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Utdrattur

Verkefni petta er vefforrit sem aetlad er kennslu i myndraenni steerdfraedi yngsta stigs grunnskola.
Toélvur henta vel til ad syna pessum aldurshép hvernig steerdfraedi virkar og til kennslu. Margar
rannsoknir hafa verid gerdar a notkun télva i kennslu og flestir rannsakendur eru samméala um ad
télvan sé ekki tofrataeki sem taka skuli vid af kennarastarfinu. Hins vegar eru einnig gridarlegir
moguleikar i notkun télva vid kennslu med umsjén kennara. Myndraenu hlutarnir sem leikurinn snyst
um eru staerdir, lengdir og rammal.

Inngangur

Verkefnid snyst um ad hanna og Utfaera télvuleik sem hjalpar bérnum ad skilja hugték sem notud eru
i steerofraedi, eins og steerd, minna en, steerra en, lengd og rymd.

proskafraedingar eru flestir sammala um ad segja megi til um hugraena getu barns ut fra aldri pess
(Lightfoot). Skilningur fyrir viobot og fradréatt er kominn vid 2-6 ara aldur (Lightfoot) en heefileikinn til
ad imynda sér ad hugmyndir standi fyrir hluti eda adrar hugmyndir kemur fram vid 6-12 &ra aldur
(Lightfoot). Yngstu bornin i grunnskdla eru pa ekki endilega komin med proska til ad skilja ad télur
takni magn og hvad taknin + eda - pyda. bess vegna fannst mér verdugt verkefni ad bda til umhverfi
par sem barnid fengi skiljanlegt verkefni til ad reyna & einfold stserdfreedi hugtok. Hugmyndin var su
ao ef barnid fengi aefingu og skilning & hugmyndunum staerd, minna en, jafn stort og svo framvegis
yrdi audveldara i framhaldi ad leera 6hlutbundna steerdfraedi, sem steerdfraedi er nanast eingéngu og
er oft flokkud sem hugvisindi.

Leikurinn var hugsadur med umsjonaradila vegna hversu mikil ahrif pad hefur & proskann (Berk).
viotaekri rannsokn a kennslu med hjalp télvu kom i ljés ad born standa sig betur i ad leysa og skilja
vandamal pegar heefari jafningi eda umsjaradili hefur umsjén med verkefninu, en hvernig
viokomandi adstodadi barnid hafdi einnig ahrif & nidurstéduna. Styrandi leidbeiningar gafu bestu
nidurstodur fyrir fyrstu atrennur en komu verst Ut til langs tima (Klein) og best kom Ut til lengri tima
ad hafa milligbngu & medan barnid leysti prautina, med hvatningu, &bendingum eda pvi ad beina
athygli pess. Astaedan er st ad adferdin sem bornin notudu fyrst var reynslupréfun (e. trial-and-
error) en med milligbngu umsjonaradila beittu pau frekar skipulagdri taekni (Klein).

Takmarkio med verkefninu er ad baa til frumgerd ad télvuleiknum sem inniheldur prautir sem pjalfa
yngsta stig grunnskola med myndraenni framsetningu.



Leikjahonnun
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Mynd 1: front.html, forsidan sem tekur @ moti notandanum

Pemu

Pegar notandinn opnar leikinn blasir vid honum forsidan, sja mynd 1, par stendur honum til boda ad
velja a milli borda i mismunandi leikjategundum, af mismunandi erfidleikastigi. Pemur eru steerdir,
lengdir og rammal.



Smelltu a steerstu blooruna

pangad til ad allar blodrur eru horfnar
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Heetta

Mpynd 2: Fyrsta bordid i fyrsta hlutanum.

Staerdir

Steerdar bordin, sja myndir 2-4, eru 6ll pannig gerd ad verkefnid er ad fjarleegja steerstu blédruna
sem sést & skjanum med pvi ad smella & hana. begar allar blédrunar eru horfnar er bordinu lokid.
Pegar bordinu likur flyst notandinn aftur & forsidu. Hér er aherslan a ad kenna bérnum ad sja
muninn & staerdum, sja hvor hluturinn er staerri og hvor er minni. A mynd 3 er bord 8 synt, og &
mynd 4 sést pegar buid er ad spila pad pangad til adeins prjar blédrur eru eftir.
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Mynd 3: Blédrur ur 8. bordi og i horninu sést ad enn hefur ekkert rétt verid valid par sem stigatalan er
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Mpynd 4: betta er sama bord og a myndinni
fyrir ofan nema btiid ad spila pad adeins



