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Agrip
Pessi greinagerd fylgir lokaverkefni minu til B.Ed. préfs vid Menntavisindasvié Haskdla
islands vorénn 2013. Verkefnid er spjaldtélvu- og snjallsimaleikur zetladur i

steerdfraedikennslu a 6llum aldurstigum grunnskélans. Farid verdur yfir hvernig leikurinn

virkar, hverjum hann nytist og fraedi 4 bakvid notkun leikja og tolvuleikja i kennslu.

Leikurinn fylgir greinagerdinni og heitir skrain til ad setja leikinn upp Staerdfraedipila.apk




pakkarord

Eg vill pakka leidségukennara minum, Fridrik Diego, fyrir leidségn, hénnun og bréun
pbessa verkefni. Sérstakar pakkir faer Sélveigu Jakobsdoéttur fyrir abendingar og
leidbeiningar med upplysingateknihluta verkefnisins. Einnig vill ég pakka Hildi
Oskarsdéttur par sem meistararitgerd hennar innihélt margar gédar heimildir i

heimildarskra sem ég nytti mér.
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1. Inngangur

Maltaekid segir ,pad er leikur ad laera” en pvi midur getur stadreyndin verid 6nnur. Margir
nemendur upplifa steerdfreedikennslu sem purrar endurtekningar og deemareikning. pvi
vildi ég gera eitthvad sem haegt veeri ad nyta i stad endurtekinna deema og 4 sama tima
vera eitthvad sem nemendum gaetu haft gaman ad. bvi var akvedid ad gera tolvuleik. Med
nyrri fartaekni, spjaldtdlvum, hafa opnast moguleikar i kennslu par sem smaforrit og leikir

koma i stad bdka og skriffeera. Pess vegna potti tilvalid ad gera leikinn fyrir spjaldtolvur.

2. Rokstudningur fyrir vali

Astaedur pess ad spjaldtolvuforrit var valid sem lokaverkefni eru margvislegar. Sjalfur hef
ég mikinn ahuga 4 forritun og teekninyjungum og myndi vilja nota spjaldtolvur i kennslu.
Med tilkomu spjaldtolva er haegt ad nyta upplysingataekni @ mun skilvirkari hatt en adur.
Ekki parf lengur ad eyda tima i ad fara med bekkinn i tolvustofu eda saekja télvubretti med
fartolvum og eyda svo dagddum tima i ad keyra upp allar télvurnar, heldur geta nemendur
verid med peer i skdlatoskunni og med ad yta & einn takka er télvan strax tilbuin til
notkunar. En eftir ad hafa farid yfir pa leiki tengda steerdfraedi sem voru i bodi 3
Appmarket (I0S) og Google Play (Android) var pad ljost ad ekki var mikid i bodi fyrir

nemendur i steerdfraedi eldri en 10 ara.

Astaeda pess ad Android var valid i stad 10S (Apple) eru ymsar. Einsog kemur fram i
afangaskyrslu RANNUM um notkun spjaldtélva i Nordlingaholtsskdla er kostnadur og
fiarmognun staerstu homlur dframhaldandi préunar verkefnisins (Sélveig Jakobsdottir og
fleiri, 2012, bls 49). Ef notast veeri vid Android vélar i stad 10S(iPad) veeri haegt ad laekka
kostnad mikid (Bjerede, M. og Bondi, T., 2012, bls 8). Til studnings bendi ég a netverslun
ELKO par sem édyrasta Android tolvan kostar 14.995 kr medan édyrasta |OS tolvan kostar
58.995 kr (ELKO, 4.4.2013). Einnig er mun meira Urval af Android taekjum en 10S par sem
Andorid er opid kerfi og margir framleidendur nota pad [ sinni voru sinni en 10S er adeins
notad i Apple vérum. bannig hafa skoélar lika meiri sveigjanleika hvad fjarmogun teekja

vardar, par sem mun meira Urval er af Android taekjum en |0OS.




