svo mætti segja. Svo eru til byssur sem gera 

hluti sem tæknilega séð í dag er ómögulegt. Eins og til dæmis víddarbyssan í Portal 

eða byssa í Half Life sem getur lyft upp hlutum af ýmissi stærð eða þyngd og fært til. 

Þessi ótrúlega tilfinning að færa hluti til með byssu eða hoppa á milli vídda sem þú 

bjóst til sjálfur gefur ákveðna upplifun spilarans af leiknum. Spilarar upplifa það að 

gera eitthvað magnað og ótrúlegt sem hvergi annars staðar er hægt að gera.  

 

Ferli við gerð tölvuleikja 
 

Við gerð tölvuleikja þarf að fara í gegnum ákveðið ferli. Í stuttu máli sagt þarf að hafa 

sögu, hugmynd og ákveðna sýn. Teymið sem býr til tölvuleiki getur samanstaðið af 

rithöfundum sem skrifa söguna, forriturum sem sjá um tæknilegu hliðar leikjanna, tví-

og þrívíddarteiknurum til að gera hugmyndirnar að veruleika og gefa þeim líf og 

mörgum fleiri. Til að byrja með þarf sögu og út frá henni setja teiknararnir og 

rithöfundarnir saman sögurammi (e. storyboard) sem samanstendur af grófum 

skissum og tæknilegum útfærslum fyrir senurnar í leiknum. Þetta nota aðrir 

starfsmenn teymisins sem ramma til að vinna innan líkt og í kvikmyndum. Hins vegar 

geta tölvuleikir haft fleiri en einn söguþráð og því geta orðið til fleiri en einn 

sögurammi. Því næst þarf að hanna útlit persónanna sem fram koma í leiknum. Þær 

eru teiknaðar þar til þær þykja fullkomnar fyrir leikinn og að því búnu eru persónurnar 

settar upp í þrívíddarforriti og eru þar hreyfingar persónanna einnig skapaðar. Svo er 

komið að umhverfi leiksins en það er einnig sett upp í þrívíddarforriti og þar inni eru 
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ýmis smáatriði sett inn sem gera umhverfið sem raunverulegast, eða eins raunverulegt 

og tölvuleikjateymið vill að það verði. Að því búnu þarf svo forritunarkóða til að allt 

fari rétt fram við spilun leiksins og þar koma forritararnir við sögu. Oftar en ekki tekur 

svo við prófun á leiknum þegar hann er fullgerður og síðan setja fram 

auglýsingaherferð til að kynna hann og selja.14 Við þetta bætast oft við ýmsar 

starfsstéttir eins og til dæmis grafískir hönnuðir.  

 

EVE online og CCP 
EVE online, hér eftir EVE er netfjölspilunarleikur sem gerist í geimnum og er hann 

spilaður af fólki um allan heim í gegnum netið. CCP var stofnað árið 1997 til þess að 

hanna, búa til og sjá um EVE en hann kom út í maí árið 2003.15 Eins og er eru 

notendur og spilarar leiksins fleiri en 400.000 og fer þeim fjölgandi. Innan leiksins 

ferðast spilarar um á geimskipum í stóru og miklu stjörnukerfi þar sem mismunandi 

samfélög ráða ríkjum. Spilarar geta valið sér sérsvið eins og að rannsaka plánetur, sjá 

um framleiðslu og flutning á vörum eða grafa eftir efnum.16 Ein sérstaða við leikinn er 

að hann hefur sitt eigið hagkerfi og sinn eigin gjaldeyri.  

	  
Mynd 13 - EVE Online 

	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
14 The Video Game Revolution, sótt 10. janúar 2013, 
http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/inside/how/index.html  
15 About us, CCP games, 2011, sótt 11. janúar 2013, http://www.ccpgames.com/en/company/about-us  
16 EVE Online, CCP games, 2011, sótt 11. janúar 2013, http://www.ccpgames.com/en/products/eve-
online  
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 Ég hafði samband við CCP og fékk að koma til þeirra og ræða við 

starfsmennina hjá þeim sem sjá um hönnun á útliti hlutanna í leiknum EVE. Fékk ég 

þar, fyrir tilstilli Péturs Jóhannesar Óskarssonar, yfirrannsakanda (e. senior 

researcher), að tala við Hjalta Daníelsson, yfirrithöfund (e. senior writer), og Lúðvík 

Kalmar, yfirhugtaka- og útlitsteiknara (e. concept artist). Þeir fræddu mig aðeins um 

hvaða ferli þeir fara eftir við vinnu sína hjá CCP, hvaða menntun og bakgrunn þeir 

höfðu áður en þeir hófu sín störf þar og aðeins um hvernig þeim þætti að fá 

vöruhönnuði til vinnu við fyrirtækið.  

 

Vinnuferlið 
Viðmælendur mínir segjast fylgja mikið sögunum í leiknum. Samkvæmt Hjalta eru til 

margar sögur, rit og smásögur um leikinn og söguna innan leiksins. Þegar þeir fá til 

sín frá forriturunum Excel-skjöl með tölum og ákveðnum stöðlum sem hluturinn þarf 

að falla undir þá byrja rithöfundarnir á því að finna lýsingarorð, sögulegar persónur 

innan leiksins og jafnvel hvaða veldi innan leiksins gæti mögulega hafa búið hlutinn 

til, bæði tæknilega og útlitslega séð. Þessi hlutur getur verið nýtt geimskip, nýtt vopn 

eða ný vara til sölu og flutnings innan leiksins. 

 Þegar rithöfundarnir eru komnir með góða lýsingu á hlutnum þá er það 

hlutverk hugtaka- og útlitsteiknara að breyta þessum lýsingum í teikningu af hlutnum. 

Þetta verður að miklu og nánu samstarfi innan ýmissa deilda innan fyrirtækisins. 

Tvívíddarteiknarar senda sínar teikningar af hlutnum til þrívíddarteiknara, sín á milli 

breyta þeir honum og bæta og þannig fer teikningin af hlutnum manna á milli þar til 

útkoman er orðin æskileg. Lúðvík bendir til dæmis á þá staðreynd að tölvur 

notendanna eru auðvitað misöflugar og því þurfa tvívíddar- og þrívíddarteiknararnir 

að einfalda hlutinn og módelið af honum. Þeir gætu verið að fikta með smáatriði í 

marga mánuði en það myndi líklegast ekki skila sér í tölvum notendanna.  

 Þegar öllu er svo á botninn hvolft veltur allt á spilurum leiksins hvernig 

hluturinn er notaður. Þeir geta sett inn tíu til tuttugu vörur til sölu og flutnings í 

leikinn en aðeins ein af þeim farið á flug og eignast ákveðinn sess innan leiksins. Í því 

samhengi má nefna erótíska dansara sem eru dæmi um flutningsvöru í EVE. 

Dansarinn var settur inn í leikinn með lítinn sem engan tilgang en spilararnir tóku upp 

á því að gera dansarann að einskonar lukkudjásni. Þannig hafa mörg skip innan 

leiksins keypt einn dansara til að hafa í skipinu og þá á ekkert illt að gerast fyrir þá. 
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Einnig má segja frá gosdrykk sem kallaður er Quafe. Fyrirtæki innan leiksins að sama 

nafni og stjórnað af spilurum EVE, sem er orðið að ákveðnu stórveldi, býr til og selur 

þennan gosdrykk í leiknum. Svartur húmorinn í EVE kemur þarna fram einnig, því á 

meðan gosdrykkurinn er helsta útflutningsvara fyrirtækisins þá er helsta 

innflutningsvara þess rusl og fólk. Af því ætti uppruni og innihald gosdrykkjarins að 

vera ljós. Þetta eru alfarið athafnir spilara innan leiksins og í staðinn fyrir að fara á 

móti þessari þróun hefur CCP tekið henni opnum örmum og nýtt sér hana spilaranna 

vegna. Árlega síðan 200417 eru haldin Fanfest á vegum CCP þar sem spilarar EVE 

koma saman og gera sér dagamun. Eitt árið notfærði CCP sér Quafe-gosdrykkinn 

þannig að allt Fanfestið var sett upp líkt og Quafe-fyrirtækið og drykkurinn væru 

styrktaraðilar samkomunnar. CCP setti Quafe-miða á orkudrykkjarflöskur, og bjó til 

auglýsingaspjöld og boli. Allt þetta ýtti undir stemminguna enda eiga margir spilarar 

sér annað líf innan sýndarheims leiksins.  

 

Innblásturinn 
Hönnun allra hlutana innan EVE kemur að öllu leyti frá sögu leiksins. Eins og ég 

nefndi áður er til mikið magn sagna úr leiknum, þrjár skáldsögur, um 200 smásögur 

ásamt yfir þúsund greinum á Wikipedia-síðu leiksins. Þessar sögur nota hönnuðirnir 

hjá EVE við allt útlit og virkni hlutanna innan leiksins. Þeir gera alls ekki 

tilviljanakennda hönnun heldur nýta sér sögurnar, og athafnir spilaranna í EVE, við að 

hanna útlit hlutanna. Hönnun hlutanna fellur að miklu leyti undir verkahring 

rithöfundanna en einnig teiknaranna sem sjá um að hanna og ákveða allt útlit 

hlutarins. Teiknararnir passa sig einnig á því að fara ekki út fyrir rammann sem þeim 

er settur en hlutirnir innan EVE hafa allir ákveðið útlit, ákveðinn brag með sér, sem 

þeir þurfa að fylgja eftir. Teiknararnir geta auðvitað farið aðeins út af sporinu, nýtt sér 

söguna sem rithöfundarnir hafa sett fram með hlutnum og þannig gert útlit hlutarins 

aðeins öðruvísi en útlit annarra innan leiksins. En þeir þurfa að stoppa sig 

einhversstaðar af. Byssan getur verið stór en hún má ekki verða of stór þannig að hún 

missi trúverðugleika sinn. Ef geimskipið er hraðskreitt geta þeir ekki látið það líta út 

eins og einhverja dollu sem fer hraðar en flottasta skipið í EVE heiminum. 