Lengdir

Mynd 5: Fyrsta bordid i lengdunum

Lengdar bordin byggjast a vinalegu vidméti par sem verkefnid er ad smella & lengsta geisla
sélarinnar, sja myndir 5-7, vid pad hverfur hann og bordinu er lokid pegar allir geislarnir eru horfnir.
Pegar bordinu likur flyst notandinn aftur & forsidu.Hér er dherslan & myndraena Utfaerslu & lengdum,
ad leyfa notanda ad skoda samhengi til ad fullvissa sig um ad viokomandi geisli sé af akvedinni
lengd og tilgreina svo hvort ad sa geisli sé lengri eda styttri en annar. petta samhengi gaeti verid
kaflaskiptar linur (med einum eda 6drum heetti) sem gerir notanda kleyft ad telja eda reikna hvada
geisli er lengstur en fyrir petta verkefni var 4kvedio ad hafa viomid sem knyr notandann til ad bera
tvo geisla saman vid eitthvad sjonreent en ekki beinlinis maelanlegt, eins og bakgrunn



Mpynd 6: Hér sést ad pegar notandi setur musina yfir geisla
verdur hann breidari, til ad pad sé dberandi hvada geisli sé
fyrir valinu

Mynd 7: Hér er attunda bordid i lengdarhlutanum og
bakgrunnurinn er ekki ains augljéslega hjdlplegur



Rummal
Eina sem tekist hefur ad setja i loftid af pessum hluta er mynd af kubbnum sem hugsanlega verdur
notadur afram vid préun. Sja mynd 8.

Mpynd 8: Allar hlidarnar eru jafnlangar
en mis skekktar

Stigagjof og leikslok

Stigagjofin er ekki mikilveeg i pessari utgafu par sem hun gegnir ekki neinu sérstdku hlutverki 6dru
en ad syna fram & einhverja télulega nidurstédu um hvernig verkefnid gekk. Stigagjofin er utfeerd
pannig i dag ad erfidleikastigio hefur ahrif & stigamagn mogulegt en er ekki Gtfaerd & négu
sanngjarnan hatt pannig ad erfidustu prautirnar gefa jafn mikid af stigum og adrar audveldari innan
hvers bords. Stigin sjast a myndum 3 og 4.

Utfeersla

Taekni

Til ad bua til pennan leik var notad HTML, JavaScript og 6rlitid CSS. Asteedan fyrir valinu er god
pekking a pessu umhverfi og hversu vida veeri heegt ad nyta verkefnid i stad pess ad setja pad upp i
lokadra umhverfi. Hins vegar til ad gera verkefnid ad vefforriti sem er adgengilegt parf ad hafa
hysingu & vefnum fyrir pad. Par sem petta verkefni er unnid vid Haskola islands stendur til boda ad
hysa pad & notendasidu par sem pad er nina i mismunandi utgafum
https://notendur.hi.is/~vas16/lokaverk/ . Utgafustyring var af takmorkudum toga par sem ekki patti
porf fyrir flokid kerfi fyrir einn forritara. En til ad halda utan um breytingar gerdi ég i sifellu afrit af
verkmdppunni og endurnefndi hana, pvi méa skoda verkefnid eins og pad leit Gt i bigerd. Helstu
profanir & virkni og kerfi voru gerdar i Mozilla Firefox utgafu 19, 20 og 21 og var préun heett ef virkni
skiladi tileetludum arangri i peim umhverfum. Pad eetti ad vera haegt ad spila leikinn i flestum véfrum
par sem JavaScript er ordid nokkud stadlad og virka innbyggdar adferdir pvert & alla helstu vafra
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skv. upplysingum sem ég afladi mér & medan préun stéd a http://www.w3schools.com/ .

Adferd

Einhver timi fér i endurskipulagningu & kéda pvi fyrsta atgafunni var hent upp til ad profa virkni
hennar &samt markh6pnum (og audvitad til ad syna fram & framvindu fyrir leidbeinanda). pessi
frumuatgafa hafdi mikio hardkddad og purfti mikla vinnu vid ad gera breytingar. Neesta ugéafa var af
lzegra fleekjustigi par sem einungis var ein .html skra fyrir hverja bordtegund en ekki hvert bord.
Vidhald og vinna vard vid petta mun einfaldari og vidradanlegri (og kdédinn vard mun skiljanlegri).
Hardkdédun og tofratdlur voru ad mestu gerdar Ureltar eda fjarleegdar i pessari endurskipulagningu.
Préfanir voru alltaf gerdar jafn6dum og ekki haldid sérstaklega utan um peer.

