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Inngangur

Vid liftum a éld orrar teekniproéunar sem umbreytir hegdun okkar
og lifnadarhattum a nokkurra ara fresti. Heimur visinda-
skaldsagna fra fyrri hluta 20. aldar er ordinn ad veruleika og
taeknin setur meiri svip a lif okkar en nokkurn ¢radi fyrir um
arpusundaskiptin. Fyrsti iPhone snjallsiminn kom a markad 2007
og arid 2020 er aztlad ad um 45% jardarbua noti snjallsima ad
stadaldri eda um 3,5 miljardar manna (https://www.oberlo.com/
statistics/how-many-people-have-smartphones). Onnur breyting sem
ordid hefur sidustu 2-3 aratugi er fidlgun a peim sem spila
tolvuleiki. Peir eru litlu feerri en snjallsimaeigendurnir eda um 2,7
milljardar (https://financesonline.com/number-of-gamers-worldwide/).
Pessir heimar tengjast gegnum internetid sem hefur gjorbreytt lifi
okkar og ekki sist samskiptum. Leikjaheimurinn hefur panist Ut,
m.a. vegna pess ad nu geta menn att kappi hver vid annan po6 ad
peir séu hver i sinu heimshorni. Leikmannafidldinn i storum
leikijum eins og Fortnite hleypur a milljonum. Paer kynslodir sem
vaxa Ur grasi nu a dogum eru med allt adra taeknigetu og annad
taeknileesi heldur en fyrri kynslodir. Veentingar peirra eru pvi adrar
en foreldranna pegar kemur ad midlun & menningararfi eda
hverjum peim upplysingum sem afar peirra og 6mmu lasu af
spjoldum eda i beaeklingum. Allt petta er hvatning til pess ad
endurhugsa menningarmidlun, hvernig vid getum fylgt teekninni
eftir og bodid nyjum kynsl6dum ad freedast med nyjum og
ahrifarikum adferdum.

Ad nyta sér leiki, adferdafraedi leikja og taekni tolvuleikja til ad na il
breidari hops hefur faerst i voxt hin sidari ar. Pessi litli leidarvisir a
ad veita innsyn i pann heim og er sérstaklega hugsadur fyrir litil
s6fn og setur sem ekki hafa Ur miklum fiarmunum ad spila.

leika sér med menningararfinn? Hvers
vegna attum vid ekki ad ,leika
okkur” med menningararfinn ef ad pad eykur
skilning og vekur dhuga? Menningararfur
sem er 6adgengilegur og enginn getur notid
leidir hvorki til nyrrar pekkingar eda nyrrar
skopunar. Heimsfaraldurinn hefur beint
sjonum okkar ad mikilvaegi pess ad opna
nyjar leidir ad menningararfinum. Leikir og
leikjavaeding geta hjalpad til vid pad.
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Children Playing Baseball. Mynd fra the Library of Congress.

Leikur og leikjavaeding

Leikjaveeding, sem er pyding a enska ordinu gamification, er
tiltdlulega nytt ord, verdur ekki til fyrr en & 21. oldinni (2003).
Leikurinn eda aneegjan af ad leika sér, etja kappi, reyna sig vid
adra, taka askorun, na arangri, vinna sigur hefur a hinn
pboginn  fylgt mannkyninu um arpusundir. BOk hollenska
sagnfreedingsins Johan Huizinga um Homo Ludens eda Hinn
spilandi mann fra 1938 er grundvallarrit sem fjallar um
mikilvaegi leiksins fyrir menningu og samfélag. Huizinga dregur
upp skyrar myndir af pvi hvernig leikurinn kemur vid sdgu i
morgu ef ekki flestu af pvi sem mannskepnan gerir. Vid lestur
bokarinnar er naudsynlegt ad taka tillit til pess ad hun er
skrifud a fjorda aratug sidustu aldar og litud af hugmyndum
pess tima.



is a voluntary activity or occupation executed

within certain fixed limits of time and place,
according to rules freely accepted but absolutely
binding, having its aim in itself and accompanied by a
feeling of tension, joy and the consciousness that it is
“different” from “ordinary life”.

(Huizinga, Johan. 1949. Homo Ludens: A Study of the Play
Element in Culture. bls. 28.)

En hvad er leikjaveeding? Hin almenna skilgreining a hugtakinu
leikjavaeding er ad nyta leikhugsun og leiktaekni i 6dru
samhengi heldur en eiginlegum leik i peim tilgangi ad hvetja til
patttoku og Orva patttakandann. Oftar en ekki er petta gert i
vidskiptalegum tilgangi. Deemi um slikt sem allir pekkja eru
fridindakerfi flugfélaga og klippikort kaffihusa. Einnig er
leikjavaeding pekkt i kennslu par sem hun er nytt til ad auka
ahuga nemenda a namsefninu og fa pa til ad leggja sig meira
fram vid namid. A okkar timumerum vid umvafin leikjavaedingu
gegnum snjalltaekin okkar og samfélagsmidla. Heilsudr minna
okkur & ad standa upp og hreyfa okkur og veita okkur
vidurkenningu pegar vid héfum nad tilteknum skrefafjdlda.
Samfélagsmidlar nyta sér von okkar um arangur og
vidurkenningu, s.s. med ,like“ og ,rewards”.

A sidustu arum hefur merking ordsins leikjaveeding breyst f
hugum margra. Sumir segja ad pad hafi verid ofnotad til ad
lysa adferdum vid ad lauma leikteekni inn i lif okkar og athafnir.
Adrir vilia meina ad merkingin hafi vikkad. Ny taekni og ny
hugsun, ekki sist i menningarmidlun, hafi leitt til pess ad

leikurinn komi vidar vid sdgu en adur. Leikjaveeding nutimans
snyst ekki eingdngu um ad bua til stigatdflur og vidurkenningar
til ad orva folk til patttdku i einhverju sem er 6skylt leikjum. Pad
er stutt a milli leikjavaedingar (gamification), leikjahdnnunar
(game design) og leikjafreedi (game theory) pegar kemur ad
midlun. Pad er ekki bara adferdafraedin sem malid snyst um
heldur einnig taeknin Ur leikjaheiminum sem er farin ad rydja
sér til rams vid midlun menningararfs.

Ve

| pessum litla leidarvisi er horft a leikjaveedingu i vidu
samhengi. Vid einblinum ekki & adferdafraedina en skodum lika
leikiahdnnun og teeknilausnir. Vid veltum fyrir okkur hvernig vid
nytum leikinn til ad na betri arangri vido ad midla
menningararfinum og freeda yngri sem eldri kynslédir. Og vid
vOrpum ljési a hvernig teeknin sem leikjaheimurinn hefur
skapad nytist til vardveislu og midlunar a pvi sem fortidin hefur
faert okkur.



Hvernig virkar
leikjavaeding?

Hefdbundinni leikjaveedingu er skipt i leikteekni (game
mechanics) og leikhugsun (game dynamics). Leiktaeknin
samanstendur t.a.m. af: stigum, vidurkenningum, aféngum,
stigatdflum og askorunum. Meginatridi leikhugsunar eru a hinn
boginn: virk endurgjof, skyr markmid og leikreglur, spennandi
sobgupradur og vidradanlegar askoranir,

Pegar pessir paettir eru tengdir saman a einn eda annan hatt
virkjast heilastddvar hja notandanum sem framleida dépamin.
Dopaminid leetur okkur lida vel og vid seekjum oOsjalfratt i meiri
vellidan med pvi ad endurtaka leikinn. Pess vegna er
leikjavaeding notud a ymsum svidum til hvatningar og
anaegjuauka sem jafnan hefur i for med sér betri framlegd eda
meiri notkun | starfsemi eda vidskiptum (“‘Gamification and
dopamine: why games motivate us”. 2019, July. Playmotiv.). Hi® sama
gildir um leikjaveedingu freedslu og midlunar. HUn er Iykill ad
ahuga pess sem vid viljum na til.
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Leikjavaeding virkar og hefur jakveed ahrif samkveemt neer
Ollum rannsdknum (Hamari J., Koivisto J. & Sarsa H. 2014. “Does
Gamification Work? — A Literature Review of Empirical Studies on
Gamification”). HUN er hvetjandi og eykur gledi hja notandanum
en getur samt haft neikvaedar afleidingar ef samkeppnin verdur
of hord.

Nyjum kynslodum fylgja nyjar veentingar og peim parf ad
maeta med nyrri midlun. Leikjaveeding og &ll su teekni sem
leikjaheimurinn hefur faert okkur eru mikilveegar leidir til ad
midla menningararfinum a peirri taeknidld sem vid lifum.
Freedimenn hafa greint hvernig leikjaumhverfid gerir okkur kleift
ad na til folks um allan heim og opnar nyjar viddir til ad dypka
upplifun gesta og reynslu notenda a einstaklingsgrunni (De
Freitas, Sara. 2013. “What can gamification add to cultural heritage?”).

Hvort heldur sem er i ferdapjonustu eda menningargeiranum
er leikurinn farszel leid ad hjortum notenda. Upplifun, innlifun,
gagnvirkni og patttaka eru ord sem notud eru i rikum meeli
pegar jakvaedir peettir leikjavaedingar eru dregnir saman. Flestir
kannast vid leerddmspiramidann sem synir hversu litils
arangurs er ad veenta af midlun og freedslu gegnum lestur eda
hlustun & moti pvi ad leera gegnum patttdku og reynslu.
Leikurinn krefst patttéku og er pvi liklegri leid til arangurs vid
hverskyns freedslu og midlun en hinar hefébundnu leidir sem
vid hofum notad um aldir.

Born leika sér af sjalfsdadum en stundum er sagt ad fullordnir
purfi afsdkun til ad bregda a leik. Meiri leikjaveeding i kennslu
og a fleiri svidum mannlifsins a sidustu arum astti ad leida il
pess ad komandi kynslodir verdi afjadar i ad bregda a leik. Vid
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erum haett ad vaxa upp ur leikjunum. NU vaxa leikirnir med
okkur. Pess vegna er mikilveegt ad virkja leikinn til
menningarmidlunar.