Hönnuðurnir þurfa að halda sig innan samhengis og það er ákveðinn hæfileiki í þeirri 

vinnu að fara ekki yfir strikið.  
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
17 CCP, Constructing Fanfest, 2010, sótt 12. janúar 2013, 
http://cdn1.eveonline.com/www/fanfest/2011/eon/Constructing_Fanfest.pdf  
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Bakgrunnur starfsmanna CCP 
Þeir Hjalti og Lúðvík hafa mismunandi bakgrunn, og á það við um alla starfsmenn 

fyrirtækisins. Þrír starfsmenn geta verið að vinna undir sama starfsheiti en komið alls 

staðar frá. Til dæmis er Hjalti tölvunarfræðingur þó hann vinni við ritun hjá 

fyrirtækinu. Hann vann við notenda-aðstoð hjá CCP meðfram námi í tölvunarfræðinni 

en í frítíma sínum skrifaði hann ýmsar smásögur tengdar EVE. Þær fóru manna á milli 

innan fyrirtækisins og í kjölfarið var honum boðin staða við ritun eftir að hann kláraði 

skólann. Lúðvík stundaði nám í grafískri hönnun í Listaháskóla Íslands og eftir 

útskrift fór hann í nám erlendis í interactive digital media. Hann ætlaði sér ekki að 

koma alveg heim aftur en fékk stöðu sem tvívíddarútlitsteiknari hjá CCP og hefur 

verið þar síðan.  

 

Vöruhönnuðurinn í tölvuleikjaumhverfinu 
 

Tækifæri fyrir vöruhönnuði 
Miðað við samtal mitt við starfsmenn innan fyrirtækisins eru, eins og er, engir 

vöruhönnuðir að vinna þar. Eftir nokkrar útskýringar af minni hálfu á vöruhönnun og 

hvernig ég upplifi hana spurði ég Lúðvík og Hjalta hvort þeim fyndist vöruhönnuðir 

passa inn í umhverfi CCP og þeirra vinnu sem þar fer fram. Þeir hljómuðu jákvæðir, 

reyndar ekki endilega vissir um nákvæmlega hvar vöruhönnuður gæti verið staðsettur 

innan ferilsins en fyrir mér sé ég þó mörg tækifæri þarna. Vöruhönnun fyrir mér er 

svo opin. Hún snýst ekki aðeins um að hanna og búa til húsgögn. Allt um kring er 

hægt að benda á vöruhönnun; tölvurnar okkar, farsímarnir, pennarnir, stólarnir, borðin 

og svo framvegis. Hún leynist víða og fyrir mitt leyti tel ég vöruhönnuði frekar geta 

bætt, ef eitthvað er, samstarf og lausnir ýmissa starfsvettvanga. Fyrir mér getur 

vöruhönnuður til dæmis komið fólki frá ýmsum starfsstéttum saman og aukið 

samstarf og leit að lausnum. Vöruhönnuður getur einnig komið með nýja sýn á efnið 

sem um ræðir og oftar en ekki leyft sér að fara alla leið út í fáránleikann og komið 

tilbaka með raunsæja lausn. Vöruhönnuðir hafa húmor og kunna að rannsaka. Þeir eru 

stundum eins og uppfinningamenn, geta horft á hlutina frá áður óséðu sjónarhorni og 

geta sett hlutina í samhengi á auðveldan og skemmtilegan máta. Í rauninni væri ekki 
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vitlaust fyrir vöruhönnuði að skoða hina ótrúlegustu starfsvettvanga og prófa að troða 

sér þangað inn, því hver veit hvað getur komið úr því. 

 Vöruhönnuður sem meðlimur í tölvuleikjateymi er því ekki alvitlaus 

hugmynd. Það eru ótal hlutir innan hinna ýmsu tölvuleikja sem gætu notið góðs af því 

að vera skoðaðir frá vöruhönnunarsjónarmiði. Allt frá stórum geimskipum, 

húsgögnum og jafnvel bílum yfir í byssur og minni vopn og verkfæri. 

Vöruhönnuðurinn getur tengt sig við þrívíddina á bak við hlutinn, þyngd hans og 

virkni og með því gert hlutinn trúverðugan í því samhengi innan leiksins sem hann er 

í. Sérstaklega sé ég fyrir mér gott og gefandi samstraf milli hugtaka- og 

útlitsteiknaranna og vöruhönnuða.  

 

Áhrif á tölvuleikina 
Með viðbót vöruhönnuða í tölvuleikjateymi myndu líklega helstu áhrifa gæta í 

leiknum sjálfum. Til dæmis gæti trúverðugleiki hlutanna orðið töluvert meiri, meiri 

tilfinning komið í virkni þeirra og andrúmsloft umhverfisins aukist. Leikir í dag eru 

nú þegar orðnir margir hverjir mjög raunverulegir og magnaðir í bæði útliti og 

andrúmslofti en gaman væri að sjá hvaða áhrif vöruhönnuðir gætu haft á leikina. Það 

er aldrei að vita nema að áhrifin kæmi einnig meira fram bak við tjöldin líkt og 

samstarf milli starfsmanna og deilda. Fram gætu komið nýrri og frumlegri aðferðir við 

að koma saman hugmyndum, kynna þær og koma þeim á blað.  

 

Lokaorð 

 
Sjálf hef ég ekki efni á því að kaupa marga tölvuleiki, hvað þá tíma til að spila þá alla, 

en tæknin í dag er komin það langt að með einfaldri leit á Youtube er hægt að finna 

fólk sem spilar tölvuleiki, tekur spilunina upp og setur inn á vefinn og ég get upplifað 

leikinn með spilurum víðsvegar um heiminn. Til eru margir spilarar á Youtube og þó 

nokkrir þeirra hafa öðlast frægð innan Youtube samfélagsins. Sumir spila leiki 

hljóðalaust og eru einungis að setja þessi myndbönd inn á netið til að leiða fólk í 

gegnum leikinn. Til dæmis ef einhver er fastur á ákveðnu borði í leiknum þá geta þeir 

fundið lausnina í myndböndunum. Aðrir spila leikina og taka rödd sína og viðbrögð 

upp í leiðinni. Með því geta þeir sagt frá áliti sínu á leiknum, brugðist við atriðum í 
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leiknum á oft skemmtilegan og óvæntan máta eða einfaldlega talað um hvað er að 

gerast í leiknum hjá þeim og hvaða ráðagerðir þau hafa varðandi framhaldið. Enn 

aðrir taka ekki aðeins upp rödd sína heldur einnig sjálfa sig uppá myndband á meðan 

spilunin fer fram. Þeir oft geifla sig og gretta þegar þau bregðast við því sem gerist í 

leiknum og eru margir þeirra sem gera þetta oftar en ekki að spila hryllingsleiki. 

Hinsvegar er það ekki allsráðandi enda hef ég orðið vitni af þessu fólki hlæja sig 

máttlaus eða gráta yfir leiknum sem þau eru að spila. Sjálf hef ég skráð mig á síðurnar 

hjá þessum spilurum og fæ strax að sjá þegar þau hafa sett inn ný myndbönd. Það 

mætti segja að þessi myndbönd hafi styrkt áhuga minn á tölvuleikjum síðustu árin 

enda hef ég kynnst nýjum leikjum í gegnum myndböndin og einnig fengið að sjá leiki 

spilaða sem ég hef ekki efni á eða tíma til að spila sjálf. Mér hefur alltaf fundist 

gaman að fylgjast með öðrum spila tölvuleiki og ekki margir sem skilja það. En málið 

er að saga margra tölvuleikja í dag eru svo magnaðar að fyrir mér er líkt og ég sé að 

horfa á kvikmynd. Með tækninni hafa aðdáendur tölvuleikja náð að sameinast um 

áhugamál sín í gegnum spjallborð (e. forum) á netinu og einmitt Youtube. Það er 

augljóst að aðdáendurnir eru mjög margir um allan heim og á öllum aldri. Þó að 

tölvuleikir fái oft harða gagnrýni vegna ofbeldis eða kynja- og kynþáttafordóma 

virðist það ekki koma niður á áhuga spilaranna enda eru til ótalmargar gerðir leikja, 

allt frá fræðsluleikjum upp í margslungna stríðsleiki. Það geta því allir fundið sér 

eitthvað við sitt hæfi. 

Andrúmsloft í tölvuleikjum hafa mikil áhrif á spilarana og er augljóst að það, 

tvinnað saman við góða sögu í gegnum leikinn, spennandi umhverfi og fallega 

hannaða hluti gerir tölvuleikina að miklu meira en þeir voru áður. Aldur spilara hefur 

hækkað mikið í gegnum árin og sjálfur tölvuleikjaiðnaðurinn hefur stækkað ört. Mikil 

og hröð þróun er í gerð tölvuleikja og skapar það mörg starfstækifæri á sama tíma og 

kröfur spilara verða meiri. Eftir að hafa skoðað ýmsa leiki og horft á umhverfið í 

samhengi við sögu leikjanna er eitt víst og það er að mikil vinna liggur að baki 

tölvuleikjagerðar. Vinnan er margslungin og flókin en með góðu teymi er hægt að 

gera hvað sem er. Samstarfið á milli þeirra sem forrita, teikna og skrifa skiptir miklu 

máli svo að heildarsýn leiksins komist sem best til skila. Það eru margir vinklar á gerð 

tölvuleikja og þar sem iðnaðinum fer ört stækkandi eru nýjir og fjölbreyttir 

starfsmöguleikar stöðugt að verða til. Vöruhönnuðir, og í rauninni margar aðrar 

starfsstéttir, ættu alls ekki að láta tækifæri innan tölvuleikjaiðnaðarins renna sér úr 

greipum því greinilegt er að þessi geiri er ekki að fara neitt í bráð. Sjálf hefði ég 
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mikinn áhuga að starfa við tölvuleikjagerð og þá sem vöruhönnuður en ég trúi því að 

sérkunnátta mín sem vöruhönnuðar væri mikil og góð viðbót við tölvuleikjateymi. 