Virkni

Til atskyringar & kddanum i vidauka mun ég reyna eftir bestu getu ad lysa hugmyndum a bakvid
tjoldin ad virkni hvers hluta fyrir sig. | 6llum bordum er bodid upp & takka sem & stendur “Heetta”,
hann sendir notandann aftur a forsidou og astaedan fyrir pvi er si ad notandi vilji hugsanlega byrja
upp & nytt eftir ad hafa gert mistdk, eda nennir ekki ad spila tiltekid bord.

Staerdir

Steerdar bordin eru uppsett pannig ad pegar DOM tréd er tilbtid ma fara ad kalla i skilgreindar
adferdir ar bubbles.js og visa i html-id, petta er tryggt med window.onload. Pa eru blédrurnar latnar
birtast a skjanum, hversu margar fer eftir nGmeri bordsins sem er i slédinni, sja kodabut i Vidauka ,
slodin er strengur svo pad parf ad patta téluna sem heiltdlu. Talan sem faest ar pvi er geymd sem
vidveera breytan PLACE og er han notud til ad fa uppgefio hversu margar blodrur 4 ad syna, ar
hardkodudu talna fylki. Blodrurnar eru SVG myndir. Upplysingar um peer eru geymdar i fylki par sem
hvert stak i fylkinu hefur 4 eigindi: sl6d a8 SVG mynd af blédru i akvednum lit, staerdin a blédrunni,
sanngildi sem lysir pvi hvort ad han sé synileg eda ekki og sidasta gildid er DOM hluturinn med
myndinni. Paer eru svo birtar i <div> sem skalast eftir porfum og geeti ordid steerra en skjarinn svo
notandi purfi ad skruna.

Vegna pess ad blédrurnar eru .svg ma skala peer til an pess ad gaedin minnki. Steerdirnar a
blérunum fast ar 6aru fylki sem buid er til med adferd sem byggir a steersta og minnsta gildi og fjolda
bladra i bordinu. Blédurnar eru skilgreindar & bilinu 50pixlar - 200pixlar. Fjoldi bladra i bordi akvardar
steerdina med skiptingu bilsins [50,200] i jafnmargar sneidar og samsvara blédrufjdlda bordsins, paer
eru pvi allar af mismunandi steerd og pvi fleiri sem blédrurnar eru pvi minni verdur munurinn a peim.
Pegar smellt er & blodru er removelLargest() fallid keyrt og par er athugad hvada blédrur eru
synilegar og hver peirra er steerst, ef viokomandi er staerst breytist bool-gildid i bl6dru fylkinu i false
pvi bladran er ekki lengur synileg. Bordin i dag eru einungis adgreinanleg i erfidleikastigi hvad
vardar staerd a blodrum og fjolda bladra. Utfeersluna ma sja i vidaukum A og E.

Lengdir

Hér er um skemmtilegri grafik ad reeda en i bl6dru hlutanum par sem .svg er ekki fyrirfram akvedid
heldur er pad buid til innan <svg> tags i html-inu. A sama hatt og i blédrubordunum er

window.onload() nytt hér til ad tryggja ad allir hlutar birtist rétt. Broskallinn i andlitinu er gerdur med
tveimur hringjum fyrir augu og einni bezier karvu fyrir munn. Still, sem pykkir geisla pegar masin er
yfir honum, er notadur til ad tryggja ad notandinn sé 6éruggur med geisla val sitt sem sja ma & mynd
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Eins og i bl6dru-bordunum er einungis ein .html skra sem visad er i ur front.hntml med mismunandi
urli. Breytingin & erfidleikastigum milli borda er su ad geislum soélarinnar fjdlga, bilid a milli peirra
minnkar og lengdarmunurinn verdur minni. bar sem himininn i bakgrunni eru fyrirfram akvednir
hringir er hjalpin fra peim mest pegar mikill munur er a geislum.

[ JavaScript skranni rays.js er akvardad hversu stort sveedi haegt er ad vinna med midad vid vafra
0og rammi er settur utan um svg hlutinn sem baett er vid i html-id, hann ma sja a mynd V.

Fleiri JavaScript tofrum er beitt i pessum hluta leiksins par sem unnid er beint med svg hluti i stad
pess ad birta pA med mismunandi haedum.

