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Ágrip 

 

Tölvuleikir eru tiltölulega ný uppspretta áhugaverðra heimspekilegra vangaveltna. Þar 

sameinast sjónrænn vettvangur kvikmynda, frásögulegur vettvangur skáldskapar, hugrænn 

vettvangur leikja og andlegur vettvangur sjálfsins í forrit sem hannað er til þess að létta 

okkur stundirnar sem afþreying eða skemmtun. Vettvangur hefur skapast hjá fræðimönnum 

samtímans til að ræða tölvuleiki út frá þeirra eigin forsendum og gildum, og grandskoða 

þannig þau heimspekilegu sjónarmið sem geta leynst undir yfirborði almennrar vitneskju. 

Einhvern botn þarf þó að afmarka svo hægt sé að spyrna sér frá honum og mun þessi 

ritgerð skoða almenna uppbyggingu tölvuleikja, það umhverfi sem þeir spretta upp úr og 

skoða þá eiginleika sem hversdagslegi hugsunarháttur okkar hefur gefið þeim, að því er 

virðist af tilviljun. 

 Heimspekiprófessorinn Grant Tavinor hefur sett fram skilgreiningu á hugtakinu 

tölvuleikur. Ritgerðin þræðir kenningu Tavinors og fer ofan í saumana á henni, ræðir 

skilgreiningar almennt samhliða því að tala um þær fjölmörgu tegundir tölvuleikja sem 

fram hafa komið og hvað þeir bjóða upp á. Með framþróun tölvuleikja hafa mörk þeirra og 

þess sem talist getur raunverulegt orðið óljósari og þokukenndari með þeim afleiðingum að 

fólk missir stundum sjónar á góðu hófi; jafnt samfélagið sem einstaklingar sem kalla sig 

tölvuleikjaspilara. Í niðurstöðu þessarar ritgerðar finnum við skilgreiningu á tölvuleikjum 

sem nýtist okkur líkt og skilgreining á glæp nýtist dómara. Hún mun skerpa á mörkum 

raunveruleika og tölvuleiks með það takmark í huga að koma í veg fyrir veruleikafirringu 

sem orðið getur og að létta undir heimspekilegri umræðu um tölvuleiki almennt. 
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Inngangur 

 

Á tölvum höfum við tölvuleiki til þess að leika í ef okkur skyldi leiðast eða vanta 

dægrastyttingu. Leikirnir eru jafn fjölbreyttir og frændur þeirra sem eru ekki spilaðir á 

tölvum. Þegar við spilum þessa tölvuleiki þá mætum við oft frumlegum hugsunum eða 

áhugaverðum vangaveltum sem kunna að fá okkur til að stoppa og hugsa málið. Þá strax 

sést að þessi tiltölulega nýi miðill býður upp á heimspekilega hugsun, hvort sem hann 

ræktar það með sér sjálfur eða kveikir einhverja hugsun í okkur spilurunum. 

Heimspekingar byrjuðu að veita tölvuleikjum athygli fyrir ekki allt svo löngu. Miðað 

við önnur svið heimspekinnar er þessi jarðvegur næstum ósnertur og á íslenskri grundu 

hefur nánast ekkert verið gefið út varðandi tölvuleiki og heimspeki.  

 Á síðum þessarar ritgerðar verður farið stuttlega í uppruna tölvuleikja, 

umhverfið sem þeir þurfa annars vegar og skapa hins vegar, og svo loks hvers konar 

grósku er að finna í samfélagi tölvuleikjaspilandi heimspekinga. Loks mun koma í ljós 

eitt af grundvallarvandamálum allra hugtaka: skilgreiningin. Heimspekingurinn Grant 

Tavinor leggur fram eina slíka fyrir tölvuleiki í einni af greinum sínum og þessi ritgerð 

mun hafa hana að leiðarljósi er við skoðum þetta margbrotna hugtak, hvað felst í því að 

spila tölvuleiki og hvað við fáum út úr því. 

 Undir lokin munum við standa uppi með skilgreiningu sem ætti að afmarka 

hugtakið nægilega vel til þess að geta komið í veg fyrir ýmsa fylgikvilla tölvuleikja. 

Raunveruleikafirring er stærsta vandamálið þar. Þegar fólk missir sjónar á mörkum 

veruleikans og tölvuleiksins hefur það slæmar afleiðingar í för með sér. Tölvuleikir 

kunna að verða fyrir meira aðkasti en góðu hófi gegnir og oft er gagnrýnin byggð á mis-

skilningi eða þekkingarskorti. Engu að síður er það svo að fólk getur misst 

ábyrgðartilfinningu sína og gert hluti sem talist geta algerlega siðlausir og jafnvel 

ómannúðlegir í tölvuleikjum. En líkt og dómari dæmir í afbrotamálum á grundvelli  

skilgreininga þá munum við hafa grundvöll í okkar skilgreiningu til að dæma slíka 

firringu þar sem hún sprettur upp og þannig reyna að koma í veg fyrir slæmar 

afleiðingar. 

 Síðast en ekki síst mun nothæf skilgreining á tölvuleikjum skapa stöðugan 

vettvang til að kafa dýpra í þá hluti sem tölvuleikir bjóða upp á og við munum þá standa 

betur að vígi fyrir vikið. 
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1. Kafli: Tölva. Leikir. 

1 – i. Geimskip og dýflissur 

 

Þegar tölvur komu fyrst fram á sjónarsviðið um miðja 20. öld fylgdu leikir fyrir þær fast 

á hæla þeirra, líkt og bogfimi fylgdi boganum eða kappakstur bílnum. Fyrsti leikurinn 

sem hægt var að spila á tölvutæku formi var einföld mylla, færð yfir á stafrænt form, en 

á næstu tveimur áratugum frá sköpun heimilistölvunnar (PC-tölvan
1
) komu fram 

flóknari leikir sem byggðu þó aðallega á einföldum formum eða voru drifnir áfram af 

texta og textaskipunum. Þetta voru leikir á borð við Asteroids
2
 og Zork

3
. Í Asteroids var 

markmið leiksins að láta skip spilarans skjóta í sundur aðsvífandi loftsteina og passa að 

verða ekki fyrir brotum úr þeim ellegar myndi geimskipið springa, en Zork var aftur á 

móti líkt og að lesa ævintýri þar sem spilarinn sagði ævintýrinu hvað hann vildi gera 

næst með einhverri skipun sem leikurinn gat skilið og breytti þar með umhverfinu. Zork 

hefur verið nefndur tegund af gagnvirkum skáldskap, þar sem saga leiksins og atburðir 

geta ekki rúllað áfram nema spilarinn taki þátt og sé partur af sýningunni. Allar skipanir 

voru forritaðar fyrirfram í leikinn sem og hin ýmsu svör við vitlausum skipunum en 

þegar spilarinn vandaði sig ekki nægilega vel þá var hann hreinlega „étinn af Grú“
4
 og 

ævintýrið var úti. 

 Asteroids og Zork eru hvorir um sig mjög gott dæmi um þær tvær tegundir af 

tölvuleikjum sem er hvað mest framboð af. Asteroids er í grunninn ekkert annað en 

grafík eða mynd á skjá þar sem við fáum beina svörun við gjörðum okkar og takmarkið 

er í raun bara að vera bestur, endast lengst og geta mest. Þegar Asteroids kom fyrst fram 

á sjónvarsviðið var hann leikur í spilakassa, og að þeim þurfti að kaupa aðgang í 

sérstökum, þar til gerðum sölum. Við lok hvers leiks fékk spilarinn eitthvert magn af 

stigum í samræmi við frammistöðuna það skiptið og ef sá stigafjöldi var hæstur af öllum 

öðrum spilurum þá fékk nafn hans að tróna efst á stigalista þess spilakassa. 

Spilakassarnir hafa nú að mestu horfið en innspilun þessi á keppnisskap fólks hefur ekki 

horfið með þeim. Með uppgangi leikjatölva reyndist ekki eftirsóknarvert fyrir spilara að 

                                                 

1  PC-tölva er sletta úr ensku þar sem PC stendur fyrir personal computer. PC-tölvur eru hreinlega 

heimilistölvur á íslensku. 

2  Asteroids, Atari Inc, 1979. 

3  Zork, Infocom, 1980. 

4 e. Eaten by a Grue. Þessi skyndilegi endir á leiknum var settur inn af forriturum hans til að koma í veg 

fyrir blinda spilun leiksins og hvetja til hugsunar í að leysa verkefnin sem komu fyrir.  
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fara í sérstaka sali einungis til að spila tölvuleiki sem hægt var að spila í stofunni heima 

hjá sér. Sú tegund keppnisleikja sem til varð í spilakössum er þó spiluð af meiri áfergju 

en nokkru sinni fyrr. Þeir eru vissulega flóknari í dag en þeir voru fyrir 40 árum, ganga 

út á fleiri tegundir sigra en bara stigafjölda, og eru spilaðir á fjölmörgum tegundum 

tölva. Keppt er í slagsmálaleikjum þar sem persónur spilara berjast til „dauða“, 

liðaleikjum þar sem spilarar stóla á samvinnu liðs síns til sigurs, og jafnvel stigaleiki 

með eins kerfi og Asteroids. Sigurvegarar slíkra keppna eru titlaðir meistarar og fá 

verðlaun í samræmi við það, upphæðir allt að 50.000 dollurum, jafnvel meira
5
.  

Zork endurspeglar hinsvegar hina hlið tölvuleikja, einstaklingsspilun sem gengur 

frekar út á söguþráð og gagnvirkni en eintóman sigur. Söguþráðurinn spilast þá út á 

þann veg sem spilarinn fer í gegnum hann; ef spilarinn klúðrar eða gerir eitthvað 

vitlaust þá klárast frásögnin í það skiptið án þess að botn sé fenginn í söguna. Fyrst í 

sögu slíkra tölvuleikja var eini möguleikinn á þeim punkti hreinlega að byrja upp á nýtt 

en í seinni tíð býðst annað hvort sá möguleiki að skrifa niður sérstakan kóða fyrir hvert 

skipti sem hægt var að stimpla inn til halda áfram, eða þá að vista einfaldlega leikinn í 

þeirri mynd sem hann var, líkt og bókamerki í bók sem maður flettir upp á og heldur 

áfram. Þegar sagan er fullsögð lýkur leiknum. Stigin sem gefin eru við lok slíkra leikja 

eru ekki í beinu sambandi við frammistöðu heldur frekar hversu oft leikurinn var 

vistaður, hvaða leiðir voru farnar, hvernig þær leiðir voru farnar og annað slíkt. Nú í dag 

eru línur á milli tegunda af tölvuleikjum afar óljósar og því þykir hægara sagt en gert að 

skilgreina þá, og jafnvel þá er ætlunin auðveldari en yrðingin. Tölvuleikir þurfa flestir 

að hafa einhvern söguþráð til að litið sé við þeim og það telst galli ef fleiri en einn getur 

ekki spilað, helst bæði samspilun og mótspilun. Það verður að vera hægt að vera betri en 

aðrir spilarar á einhvern hátt, fá staðfestingu á eigin hæfileikum og þess háttar. 

 

1 - ii. Stimpillinn 

 

Það er ekki hægt að njörva niður eða finna einkenni þeirra sem spila tölvuleiki nú á 

dögum þótt karlmenn séu í meirihluta
6
. Eign á tölvu er löngu hætt að vera skilyrði þess 

að spila tölvuleiki, þó að aðgangur að einni slíkri hjálpi mjög til. Nú má spila þá á 

                                                 

5 „Cyberathlete Professional League“, skoðað 5. maí 2011, síðast breytt 22 apríl 2011, 

http://en.wikipedia.org/wiki/Cyberathlete_Professional_League  
6
  „Videogame statistics“, skoðað 5.maí 2011, http://www.onlineeducation.net/videogame 

http://en.wikipedia.org/wiki/Cyberathlete_Professional_League
http://www.onlineeducation.net/videogame
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netinu, í símum, í leikjatölvum og í raun á öllum þeim tækjum sem geta talist stafræn. 