Eftir samtal mitt við starfsmenn CCP sé ég fjölmarga möguleika fyrir vöruhönnuði í 

tölvuleikjaiðnaðinum því að margt af því sem er teiknað upp og búið til eru hlutir sem 

þurfa að vera trúverðugir hvað varðar útlit, virkni og tilfinningu. Það er mikil sérstaða 

vöruhönnuða að geta skapað hluti sem virka rétt og hafa rétta meiningu. Þeir eru 

sérstaklega vel til þess fallnir að draga saman ólíka hópa, fara með þá í ferðalag um 

fáránleikann og hafa húmorinn og glettnina að leiðarljósi. Það er því aldrei að vita 

hvað gæti komið í ljós við innleiðingu vöruhönnuða í tölvuleikjateymi. Margir 

vöruhönnuðir einblína eingöngu á húsgögn eða aðrar vörur, en mér finnst að við 

ættum að fara að líta til fleiri starfsgeira og sjá hvort ekki væri til hins betra að troða 

okkur inn á sem flesta. Hver veit nema tækifærin leynist þar til að gera heiminn betri?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



	   24	  

Heimildaskrá 
 
Heimildir úr bókum: 
 
Koster, Raph, A Theory of Fun for Game Design, Paraglyph Press, Scottsdale, AZ, 
 2005. 
 
Salen, Katie og Eric Zimmerman, Rules of Play: Game Design Fundamentals,  
 The MIT Press, Cambridge, MA, 2003. 
 
Heimildir af vefnum 
 
About us, CCP games, 2011, sótt 11. janúar 2013, 
 http://www.ccpgames.com/en/company/about-us  
 
CCP, Constructing Fanfest, 2010, sótt 12. janúar 2013, 

http://cdn1.eveonline.com/www/fanfest/2011/eon/Constructing_Fanfest.pdf  
 
Chatfield, Tom, „Videogames now Outperform Hollywood Movies”, í The Guardian, 27. 

 september 2009, sótt 9. janúar 2013, 
 http://www.guardian.co.uk/technology/gamesblog/2009/sep/27/videogames-
hollywood 

 
Entertainment Software Association, Essential Fact About the Computer and Video Game 
 Industry, 2012, sótt 10. janúar 2013, 
 http://www.theesa.com/facts/pdfs/ESA_EF_2012.pdf  
 
EVE Online, CCP games, 2011, sótt 11. janúar 2013, 
 http://www.ccpgames.com/en/products/eve-online  
 
Half Life, Gamespot, sótt 10. janúar 2013, http://www.gamespot.com/half-life/  
 
Hamilton, Kirk, „You Can Play Black Mesa Right Now“, í Kotaku, 14. september 2012, sótt 
 10. janúar 2013, http://kotaku.com/5943455/you-can-play-black-mesa-right-now  
 
Martin, Joe, „Bioshock Gameplay Review“, í Bitgamer, 21. ágúst 2007, sótt 10. janúar 2013, 
 http://www.bit-tech.net/gaming/pc/2007/08/21/bioshock_gameplay_review/2  
 
Portnow, James, „Opinion: Redefining Casual For The Hardcore”, í Gamasutra, 28. apríl 

2009, sótt 10. janúar 2013, http://www.gamasutra.com/php-
bin/news_index.php?story=23249#.UO9JzomLJjQ  

 
Purchese, Robert, „It’s Been a Poor, Poor Five Years for Fiction in the Video Game 

 Industry“, í Eurogamer, 18. júlí 2012, sótt 10. janúar 2013, 
 http://www.eurogamer.net/articles/2012-07-18-its-been-a-poor-poor-five-years-for-
fiction-in-the-video-game-industry  

 
The Video Game Revolution, sótt 10. janúar 2013, 

http://www.pbs.org/kcts/videogamerevolution/inside/how/index.html  
 
The Walking Dead: Episode 1 – A New Day, Gamespot, 2012, sótt 10. janúar 2013, 
 http://www.gamespot.com/the-walking-dead-episode-1/  
 



	   25	  

 
Óbirt efni: 
 
Ágúst Ingi Óskarsson, „Hefjum leikinn. Heimspekileg skilgreining á tölvuleikjum“, BA 

 ritgerð við Háskóla Íslands, maí, 2011, sótt 21. september 2012. 
 http://skemman.is/stream/get/1946/8401/22357/1/Heimspeki_og_T%C3%B6lvuleikir
.pdf  

 
Heimildir - Myndbönd 
 
PewDiePie, AMNESIA SCARY REACTIONS (and funny) moments with Subtitles! 

 w/PewDiePie EP3, YouTube, 2011, sótt 10. janúar 2013, 
 http://www.youtube.com/watch?v=ofQa6uHoppw&list=PL501CA12E38536E7C&in
dex=14  

 
PewDiePie, MANLY TEARS! – Walking Dead: Episode 5: Part 2 (No Time Left), YouTube, 

2012, sótt 10. janúar 2013, http://www.youtube.com/watch?v=-
YjvOGofM9Q&list=PLYH8WvNV1YEliPDM-2-BO-GKdLC7KPQtI&index=26 

 
Myndaskrá 
 
Mynd 1, „Portal Gun“, http://d1vr6n66ssr06c.cloudfront.net/wp-

content/uploads/2012/03/portalgun.jpg sótt 10. janúar 2013. 
 
Mynd 2, „Amnesia: The Dark Decent Screenshot 1“, http://lusipurr.com/wp-

content/uploads/2012/12/Amnesia-The-Dark-Descent-Screenshot-1.jpg sótt 9. janúar 
2013. 

 
Mynd 3, „Amnesia: The Dark Decent Screenshot 2“, http://freepcgamesden.com/wp-

content/uploads/2012/09/Amnesia-The-Dark-Descent-ScreenShot-2.jpg sótt 9. janúar 
2013. 

 
Mynd 4, „The Walking Dead The Game“, http://assets1.ignimgs.com/2012/04/08/the-

walking-dead-the-game-20120408020035061-3624361.jpg sótt 9. janúar 2013. 
 
Mynd 5, „Half Life Screenshot 1“, 

http://image.gamespotcdn.net/gamespot/images/screenshots/gs/action/blueshift/bluesh
ift_screen001.jpg sótt 10. janúar 2013. 

 
Mynd 6, „Half Life Screenshot 2“, http://cdn.wikimg.net/strategywiki/images/2/29/Half-

Life_AnoMaterials1.jpg sótt 10. janúar 2013. 
 
Mynd 7, „Black Mesa Screenshot“, 

http://forum.videogameszone.de/attachments/1814d1347709209-black-mesa-
kostenloses-half-life-remake-ist-nun-da-2012-09-15_00001.jpg sótt 10. janúar 2013. 

 
Mynd 8, „Bioshock Screenshot 1“, http://2.bp.blogspot.com/-

vOnYfdtPhEo/TmrGBv2aZqI/AAAAAAAAJjo/OvmOzg_vtLw/s1600/x06-bioshock-
1.jpg sótt 10. janúar 2013. 

 
Mynd 9, „Bioshock Screenshot 2“, 
 http://0.tqn.com/d/compactiongames/1/0/d/9/1/bioshock19.jpg sótt 10. janúar 2013. 
 
Mynd 10, „Audiograph Player“, http://i.imgur.com/iTzR7h.jpg sótt 10. janúar 2013. 



	   26	  

 
Mynd 11, „Dishonored Screenshot“, http://s.pro-

gmedia.com/videogamer/media/images/xbox360/dishonored/screens/dishonored_33_
605x.jpg sótt 10. janúar 2013.  

 
Mynd 12, „Dunwall“, http://www.trueachievements.com/customimages/002988.jpg sótt 10. 
 janúar 2013.  
 
Mynd 13, „EVE Online Screenshot“, 

 http://screenshot.xfire.com/screenshot/natural/5e2c9702c420050de00d21c6b10f60cc
b7f9d881.png sótt 10. janúar 2013. 

 
Viðtal 
 
Viðtal (11. janúar 2013). Viðtal höfundar við Hjalta Daníelsson, Lúðvík Kalmar og Pétur 
 Jóhannes Óskarsson.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



	   27	  

Orðskýringar 
 

Netfjölspilunarleikur (e. massive multiplayer online game): Tölvuleikur sem spilaður er í 

gegnum netið. Leikurinn er vistaður á netþjóni (e. server) og á skjánum sér spilarinn ekki 

aðeins sína eigin persónu heldur einnig aðrar persónur sem á sama tíma eru spilaðar af öðrum 

spilurum leiksins.  

 

Benda og smella ævintýraleikur (e. point-and-click adventuregame): Tölvuleikur sem sýnir 

oftar en ekki bakgrunn eða umhverfi leiksins í einum ramma þar sem spilari bendir og smellir 

með tölvumúsinni á hluti í umhverfinu. Þarf spilarinn að finna vísbendingar til að halda áfram 

yfir á næsta ramma leiksins og þannig spila í gegnum leikinn.  

 

Hversdagsspilari (e. casual gamer): Hversdagsspilarar eru oft skilgreindir sem 

tölvuleikjaspilarar sem eyða mjög stuttum tíma í að spila tölvuleiki. Þessir leikir geta verið 

borð- og leikjatölvuleikir, leikir á vefsíðum eða snjallsímaleikir. Fyrir hversdagsspilurum 

skiptir ekki öllu máli að klára leikinn heldur njóta þeir þess oftar frekar að klára eitt og eitt 

borð innan leiksins, stytta sér tíma á meðan þeir bíða eftir einhverju eða leysa stuttar þrautir.  
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Nemandi: Gætuð þið kannski skrifað niður fyrir mig nöfnin ykkar og titla svo ég 
svona hafi þetta, muni þetta. 
 