3. Markmid

Markmid verkefnisins er ad bjéda uppa annan kost en deemareikning i steerdfeerdi og
reyna ad gera endurtekin deemi skemmtileg med pvi ad bua pau sem leik. Einnig er
tilgangur leiksins ad beaeta vid pad litla safn smaforrita sem i bodi er fyrir kennslu.

Leikmadur sem spilar leikinn afir reikniadgerdir og kanna og leera frumtdlur og sja

tengingu milli peirra og deilingar. A sama tima fa nemendur vonandi jakvaedara vidhorf til

steerdfraedi med ad spila leik i stad pess ad reikna deemi i bok.

4. Kynning a verkefninu

Leikurinn er skrifadur i Java tolvumalinu med Android aukasafninu. Notast var vid Eclipse
til ad skrifa og villiprofa kédann og allar myndir voru gerdar i Photoshop CS6. Préfanir

voru gerdar i Android SDK emulator, Samsung Galaxy Tab 10,1“ og Samsung Galaxy SlI.

4.1 Teeknilegar upplysingar
P& leikurinn sé aetladur fyrir spjaldtolvur er hann forritadur med pvi hugafari ad haegt sé

ad spila hann i allflestum Android taekjum. bvi er 6ll uppsetning unnin utfra hlutfollum i
skjaupplausn svo hann kemur jafn vel Ut i 10 tommu spjaldtélvu og 4 tommu sima. Einnig

var grafikin h6fd einfold svo haegt sé ad spila leikinn an pess ad hann hokti i 1élegri taekjum.

4.2 Leikurinn
Leikurinn hefur prjda hami og heita peir Venjuleg pila, Finna télu og Frumtélur.

Venjuleg pila er hefbundid piluspil par sem leikid er gegn toélvunni. Pegar leikurinn er
valinn er bodid uppa hvort spila skal Ur 301 eda 501. Piluspjaldid er stadlad piluspjald sem
notad er almennt. Markmid leiksins er ad komst Ur 301 eda 501 nidur i 0. Hver leikmadur

feer ad kasta prem pilum i umferd og eru stigin sem hann faer dregin fra heildinni og sa

vinnur sem fyrstur endar i 0. Ef leikmadur fer nidurfyrir O pa legst stigafioldi naesta kast

vid heildarsummuna i stad pess ad dragast fra.

Finna télu er einstaklingsleikur par sem leikmadur spilar sig i gegnum bord. begar leikurinn
er valinn er gefin kostur a ad velja milli priggja erfidleikastiga og samanstendur
piluspjaldid af 8, 12 eda 18 reitum eftir erfidleikastigi. Markmid leiksins er ad bua til
fyrirfram gefna toélu med pvi ad kasta fjorum pilum og nota prjar mismunandi adgerdir til

ad bua til téluna. Ef leikmanni tekst ad bua til pa télu sem hann er bedinn um kemst hann




i naesta bord par sem & ad bua til adra tolu. Ef honum tekst ekki ad bua til téluna koma

skilabod um ad allar pilur séu bunar og hann bedinn ad endurraesa bordid.

Frumtélur er einnig einstaklingsleikur par sem leikmadur spilar sig i gegnum bord. begar
leikurinn er valinn gefst kostur & ad velja milli priggja erfidleikastiga og piluspjaldid
samanstendur af 6, 8 eda 12 reitum eftir erfidleikastigi og eru reitirnir nimeradir med
frumtolum. Markmid leiksins er ad buda til gefna tolu med ad margfalda saman réttar
frumtolur. Ef leikmanni tekst ad bua til pa télu sem hann er bedinn um kemst hann i naesta
bord par sem & ad bua til adra tolu. Ef honum tekst ekki ad bua til téluna koma skilabod

ad allar pilur séu buanar og hann bedinn ad endurraesa bordid.