Participants’
journey

Tofrahringurinn

Tofrahringurinn er hugtak sem margir hafa bent & sem
Kjarnann vid honnun a leikjum og upplifun (Rodley, Ed. 2018,
March. “Playing with the past, part two: Magic circles and interaction
alibis”. Thinking About Musuems). Tofrahringurinn & uppruna sinn
hja Johan Huizinga sem notar ordid i bok sinni Homo Ludens
(1938) i tengslum vid upptalningu a stédum par sem leikur a
sér stad. Huizinga vildi meina ad litill munur veeri & heilbgum
stad trlaridkenda og eiginlegum leikvelli. Ad réttarsalurinn,
kirkian og iprottahollin veeru sambeerileg — allt timabundinn
heimur innan hins raunverulega heims, aetladur til sérstakra
athafna (Huizinga, Johan. 1949. Homo Ludens: A Study of the Play
Element in Culture. Pg. 10. London: Routledge & Kegan Paul Ltd.).

designing

Téfrahringurinn utfeerdur af Koljonen og Rodley.

Rumum 60 arum seinna var pessi hugmynd Huizinga um
tofrahringinn  Utfeerd af Katie Salen og Eric Zimmerman i
bokinni Rules of Play: Fundamentals of Game Design sem
kom Ut arid 2003. Upp fra pvi hefur leikjighdnnudum verid
,tofrahringurinn®  hugleikinn. Utfeersla peirra Salen og
Zimmerman snerist um ad téfrahringurinn feeli | sér mork & milli
leikjaheims og hins hefdbundna heims sem umlykur allt. Pegar
yfir pessi mork veeri stigid, breyttist lika allt, s.s. reglur, viomid
og hegdun.

Pessi mork eru yfirleitt skyr og pegar madur stigur inn i leikinn
tekur sa heimur yfir og madur Kklippir a tengslin vid
raunheiminn. Ad leika sér er samt ekki pad sama og ad vera i
leik. Munur er fyrst og fremst folginn i pvi ad leikurinn hefur



upphaf, midju og endi. Hvort sem spilad er a spil, hoppad i
paris eda verid ad spila tolvuleik er einhver rammi, einhverjar
reglur. Og pegar leikurinn hefst eiga sér stad einhverjir tofrar
sem gera pad ad verkum ad madur gefur sig leiknum a vald.
Toéfrahringurinn umlykur mann og skilur fra veruleikanum.
Pannig verdur hringurinn ad taknmynd afmarkads heims sem
endurtekur sig og bydur upp a otakmarkada moguleika eins
og pau Zimmerman og Salden benda a (Salen, Katie &
Zimmerman, Eric. 2001. Rule of Play: Game design fundamentals.
Chapter 9. MIT Press).

A sidustu arum hefur safnafdlk beint sjonum sinum ad
tofrahringnum til ad ddlast betri skiining a upplifun gesta. EKKi
sist vegna pess ad safn eda syning felur i sér apekk mork milli
afmarkads heims og raunheims sem gesturinn parf ad stiga
yfir til ad upplifa midlunina. Finninn Johanna Koljonen er ein
peirra sem hefur bent a petta vid kennslu sina um
upplifunarhdnnun (Koljonen, Johanna. 2015, November.
“Introduction to narrative experience design”. Alibis for interaction:
Nordic Masterclass for designers of experience. Oct 22-23 2015,
Landskrona, Sweden). HUN hefur beint sjonum manna ad pvi ad
ekki neegir ad hugsa eingdngu um innsta kjarnann,
tofrahringinn. Pad purfi ad hafa i huga vid hverja pa upplifun
sem hénnud er ad gesturinn eda patttakandinn er byrjadur i
leiknum adur en hann stigur inn i téfrahringinn sjalfan. Menning
0g eigin reynsluheimur moéta veentingarnar sem byggjast upp
adur en gesturinn meetir & stadinn og pa minningu sem eftir
situr (sja skyringarmynd). Allt sem gerist fyrir og eftir ad stigiod
er inn i tofrahringinn skiptir mali og hefur ahrif a upplifunina. Pvi
er mikilveegt ad hugsa sérstaklega um veentingarnar sem vid

getum stjornad, t.d. med kynningu og markadssetningu. Of
haar veentingar leida alltaf til vonbrigda.

Eitt af pvi sem byr til tdfrahringinn er svokollud athafna-
afsdkun (interaction alibi). Petta er afsdkunin sem leyfir okkur
ad vera 6nnur en vid erum eda haga okkur OdOruvisi en
vanalega — einskonar fjarvistarleyfi fra raunheimum. Pessi
afsdkun getur verid af ymsum toga en hun veitir okkur svigram
til patttoku. Hun getur medal annars verid i formi hlutverks,
regina, frasagnar, leiks, grimu, kleednadar, leidbeininga eda
kynningar. Allt hjalpar petta okkur ad skilja til hvers er astlast af
okkur og hvad vid megum gera. Pad veitir okkur dryggi pannig
ad vid latum tilleidast og tokum patt — stigum inn i
tofrahringinn.

for Interaction: social rule, physical object or
situtation that allows someone to try a new
behaviour or experience or inititate an interaction.

(Koljonen, Johanna. 2015, November. “Introduction to narrative
experience design”)



NEURAL COUPLING

A story activates parts in the
brain that allows the listener to
turn the story into their own

process called neural coupling.

Sagan og
leikurinn

Sagnalistin (storytelling) kemur vida vid
og sidasta aratuginn hefur spurningin:
Hver er sagan? verid sett a oddinn vid
hverskyns hénnun. Vid leikjaveedingu
og leikjahdnnun skiptir héfudmali finna
ut hvada sbgu a ad segja. Sagan

MIRRORING

the similar brain activity to each
other, but also to the speaker.

ideas and experience thanks to a

\

Listeners will not only experience

HOW STORYTELLING AFFECTS THE BRAIN

no: : AN,
DOPAMINE "

The brain releases dopamine into the
system when it experiences an
emotionally charged event, making it
easier to remember and with greater
accuracy.

CORTEX ACTIVITY

When processing facts, two areas of
the brain are activated (Broca’s and
Waernicke's area). A well-told story
can engage many additional areas,
including the motor cortex, sensory

- % cortex and frontal cortex.

Infographic highlighting the effectiveness of using ‘Whiteboard Animation’ for storytelling @stayingaliveuk - www.stayingaliveuk.com

verdur ad liggja fyrir i upphafi pvi ad a
henni byggist frasdégnin og upplifunin.

Allar ségur hafa upphaf, midju og endi og frasdgninni vindur
fram med r6d atburda. Frasdgnin ris haest a tilteknum stad,
jafnan par sem mesta askorunin bidur adalségupersonunnar,
en hnigur svo til sdguloka. Fleedid i frasdgninni parf ad vera rétt
og hid sama gildir um leikinn.

Adur en vid spilum leik erum vid sett inn { sdguna. Vid faum ad
vita hvert hlutverk okkar er og hvert markmidid er. Pegar vid
lesum bok eda hlustum a sbgumann getum vid sjaldnast haft
ahrif a framvindu sdgunnar. Sagan er linuleg frasdgn héfundar
sem reynir p6 oft ad afvegaleida lesandann og koma honum a
Ovart.
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Fléttan i hverri sogu er eitthvad sem skiptir hlustandann eda
lesandann miklu mali. Hid sama a vid um leiki. P6 ad innst inni
vitum vid ad leiknum ljuki alltaf & sama hatt, alveg sama hvad
vid gerum, héfum vid meiri ansegju af honum ef vid teljum
okkur geta haft ahrif a leikslokin (Marczewski, Andrze;.
2018. “Narratives and storytelling in gamification”). Flestum leikjum
lykur a ad takmarkinu er nad. Vid kdstum teningum i
slonguspili og reynum ad komast i mark a sem faestum
kostum. En sléngurnar og stigarnir a leidinni fleekja adeins
framvinduna pannig ad hun verdur ekki linuleg. Petta finnst
okkur skemmtilegra heldur en kasta teningi til skiptis med pad
ad takmarki ad na samtals upp i 100 i sem faestum kdstum.




Ef ad vid faum raunverulegt val um ad breyta framgangi
leiksins verdur leikurinn personubundnari og okkur finnst vid
hafa meiri vold. Til deemis pegar leikurinn leidir okkur a olikan
stad eftir pvi hvort vid veljum ad fara til vinstri eda haegri. Vid
hofum ahrif & framvinduna. Petta fleekir malin vid hdnnun
leiksins en eykur gaedi hans og lifslikur. Hid sama gildir i raun
um hverskyns upplifun. Eftir pvi sem hdn er personubundnari
0g gesturinn faer meira val til ad skapa sjalfur sina ségu med
patttoku sinni, peim mun eftirminnilegri er upplifunin. FOlk er
jafnvel tilbuid ad profa aftur og aftur til ad sja hvad gerist ef
pad velur ekki pad sama og sidast — sagan verdur gagnvirk.

Hvad einkennir gagnvirka sagnalist?

Gagnvirk sagnalist (interactive storytelling) snyst um ad gefa
patttakendum vald yfir atburdarasinni. Hér eru talin upp fimm
lykilatridi sem purfa alltaf ad vera til stadar til pess ad hun virki
vid leikjahdnnun. Eitthvad sem gott er ad hafa i huga vid
leikjavaedingu menningararfs hvort sem vid erum ad bua til leik
eda annars konar upplifun.

Adalatrioid er alltaf sagan sjalf. Pad pydir Iitid ad bua til
allskonar prautir til ad leysa ef ad peer leida ekki til neinnar
framvindu og eru ekki hluti af einhverri frasdgn. Pa verdur
upplifunin af skornum skammti. Sagan verdur ad vera i
brennidepli allt fra upphafi og hluti af hénnunarferlinu.
Markmidid er ad lokka einhvern til ad spila leikinn, draga hann
inn i sdbguna og frasdgnina — inn i tofrahringinn.
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Stéoug framvinda er einnig mikilvaeg. Pad hefur enginn
gaman af tdlvuleik par sem meirihluti timans fer i ad lesa texta
eda horfa a einhver myndbdnd. Pegar madur hefur sampykkt
ad taka patt i leik er einbodid ad hafa ndg ad gera. Madur er
stiginn inn i téfrahringinn og kominn i leikjaham. Ef ekkert er ad
gerast tapast einbeitingin og pa skerdist upplifunin.

Adgerdir og athafnir purfa ad vera hluti af fraségninni.
Madur verdur ad hafa ahrif & pa paetti sem skipta mali fyrir
framvindu leiksins, framvindu ségunnar. Ef upplifunin er su ad
prautirnar sem madur leysir hafi i raun ekkert med
framvinduna ad gera er madur ordinn ad ahorfanda i stad
geranda.