Eftir að tölvur komu fyrst á almennan markað var ekki eins auðvelt að komast í leikina 

né heldur að fá félagslegt samþykki annarra fyrir því þegar á hólminn var komið. Í 

hugum flestra áttu tölvuleikir heima í herbergjum barna, ef þá það. Það virtist ekki vera 

neitt pláss í daglegu lífi fólks sem tölvur gætu auðveldlega tekið og notagildi þeirra var 

alls ekki augljóst þegar þær voru nýjar. Þeir sem stunduðu tölvunotkun af einhverju tagi 

voru oft merktir sem lúðar eða nördar og áttu erfitt uppdráttar í félagslegu lífi. Þessi 

staðalímynd af nördum sem flestir kannast við hefur nú verið afmáð að mestu en á þeim 

tíma er tölvuleikir komu fram á sjónvarsviðið taldist nánast hver sem hafði gleraugu til 

hennar. Þó að kunnátta á þessu sviði hafi reynst gífurlega mikilvæg eins og kom í ljós 

seinna meir þegar tölvur urðu einn af meginþáttum nútímalífs, þá var það ekki 

sjálfsagður hlutur í byrjun, eins og áður sagði, tölvur voru álitnar tíma- og rýmiseyðsla 

af mjög mörgum. Umhverfið hefur breyst og fjöldi nýrra tölvuleikja er miðaður á alla 

aldurs- og markhópa sem og bæði kynin. Fleiri konur yfir 18 ára spila tölvuleiki en 

karlar undir 18 ára, svo dæmi sé tekið
7
. 

 

1 - iii. Vélrænn uppruni og stýring 

 

En hvað eru tölvur? Eftir allt þetta tal um heimilistölvur, forrit og tölvuleiki, þá er 

nauðsynlegt að útskýra stuttlega hvaða tæknilega undur þessi hornsteinn siðmenningar 

21. aldar vissulega er. Í sinni grunnmynd eru forrit, og þar með tölvuleikir, lítið annað 

en rafstraumur sem leiddur er í gegnum rásir og brautir tölvunnar til að mynda 1 (opinn) 

eða 0 (lokaður). Staða þessara rafrása hverju sinni er afleiðing framkvæmda örgjörvans 

sem eru ákvarðaðar af kóðanum sem í hann er settur og forritinu sem koma með 

kóðann. Úr þessu ferli koma loks myndir á skjáinn, hljóð úr hátölurunum og annað slíkt; 

einskonar óefnisleg niðurstaða útreikninga örgjörvans. Örgjörvinn er því grunnur allra 

ferla sem koma úr tölvum. Í öllu sem talist getur tölva er örgjörvi sem sér um 

útreikninga og aðgerðir; reiknivélar, stafræn úr, spjaldtölvur og jafnvel símar. Örgjörvar 

geta því aðeins framkvæmt margt að þeir hafi vinnsluminni, pláss til að geyma gögnin 

sem verið er að vinna með. Ofan í þessa blöndu bætast svo harðir diskar til að geyma 

                                                 

7 „Video & Computer Game Demographics & Industry Profile“, Skoðað 5. maí 2011, 

http://bruinbusinessreview.com/video-computer-game-demographics-industry-profile 

http://bruinbusinessreview.com/video-computer-game-demographics-industry-profile
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gögn, skjákort fyrir grafíksvinnslu, hljóðkort fyrir hljóðvinnslu, móðurborð til að tengja 

þetta allt saman með rafrásum og fleira. Líkt og líffæri í mannslíkama er hvert og eitt 

með sitt hlutverk. 

 PC-tölvur og leikjatölvur verða megin punktur þessarar ritgerðar þó svo 

snjallsímar, spjaldtölvur, lófatölvur og jafnvel sjónvörp geti passað undir þann hatt nú á 

dögum. Tölvuleikir finnast einnig á öllum þessum tækjum og eru í raun jafnvígir sama 

hvar þeir eru. Það háir snjallsímaleiknum Angry Birds
8
 lítið að hafa upprunalega komið 

út á þeim vettvangi og verið færður yfir á eldri tölvutegundirnar seinna. Eins og við 

munum sjá seinna í ritgerðinni þegar skilgreining á tölvuleikjum verður tekin fyrir, þá 

uppfylla þessi jaðartæki þau skilyrði sem sett eru fram og eru því ekki síðri til 

tölvuleikjaspilunar. 

 Það að stýra tölvum tekur auðvitað meira en einungis viljann og augnaráðið þó 

að það gæti vel breyst á komandi áratugum. Besta leiðin hingað til hefur reynst vera 

handvirkt, nánar tiltekið með lyklaborði og mús annars vegar, eða fjarstýringum hins 

vegar. Margar tegundir af lyklaborðum hafa verið settar á markað, þau sem eru 

takkastýrð eru frægust en nú í seinni tíð hafa snertilyklaborð og handahreyfingar verið 

brennipunktur nýjustu tilrauna. Lyklaborðin sem við þekkjum nú í dag eru af svokallaðri 

QWERTY tegund, og á það við um uppröðun stafa á lyklaborðinu. Sú uppröðun er 

arfleifð ritvélanna þar sem taktur og hraði þurftu að haldast í hendur svo minna væri um 

innsláttarvillur og minni líkur á því að stimplarnir í ritvélinni flæktust saman. Með 

tilkomu tölvunnar var það vandamál úr sögunni og aðrar uppraðanir urðu til en þær hafa 

ekki náð útbreiðslu því þær þykja ekki hafa neina yfirburði yfir gamla kerfinu
9
. 

DVORAK uppröðunin er gott dæmi um lyklaborð sem er hannað fyrir sem mestan 

innsláttarhraða
9
. 

Þau, ásamt músinni, hafa mest verið viðloðandi heimilistölvur og er þessi 

búnaður jafnan einkenni PC-tölva. Hingað til hafa þau reynst bestu stjórntækin þegar 

kemur að tölvuleikjum, þar sem að takkar á lyklaborði bjóða upp á jafn margar skipanir 

og fjöldi þeirra, og mýs hafa reynst vera nákvæmasta tólið til að stjórna bendli á 

tölvuskjánum. Hraðinn sem vanir spilarar komast upp í, varðandi ákvarðanatökur og 

viðbrögð, er næstum lygilegur og rannsóknir hafa sýnt fram á að spilun hraðra 

                                                 

8  Angry Birds, Rovio Mobile, 2009.  

9  „The Curse of QWERTY“, Skoðað 5. maí 2011, 

http://discovermagazine.com/1997/apr/thecurseofqwerty1099/ 

http://discovermagazine.com/1997/apr/thecurseofqwerty1099/
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tölvuleikja sem krefjast snerpu og hraðrar ákvarðanatöku þjálfa vitsmunalega hæfileika 

mannfólks sem ekki fá þjálfun við aðra iðju og þannig komið í veg fyrir snemmbúna 

heilahrörnun, svo sem alzheimers
10

, og eru jafnvel færir um að taka ákvarðanir örfáum 

sekúndubrotum hraðar en aðrir
11

. 

 Fjarstýringar hafa aftur á móti frekar fylgt leikjatölvum, þar sem þær eru gerðar 

með tölvuleiki í huga. Sú hugsun og tenging hefur reyndar breyst með nýjustu 

tækjunum og má þar nefna núverandi kynslóð, þ.e.a.s. Microsoft Xbox 360, Sony 

PlayStation 3 og Nintendo Wii. Fyrri tvær vélarnar nýta þráðlausar fjarstýringar sem 

hafa ákveðinn fjölda af tökkum og stýripinnum til að stjórna leiknum.  

Wii nýtti nýja tækni; með því að hafa innrauð ljós, hreyfiskynjara og 

hröðunarmæli í fjarstýringu má stjórna vélinni og leikjunum með bendingum og 

hreyfingum, þó að þar hafi einnig verið takkar og pinnar til stýra. Nýjustu útspil 

Microsoft og Sony til að keppa á þeim markaði voru slík hreyfitæki, þó að Kinect fyrir 

Xbox hafi sennilega farið mun lengra en Playstation Move sem Sony gaf út. Á meðan 

Playstation Move er aðeins fullkomnari hreyfitækni en Wii, þá er Kinect einfaldlega 

myndavél sem er tengd við vélina og allur líkami spilarans er stjórntækið; hreyfingar, 

líkamsstaða, fát og sprikl gefa skipanirnar. Möguleikar þess að hafa líkama sinn sem 

stjórntæki eru margir en þangað til fínhreyfingar verða jafn auðveldar og nákvæmar og 

þær sem fást með stýripinna eða mús þá mun mörgum finnast hefðbundnari stjórntæki 

meira aðlaðandi.  

 Tegund leiksins sem er spilaður hefur mest um það að segja hvaða stýritól eru 

notuð. Sérstök lyklaborð og mýs eru hannaðar með keppnisspilara í huga og búnaðurinn 

gerður þannig að hann gefi eins mikið forskot og hægt er, líkt og skipuleggjendur hvers 

og eins heimsmeistaramóts í knattspyrnu hanna sérstaka fótbolta með sem minnsta 

loftmótsstöðu, mest hnöttóttir og einmitt fullkomin þyngd. Fótbolta má samt spila með 

venjulegum, illa uppblásnum bolta, alveg eins og keppnistölvuleiki má spila með ódýru, 

hálfónýtu lyklaborði á tölvu sem vart tekst að vinna úr skipunum spilarans. Mestu máli 

skiptir einmitt vélbúnaðurinn sem tölvuleikurinn er keyrður á; ef innviði tölvunnar hefur 

ekki getuna í keyrslu leiksins mun ekkert ganga. Þar kemur annar munur á milli 

                                                 

10  „New Study Finds Improvement in Cognitive Function Through Casual Video Games“, Skoðað 3. maí 

2011,  http://popcap.mediaroom.com/index.php?s=43&item=156 
11

  „Video games lead to faster decisions that are no less accurate“, Skoðað 3. maí 2011, 

http://www.eurekalert.org/pub_releases/2010-09/uor-vgl091010.php 

http://popcap.mediaroom.com/index.php?s=43&item=156
http://www.eurekalert.org/pub_releases/2010-09/uor-vgl091010.php
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leikjatölva og PC-heimilistölva. Sama módel af leikjatölvu er alltaf framleitt eins, með 

jafn öfluga innanstokksmuni til að geta spilað leikina í bestu gæðum. PC-tölvur eru hins 

vegar aðeins summa hluta sinna. Ef vélbúnaðurinn er ekki öflugur þá er tölvan hreinlega 

ekki öflug, og öfugt. Gallinn við PC-tölvur er einmitt sá að innvolsið í þær getur verið 

dýrt og vegna gríðarlegra framfara á þessu sviði þá telst tölvan úrelt eftir aðeins eitt ár, 

þó hún sé vel nothæf í góð 4 eða 5 ár með smá viðhaldi á hugbúnaði. 

 

1 - iv. Tölvuleikir og heimspeki 

 

Hér höfum við þá grunn fyrir þennan nýja miðil sem býður upp á nýja sýn á gömul 

vandamál og getur jafnvel komið með sínar eigin athugasemdir eða ábendingar sem 

gætu leitt til nýrra og spennandi vandamála eða uppgötvana um okkur sjálf. Það er ekki 

hægt að segja að það sé langt síðan heimspekileg orðræða um tölvuleiki hafi sprottið 

fram. Miðað við aðra vettvanga mannlegs ímyndunarafls sem hafa verið uppspretta 

orðræðu og vangaveltna í langan tíma, svo sem ritlist, myndlist og jafnvel kvikmyndir, 

þá ætti þessi miðill ekki að vera undanskilinn. Á undanförnum árum hafa ýmsar gamlar 

kenningar verið útfærðar yfir á tölvuleiki, að mínu mati með mjög misjöfnum árangri.  