Viðmælendur: Já auðvitað. 
 
Lúðvík: Og svo er náttúrulega líka eitt í þessu, ég meina, nú er þetta orðið svolítið 
gamall leikur og náttúrulega, því grunnhugmyndin er náttúrulega mjög solid og 
einföld og þess vegna er auðvitað alltaf hægt að, gengur þetta alltaf upp. Það eina sem 
er er að það þarf alltaf að breyta frá okkar sjónarmiði í kannski í svona concpetlega 
séð að, er að við erum kannski stundum að uppfæra svona eitthvað ákveðið design 
look. Bara það eru ákveðnir hlutir sem að úreltast, bara ákveðinn svona subtle stíll 
sem að verður bara aðeins hallærislegri með tímanum og það tekur eitthvað annað við 
og svo er náttúrulega samhliða ákveðinni tækni sem kemur inní að hérna. Þannig að 
við erum alltaf í rauninni að laga og endurbæta fyrir utan að náttúrulega að gera nýja 
hluti. 
 
Hjalti: Þetta er svolítið svona eins og perla í skel, þetta vex alltaf, vex og vex. Ég 
meina við hérna, eitt af verkefnunum sem ég var viðriðinn við var það að, við höfum 
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sko gefið út núna, bara út frá bara púra (e. pure) ritverkasíðu, við höfum gefið út 200 
smásögur, þrjár skáldsögur, fullt af allskonar öðru efni og við erum með svona 
wikipedia sem er bara ætlað fyrir skáldskap í leiknum og kynnir bara hlutina eins og 
þeir væru til í alvörunni, eins og þetta væri bara alvöru wikipedia og það eru held ég 
meira en þúsund greinar á henni. Hérna, og það er alltaf að bætast við nýjir hlutir það 
er alltaf að bætast inn í ritin. Eina sem gildir er að eins og Lúlli [Lúðvík] segir, við 
reynum að, að passa það að hlutirnir úreldist ekki, halda þeim alltaf svoltíð ferskum 
og líka alltaf að halda í sama tóninn. Það er ákveðinn svona tónn sem að fylgir því, 
sem að er hafður, ég myndi ekki segja endilega þá ósvipaður Bioshock eða 
Dishonored, hann er svolítið brutal. Hann er einstöku sinnum svona pínkulítið 
kómískur á svolítið svona mjög svartan hátt. Það er alveg pláss fyrir svona smá grín 
þegar hlutirnir eru orðnir svona kolbikasvartastir. Og... 
 
Pétur: Fólk fílar það alveg.... 
 
Hjalti: Fólk fílar það alveg rosalega vel. Þannig að það er rosalega eins og leikurinn 
setur fram mjög svona alvarleg viðfangsefni en hann tekur sig samt sjálfan temmilega 
alvarlega sem er þveröfugt við miðað við hvernig margir aðrir leikir, sérstaklega 
online leikir gera, sem setja kannski fram ekki mjög alvarleg hugtök á mjög alvarlega 
hátt og ætlast til að þau séu tekin alvarlega. Og það er hérna, og það er fyrirtæki í 
leiknum sem er næstum við orðið að stórveldi í sjálfu sér sem heitir Quafe. Þeir 
framleiða vinsælasta gosdrykkinn af sama nafni og hann hefur meira að segja verið 
framleiddur í alvöru, sko gosið var seldur, ég held að sko basically hafi verið svona 
endurmerktar Orka X flöskur og fyrirtækið í leiknum, aðal svona útflutningsvara 
þeirra eru Quafe-flöskur. Aðal innflutningsvaran þeirra eru sko rusl og fólk. Og þetta 
var bara sett upp og við drögum ekki enga, enga sérstaka athygli að þessu. Þetta er 
þarna ef þú vilt vita þetta og vilt fletta þessu upp þá er þetta til á staðnum. Rétt eins og 
ef þú vilt vita eitthvað um allskonar mismunandi hluti. Það er til sérútgáfa af biblíu í 
Amarr-veldinu sem er mjög svona trúar, hálfgert trúar-ofsatækis-veldi. Þetta er 
sérstök útgáfa af biblíunni sem var með stafsetningarvillu í, og núna síðasta mánuði 
höfum við verið að svona að leika okkur með að elta uppi fólk sem á þessa hluti og 
bara tortíma þeim, af því að þessi biblía má ekki vera til. Þannig að það er svona 
ákveðinn húmor á bakvið þetta en þú myndir ekki endilega vita af honum nema ef að 
þú sækist eftir því, að vita söguna á bakvið og leitar eftir henni.  
Svipað eins og þessi Dishonored þegar þú ert með hjartað þar, þú ert svona að hlusta á 
hugsanir fólks en þú getur alveg sleppt þessu. Þarft ekkert að gera það til að klára 
leikinn. 
 
Nemandi: Ég var einmitt að lesa einhverja grein þar sem var verið að tala um að 
hjartað er einmitt að ljúga og svona, þetta er eitthvað svona rosalega fram og tilbaka. 
 
Hjalti: Já  
 
Nemandi: Þú þarft ekkert að ná í, þetta er náttúrulega á staðnum sem þú ert kominn á 
sko, hvort eð er. 
 
Hjalti: Einmitt. Ég féll alveg, ég nota hjartað allstaðar! Þannig að mér langar að vita 
hvað fólk er að hugsa og hvað liggur á bakvið það. En já, er eitthvað ákveðið sem þú 
veist, þú vilt vita? Einhverjir ákveðnir vinklar sem þú ert með?  
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Nemandi: Eiginlega bara sérstaklega svona svolítið bara ferlið sem þið farið í gegnum 
í rauninni í, bæði við að rannsaka eða hanna eða koma því á blað eða koma því inn í 
[leikinn]. 
 
Lúðvík: Við náttúrulega byggjum mjög margt okkar á einmitt bara öllu, allri 
baksögunni. Við gerum ekkert án þess að pæla í því. Það er ekkert svona random of 
mikið. Það er bara ef við erum að laga, eins og núna erum við mikið að laga gömul 
skip og og item sem að svona þurftu svona smá overhauling. Þá erum við samt að spá 
í, já ok, ef við gerum þetta gegnumgangandi við öll hérna, Amarrexin, þú veist það er 
ekki bara að gera eitthvað randomly á einn hlut, þannig að við erum svona svolítið að 
spá í því og hvað þá við ætlum að gera. Og svo passar það við? Gengur það upp í, í 
hérna, öllu samhenginu? Eða er maður bara að gera eitthvað út í bláinn. Þannig að allt 
svona er rosalega, svona, það er oft tekinn smá tími í að spekúlera og spá og tala og 
testa hvort það virki. Því oft líka þú veist, kannski kemur inn eitthvað nýtt sem að 
leyfir okkur að bæta einhverju nýju tæknilegu inní --- og það kannski leyfir mér að að 
teikna einhvern auka detail eða bæta við einhverju nýju photoshop mappi (e. map) 
sem að kemur með einhvern nýjan effect. Þú veist allt svona. Af því að við erum líka 
svolítið restricted líka af tæknilegum, svona fólk er með misgóðar tölvur og þetta er 
svona, þannig að maður þarf svolítið oft að svona berja niður allt sem maður myndi 
vilja gera. Þú veist þú getur náttúrulega nostrað við einhvern detail í marga mánuði 
sko ef þú vildir. Og hérna, og þetta er bara yfirleitt svona back and forth bara á milli 
art directors og þessum sem eru að vinna í dæminu, og svo líka milli tech artista, 3D 
artista, concept artista það er allt svona mismunandi fluent á milli. Oft ganga hlutir á 
milli 3D artista og 2D artista nokkrum sinnum. Þeir eru svona að spá, ég er kannski að 
teikna, ég byrja kannski að teikna eitthvað, svo er einhver 3D artisti sem býr til módel 
af því og við erum svona að skoða saman og gá hvort að við séum ekki alveg sáttir og 
hvort að  það gangi upp. Svo kannski tek ég það aftur og teikna aftur ofan í það, 
kannski breyti ég einhverju og svona getum við alltaf svolítið leikið okkur, leikið 
okkur með flest sem við gerum. Og hérna, en já þetta er allt svolítið háð að við förum 
ekki of langt, jújú það er alltaf gott að koma með eitthvað nýtt inn, en ekki að fara of 
langt þannig að þú ert kominn í eitthvað annað, í annan leik. Þú veist, við þurfum 
alltaf að halda, þó stundum breytum við viljandi einhverjum hlutum sem að hafa ekki 
áhrif á kannski baksöguna.  
Reyndar höfum við nú ekki verið mikið, svona samvinna okkar [Milli Hjalta og 
Lúðvíks] á milli, það jú, það er náttúrulega oft Ásgeir kannski hefur verið svona að 
spjalla eða eitthvað svoleiðis... 
 