Endurtekning er hluti af mérgum leikjum. Sama prautin
kemur fyrir aftur og aftur og lausnin er alltaf hin sama. Slikt
skilur litid eftir fyrir imyndunaraflid sem er mikilvaegt ad 6rva i
allri sagnamennsku. God saga faer mann til ad hugsa og virkjar
hugarflugid. Hid sama a godur leikur ad gera — kemur stodugt
a ovart en endurtekur sig ekki i sifellu.

Engar hindranir mega verda a veginum sem fa mann til ad
gleyma frasdgninni, gleyma hvert madur stefnir. Ef eitthvad
drepur framvinduna i sdgunni eda leiknum tapast ahuginn eda
All einbeitingin fer i ad reyna ad komast yfir pessa hindrun.

Flest ofantalin atridi snuast um tryggja visst fleedi i
framvindunni hvort sem pad er leikur eda saga. Pad leidir
okkur ad flaediskenningunni.



Kenningin um fleedi

Ungversk-bandariski salfreedingurinn Mihaly
Csikszentmihalyi er hofundur svonefndar
fleediskenningar i jakvaedri salfreedi. HonNudir leikja
og upplifunar hafa nytt sér pessa kenningu til ad
skilja betur virkni notenda. Kenningin gengur i
grunninn Ut a ad pegar madur feest vid eitthvad
sem er krefjandi en madur reedur samt vel, verdur
til hugarastand, akvedid flaeedi par sem madur er
allt i senn: hugfanginn, anaegdur og akafur (https://
en.wikipedia.org/wiki/Mihaly Csikszentmihalyi).

Pad sem styrir pessu hugarastandi er jafnvaegio a
milli askorunar og getu. Ef leikur er of audveldur fer
okkur ad leidast og pa parf meiri askorun til ad
komast aftur inn i fleedid. Ef leikur er of erfidur
getum vid fyllst kvida. Til pess ad komast aftur inn i
fleedid parf ad baeta sig, 6dlast meiri feerni.

Leikir eru oftast snidnir ad tilteknum markhopi og
pvi getur verid snuid ad halda dlikum hopum i flaedi
i sama leiknum. Hid sama & i raun vid um adra
upplifun. Pvi er mikilvaegt ad hafa flaedid i huga vid
alla leikjavaedingu.
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Teikning sem er byggd a likani Csikszentmihalyi um flaedi.


https://en.wikipedia.org/wiki/Mihaly_Csikszentmihalyi
https://en.wikipedia.org/wiki/Mihaly_Csikszentmihalyi
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AJ leikjavaeOa
upplifun gestsins

Leikir og leikjaveeding leika ordid stort hlutverk i ferdapjonustu,
baedi til ad hafa ahrif a upplifun og til ad styra hegdun gesta.
Bodid er upp a stadbundna leiki, leikjaveedda leidsdgn, upplifun
i syndarheimum og syndarferdaldg. Rannsoknir syna ad
leikjavaeding er arangursrikt teeki til styra hegdun ferdamanna.
Gestir a safni fylgja t.d. frekar reglum leiksins heldur en
leidbeiningum fra starfsfolki. Leikjavaeding hefur einnig verid
notud til ad dreifa ferdamdnnum betur a fjolséttum
ferdamannastédum eins og a grisku eyjunni Rhodos (https://
www.smore.com/x69fp-grand-master-challenge). Med sama haetti er
haegt ad nyta leikinn til ad lokka ferdamenn a ahugaverda stadi
a famennum sveedum. Pjodsdgur tengjast oft landslagi og fram
a pennan dag hefur peim fyrst og fremst verid midlad gegnum
leidsdgubaekur og leidsdgumenn. NU er haeegt ad seekja
smaforrit i simann sem leidsegir okkur a ferdaldgum.
Snjallsiminn gerir okkur Kleift ad taka pessa midlun skrefinu
lengra, ad nota adferdafreedi og teekni leikja til ad vekja athygli &
sbgunum sem bua i landslaginu. Jafnvel er hzegt ad lifga
pjodsagnaverurnar vid med hjalp vidaukins veruleika og fa peer
til ad birtast a stadnum par sem sagan atti sér stad, likt og
Nordmenn hafa gert i verkefninu hidden.no.


https://www.smore.com/x69fp-grand-master-challenge
https://www.smore.com/x69fp-grand-master-challenge
http://hidden.no

En hvers vegna viljum vid leikjaveeda upplifun peirra
sem heimsakja okkur? Tilgangurinn er i meginatridum
bessi:

4

4

//’ﬂ// /3

Pad eykur ahuga viokomandi a stadnum, sveedinu,
umhverfinu.

Pad hjalpar okkur vid ad koma a framfeeri pvi sem vid
viljum vekja athygli a.

Pad er kjorin leid til ad dreifa gestum betur og kynna
stadi sem eru minna pekktir.

Oll upplifun skapar tilfinningar sem gera ferdalagi®
minnisstaett og god upplifun leidir til betra umtals og
hefur markadsahrif gegnum samfélagsmidla.

Hvad parf ad hafa i huga vid
leikjavaedingu?

Pad eru margar leidir til leikjaveedingar i ferdapjonustu. Hvort
sem gesturinn heimsaekir safn eda veitingastad, nattdruperlu
eda menningarminjar, er alltaf haegt ad auka upplifunina med
hjalp leikjavaedingar. En hvad parf ad hafa i huga og hvad parf
ad vera til stadar til pess ad pad sé gerlegt? (“How to gamify the
visitors experience?”. 2019, July. Digital Tourism Think Tank)

1.
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Markmid og markhopur. Markmidid med leikja-
vaedingunni parf ad vera skyrt og gott er ad byrja a ad

gera sér grein fyrir hvers vegna vid vilium leikjaveeda og
fyrir hverja. Hver er tilgangurinn? Hver er markhopurinn?
Hverju aetlum vid ad na fram med leikjavaedingunni? Er
eitthvad sem meelir gegn pvi? Er einhver ahastta vid ad
leikjaveeda”?

Sogupradur. Sdgupradurinn er pad fyrsta sem parf ad
mota pvi ad hann styrir peim frasagnaradferdum sem
beitt er og teekninni sem er notud. Reynum ad setja
sbguna fram i 1-2 setningum. Hver er personan/hetjan?
Hvada askoranir parf hun ad takast a vid og hvers
vegna? Hvad feer hun ad launum? Hvad gerist ef henni
tekst ekki eetlunarverk sitt?

Efnividur og rymi. pPad parf alltaf tiltekinn efnivid og
rymi til ad vinna med. Hvad er til af upplysingum og
heimildum og a hvada formi? Eru til myndir eda
teikningar? Hvad parf ad bua til af nyju efni? Hvada stadi
eda rymi er heegt ad nota? Er unnid med einn stad eda
feerist leikurinn a milli stada?

Form og framsetning. Velja parf form og framsetningu
ut fra markhopi. Heegt er ad Utfeera leiki med ymsum
haetti og ekki naudsynlegt ad nyta sér tasknilausnir. En
taekni eins og opnir leikjagrunnar (CMS) er til stadar og
getur einfaldad framsetningu og framkveemd. Lykilatridid
er ad taka akvardanir Ut fra peim sem eiga ad taka patt.
Er petta fyrir yngri bekki grunnskola? Er petta fyrir
barnafjdlskyldur eda bara fullordna? Allt petta styrir pvi
hvernig grafik er notud, hvada malsnid og hvernig teekni.



5. Kynning og samskipti. Ef enginn veit af leiknum tekur
enginn patt i honum. Hvernig eru gestir lokkadir til leiks?
Hvernig nalgast gestir leikinn? Eru einhver verdlaun eda
endurgjof i bodi fyrir pa sem ljuka leiknum? Ef notadir
eru snjallsimar, geta menn pa notad eigin sima eda
fengid lanadan a stadnum? Parf ad saekja app i simann?
Hvernig er pa netsambandid? Er eftirfylgni gegnum
samfélagsmidla eda med 6drum heetti?

Morg sdfn og sdgustadir fylgja hinu gamla mottoi ad reyna ad
hofda til allra og fyrir vikid enda pau oft a ad na til farra. Petta
er eins og med leikighdnnun, ef markmid midlunarinnar er
Oljost getum vid ekki skipulagt heimsokn gesta okkar.

objective of a visit to a heritage site isn’t so
tightly focused. It’s the paradox of free-choice

learning environments. To be all things (or many
things) to a diverse audience, we all-too-often wind
up being not too much of anything. That weakness of
objective means that there’s no way to plan the arc of
your visit, or know what progress you’ve made toward
a completion goal. Visitors go until they feel tired, and
then they leave.

(Ed Rodley, 2018. Playing with the Past, Part Three: The
Challenges of Working Access Inudstries)

Hver kannast ekki vid pad sem Ed Rodley segir hér?

Gesturinn gengur um pangad til hann er ordinn preyttur og pa
fer hann. Eg reikna med ad vid hofum oll lent i pessu. Gengid
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um safn halfstefnulaust pangad til mann er farid ad verkja i
feeturna og allt farid ad renna saman i eitt. Og pa leitar madur
ad utgdnguleio.

Petta leidir okkur aftur ad sagnalistinni (storytelling). Vid
leikjavaedingu er leikurinn sjalfur eins og frasdbgn a medan ad
baki byr saga sem leikurinn er byggdur i kringum.

Sagan er kjarninn ad baki eftirminnilegri heimsokn a safn og
arangursrikri midlun. God saga hefur svo margvisleg ahrif a
heilann i okkur:

40 HOn virkjar pa hluta heilans sem lata okkur finna til
samsvorunar.

4 Hun vekur tilfinningar svo ad heilinn byr til ddpamin sem
hjalpar okkur vid ad muna.

4 Hun skapar samkennd og hefur ahrif & og Grvar 6tal
heilastddvar.

@ sagnhamennska einkennir géd séfn, pvi er ekki
ad furda ad menningarstofnanir hafi fagnad
moguleikunum sem syndarveruleiki og vidbasttur

veruleiki faera okkur, sem kemst naest timaflakki.

