hdk Universitit Basel - Workshop Spielrdume

N

Urcher Hochschule der Kiinste
urich University of the Arts

| N

[uy

7. Januar 2013

1

w1

GameDesign

Institut flr Designforschung - Schwerpunkt Applied Game Design

Das kannst du besser - versuch's gleich noch einmal!
Applied Games und ihre Entwicklung

Cornelius Miller
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DEZA - Direktion fur Entwicklung
und Zusammenarbeit

ETH Zirich

- equal! Stelle flir Chancengleichheit
- Rehabilitation Engineering Lab
- Sensory Motor Systems Lab

FHNW - Fachhochschule
Nordwestschweiz

Helsana Versicherungen AG
Hocoma AG
hydrosolutions GmbH

Ingenieurschule Neuchatel

Naturmuseum Winterthur
Oeschger Centre, Universitat Bern

Padagogische Hochschule
Zentralschweiz

Phonak AG

Universitat Zarich

- Institut fGr Neuroinformatik

- Psychologisches Institut

- Ethik-Zentrum - Universitarer
Forschungsschwerpunkt Ethik

Universitatskinderkliniken Zurich

- Rehabilitationszentrum Affoltern a.A.

Auswahl Kooperationspartner 2006 - 2013
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Mit Videospielen wird heute mehr Gewinn generiert als
an Kinokassen und dem Verleih von Videofiimen zusammen.

Jeder dritte Europaer spielt regelmassig Videospiele.

Uber 70% der Schweizer Jugendlichen spielen Videospiele.

Im Durchschnitt sind die Spieler etwa 30 Jahre alt und
spielen ca. sechs Stunden pro Woche.

Die Industrie boomt und erschliesst weiterhin neue Markte.

Videospiele sind Kulturgut z
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Flow

Herausforderung

Belohnungen

Flow-Erleben nach Csikszentmihalyi z



»Anyone who makes a distinction between games
and education clearly does not know the first
thing about either one.«

Herbert M. MclLuhan

Videospiele sind Lernumgebungen z












s»Entertaining Games with Non-Entertainment Goals«

www.socialimpactgames.com

Definition Serious Games z



»Serious Games are more than fun.«

Ben Sawyer

Definition Serious Games
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Solve Puzzles for Science

fold.it



fold ..

Solve Puzzles PUZZLES » CATEGORIES GROUPS PLAYERS  RECIPES CONTESTS
for Solonce BLOG » FEEDBACK FORUM WIKI FAQ ABOUT CREDITS

GET STARTED: DOWNLOAD

s ® S.
Win Beta Mac Beta Linux Beta
Windows 0sx Linuox
Click to learn how you (XP/Vista/7) (Intel 10.4 or later) (64-bit)
contribute to science by
playing Foldit. SEARCH

|

| Google Search | @ Only search foid.i

RECOMMEND FOLDIT
[ [ send |
What's New UBER LOGEN
Username: *
Developer Preview Release l |
| e
Hey everyone, [ |
We've just released an update to the developer preview. You can find a list of changes
below: * Create new account
* General * Request new password

- GUI Script editor Cl slider now has 2 decimal points of precision

- The “"show expected residue burials" view option should now properly turn on/off at all

times SOLOISTS EVOLVERS GROUPS TOPICS
- ResiduelE Score Filter no longer applies to locked residues

* Crash Fixes
- Crash when switching between puzzles
- Crash when opening alignment pa doug.ehlart 49 1 667: Return of ...zie 11,179

fold.it



¥ Dr. David Baker

Several are lining up in this Progress: | 8899 | of 10000
protein, but one is out of place. Pull Level 4-2: A Sheet Out of Place
the misaligned backin to form = » Chat
| Don't forget you
can controlclick tolock, and use
Shake and Wiggle

A Actions > History

Predicting protein structures with a multiplayer online game. Seth Cooper, Firas Khatib, Adrien Treuille, Janos

Barbero, Jeehyung Lee, Michael Beenen, Andrew Leaver-Fay, David Baker, Zoran Popovi¢ and Foldit players.
In Nature 466, 756-760 (2010).
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£ S MINT-land!

o Eln [nmeckunsstelseln die Welt der Mathematlk,
Informatik, Naturwissenschaften und Technik
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GABARELLO

(rich Gotz, René Bouer. Reto :‘.poern_ Homrj Faller

. press start to play

Spiel AWWWARE und zelg. dass du dich im Internet aasicennit, UDer ARWWARE




HOTEL PLASTISSE

2011-10-14 ® vimo * b175¢

AWWWAR E Erit nachdenken, dann Klicken

Erfolgsfaktoren in Spielen z



MINT-Land '

Eine Entdeckungsreise in die Welt der Mathematik,
Informatik, Naturwissenschaften und Technik
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ETHic»
u"c Chancengleichheit von Frau und Mann

MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zurich z



Entwicklung eines Videospiels fur 7-11 jahrige Partner:
Madchen, um sie fur Mathematik, Informatik,
Naturwissenschaften & Technik zu

interessieren.