 Bókin Philosophy Through Videogames
12

 fer meðal annars í gegnum nokkur 

áhugaverð vandamál sem tölvuleikir bjóða upp á, þó aðferðin sem höfundarnir fara að 

þessum vandamálum er ekki ásættanleg að mínu mati. Sú leið sem flest slík „x og 

heimspeki“ rit fara er álíka og að saga hringlaga kubb niður svo hann passi í 

þríhyrningslaga gat. Þeir fara sama farveg og hugsunin rann upprunalega hjá þeim 

heimspekingum sem höfundarnir vitna í þó umhverfið og útsýnið sé annað. Tökum sem 

dæmi niðurstöðu höfundanna í einu ákveðnu „vandamáli“ úr kafla 2:  

 

„Hvers vegna upplifa spilarar tölvuleikinn Wii Play13 sem raunverulegri en 

aðra leiki þegar að grafík (myndbirting) hans er mun lakari en margra 

annarra tölvuleikja á öðrum leikjatölvum? Svarið: hreyfistjórnun er sönn. 

Skynjun er ekki einangrað, andlegt fyrirbæri, líkt og skynfræðingurinn trúir, 

                                                 

12
  „Why does Wii Play seem so much more realistic to players, eventhough its visual interface is so 

much worse? Answer: enactivism is true. Perception is not an isolated mental phenomenon, as the 

phenomenalist believes, but rather a function of one's overall sensorimotor profile.“ 

 John Cogburn and Mark Silcox, Philosophy Through Video Games, (New York: Routledge, 2009)  
13

  Wii Play, Nintendo EAD, Desember 2006. 
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heldur virkni allrar hreyfiskynjunar okkar.“14  

 

Vandamálið sem höfundar bókarinnar taka fyrir hér fyrir er hve ólíklegar vinsældir 

Nintendo Wii voru. Wii byggist líkt og áður sagði á hreyfistjórnum. Wii Play inniheldur 

9 stafrænar útgáfur af leikjum sem við þekkjum úr raunveruleikanum, meðal annars 

feluleik, borðtennis, billjard og fiskveiði. Spilarar spila þá persónur sem þeir hafa 

skapað sjálfir í þessum leikjum og nýta hreyfistýringu Wii til þessara leikja. Wii 

leikjavélin er ekki jafn öflug og keppnautar hennar og því eru tölvuleikirnir á henni með 

mun léttari grafík (óraunverulegri myndbirtingu) og voru þar með taldir vera barnalegir 

og jafnvel ómerkilegir þar sem að aðaláhersla leikjaframleiðenda var raunveruleg 

myndbirting. Sú varð þó ekki raunin og Wii reyndist verðugur keppinautur hinna 

leikjavélanna. 

Höfundar bókarinnar reyna að útskýra vinsældir Wii með því að segja leiki fyrir 

hana raunverulegri en aðra leiki og fara þessa leið til þess og komast að þeirri 

niðurstöðu að hreyfing geri tölvuleiki raunverulegri. Þeir detta í sömu gryfjuna og flestir 

gerðu þegar að grafík varð eins góð og raun ber vitni; að leikir hljóti að vera 

raunverulegri, betri og eftirsóknarverðari eftir því sem grafíkin er betri. Sú niðurstaða er 

hinsvegar ekki ásættanleg. Hvorki grafík né hreyfing gera tölvuleik minna eða meira 

raunverulegan. Raunveruleikagildi getur ekki einu sinni talist vera nauðsynlegt skilyrði 

tölvuleikja. Ástæða þess að Wii Play varð jafn vinsæll og raun ber vitni er vegna þess að 

hann var fyrstur sinnar tegundar. Aldrei áður hafði hreyfistýring verið nýtt á þennan 

hátt. Ýmsir spilakassar voru til sem voru sérstaklega gerðir til þess að herma eftir 

veiðistöng eða billjard kjuða en nýjungin sem Wii bauð upp á var einfaldlega mun meira 

spennandi. Höfundar bókarinnar hefðu ekki þurft að fara leið Bertrands Russell og 

Martins Heidegger, þar sem kenningar þeirra eru útskýrðar og þræddar, til þess að gefin 

forsenda höfundanna gangi upp
15

. Vandamálið sem að Cogburn og Silcox tala um er 

ekki vandamál. Betra hefði verið að skoða hvað raunveruleiki þýðir fyrir tölvuleiki og 

hvort þeir þurfa hann til að teljast góðir tölvuleikir. 

 Vettvangur hefur þó skapast til þess að ræða þessi heimspekilegu vandamál á 

gefandi nótum með Ráðstefnunni um heimspeki og tölvuleiki (e. The Philosophy of 

                                                 

14 Cogburn and Silcox, Philosophy Through Video Games, bls. 48. 

15 Cogburn and Silcox, Philosophy Through Video Games, kafli 2. 
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Computer Games Conference) sem var fyrst haldin árið 2005 og var nú síðast í apríl 

2011. Þar eru leikir og þær upplifanir sem þeir bjóða upp á ræddar á eigin forsendum og 

eigin verðleikum. Ýmis vandamál eru krufin til mergjar þar. Meðal annars má nefna 

tilvist og sannleiksgildi tölvuleikja líkt og hefur verið rætt um skáldskap og önnur slík 

sköpunarverk, hvort hlutir innan leiksins séu ‚til‘; siðfræðileg og stjórnmálafræðileg 

málefni sem skjóta upp kollinum í tölvuleikjum, svo sem möguleikinn á að myrða 

saklaust fólk innan leiksins eða að svíkja loforð; tími og rúm innan tölvuleikja, skynjun 

okkar á veröld tölvuleiksins og hvort hægt sé að tala um skynvillur varðandi hana; 

samsemd og sjálf spilaranna annars vegar og persónanna í tölvuleikjunum hins vegar og 

það hvers vegna spilarar nota fyrstu persónu þegar átt er við aðalpersónu leiksins; og 

svo loks einkennandi eiginleikar tölvuleikja sem og skilgreiningar á þeim, hvort það sé 

mögulegt að afmarka tölvuleiki sem sérstakan flokk fyrirbæra. Af þessum fjölmörgu, 

áhugaverðu umræðuefnum ætlum við að skoða tilraunir til skilgreininga á tölvuleikjum, 

því það er jú erfitt að ræða hugtak ef það er illa afmarkað og skilið á marga ólíka og 

jafnvel andstæða vegu. Eða hvað? Hugsanlega er ekki þörf á slíkri skilgreiningu þar 

sem heimspekingar leggja iðulega sinn eigin skilning í flesta hluti. Heimspekingurinn 

Grant Tavinor lagði fram slíka skilgreiningu á tölvuleikjum í grein sinni „Definition of 

Videogames“
16

, sem og ýmis rök henni til stuðnings og mun hún vera rædd ítarlega hér, 

og afleiðingar hennar fyrir þennan nýja miðil skoðaðar. 

                                                 

16
  Grant Tavinor, „Definition of Video Games“, Contemporary Aesthetics, janúar 2008, skoðað 2. apríl 

2011, http://www.contempaesthetics.org/newvolume/pages/article.php?articleID=492 

http://www.contempaesthetics.org/newvolume/pages/article.php?articleID=492
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2. Kafli: Skilgreiningar, lýsandi sem sundrandi  

2 – i. Girðingavinna 

 

Skilgreiningar á hugtökum hafa ávallt verið eitthvað sem erfitt reynist að afmarka svo 

vel sé. Ef við hugsum okkur í smáatriðum hvað skilgreiningar eru, þá kemur fljótt í ljós 

að það er ekki til nothæf skilgreining á skilgreiningu heldur. En við látum það ekki á 

okkur fá. Skilgreiningar afmarka þau skilyrði sem eitthvað þarf að uppfylla svo það 

teljist vera sá hlutur sem skilgreiningin á við. Ímyndum okkur að við séum með 

jarðarskika þar sem við höfum gras fyrir kindur, hesta og kýr. Við girðum skikann af 

með rafmagnsgirðingu svo honum er skipt í þrjá, jafnstóra skika og skilgreinum einn 

fyrir kindur, einn fyrir hesta og einn fyrir kýr. Blöndun dýra er óæskileg. Skilyrði 

kúaskikans t.d. er þá að aðeins kýr séu þar á beit og myndi það teljast sem nauðsynlegt 

skilyrði hans; staða hans sem kúaskika myndi hætta ef hestar færu þangað á beit og 

hann yrði þá eitthvað annað. Hins vegar má hann standa auður þannig að engin dýr séu 

þar á beit og telst það sem nægjanlegt skilyrði. Staða hans breytist ekki hvort sem 

kýrnar eru þar eður ei; á meðan önnur dýr en kýr láta hann í friði. Annað nauðsynlegt 

skilyrði þess að teljast kúaskiki er að þar hafi kúm verið beitt áður. Án þessa skilyrðis 

myndu allir ónotaðir jarðarskikar teljast sem kúaskikar og það er harla afmarkandi 

skilgreining. Skoðum þetta á rökfræðimáli: 

 

(x)(Kx → Dx), þar sem K: „er kúaskiki“ og D: „inniheldur engin önnur dýr 

en kýr“; 

(x)(Kx → (Dx v (Hx & Ax)), þar sem H: „hefur áður haft kýr á beit“ og A: 

„stendur auður“ 

 

Báðar þessar setningar byrja á því að segja „um öll x gildir að ef x er kúaskiki þá 

inniheldur x engin önnur dýr en kýr“, en sú seinni sem inniheldur nægjanlega skilyrðið 

bætir við „eða hefur áður haft kýr á beit og stendur auður“.  

 Gallar sjást strax við þessa skilgreiningu okkar. Ef að kýr hefur verið á beit á 

grasinu fyrir framan Háskóla Íslands en engin önnur dýr, þá er það orðið að kúaskika. 

Allir aðrir staðir þar sem kýr hafa verið verða þannig kúaskikar. Platon notast við þessa 
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aðferð t.d. í leit sinni að hugtakinu réttlæti í riti sínu, Ríkið
17

. Platon myndi þar svo 

sannarlega hrekja þessa skilgreiningu okkar á kúaskika líkt og við skilgreiningu á 

réttlæti, sama hversu oft við myndum breyta nauðsynlegu eða nægjanlegu skilyrðum 

okkar. Slíkar skilgreiningar bjóða ávallt upp á frávik, líkt og Sókrates sýnir okkur í 

Ríkinu. Við getum sagt að það sé vegna þess að eiginleikinn „nærvera kúar“ er ekki 

eiginleiki sem aðeins kúaskikar hafa og því munu slík frávik koma fram. Eiginleiki sem 

aðeins kúaskikar hafa getur vissulega verið það sem skilgreinir þá; verið eðli þeirra. Þar 

stöndum við með eðlisskilgreiningar. Slíkar skilgreiningar eru afar strangar og þær 

myndi algerlega afmarka hugtakið sem þær væru skilgreiningar á, svo það væru ekki til 

frávik. Hvað fáum við svo úr því að skilgreina hugtök svo ítarlega? Vel afmörkuð 

hugtök aðstoða við heimspekilega orðræðu þar sem merking kemst ótvíræð til skila, en 

þegar hugtök eru skilgreind á svo strangan máta þá má segja að þau lokist. 

Eðlisskilgreiningar myndu gera ráð fyrir öllu því sem gæti komið fram á sjónarsviðið en 

með því að reikna út allar breytur á hugtakinu þá verður nýsköpun í kringum það 

ógerleg. Allt sem gæti talist fyrir utan skilgreininguna, væri einfaldlega ekki dæmi um 

hugtakið. Nýr tölvuleikur yrði þannig ekki tölvuleikur. Það verður því að koma í ljós 

hvort skilgreining á tölvuleikjum sé eftirsóknarverð eða yfir höfuð möguleg. 