Hjalti: Það er oftast þegar þeir eru búnir að gera breytingar eða búnir að klára þá 
tökum við við ef þetta eru ný skip eða nýjir hlutir og við útbúum lýsingar á þeim. En 
okkar vinna, semsagt hjá rithöfundunum er mikið miðað við, bæði hvað grafíkarnir 
eru komnir með og líka hvað deild sem heitir game design kemur með. Þá eru þeir 
kannski að segja við þurfum, við erum búnir að finna upp ákveðna nýja virkni í 
leikinn, það er ákveðinn nýr hlutur sem getur gert einhver ný verkefni sem þú getur 
fengið, hérna, og mjög oft þarf einhvers konar stuðning á því. Ef þú getur gert 
eitthvað nýtt verkefni í leiknum þá þarftu að kannski ná í nýja hluti eða búa til nýja 
hluti eða eitthvað svoleiðis og þessir hlutir þurfa allir lýsingar og þurfa allir líka oft 
myndir og tákn. Og þá kemur það að rithöfundunum að finna upp, hérna, lýsingar á 
þessa hluti sem að bæði útskýra fyrir þér hvað þeir gera, þannig að það sé svona 
frekar intuitive. Þú getur séð hlutina og alveg, já ok, ég á að nota hann í þetta. En á 
sama tíma að þetta sé ekki bara, lýsingin sé ekki bara algjör leiðbeiningabæklingur 
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heldur gefi þér líka tilfinninguna að þetta sé alvöru hlutur sem gæti virkilega verið til 
og virkað í samhenginu sem hann er í. Samanber svona eins og gosflöskur og biblíur 
og fleira, þetta eru hlutir sem að þú getur keypt og selt, þú getur hagnast á eða kaupa á 
vissum stöðum eða selja þá á öðrum stöðum, eða kannski selja einhverjum 
tölvuverum sem þurfa á þeim að halda til að búa til eitthvað nýtt. Þannig að þeir hafa 
ákveðinn tilgang í leiknum, þeir eru ekki bara skraut. Og af lýsingunum að dæma 
verðuru að geta séð, ok, þetta er það sem ég get gert við hlutinn en þetta er líka 
ástæðan fyrir því að hann er til. Og þetta er oft svolítið erfiður balance að finna. Nú ég 
var að skrifa lýsingar núna á nokkrum nýjum skipum í leiknum sem að koma frá 
sjóræningjaveldum og ég þurfti að senda nokkra emaila fram og tilbaka milli eins 
leikjahönnuðarins og mín af því að honum var mjög í mun, hans eina hlutverk er að 
sjá til þess að fólk viti hvað það getur gert við skipin. Honum er meira sama um hvort 
það er einhver tónn eða fílingur í þeim og mitt hlutverk er að finna jafnvægi milli þess 
sem hann vill og þess sem að mín eigin deild er að skila af sér sem er einhverjir hlutir 
sem að passar í heildina og þú lítur á sem ekki bara eitthvað tölvufyrirbæri heldur sem 
eitthvað sem er virkilega hluti af svona það sem kallast immersion. Þér líður eins og 
þú sért virkilega að fljúga þessu skipi frá þessu stórveldi og að þessi og þessi gæji hafi 
smíðað það. Þannig að ferlið er meira svona, flæðið hjá okkur er meira svona eins og 
Lúlli [Lúðvík] var að lýsa hjá honum á milli 3D artista. Hjá okkur er meira á milli 
okkar og leikjahönnuða. Hvað á þessi nýja bygging að gera? Ok þá segji ég með mér, 
hver myndi búa í þessari byggingu? Hver hefði smíðað hana? Af hverju er hún þarna 
á þessum tíma? Og það er í raun, ég ímynda mér að það sé kannski ekki, án þess að ég 
viti neitt mikið um það, að ég ímynda mér að það sé ekki gríðalega ólíkt því þegar 
kannski einhver eins og í Bioshock eða Dishonored er að reyna að finna upp svona 
nýjan stíl en samt alltaf að byggja hann á einhverju sem meikar sense. Það hlýtur, það 
er einhver ástæða fyrir að þessi húsgögn eru inn í þessari byggingu frekar en að vera 
allt öðruvísi, líta allt öðruvísi út eða vera bara ekki til yfir höfuð. En hvað er það sem 
við getum gert til þess að réttlæta tilvist þeirra á þessum stað.  
 
Lúðvík: Bara eiginlega eins og það snýst ekki um að, svona maður segir svona eins og 
með teikningu almennt sko, það skiptir ekki öllu máli að sé rétt, svo lengi sem að 
maður trúi því að það sé rétt, þá gengur það upp. Og þess vegna kemstu upp með það 
að teikna rosalega stóra vöðva og það er kúl.  
 
Hjalti: Já einmitt, eða risabyssur.  
 
Lúðvík: En ef þú ferð yfir eitthvað strik að þá ertu búinn að missa það. Því það er 
alltaf þetta boundary að fara ekki of langt en að vera samt í, en ég ætlaði líka einmitt 
að segja, við, það er líka, við erum náttúrulega háðir líka game design, því að þaðan 
kemur alltaf þetta, það er, við þurfum að vita hvað er, hver er functionin á þessum 
skipum til dæmis og það kemur náttúrulega frá game design. Og hérna það er 
eiginlega eitthvað sem við þurfum að vita áður en við förum af stað sko. Þú veist er ég 
að fara að teikna eitthvað hraðskreitt skip eða einhvern silalegan dall. Við þurfum 
svona að, það er svolítið skrítið að horfa á svona Ferrari-skip sem fer ógeðslega hægt. 
Þannig að það er svona eitthvað sem við þurfum við einhvern veginn líka að vera með 
á hreinu. 
 
Pétur: En game design hugsar miklu meira í tölum. Þeir eru bara með þetta leik-kerfi 
og leik-kerfið er bara svona og þessar tölur og þessar prósentur og þetta ræður ríkjum 
þar. Og svo setja þeir inn geimskip þar sem meikar sense útfrá semsagt talnakerfinu 
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sko, svo koma þessir gaurar [Hjalti og Lúðvík] og láta það passa inn í, inn í 
sögusviðið sko. En var það ekki semsagt þá að það er held ég ein, ég veit ekki, en 
semsagt yfirleitt er rósettarsamhengið þannig að game design ákveður að gera 
eitthvað, eða semsagt fær einhverjar skipanir eða eitthvað slíkt og semsagt þá eru þið 
svona frekar að reacta við því, frekar en að þið séuð upphafsmennirnir af einhverjum 
breytingum. Þannig að þið eruð svona að þjónusta game design frekar en öfugt.  
 
Hjalti: Það er þannig jú. Eina undantekningin af því er að fyrir okkur, semsagt 
rithöfundamegin er, hérna, það er svona það er þessi content-deild sem ég er hluti af, 
og hún er reyndar orðin smærri en hún var. En það koma tímar þar sem við ákveðum 
að búa til sko ný verkefni í leiknum, bara ný missions eins og þau eru kölluð, þar sem 
þú ferð og biður einhverja tölvuveru um að fá að gera eitthvað og hann segir já, farður 
og skjóttu þennan eða farðu og náðu í þennan hlut. Og það er þá eitthvað sem á sér 
uppruna sinn hjá okkur. En allt annað, eins og þú segir, kemur frá game design og þeir 
einmitt, ef ég bið þá um einhverjar upplýsingar, einhverjar lýsingar þá fæ ég 
undantekningalaust bara svona skjáskot (e. screenshot) af Excel-skjali, svona á þetta 
að virka. Svona sjá þeir þetta. Oftast með litum, cellurum eða flúrum, skrauti og 
fleira. Og svo þarf ég að taka þessar tölur og þessar cellur og gera þær að orðum á 
meðan Lúlli [Lúðvík] þarf að taka þær og gera þær að myndum.  
 
Lúðvík: Það er voðalega þæginlegt að fá þetta bara svona concrete niðurnjörvað allt á 
sama hátt. Fá bara tölurnar, statistics á því sem þú ert að gera, eða af því sem að, af 
hlutnum sem á að vera til, það segir manni alveg nóg. Það þarf ekki að vera þú veist 
einhver ritgerð um hlutinn, það væri eiginlega verra bara.  
 
Hjalti: Einmitt.  
 
Pétur: Þannig að þið í rauninni viljið fá tölur?  
 
Lúðvík: Já það basically dugar sko. Það sakar ekki að fá smá description með ef hún á 
við sko. En ef þú ert basically bara að búa til hraðskreitt skip sem skýtur snjóboltum, 
ok. Fínt. Þá bara get ég byrjað.  
 
Hjalti: Nákvæmlega. Það er einmitt, það er þæginlegra fyrir okkur að bara vinna frá 
bara þessum talnagrunni, frekar en að vera að endurskrifa einhverja lýsingu sem að 
þeir byrjuðu á sjálfir. Eins og þú varst að tala um með hraðskreiðu skipin. Ég sé 
kannski skipið hraðskreitt, þá hugsa ég með mér, ok, hver hefði, hvaða veldi hefði 
fundið upp svona skip? Af hverju hefði það gert það? Hvernig passar þetta inn í 
flotann sem að er til fyrir? Er, get ég notað einhvern einstakling sem er til í svona 
skáldskapnabunkanum okkar sem hefði getað fundið upp þetta skip? Eða notað 
einhverja stofnunina, er eitthvað sem gerist í sögunni síðasta hálfa árið sem hefði 
knúið þetta ákveðna stórveldi til að búa til hraðskreitt skip. Og látið það þá passa inn í 
samhengið á leiknum eins og hann hefur, ekki bara eins og ég hafi verið að búa hann 
til heldur eins og hann hefur verið að þróast síðustu mánuðina og síðasta árið. Þannig 
að þetta sé svona svolítið lifandi, þannig að þetta sé eitthvað sem passar inn í bara 
eðlilega breytingar á heimi sem gæti virkilega verið til. Það er engin, það er engin ein 
saga til í leiknum, þetta er bara heimur með ótal mismunandi sögum, með ótal 
mismunandi reynslum margra mismunandi spilara. Rétt eins og bara hlutur er til hvort 
sem þú skoðar hann eða ekki. Og þessi heimur er til og allar, allir viðburðir í honum 
eru til sama þó ég komi að honum eða ekki.  
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Svarar þetta spurningunni um vinnuferlið? [hlátur] 
 
Nemandi: Já, þetta passar eiginlega bara ótrúlega vel inn í ritgerðina sem ég er að 
skrifa sko. Alveg ótrúlegt.  
En hvað, ef það væru nú til dæmis vöruhönnuðir, eru einhverjir vöruhönnuðir að 
vinna? 
 