4.3 Notendavidmot
Notendavidmot leiksins er hannad Utfra notendavidmaotum svipadra leikja svo leikmadur

eigi audveldara med ad komast strax inni leikinn. Til ad nota pilu parf ad prysta a svaedid
sem merkt er 3 mynd 1 sem pilur sem eru eftir. Pannig sér notandinn hversu margar pilur
hann a eftir og feer pa tilfinningu ad hann sé ad nota pa pilu sem hann valdi. Til ad mida
pilunni er hudn dregin @ pann stad sem skjota skal @ og er fremsti hluti oddsins su
stadsetning sem midad er 4. Til ad kasta er haldid inni stéra rauda takkanum og honum
svo sleppt. Pegar ytt er & rauda takkann verdur hann graenn og pydir pad ad verid sé ad
akvarda kastkraft. Kastkraftinn ma sja a slanni vinsta megin vid takkann og taknar blaa
strikid sem birtist pann kastkraft sem notast er vid. Kastkraftsstlan er pannig ad midja

hennar, graeena svaedid, er ad hitta beint i mark, efsti hlutinn pa kastar leikmadur of hatt

og nedsti hlutinn ba kastar leikmadur of lagt. Pegar takkanum er sleppt er pilunni kastad

a pann stad sem midad var 4, med skekkjumorkum sem kastkraftssulann visar til. Eftir ad
kastad hefur verid kemur stigafjoldi kastsins fram uppi haegra megin vid piluspjaldid auk

heildarstiga (nema { hamnum Venjuleg pila, ba kemur stigafjoldinn fram undir verkefni).
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Mynd 1 Skjarinn einsog hann kemur fyrir i Finna télu

[ hamnum Finna télu eru prir auka hnappur, merktir med samlagningar-, fradrattar- og
margféldunarmerki. Eru peir notadi til ad velja adgerd og verdur ad velja hana adur en

kastad er. begar adgerd er valin verdur hnappurinn ljésgrar. Ef valin er fradrattur pa

dregst stigafioldi kasts fra heildarfjolda stiga.

Uppi til haegri & skja eru prir takkar. Fyrsti takki talid fra vinstri er Nytt deemi. Ef ytt er a
hann gefur leikurinn upp nytt deemi til ad leysa, en heldur numeri bords sem leikmadur
er i. Neesti takki er Endurraesa. Ef ytt er @ hann pa hreinsast leikjabordid og nullstillir sig,
bd helst deemid og pad bord sem leikmadur er i. Sidasti takkinn er Heetta og ef ytt er &
hann feer leikmadur upp skilabod par sem hann er bedinn ad stafesta ad hann vilji haetta.
Ef valid er ad ,Ja“ pa fer leikmadur aftur 8 upphafssidu leiksins og lokast pa a 6ll gbgn og

beim eytt Ur minni.

5. Freedileg umfjollun

Freedimenn hafa bent 4 gagnsemi tolvuleikja i kennslu og hefur verid synt fram a ad spilun

beirra geti haft i for med sér mikid ndm (Gee, 2005). Tolvuleikir eru pd ennpa litnir
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hornauga af mérgum kennurum sem finnst leikir, pa sérstaklega tolvuleikir, og skoli ekki

fara saman (Rice, 2007).

5.1 Ad lzera med leikjum
,Pvi skaltu ekki, 6dlingur pvinga bérn til nams, heldur skaltu

bjdlfa bau med leik. ba sérdu lika hvad i hverjum byr.”
(Platon, 1991, bls. 208).

[ adalnamskra grunnskola er fjallad um mikilvaegi leiks i skolastafi og er talad um ad
bornum sé leikur sjalfsprottin leid til ndams- og proska og grunnskaélinn purfi ad vidhalda
bessari adferd i skélastarfi og prda hana eftir pvi sem nemendur eldast. Leikur er 15 ara
nemanda jafn arangursrik leid til proska og skilnings og 6 ara barni (Mennta- og
menningarmalaraduneytid, 2013, bls 36). Ingvar Sigurgeirsson talar um i bok sinni Litrof
kennsluadferdanna ad pulunam og pjalfunaraefingar komi ad gddum notum pegar festa
barf pekkingu i minni og séu leikir tilvaldir til pess par sem ad peir séu liklegir til pess ad
vekja dhuga nemenda (Ingvar, 1999, bls. 82). Einnig geta leikir hjalpad nemendum ad

mota sér humyndir ogaukid pekkingu med ad vinna Ur prautum leikja (Kafai, 2006).

