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1. Inngangur 

Máltækið segir „það er leikur að læra“ en því miður getur staðreyndin verið önnur. Margir 

nemendur upplifa stærðfræðikennslu sem þurrar endurtekningar og dæmareikning. Því 

vildi ég gera eitthvað sem hægt væri að nýta í stað endurtekinna dæma og á sama tíma 

vera eitthvað sem nemendum gætu haft gaman að. Því var ákveðið að gera tölvuleik. Með 

nýrri fartækni, spjaldtölvum, hafa opnast möguleikar í kennslu þar sem smáforrit og leikir 

koma í stað bóka og skriffæra. Þess vegna þótti tilvalið að gera leikinn fyrir spjaldtölvur.  

2. Rökstuðningur fyrir vali 

Ástæður þess að spjaldtölvuforrit var valið sem lokaverkefni eru margvíslegar. Sjálfur hef 

ég mikinn áhuga á forritun og tækninýjungum og myndi vilja nota spjaldtölvur í kennslu. 

Með tilkomu spjaldtölva er hægt að nýta upplýsingatækni á mun skilvirkari hátt en áður. 

Ekki þarf lengur að eyða tíma í að fara með bekkinn í tölvustofu eða sækja tölvubretti með 

fartölvum og eyða svo dágóðum tíma í að keyra upp allar tölvurnar, heldur geta nemendur 

verið með þær í skólatöskunni og með að ýta á einn takka er tölvan strax tilbúin til 

notkunar. En eftir að hafa farið yfir þá leiki tengda stærðfræði sem voru í boði á 

Appmarket (IOS) og Google Play (Android) var það ljóst að ekki var mikið í boði fyrir 

nemendur í stærðfræði eldri en 10 ára. 

Ástæða þess að Android var valið í stað IOS (Apple) eru ýmsar. Einsog kemur fram í 

áfangaskýrslu RANNUM um notkun spjaldtölva í Norðlingaholtsskóla er kostnaður og 

fjármögnun stærstu hömlur áframhaldandi þróunar verkefnisins (Sólveig Jakobsdóttir og 

fleiri, 2012, bls 49). Ef notast væri við Android vélar í stað IOS(iPad) væri hægt að lækka 

kostnað mikið (Bjerede, M. og Bondi, T., 2012, bls 8). Til stuðnings bendi ég á netverslun 

ELKO þar sem ódýrasta Android tölvan kostar 14.995 kr meðan ódýrasta IOS tölvan kostar 

58.995 kr (ELKO, 4.4.2013). Einnig er mun meira úrval af Android tækjum en IOS þar sem 

Andorid er opið kerfi og margir framleiðendur nota það Í sinni vöru sinni en IOS er aðeins 

notað í Apple vörum. Þannig hafa skólar líka meiri sveigjanleika hvað fjármögun tækja 

varðar, þar sem mun meira úrval er af Android tækjum en IOS. 
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3. Markmið 

Markmið verkefnisins er að bjóða uppá annan kost en dæmareikning í stærðfærði og 

reyna að gera endurtekin dæmi skemmtileg með því að búa þau sem leik. Einnig er 

tilgangur leiksins að bæta við það litla safn smáforrita sem í boði er fyrir kennslu. 

Leikmaður sem spilar leikinn æfir reikniaðgerðir og kanna og læra frumtölur og sjá 

tengingu milli þeirra og deilingar. Á sama tíma fá nemendur vonandi jákvæðara viðhorf til 

stærðfræði með að spila leik í stað þess að reikna dæmi í bók. 

4. Kynning á verkefninu 

Leikurinn er skrifaður í Java tölvumálinu með Android aukasafninu. Notast var við Eclipse 

til að skrifa og villiprófa kóðann og allar myndir voru gerðar í Photoshop CS6. Prófanir 

voru gerðar í Android SDK emulator, Samsung Galaxy Tab 10,1“ og Samsung Galaxy SII. 