Pétur: Ekki, nei, svo....til þess að vara verði til að þá fer hún sko í gegnum allavega 
þrjár ef ekki fjórar deildir sko. Þú veist, það þarf einhver að ákveða að hún verði búin 
til og svo þarf einhver að komast að því hvað hún á að gera. Og þú veist ef þetta er 
svona bara eitthvað svona trade commodity sem að í raun og veru, eins og hérna, við 
eigum hérna [sýnir á skjávarpa Wikipediu-síðu EVE online þar sem hægt er að lesa 
sér til um hluti og vörur innan leiksins sem hægt er að versla með]. Hérna erum við 
með allt og það eru hérna trade goods sem eru svona uppá, sem að kannski hafa ekki 
function en semsagt þú getur keypt þetta og selt og ég meina það meikar alveg sense 
að, þú veist, þessum ertu að bjarga í sumum missionum eða ná í eða eitthvað.  
 
Hjalti: Eða ræna... 
 
Pétur: Eða ræna, eða stela eða eitthvað. Og þú veist þessir Amarr sem að eru svona, 
svona trúarofstækis guðhræddir herveldi með svona einhverju gulli og svona ríkidæmi 
og einhverju að þeir hérna héldu þræla. Þetta [á skjávarpa er mynd af þrælahaldara í 
leiknum] gæti verið gaur og þeir héldu þræla og þeir notuðu hunda til þess að hafa 
stjórn á þrælunum. Þannig að semsagt ef að, það þarf að búa til eitthvað svona, 
einhvað sem á að leyfa fólki að setjast að á plánetunum, hérna, hvað meikar sense að 
framleiða á plánetum. Að þá kannski þú veist, er game design ekki nauðsynlega að 
skipta sér af því svo lengi sem það hefur ekki áhrif á einhverja aðra hluti í leiknum 
heldur ef það er bara eitthvað svona sko. [enn á skjávarpa, myndir af hlutum sem hægt 
er að versla með] 
 
Lúðvík: Já þeir koma náttúrulega alls ekki alltaf inn í þetta, það væri þá bara alltof 
hægt ferli. Það er aðallega ef það er eitthvað sko... 
 
Pétur: ...Einmitt, já og þeir þú veist segja kannski, það er hægt að byggja hluti á 
plánetunum, hérna, það vantar eitthvað sem meikar sens að sé framleitt á plánetunni 
eða verði til á plánetunni. Sem er hægt að kaupa hér og svo kannski viltu flytja það 
hingað og selja það hér til einhverra annarra. Og þá eru þessir gaurar miklu meira í 
því að láta það passa inn í, þú veist. Game design kemur með sko, okkur vantar 
eitthvað sem fúnkerar svona og stundum koma þeir með tölur með því en þannig að 
semsagt...ég er búinn að gleyma hvað ég ætlaði að reyna að segja með þessu....Svo er 
til eitt hérna sem dæmi og hérna og það er kannski hérna, exotic dancers. Og hérna... 
Spilarar þú veist, þetta er búið að vera inn í leiknum, held þetta hafi nú bara verið, þú 
veist, gaurar að búa til tölvuleik, við verðum að hafa strippara í tölvuleik [hlátur], bara 
eitthvað djók. En semsagt það eru margir spilarar og töluvert, fleiri tugir þúsunda 
spilara sem fljúga með einn, þeir fara og kaupa einn svona exotic dancer og geyma 
hann í geimskipinu sínu á meðan þeir eru að fljúga því svona for good luck. Þetta er 
svona eins og kanínufótur eða skeifa eða eitthvað. Þannig að semsagt oft öðlast þessir 
hlutir bara líf upp á eigin spýtur og semsagt núna í desember þá komum við með 
hérna, male exotic dancer.  
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Hjalti: Kominn tími til líka!  
 
Pétur: Einmitt, þetta er svona dæmi um að taka sig ekkert alltof alvarlega en samt 
skiluru að hérna, fyrir þá sem að fíla það að hafa hérna, karlkyns-strippara í 
geimskipinu sínu. Þannig að þetta er svona akkúrat svona hlutir sem að semsagt gera 
heiminn einhvern veginn líflegri. Það svona þarf ekkert að vera þarna, en svona það er 
þarna. 
 
Lúðvík: Value sem kannski skilar kannski ekki sjáanlegum gróða en .... 
 
Pétur: ...einmitt, þú getur ekki sett verðmiða á það sko, en það vita allir að það myndi 
eitthvað vanta ef þú tækir það í burtu sko.  
 
Hjalti: Já, og þetta er alveg eðlilegur hluti af, eða eðlilegur og ekki eðlilegur, þetta er 
svona skiljanlegur, hérna það má færa rök fyrir að hluturinn sé notaður á þennan hátt. 
Þannig að við erum með eins og þú varst að segja, við erum með þræla. Og það eru 
sumir í leiknum sem vilja helst, við erum líka með annan hlut sem heitir frelsaðir 
þrælar, freed slaves, það er ekki hægt að breyta öðrum yfir í hinn í leiknum. En, 
hérna, við vorum nýlega að tala við spilara í leiknum sem eru með alveg aragrúa af 
þrælum og vilja hérna, einhvern veginn frelsa þá. Og eitt af því sem við gerum í 
leiknum, reyndar svolítið sem heitir events, það sem við svona bara, þetta er bara 
svona eins og leikhús. Við erum með leikrit sem við erum með í gangi, þá komum við 
og leikum einhverja karaktera og svona höfum heiminn aðeins virkari. Við segjum ok, 
við skulum hjálpa ykkur að frelsa þessa þræla, hvað eru margir og þeir sögðu, sko hálf 
milljón. Þannig að það eru spilarar sem árum saman eru búnir að safna fjölda af 
þrælum, sem eru fleiri en bara íbúatalan á Íslandi og þeir vilja bara fá aðstoð okkar 
við að gera þá að annarri tegund af hlut. Og þetta skiptir þá miklu máli, þeir eru 
tilbúnir að fórna miklu og taka á sig áhættur og jafnvel missa geimskip og missa aðra 
hluti til þess að þetta geti gerst. Af því að þeir eru farnir að trúa nógu mikið á tilvist 
þessara þræla innan þess samhengis sem þeir eru til í. Þetta er þú veist, þá má liggur 
við segja að þetta sé svona æðsti tilgangurinn á þessum ákveðna hlut eða þessari 
ákveðnu vöru. Þó svo að það hafi alls ekki verið hannað með þetta í huga. Hún var 
bara hannað til þess að geta keypt og selt, þræla.  
 
Lúðvík: Bara af því bara. 
 
Hjalti: Af því bara. Það er svona, þetta er svona það skemmtilegasta við leikinn. Það 
er svona af því bara. Það er eitthvað sem þú gast ekki séð fyrir en þetta sem þú 
einhvern veginn náðir að setja upp, ekki bara með því að hafa leikreglurnar nógu 
rúmar, heldur vegna þess að varst með nógu mikla fjölbreytni í hlutunum sem voru til 
í heiminum. Og þú veist ekkert þegar þú ert að fara að búa til tíu eða tuttugu eða 
þrjátíu hluti hver þeirra á eftir að taka á sig svona hlutverk. En það eru ákveðnar líkur 
á að það verði einhver prósenta sem mun grípa spilarana og að þau vilji gera eitthvað 
við þá. Þannig að þú býrð til nógu marga og heldur tóninum réttum þú veist þrælar eru 
til vegna þess að stórveldin virka svona eins og þau gera. Þetta er ekki bara eitthvað 
random sem við settum inn. Þá eru líkur á að svona hlutir geta átt sér stað. Og það eru 
þeir sem halda við áhuga spilaranna á leiknum. Meðal annars.  
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Pétur: Þetta er eins og hlutirnn hamar. Hann var væntanlega búinn til til þess að smíða 
hluti sko, en þú getur notað hann til þess að rífa niður hluti líka....eða ógna fólki með í 
matvöruverslun.  
 
Hjalti: Eða gefið svona plasteintak sem svona barnaleikfang, 
 
Pétur: Já, þannig að þetta er svona, held að þessi skref séu svona að birtast mjög oft í 
EVE. Við setjum eitthvað, einhvern hlut fram og gerum bara ráð fyrir að hann verði 
notaður á einn hátt en svo koma spilararnir með eitthvað allt annað. Og þá yfirleitt, 
sko í staðinn fyrir að við séum að þröngva fólki til þess að nota hlutinn eins og við 
vildum að þeir notuðu hann að þá frekar útvíkkum við hugtakið og virknina þannig að 
semsagt fólk geti notað þá á þennan hátt sem það vill nota þá. Þannig að semsagt það 
er svona frekar að við séum oft að bregðast við því hvað fólkið sem er að spila EVE 
gerir heldur en að við séum að reyna að skipa því fyrir eða stýra því einhvern veginn. 
Meira að segja held ég að við reynum frekar að dömpa út einhverjum hlut og segjum 
ekki einu sinni hvað þú getur notað hann í og leyfum fólki að finna það út sjálft.  
 
Hjalti: Eina sem að þarf að hafa er bara að er samhengi í leiknum sem meikar sense. 
Og hann þarf ekkert meira, hann þarf enga fjötra. 
 
Pétur: Hvað var hérna The Thing? Það var einhver hlutur „This is the thing. It does 
stuff“.  
 
Hjalti: Æhj já, hérna, The Box, eða hvað hét það aftur?  
 
[Leit hefst á netinu að þessum hlut] 
 
Pétur: [finnur hlut á Wikipedia-síðu EVE sem heitir test dummies] Test dummies, 
þetta meikar sense að sé búið til á plánetum til þess að prófa bíla eða eitthvað. Þetta er 
allskonar svona og fólk kaupir eða selur eða getur notað á ýmsan hátt.  
[finnur nú medalíu á síðunni] Svo getur náttúrulega fólk bara keypt eða orðið sér útum 
þessa medalíu og gefið hvort öðru og haft svo einhverja merkingu sem að bara þau 
skilja á bakvið þessa medalíu.  
 
[Leit heldur áfram og loks er hluturinn fundinn] 
 
Pétur: Já! The Device.  
 