 

2 – ii. Leikir 

 

Áður en við getum rætt skilgreiningu Tavinors á tölvuleikjum þarf hinsvegar að skoða 

fyrri tilraunir til þess að skilgreina leiki. Leikir komu fram langt á undan stafræna 

forminu og lengi hefur verið deilt um hvert eðli þeirra sé. Leikjarannsóknir (e. game 

studies) hafa lengi fjallað um leiki sem að mannfólkið stundar og hvaða margvíslegu 

áhrif þeir hafa á okkur. Það er nokkuð augljóst þegar við nefnum leiki að við eigum við 

flóru af athöfnum sem allt eiga eitthvað sameiginlegt sem erfitt er að benda á. Við 

spilum fótbolta, leggjum kapal og gerum gys að félögum okkar og margt fleira, allt til 

að stytta okkur stundirnar og létta undir skapinu. Nánast öllum athöfnum má snúa upp í 

einhverskonar leiki og með því að samþykkja það þá verður hugtakið leikur afar 

víðfeðmt og loðið. Austurríski heimspekingurinn Ludwig Wittgenstein talaði um leiki í 

bók sinni Heimspekilegar Rannsóknir og sagði þar að leikir hefðu eins konar 

                                                 

17
  Platon, „Ríkið“, þýðandi Eyjólfur Kjalar Emilsson, (Reykjavík: Hið íslenzka bókmenntafélag, 1991). 
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fjölskyldusvip, líkt og manneskjur á ættarmóti sem eru allar keimlíkar á einhvern hátt en 

hafa ekki endilega eitthvað sameiginlegt:  

 

„Hugsum til dæmis athafnirnar sem við köllum „leiki“. [...] Hvað eiga þeir allir 

sameiginlegt? Ekki segja: „Það hlýtur eitthvað að vera sameiginlegt, [...] 

horfðu og sjáðu hvort það sé eitthvað sameiginlegt með öllum. Því ef þú 

horfir á þá munt þú ekki sjá eitthvað sem er sameiginlegt öllum, frekar 

svipur, tengsl, og það heila röð af þeim. [...] Og niðurstaða þessarar 

grandskoðunar: við sjáum flókið net svipa sem ná yfir margt og þvert á 

annað: stundum almennir svipir, stundum svipir í smáatriðum.“18 

 

Það eru margir eiginleikar sameiginleigir með sumum tegundum af leikjum en þó er 

hægt að finna tvö stök innan mengisins sem hafa enga eiginleika sameiginlega, sem 

dæmi má nefna fótbolta og ég-hef-aldrei. Báðar þessar athafnir flokkast undir leiki en 

þó eru þær svo gersamlega ólíkar að það verður vart saman borið. Fótbolti er líklega 

einn þekktasti leikur sem vesturlandabúar leika sér í, þar sem tvö lið keppast um að 

sparka bolta í mark andstæðinganna til að fá stig og vinna leikinn. Leikurinn styðst við 

aragrúa af reglum, aðferðum og byggist upp á því að margir leikmenn vinni saman. Ég-

hef-aldrei hefur engar sérstakar reglur eða aðferðir og byggist frekar upp á 

kvikindisskap en einhverju öðru. Leikurinn er venjulega spilaður þegar drykkur er við 

hönd þátttakenda og skipst er á að segja: „Ég hef aldrei gert X“. Ef einhver af 

þátttakendum hefur gert X, þarf sá að taka sopa af drykk sínum. Það skiptir engu hvers 

lags drykkir eru notaðir, hvort þáttakendur skrökva eða ekki og jafnvel getur 

einstaklingur sleppt því að drekka þó svo hann hafi gert X. Segja má að svindl sem þetta 

sé leyfilegt andstætt því sem fyrirfinnst í fótbolta sem og mörgum öðrum leikjum, þar 

sem harðar refsingar eru við svindli. Það skiptir litlu í hvora áttina svindlið er í ég-hef-

aldrei, spilarar geta alveg eins logið til um að hafa gert eitthvað.  

 

                                                 

18  „Consider for example the proceedings that we call „games“. [...] What is common to them all?-Don't 

say: „There must be something common,“ [...] look and see whether there is anything common to all.- 

For if you look at them you will not see something that is common to all, but similarities, relationship, 

and a whole series of them at that. [...] And the result of this examination is: we see a complicated 

network of similarities overlapping and criss-crossing: sometimes overall similarities, sometimes 

similarities of detail.“ 

Ludwig Wittgenstein, Philosophical Investigations, (West Sussex: Wiley-Blackwell, 2009), § 66 
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2 – iii. Stefnur og straumar 

 

Þó himinn og haf aðskilji þessa tvo leiki þá stoppar það ekki þá fræðimenn sem að 

leggja þetta svið fyrir sig. Ein helsta arfleifð þessarar rannsóknarstefnu er leikfræði (e. 

ludology) og er hún ein af þeim sem beitt er grimmilega á tölvuleiki þegar reynt er að 

ákvarða hvað tölvuleikir séu. Samkvæmt leikfræði eru tölvuleikir lítið annað en spilunin 

(gameplay), leikurinn sjálfur. Einhverjar reglur eru settar upp til þess að leikmaður geti 

starfað innan reglnanna og skemmt sér í leiknum sjálfum. Fylgjendur þessarar flokkunar 

á tölvuleikjum nefna þar með spilunarkerfi eða regluvirki og skemmtun sem 

nauðsynlegt skilyrði tölvuleikja. Jesper Juul talar um að tölvuleikir séu lítið annað en 

tölvubundin útgáfa af leikjunum sem mannkynið hefur spilað lengi. Juul talar um að 

tölvuleikir séu einskonar blanda af leik og skáldskap og hafi, líkt og allir leikir, einhver 

innifalin markmið eða takmörk til þess að ná. Hann skilgreinir leiki sem athafnir sem 

innihalda reglur, mismiklar og tölulegar útkomur, áreynslu og væntumþykju spilara um 

þá útkomu og loks umsemjanlegar afleiðingar
19

.  

Leikir eins og Zork haga málum þannig að spilunin sjálf er alls ekki aðal 

hluturinn. Sú saga sem að spilarinn spilar í gegnum er mun stærri partur heldur en 

leikurinn sjálfur og ef að leikmenn „festast“, þ.e.a.s. vita ekki hvað á að gera næst til að 

koma sögunni áfram, þá getur spilunin sjálf verið allt annað en skemmtileg. Einnig 

myndi leikfræðin þurfa mun fleiri ad hoc skilyrði til að greina á milli tölvuleikja og 

annarra leikja, þó svo að orðunum „stafrænt“ eða „forrit til afþreyingar“ væri bætt við. 

Kenningin er einfaldlega ekki nægilega niðurnjörvandi til að geta haldið því fram að 

spilun sé eiginleiki sem aðeins tölvuleikir hafi, sérstaklega þar sem niðurstaða Juuls 

getur átt við um alla leiki, ekki aðeins þá stafrænu sem við erum að reyna að finna 

afmörkun á. 

 Til höfuðs leikfræði stendur framvindu- eða frásagnafræði (e. narratology). 

Innan þeirrar stefnu segir að allir tölvuleikir eigi það sameiginlegt að einhvers konar 

frásögn eða söguþráður knýi leikina áfram. Kemur þessi stefna að nokkru frá 

bókmenntum og skáldskap, en einnig frá kvikmyndum. Litið hefur verið á tölvuleiki 

sem eins konar útgáfu af kvikmyndum, á skjánum eru persónur að gera eitt eða annað 

                                                 

19
  Jesper Juul, Half Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, (Cambridge: MIT 

Press, 2005), bls. 36 – 41. 
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með einhverjum afleiðingum fyrir heiminn sem þær eru í. Saga rúllar svo fram með 

árangri persónanna og endar á endinum, þar sem niðurstaða er fengin þó hún sé misgóð. 

Janet Murray tekur sér þetta frásagnaþunga sjónarhorn á tölvuleiki og segir að 

tölvuleikir hafi möguleikann á því að koma frá sér framvindum á góðan hátt þó aðal 

vettvangur þeirra sé jafn sjónrænn og hann er
20

.  

Þó slík framvinda sé þörf fyrir hluti sem ganga fyrir henni, svo sem skáldsögur 

eða söguljóð, þá gengur framvinda ekki sem eiginleiki til að sameina þann sundurleita 

flokk sem tölvuleikir eru. Af dæmunum hér að ofan sem tekin voru myndi Asteroids 

aldrei falla undir leik sem byggist upp á frásögn. Aðrir leikir, líkt og Pac-Man
21

 eða 

Super Mario Bros.
22

, myndu heldur ekki geta talist hafa mikinn söguþráð þó að sá 

síðarnefndi gefi upp þá ástæðu að spilarar séu að bjarga prinsessu frá klóm skrímslis. 

Framvinda eða frásögn er ekki eitthvað sem hægt er að tala um sem eiginleiki 

tölvuleikja og aðeins tölvuleikja og staðreyndin er að ef framvindufræðingar ætluðu að 

teygja hugtak um framvindu svo það næði yfir leiki eins og Asteroids þyrftu þeir að 

bæta við ad hoc skilyrðum sem myndu frekar skemma afstöðu þeirra en að hjálpa henni. 

 Tavinor tekur fram þriðju leiðina sem hægt er að fara til að reyna að skilgreina 

tölvuleiki: að tala um þá sem gagnvirkan skáldskap (e. interactive fiction). Það sem 

aðskilur gagnvirkan skáldskap frá venjulegum er sú staðreynd að hann þarf fyrirfram 

skilyrtar skipanir frá spilaranum til að sagan haldi áfram eða atburðir geti átt sér stað. 

Vissulega getur það talist gagnvirkt að fletta blaðsíðum til að koma sögu áfram en það 

sem felst í gagnvirkni er að sumir hlutir gætu farið öðruvísi í fyrsta sinn sem farið er í 

gegnum söguna en þegar það er gert í annað sinn. Zork getur fallið eins og flís við rass 

að þessari skilgreiningu þar sem margar leiðir eru til sigurs. Aðrir leikir sem að falla vel 

að þessari hugsun eru til dæmis hermileikir svo sem Microsoft Flight Simulator
23

 eða 

Sim City
24

. Þar er spilarinn settur í það hlutverk að vera annars vegar flugmaður og 

hinsvegar borgarstjóri sem að í raunveruleikanum á kannski ekki við rök að styðjast en 

það er geranlegt með tölvuleiknum. Skáldskapurinn verður þá þannig að spilarinn tekur 

mjög virkan þátt í honum og það er algerlega undir spilaranum komið hvernig sú saga 

spilast út. Hrapar flugvélin eða kemst hún á leiðarenda? Þetta er ekki eitthvað sem hægt 

                                                 

20
  Janet Murray, Hamlet on the Holodeck, (Cambridge: MIT Press, 1998). 

21
  Pac-Man, Namco, 1980. 

22
  Super Mario Bros., Nintendo EAD, 1985. 

23
  Microsoft Flight Simulator, Microsoft Game Studios, 1982 

24
  Sim City, Maxis, 1989. 
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er að ákvarða fyrirfram í slíkjum hermileikjum; ákveðinn partur af raunveruleika er 

nauðsynlegur til að þetta virki og spilarinn nái sambandi við skáldskapinn. Verkefnið er 

líka kirfilega grundað í raunveruleikanum, svo betri tenging náist við skáldskapinn og 

þannig geri upplifunina sem besta. 

 Það er þó erfitt að afmarka tölvuleiki algerlega sem skáldskap einan og sér. 

Sumir tölvuleikir eiga við söguleg rök að styðjast og reiða sig þannig á atburði og 

persónur sem vissulega gerðust og voru uppi. Íslenski tölvuleikurinn Tímaflakkarinn
25

 

er gott dæmi um slíka leiki sem eiga staðreyndalegan bakgrunn. Í honum stjórnar 

spilarinn manni sem ferðast á mismunandi tímaskeið í Íslandssögunni og leysir þar 

hinar ýmsu þrautir og lærir í leiðinni um m.a. landnám Eiríks Rauða og siðaskiptin. 

Aðrir lærdómstölvuleikir sem þessi hafa verið gefnir út, svo sem Stafakarlarnir
26

. 

Leiknum er ætlað að kenna börnum stafrófið og lítið er hægt að tala um gagnvirkan 

skáldskap þar á bæ, þó að þetta sé óneitanlega tölvuleikur. Skilgreining á tölvuleik 

verður að geta umvafið þá leiki sem gerðir eru með kennslu og fræðslu í huga jafn 

mikið og þá sem ætlaðir eru til að segja sögu eða til að vera einhvers konar 

hópspilunarleikir. Tölvuvæddar útgáfur af vel þekktum leikjum og þrautum svo sem 

skák geta heldur ekki talist skáldsögulegar því það ætti ekki að breyta miklu þó að 

taflmennirnir séu aðeins sjónrænir og skipanir slegnar inn á lyklaborð eða mýs. Það að 

tölvuleikir séu einungis skáldskapur getur því hvorki gengið sem nauðsynlegt né 

nægjanlegt skilyrði skilgreiningar. Margt annað telst einnig sem gagnvirkur skáldskapur 

þó það sé ekki á tölvu, stærstu dæmin eru hlutverka- og spunaspil sem spiluð eru meira í 

huga leikmanna en í reglum kerfisins. Reglurnar skapa aðeins umgjörð sem bjóða frekar 

upp á hluti en að takmarka þá. Persónur spilaranna eru skapaðar eftir lauslegum reglum 

og þær svo gæddar einhverjum persónueiginleikum sem spilaranum finnst sniðugir. 