4.1 Tæknilegar upplýsingar 
Þó leikurinn sé ætlaður fyrir spjaldtölvur er hann forritaður með því hugafari að hægt sé 

að spila hann í allflestum Android tækjum. Því er öll uppsetning unnin útfrá hlutföllum í 

skjáupplausn svo hann kemur jafn vel út í 10 tommu spjaldtölvu og 4 tommu síma. Einnig 

var grafíkin höfð einföld svo hægt sé að spila leikinn án þess að hann hökti í lélegri tækjum. 

4.2 Leikurinn 
Leikurinn hefur þrjá hami og heita þeir Venjuleg píla, Finna tölu og Frumtölur.  

Venjuleg píla er hefbundið píluspil þar sem leikið er gegn tölvunni. Þegar leikurinn er 

valinn er boðið uppá hvort spila skal úr 301 eða 501. Píluspjaldið er staðlað píluspjald sem 

notað er almennt. Markmið leiksins er að komst úr 301 eða 501 niður í 0. Hver leikmaður 

fær að kasta þrem pílum í umferð og eru stigin sem hann fær dregin frá heildinni og sá 

vinnur sem fyrstur endar í 0. Ef leikmaður fer niðurfyrir 0 þá legst stigafjöldi næsta kast 

við heildarsummuna í stað þess að dragast frá.  

Finna tölu er einstaklingsleikur þar sem leikmaður spilar sig í gegnum borð. Þegar leikurinn 

er valinn er gefin kostur á að velja milli þriggja erfiðleikastiga og samanstendur 

píluspjaldið af 8, 12 eða 18 reitum eftir erfiðleikastigi. Markmið leiksins er að búa til 

fyrirfram gefna tölu með því að kasta fjórum pílum og nota þrjár mismunandi aðgerðir til 

að búa til töluna. Ef leikmanni tekst að búa til þá tölu sem hann er beðinn um kemst hann 
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í næsta borð þar sem á að búa til aðra tölu. Ef honum tekst ekki að búa til töluna koma 

skilaboð um að allar pílur séu búnar og hann beðinn að endurræsa borðið. 

Frumtölur er einnig einstaklingsleikur þar sem leikmaður spilar sig í gegnum borð. Þegar 

leikurinn er valinn gefst kostur á að velja milli þriggja erfiðleikastiga og píluspjaldið 

samanstendur af 6, 8 eða 12 reitum eftir erfiðleikastigi og eru reitirnir númeraðir með 

frumtölum. Markmið leiksins er að búa til gefna tölu með að margfalda saman réttar 

frumtölur. Ef leikmanni tekst að búa til þá tölu sem hann er beðinn um kemst hann í næsta 

borð þar sem á að búa til aðra tölu. Ef honum tekst ekki að búa til töluna koma skilaboð 

að allar pílur séu búnar og hann beðinn að endurræsa borðið. 

4.3 Notendaviðmót 
Notendaviðmót leiksins er hannað útfrá notendaviðmótum svipaðra leikja svo leikmaður 

eigi auðveldara með að komast strax inní leikinn. Til að nota pílu þarf að þrýsta á svæðið 

sem merkt er á mynd 1 sem pílur sem eru eftir. Þannig sér notandinn hversu margar pílur 

hann á eftir og fær þá tilfinningu að hann sé að nota þá pílu sem hann valdi. Til að miða 

pílunni er hún dregin á þann stað sem skjóta skal á og er fremsti hluti oddsins sú 

staðsetning sem miðað er á. Til að kasta er haldið inni stóra rauða takkanum og honum 

svo sleppt. Þegar ýtt er á rauða takkann verður hann grænn og þýðir það að verið sé að 

ákvarða kastkraft. Kastkraftinn má sjá á slánni vinsta megin við takkann og táknar bláa 

strikið sem birtist þann kastkraft sem notast er við. Kastkraftssúlan er þannig að miðja 

hennar, græna svæðið, er að hitta beint í mark, efsti hlutinn þá kastar leikmaður of hátt 

og neðsti hlutinn þá kastar leikmaður of lágt. Þegar takkanum er sleppt er pílunni kastað 