(James Kay. Lonely Planet: Travel Trends for 2019: Augmented
Attractions.)



https://thinkingaboutmuseums.com/2018/03/13/playing-with-the-past-part-three-the-challenges-of-working-across-industries/
https://thinkingaboutmuseums.com/2018/03/13/playing-with-the-past-part-three-the-challenges-of-working-across-industries/
https://thinkingaboutmuseums.com/2018/03/13/playing-with-the-past-part-three-the-challenges-of-working-across-industries/
https://www.lonelyplanet.com/articles/travel-trends-for-2019-augmented-attractions
https://www.lonelyplanet.com/articles/travel-trends-for-2019-augmented-attractions

Taekninyjungar

og syndararfleifd

Adgengi, midlun og patttaka eru lykilord
a peirri upplysingadld sem vid lifum.
Peir sem midla menningararfinum verda
ad laga sig ad nyjum timum og geeta
bess ad missa ekki af lestinni. Or
taekniproun er vissulega askorun og
mikill kostnadur sem fylgir pvi ad taka
upp nyja teekni sem sidan Ureldist a
faum arum. Pad hefur haldid aftur af
morgum séfnum og setrum vid stokkva
a lestina. Sidasta aratuginn hefur hins
vegar margt breyst. Odyrari og
adgengilegri teeknilausnir hafa komid
fram a sjonarsvidid. Pad sem einu sinni
purfti marga sérfreedinga til ad skapa er
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nU heegt ad framkveema eftir ad hafa
horft a 1-2 kennslumyndbdnd a
Youtube. Naudsynleg forrit eru einnig
adgengileg og til endurgjaldslausra
afnota upp ad vissu marki. Minnstu
s6fn og setur geta nU med einféldum
haetti nytt sér gattir netsins og ymis
forrit til ad skapa eftirminnilega upplifun
og midla sinu efni med fjdlbreyttari
haetti en adur.

Fyrstu tolvuleikirnir fyrir almennan
markad komu fram a sjonarsvidid upp
ar 1970. A sidustu tiu arum hefur
markadurinn margfaldast samhlida

baettu adgengi ad &flugum télvum og
snjallteekjum. Gegnum pessa leiki hefur
syndarveruleikinn prdoast med hjalp
leikjavéla. Notandinn lifir sig inn i
umhverfi syndarheima sem verdur e
raunverulegra. Sumar pessara leikjavéla
eru med opnum adgangi sem peir sem
vinna med menningararfinn geta nytt
sér. | leikjavélunum er haegt ad
endurskapa fortidina og kleeda hana lifi i
haskerpu syndarveruleika. Taskninni
fleygir hratt fram og innan farra ara ma
gera rad fyrir ad vid munum flakka a
milli télvugerdra syndarheima og
veruleikans an vandreeda.



thing is certain: the boundaries between what

we know physically and virtual reality will
disappear one day. It will no longer be “either/or”;
we will transition seamlessly between the real world
and the computer-generated world.

(Goethe, Ole. 2019. Gamification Mindset. bls. 129.)

Leikjaveeding menningararfsins byggist ekki sist a stafreenum
gdgnum og stafreenu adgengi. Vid verdum ad hafa eitthvad i
héndunum til ad leika okkur ad. Edlilega getum vid ekki notad
gripina sem parf ad vardveita eda hlaupid um vidkveemar
rastir. Pa kemur syndarveruleikinn til ségunnar -
syndararfleifdin (virtual heritage) sem verdur til pegar vid
télvugerum privid likdn af horfnum byggingum eda flytjum
raunverulegan safngrip yfir a privitt form a télvuskjam med
myndmeelingu (photogrammetry).

Sidustu tvo aratugina hefur syndararfleifdinni vaxid fiskur um
hrygg. Moérg stor samstarfsverkefni hafa snuist um stafreena
fornleifafreedi og télvugerda endurskdpun menningarminja.
Samin hafa verid alpjédleg vidmid til ad hafa til hlidsjonar vid
slika vinnu par sem m.a. er hamrad & mikilveegi pess ad hin
stafreena tulkun eda vardveisla geti aldrei komid i stad
raunverulegra minja eda gripa (The Sevilla Principles of Virtual
Archaeology were published in 2011 and based on London Charter
from 2006). Pessi stafreena vardveisla menningarminja er hins
vegar mikilveegari en margan grunar. Pad stafar margvisleg
haetta ad menningararfi a okkar timum ekkert sidur en fyrr a
oldum. A 21. éldinni héfum vid horft upp & eydileggingu
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helgimynda a atakasveedum, pjofnad a pjodminjum til ad
flarmagna hernad, séd so6fn og menningarlandslag eydast |
eldi eda nattdruva loftslagsbreytinga og upplifad dafturkraefar
skemmdir af voldum massaturisma (Kenderdine, Sarah. 2014,
April. “How will museums of the future look?”. TEDx Talks).

Syndararfleifdin opnar stafreena gatt ad menningararfinum
sem er mikilveegt fyrir alla midlun. Sjonreen framsetning og
likangerd baetir miklu vid upplifun gesta a minjastddum par
sem heegt er ad endurskapa byggingar og muni. Stafreent
adgengi ad gdgnum eykst stddugt og vid getum tekid
josmyndasdfn sem daemi. Pau eru flest hver ordin adgengileg
a netinu sem gefur feeri a ad dypka umfjéllun og upplifun. Opid
adgengi leidir til fidlpeettari nytingar og folk getur skodad gogn
gegnum netid hvar sem pad er statt i verdldinni.
Tolvuteiknadar endurgerdir mannvirkja og ahalda nytast vid
visindalegar rannsoknir jafnt sem syningar og leikjaveedingu
(De Freitas, Sara. 2013. “What can gamification add to cultural
heritage?”). SU syndararfleifd sem algengast er ad midla a
s6fnum er:

4 Endurskopun fornra bygginga med prividum likdnum.
4 Midlun gegnum prividar myndir, 360° myndir o.fl.

4 Vardveittir munir syndir og hreyfanlegir & snertiskjam.
4 Teikni-/hreyfimyndir sem syna forna sidi eda athafnir.

4 Endurgerd horfinna samfélaga med hjélp leikjavéla.


https://link.springer.com/book/10.1007%2F978-3-030-11078-9
http://sevilleprinciples.com/
http://www.londoncharter.org/introduction.html

Tofrastokkurinn

Pad teskniundur 21. aldar sem sennilega hefur breytt lifi okkar mest er snjallsiminn.
Pad eru ekki lidin fimmtan ar sidan sa fyrsti kom & markad en nuna er um helmingur
mannkyns med slikt teeki i vasanum.

Snjallsimanum ma helst likja vid svissneska vasahnifinn sem byrjad var ad framleida i lok
19. aldar og hefur proast yfir i fidlnota verkfaeri. Snjallsiminn er 6trulegt fidlnotataeki pegar
kemur ad gagnasdfnun og skrasetningu. | stad pess ad dréslast med fullan bakpoka af
teekjum og télum, kortum og bokum er haegt ad fara i vettvangsrannsékn med simann
einan ad vopni. Med honum getur madur tekid upp hljod, mynd og kvikmynd, hnitsett
hvar madur er staddur og buid til prividar myndir af umhverfi eda hlutum med hjalp
smaforrita. Gegnum simann er haegt ad néalgast 6ll gagnastfn og svo ma lika nota hann
til ad styra drona sem gerir kleift ad skoda og skrasetja umhverfid Ur lofti.

beim breyttu timum sem fara i hond eftir COVID-19 pegar safngestir verda

medvitadri um alla snertifleti mun mikilvaegi snjallsimans aukast.
Snjallsiminn getur komid i stad ymiskonar taeknibunadar sem vid notum til ad
midla upplysingum a s6fnum og syningum.

Med simanum er heegt ad veita hljddleidsdgn, deila myndum og kvikmyndum, virkja QR-
kdda, kalla fram vidaukinn veruleika (AR) og syna prividan syndarveruleika (VR) med
einféldum vidbotarbunadi eins og Google pappirsgleraugum (Cardboards). Snjallsiminn
er pvi eitt mikilveegasta verkfeerid vid hvers kyns leikjavaedingu & menningararfi, hvort
heldur er innandyra sem utan. Pad parf ekki einu sinni ad smida smaforrit fra grunni til ad
bua til gagnvirka freedslu eda leiki. Margvislegar gattir og kerfi eru adgengileg gegnum
netid og haegt ad setja inn upplysingar og snida hvernig peer birtast i vidmoti a sima
notandans. (sja deemi um slikt hér aftar - daemi um uppsetningu med Locatify-kerfi).



Tolvuleikir nyttir til
menningarmiolunar

Tolvuleikjaidnadurinn minnir & meir a kvikmyndaidnadinn og
syndarheimar tdlvuleikja verda sifellt raunverulegri. Margir
télvuleikir byggja sdgur sinar a raunverulegum persdnum og
atburdum. Ofair leikir hafa veri® gerdir eftir orrustum seinni
heimsstyrjaldarinnar. Og p6é ad sdgupradur leikjianna sé
skaldadur er oft reynt ad svidsetja sdguna i raunverulegu
umhverfi. Gott deemi um pad eru Assasin's Creed leikirnir. |
peim hafa baedi Rémaveldi og Grikkland hid forna verid
endurskdpud og reynt ad byggja a areidanlegum gdgnum og
heimildum med samstarfi milli leikjaframleidenda og safna.
Sagnfraedingar og fornleifafreedingar hafa komid ad gerd
leikjaumhverfisins til ad tryggja trdverdugleika syndarheimsins.
| hugum flestra sem spila leikinn, sem snyst eins og margir
adrir um ad leysa prautir og halda lifi til leiksloka, skiptir pessi
traverdugleiki kannski litlu mali. Hann gerir pad samt ad
verkum ad spilarinn leerir medvitad eitt og annad um sdgu
pessara fornu heimsvelda. Peir sem hafa ekkert gaman af ad
spila leikinn geta lika heimsott pessa syndarheima sem
fridsamlegir timaflakkarar og freedst um byggingar og forna
menningu. Petta er nybreytni sem lofar gddu pvi ad hvern
langar ekki til ad skreppa i syndarferdalag til Romar eda
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Skjaskot ur Assassin frodleiksleiknum um Apenu hina fornu.

Apenu a peim klassisku timum sem vid leerum um i
mannkyns-sdgunni? Pad er ekki einu sinni a feeri steerstu
safna i heimi ad skapa slika syndarverdld en peir fiarmunir
sem leikjaidnadurinn reedur Yfir eru stjarnfraedilegir. Pa er eins
gott ad nyta skdpunina i eitthvad fleira en drapsleiki.