Þegar að sá spilari sest við borðið með hinum spilurnum þá er hann ekki lengur Jón 

heldur álfapresturinn Rólfur sem er svolítil skræfa en hefur veikan blett fyrir fallegum, 

glitrandi hlutum. Spilunin fer fram með orðum spunameistarans sem skapar heiminn og 

ævintýrin sem spilararnir fara í gegnum, stundum án þess að snerta við reglum, og 

þeirra athafnir sjá þannig alveg um skáldskapinn. 

 Stefnurnar þrjár enda hver á mismundandi stað í leit sinni að eiginleika sem 

                                                 

25
  Tímaflakkarinn, Dímon, 1998. 

26
  Bergljót Arnaldsdóttir, Stafakarlarnir, Virago (forrit), 1997. 
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tölvuleikir og aðeins tölvuleikir hafa. Enginn þeirra virðist geta neglt tölvuleiki 

algerlega niður hins vegar og okkur tekst að finna frávik frá hverjum eiginleika fyrir sig 

og sýnum þannig að þessir eiginleikar finnast ekki bara í tölvuleikjum. Eitthvað er þó til 

í því sem sérhver þessara stefna segja; þessa eiginleika er að finna í öllum geirum 

tölvuleikjabransans og þannig hinum fjölmörgu tegundum tölvuleikja. 

 

2 – iv. Sandkassaleikur 

 

En tökum þá smá stund til að íhuga hvaða eiginleika tölvuleikir hafa. Tölvuleikir eru 

forrit í tölvum, gefnir út til þess að fólk geti leikið sér í þeim burt séð frá því hvort 

einhver lærdómur sé dreginn af forritinu eður ei. Verandi leikir þá má líta á tölvuleiki 

sem dægrastyttingu jafnt sem frama eða vinnu, líkt og bæði eru til áhugamenn og 

atvinnumenn í fótbolta. Flestir væru þó sammála um að ef ekki er hægt að skemmta sér í 

tölvuleik þá sé sá tölvuleikur ekki mjög vel heppnaður og við getum sagt að skemmtun 

sé stór partur í því að eitthvað sé tölvuleikur. Verandi forrit þá er vettvangur tölvuleikja 

stafrænn, andstætt líkamlegum vettvangi fótbolta eða hugrænum vettvangi ég-hef-

aldrei, og þeir algerlega bundnir við tölvur þar sem forrit eru bundin við rafrásir 

tölvubúnaðarins sem ræddar voru stuttlega áður. 

 Spilin og leikirnir sem spilaðir eru án tölva eða nokkurs annars sem talist getur 

stafrænt búa yfir leikreglum sem þarf að fara eftir þegar spilað er. Eins hefur hver og 

einn tölvuleikur sína reglu sem spilarinn lýtur og þarf að fara eftir, t.d. má orka persónu 

spilarans ekki fara niður fyrir 0 þar sem það á við ellegar endar leikurinn. Ef leikurinn er 

án slíkra reglna þá mun forritið, þ.e. tölvuleikurinn sjálfur, vera slíkt regluvirki. 

Regluvirki forrits er einfaldlega kóðinn sem byggir það upp; forritunin sem hönnuðir 

leiksins ráða. Það er ekki hægt að gera hluti sem kóðinn gerir ekki ráð fyrir þó það sé 

alltaf hægt að bæta við kóðann til að bjóða upp á fleiri möguleika. Þetta regluvirki segir 

þannig í raun hvað hægt sé að gera innan tölvuleiksins frekar en að beina spilaranum eitt 

eða neitt; spilun leiksins verður algerlega reglutengd. Gott dæmi um slíkt eru 

svokallaðir sandkassaleikir (sandbox games) sem hafa ekki endilega augljóst takmark 

en byggjast frekar upp á því að gera það sem spilaranum dettur í hug innan 
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regluvirkisins. Tvö dæmi um slíka tölvuleiki eru Grand Theft Auto
27

 annars vegar og 

Minecraft
28

 hins vegar.  

 Grand Theft Auto, eða GTA, kom fyrst út árið 1997 og hafa þó nokkrir 

framhaldsleikir verið gerðir. GTA leikirnir hafa ávallt verið umdeildir á siðferðilegum 

grundvelli vegna þeirra ólöglegu og siðlausu athafna sem þeir setja á svið og ætlast til 

að spilarinn taki þátt í. Fyrsti GTA leikurinn gefur spilaranum stjórn á ónefndri 

manneskju í skáldaðri borg þar sem markmið leiksins er að fá X mikið af stigum, sem 

sýnd eru sem peningar, til að „klára“ borgina. Leiðin sem spilarinn fer til að safna 

þessum stigum er að ræna bílum sem keyra um borgina; keyra yfir vegfarendur sem 

ganga um götur og gangbrautir; sprengja bíla og stundum hús en þó fást flest stig fyrir 

að leysa af hendi ýmis verkefni sem að persóna spilarans fær í gegnum símtöl frá 

mönnum sem virðast ótíndir glæpamenn. Það er hins vegar engin raunveruleg hvatning í 

þessum leik til að gera neitt annað en að stela, skjóta, drepa og meiða því leikurinn 

býður ekki upp á annað. Seinna í leikjaseríunni voru stigin tekin burt sem skilyrði til 

sigurs og í staðinn kom saga sem að spilarinn fór í gegnum, takandi að sér verkefni frá 

karakterum, bæði glæpamönnum og eðlilegu fólki, þangað til að sagan náði hápunkti og 

yfirleitt endaði með því að persóna spilarans náði yfirráðum í borginni. Sagan í GTA 

leikjunum hefur alltaf verið í baksætinu á meðan regluvirki leiksins býður upp á mikla 

skemmtun ef spilarinn getur dregið slíka út úr „siðlausri“ spiluninni. 

 Minecraft er dæmi um sandkassaleik sem hefur ekkert markmið. Meira að segja 

það að halda persónunni sem spilarinn spilar á lífi getur ekki talist takmarkið, því einu 

viðurlögin við dauða er að allt það dót sem persónan hafði á sér dettur á jörðina, og 

getur horfið ef spilarinn er ekki nægilega fljótur að endurlífga persónuna og koma henni 

á þann stað þar sem hún dó til að safna saman dótinu sem hann missti; spilarinn 

einfaldlega kýs að byrja á byrjunarpunkti með allar breytingar sem hann hefur gert á 

heiminum ennþá í gildi og allar byggingar á sínum stað. Í Minecraft spilar spilarinn 

persónu sem er í umhverfi án nafns eða tilgangs og það eru engin sett markmið fyrir 

persónuna. Regluvirki leiksins býður hins vegar upp á mjög margt. Heimurinn í leiknum 

er byggður upp af mismunandi gerðum af kubbum, svo sem tré, timbur, mismunandi 

tegundir af steinum og margt fleira, sem mynda jörð, jarðveg, fjöll og plöntur. Þessi 

                                                 

27
  Grand Theft Auto, DMA Design (nú Rockstar North), 1997. 

28
  Minecraft, Mojang, 2009. 
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uppbygging er reglusöm að því leyti að á sumum stöðum finnast tré og á öðrum má 

finna eðalmálma, kol, kviku eða vatn. Spilarinn getur svo náð sér í slíka kubba og sett 

þá á aðra staði og byggt þannig byggingar, eða breytt þeim í verkfæri eða aðra málma. 

Minecraft er best líkt við Lego-kubba, það er hægt að kubba saman hinum ýmsu hlutum, 

jafnvel heilum borgum. Markmið er ekki endilega eitthvað sem hægt er að tengja við 

tölvuleiki, þó þau séu oft ofin inn í þá svo spilarar nái betur að sökkva sér í spilunina; 

það eru til markmiðslausir sandkassatölvuleikir. Hins vegar eru ekki til tölvuleikir sem 

hafa engin takmörk. Takmörkin eru ávallt bundin regluvirki tölvuleikjanna og það er 

aðeins hægt að víkka takmörkin með því að eiga við regluvirkið. 

 Þó svo Minecraft sé mun líkari sandkassa en GTA, þá má segja að báðir leikirnir 

gefi gífurlegt frelsi til allra þeirra athafna sem spilaranum dettur í hug. Margir aðrir 

leikir nýta sér þessa hugmynd um frjálst ráp (e. free roam) persóna og hafa því opin 

svæði innan leiksins þar sem spilarinn getur ráfað um þangað til næsta verkefni eða 

markmið skýtur upp kollinum. Þessir tölvuleikir hafa oft sögu sem spilarinn getur ýtt 

áfram sjálfur þegar honum sýnist, eða jafnvel skapa sína eigin framvindu. Leikirnir 

innihalda reglubundna spilun sem stjórnast af forritun tölvuleiksins sjálfs líkt og reglur 

fyrir venjulegt borðspil, og aðgerðir innan leikjanna eru algerlega gagnvirkar; allt það 

sem spilarinn lætur persónuna gera skapar einhverja svörun innan heims leikjarins og 

breytir þannig einhverju. Eiginleikar þeir er stefnurnar þrjár töluðu um virðist svo 

sannarlega eiga vel við tölvuleiki, en þá frekar allir saman en einn frekar en annar. 

  

2 – v. Hversdagslegur lýsingatalmáti 

 

En snúum okkur aftur að hugtakinu tölvuleikur. Er nægilegt að telja upp eiginleika sem 

við tileinkum tölvuleikjum til að skapa einhvers konar sundurleita skilgreiningu á þeim? 

Frá sjónarhorni eðlisskilgreininga er það alls ekki nóg. Sundurleitni er ekki eðli en 

þegar við eigum við svo margrætt og síbreytilegt hugtak þá er gífurlega erfitt að geta 

hugsað upp allar breytingar sem gætu orðið á miðlinum og allt það sem getur talist sem 

„eðli“ tölvuleikja. Nýjungar í tölvuleikjum og vélbúnaði koma sífellt hraðar fram og 

bara á næstu tíu árum gæti grafík í tölvuleikjum orðið líkt og að sjá ljósmynd eða 

kvikmynd, söguþráður í tölvuleikjum getur náð út fyrir heim leiksins og haft áhrif í 
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raunveruleikanum sem hefur sannast best með hinum nýútkomna Portal 2
29

 þar sem ein 

persónan í tölvuleiknum byrjaði einskonar ratleik 1. apríl sem náði yfir internetið og 

marga staði í Evrópu, Ameríku og Ástralíu. Persónan átti þá að hafa tekið yfir aðra 

leikjaframleiðendur til að koma duldum skilaboðum til spilara með kartöflum. Þegar 

nægilega margir spilarar náðu nægilega mörgum kartöflum í leikjum frá þessum tilteknu 

framleiðendum þá lifnaði persónan við og gaf Portal 2 út fyrr en til stóð
30

. 

Ef skilgreiningin sem við búum til yfir tölvuleiki inniheldur ekki einkennandi 

eiginleika sem tölvuleikir og aðeins tölvuleikir hafa, þá er hún ekki eðlisskilgreining. 

Hinsvegar eru þessi eiginleikar, sem hafa verið taldir upp, það sem hversdagslegur 

talsmáti segir að tölvuleikir innihaldi. Sá talsmáti kom fram algerlega handahófskennt; 

tölvuleikir eru ekkert nema leikir fyrir tölvur. Oft hefur skemmtun haft stærri hlutdeild í 

leikjum en vinna og þegar forrit komu yfir tölvur sem gerðu fólki kleift að leika sér á 

þennan nýja, stafræna hátt þá var frekar augljóst að kalla þau tölvuleiki. Slík flokkun 

heldur ekki vatni heimspekilega séð því það eru til frávik frá henni, til dæmis með 

lærdómstengda tölvuleiki.  