á þann stað sem miðað var á, með skekkjumörkum sem kastkraftssúlann vísar til. Eftir að 

kastað hefur verið kemur stigafjöldi kastsins fram uppi hægra megin við píluspjaldið auk 

heildarstiga (nema í hamnum Venjuleg píla, þá kemur stigafjöldinn fram undir verkefni). 
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Mynd 1 Skjárinn einsog hann kemur fyrir í Finna tölu 

Í hamnum Finna tölu eru þrír auka hnappur, merktir með samlagningar-, frádráttar- og 

margföldunarmerki. Eru þeir notaði til að velja aðgerð og verður að velja hana áður en 

kastað er. Þegar aðgerð er valin verður hnappurinn ljósgrár. Ef valin er frádráttur þá 

dregst stigafjöldi kasts frá heildarfjölda stiga. 

Uppi til hægri á skjá eru  þrír takkar. Fyrsti takki talið frá vinstri er Nýtt dæmi. Ef ýtt er á 

hann gefur leikurinn upp nýtt dæmi til að leysa, en heldur númeri borðs sem leikmaður 

er í. Næsti takki er Endurræsa. Ef ýtt er á hann þá hreinsast leikjaborðið og núllstillir sig, 

þó helst dæmið og það borð sem leikmaður er í. Síðasti takkinn er Hætta og ef ýtt er á 

hann fær leikmaður upp skilaboð þar sem hann er beðinn að stafesta að hann vilji hætta. 

Ef valið er að „Já“ þá fer leikmaður aftur á upphafssíðu leiksins og lokast þá á öll gögn og 

þeim eytt úr minni. 

5. Fræðileg umfjöllun 

Fræðimenn hafa bent á gagnsemi tölvuleikja í kennslu og hefur verið sýnt fram á að spilun 

þeirra geti haft í för með sér mikið nám (Gee, 2005). Tölvuleikir eru þó ennþá litnir 
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hornauga af mörgum kennurum sem finnst leikir, þá sérstaklega tölvuleikir, og skóli ekki 

fara saman (Rice, 2007). 

5.1 Að læra með leikjum 

„Því skaltu ekki, öðlingur þvinga börn til náms, heldur skaltu 

þjálfa þau með leik. Þá sérðu líka hvað í hverjum býr.“ 

(Platon, 1991, bls. 208). 

Í aðalnámskrá grunnskóla er fjallað um mikilvægi leiks í skólastafi og er talað um að 

börnum sé leikur sjálfsprottin leið til náms- og þroska og grunnskólinn þurfi að viðhalda 

þessari aðferð í skólastarfi og þróa hana eftir því sem nemendur eldast. Leikur er 15 ára 

nemanda jafn árangursrík leið til þroska og skilnings og 6 ára barni (Mennta- og 

menningarmálaráðuneytið, 2013, bls 36). Ingvar Sigurgeirsson talar um í  bók sinni Litróf 

kennsluaðferðanna að þulunám og þjálfunaræfingar komi að góðum notum þegar festa 

þarf þekkingu í minni og séu leikir tilvaldir til þess þar sem að þeir séu líklegir til þess að 

vekja áhuga nemenda (Ingvar, 1999, bls. 82). Einnig geta leikir hjálpað nemendum að 

móta sér humyndir ogaukið þekkingu með að vinna úr þrautum leikja (Kafai, 2006).  

5.2 Tölvuleikir í námi 

Nú til dags þekkja börn og unglingar ekki heim án tækninnar (Bourgonjon, 2009, bls 652).  

Þau alast upp með tölvum, internetinu og tölvuleikjum og hljóta því að þróa með sér nýja 

hugsun og þarf nám því að fara fram á nýjan hátt. Því þarf skólinn að aðlagast þessu og 

eru tölvuleikir góð leið til nútíma kennslutækni. 