5.2 Télvuleikir i nami

Nu til dags pekkja born og unglingar ekki heim an taekninnar (Bourgonjon, 2009, bls 652).
Pau alast upp med tdélvum, internetinu og tolvuleikjum og hljéta pvi ad prdéa med sér nyja
hugsun og parf nam pvi ad fara fram a nyjan hatt. bvi parf skélinn ad adlagast pessu og

eru tolvuleikir géd leid til nutima kennslutaekni.

En til ad tolvuleikur nai ad fanga ahuga nemenda er ekki nég ad hafa einungis deemi a
tolvuskjd og skreyta umgjordina einsog mér synist tidkast & nams.is, leikjavef
namsgagnastofnunar. Spilunargildi skiptir miklu mali til ad télvuleikur vekji ahuga (Koster,
2005). Ekki ma vera of mikid um stanslausar endurtekningar og spilarinn parf ad sja
framfor med dmaki sinu. Til ad nemendur nenni ad spila tolvuleiki purfa peir lika ad vera
nogu erfidir til ad peir krefjist pess ad leikmadur hugsi, en ekki of erfidir svo peir valdi
gremju og leikmadur gefist upp. Grafik og utlit télvuleikja skiptir einnig miklu mali fyrir
nemendur, sem oftast eru vanir hagaeda leikjum heima fyrir (Rice, 2006, bls 5). bvi verdur

ad passa ad grafik og Utlistun sé i lagi til ad vidhalda ahuga nemenda a efninu. Skolar eru
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b oftilla i stakk bunir taeknilega fyrir pa stadla sem leikir setja { dag og parf pvi ad notast

vid grafik sem litur vel Ut an pess ad vera of pung a vélbuinadinn sem skolinn byr yfir.

En tolvuleikirnir verda lika ad passa inni skélastofuna. Oft geta peir verid mjog timafrekir
og bendir Rice og fleiri & ad leikirnir purfa ad vera pannig upp byggdir ad peir passi innan

ramma kennslustundar (Rice, 2006, bls 6).

5.3 Spjaldtdlvur og skoli

Spjaldtolvur og notkun peirra i kennslu hefur litid verid rannsokud hér a landi, enda um
tiltélulega nylegt fyrirbrigdi ad reeda. b6 er verid ad vinna préunarverkefni i
Nordlingaskéla par sem notast er vid iPad spjaldtolvur og hefur verid gefin Ut
afangaskyrsla i pvi verkefni (Sélveig Jakobsddtti Skulina HIif Kjartansdéttir, Helga Osk
Snaedal Pdérormsdottir og Ragnheidur Liney Palsdottir, 2012). par kemur fram mjog
jakveett vidhorf nemenda, kennara og foreldra gagnvart notkun spjaldtdlva. Einnig er
nefnt i skyrslunni ad Namsgagnastofnun lét peim i té mikid af bokum 4 rafraenu formi fyrir
verkefnid. par sem rafraent efni fyrir kennslu er til stadar liggur i augum uppi ad med
spjaldtolvum meetti faekka bokum og gognum sem nemendur purfa ad bera daglega,

jafnvel ad nemendur purfi einungis ad hafa spjaldtélvu.

Svipad verkefni var unnid i grunnskéla i Bandarikjunum par sem einn bekkur fékk Android
spjaldtélvur (Bjerede og Bondi, 2012). Nidurstodur voru paer ad notkun spjaldtélvanna
breytti litid naminu dag fra degi en heildarvinnan breyttist mikid a jakvaedan hatt og var
marktaekur munur a@ verkefnavinnu nemenda midad vid fyrri ar. Nemendur hogudu sér
vel begar kom ad notkun tdlvanna og fylgdu peim st6dlum sem settir voru um notkun
beirra. Nemendur urdu ahugasamari um notkun taekjana pegar a leid a verkefnid og peir
broudu med sér betri faerni & pau. Kennarinn gat eytt meiri tima i ad dypka skilning

nemenda og eytt minni tima i hrein pekkingaratridi.