Vid sem rekum litil s&fn og setur getum ekki gert mikid meira
en lata okkur dreyma um svona syndarheima. Eda hvad? A
sidustu arum hefur ordid or proun i opnu adgengi ad baedi
leikjavélum og grafik fyrir leikjavelar. Tveer peaer vinsaelustu eru
Unreal og Unity. Med hjalp pessara leikjavéla er haegt ad bua
til privida syndarheima sem haegt er ad lifa sig inn i med hjalp
syndarveruleikabunadar a bord vid Oculus, HTC Vive o.fl.
Vitaskuld parf vissa taeknikunnattu til ad byggja syndarheima
en peim sem bua Yfir slikri pekkingu fjdlgar stodugt. Haegt er



ad fara i samstarfsverkefni vid haskdla eda einkafyrirtaeki og
saekja um styrki til nyskdpunar. Alpjodlegt samstarf opnar lika
leidir ad erlendum sjodum. Pannig er haegt ad lata draumana
reetast og feera menningararfinn af hefébundnum tvividum
veggspjoldum yfir i prividan syndarveruleika. Pad eitt og sér er
viss leikjavaeding sem byr til nyja upplifun og midlar sama efni
a nystarlegan og ahugavekjandi hatt.

Leikjavaeding med Minecraft

Petta parf ekki einu sinni ad vera svona flokid. Vid eigum
nuordid kost & ad endurskapa fortidina med svo margvislegu
maoti. Minecraft er einn vinseelasti télvuleikur i heimi. Hann kom
fyrst Ut arid 2011 og hefur allar gétur sidan proast og aukid
Utbreidslu sina. Petta er ekki tolvuleikur sem byggir a flottri
grafik heldur minnir meira a sandkastala og legokubba.

Flidtlega eftir ad leikurinn nadi vinsaeldum foru menn ad nyta
hann vid kennslu. Parna var kominn rafreenn leir sem kennarar
og nemendur gatu notad til ad modta byggingar, landslag eda
jafnvel personur, a litrikan en kubbslaga mata.

Arid 2014 nytti Tate safnid i London Minecraft til ad byggja
syndarheim af safninu og listaverkum sem par voru synd.
Morg s6fn hafa fylgt i kjolfarid enda er Minecraft tilvalid
verkfeeri til ad midla og veita nyja syn a fortidina. Flestir sem
eru nu a aldrinum 5-25 ara pekkja Minecraft og eiga pvi
audvelt med ad stdkkva inn i pennan kubbslega heim.
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MMIMELRAR\

Hér eru nokkur deemi um hvernig heegt er ad midla
menningararfi med hjalp Minecraft:

4 Byggja horfnar byggingar eftir malverkum, ljdsmyndum,
uppdrattum, upplysingum Ur fornleifarannsoknum.

4 Bua til privida eftirmynd af tvividri ljosmynd, teikningu
eda malverki.

4 Endurskapa landslag fortidar sem er horfid vegna
nattiruhamfara eda framkvaemda.

Pad er tilvalid fyrir safn ad fara i samstarf vid neerliggjandi skoéla
med Minecraft-verkefni sem hluta af safnafreedslu og
grenndarnami. Gegnum slikt samstarf komast bornin ad pvi
hvad gdégn um fortidina eru til & safninu og hvernig haegt er ad
nyta pau til ad endurskapa verdld sem var. Samvinnan leidir til
samtals og sidan er haegt ad geeda pessa Minecraft-verdld ifi
og setja inn i hana sdgur og litla leiki. | Minecraft er t.d. heegt
ad fela hluti og visbendingar sem parf ad finna til ad leysa
askoranir.
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Stadsetningartaekni
fyrir leikjavaedingu

Eitt af pvi sem er innbyggt i alla snjallsima nuordid er GPS-kerfi sem gerir okkur kleift ad
sja hvar i heiminum vid erum stodd. Vid nytum okkur petta til ad rata med hjalp Google
Maps og fleiri forrita. Pessi stadsetningartaekni hefur einnig opnad leid til leikja og
upplysingagjafar.



GPS

GPS virkar alls stadar utandyra og er
med nakveemni upp a 5-10 metra i
simunum. | leikjakerfum eins og fra
Locatify er heegt ad setja inn hnit fyrir
stad og binda allskonar upplysingar vio
pad sem virkjast pegar madur er kominn
4 stadinn. Okosturinn vid GPS er ad pad
virkar illa innandyra og er pad dnakveemt
ad ekki er haegt ad koma fyrir mérgum
punktum a litlu sveedi. Kostur GPS er ad
flest smaforrit sem vinna med
stadsetningu nota pad og pess vegna
pekkja notendur virknina. Auk pess parf
ekki ad setja upp neinn aukabunad til ad
nota GPS.

Bluetooth

Fleiri stadsetningarkerfi eru til en pau
krefiast uppsetningar a aukabunadi sem
er notadur til ad bua til hnitakerfi
innanhuss. Pa eru settir upp mMmottakarar
(receivers/anchors) i peim herbergjum
par sem siminn & ad nytast til leikja eda
leidsagnar. Algengast hefur verid ad
nota Bluetooth, sem er innbyggt i alla
sima, til ad tala vid moéttakarana og pa
sér teeknin um ad skilgreina hvar i
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hnitakerfi rymisins vidkomandi simi er
staddur. Alveg eins og med GPS er svo
haegt ad tengja upplysingar og adgerdir
vid tiltekin hnit. Bluetooth er med
nakveemni upp a 2-3 metra en draegnin
er litil pannig ad setja parf upp marga
senda i steerri rymum.

Ultra Wide Band

Nyjasta stadsetningartaeknin sem notud
er vid leikjaveedingu og leidsdgn
innandyra og utan heitir Ultra Wide Band
(UWB). Likt og Bluetooth-taeknin byggir
hin a uppsetningu senda sem eru
tengdir vid modurtélvu sem sér um ad
tengja upplysingar um stadsetningu vid
hnitsettar upplysingar og adgerdir i
viokomandi kerfi sem tengist svo
smaforriti i sima notandans. UWB hefur

fram til pessa ekki verid innbyggt i
snjallsima en nyjustu gerdir iPhone eru
pé med UWB-flogu. Vegna pess parf
enn ad nota litla UWB-senda til ad tala
vid mottakarana og flytja upplysingar um
stadsetningu. Kostir UWB-taekninnar eru
mikil nakveemni og ha samskiptationi
pannig ad haegt er ad bua til péttridid
hnitakerfi med 5-20 sm nakveemni. Pad
pydir ad koma ma fyrir mdrgum
punktum a litlu svaedi pvi ad kerfid veit
alltaf hvar vidkomandi notandi er
staddur. Draegni UWB er um 50 metrar
0g haegt ad fa mottakara fyrir notkun
baedi innanhuss og utandyra.

Pessa stadsetningartaekni parf ad hafa i
huga Vvid leikjavaedingu og uppsetningu
leikja par sem nyta a snjallsima notenda
til ad koma freedslu og upplysingum il
skila. Audveldast er ad nota GPS-
taeknina sem er Utbreiddust og parfnast
ekki aukabunadar. Leikjakerfi Locatify og
sambeerileg kerfi nota GPS en sidan er
haegt ad tengja pau vid Bluetooth eda
UWB med tilheyrandi aukabunadi.



Nokkrar geroir leikja
til menningarmidlunar

Leikjaveeding eda hdnnun leikja til menningarmidlunar getur
verid af ymsum toga og misflokin. Pad snyst ekki endilega
allt um teekni og ad notfeera sér snjallsima eda annan
bunad. Gomul leid til leikjaveedingar liggur neer leikhusi
heldur en tolvutaekni.

Hlutverkaleikir (LARP)

Hlutverkaleikir eda Live action role-playing, skammstafad
LARP, urdu vinselir 4 9. og 10. aratug 20. aldar p6 ad
reetur peirra liggi aftur til fyrri hluta hennar. Vid upphaf 21.
aldar var LARP eitthvad sem var bara fyrir sérvitra
leikjandrda en a sidustu arum hefur ahuginn og adferdin
breidst Ut. Hlutverkaleikir eru spiladir Ut um vida verdld en
hi® norreena LARP eda Nordic LARP hefur sérstbou.
Skipulagdir eru fjélmennir vidburdir par sem folk kemur
saman og er i hlutverki og buningi yfir heila helgi.
Heimasidan nordiclarp.com er mikill viskubrunnur fyrir pa
sem vilja skipuleggja hlutverkaleiki.




Pad krefst baedi gdds undirbunings og adgengis ad buningum
ad nyta hlutverkaleik til midlunar @ menningararfi. Pa purfa
patttakendur allir ad vera reidubunir til ad lifa sig inn i leikinn og
stiga inn i sin hlutverk. Sdégupradurinn parf ad taka mid af
markhopnum og prautirnar sem spilarar purfa ad leysa til ad fa
framvindu i frasdgnina mega hvorki vera of |éttar né of erfidar.

Lifandi midlun (Re-enactment)

Ut um allan heim ma finna séfn og setur par sem tekid er &
moti gestum af folki i buningum pess tima sem midlad er.
Oftast eru pessir starfsmenn safnanna i hlutverki tiltekinna
persona eda sdgumanna Ur fortidinni. Pad er gestum yfirleitt i
sjalfsvald sett hversu langt peir stiga inn i leikinn a moti
pessum persénum en upplifunin og leikurinn gengur jafnan Ut
4 ad einhver samskipti eigi sér stad. A nordursldédum eru
vikingaporp pekkt gerd lifandi safna par sem ,leikarar® syna
gamalt handverk og sidi og fylgja handriti. Annad deemi sem er
jafnvel frekar skilgreint sem skemmtigardur er Astrid Lindgren
verdldin i Svipjoéd par sem senur Ur bokum héfundarins eru
svidsettar og gestir geta horft a og jafnvel tekid patt.

| sinni einféldustu mynd er starfsfolki® eingdngu kleett i fot
timabilsins sem verid er ad midla en parf ekki ad hafa ahyggjur
af pvi ad halda sér i hlutverki.

Svidsetning vidburda

Ségulegir vidburdir eru vinseelt vidfangsefni ahugafolks um
leikhustengda leikjaveedingu.
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Folk er hvatt til ad masta og taka patt eda bara fylgjast med. |
Bandarikjunum er vinseelt ad setja a svid vidburdi Ur
Frelsisstridinu med patttdku pusunda manna sem kleeda sig i
videigandi fatnad og sidan er fylgt sannsdgulegri atburdaras i
umhverfinu par sem vidburdurinn atti sér stad. Vinseelustu
svidsetningarnar eru po sennilega storir bardagar par sem
lystur saman moénnum og furduverum dr hinum ymsu
fantasium eda bokum.