Passa purfti upp a ad allir hlutir vaeru teiknadir & réttum tima til pess ad myndin keemi rétt Gt &
skjanum, pad er minnsti hringurinn teiknadur sidast svo ad hann birtist ofan & hinum og sjaist par af
leidandi. Bakgrunnurinn er teiknadur fyrst, i minnkandi r6d og breytilegum lit. Sja ma hvernig petta
er gert i vidaukum B og F

Rummal
Tilvalio er ad kenna raimmal i télvu par sem prividdar eiginleikar koma par mun betur fram en &
pappir i skdlabokum. Ndna er Utfeerslan engin, nema buid er ad teikna kubb sem vinna a med, sja

mynd X. Sja kafla um frekari ttfeersiu um framhald fyrir pennan hluta. Sa kédi sem til er fylgir i
vidaukum C og G

Hvad kom a daginn?

Ymislegt hefdi matt betur fara en pegar aftur er litid eru nokkur atridi sem standa upp ar. Helst vil ég
nefna ad <canvas> i HTML virtist alveg upplagt til ad bua til lengdar bordin. Hins vegar eftir langan
tima kom i lj6s ad ekki er haegt ad bua til hluti inni i elementinu sem haegt er ad vinna med (d.
smella & hlutinn). Eftir einhverja eftirgrennslu komst ég ad pvi ad til er <svg> tag sem haegt er ad
beyta JavaScript &, mér til mikillar gledi. betta var steersta hindrunin sem vard & vegi minum pegar
kom ad atfeerslunni og ma kenna pvi um hversu verkefnid er stutt & veg komid midad vid moguleika
bess. Astaedan fyrir pvi ad rimmals prautirnar eru komnar mjég stutt & veg geeti verid vegna pess
ao ég er eineygd og hef ekki djupan skilning a prividd.

Frekari utfeersla

petta verkefni gefur moguleika & samstarfi vid skola, nAmsgagnastofnun eda einkaadila. Ef einhver
synir pvi &huga po ekki nema til ad visa a pennan leik veeri komin kveikja til ad halda afram préun.
Eins og fram hefur komid er greinilegt ad ekki eru allir hlutar komnir eins langt og 6skad veeri en hitt
hefur p6 ekki komid skyrt fram hvad meetti beeta og hverju breyta. | pessum kafla verdur fjallad ad
mestu leytinu til um hugmyndir fyrir verkefnid sem eru liklegar til frekari préun og paer sem stydjast
sidur vid raunveruleikann sleppt eda minnst & lauslega.

Hugmyndin a bakvid stigin var su ad notandi myndi reyna ad safna stigum og pau myndu svo nytast
til ad versla hjalp i leiknum. Su hjalp sem i upphafi var tekin til greina var; strokledur til ad taka til
baka mistok svo margféldunarahrifin endurstillist ekki, steekkunargler sem myndi gefa visbendingu
um rétta svarid, stigvél sem myndi finna naesta svar eda stiga yfir vandamalid fyrir notandann.



Hjalpin myndi kosta mismikid, verdid feeri eftir gagnseminni. Stigin eru uppfaerd i hvert sinn sem
notandi framkvaemir adgerd sem er gripin og er rétt lausn og vidkomandi praut, ef han réng er
stigatalan ébreytt en margféldunarpatturinn endurstillist sem 1. Ef allar prautirnar eru leystar, p.e.
engin praut er eftir (d. ekki & eftir ad velja neina blédru eda neinn geisla) pé flyst notandi aftur &
forsiduna og getur valid sér nytt bord ur hvada hluta sem 6skad er. Vid leikslok aettu stigin ad feerast
yfir og leggjast vid heildarstigatolu & forsiou en i naverandi utgafu er petta ekki gert.

Steerdarbordin meetti Utfeera & margan hatt. Ein hugmynd er ad hafa nokkur bord og innan peirra
veeru prautir med mismunandi erfidleikastig. Fyrsta bordid veeru innihéldi prautir sem lyst hefur verio
og buid er ad utfeera en seinni veeru ny af nalinni, Utfaersluatridi.

i fyrsta lagi veeri heegt ad hafa samanburdar prautir. Notandinn pyrfti ad stadsetja blédrur &
skjanum eda a einhvern hatt velja rétta steerdarrdéd, pannig ad su steersta veeri lengst til
haegri og st minnsta lengst til vinstri. Stigagjof geeti verid gefin eftir timamorkum eda fjdlda
hreyfinga sem purfti til.

Haegt veeri ad rada blédrunum upp eins og er nu Gtfaert og bidja notandann ad rada peim
hverri innan i adra, eins og babuska, i steeréarrdd.