 Þær skilgreiningar sem leikfræðin, framvindufræðin og þeir sem telja tölvuleiki 

gagnvirkan skáldskap leggja til eru aðeins harðari flokkanir á því sem geta talist 

hversdagslegar hugmyndir. Allt þetta púður hjá mönnum leikjarannsókna virðist fara í 

tilraunir til að gera tölvuleiki einhvernveginn mikilvægari sem fræði eða rannsóknir en 

efni standa til. Sú gamla mýta, að leikir séu bara fyrir börn og þá tölvuleikir ekki 

eitthvað sem fullorðið fólk eigi að eyða tíma í, er eitthvað sem fræðimenn virðast enn 

trúa og vera hræddir við ef eitthvað er að marka þær aðferðir sem farnar eru við að 

hugsa tölvuleiki sem vettvang heimspeki. Tölvuleikir voru lengi markaðsettir til að 

höfða meira til barna og unglinga; það er alls ekki langt síðan það fór að teljast 

ásættanleg iðja. En líkt og Tavinor talar um í grein sinni, þá ætti okkur að vera sama um 

hvort tölvuleikir geti verið hugsaðir sem viðfang rannsókna eða fræða; við höfum áhuga 

á að skoða hvort einhverjir sérstakir eiginleikar geri tölvuleiki að tölvuleikjum og hvort 

það sé eftirsóknarvert og yfir höfuð hægt að skilgreina þá. Eftir þessar vangaveltur 

ættum við að geta fundið einhverja sameiginlega eiginleika sem tölvuleikir hafa, til þess 

eins að geta fellt framtíðareintök undir þá regnhlíf. Málvenjur hingað til segja að 
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  Portal 2, Valve Corporation, 2011. 

30
  „Valve Alternate Reality Game Wiki“, síðast breytt 6. maí 2011, skoðað 6. maí 2011, 

http://valvearg.com/wiki/Valve_ARG_Wiki 

http://valvearg.com/wiki/Valve_ARG_Wiki
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tölvuleikir séu leikir sem spilaðir eru á tölvum. Þó er það aðeins nauðsynlegt, en ekki 

nægjanlegt, þar sem líkt og nefnt var áður þá þarf aðeins örgjörvi að vera til staðar í 

vélbúnaði svo hann teljist sem tölva og örgjörvar fyrirfinnast í hinum ýmsu tækjum.  

Ef við horfum til Asteroids og Zork, sem getur talist ágætis sundurliðun á því 

hvað tölvuleikir snúast um, þá sjáum við tvo megin eiginleika. Markmiðisbundin spilun 

annars vegar, þar sem spilun leiksins innifelur einhver markmið sem spilarinn ætti að 

reyna að ná, og gagnvirkur skáldskapur hins vegar, þar sem spilarinn hefur áhrif á 

leikinn og umhverfi sitt á þann hátt að upplifunin breytist. Með því getum við, líkt og 

Tavinor, komist að þeirri niðurstöðu að tölvuleikir hafa í grunninn þessa eiginleika, 

hvort heldur báða eða bara annan. Það eru til leikir sem að byggjast upp á markmiðum 

en eru þó einnig að drjúgum hluta skáldskapur. Einnig mun regluvirkið í tölvuleiknum 

sjálfum ávallt skapa takmörkin og sama hversu óljós þau verða, þá skapa þau það 

markmið að vera persónan sem spilarinn spilar. Í Microsoft Flight Simulator er spilarinn 

flugmaður sem skal taka á loft á fyrirfram ákveðnum flugvelli, fljúga einhverja 

vegalengd að öðrum flugvelli og lenda þar án þess að skaða flugvélina eða áhöfnina 

og/eða farþega. Skáldskapurinn er þá að spilarinn er flugmaður; gagnvirknin er að 

spilarinn ræður algerlega hvernig hann flýgur og hvernig; markmiðið er hinsvegar ekki 

eins augljóst. Það er innan skáldskaparins að spilarinn sé að fljúga á milli þessara staða 

og ekki fyrirframgert markmið hjá þeim sem hönnuðu leikinn. Hins vegar þá getur 

markmiðið fyrir spilarann talist vera að láta sem hann sé flugmaður innan þess 

regluvirkis sem tölvuleikurinn hefur. Það er ekki hægt að tala um markmiðslausan 

tölvuleik alveg eins og það er ekki hægt að tala um ógagnvirkan skáldskap innan 

tölvuleiks; spilarinn getur alltaf kosið að enda skáldskapinn áður en það er ætlast til og 

þannig skorið á markmiðið. 

 Sú skilgreining sem Tavinor leggur til byggist á sundurgreinandi skilgreiningu 

sem kom fram á sviði listheimspeki. Denis Dutton telur upp 12 einkenni sem hann álítur 

að list geti haft í grein sinni A Naturalist Definition of Art. Engin af þeim er þó 

einvörðungu bundin við listaverk því þau eru einfaldlega of fjölbreytileg. Þau einkenni 

sem Dutton nefnir eru bein ánægja, hæfni eða afburðartækni, stíll, nýstárleiki og 

frumlegheit, gagnrýni, framsetning, sérstök athygli, tjáningaríkt séreinkenni, 

tilfinningaleg mettun, vitsmunaleg áskorun, listhefð og stofnanir, og loks hugvitsöm 
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upplifun
31

. Sérhvert af þessum einkennum er nægjanlegt skilyrði listar en ekkert af þeim 

er nauðsynlegt skilyrði, því það eru jú ótal leiðir fyrir hluti að vera list. Hann segir: 

 

„Einkennin á þessum lista, ein og stundum fleiri, fela í sér svörin við 

spurningunni um hvort hlutur, verk, framkvæmd eða athafnasemi sem fyrir 

okkur ber og virðist list, sé réttilega list.“32 

 

Sundurgreiningin byggist á því að hlutur telst vera list ef og aðeins ef hluturinn hefur 

eitt eða fleiri af þessum einkennum og þar finnur Dutton þessa tegund sundurliðunar 

skilgreininga (e. disjunctive definitions). Með slíkri skilgreiningu tekst að útskýra hvers 

vegna list er jafn víðtæk og raun ber vitni, sem og að fanga þann hversdagsleika sem list 

sýnir oft. Listinn er þó eitthvað sem hægt er að fara eftir til þess að dæma hvort eintakið 

fyrir framan okkur sé raunverulega list eður ei. 

2 – vi. Skilgreiningin 

 

Vopnaður slíkri sundurgreiningu gefur Tavinor sér þau nauðsynlegu skilyrði að hlutur 

þurfi að vera á tölvutæku formi til að teljast tölvuleikur, sem og vera ætlaður sem leikur 

til skemmtunar. Skilgreining Grants Tavinor á tölvuleikjum frá 2008 stendur því svo: 

 

X telst vera tölvuleikur ef og aðeins ef X er hlutur á stafrænu og sjónrænu 

formi, er ætlaður sem leikur eða afþreying, og ef honum er ætlað að ná slíkri 

afþreyingu fram með einni eða báðum af eftirfarandi aðferðum: reglutengdri 

spilun eða gagnvirkum skáldskap.  

 

Það fyrsta sem vekur upp spurningar um þessa skilgreiningu er hugmynd Tavinors um 

að ætlun þess sem skapar tölvuleikinn verði að vera til þess að gera afþreyingu. 

Hugtakið um ætlun er eitthvað sem gæti með tíð og tíma fallið frá og eftir stæði aðeins 

afrakstur erfiðisins. Hugurinn á bakvið erfiðið er yfirleitt það fyrsta til að týnast, og 

komandi kynslóðir gætu fundið eintak af Super Mario Bros. og áætlað að þar sé um að 

                                                 

31
  „Direct pleasure, the display of skill or virtuosity, style, novelty and creativity, criticism, 

representation, „special“ focus, expressive individuality, emotional saturation, intellectual challenge, 

traditions and institutions, and imaginative experience.“ 

32 „Features on this list are implicated, individually and more often jointly, in answers to the question of 

whether, confronted with an art-like object, performance, or activity, we are justified in calling it art.“ 

Denis Dutton, „A Naturalist Definition of Art“, The Journal of Aesthetics and Art Criticism, bls 373, 

síðast skoðuð 1. maí 2011,  http://www.jstor.org/stable/3700568?seq=3 

http://www.jstor.org/stable/3700568?seq=3


23 

ræða einhverskonar sögulega geymslu fyrir þjóðsögur eða goðsagnir. Ef horft er til 

þeirra goðsagna sem við þekkjum úr fortíð mannkynsins, svo sem þær grísku, þá kemur 

í ljós að trú þeirra á goð og vætti kristallaðist í slíkum sögum. Það er ógerlegt fyrir 

okkur að vita hver áætlun sögumanna var upphaflega og þar með er ekki grundvöllur til 

að dæma um hvort þar sé um að ræða skáldskap eða eitthvað sem átti að vera heilagur 

sannleikur. Annað, all umdeilanlegra dæmi um slíka ógagnsæja þróun er Biblían – 

Heilög ritning. Ætlunin bakvið hana er algerlega óþekkt þó að ýmsar skoðanir séu á því. 

Punkturinn er sá að það er ekki ætlunin bakvið verkið sem að skiptir máli heldur 

hvernig verkinu er tekið á hverjum tíma og það fellur því algerlega á notagildið hvort 

eitthvað sé nýtt sem afþreying, fræðsla eða starf. Og eins og áður sagði, þá er ekkert 

sem stoppar mannskepnuna í því að breyta starfi í leik, leik í fræðslu eða leik í starf og 

því erfitt að njörva niður hvort það sé ætlun skaparans sem skiptir máli eða ætlun 

notandans þegar ætlun er það sem ræður.  

 Mörk veruleika og tölvuleiks verða mjög ógreinileg á ýmsum stöðum í 

þjóðfélagi okkar nú á dögum. Helsta dæmið um slíkan ógreinileika er stríð og þau tól 

sem notuð eru þar. Þegar hermenn miða gríðarstórum fallbyssum eða flugskeytum með 

innrauðum myndavélum eða nætursjón og gefa þannig allar skipanir í gegnum skjá, er 

ekki víst hvort þeir geri sér alltaf grein fyrir því hvaða afleiðingar það hefur að skjóta. Í 

fyrstu persónu skotleiknum
33

 Call of Duty 4: Modern Warfare
34

 var ákveðinn kafli þar 

sem spilarar voru látnir stjórna slíkum drápsvélum og sú spilun er eins og í 

raunveruleikanum. En þó takmörkin milli tölvuleiks og raunveruleikans verði óljós fyrir 

sumum þá hefur samfélagið hingað til dæmt um hvað nýtist sem tölvuleikur og hvað 

ekki. Fjölmiðlar og opinberir hópar fólks hafa oftar en ekki gagnrýnt leiki á borð við 

GTA og Call of Duty 4. Spilunin sem þeir bjóða upp á getur gengið fram af mörgum og 

jafnvel sært blygðunarkennd fólks. 

Fræðileg skilgreining á hugtakinu myndi aðstoða við þetta, líkt og skilgreining á 

glæp hjálpar dómara við að dæma í sakamáli. Við afmörkum hugtakið tölvuleikir til 

þess að mörk veruleikans og tölvuleiksins komu betur í ljós og svo við getum komið í 

veg fyrir þá veruleikafirringu sem verður æ tíðari með framþróun tölvuleikja. Fyrir ekki 

                                                 

33
  Stytting FPS. Fyrstu persónu skotleikir leyfa spilurum að „sjá úr augum“ persónunnar sem þeir spila 

og oftast sést aðeins byssa, og hugsanlega hendur, persónunnar á skjánum. Spilarar miða svo með 

byssunum á einhvern hátt, oftast með skotmarki á miðjum skjánum, á óvini sína í þeim tilgangi að 

drepa þá. 
34

  Call of Duty: Modern Warfare, Infinity Ward, 2007. 
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svo löngu kom upp atvik þar sem bandarískir hermenn í Afganistan virtust missa sjónar 

á veruleikanum þegar þeir stýrðu byssum á flugvél, og virtust taka afleiðingum gjörða 

sinna, og þar með dauða fórnarlambana, með engri iðrun og jafnvel fagnaðarlátum
35

. 