Fléttaleikir (Escape Rooms)

Flottaleikir eru vaxandi afpreyingaridnadur um allan heim. Bara
i Bretlandi eru um 1500 flottaleikir sem heegt er ad kaupa
adgang ad. Margir fléttaleikir byggja a ségum Ur bokum eda
szekja innblastur i sagnaarf nagrennisins @ medan adrir eru
hreinn uppspuni og bara samsafn prauta sem parf ad leysa il
ad komast Ut Ur vidkomandi rymi. Flottaleikir krefjast yfirleitt
ekki buninga pannig ad folk getur komid inn af gétunni til ad
spreyta sig a prautinni. Oftar en ekki er leikurinn félginn i
samvinnu a milli peirra sem eru ad reyna ad sleppa ut.

Fjarsjoosleit og ratleikir

Flest hofum vid sem born tekid patt i fjarsjodsleit eda
ratleikjum. Einfaldur leikur eins og ad finna hlut i tilteknu rymi
par sem leikstjornandinn segir hvort madur sé heitur eda
kaldur er fjarsjodsleit i sinni einféldustu mynd. Ef stédunum er
fidlgad og gefnar visbendingar um hvar naesta hlut er ad finna
er petta ordid ad ratleik par sem leikurinn snyst um ad lesa ut
Ur visbendingunni hvar naesti stadur er og leysa par tiltekna



praut eda safna einhverju. Haegt er ad lata hopa keppa sin a
milli um hver fer hradast i gegnum slikan leik eda safnar
flestum stigum. Fraedslugildid er m.a. folgid i pvi ad & hverjum
stad er haegt ad midla freedandi upplysingum sem parf ad lesa
eda skoda til ad geta leyst prautina a vidkomandi stad.

Pad er haegt ad Utfeera fjarsjodsleit og ratleiki med einfoldum
haetti og notast vid blad og blyant. NUO & dégum er pd
vinsaelast ad nota snjallsimann. Hugbunadur i formi smaforrita
0g gagnagrunna (CMS) er ordinn adgengilegur og heegt ad
setja upp skemmtilega leiki med hjalp bpeirra, oft
endurgjaldslaust. Islenska fyrirtaekid Locatify var brautrydjandi
a pessu svidi i heiminum og hafa t.d. margir skélar vida um
heim nytt sér leikjakerfi peirra til ad bua til freedandi leiki.

Sumir leikir af pessu tagi eru spiladir & heimsvisu og af storum
hopi folks & ferdaldgum. Deemi um slikt er leikurinn Geocache
(geocaching.com) sem hofst arid 2000. Honnudir pess leiks
nyttu GPS stadsetningarteeki og sidar snjallsima til ad visa folki
4 stadi sem hugsanlega geymdu fiarsjod. A stddunum er
komid fyrir vatnspéttum ilatum med einhverju spennandi og
gestabok. Pegar madur skrair sig i leikinn er madur lika
kominn med leyfi til ad basta vid nyjum stédum. Sa sem finnur
fiarsjod skrair nafnid sitt i gestabok stadarins og ma taka
eitthvad eitt Ur boxinu en parf pa ad beeta 6oru vid i stadinn.
Svo er fundurinn skradur inn i leikjakerfid. Nuordid eru margar
milljonir fjarsjoda faldar i pessum leik vitt og breitt um heiminn.
Abekkum leikjum hefur einnig fidlgad verulega sidustu arin.
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http://www.geocaching.com




Prjar leidir til ad
leikjavaeda adsokn ad
litlu safni

Séfn og setur sem eru stadsett utan alfaraleidar eda i
famennum samféldgum fa i grunninn tvo hopa af gestum.
Annars vegar heimamenn Ur nagrenninu og hins vegar lengra
ad komna ferdamenn. Heimamennirnir eru markhopur sem
ekki ma vanrekja og heegt er ad beita adferdum
leikjavaedingar til ad auka patttdku peirra og ahuga. Til pessa
markhops teljast lika skdlar i nagrenninu.

Félag fastagesta (The Club)

Pad er viss leikjavaeding folgin i pvi ad bua til félag fastagesta
sem hefur skemmitilegt heiti og einfaldar reglur. Gegn argjaldi fa
félagsmenn:

4 Adgang ad safninu allt &rid 4 opnunartima.
# Arskort eda eitthvad sem peir nota til ad einkenna sig

meod.
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Gunnarsstofnun er med félagsskap fyrir fastagesti sem kallast Klausturreglan.

4 Reglulegar fréttir sendar gegnum télvupodst eda
samfélagsmiola.

4 Sérstakan adgang ad einhverju efni safnsins, t.d.
rafreenum bokum eda myndasdfnum.

4 Afslatt af vorum og sérstdkum vidburdum.

Algengt er ad bjoda upp a misdyrt argjald sem haekkar gesti i
,lign“ og feerir peim meira adgengi eda einhver ,verdlaun® eins
0g penna, minnisbaekur eda fatnadan merktan safninu. Bod i
lokud samkveemi eda a forsyningar eru einnig algeng leid til
umbunar. Pad sem er varhugavert vid svona
,Stéttskiptan® félagsskap fyrir sdfn i litlu samfélagi er ad rigur
getur skapast a milli manna ef peim er mismunad. Pess vegna
getur verid betra ad nyta leikjaveedingu til ad hvetja folk til
patttdku eda til ad leggja meira fram i formi vinnu eda fiarmuna.
Heegt er ad bua til umbunarkerfi par sem félagsmenn geta
unnid sig upp i annad virdingarprep, t.d. med pvi ad taka patt i



sjalfoodavinnu. Heitin & virdingarprepunum aettu ad vera meira
til gamans og t.d. visa i dyrarikid fremur en titla adalseetta.

Teeknin getur hjalpad til vid ad virkja svona félagsskap og haegt
ad finna forrit til ad halda utan um medlimina og ymis smaforrit
til ad hleypa lifi i leikjaveedinguna.

Svidsettir atburdir (Historical Events)

Oll samfélag eiga sér sdgulega vidburdi sem gaman getur verid
ad svidsetja. Tilefnid getur verid ad minnast vidburdar vegna
pess ad 50 eda 100 ar eru lidin fra pvi ad hann atti sér stad.
Pad er gott ad velta pessu fyrir sér med Idngum fyrirvara og
byrja a ad gera lista yfir vidburdi Ur fortidinni sem tengjast
safninu, einhverju sem par er vardveitt eda sdgu héradsins og
Utheimta dalitinn fidlda vid svidsetningu. Sidan parf ad fara yfir
listann og gera sér grein fyrir umfangi, kostnadi og mégulegum
leidum til svidsetningar. Ut fra pvi er haegt ad velja einn eda fleiri
vidburdi til ad vinna meira med. Ein leid getur verid ad virkja
skola i nagrenninu til ad fa hop sem dregur ad sér fleira folk,
foreldra, afa og dmmur. Verklistinn getur ordid eitthvad i pessa
Veru:

4 BUIS til handrit fyrir vidburdinn par sem tilgreint er hver
gerir hvad. Ekki skrifa heilt leikrit, meira beinagrind ad
spuna kringum pa sdgulegu vitneskju sem er til stadar.

4 Ef atburdurinn snyst um ordraedu tiltekinnar persénu eda
persona verdur ad akveda hver fer med pad eda pau
hlutverk.

28

f/f//ﬁ;

f/f//#;

f////ﬂ,

f///%;,

4////#

i/%/#)

4/?//#',

////%;,

Akvedid hvar svidsetningin & ad fara fram og hveneer.

Undirbyggid vidburdinn med umfjollun i fidlmidlum, a
samfélagsmidlum og jafnvel med dreifibréfum um
nagrennid par sem meginreglur vardandi patttdku koma
fram.

Hvetjid pau sem eetla ad koma til ad meeta i f6tum sem
visa til timans sem verid er ad svidsetja. Gaatid pess ad
taka fram ad slikt s€ ekki skylda.

Tryggid maetingu négu margra ,persona“ til ad
vidburdurinn geri sig.

Hafid gott skipulag og abyrga stjornendur a stadnum
sem setja gesti inn i paer reglur sem gilda, hvar peir eiga
stadsetja sig, hvernig peir eiga ad haga ser.

Latid atburdarasina vera heefilega fridlsa pd ad um
sOgulega svidsetningu sé ad reeda. Petta a ad vera
gaman, po6 ad verid sé ad svidsetja alvarlegan atburd.

Geetid pess ad vidburdurinn sé vel skrasettur med
myndum og upptdkum an pess ad myndatdbkumenn séu
uppaprengjandi fyrir patttakendur.

Veitid peim sem toku patt einhverja umbun fyrir Smakid,
t.d. Okeypis veitingar i lokin og ad fa sendar myndir af sér.



Tilgangurinn med svona svidsetningu er ad gera neerumhverfio
medvitad um sb6gu sina og reekta um leid tengslin vid
nagrannana. Pad er hverju litlu safni eda setri mikilveegt. Veljid
einfaldan atburd i fyrstu tilraun og ekki of alvarlegan. Ekki
gefast upp pd ad fair meeti fyrst, peim mun fjdlga ef petta
gengur vel. Gerid petta arlega, med sama vidburdi eda nyjum
a hverju ari. Virkid sjalfbodalida Ur hopi fastagesta il
undirbunings.

Spilakvold (Game Nights)

Hin sidari ar hefur hlutverk safna verid endurskilgreint og pau
fengid meira hlutverk i samfélaginu en adur. Peim er nu aetlad
ad vera meiri samverustadir heldur en syningarsalir. Ein
astaedan fyrir pessari breytingu er feekkun safngesta. Til ad
vinna gegn pvi hafa s6fn vida um heim hafa gripid til pess rads
ad bjéda gestum inn a 6drum forsendum en til ad skoda
safheignina og jafnvel utan hefdbundins opnunartima. Svo
hvers vegna ekki ad bjdda nagrénnunum ad koma a
spilakvold? Jafnvel s6fn eins og American Museum of Natural
History hafa brugdid a petta rad.

Markmidid er ad fa folk i heimsokn a 6drum forsendum en
vanalega til ad eiga notalega kvéldstund. Adur en bodad er il
slikrar samkomu er mikilveegt ad reett sé um hvernig dryggis
safhgripa verdur geett. Ekki er aeskilegt ad halda samkomur af
pessum toga i syningarsdlum, miklu fremur i veitingaadstddu
eda fundarherbergjum.
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Fra spilakvoldi i nattiruminjasafninu i New York.

Gestir geta komid med eigin spil eda safnid akvedio hvada spil
verda spilud. Haegt er ad draga fram spil sem kannski eru litid
spilud nuordid, hvort sem pad eru bordspil eda spil par sem
venjulegur spilastokkur er hafdur um hdnd. Heegt er ad setja
upp keppni milli einstaklinga eda hodépa og hafa einféld
verdlaun. Gott er ad bjoda upp a veitingar til ad auka adsokn.