5.4 Staerdfraedin

Rokhugsun og lausnaleit er stér pattur i heimi steerdikennslu og i adalanamskra er tekid
fram ad efla beri rékhugsun og gagnryna hugsun nemenda sem og skapandi hugsun og
lausnaleit (Mennta- og menningarmalaraduneytid, 2011, bls 36). Samfélag okkar er byggt
a steerdfeerdi og skal kennslu vera hagad pannig ad nemendur fai dhuga 4 ad nota hana

(Mennta- og menningarmalaraduneytid, 2013, bls 210-214). Nemendur i 4. bekk eiga ad
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geta radad natturlegum télum og borid paer saman, pekkja neikvaedar télur og kunna ad
margfalda (Menntamalaraduneytid, 2007, bls 15-21). Allt er petta haefni sem & reynir i
hamnum Finna télu. Ef seinna kast leikmannsins er haerra en heildarstigafjoldi og valinn
er fradratt sem adgerd verdur heildarfjoldi stiga neikveedur og sér leikmadur pa ad med
a0 draga heerri tolu fra laegri verdur svarid neikvaed tala. Einnig parf leikmadur ad geta
reiknad med 3 tolur i huga til ad sja hvar hann parf ad hitta til ad vinna og geta adlagad
sig ad nyjum adstaedum. Vid lok 7. bekkjar eiga nemendur ad atta sig a reglum um
deilanleika og pekkja frumtdlur og vid lok 10. bekkjar eiga peir ad skilja hvad frumpaettir
eru og kunna ad frumpatta (Menntamalaraduneytid, 2007, bls 22-40). Hér er um ad raeda
grundvallarhugmyndina & bakvid haminn Frumtélur, en hann er atladur fyrir nemendur
til ad atta sig & deilanleika talna og setja saman frumpeetti til ad mynda fyrirfram gefna

tolu.

6. Hvernig verkid tengist kennslu

Leikurinn er hugsadur til ad koma i stad endurtekinna deema og sem vidbot vid
vidfangsefni. Einnig er vonast til ad nemendur hafi gaman af leiknum svo peir myndu

jafnvel nota hann i fritima til ad leika sér eda stytta sér stundir.

6.1 Markhdépur

Leikurinn er aetladur bornum a aldrinum 10-14 ara. bau vidfangsefni sem leikurinn faest
vid henta peim med tilliti til ndmsefnis aldurstigsins, en engu ad sidur geta nemendur fra
6-7 ara aldri nytt sér hann ad einhverju leyti. Med bvi ad stilla erfidleikastig leiksins zetti
ad vera haegt ad finna eitthvad sem hentar flestum aldursstigum. Audveldasta stig
hamsins Finna télu snyst um samlagningu og fradratt & télum minni en 10 og aettu
nemenduri 2. bekk ad geta leyst pau daemi. Sidan baetist margféldun vid og télurnar verda
haerri og attu nemendur i 4. bekk ad geta leyst pau deemi og med ad haekka
erfidleikastigid aetti hamurinn ad reynast askorun fyrir nemendur upp i 10. bekk, jafnvel
fullordna. Hamurinn Frumtélur er setladur eldri nemendum og a&ttu nemendur fra 6. bekk
ad geta reynt vid hann, en svo ungir nemendur myndu pé sjalfsagt adeins rada vid

audveldari deemi hamsins.
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6.2 Profun

