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Gamification != Leikur






Kennsluleikur eftir Elizabeth Magie.
Synir ahrif mismunandi efnahagskenninga (regina) i gegnum
leigumarkadi.
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Gamification
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Ef vio tokum
betta 1 burtu, er
eitthvaod fleira
sem vio getum
nytt?
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Leikir eru honnuo kerfi

Reglur

Audlindir

Takmarkanir

Valkostir

Endurgjof (e. Feedback)

Afleidingar



Leikir eru upplifun

Samvinna
Samkeppni
Sogur
Skapandi midlun
Samfélog



Leikir eru hugbunadur

Rauntima keyrsla

Hermun (e. Simulation)

Leikjagervigreind

Gagnvirk syndarumhverfi

Taeki til a0 byggja og breyta umhverfum
Pjalfunarkerfi fyrir folk

Pjalfunarumhverfi fyrir gervigreind
Upplifunarstyring (e. Experience management)
Stafraenar personur



Vid getum nytt okkur

upplifunarhonnun

syndarumhverfi og hermun

nalganir ur gervigreindarlausnum

leikjavélar

syndarveruleika

leikjaform eins og hlutverkaleiki, escape rooms etc.
Alt-styringu (e. Alternative controllers)






Mimic: Social Simulation
for Robot Navigation

| samstarfi vid Honda Research Institute og Northwestern University
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Toggle Agent
Range Visibility

Pause Simulation Restart Scene
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Med pvi ad nota leikjahonnun
og leikjataekni var haegt ad
halda aherslu a kjarna virkni,
reikniléttari hermun og
kerfis-arkitektur, pratt fyrir
hatt flaekjustig.




Leyfoi okkur ad tryggja ad
rannsoknarumhverfio vaeri
adgengilegt fyrir fjolbreyttan
hop visindamanna og
freedimanna pvert a
taeknikunnattu.




VilTIn nyttum vio okkur

upplifunarhonnun

syndarumhverfi og hermun

nalganir ur gervigreindarlausnum

leikjavélar

syndarveruleika

leikjaform eins og hlutverkaleiki, escape rooms etc.
Alt-styringu (e. Alternative controllers)
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