Prjar leidir til ad
leikjavaeda minjastao
meod synilegum
rustum

Hvad er til stadar? Sogulegar minjar sem eru
adgengilegar fyrir almenning. Sveedid er afmarkad, bara
ein bygging eda byggingaklasi. Fornleifarannsokn hefur
farid fram og sveaedid er fragengid. Til eru myndir og
skraningar fyrir gripi sem fundust vid rannsoknina. Vitad
er hverskyns starfsemi var i byggingunni en engin
personusaga pekkt.

Markmidid med pvi ad leikjavaeda heimsodkn a
minjastadinn er ad fa fleiri til ad skoda rdstirnar og
freedast um paer. Markhopurinn er skolaborn eda
fjolskyldur.



1. DAEMI - ADSTOD EFTIR INNBROT

Pad var brotist inn par sem gogn um fornleifauppgroftinn voru
geymd. Pjofarnir rugludu Ollu saman og nu vantar
fornleifafreedingana adstod vid ad greina aftur i hvada rymum
rustanna tilteknir gripir fundust. Peir 6ska eftir hjalp.

Madur faer myndir af gripum i simann hja sér. Pad er skyrt ut
hvada gripir petta séu. Ut fra pvi mé ef til vill finna Ut hvada
rymi peir hafa fundist i, en ekki endilega. Madur gengur ad
rustunum og hefst handa vid ad finna fundarstadina, feer
visbendingar og spurningar upp um gripinn sem leida mann
afram. Onnur lei® veeri ad einskonar attaviti syndi hversu langt
madur er fra stadnum par sem gripurinn fannst. Pegar komid
er a stadinn med pvi hniti sem tengist viokomandi mynd feest
stig og naesta mynd birtist. Leikurinn snyst um ad vera sem
flidtastur ad stadsetja alla gripina. Stigagjof birtist i t6flu pannig
ad keppt er vid adra sem leysa prautina.

Efnividur og taekni

Pennan leik er heegt ad setja upp i leikjakerfi Locatify eda
sambeerilegum kerfum fyrir snjallsima sem nyta GPS il
stadsetningar. Myndir Ur rannsokninni eru nyttar og
upplysingar um fundarstadi peirra. Semja parf visbendingar og
spurningar.
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2. D/AMI - FERDAST TIL FORTIDAR

Ferdast er til fortidar og stadurinn heimsoéttur & medan hann
stod i blébma. Tilgangurinn er ad finna dyrgrip, einn gripanna
sem fundust i uppgreftrinum. Pessi gripur hefur tiltekid gildi
fyrir personu leikmannsins (verndargripur, eettargripur) 0g
madur ma ekki snua til baka nema hafa fundid hann.

Til ad finna gripinn parf ad leysa prautir & mismunandi stodum.
Pessar prautir tengjast peirri starfsemi sem var i byggingunum
a sinum tima. Prautirnar geta verid i formi spurninga sem parf
ad svara eda vinnubragda sem parf ad syna a mynd eda i
myndbandi. Hver askorun faerir mann neer stadnum par sem
gripurinn leynist. Madur feer visbendingar sem leida mann fra
einni askorun til annarrar. Ad lokum finnst gripurinn a sinum
hnitsetta tad og madur sér prividdarmynd af honum i
vidauknum veruleika pannig ad heegt er ad taka mynd af
honum med simanum. Stig reiknast Ut fra réttum svorum og
tima.

Efnividur og taekni

Pennan leik er haegt ad setja upp i leikjakerfi Locatify eda
sambaerilegum kerfum fyrir snjallsima sem nyta GPS il
stadsetningar. Upplysingar Ur rannsoékninni eru nyttar til ad bua
til prautir og semja spurningar. Myndir Ur rannsokninni notadar.
Prividdarmynd af grip dr rannsokninni er verndargripurinn,



3. DAMI - HVER ER EG?

Persona leikmannsins er villurafandi i fortidinni og kemur ad
pessu Okunnuga husi. HUn hefur gleymt hver hun ert og veit
ekkert hvada erindi hun att. Pad eina sem hun veit er ad i
pessu husi (rustum) leynist svarid vid hver hdn er og hvers
vegna hun er komin hér.

Petta er leikur med visbendingar sem tengjast sdgu stadarins
og peim upplysingum sem til eru Ur fornleifarannsdkninni.
Pegar buid er ad virkja leikinn er fyrsta prautin ad finna
innganginn. Vid hann faest naesta visbending eda praut sem
parf ad leysa. Hver praut feerir mann naer vitneskjunni um hver
madur ert. Vitneskjan getur verid falin i spurningum, myndum
af gripum sem birtast og visbendingum sem leida pig milli
stada. Hnitsettir stadir innan rustanna virkja prautirnar. A
lokastadnum faest spurningin: Hver er €g? Pa birtast nokkrir
valkostir. Ef madur hefur tekid vel eftir og leyst fyrri prautir a
madur ad geta svarad rétt. Seinni spurningin a lokastad er:
Hvers vegna er ég hér? Sama a vid um pessa spurningu og
hina fyrri, pad a ad vera heegt ad svara rétt Ut fra pvi sem a
undan er gengid. Ef madur svarar badum spurningunum rétt
fast fleiri lokastig heldur en ef rangt er svarad. Stig reiknast Ut
fra réttum svdrum og keppnin er vid adra sem skra sig til leiks.
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Efnividur og taekni

Pennan leik er heegt ad setja upp i leikjakerfi Locatify eda
sambeerilegum kerfum fyrir snjallsima sem nyta GPS il
stadsetningar. Upplysingar ur rannsokninni eru nyttar til ad bua
til prautir og semja spurningar. Myndir Ur rannsokninni notadar.
Persbnan og hlutverk hennar eru skaldadar ut fra peim
upplysingum sem liggja fyrir um starfsemina a stadnum.
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Prjar leidir til ad
leikjavaeda safn eda
setur

Hvad er til stadar? Bygging med syningum um
menningararf. Byggingin skiptist i mdrg rymi og einnig
Utisvaedi. Syningar eru hvort heldur er fastasyningar eda
timabundnar. Starfsmenn eru alltaf a stadbnum og ad
freeda gesti.

Markmidid med pvi ad leikjavaeda heimsodkn a safnid/
setrid er ad bua til upplifun og midla upplysingum med
nyjum haetti. Markhépurinn er annars vegar skolabdrn og
fidlskyldur en hins vegar hinn almenni fullordni gestur.



1. DZEMI - SKOLABORN / FJOLSKYLDUR A SAFNI

Pad var brotist inn a safnid i nétt og dryggisvordur safnsins
hefur 0skad eftir hjalp vid ad rannsaka innbrotid og hverju hafi
verio stolid.

Pegar komid er inn & safnid feer leikmadur afhent blad fra
dryggisverdinum med leidbeiningum. A bladinu er listi yfir pad
sem parf ad gera og aetlast til ad krossad sé vid pegar hverju
verkefni lykur. Leik er lokid pegar buid er ad framkveema allt
sem &ryggisvordurinn bad um og krossa vid allt a gatlistanum.
Pa faest vidurkenning i moéttdkunni fyrir gdda frammistdou og
eitthvad sem minnir & leikinn pegar heim er komid. Fraedslan i
leiknum er folgin i pvi ad spilarinn er leiddur um safnid en parf
ad skoda safngripi og freedast um pa til ad rannsaka gleepinn.

Dzemi um tveggja adgerda leik sem getur nzegt fyrir
30-60 min. leik:

1. Vid hdldum ad pjofurinn hafi eetlad ad stela verdmeetustu
gripunum a safninu. Getur pu athugad hvort peir séu allir a
sinum stad?

Sidan er listi yfir gripina eda audar linur sem parf ad fylla Ut i
heiti & grip eda numer. Vid hvert atridi eru tvd box sem parf ad
krossa f: Horfid - A sinum stad.
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Hér er astlast til ad spilarinn hugsi um hvad sé verdmeestast a
safninu og leiti ad peim gripum. Vid liklega gripi hefur verid
komid fyrir QR-kdda sem parf ad skanna til ad fa upplysingar i
leiknum. | peim kemur fram hvort petta sé verdmastur gripur
eda ekki. Pad ma lika hugsa QR-kddann sem fingrafor pjofsins
og i simanum birtist hvad honum fannst um pessa gripi.
Mikilveegt er ad einn grip vanti og par sé bara QR-kdodi.

2. Vid vitum ekki hvernig pjofnum tokst ad komast ut med
pyfid pvi ad engar dyr voru opnadar og allir gluggar heilir.
Getur verid ad pjofurinn hafi falid gripinn og eetli ad saekja
hann seinna? Kannadu liklega felustadi. Kannski hefur hann
falid pyfid inni a syningunni.

Gripurinn sem hefur horfid er af tiltekinni steerd og gerd. Haegt
er ad koma fyrir inni i syningarsal einhverju sem gripurinn gaeti
verid falinn i og dregur ad sér athygli. Petta getur t.d. verid
teppi lagt yfir eitthvad, pappakassi eda taska. Undir eda ofan i
pessu eru QR-kédar med skilabodum fra pjdfnum eda
einhverjum visbendingum og hugsanlega felustadi. Pessar
visbendingar leida ad gripnum sem er komid fyrir med
videigandi umbunadi & afviknum stad. Par er QR-kddi sem
segir ad petta sé gripurinn og ad taka skuli mynd af honum til
ad syna folkinu i moéttdkunni hvar hann er. Og skrifa pad lika a
bladio.

Efnividur og taekni

| pessu tilviki setlum vid ekki ad nota neitt leikjakerfi fyrir
snjallsima. Vid nytum hins vegar QR-kdda sem einfalt er ad
bua til, prenta Ut og koma fyrir hja safngripum. Pad parf ad



vera netsamband a stadnum og upplysingar i leiknum sem
QR-kédinn visar & parf ad setja inn a heimasidu. Pegar siminn
skannar kddann opnast viokomandi sida i vafra simans og
getur innihaldid myndir, hlj6d og texta. Heegt er ad bua il
nokkra mismunandi leiki Ut fra tema eda aldri markhops.