Einnig veeri haegt ad setja staerdarpraut par sem fram kaemi staerd & tveimur blédrum og
notandi eetti ad giska & steerd pridju blédrunnar (par sem petta er fyrir yngsta stig er gefid rétt
fyrir t6lu & videigandi bili).

Notandi gaeti verido bedinn um ad toga blddrurnar til svo paer steekki eda minnki pannig ad
upprodunin yrodi i steerdarrdd.

Notandi gaeti verid bedinn um heiltdlu input og pad notad til ad birta steerd a kalu, pannig
fengi hann tilfinningu fyrir mun & steerd talna.

Pad eru mymargar hugmyndir fyrir lengdirnar sem haegt er ad Utfaera i JavaScript sem samraemast
hugmyndafraedinni & bakvid verkefnid.

Beygja geislana mismikid med pvi ad nyta bezier kirvuna, sem er notud i brosid a soélinni, til
ad bua til erfidari prautir.

Lata notandann toga geislana til svo peir séu i staerdarrod utan um solina, petta maetti svo
gera erfidara med pvi ad setja skilyrdi & hvar hringurinn aetti ad byrja (d. minnsti geisli
fyrst/hér).

Lata hljédstiga fylgja pegar musinn fer yfir geislana svo notandi gaeti fengid tilfinningu fyrir
steerdoum med pvi ad hlusta & mis djupa téna, stysti geislinn hefdi haesta téninn og svo feeri
pad dypkandi eda 6fugt.

Fa notanda til ad toga til geisla til pess ad hann sé t.d. jafn langur 6drum.

Setja upp net par sem strik rekast hvert & annad hornrétt eda eru samsida, 6ll strikin vaeru i
mismunandi litum og pyrfti notandi ad fjarleegja 6ll strikin med pvi ad velja alltaf pad steersta
sem latid er hverfa.

Lata praedi hanga eins og grylukerti efst ar skjanum.

Gefa upp prautaleid/volundarhus og f4 notandann til ad velja stystu eda lengstu leid i
gegnum hana.

Gefa upp fjéra strengi og bidja notandann ad tilgreina hvort parid sé lengra samanlagt.



Rummalio var hugsad fyrir frumgerdina a svipadan hatt og hinar prautirnar en ekki tokst ad utfeera
pad. Pad sem haegt veeri hins vegar ad gera er 6tal margt.

» Upphaflega hugmyndin var su ad syna annad hvort kubba sem samsettir veeru Ur minni
kubbum eda misstéra kubba sem hefdu meelistikur & hverri hlid. Pannig gaeti notandi talid ut
hver kubbanna sé rymstur.

* Heegt veeri ad syna myndir af ilatum og lata notandann “fylla” pau af einhverju, svo pyrfti ad
akvarda i hvada ilat komst mest vatn.

» Notandi geeti fengid kulur til ad feera & milli kassa, sé kassi sem getur innihaldid steerstu
kuluna eda flestar kalur hlytur ad vera rymstur.

Nidurlag

petta verkefni reyndist mjog vel til ad auka kunnattu mina a préun fyrir vef, par sem mismunandi
aoferdir komu til greina er ég satt med ad hafa valid pessa leid til ad uUtfeera hugmyndina og tel mig
hafa leert téluvert. Pegar madur vinnur med sitt eigid hugarfostur a madur til ad vera of gagnryninn
0g seetta sig ekki vid neitt nema fullkomnun. Eftir pessa reynslu er hugtakid minimum viable product
eda minnsta mogulega utgafa mér ofarlega i huga pvi pad sem ég sé fyrir mér er ekki endilega pad
sem notandinn vill, parf eda skilur.

I ndmi minu i Haskéla islands hef ég fengid ad snerta & mjég mismunandi svidum, kennslufraeedum
og tolvunarfraedi. bar sem i fjélskyldu minni er mygrutur barna & mismunandi aldri gafust mér fjoldi
teekifeera til ad gera med peim proskafraedilegar tilraunir. SU sem helst ber ad nefna af peim er
vatnstilraunin fr Piaget (Lightfoot) og komst ég ad peirri nidurstddu eins og Piaget sjélfur ad haegt
veeri ad segja til um hugraena getu barns med godri vissu ut fra aldri pess.
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Michael Shayer, Mundher Adhami. Realising the cognitive potential of children 5—7 with a
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P.S Klein, O Nir-Gal, E Darom. The use of computers in kindergarten, with or without adult
mediation; effects on children’s cognitive performance and behavior. The Baker Center, School of
Education, Bar llan University, 52900 Ramat-Gan, Israel. Sott 29.05.2013
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563200000273
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Vidauki