Gerd var profun a leiknum med fjorum bdrnum, prem strakum og einni stelpu & aldrinum
11-14 ara. Tilgangurinn var ad sja hvernig pbeim gengi ad spila leikinn og sja hverju maetti
breyta og baeta vid. Préfun fér pannig fram ad fyrst var leikurinn Gtskyrdur stuttlega fyrir
beim og fengu pau svo ad spreyta sig i um 15 minutur og préfudu pau 61l & mismunandi
tima. Eftir ad hafa spilad leikinn var spjallad vid bornin og pau spurd hvernig peim fannst
ad spila hann, hvad peim likadi og mislikadi vid hann og hvort peim fannst leikurinn hafa
menntagildi. Nidurstédur voru paer ad 6ll hofdu gaman af leiknum. Pegar pau voru spurd
hvad peim mislikadi nefndu prju peirra ad peim fannst peim ekki mida mikid afram, p.e.
ad pau dorkudu litlu med pvi ad vinna bord og engu breytti hvort pau gerdu rétt eda rangt
i deemunum. Pad sem peim likadi var ad hann leit vel Ut og ad pau gatu hannad til sina
eigin pilur. begar spurt var hvort haegt veeri ad laera af pvi ad spila leikinn svorudu pau oll

jatandi, en pad var p6 ekki kannad frekar.

7.Lokaord

Fjallad hefur verid um spjaldtdlvuleikinn Staerdfeerdipila auk pess sem farid hefur verid
lauslega yfir fraedi tengd leikjum og toélvuleikjum i kennslu. Toélvuleikir eru vanmetnir sem
kennsluadferd og virdist sem margir telja pa ekki eiga heima i kennslustofunni. En pegar
tolvuleikir eru ordnir eitt adaldhugamalum nemenda er mikilvaegt ad reyna ad styra

kennslunni inn & pessa braut og er leiknum Staerdfreedipila aetlad ad gera pad.

7.1 Framhaldid

par sem verkefnid er ekki mjog umfangsmikid og fair sem komu ad pvi pa er margt sem
meetti baeta vid og betrumbaeta vid leikinn. Til deemis meetti veeri meiri endurgjof og ad
spilari sé verdlaunadur fyrir ad ljuka bordum, pvi endurtekning sem ekki hefur tilgang
verdur fljott preytandi. Blanda maetti meiri staerdfraedi inni leikinn og notast vid deemi
sem krefjast dypri hugsunar samhlida peim sem fyrir eru. Tekid skal fram ad i kdda leiksins
er villa sem ekki tokst ad lagfeera og er hin a pa leid ad forritid hrynur stundum pegar
hafinn er nyr leikur vegna pess ad minni télvunar er fullt og er pad villa innan Android
kerfisins sem ekki tékst ad komast hja pegar verkefninu er skilad inn. Eftir ad allri vinnu er

lokid og ef litid er aftur hefdi verid hentugara ad gera leikinn i fyrirfram forritadri leikjavél,
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pbar sem mikill timi for i ad forrita grunn leiksins sem pegar er til stadar i leikjavélum.

Pannig hefdi verid haegt ad einblina meira a leikinn sjalfan og utfaera hann betur.

[ von um ad betta verkefni geti gagnast fleirum fylgir kddi leiksins med pessari greinagerd
og gef ég hér med opid hofundaréttaleyfi til ad breyta honum, eda nota hluta Ur honum

til annarra verkefna.
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9. Vidauki

9.1 Utskyringar 4 virkni kéda
Bua til deemi

Fyrst kannar forritid hvort verid sé ad spila Frumtélur eda Finna télu.

Ef verid er ad spila haminn Finna télu velur forritid sér fyrst tolu a bilinu 1 til 20 og ef su
tala er 1 pa er midja piluspjaldsins valin og svo er valid & milli 25 eda 50 stiga. Ef talan er
ekki 1 pa velur forritid tolu ur talnasafninu af handahdfi. bvi naest velur hun télu & bilinu
1 til 10 og ef su tala er 1 pd er talan sem valin var & undan annad hvort margfoéldud med
2 eda 3. bvi naest velur forritid télu a bilinu 1 til 3 og hefur hver tala sitt adgerdartakn sem
er pa su adgerd sem naesta tala & ad hafa. betta er endurtekid par til buid er ad
framkvaema petta fyrir hverja pilu. ba tekur forritid saman allar tolurnar og adgerdataknin
a milli peirra og reiknar ut. Utkoman er pba su tala sem leikmadur 4 ad fa.