2. D/EMI - FJOLSKYLDAN | GRASAGARDI

Pad hefur brotist Ut heimsfaraldur og pid purfid ad hjalpa
visindamonnum vid ad bua til boluefni til ad bjarga
mannkyninu. Visindamennirnir hafa skrifad lista a latinu yfir
hvada plontur peir purfa fyrir boluefnid og pid purfid ad sanna
ad peer séu til i gardinum. En pid erud ekki grasafreedingar og
purfid ad finna médurmalsheitin og lika skila visindaménnunum
teikningu af pldontunni til ad pad sé alveg vist ad petta séu réttu
plonturnar.

| grasagardi eru allar plénturnar merktar med heiti 4 modurmali
og heiti & latinu. Askorunin snyst um ad finna peer jurtir sem
leitad er ad, skrifa méduUrmalsheitid og teikna mynd af peim. A
bladinu sem leikmenn fa i hendur eru latnesk heiti &
plontunum. Pad er bannad ad nota sima i pessum leik til ad
enginn sé ad leita ad heitunum a netinu. Fyrri helmingur
latneska heitisins visar til tegundarflokks sem gefur
visbendingu um hvad se€ ad reeda. Haegt er ad hafa lista yfir pa
flokka a bladinu til ad audvelda leikinn. Pennan leik er haegt ad
spila i hépum og keppast um hvada hopur er fyrstur ad skila

35

inn. Pa ma meta geedi teikninga til ad skera Ur um
sigurvegara.

Efnividur og taekni

Engin teekni er notud vid pennan leik. Hann er bara
framkvaemdur & fidlfdldudum blddum. A peim kemur fram
sagan, reglur og hvad parf ad gera. Peir sem spila fylla sidan
inn a blodin sin svdr og teikningar. Haegt er ad baeta vid
freedslu med pvi ad fara fram a ad einnig sé skrifad inn hvada
laekningarmatt vidkomandi planta hafi svo fremi sem pad
kemur fram a upplysingaskiltum. Audvitad er haegt ad setja
samsvarandi leik upp i sima og med einhverjum hastti tryggja
ad ekki sé svindlad med pvi ad nota simann til ad finna all
svorin. Pa getur t.d. ordid ad taka mynd af hépnum hja
viokomandi plontu eda skanna QR-kdda sem er komid fyrir hja
henni.



3. DAMI - FULLORDNIR | RATLEIK A SAFNI

Leikmadur er lokadur inni a safninu og eina leidin til ad sleppa
ut er ad leysa sjo prautir sem tengjast vissum safngripum.

Visbendingar eru skemmtunin i pessum leik en peaer leida
notandann fra einni praut til annarrar. Visbendingarnar eru
settar fram i dularfullum setningum eda a visuformi. Peer eiga
ad visa leidina a safngripinn par sem neaesta praut leynist.
Prautirnar sjo sem parf ad leysa geta verid af ymsum toga en
fer eftir pvi hvernig leikurinn er settur upp, hvort hann er bara a
bl6dum eda notad leikjakerfi i sima sem byr yfir
stadsetningartaekni. Sidan parf ekki endilega ad vera praut a
hverjum stad. Prautin getur t.d. verid ad finna stafinn sem feerir
okkur neer lausnarordi sem gerir okkur kleift ad komast Ut.
Pegar buid er ad finna leidina ad dllum sjoé safngripunum er
lausnarordid fundid eda buid ad leysa allar prautirnar. Spilarinn
sannar pad fyrir starfsfolkinu i moéttdkunni og feer stimpil eda
eitthvad sem hann getur framvisad i kaffihusi safnsins til ad fa
Okeypis drykk. Einnig meaetti hann setja nafnid sitt i pott fyrir
happdraetti sem safnid stendur fyrir arlega par sem verdlaunin
eru t.d. arskort ad safninu eda bolur med merki pess.

36

Efnividur og taekni

Petta er fyrir fullordna pannig ad petta ma ekki vera of 1étt en
heldur ekki of pungt. Hafid fyrstu visbendinguna t.d. alls ekki
punga pannig ad menn komist af stad. Veljid safngripi sem eru
ekki adalsyningargripir en bua yfir einhverri dulid vegna
notkunar eda sdgu. Einfaldast er ad bua til fidlfaldad blad sem
spilarinn faer afhent. A pvi kemur fram sagan, til hvers er astlast
af spilaranum og hvad er i verdlaun, t.d. Okeypis drykkur. Par er
lika fyrsta visbendingin. A pessu bladi maetti hafa sj® auda reiti
fyrir lausnarordid sem parf ad finna. Vid hverja praut sem er
leyst feer spilari einn staf inn i ordid. Pessi stafur getur verid
falinn i heiti safngripsins, verid synilegur a honum eda birst i
simanum pegar QR-kddi er virkjadur hja gripnum.
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Pad stafar haetta ad landsveedinu vegna pess ad eitthvad
hefur gerst sem hefur vakid upp draug, skrimsli eda adra
Oveetti. Allir purfa ad leggjast a eitt til ad stddva Oskdpin.
Lausnin er folgin i tdfraordi eda -pulu sem enginn man hver er.

Til ad finna tdfraordid eda -puluna parf ad leita a mdrgum
stédum. A pessum stddum parf ad leysa prautir til ad finna Gt
hvort par sé falinn hluti af lausninni. Pegar ordid eda pulan er
fundin leidir lausnin spilarann ad einhverjum stad par sem
hann getur vitjad um verdlaun eda vidurkenningu. Ef leikurinn
er spiladur gegnum midleegan gagnagrunn er haegt ad hafa
stigatoflu pannig ad keppni sé i gangi a milli spilaranna.

Efnividur og taekni

Stygjist vid s6gu sveedisins eda pjodsdgur. Skapid sma
aevintyraheim | kringum leikinn med personum sem eru
sbgumenn eda hjalparhellur sem koma fram i hlj6di og eda
myndbondum i leiknum. Midlid frodleik um stadina og leidirnar
a mili peirra gegnum leikinn. Haegt er ad nota leikjakerfi
Locatify eda hlidsteed kerfi par sem stadsetningartasknin er
nytt og goéd tenging vid kortagrunna. Slik kerfi bjéda jafnvel
upp a ad tengja afslattarmida a neerliggjandi pjonustu pegar
prautir eru leystar. Pannig er haegt ad tengja leikinn vid
ferdapjonustu sveedsins. Leikurinn getur verid alfarid i sima en
til greina kemur ad prenta kort af sveedinu sem synir helstu
stadi sem ahugavert er ad heimsaekja og a einhverjum peirra
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stada parf ad leysa prautir i leiknum. Jafnvel er haegt ad setja
ferdalysingar inn a kortid sem nytist pa baedi til ad kynna
leikinn og sveedid.
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Héradid er i hattu og pid verdid ad hjalpa faruneyti hringsins vid ad bjarga pvi. Gullhringurinn sem Lagarfljétsormurinn liggur 4 i Fljétinu
er horfinn og skrimslid mun brjota hlekki sina ef hringurinn finnst ekki aftur. Bopygjdrdur
Markmid ykkar er ad hjalpa foruneytinu vio ad finna visbendingar um hvar gullhringurinn er nidurkominn. Héradid er viofedmt og
vishendingar dreifdar. En foruneytid mun gera sitt besta til ad greida for ykkar og visa & réttu stadina par sem pid purfid ad leysa
prautir og kljast vid askoranir. Ef allt gengur ad dskum komist pid yfir rinir sem mynda lausnarordid. bid finnid it hvad rinirar takna
med hjalp rinatoflunnar og farid bokstafina sidan inn a reitina hér a kortinu.

Til pess ad taka patt i leiknum parf ad sakja app i simann sem kemur ykkur i samband vid faruneytid. Appid heitir Turf Hunt og er
framleitt af Locatify. bad er til badi fyrir iPhone og Android sima. Munid ad taka petta kort med ykkur pvi ad pad hjalpar ykkur vid

ad rata og geymir gagnlegar upplysingar. Gangi ykkur vel og megi gefan fylgja ykkur og foruneytinu 4 ferd um Héradid.
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Skoda kort smaforriti sem safnar
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. Ty - ; 4 A® auka upplysingafleedi um menningarminjar,
» . " . m.a. um stadsetningu og astand.
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wlﬁﬁskré

® ® 4 Ad virkja almenning til ad stadsetja minjar.

v e 4 A na inn nyjum upplysingum um eldri sem yngri
minjar.

- Eiginleikar forrits:

oy 4 Notendur skréa sig inn med personugreinanlegum
- " " upplysingum.

. -
. | m 4 Forriti® safnar upplysingum i gagnagrunn Ut fra
stadsetningu.



4 Heegt er ad setja inn stadsetningu, heiti, myndir, texta
og mat a astandi minjanna.

4 Skradir stadir i kortagrunni hja viskomandi stofnun eru
synilegir i forritinu gegnum kortavefsja. Skraningar sem
berast gegnum smaforritid birtast samt ekki i peirri
vefsja fyrr en sérfraedingur hefur yfirfarid og sampykkt
upplysingarnar.

Leikjavaeding smaforrits

Markmid med pvi ad leikjavaeda svona smaforrit er ad fa fleiri
til ad nota pad, fidlga innsendum upplysingum og auka geedi
peirra upplysinga sem skilad er inn.

Moguleikar til leikjavaedingar:

1. Notendur geta unnid sig upp sem skrasetjarar
(virdingar- eda heefnisprep)

Dzemi: Pegar buid er ad skila inn yfir 10 skraningum og 10
peirra hafa verid sampykktar af eftirliti vibkomandi stofnunar
feerist notandinn upp a naesta prep og med hverju prepi sem
klarast fa menn adgang ad meiri teekni eda geta skilad inn
fiolbreyttari gdgnum, t.d. 360° myndum eda myndbodndum.

2. Samkeppni milli notenda

4 Peir sem senda inn upplysingar safna stigum fyrir hverja
innsendingu sem er vidurkennd.
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4

Ay

Stigatafla er synileg a netinu eda i forritinu pannig ad
notendur geta séd stédu sina midad vid adra.

Virdingarprepin geta spilad inn i petta pannig ad keppt
sé i mismunandi flokkum.

3. Samkeppni milli hopa eda landshluta

4

4

Moguleiki a ad bua til hdpa sem keppa sin a milli i
stigum eda innsendum stodum.,

Moguleiki a ad skilgreina landshlutakeppni til ad hvetja til
skraningarataks.

4. Innbyggo hvatning til notandans

A

i

4

Forritid hvetur notandann til ad fara og skra ef hann
hefur verid ovirkur lengi.

Forritid hrdosar notandanum ef hann hefur skrad vissan
fiolda a tilsettu timalbili.

Haegt ad virkja skrefamaeli simans og veita sérstakt hros
ef notandinn hefur gengid langt vid skraningarnar.
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