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Gamification != Leikur 





Kennsluleikur eftir Elizabeth Magie. 
Sýnir áhrif mismunandi efnahagskenninga (reglna) í gegnum 
leigumarkaði.









Fólk nýtir fyrst það sem er sýnilegt



From: Invgate





Ef við tökum 
þetta í burtu, er 
eitthvað fleira 
sem við getum 
nýtt?



Hvað eru 
leikir?



Hvað eru
innihalda 
leikir?



Leikir eru hönnuð kerfi

Reglur
Auðlindir
Takmarkanir
Valkostir
Endurgjöf (e. Feedback)
Afleiðingar 



Leikir eru upplifun 

Samvinna
Samkeppni
Sögur 
Skapandi miðlun
Samfélög



Leikir eru hugbúnaður 

Rauntíma keyrsla
Hermun (e. Simulation)
Leikjagervigreind 
Gagnvirk sýndarumhverfi
Tæki til að byggja og breyta umhverfum
Þjálfunarkerfi fyrir fólk
Þjálfunarumhverfi fyrir gervigreind
Upplifunarstýring (e. Experience management)
Stafrænar persónur 



Við getum nýtt okkur 

upplifunarhönnun
sýndarumhverfi og hermun
nálganir úr gervigreindarlausnum
leikjavélar 
sýndarveruleika
leikjaform eins og hlutverkaleiki, escape rooms etc.
Alt-stýringu (e. Alternative controllers)





Mimic: Social Simulation 
for Robot Navigation

Í samstarfi við Honda Research Institute og Northwestern University
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MIMIC (ID LAB)



MIMIC (ID LAB)

RAUNTÍMA HERMUN

AÐGENGILEG UPPSETNING 

MARGAR TEGUNDIR AF 
GAGNASÖFNUN



MIMIC - 
AGENTS



MIMIC - 
CUSTOMIZATION



MIMIC – DATA 
COLLECTION



MIMIC – DATA 
COLLECTION



Með því að nota leikjahönnun 

og leikjatækni var hægt að 

halda áherslu á kjarna virkni, 

reikniléttari hermun og 

kerfis-arkitektúr, þrátt fyrir 

hátt flækjustig. 



Leyfði okkur að tryggja að 

rannsóknarumhverfið væri 

aðgengilegt fyrir fjölbreyttan 

hóp vísindamanna og 

fræðimanna þvert á 

tæknikunnáttu.



Við getum nýttum við okkur 

upplifunarhönnun
sýndarumhverfi og hermun
nálganir úr gervigreindarlausnum
leikjavélar 
sýndarveruleika
leikjaform eins og hlutverkaleiki, escape rooms etc.
Alt-stýringu (e. Alternative controllers)







Leikir eru 
möguleikar
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