Hjalti: Við bjuggum einu sinni til hérna, hvað var það, mig minnar að það hafi verið 
Willard Wheel. Ég var að dútla mér eitthvað á Wikipedia og fann einhverja svona 
skemmtilega science-sounding hluti og bjó til hérna svolítið sem heitir perpetual 
motion machine. Sem er ekki til og mun aldrei verða til og er bara algjört brot á öllum 
lögum eðlisfræðinnar. Og svo bjuggum við til hérna, svona perpetual motion machine 
hlut í EVE sem er það flókinn að ef þú reynir að opna til þess að sjá hvernig hann 
virkar þá bilar hann, þá geturu ekki sko, fengið hann til að virka. Spilarar voru alveg 
bíddu, common, í hvað á að nota hann? Passar hann í eitthvað skip? Ef ég set hann í 
skip fæ ég þá endalaust skotfæri eða eitthvað svoleiðis? En við sögðum bara, við 
ætlum ekki að segja neitt. Hérna er hann. Og eini tilgangurinn sem hann hafði í raun 
var að bara geta keypt og selt. Og svo var hann notaður í einhverju verkefni fyrir 
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einhverjar tölvuverur. En þetta greip alveg ímyndunaraflið mikið hjá þessum 
spilurum. 
 
Pétur: [eftir smá skoðun á The Device] En ok þetta heitir The Device og lýsingin er 
„This is a thing. It does stuff“. Einhvern tímann var lýsingunni breytt. Fólki fannst 
þetta ekki alveg nógu fyndið... 
 
Hjalti: Já, þetta var náttúrulega lýsing sem hefði ekki átt að sleppa í gegn, hún er 
aðeins of stutt. Þetta er djók. 
 
Pétur: En spilarar urðu semsagt mjög reiðir og við breyttum því tilbaka. [hlátur] The 
Device now has a Facebook Page. [hlátur] Sko þannig að semsagt, þetta er.... 
 
Lúðvík: Það er gaman í rauninni að sjá það að hlutur sem skiptir í raun engu máli hafi 
actually Facebook-síðu. Hvað gildi getur verið í öðru en ...  
 
Pétur: Þú veist, þetta er bara, nei eins og ég segi þetta er hérna, það er sko ekki alltaf 
ljóst þó að við búum til hluti hvernig þeir munu öðlast líf.  
 
Hjalti: Já, hvað, hverskonar tangarhaldi þeir ná á hugum fólks.  
 
Pétur: Sko meira að segja eins og ég sagði að við reynum frekar að víkka þá 
sögusviðið til þess að gera ráð fyrir notunum sem spilurum datt í hug. Frekar en að 
reyna að njörva það niður sko.  
 
Hjalti: Þessi hérna Quafe-gosdrykkur til dæmis, sem var upphaflega bara til sem 
eitthvað í leiknum og sem var svo til sem einhverjar gosflöskur, núna Fanfest hátiðin 
sem haldin er á ári hverju, í Hörpu [tónleika- og ráðstefnuhúsið], hérna, við látum eins 
og Quafe sé að styrkja hátíðina. Að fólk fái Quafe boli, sem ég þurfti að skrifa textann 
á, og hanna hluta af logoinu með hérna, vegna þess að það er miklu svona 
skemmtilegra. Þér líður eins og einhverjir hlutar af leiknum séu til í raun og veru. 
Þannig að það eru til allskonar svona Quafe-vörur, og hérna... 
 
Lúðvík: ...manstu einmitt eftir staupunum hérna, um árið? 
 
Hjalti: Já! [hlær] 
 
Lúðvík: Í óútblásnu kókflöskunum? Með svona kóktappa. Hvað var það nú aftur? 
 
Hjalti: Já Weetox? 
 
Pétur: Já, einmitt Weetox já. Já það er annar hlutur í leiknum sem að þú já... 
 
Hjalti: ....það var móteitur, móteitur við hérna, fólki sem er semsag háð ákveðnu efni. 
Þú gast fengið móteitrið í svona vodkaskoti, á Fanfest.  
 
Lúðvík: Svo gastu fengið Quafe Ultra. Það var held ég romm út í Quafe.  
Já ég meina fólk einmitt líka eðlilega fílar þetta. 
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Hjalti: En á bakvið það þá, ég meina, hugsunin á bakvið Quafe er líka sú, svona eins 
og maður sér kannski í eins og myndum eins og Bladerunner og hérna og svona 
futuristic science fiction myndum, það er alltaf einhvern veginn svona corporate 
stórveldi sem hefur ekki hag þinn, ber ekki hag þinn fyrir brjósti. Þetta vill selja 
vöruna sína sama hvað og er með rosa svona vinalega svona public image en er að 
gera einhverja hrikalega hluti baksviðs. Og við vitum að Quafe þjónar þessu hlutverki 
þannig að við gerum hluti sem að spila það upp. Við myndum aldrei hérna, búa til hlut 
í leiknum eða búa til einhverja sögu eða eitthvað þannig sem að mundi lýsa Quafe 
sem einhverju bara fullkomnu fyrirtæki þar sem allir eru sáttir og allt er í lagi. Vegna 
þess að það passar ekki inní tóninn sem að við vitum að þetta fyrirtæki í leiknum 
þjónar og vöru þess. En það er allt í lagi að leika sér aðeins með ímyndina eins og láta 
það styðja Fanfest og vera með einhver svona vodkaskot og vera með gos, orkudrykki 
og eitthvað fleira. Frá fyrirtæki sem að flytur inn rusl og fólk til að búa til drykkinn 
sinn. Þetta er svona ákveðinn gálgahúmor sem að þarf að halda réttum tóni í.  
 
Nemandi: Hvað er til dæmis eins og hvaða menntun hafi þið? Og svona reynslu, 
hvernig komuð þið hingað inn?  
 
Hjalti: Ég er tölvunarfræðingur. [hlátur] Hef ekki forritað neitt. Hérna, í byrjaði í 
notenta-þjónustunni fyrir EVE. Og við báðir [Hjalti og Pétur]. Vorum þar í einhver ár. 
Svo hérna var ég að klára tölvunarfræði í háskólanum á sama tíma. Svo skrifaði ég 
sögur sem gerast í EVE, bara í svona frítíma inn á milli. Sendi þær hingað og þangað í 
fyrirtækinu. Og einn frekar háttsettur aðili sá þær og sagði, hérna, heyrðu, þegar þú ert 
búinn með skólann, talaðu við mig. Við ætlum að bjóða þér svolítið.  
 
Pétur: ..stuff... 
 
Hjalti: [hlær] ...já stuff! Og ég sagði ok! Og þegar ég kláraði skólann og talaði við 
hann og hann bauð mér starf við það að skrifa sögur fyrir leikinn. Bara bókstaflegar 
sögur sem við birtum svo á vefsíðunni okkar á tveggja vikna fresti í einhver ár. Svo 
bara er þetta þannig hjá þessu fyrirtæki að ef þú ert svona góður í einhverju, eiginlega 
sama hvað það er, þá finna þeir, þeir eru ansi naskir við finna hæfileika þína og nýta 
sér þá. Og finna svona ný hlutverk og jafnvel bara búa til nýjar rullur og ný störf fyrir 
fólk til að nýta hæfileika þess. En ég hef ekki forritað staf síðan ég kláraði skólann. En 
þú?  
 
Lúðvík: Já ég hérna, ég tók nú grafíska hönnun upp í Listaháskóla. Fór þangað sem 
teiknari. Svo fór ég út í eitthvað nám, í master, heitir Interactive Digital Media. Kom 
þaðan líka sem teiknari. Og hérna, jú ég flutti heim 2005, fékk semsagt vinnu hérna 
bara, já CCP. Ætlaði ekkert að flytja aftur heim og, hef verið síðan. Og hérna, já, bara 
verið í rauninni að vinna sem concept texture artist. Jú reyndar módel líka. Þetta 
náttúrulega var þannig að art deildin þegar ég byrjaði þá vorum við sex, held við séum 
40 eða ég veit ekki, já það voru 45 í húsinu. Þetta var allt svona frekar, þá þurftiru að 
gera allt sjálfur sko, svona margt í ferlinu. Nú eru kannski þrír að gera það sama. Og 
svo hefur þetta bara svona þróast og er bara mjög sáttur við það sem ég geri. Ef þú 
veist svolítið svona hvað þú hefur passion fyrir og gerir það ágætlega þá held ég nú að 
það sé mjög þæginlegt að vera hérna. Og líka náttúrulega að hafa, það sem mér hefur 
fundist loða rosalega við, það er talað um sko andinn sem fólk, að það hafi passion 
fyrir því sem það er að gera hér. Það skiptir rosalega miklu máli. Það er náttúrulega 
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erfiðara sem því stærri hópur sem er sko en ef maður fittar náttúrulega ekki inn í þann 
anda þeir eiga kannski ekkert heima þarna á staðnum.  
 
Hjalti: Þetta er líka svolítið svona þetta er ekki svona týpískt níu til fimm job. Þetta 
verður dálítið svona hluti af lífi þínu, þú verður að geta tekið því sem slíku til að bara 
fíla það hérna. En eins og Lúlli [Lúðvík] segir ef þetta er ástríða þín fyrir, ef þú ert að 
gera það sem þú, ef þú færð borgað fyrir að gera það sem þig virkilega langar til þess 
að gera að þá er það ekkert mikið mál held ég fyrir fólk. Þá bara sekkur maður sér 
ofan í það.  
 
Lúðvík: Maður er ekki beint að telja tímana.  
 
Hjalti: Nei einmitt.  
 
Lúðvík: Maður bara vill klára eitthvað enda myndi það nú svolítið drepa andann ef 
það kæmi stimpilklukka hérna. Og svo er náttúrulega bara og líka bara í deildinni hjá 
okkur, art deildinni, það eru hérna, fólk er með mjög ólíkan bakgrunn. En þó að sko, 
svona innan kannski einhverra ákveðna geira eins og með, og það er enginn 
vöruhönnuður per say hjá okkur sko. En þú veist eins og ég segi, ég er grafískur 
hönnuður en ég vinn ekkert við það.  
 