Slík raunveruleikafirring á sér stað þegar fólk gleymir stað, stund og jafnvel 

samhenginu sem athafnir þeirra gerast í. Samfélagið sá til þess að þessir atburðir í 

Afganistan voru ekki flokkaðir sem „leikur“ og með tilkomu skilgreiningar á 

tölvuleikjum mun sú flokkun styrkjast þar sem ekki ætti að leyfa slíkri firringu að koma 

óorði á tölvuleiki líkt og glæpir eiga ekki að koma óorði á þjóðfélagshópa. 

 

                                                 

35
  Myndbandið af atvikinu með upplýsingum þar af fyrstu 2:46 mínútur. Höfundur varar við myndefni 

þessa myndbands. “WikiLeaks Video of US Military Killing Innocent Civilians in Iraq Part 1 of 2“, 

skoðað 6. maí 2011, http://www.youtube.com/watch?v=LF9P5vIzYyE 

http://www.youtube.com/watch?v=LF9P5vIzYyE
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3. Kafli: Betrumbætur og þankagangur 

3 – i. Með breytingum skal skilgreiningu byggja 

 

Fyrsta breytingin sem við ættum að íhuga varðandi skilgreiningu Tavinors á 

tölvuleikjum er að tala frekar um notkun en ætlun. Þegar að einhver framleiðir 

pissuskálar þá er ætlun hans að hluturinn sé nýttur sem slík en eftir að Marcel Duchamp 

sneri slíkri við og nefndi það listaverk þá breytist notkunin en ekki ætlunin
36

. Eins með 

grísku goðsögurnar; upprunalega voru þær líklega túlkaðar sem sannleikur en nú í 

seinni tíð eru þær aðeins fróðlegar, menningartengdar frásagnir eða skáldskapur. Á 

þennan hátt má vissulega fella öll forrit sem hægt er að setja inn á tölvur undir hatt 

tölvuleikjanna, en það er brothætt samkomulega í besta falli því forritið myndi aðeins 

teljast sem tölvuleikur svo lengi sem það væri nýtt sem slíkt. Þó að Microsoft Office 

pakkinn og öll þau forrit sem fylgja honum séu ætluð sem vinnuforrit þá getur enginn 

bannað neinum öðrum að leika sér í þeim. En um leið og leikurinn hættir og þar með 

notagildi forritsins sem skemmtun, þá hættir hugtakið tölvuleikur að ná yfir það. Þessi 

hugsun nær hinsvegar í báðar áttir. Flugmenn og skipstjórar stíga hugsanlega einhvern 

tíma upp í hermi sem að á að hjálpa þeim að læra að stýra því farartæki sem hermt er 

eftir. Flughermar geta vissulega flokkast sem tölvuleikir en þegar menn skemmta sér 

nákvæmlega ekkert í þeim þá er hægt að véfengja þá skilgreiningu. Eins er það með 

tölvuleiki sem fólk keppir til sigurs í og það eru peningaverðlaun og frægð í sigurlaun. 

Það er ekki víst að allir sem gera slík tölvuleikjaspil að atvinnugrein sinni finnist gaman 

eða skemmtilegt að spila tölvuleikinn sinn heldur líta frekar á það sem vinnu. Við getum 

leyft okkur að segja að samfélagið sem slíkt ráði notkun forritana og þar með hvort þau 

falli undir tölvuleiki eða ekki. Fáein frávik eða prósent eru ekki nóg til að dæma 

heildina, sem ætti að vera augljóst út frá mörgum öðrum dæmum. 

 Þau skilyrði að leikurinn sé sjónrænn og á tölvu eru vissulega nauðsynleg til að 

hann teljist til tölvuleikja. Eins og áður hefur verið rætt þá getur tölvuleikur ekki beint 

talist tölvuleikur án þess að vera á tölvu. Skjár er stærsti partur þess að upplifa tölvuleiki 

þar sem þeir nota sjónina hjá manninum mest til að virka sem leikir. Upplifunin 

skemmist oft þegar skjár eða sjónvarp er skemmt og sýnir liti brenglaða eða sýna þá 

ekki yfir höfuð. Með því að bæta við sjónræna skilyrðinu tekst okkur að útiloka öll þau 

                                                 

36
  Nigel Warburton, The Art Question, (New York: Routledge, 2003), bls. 2. 
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tæki sem að keyra á örgjörva eða geta talist stafræn en við getum ekki samþykkt sem 

tölvuleiki. Ýmis leikföng innihalda grunnvélbúnað til þess að teljast tölvur, svo sem 

litaleikir, þar sem spilari þarf að ýta á rétta röð lita á tæki sem gengur fyrir rafhlöðum, 

eða talandi dúkkur sem byrja að þekkja raddir þeirra sem leika sér með þær og blanda 

fyrirfram forrituðum orðum í orðaforða sinn eftir því sem á líður, teljast frekar sem 

rafrænir leikir en tölvuleikir. Það að fá stafræna, sjónræna svörun frá hlutnum þrengir 

skilgreininguna til muna og útilokar þessi rafrænu leikföng. 

 Þriðja nauðsynlega skilyrðið sem þarf að uppfylla er afþreying, sem við snertum 

á áður. Tölvuleikir eru varla mjög góðir sem slíkir ef þeim tekst ekki að skemmta 

spilaranum. Öll forrit á tölvum uppfylla einnig hin tvö skilyrðin sem við höfum tínt til 

og því þarf einhverja leið til að girða skikann frekar. Flestir leikir eru til þess fallnir að 

stytta fólki stundirnar á einhvern hátt, létta undir og vera ánægjulegir. Mörg forrit eru til 

viðhalds- eða viðgerðarvinnu fallin, til dæmis vírusvarnir eða uppsetningarforrit, eða þá 

sjá um stjórnun á einhverjum vélbúnaði, sjá fyrir upplýsingum fyrir notandann eða þá 

vafra á veraldarvefnum. Ef að einhverjum tekst að finna afþreyingu í þessum forritum 

þá er það ekkert nema gott, en margir myndu segja: „Það á ekki að leika sér í 

vinnuforritunum!“ Það er þó algerlega háð hverjum og einum, skilgreiningin mun 

standa nægilega sterk þrátt fyrir það. 

3 – ii. Spilun annars vegar, áhorf hins vegar 

 

Hin sundruðu, nægjanlegu skilyrði sem þarf að uppfylla annaðhvort sitt í hvort lagi eða 

bæði í einu til að eitthvað teljist tölvuleikur eru, eins og við höfum áður snert á, að 

hluturinn innihaldi reglutengda spilun eða gagnvirkan skáldskap. Við sjáum strax að ef 

við tökum eitthvað af þessum skilyrðum fyrir eitt og sér, hvort sem það séu þau 

nauðsynlegu eða þau nægjanlegu, þá munum við enda með gífurlega naumt 

skilgreindan hlut. Til þess að skilgreining Tavinors gangi upp, þarf listinn að ganga upp. 

Hvað ef að spilun tölvuleiksins felst í því að byrja ævintýrið en sitja svo og horfa á 

söguþráðinn rúlla áfram? Þá er mjög óljóst hvort um sé að ræða mynd eða tölvuleik og 

þar komum við að stóru vandamáli við þá skilgreiningu sem Tavinor setur fram. Þó svo 

að nægjanlegu skilyrðin séu bæði uppfyllt þá er hægt að finna dæmi sem að hafa þau 

bæði sem og nauðsynlegu skilyrðin fyrir því að vera tölvuleikur en er samt ekki 

tölvuleikur í hversdagslegum skilningi orðsins. Dæmi um slíka hluti er tölvuleikurinn 
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Dragon's Lair
37

 annars vegar og hins vegar myndbönd sem hægt er að finna á netinu 

sem bjóða upp á valkosti í þeim. Dragon's Lair hafði fullkomlega handteiknaða grafík, 

leit þannig út eins og teiknimynd, og gekk út á einfalt val á milli A og B. Hraði spilarans 

skipti líka máli því ef hann var of svifaseinn þá dó persónan og sagan endaði. Hverju 

sinni var annar kosturinn réttur og hinn rangur, þar sem sá rétti leiddi að næsta valkost 

en hinn rangi leiddi til dauða persónunnar. Á milli valkostanna spiluðust myndbrot sem 

sáu fyrir samhenginu og útskýrðu hvað var að gerast í söguþræðinum sjálfum. Ef rétt 

leið var valin þá kom botn í söguna og farsæll endir. Dragon's Lair hefur ávalt verið 

talinn til tölvuleikja þar sem hann kom fyrst á spilakassa og svo á hinar ýmsu 

leikjatölvur og jafnvel á PC-tölvur. Það er þó ekki ýkja mikill munur á honum og 

myndböndum sem hægt er að finna á netinu þar sem hvert myndband spilast og 

áhorfandinn fær að lokum að velja einn valkost og sem svörun kemur næsta myndband. 

Helsta dæmið um það er Deliver Me To Hell, sería af myndböndum sem hægt er að 

finna á youtube.com
38

. Uppbygging er nákvæmlega sú sama og í Dragon's Lair. 

Myndböndin búa til samhengið og það er valkostur þar sem persónan deyr og þar sem 

persónan lifir. Sjálfur skilgreinir höfundurinn verkið sem gagnvirkt myndbandsævintýri.  

 Efinn um hvort slík spilun sé spilun yfirhöfuð er ekki nægilegur til að leysa úr 

þessu vandamáli. Það er ekki hægt að útiloka einfaldar aðgerðir sem spilun til þess eins 

að skapa skilgreiningu sem hentar okkur betur sem viðfangsefni. Sannleikurinn er að 

það er ekki hægt að hafna því að Dragon's Lair sé tölvuleikur frekar en Deliver Me To 

Hell, og eins er ekki hægt að leiða hjá sér það sem er líkt með leiknum og 

myndbandinu. En þetta þarf ekki endilega að vera vandamál. Tölvuleikir hafa áður verið 

gerðir þar sem myndataka og myndbönd voru notuð sem stór partur þeirra; hvað er 

Dragon‘s Lair annað en teiknimynd þar sem spilarinn fær að ráða næstu atburðarás? 

Deliver Me To Hell er þá hugsanlega fyrsta skrefið í einhverri framþróun tölvuleikja og 

meira mun sjást af þessari tegund myndbandatölvuleikja í framtíðinni. 

Rifjum nú upp skilgreiningu okkar á tölvuleikjum:  

 

X telst vera tölvuleikur ef og aðeins ef X er hlutur á stafrænu, sjónrænu 

formi; nýtist sem leikur eða afþreying, og er ætlað að ná slíkri afþreyingu 

                                                 

37
  Dragon‘s Lair, Advanced Microcomputer Systems, 1983. 

38
  Logan McMillan, Deliver Me To Hell, síðast breytt 29. júlí 2011, skoðað 29. apríl 2011, 

http://www.youtube.com/watch?v=9p1yBlV7Ges 

http://www.youtube.com/watch?v=9p1yBlV7Ges
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fram með einni eða báðum af eftirfarandi aðferðum: reglutengdri spilun eða 

gagnvirkum skáldskap.  

  

Reglutengda spilunin er skilyrði sem auðvelt er að uppfylla með því að vera forrit, þar 

sem regluvirki forritsins býr til hinar algildu reglur; það er ekki hægt að fara út fyrir 

forritun forritsins. Regluvirkinu er hægt að breyta, bæta við eða taka frá, en það er ekki 

hægt að fara út fyrir það og samt verið innan forritsins. Reglutengd spilun er því mjög 

veikt sem skilyrði tölvuleikja, þar sem hægt er að færa rök fyrir því að öll forrit búi yfir 

slíkri reglu. Aðal styrkurinn liggur í spiluninni því hún gefur til kynna að einhver leikur 

liggi á bakvið athöfnina, og þá komum við aftur að stóra partinum af tölvuleikjum: 

leikjum. 