En til að tölvuleikur nái að fanga áhuga nemenda er ekki nóg að hafa einungis dæmi á 

tölvuskjá og skreyta umgjörðina einsog mér sýnist tíðkast á nams.is, leikjavef 

námsgagnastofnunar. Spilunargildi skiptir miklu máli til að tölvuleikur vekji áhuga (Koster, 

2005). Ekki má vera of mikið um stanslausar endurtekningar og spilarinn þarf að sjá 

framför með ómaki sínu. Til að nemendur nenni að spila tölvuleiki þurfa þeir líka að vera 

nógu erfiðir til að þeir krefjist þess að leikmaður hugsi, en ekki of erfiðir svo þeir valdi 

gremju og leikmaður gefist upp. Grafík og útlit tölvuleikja skiptir einnig miklu máli fyrir 

nemendur, sem oftast eru vanir hágæða leikjum heima fyrir (Rice, 2006, bls 5). Því verður 

að passa að grafík og útlistun sé í lagi til að viðhalda áhuga nemenda á efninu. Skólar eru 
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þó oft illa í stakk búnir tæknilega fyrir þá staðla sem leikir setja í dag og þarf því að notast 

við grafík sem lítur vel út án þess að vera of þung á vélbúnaðinn sem skólinn býr yfir.  

En tölvuleikirnir verða líka að passa inní skólastofuna. Oft geta þeir verið mjög tímafrekir 

og bendir Rice og fleiri á að leikirnir þurfa að vera þannig upp byggðir að þeir passi innan 

ramma kennslustundar (Rice, 2006, bls 6). 

5.3 Spjaldtölvur og skóli 

Spjaldtölvur og notkun þeirra í kennslu hefur lítið verið rannsökuð hér á landi, enda um 

tiltölulega nýlegt fyrirbrigði að ræða. Þó er verið að vinna þróunarverkefni í 

Norðlingaskóla þar sem notast er við iPad spjaldtölvur og hefur verið gefin út 

áfangaskýrsla í því verkefni (Sólveig Jakobsdótti Skúlína Hlíf Kjartansdóttir, Helga Ósk 

Snædal Þórormsdóttir og Ragnheiður Líney Pálsdóttir, 2012). Þar kemur fram mjög 

jákvætt viðhorf nemenda, kennara og foreldra gagnvart notkun spjaldtölva. Einnig er 

nefnt í skýrslunni að Námsgagnastofnun lét þeim í té mikið af bókum á rafrænu formi fyrir 

verkefnið. Þar sem rafrænt efni fyrir kennslu er til staðar liggur í augum uppi að með 

spjaldtölvum mætti fækka bókum og gögnum sem nemendur þurfa að bera daglega, 

jafnvel að nemendur þurfi einungis að hafa spjaldtölvu. 

Svipað verkefni var unnið í grunnskóla í Bandaríkjunum þar sem einn bekkur fékk Android 

spjaldtölvur (Bjerede og Bondi, 2012). Niðurstöður voru þær að notkun spjaldtölvanna 

breytti lítið náminu dag frá degi en heildarvinnan breyttist mikið á jákvæðan hátt og var 

marktækur munur á verkefnavinnu nemenda miðað við fyrri ár. Nemendur höguðu sér 

vel þegar kom að notkun tölvanna og fylgdu þeim stöðlum sem settir voru um notkun 

þeirra. Nemendur urðu áhugasamari um notkun tækjana þegar á leið á verkefnið og þeir 

þróuðu með sér betri færni á þau. Kennarinn gat eytt meiri tíma í að dýpka skilning 

nemenda og eytt minni tíma í hrein þekkingaratriði.  