A. bubbles.js

var MINSIZE = 50;
var MAXSIZE = 200;

var PLACE = parselnt( window.location.search.replace("?", "

function sizeArray(count) {

}

var imgSizes = [];

var init = 0;

var min = MINSIZE;

var max = MAXSIZE;
imgSizes.push(min);
imgSizes.push(max);

var part = (max-min)/count;
var temp = part;

while(init < count - 2 ) {

imgSizes.push(Math.floor(min + temp));

temp = part + temp;
init ++;
}

return imgSizes;

var bubbles = [

'IMG/bubbles/beige_bubble.svg’,
'IMG/bubbles/blue_bubble.svg’,
'IMG/bubbles/blue2_bubble.svg',
'IMG/bubbles/blue3_bubble.svg',
'IMG/bubbles/brown_bubble.svg’,
'IMG/bubbles/dark_red_bubble.svg',
'IMG/bubbles/gray_bubble.svg',
'IMG/bubbles/green_bubble.svg',
'IMG/bubbles/moss_bubble.svg',
'IMG/bubbles/pink_bubble.svg',
'IMG/bubbles/purple_bubble.svg',
'IMG/bubbles/red_bubble.svg’,
'IMG/bubbles/red2_bubble.svg',
'IMG/bubbles/redd_bubble.svg’,
'IMG/bubbles/rev_green_bubble.svg',
'IMG/bubbles/silt_bubble.svg',
'IMG/bubbles/yellow_bubble.svg',

]

D)}



var imgArray = [];
var bubbleCount = [0, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 21, 25];

window.onload = function() {
var j = bubbleCount[PLACE]; //fjoldi bubbla dkvedinn
var init = 0;
var sizes = sizeArray(j);
var bubbleContainer = document.getElementByld("BubbleContainer");
updateScore(0);

while(init < j) {
/limgArray uppfeert, hvert stak med mismunandi steerd
var place = Math.floor(Math.random()*sizes.length);
var size = sizes.splice(place, 1)[0];
var bubble = bubbles[Math.floor(Math.random()*bubbles.length)];
imgArray.push([bubble, size, true, null]);
init++;

}

for(i = O; i < (imgArray.length) ; i++) {
//bubblurnar syndar
var image = new Image();
image.src = imgArray[i][0];
image.height = imgArray[i][1];
image.onclick = removeLargest;
imgArray[i][3] = image;
bubbleContainer.appendChild(image);

}

var lastMax = MAXSIZE;
var multiplier = 1;
var score = 0;

function removelLargest() {
/I Ef bladran sem ytt var & er steerst er hun latin hverfa
/I Ef ekki pa endurstillist margféldun stiganna i 1
/ITODO laga stigagjofina

var max = 0;

for(i=0; i < imgArray.length; i++) {

if (imgArray[i][2] == true ) {
max = Math.max(max, imgArray[i][1]);

}



if(this.height >= max) {
for(i=0; i < imgArray.length; i++) {
if(this == imgArray[i][3]) {
imgArray[i][2] = false;
}
}
if(lastMax == this.height){
updateScore(multiplier*bubbleCount[PLACE]));
}
else {
updateScore(multiplier*bubbleCount[PLACE]));
}
multiplier ++;
this.style.display = "none";
lastMax = this.height;

}

if(this.height < max) {
multiplier = 1;

}

var count = 0;
for(i=0; i < imgArray.length; i++) {
if(imgArray[i][2] == false) {
count ++;
if(count == imgArray.length) {
localStorage.setltem("BubbleScore", score);
window.location.assign("front.html");

}

function updateScore(delta) {
score += delta;
document.getElementByld("Score").innerHTML = score;

B. rays.js

var PLACE = parselnt( window.location.search.replace("?", "));
var rayStroke =

['darkorange’,

‘goldenrod’,

‘orange’,

‘orangered’,



'vellow',
‘gold’,
'indianred’,
‘deeppink’,
'hotpink’,
'lightpink'];

var rayCount = [0, 3, 4, 6, 8, 10, 12, 16, 20];
var ns="http://www.w3.0rg/2000/svg";

score = 0;

multiplier = 1

window.onload = function() {
//moéguleg skjasteerd til umrada fundin
var max_w=window.innerWidth
|| document.documentElement.clientWidth
|| document.body.clientWidth;
var w = max_w - 50;

var max_h=window.innerHeight

|| document.documentElement.clientHeight
|| document.body.clientHeight;

var h = max_h - 150;

var screen = {

width: w,
height: h
}
var middle ={
X: W/2,
y: h/2

}

var svg = document.getElementByld("SVG");
var count = rayCount[PLACE];

var lengths = lengthArray(w, h, count);
setBackground(middle, svg)
putRopes(lengths, count, middle, screen, svg);