Hjalti: Það nýtist svo margt, ég meina tölvunarfræðin hjá mér nýtist mér alveg 
gríðalega vel því ég er að tala við leikjahönnuðina og þeir tala svona forritara svo ég 
skil hvaða mál þeir eru að nota. Ég skil hvernig þeir hugsa betur af því að ég lærði 
þennan hugsunarhátt sjálfur í minni menntun. Þó svo að ég, það nýtist eiginlega alltaf 
óbeint í öllu sem ég geri. Þannig að við gætum verið þú veist, einhver sem væri 
sérstaklega menntaður eða menntuð í ákveðnu svæði, segjum vöruhönnun, gæti fengið 
starf hérna í einhverju öðru þar sem viðkomandi væri að nýta sér menntunina beint 
eða óbeint.  
 
Lúðvík: Hvað er þetta búið að vera lengi þetta nám, vöruhönnununarnámið í 
Listaháskólanum?  
 
Nemandi: Ég held að það hafi verið að útskrifa fyrsta árganginn held ég 2003, 2004 
eða 2005, ég man ekki alveg nákvæmlega hvenær.  
 
Lúðvík: Vinniði svolítið með, samhliða grafískri hönnun?  
 
Nemandi: Nei það er mjög lítið samstarf á milli. Það eru bara nokkrir áfangar sem við 
höfum farið í sem annaðhvort hefur verið þú veist, allt árið, þá líka í myndlist, til 
dæmis einn áfangi í því. Eða þá að það hefur verið einhverjir einn eða tveir aðrir 
einmitt hafa verið öll hönnunardeildin.  
 
Lúðvík: En svona package design og þannig? Eruð þið mikið í því eða?  
 
Nemandi: Það hefur ekkert verið sett inn til okkar sko. En við höfum alveg farið eins 
og síðasta vor, þá var, við erum náttúrulega bara eitthvað níu, tíu í vöruhönnun á 
hverju ári sko. Erum rosalega fá, en við fórum til dæmis upp í Kvennadeild upp á 
Landspítala í vor og þar vorum við svona að, í áfanga sem hét upplifunarhönnun og 
við vorum bara að skoða og hlusta og finna lykt og svona bara átta okkur á hvernig 
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deildin væri og þurftum svo að skila af okkur í rauninni svona hugmyndum að 
betrumbætum. Og þar einmitt, mér fannst sjálfri þetta mátt vera áfangi sem að einmitt 
grafík hefði mátt koma inn í, jafnvel arkitektarnir líka. Því við vorum að búa til okkar 
eigið, við vorum að búa til leiðarkerfi fyrir þau... 
 
Lúðvík: Þetta er svona millistig þarna greinilega eða þið eruð svona... 
 
Nemandi: Þetta er rosalega opið, en samt er ekki búið að kenna okkur neina grafík eða 
neitt, en samt búist við því einmitt að á lokaverkefnum að það sé rosalega fín grafík 
samt sem áður, þannig að við erum alltaf svona. En þau vilja ekki mikið vera að 
blanda þessu saman samt sem áður, þau vilja að hafa þetta í sitthvoru sem er þá frekar 
samstarf sko.  
 
Lúðvík: Ég sá fyrir mér sko þegar talað er um vöruhönnuðir sko að, það voru margir 
vöruhönnuðir með mér í náminu úti. Allir frá sko hérna Asíu og þeir og þau voru öll 
svona búin að vera, þú veist, portfolioin þeirra var sko full af einhverju svona 
tæknilegum hlutum, þú veist með svona vísanir í jafnvel eitthvað sem þau höfðu sett 
upp til dæmis þannig. Þetta leit rosalega flott út og mikil svona fancy grafík og þannig 
pælingar sko. Og eitthvað aðeins í svona pakkahönnun líka. Þannig að ég var bara 
svona forvitin með hvernig projectin væru hérna núna.  
 
Nemandi: Já, þetta er náttúrulega stundum svona skipt í tvennt og stundum ekki. Það 
er þú veist, það er vöruhönnun og svo er iðnhönnun, náttúrulega product og industrial 
design. Mér finnst stundum oftar en ekki iðnhönnun vera einmitt meira tæknilegri, 
vélar í bíla eða eitthvað svoleiðis. Þá er það komið lengra út í það sko. En vöruhönnun 
er náttúrulega hérna upp í Listaháskóla það er miklu meira bara svona svolítið meira 
concept. Það var til dæmis kúrs núna í haust þar sem við vorum að vinna með 
skógarbændum. Áttum að nýta staðbundið hráefni og búa til einhvers konar hlut. Og 
það var rosalega mikið svona fram og tilbaka hvort á þetta að vera bara í skóginum? Á 
þetta að vera inn á heimilum hjá fólki. Þannig að þetta er svolítið svona meira 
svoleiðis, meira svona búa til hlutinn og gera prufur. Svo eru aðrir kennarar sem að 
leggja miklu meiri áherslu á að finna vandamál og leysa þau. Þannig að þetta er 
svona, einmitt, og upplifunarhönnun. Þannig að þetta fer svona fram og tilbaka 
stundum. Mér finnst þetta var til dæmis rosalega opið. Mér finnst ég geta valið úr 
rosalega mikið af framhalsdnámi sem að er kannski ekki beint tengt því en samt svona 
góður grunnur.  
 
Nemandi: Segðu mér eitt, er hérna, nú hefur fólk svolítið verið að misskilja hérna 
hvað eins og hvað concept artist gerir og í rauninni erum við conceptual. Svona 
installation eða sko hugmynda, af því að í svona. Og við höfum fengið svo mikið af 
fyrirspurnum. Það er kannski einhver með eitthvað concept og er að sækja um vinnu 
sem concept artist sem er náttúrlega alveg skiljanlegur misskilningur en er þessi 
misskilningur, hefur tekið eftir því eitthvað upp í Listaháskóla? Að fólk skilji það sem 
púra teiknara eða einhverja sem eru meira svona hugmynda. 
 
Nemandi: Ég hef allavega ekki heyrt neitt af því, nei.  
 
Lúðvík: Nei, ég hef oft verið að pæla í hvort við þyrftum eitthvað að breyta því það 
kemur svo oft upp sko. En kannski skólinn ætti frekar þá að innleiða, veit ekki.  
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Nemandi: Það er nú bara eins og að þýða concept er bara rosalega erfitt. 
 
Lúðvík: Já, það er svo mismunandi eftir því hvaða geira þú ert að tala um, hvað það er 
sko. Það er nefnilega málið sko. Þess vegna var ég einmitt forvitinn með vöruhönnuð 
hérna, þú veist, út á hvað gengur það hér? Það getur verið allt annað í Þýskalandi eða.. 
 
Nemandi: Einmitt. En það mikið svona oft haldið um vöruhönnun að það sé bara að 
búa til stóla og borð. Ekta Ikea. En svo er þetta alveg þú veist, iPod, iPad er 
vöruhönnun líka. Þetta svona, það er mismunandi einmitt eftir því hvar þú setur það 
sko. En oftar ekki finnst mér einmitt eins og þegar við vorum í upplifunarhönnuninni 
þá var það svo rosalega gaman. Því við vorum til dæmis að vinna mikið með bara 
starfsfólkinu á Kvennadeildinni. Tala við hjúkkurnar, tala við læknana, tala við 
sjúklingana jafnvel. Mér finnst þannig lagað vöruhönnun ná að draga saman einhverja 
hópa hvort sem það er til þess að leysa eitthvað vandamál eða betrumbæta eða, þannig 
að þetta fer allt svona fram og tilbaka.  
 
Lúðvík: Svona producer? 
 
Nemandi: Já svolítið. [hlátur] 
 
Hjalti: Það má basically segja að það sem kemst nálægt vöruhönnun hjá okkur er líka 
svona user interface design. Varan okkar er bara náttúrulega þú veist, þessi leikur. 
Fólk þarf að geta dottið í hann með svona sem fæstum hindrunum eins og mögulegt 
er. Við höfum verið að leggja mikla vinnu í hann og sérstaklega síðasta ár og síðasta 
árið sérstaklega í það að ekki einfalda leikinn heldur gera hann svona þjálli, svona 
þæginlegri í spilun. Þannig að þú getir gert það sem þú vilt gera og að þú vitir hvað þú 
getir gert.  
 
Pétur: Já það er svona smá vöruhönnunar, en það er samt ekki í sci-fi heiminum 
heldur er það svona miðað út frá einstaklingnum sem er að nota vöruna okkar.  
 
Hjalti: Nákvæmlega. 
 
Pétur: Þegar þú ert svo komin inn í hana þá ertu farin að pæla svolítið meira í svona 
eins og ég skildi þig. 
 
Hjalti: Einmitt. 
 
Pétur: Eins og þú heyrir þá eru bæði stigin ef fleiri stig. Við reynum að hugsa um sem 
sé manneskju sem að á þá kannski eina áskrift eða tvær áskriftir eða þrjár áskriftir af 
EVE. Og svo getur hver áskrift verið með þrjá karaktera inn í EVE þannig að þá ertu 
sko komin með þrjú lög af hvar þú getur interactað við fólk. Og hérna, við erum bara 
nýlega farnir að hugsa svona, höfum stundum bara blandað þessu saman sko. En þú 
veist, hvað karakter gerir í EVE tölvuheiminum skiluru, er allt annað heldur en 
karakterinn hefur ekkert samband við customer support og segir hey, ég get ekki 
borgað með kredit-kortinu mínu. Þannig að hérna svona, að þá væri kannski 
athyglisvert að svona hafa vöruhönnun í huga sem skilur. En ég meina það eru sko 
mismunandi þarfir fyrir hvern hóp sko þannig að.  
 
Nemandi: Takk kærlega fyrir! 


