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Athugað var hvort að vinnsluminnisverkefni hefði áhrif á svartíma í sjónleitarverkefni. 

Lögð voru tvö verkefni fyrir þátttakendur, óvirkt og virkt. Í óvirka verkefninu var 

fundinn svartími í einfaldri sjónleit. Í virka verkefninu var fundinn svartími í sjónleit 

með vinnsluminnisverkefni. Ef að vinnsluminnisverkefnið hafði áhrif á svartímann þá 

ætti svartíminn að vera lengri í sjónleit með vinnsluminnisverkefni heldur en í einföldu 

sjónleitarverkefni. 

 

Þátttakendur 

Þátttakendur voru tíu nemendur við Háskóla Íslands sem voru valdir eftir hentugleika. 

Þátttakendur voru fimm karlar og fimm konur á aldrinum 23 til 26 ára sem tóku þátt í 

400 umferðum hver eða 4000 umferðum samtals. 

 

Áreiti 

Áreitin birtust á tölvuskjá og voru sömu áreiti birt í báðum verkefnum. Áreitin voru einn 

hringur utan um þrjá demanta. Hringurinn var ýmist blár, hvítur eða gulur og sagði 

liturinn til um eðli verkefnisins. Blár hringur merkti vinnsluminnisverkefni, hvítur 

merkti sjónleitarverkefni og gulur merkti að þátttakandi átti að svara því hvort að 

demantarnir í gula hringnum væru eins á litinn og þeir sem voru í bláa hringnum. 

Demantarnir gátu verið gulir, rauðir, grænir  og bláir. Ávallt voru tveir demantar í sama 

lit og skar þriðji demanturinn sig úr með því að vera öðruvísi á litinn. Sá demantur var 

markáreitið í hverri umferð og hinir tveir demantarnir störfuðu því sem truflarar. Allir 

demantarnir höfðu hak í sér, ýmist á toppi eða botni.  
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Mælitæki/Tækjabúnaður 

Verkefnið var forritað í Vision Shell og keyrt á G4 Macintosh tölvu. Áreitin voru birt á 

75Hz CRT tölvuskjá. Notast var við venjulegan tommustokk til að mæla fjarlægð 

þátttakenda frá tölvuskjá. 

 

Rannsóknarsnið 

Frumbreyta rannsóknarinnar var vinnsluminnisverkefnið og fylgibreytan var 

meðalsvartími. Notast var við innanhópasamanburð. Til að koma í veg fyrir að verkefnin 

sjálf hefðu áhrif á svör þátttakenda var helmingur karl- og kvenkyns þátttakenda látinn 

byrja á því að gera fyrst óvirka verkefnið og hinn helmingurinn látinn byrja á því að gera 

fyrst virka verkefnið. 

 

Framkvæmd 

Þátttakendur komu hver í sínu lagi og þreyttu verkefnin í rannsóknarstofu Háskóla 

Íslands. Allir þátttakendur tóku hvort verkefni tvisvar sinnum. Ef þáttakandi byrjaði á 

því að gera 100 umferðir í óvirka verkefninu þá gerði hann næst 100 umferðir í virka, 

svo aftur 100 umferðir í óvirka og loks 100 umferðir í virka. Helmingur þátttakenda 

þreytti verkefnin á þennan máta en því var svo öfugt farið með hinn helminginn. 

Þátttakendur byrjuðu á því að skrá upphafsstafi sína inn í forritið og settust síðan í 67 cm 

fjarlægð frá skjánum. Byrjað var á nokkrum æfingarumferðum og  þegar þátttakendum 

fannst þeir vera tilbúnir þreyttu þeir alvöru verkefnið. Sömu áreitin birtust í báðum 

verkefnum. Fyrst birtust þrír demantar umkringdir bláum hring í 800-1400 

millisekúndur, tíminn var ákveðinn af handahófi fyrir hverja umferð. Þar á eftir tók við 

einföld sjónleit sem fólst í því að greina þrjá demanta, eitt markáreiti og tvo truflara, 

umkringda hvítum hring. Fjöldi sjónleitarumferða var handahófskenndur, frá einni til 
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fimm umferða. Eftir sjónleitina birtist gulur hringur utan um þrjá demanta.Í hvert sinn 

sem að nýr hringur birtist á skjánum með nýju setti af demöntum taldist það sem ein 

umferð. Þetta endurtók sig svo aftur og aftur þangað til þátttakandi hafði klárað 100 

umferðir. 

Fyrir óvirka verkefnið fengu þátttakendur þær leiðbeiningar að þeir ættu að hundsa 

demantana á skjánum þegar þeir væru umlyktir bláum og gulum hring. Þegar hringurinn 

væri hvítur ættu þátttakendur að finna þann demant sem að skar sig út og greina hvort 

hann hefði hak á botni eða toppi með því að styðja á lykil á lyklaborði. Ef demanturinn 

hafði hak á toppi átti að styðja á töluna átta en ef demanturinn hafði hak á botni þá átti 

að styðja á töluna tvo. Í virka verkefninu áttu þátttakendur að muna röð og liti 

demantanna þegar demantarnir voru umluktir bláum hring. Þegar hringurinn varð hvítur 

áttu þátttakendur að svara á sama hátt og þeir gerðu í óvirka verkefninu. Þegar 

hringurinn varð svo gulur áttu þátttakendur að greina frá hvort að demantarnir í gula 

hringnum væru þeir sömu og þeir sem höfðu verið umluktir bláa hringnum. Þetta gerðu 

þeir með því að styðja á lykil á lyklaborði. Styðja átti á töluna fjóra ef demantarnir væru 