}

function setBackground(middle, svg) {
/Ividmidunarhringir settir, eru alltaf count-margir
var count = 4;
var segment = middle.y/count;
for(var j=0; j<count; j++) {



}

var r = 0+*20

var g = 0+j*65

var b = 255;

var circle = document.createElementNS(ns, ‘circle’);
circle.setAttributeNS(null, 'cx’, middle.x);
circle.setAttributeNS(null, 'cy’, middle.y);
circle.setAttributeNS(null, 'r', segment * (count-j));
circle.setAttributeNS(null, fill', ‘rgb(*+r+','+g+','+b+")")
svg.appendChild(circle);

function putRopes(lengths, count, middle, screen, svg) {

/Isetur geisla i jafnri fjarlaegd a hring, alla i mismunandi steerd
vari=1;
var rayLengths = lengths.slice();
var Click = function(event) {
var length = this.getAttribute('length’);
var max = Math.max.apply(this, rayLengths);
if (length == max) {
index = rayLengths.indexOf(max)
rayLengths.splice(index,1);
svg.removeChild(this);
updateScore(multipliercount);
multiplier += 1;
if (rayLengths.length == 1) {
localStorage.setltem("RayScore", score);
window.location.assign(“front.html");

else
multiplier = 1;

}

svg.setAttribute('height’, screen.height);
svg.setAttribute(‘'width', screen.width);
svg.style.border = '2px solid black’;
segment = Math.PI*2/count;

for (i=1; i<=count; i++) {
var place = Math.floor(Math.random()*lengths.length);
var length = lengths.splice(place, 1)[0];
var line = document.createElementNS(ns, 'line’);
line.setAttributeNS(null, 'x1', middle.x);
line.setAttributeNS(null, 'y1', middle.y);

line.setAttributeNS(null, 'x2', middle.x + Math.cos(segment*i)*length);



line.setAttributeNS(null, 'y2', middle.y + Math.sin(segment*i)*length);
line.style.stroke = rayStroke[Math.floor(Math.random()*rayStroke.length)];
line.setAttribute('length’, length);
line.onclick = Click;
svg.appendChild(line);

}

//S6lin buin til og brosid

var circle = document.createElementNS(ns, ‘circle’)
circle.setAttributeNS(null, 'cx', middle.x);
circle.setAttributeNS(null, 'cy’, middle.y);
circle.setAttributeNS(null, 'r', 30);
circle.setAttributeNS(null, 'fill', 'yellow");

var circlel = document.createElementNS(ns, ‘circle’)
circlel.setAttributeNS(null, 'cx’, middle.x-10);
circlel.setAttributeNS(null, 'cy’, middle.y-10);
circlel.setAttributeNS(null, 'r', 7);
circlel.setAttributeNS(null, fill', 'orange");

var circle2 = document.createElementNS(ns, ‘circle’)
circle2.setAttributeNS(null, 'cx’, middle.x+10);
circle2.setAttributeNS(null, 'cy’, middle.y-10);
circle2.setAttributeNS(null, 'r', 7);
circle2.setAttributeNS(null, fill', ‘orange");

var curve = document.createElementNS(ns, 'path’);
curve.setAttributeNS(null, 'd’, 'M '+(middle.x-15)+' '+(middle.y+8)+' Q '+(middle.x)+" '+
(middle.y+25)+" '+(middle.x+15)+" '+(middle.y+8));
curve.setAttributeNS(null, 'stroke’, 'orange’);
curve.setAttributeNS(null, 'stroke-width', 8);
curve.setAttributeNS(null, fill', ‘none";
svg.appendChild(circle);

svg.appendChild(circlel);

svg.appendChild(circle2);

svg.appendChild(curve);

}

function lengthArray(width, height, count) {
var rayLengths = [];
var init = 0;
var min = 30;
var max = Math.min(width/2, height/2) - 10;
rayLengths.push(min);
rayLengths.push(max);
var part = (max-min)/count;
var temp = part;
while(init < count - 2 ) {



rayLengths.push(Math.floor(min + temp));
temp = part + temp;
init ++;

}

return rayLengths;

}

function updateScore(delta) {
score += delta;
document.getElementByld("Score").innerHTML = score;