 

3 – iii. Hugarástandið leikur 

 

Leikir eru eitthvað sem krefjast hluta af ímyndunarafli okkar til þess að þeir gangi upp. 

Það er ekki nóg að hlusta og sjá, heldur þarf að taka virkan þátt í leiknum svo hann geti 

talist sem slíkur. Við nefndum fyrr að sömu athöfnina væri hægt að gera að leik jafnt 

sem alvöru, líkt og hvernig menn fljúgast á af reiði eða árásargirni ef það fýkur í þá, en 

það er vel þekkt að fólk takist á í gamnislag ef létt er yfir því. Sá mannlegi þáttur sem 

sker úr um hvort athöfn sé leikur eða alvara er það breytilegur og hverfull að það er 

ómögulegt er að afmarka hann óháð samhengi hverju sinni. Það getur vel hugsast að 

einn segist leika sér á meðan níu aðrir segja hann vera veikan á geði eða hreinlega 

pirrandi og óviðeigandi. Sumir nýta hugtakið sér í hag og reyna þannig að komast undan 

ábyrgð á meðan aðrir skilja bara ekki hvenær það á við og hvenær ekki. Punkturinn 

stendur þó að ímyndunaraflið þarf til að geta leikið sér og það leikur sér enginn ef hann 

vill það ekki. Hópur getur þrýst á manneskju svo hún geri eitthvað, jafnvel gegn vilja 

hennar, en það er aldrei hægt að neyða manneskjuna til þess að taka þátt í leiknum sem 

á sér stað. Hvort að manneskja sé í góðu skapi eða slæmu segir einnig mikið til um 

hvort hún taki þátt í leikjum; allir þekkja dæmi þess að hafa hreinlega ekki verið 

upplagðir fyrir einhverjar skemmtanir eða leiki, þó svo að seinna meir hafi skapið 

batnað og leikviljinn þar með. 

 Snúum okkur þá aftur að tölvuleikjum. Þeir eru þessi virka ímyndunarathöfn 

sem venjulegir leikir eru, nema á stafrænu formi. Við gefum ákveðinn part af okkar 
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hugsun í tölvuleikinn þegar við stjórnum persónu þar og samsvörum okkur þar með á 

einhvern hátt með persónunni. Þegar við tölum um árangur okkar í tölvuleikjum þá 

notum við ávallt fyrstu persónu frekar en að tala um það hvernig við stýrðum 

persónunni á einhvern ákveðinn stað. Það er vissulega þægilegri talsmáti til að nota yfir 

það hvernig gengur að í tilteknum tölvuleik eða hversu langt á veg kominn við erum 

með hann, en þessa samsvörun er ekki að finna í kvikmyndum. Þar sitjum við fyrir utan 

atburði kvikmyndaheimsins og horfum á. Við höfum lítil völd yfir persónum 

myndarinnar nema þá hugsanlega að stoppa hreinlega myndina, en jafnvel þá þýðir það 

ekki neitt. Munurinn er sá að kvikmyndir þurfa verufræðilegan heim
39

 en það er ekki 

nauðsyn fyrir tölvuleiki líkt og framvinda getur ekki talist nauðsynleg fyrir þá. Stafræna 

útgáfan af tafli eða myllu hefur til dæmis engan heim í kringum sig, þetta eru bara merki 

á skjá sem lúta reglum og svara innslætti. 

3 – iv. Égið í leiknum 

 

Völdin sem að spilarinn hefur yfir persónum eða hlutum í tölvuleikjum eru mismunandi 

en þó alltaf nákvæmlega jafn mikil og hönnuðir leiksins leyfa, forritunin býður ekki upp 

á meira eða minna. Spilun tölvuleiksins sjálfs eru völdin sem spilarinn hefur í hverjum 

tölvuleik fyrir sig. Í Asteroids hefur spilarinn völd til þess að hreyfa geimskip eftir 

leikfletinum til þess að forðast árekstra við aðra hluti og einnig að skjóta þessa hluti í 

tætlur. Í Zork hefur spilarinn aðeins völd til að láta persónuna ferðast um ákveðið svæði 

og framkvæma ákveðnar aðgerðir og frelsið þannig mun minna en í Asteroids. Í nýlegri 

leikjum, svo sem GTA eða Minecraft, eru völdin yfir persónunum orðin þeim mun meiri; 

spilarinn hefur völd til þess að láta persónuna stökkva til dauða síns jafnt sem að sneiða 

hjá ofbeldi þó leikirnir bjóði upp á það. Völd til þess að láta eitthvað ógert eru jafn mikil 

völd og að gera eitthvað. Hlutverkaleikir, líkt og Fallout
40

 eða Baldur's Gate
41

, eru 

stafræna formið af hugleikjunum sem nefndir voru hér áður. Slíkir leikir gefa, auk þess 

að stjórna gjörðum persónanna, vald yfir einkennum persónanna. Spilarinn stjórnar 

hvort persónan sé feit eða grönn, sterk eða aum, hvernig hún lítur út og jafnvel hvað hún 

segir við aðrar persónur. Mismunandi spilarar skapa mismunandi persónur og reynsla 

                                                 

39
  James Conant, „The World of a Movie“, Making a Difference, ritstj. Niklas Forsberg & Susanne 

Jansson, (Stockholm: Thales, 2009). 
40

  Fallout, Black Isle Studios, 1997. 
41

  Baldur‘s Gate, Bioware, 1998. 
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hvers og eins spilara litar persónurnar; hver og einn kemur með sína hætti og viðmið í 

spilun hvers tölvuleiks. Og þaðan kemur þessi tilfinning um samsemd við persónurnar í 

tölvuleikjunum. Spilarinn eyðir kannski tíma og reynir á sig og hæfileika sína í 

tölvuspilun til þess að ná persónunni á einhvern ákveðinn punkt, í gegnum erfiða þraut 

eða nær verðmætum dýrgrip innan heims tölvuleikjarins. Þegar að slík vinna fer í 

persónu og þegar það þarf ákveðna færni eða tækni og jafnvel æfingu  

 Netfjölspilunarleikir (e. massive multiplayer online games) eru kannski hvað 

besta dæmið um slíka persónusamsemd spilara. Í fjölspilunarleikjum spilar fjöldi fólks 

sama tölvuleikinn á sama tíma og á sama netþjóni (e. server). Á skjánum hjá einum 

spilara eru hugsanlega 40 persónur sem hverri og einni er stjórnað af öðrum spilara sem 

situr við sína eigin tölvu. Saman geta þessir spilarar tekist á við hin ýmsu verkefni sem 

leikurinn býður upp á, annað hvort í samkeppni eða þá í samvinnu. Eiginleikar frá 

Asteroids og Zork blandast hér saman þar sem umhverfið og saga leiksins geta hreinlega 

verið gerð af spilurunum en þeir eru sjálfir í stanslausum, innbyrðis keppnum og 

metingi. Gott dæmi um djúpan netfjölspilunarleik er hinn íslenski EVE Online
42

. 

Leikurinn býður spilurum að skapa persónu sem að stýrir geimskipum af mismunandi 

stærðargráðum og styrkleika sem hvert hafa sitt hlutverk. Netþjónninn sem spilað er á 

hýsir svo ótal mörg sólkerfi sem spilarar geta náð mismunandi miklum yfirráðum yfir 

með geimskipum, geimstöðvum og byggingum á plánetum sólkerfisins. Spilararnir 

mynda svo vinahópa og bandalög, heyja stríð og styrjaldir gegn öðrum spilurum og 

reyna að ná sem mestum yfirráðum, auðæfum og auðlindum. Það sem skilur EVE að frá 

öðrum stórum netfjölspilunarleikjum er sú staðreynd að öll framvinda í honum er fyrir 

tilstilli spilara og persóna þeirra. Leikurinn er vissulega sífellt þróaður áfram, en því má 

frekar líkja við stækkun á sandkassa og meira úrvali af dóti frekar en að það sé sett upp 

göngustígur með þrautum. Spilarar byggja upp orðstír, skip, bygginar og veldi innan 

leiksins á óralöngum tíma og því er lítil spurning um hvort þeir finni til ákveðnar 

samsemdar með persónunni sem þeir hafa skapað í EVE heiminum. Persónan er lítið 

annað en notendanafn í geimskipahermi, en það er þó nóg til þess að breikka út takmörk 

huga okkar og gera okkur kleift að sjá okkur sjálf í persónu sem við sköpuðum í 

tölvuleik. 

 

                                                 

42
  EVE Online, CCP Games, 2003. 
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3 – v. Greinileg skil 

 

Ef að horft er til samfélagsins og notkun þess á hugtakinu tölvuleikir, þá sjáum við þá 

aðeins sem leiki sem spilaðir eru á tölvum. En með þessari skilgreiningu sem við höfum 

smíðað getum við sagt að hugtakið sé afmarkað, a.m.k. að hluta til, og kúaskikinn okkar 

því aðeins fyrir kýr. Skilgreining gerir okkur kleift að segja til um hvenær misst er 

marks á raunveruleikanum annars vegar og hvenær athafnir eiga við hins vegar. Líkt og 

hermennirnir sem virðast upplifa veruleikafirringu og tekst ekki að sjá alvarleika gjörða 

sinna þá geta samfélagshópar einnig misst sjónar á því hvenær eitthvað er aðeins 

tölvuleikur, sem bannaður er yngra fólki með lögum og getur því komist upp með 

hneykslanlegt eða jafnvel siðferðilega rangt efni. Þessháttar firring á sér stað varðandi 

fleiri miðla en bara tölvuleiki; sjónvarp, kvikmyndir og jafnvel bækur orsaka oft rugling 

hjá mannskepnunni. Það er ekki þar með sagt að raunveruleikagildi sé skilyrði þessara 

miðla heldur frekar að það má aldrei gleyma samhenginu sem athafnir eru í, og hvenær 

eitthvað á við og hvenær ekki. Augljóslega munu spretta fram frávik og nýjungar sem 

þessi skilgreining nær ekki yfir. Gagnvirk myndbönd og mjög frásagnarbundnir 

tölvuleikir eru dæmi um það og hver veit nema tölvuleikir taki stökk af skjám yfir á 

annað sjónrænt form, svo sem heilmyndir. En þangað til ætti girðingarvinnan okkar að 

væra næg í bili. 
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Lokaorð 

 

Niðurstaðan er því þessi: 

 

X telst vera tölvuleikur ef og aðeins ef X er hlutur á stafrænu, sjónrænu 

formi; nýtist sem leikur eða afþreying, og er ætlað að ná slíkri afþreyingu 

fram með einni eða báðum af eftirfarandi aðferðum: reglu- eða 

markmiðstengdri spilun eða gagnvirkum skáldskap.  

 

Skilgreining þessi hefur ýmsa kosti. Hún skilur út undan öll þau borðspil, kortaspil, 

boltaspil og öll önnur spil sem ekki geta talist stafræn; öll þau rafrænu leikföng sem 

koma ekki skilaboðum sínum á leiðarenda með skjám eða öðrum álíka sjónrænum 

vettvöngum; öll þau forrit sem eru til fyrir tölvur en geta hvorki talist afþreying né 

tölvuleikir og loks myndbönd eða bíómyndir sem hægt er að horfa á í gegnum tölvur. 

Við höfum hér fræðilega skilgreiningu sem er mun meira afgerandi en hversdagslegi 

talsmátinn um tölvuleiki og býður upp á skýrari mörk veruleika og tölvuleiks og hjálpar 

þannig til að koma í veg fyrir eða koma auga á raunveruleikafirringu hvar sem hún kann 

að skjóta upp kollinum. 

 Þessi girðing okkar utan um hugtakið tölvuleikir hjálpar einnig til við að ræða 

þau fjölmörgu heimspekilegu málefni sem þessi miðill býður upp á og leyfir okkur 

auðveldlega að leysa úr stærstu hnökrunum sem kunna að koma upp vegna misskilnings 

á tölvuleikjum. Við stöndum betur að vígi með afmarkað hugtak því þá er það frjálst til 

að þróast áfram og breytast þangað til það er orðið óþekkjanlegt og þá hefjum við leitina 

að nýju. 
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