5.4 Stærðfræðin 

Rökhugsun og lausnaleit er stór þáttur í heimi stærðikennslu og í aðalanámskrá er tekið 

fram að efla beri rökhugsun og gagnrýna hugsun nemenda sem og skapandi hugsun og 

lausnaleit (Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2011, bls 36). Samfélag okkar er byggt 

á stærðfærði og skal kennslu vera hagað þannig að nemendur fái áhuga á að nota hana 

(Mennta- og menningarmálaráðuneytið, 2013, bls 210-214). Nemendur í 4. bekk eiga að 
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geta raðað náttúrlegum tölum og borið þær saman, þekkja neikvæðar tölur og kunna að 

margfalda (Menntamálaráðuneytið, 2007, bls 15-21). Allt er þetta hæfni sem á reynir í 

hamnum Finna tölu. Ef seinna kast leikmannsins er hærra en heildarstigafjöldi og valinn 

er frádrátt sem aðgerð verður heildarfjöldi stiga neikvæður og sér leikmaður þá að með 

að draga hærri tölu frá lægri verður svarið neikvæð tala. Einnig þarf leikmaður að geta 

reiknað með 3 tölur í huga til að sjá hvar hann þarf að hitta til að vinna og geta aðlagað 

sig að nýjum aðstæðum. Við lok 7. bekkjar eiga nemendur að átta sig á reglum um 

deilanleika og þekkja frumtölur og við lok 10. bekkjar eiga þeir að skilja hvað frumþættir 

eru og kunna að frumþátta (Menntamálaráðuneytið, 2007, bls 22-40). Hér er um að ræða 

grundvallarhugmyndina á bakvið haminn Frumtölur, en hann er ætlaður fyrir nemendur 

til að átta sig á deilanleika talna og setja saman frumþætti til að mynda fyrirfram gefna 

tölu. 

6. Hvernig verkið tengist kennslu 

Leikurinn er hugsaður til að koma í stað endurtekinna dæma og sem viðbót við 

viðfangsefni. Einnig er vonast til að nemendur hafi gaman af leiknum svo þeir myndu 

jafnvel nota hann í frítíma til að leika sér eða stytta sér stundir.  

6.1 Markhópur 

Leikurinn er ætlaður börnum á aldrinum 10-14 ára. Þau viðfangsefni sem leikurinn fæst 

við henta þeim með tilliti til námsefnis aldurstigsins, en engu að síður geta nemendur frá 

6-7 ára aldri nýtt sér hann að einhverju leyti. Með því að stilla erfiðleikastig leiksins ætti 

að vera hægt að finna eitthvað sem hentar flestum aldursstigum. Auðveldasta stig 

hamsins Finna tölu snýst um samlagningu og frádrátt á tölum minni en 10 og ættu 

nemendur í 2. bekk að geta leyst þau dæmi. Síðan bætist margföldun við og tölurnar verða 

hærri og ættu nemendur í 4. bekk að geta leyst þau dæmi og með að hækka 

erfiðleikastigið ætti hamurinn að reynast áskorun fyrir nemendur upp í 10. bekk, jafnvel 

fullorðna. Hamurinn Frumtölur er ætlaður eldri nemendum og ættu nemendur frá 6. bekk 

að geta reynt við hann, en svo ungir nemendur myndu þó sjálfsagt aðeins ráða við 

auðveldari dæmi hamsins. 
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6.2 Prófun 

Gerð var prófun á leiknum með fjórum börnum, þrem strákum og einni stelpu  á aldrinum 

11-14 ára. Tilgangurinn var að sjá hvernig þeim gengi að spila leikinn og sjá hverju mætti 

breyta og bæta við. Prófun fór þannig fram að fyrst var leikurinn útskýrður stuttlega fyrir 

þeim og fengu þau svo að spreyta sig í um 15 mínútur og prófuðu þau öll á mismunandi 

tíma.  Eftir að hafa spilað leikinn var spjallað við börnin og þau spurð hvernig þeim fannst 

að spila hann, hvað þeim líkaði og mislíkaði við hann og hvort þeim fannst leikurinn hafa 

menntagildi. Niðurstöður voru þær að öll höfðu gaman af leiknum. Þegar þau voru spurð 

hvað þeim mislíkaði nefndu þrjú þeirra að þeim fannst þeim ekki miða mikið áfram, þ.e. 

að þau áorkuðu litlu með því að vinna borð og engu breytti hvort þau gerðu rétt eða rangt 

í dæmunum. Það sem þeim líkaði var að hann leit vel út og að þau gátu hannað til sína 

eigin pílur. Þegar spurt var hvort hægt væri að læra af því að spila leikinn svöruðu þau öll 

játandi, en það var þó ekki kannað frekar. 