C. box.js

var PLACE = parselnt( window.location.search.replace("?", "));
var clusters = [

{width: 2, heigth: 1, depth: 3},

{width: 1, heigth: 2, depth: 1},

{width: 2, heigth: 2, depth: 1}
I;

window.onload = function() {
stack(clusters);

}

function stack(clusters){
//TODO bua til clusters
cube = 'IMG/boxes/valcube.png’;

D. front.html

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

</head>

<body bgcolor="#8CC472">

<div id="left_panel">
<div id = "Score"> </div>
</div>

<div id="size_games">
<img src="IMG/stars/size_star.svg" height = 200px >



<a href="bubbles.htmI?1"><img src="IMG/bubbles/red_bubble.svg" height= 50px></a>
<a href="bubbles.htm|?2"><img src="IMG/bubbles/red_bubble.svg" height= 70px></a>
<a href="bubbles.htm|?3"><img src="IMG/bubbles/red_bubble.svg" height= 90px></a>
<a href="bubbles.html?4"><img src="IMG/bubbles/red_bubble.svg" height= 110px></a>
<a href="bubbles.htmI?5"><img src="IMG/bubbles/red_bubble.svg" height= 130px></a>
<a href="bubbles.htm|?6"><img src="IMG/bubbles/red_bubble.svg" height= 150px></a>
<a href="bubbles.htmI?7"><img src="IMG/bubbles/red_bubble.svg" height= 170px></a>
<a href="bubbles.htm|?8"><img src="IMG/bubbles/red_bubble.svg" height= 190px></a>
</div>

<div id="length_games">
<img src="IMG/stars/length_star.svg" height = 200px>

<a href="rays.html?1"><img src="IMG/rays/sunl.svg" height= 200px></a>
<a href="rays.html?2"><img src="IMG/rays/sun2.svg" height= 200px></a>
<a href="rays.htm|?3"><img src="IMG/rays/sun3.svg" height= 200px></a>
<a href="rays.html?4"><img src="IMG/rays/sun4.svg" height= 200px></a>
<a href="rays.html?5"><img src="IMG/rays/sun5.svg" height= 200px></a>
<a href="rays.html?6"><img src="IMG/rays/sun6.svg" height= 200px></a>
<a href="rays.html?7"><img src="IMG/rays/sun7.svg" height= 200px></a>
<a href="rays.htm|?8"><img src="IMG/rays/sun8.svg" height= 200px></a>
</div>

<div id="space_games">
<img src="IMG/stars/space_star.svg" height = 200px>

<a href="box.html?1"><img src="IMG/boxes/valcube.png" height=50px></a>
<a href="box.htm|?2"><img src="IMG/boxes/valcube.png" height=70px></a>
<a href="box.html?3"><img src="IMG/boxes/valcube.png" height=90px></a>
<a href="box.html?4"><img src="IMG/boxes/valcube.png" height=100px></a>
<a href="box.html?5"><img src="IMG/boxes/valcube.png" height=115px></a>
<a href="box.html?6"><img src="IMG/boxes/valcube.png" height=150px></a>
<a href="box.html?7"><img src="IMG/boxes/valcube.png" height=175px></a>
<a href="box.html?8"><img src="IMG/boxes/valcube.png" height=200px></a>

</div>

</body>

</html>

E. bubbles.html

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<script type="text/javascript' src="JS/bubbles.js'>



</script>
</head>
<body>
<h1>Smelltu & steerstu blédruna</h1>pangad til ad allar blédrur eru horfnar
<div id = "Score">0</div>
<div id = "BubbleContainer"></div>
<a href="front.html"><button>Heaetta</button></a>
</body>
</html>

F. rays.html
<IDOCTYPE html>

<htmlI>
<head>
<script type="text/javascript' src="JS/rays.js">
</script>
<style>
line {
stroke-width: 5px;
}
line:hover{
stroke-width: 10px;
}
</style>
</head>
<body>
<h1>Smelltu a lengsta geislann</h1>pangad til ad allir eru horfnir
<div id = "Score">0</div>
<div id = "RopeContainer">
<svg id="SVG" version="1.1">
</svg>
</div>
<a href="front.html"><button>Haetta</button></a>
</body>
</htm|>

G. box.html

<IDOCTYPE html>

<html>

<head>

<script type="text/javascript' src="JS/box.js">
</script>



</head>
<body>
<h1>Smelltu & rymsta hlutinn </h1>
<div id = "Score">0</div>
<div id = "BoxContainer"></div>
<a href="front.html"><button>Heaetta</button></a>
</body>
</html>
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