Ef verid er ad spila Frumtélur pa velur forritid tolu Ur talnasafninu af handahofi. bvi naest
velur hun tolu a bilinu 1 til 40 og ef sU tala er 1 pa er talan sem valin var & undan annad
hvort margfoldud med 2 eda 3 (hitta i 2x eda 3x hring). betta er endurtekid tvisvar sinnum
til vibbotar og eru svo tolurnar prjar sem forritid valdi margfaldadar saman og er Utkoman
ba su tala sem leikmadur 4 ad fa.

Kddinn sem pessi lysing @ vid er heiltdlufallid tala i klasanum Daemi
Finnur stigafjélda

Fyrst finnur forritid hornid sem myndast mida vid pa stadsetningu sem kastad var i med
formdlunni
1 yi—Yy

VO =2 + (x; — x)?

Par sem (x4,y1) er punkturinn sem pilan lenti a og (x,y) er midja piluspjaldsins.

0 = sin™

Pvi naest akvardar hun i hvada fjordungi pilan lenti med ad skoda hvort x; sé steerri eda
minni en x og hvort y; sé staerri eda minni en y. Pegar paer nidurstodur liggja fyrir baetir
hdn vid gradum eftir porfum til ad fa rétt horn.

pvi nzest finnur forritid i hvada reit pilan lenti midad vid gradu og fjdlda reita og flettir upp
beim stigum i talnasafni sem vidkomandi reitur gefur.

Neest finnur hdn fjarlaegd kastsins fra midju med formualunni

Vo1 =77+ (- x)?

og akvedur utfra henni hvort hitt hafi verid a spjaldid, hitt i 1x, 2x eda 3x reit, midju eda
tvofalda midju og samstillir stigin eftir pvi.

Kddinn sem pessi lysing d vid er klasinn ScoreHandler og er stigafjéldinn fundinn med
heiltélufallinu scoreCheck en heildarstigum er stijornad af heiltélufallinu scoreSet.
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Gervigreind t6lvuspilara

Eftirfarandi er gervigreind tolvuspilara i hamnum Velnjuleg pila. Forritid byrjar a ad finna
heppilegustu tolu til ad hitta i mida vid pann stigafjolda sem eftir er.

1. Ef stigin sem eftir eru eru fleiri en 60 pa velur hun af handahdfi stig fra 15 til 21,
bar sem 21 er midja og velur 3x hringinn til ad hitta i.

2. Efstigin eru jofn eda faerri en 20 pa velur hdn pann stigafjolda i heppilegasta kast
og velur ad hitta 68ru hvoru megin vid 3x hringinn.

3. Ef stigafjoldi er O pa kastar hun atfyrir spjaldid.
Ef stigafjoldi er 4 bilinu 20 til 60 pa kannar hun hvort eitthver 2x stig klarar leikinn,
annars heppilegasta 3x stig.

Pegar heppilegasta kast hefur verid dkvedid flettir hin upp i talnasafni hvar & hringnum
bau stig eru og skilar peirri stadsetningu auk fjarleegdar fra midju.

Pvi naest finnur hun x stadsetningu kastsins med formdlunni
x = f *xcos(18 * n)
Par sem 18 er 360° skipt i 20, n er stadsetning i talnasafni og f er fjarlaegd.
Finnur svo y stadsetninguna med formulunni
y=+f—x

Pegar buid er ad finna punktinn (x,y) byr forritid til fravik kastsins med ad finna tvaer tolur
a akvednu bili sem forritid segir til um og baetir peim vid x og y gildi kastsins. Eftir pad er
kastid framkvaemt.

Kddinn sem pessi lysing d vid er klasinn Al sem stjornad er af fallinu Aikast.
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