7.Lokaorð 

Fjallað hefur verið um spjaldtölvuleikinn Stærðfærðipíla auk þess sem farið hefur verið 

lauslega yfir fræði tengd leikjum og tölvuleikjum í kennslu. Tölvuleikir eru vanmetnir sem 

kennsluaðferð og virðist sem margir telja þá ekki eiga heima í kennslustofunni. En þegar 

tölvuleikir eru orðnir eitt aðaláhugamálum nemenda er mikilvægt að reyna að stýra 

kennslunni inn á þessa braut og er leiknum Stærðfræðipíla ætlað að gera það. 

7.1 Framhaldið 

Þar sem verkefnið er ekki mjög umfangsmikið og fáir sem komu að því þá er margt sem 

mætti bæta við og betrumbæta við leikinn. Til dæmis mætti væri meiri endurgjöf og að 

spilari sé verðlaunaður fyrir að ljúka borðum, því endurtekning sem ekki hefur tilgang 

verður fljótt þreytandi. Blanda mætti meiri stærðfræði inní leikinn og notast við dæmi 

sem krefjast dýpri hugsunar samhliða þeim sem fyrir eru. Tekið skal fram að í kóða leiksins 

er villa sem ekki tókst að lagfæra og er hún á þá leið að forritið hrynur stundum þegar 

hafinn er nýr leikur vegna þess að minni tölvunar er fullt og er það villa innan Android 

kerfisins sem ekki tókst að komast hjá þegar verkefninu er skilað inn. Eftir að allri vinnu er 

lokið og ef litið er aftur hefði verið hentugara að gera leikinn í fyrirfram forritaðri leikjavél, 
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þar sem mikill tími fór í að forrita grunn leiksins sem þegar er til staðar í leikjavélum. 

Þannig hefði verið hægt að einblína meira á leikinn sjálfan og útfæra hann betur. 

Í von um að þetta verkefni geti gagnast fleirum fylgir kóði leiksins með þessari greinagerð 

og gef ég hér með opið höfundaréttaleyfi til að breyta honum, eða nota hluta úr honum 

til annarra verkefna.  
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9. Viðauki 

9.1 Útskýringar á virkni kóða 
Búa til dæmi 

Fyrst kannar forritið hvort verið sé að spila Frumtölur eða Finna tölu.  

Ef verið er að spila haminn Finna tölu velur forritið sér fyrst tölu á bilinu 1 til 20 og ef sú 

tala er 1 þá er miðja píluspjaldsins valin og svo er valið á milli 25 eða 50 stiga. Ef talan er 

ekki 1 þá velur forritið tölu úr talnasafninu af handahófi. Því næst velur hún tölu á bilinu 

1 til 10 og ef sú tala er 1 þá er talan sem valin var á undan annað hvort margfölduð með 

2 eða 3. Því næst velur forritið tölu á bilinu 1 til 3 og hefur hver tala sitt aðgerðartákn sem 

er þá sú aðgerð sem næsta tala á að hafa. Þetta er endurtekið þar til búið er að 

framkvæma þetta fyrir hverja pílu. Þá tekur forritið saman allar tölurnar og aðgerðatáknin 

á milli þeirra og reiknar út. Útkoman er þá sú tala sem leikmaður á að fá. 