þeir sömu og töluna sex ef demantarnir demantarnir væru ekki þeir sömu. Fyrir bæði 

sjónleitar- og vinnsluminnisverkefnið fengu þátttakendur endurgjöf í formi hljóðs sem 

að tilkynnti þeim hvort að svarið þeirra hafði verið rétt eða rangt. Þátttakendur voru 

beðnir um að vanda sig eins og þeir gátu en á sama tíma voru þeir beðnir um að klára 

hvert verkefni eins fljótt og mögulegt var. 
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Niðurstöður 

Áður en farið var að skoða meðalsvartíma beggja verkefna var hlutfall réttra svara mælt, 

til að skoða hvernig þátttakendur voru að svara og hversu vel þeir voru að vinna 

verkefnin. Ef meiri en helmingur svara þátttakanda var réttur þá má líta svo á að hann 

hafi verið að svara eftir bestu getu og ekki verið að giska.  

Líkt og sjá má í töflu 1. var hlutfall villna svipað í báðum verkefnum. Fjöldi vitlausra 

svara var frá núll villum upp í fjórar villur. 

 

Tafla 1.  Hlutfall villna í sjónleit 

Þátttakendur Óvirkt verkefni Virkt verkefni  

Þátttakandi 1   2,6% 1,7%  

Þátttakandi 2      0%    0%  

Þátttakandi 3   0,8%  0,8%  

Þátttakandi 4      0% 1,7%  

Þátttakandi 5   0,8% 0,8%  

Þátttakandi 6   0,8% 1,7%  

Þátttakandi 7   1,7% 3,4%  

Þátttakandi 8      0%    0%  

Þátttakandi 9      0%    0%  

Þátttakandi 10      0% 1,7%  

Meðaltal 0,67% 1,18%  

 

Tafla 1. sýnir að hlutfall vitlausra svara í sjónleit var mjög svipað þó það hafi verið 

örlítið hærra í virka verkefninu. Hlutfall réttra svara í vinnsluminnisverkefninu var mjög 

breytilegt eftir þátttakendum en allir voru þeir með meira en 50% hlutfall réttra svara líkt 

og sjá má í töflu 2. Lægsta hlutfallið var 64% réttra svara og hæsta hlutfallið var 92% 

réttra svara. 
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Tafla 2.  Hlutfall réttra svara í vinnsluminnisverkefni 

Þátttakendur       Hlutfall réttra svara   

Þátttakandi 1 86%   

Þátttakandi 2 81%   

Þátttakandi 3 85%    

Þátttakandi 4 64%   

Þátttakandi 5 80%   

Þátttakandi 6 68%   

Þátttakandi 7 88%   

Þátttakandi 8 90%   

Þátttakandi 9 92%   

Þátttakandi 10 78%   

Meðaltal              81,2%   

 

Þegar búið var að ganga úr skugga um að hlutfall réttra svara hvers þátttakenda var 

hærra en 50% og villufjöldi var innan hæfilegra marka var hægt að skoða 

meðalsvartímann. 

 

 

Mynd 1. Meðalsvartími í sjónleit 

Líkt og sést á mynd 1. er meðalsvartími níu þátttakenda af tíu lægri í óvirka verkefninu 

heldur en í virka verkefninu. Þessi mynd gefur til kynna að það verði munur á svartíma 
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ef vinnsluminnisverkefninu er bætt við sjónleitarverkefni en til þess að sjá hvort þessi 

munur sé marktækur var notast við parað T-próf 

 

Tafla 3.    Tölfræði paraðs T-prófs 

 Meðaltal         N    Staðalfrávik Staðalvilla 

 
Óvirkt 971,2070 10        262,23913   82,92729 

Virkt 1209,9260         10        266,60705   84,30855 

 

 

 
Í töflu 3. má sjá lýsandi tölfræði paraða T-prófsins en hún sýnir að meðalsvartími í 

óvirka verkefninu var rúmum 200 millisekúndum lægri en meðalsvartími í virka 

verkefninu.  

 

 

Tafla 4.      Parað T-próf 

 Paraður mismunur  

 

 

t 

 

 

 

df 

 

 

 

Líkindi 
Meðaltal Staðalfrávik Staðalvilla 95% öryggisbil mismunar 

Lægri Hærri 

 Óvirkt - Virkt -238,71900 181,44752 57,37874 -368,51873 -108,91927 -4,160 9 ,002 

 

 

Tafla 4. sýnir að miðað við p-gildið 0,002 eru mjög litlar líkur á því að munurinn á 

meðaltölunum sé til kominn vegna tilviljunar og að hann sé því í raun marktækur. 
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Umræða 

Niðurstöður sýna að vinnsluminnisverkefni hefur áhrif á svartíma í sjónleitarverkefni. 

Þegar vinnsluminnisverkefninu er bætt við sjónleitarverkefni þá virðast viðbrögð verða 

hægari en ella og er það mögulega vegna þess að einstaklingar eru á sama tíma að reyna 

að halda ákveðnu atriði í minni sér sem hefur truflandi áhrif á viðbrögð. Þessi áhrif mátti 

sjá hjá öllum þátttakendum nema einum. Sá þátttakandi sem að var með lengri 

meðalsvartíma í óvirka verkefninu heldur en í virka var eini þátttakandinn sem hafði orð 

á því að honum fannst virka verkefnið auðveldara því vinnsluminnisverkefnið hélt 

honum við efnið og kom í veg fyrir að hugurinn færi að reika. Flestir þátttakendur höfðu 

orð á því að þátttaka í verkefninu hefði verið mjög skemmtileg, eða skemmtilegri en þeir 

áttu von á.  

 

 

 