Ef verið er að spila Frumtölur þá velur forritið tölu úr talnasafninu af handahófi. Því næst 

velur hún tölu á bilinu 1 til 40 og ef sú tala er 1 þá er talan sem valin var á undan annað 

hvort margfölduð með 2 eða 3 (hitta í 2x eða 3x hring). Þetta er endurtekið tvisvar sinnum 

til viðbótar og eru svo tölurnar þrjár sem forritið valdi margfaldaðar saman og er útkoman 

þá sú tala sem leikmaður á að fá. 

Kóðinn sem þessi lýsing á við er heiltölufallið tala í klasanum Daemi  

Finnur stigafjölda 

Fyrst finnur forritið hornið sem myndast miða við þá staðsetningu sem kastað var í með 

formúlunni 

𝜃 = sin−1
𝑦1 − 𝑦

√(𝑦1 − 𝑦)2 + (𝑥1 − 𝑥)2
 

Þar sem (𝑥1,𝑦1) er punkturinn sem pílan lenti á og (x,y) er miðja píluspjaldsins. 

Því næst ákvarðar hún í hvaða fjórðungi pílan lenti með að skoða hvort 𝑥1 sé stærri eða 

minni en 𝑥 og hvort 𝑦1 sé stærri eða minni en 𝑦. Þegar þær niðurstöður liggja fyrir bætir 

hún við gráðum eftir þörfum til að fá rétt horn. 

Því næst finnur forritið í hvaða reit pílan lenti miðað við gráðu og fjölda reita og flettir upp 

þeim stigum í talnasafni sem viðkomandi reitur gefur.  

Næst finnur hún fjarlægð kastsins frá miðju með formúlunni 

√(𝑦1 − 𝑦)2 + (𝑥1 − 𝑥)2 

og ákveður útfrá henni hvort hitt hafi verið á spjaldið, hitt í 1x, 2x eða 3x reit, miðju eða 

tvöfalda miðju og samstillir stigin eftir því. 

Kóðinn sem þessi lýsing á við er klasinn ScoreHandler og er stigafjöldinn fundinn með 

heiltölufallinu scoreCheck en heildarstigum er stjórnað af heiltölufallinu scoreSet. 
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Gervigreind tölvuspilara 

Eftirfarandi er gervigreind tölvuspilara í hamnum Velnjuleg píla. Forritið byrjar á að finna 

heppilegustu tölu til að hitta í miða við þann stigafjölda sem eftir er.  

1. Ef stigin sem eftir eru eru fleiri en 60 þá velur hún af handahófi stig frá 15 til 21, 

þar sem 21 er miðja og velur 3x hringinn til að hitta í. 

2. Ef stigin eru jöfn eða færri en 20 þá velur hún þann stigafjölda í heppilegasta kast 

og velur að hitta öðru hvoru megin við 3x hringinn. 

3. Ef stigafjöldi er 0 þá kastar hún útfyrir spjaldið. 

4. Ef stigafjöldi er á bilinu 20 til 60 þá kannar hún hvort eitthver 2x stig klárar leikinn, 

annars heppilegasta 3x stig. 

Þegar heppilegasta kast hefur verið ákveðið flettir hún upp í talnasafni hvar á hringnum 

þau stig eru og skilar þeirri staðsetningu auk fjarlægðar frá miðju. 

Því næst finnur hún x staðsetningu kastsins með formúlunni 

𝑥 = 𝑓 ∗ cos(18 ∗ 𝑛) 

Þar sem 18 er 360° skipt í 20, n er staðsetning í talnasafni og f er fjarlægð. 

Finnur svo y staðsetninguna með formúlunni 

𝑦 = √𝑓2 − 𝑥2 

Þegar búið er að finna punktinn (x,y) býr forritið til frávik kastsins með að finna tvær tölur 

á ákveðnu bili sem forritið segir til um og bætir þeim við x og y gildi kastsins. Eftir það er 

kastið framkvæmt. 

Kóðinn sem þessi lýsing á við er klasinn AI sem stjórnað er af fallinu Aikast. 

 