ETH Zirich / equall Chancengleichheit
von Frau und Mann

MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zurich z



MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zirich



MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zirich



lgitung anzsigen

MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zurich z




Anlaitung anzeiger

-
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MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zurich z




MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zurich z




MINT-Land - equal! Chancengleichheit von Frau und Mann, ETH Zurich



HOTEL PLASTISSE

2011-10-14 ® vimo * b175¢
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© 2011 Univer:

AWWWAR E Erit nachdenken, dann Klicken.

Spielfaktoren flr eine hohe Immersion z



HOTEL PLASTISSE

2011-10-14 ® vimo ® b175e

‘ TRAINIEREN )

© 2011 University of Zurich and Zurich University of the Arts. All rights reserved. ¥

Hotel Plastisse - INAPIC International Normal Aging and Plasticity Imaging Center z




Entwicklung einer Sammlung von Minispielen Partner: Universitat Zarich /

zum Training kognitiver und sensomotorischer International Normal Aging and
Funktionen bei Senioren. Ziel: Erforschung der Plasticity Imaging Center
Neuroplastizitat im Alter.

Hotel Plastisse - INAPIC International Normal Aging and Plasticity Imaging Center z




Hotel Plastisse - INAPIC International Normal Aging and Plasticity Imaging Center z
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Hotel Plastisse - INAPIC International Normal Aging and Plasticity Imaging Center z
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Hotel Plastisse - INAPIC International Normal Aging and Plasticity Imaging Center z
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Hotel Plastisse - INAPIC International Normal Aging and Plasticity Imaging Center z



HOTEL PLASTISSE

2011-10-14 ® vimo * b175¢

Erfolgsfaktoren in Spielen z
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Gabarello - Game Based Rehabilitation for Lokomat®
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GABARELLO ist ein Motivationsspiel, das in
der Rehabilitation von Kindern therapeutische
Ziele mit Elementen des Game Design
verbindet.

Partner:

Gabarello - Game Based Rehabilitation for Lokomat®

Universitatskinderkliniken Zirich,
Sensory Motor Systems Lab, ETH
Psychologisches Institut, UZH
Hocoma AG



Gabarello - Game Based Rehabilitation for Lokomat®




Gabarello - Game Based Rehabilitation for Lokomat®




Gabarello - Game Based Rehabilitation for Lokomat®




Gabarello - Game Based Rehabilitation for Lokomat®




HOTEL PLASTISSE

2011-10-14 ® vimo * b175¢

AWWWAR E Erit nachdenken, dann Klicken

Spielfaktoren flr eine hohe Immersion z
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Medienkompetenz im Internet fur 10-12

jahrige Primarschdler.

a

povaers
k- ¢
sz~

WixirEmA

A e @ s | P eun

Unfall

Py Do Athel ht AMSAE leind e (Bsteday Wifet & tu! f Camstcrmeis SxgAgtes =41 08, $0 1o
B s 0 vt Sttt G Moy

o Vot 10 0+ crmarvmin o B 64 S S s Lt e eowaerte: Pages Udsiweyen

D et T L e e
hty T wae g S g A e e - S g wt -

e Ve et e eee 00 St BTN st 9t It 1eT e e m Sememrresee”
D e
Siopas! 4

.o 4

T I T T e—

Partner: Padagogische Hochschule
Zentralschweiz

AWWWARE - Padagogische Hochschule Zentralschweiz
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Google-Suche

Was sind die wichtigsten Ursachen fiir Verkehrsunfalle?

Finde dazu drei gute Webseiten und markiere sie mit
Schieifen (Tabulator-Taste). Vermeide unpassende Inhalte.

____'00 )

AWWWARE - Padagogische Hochschule Zentralschweiz



XXX

AWWWARE - Padagogische Hochschule Zentralschweiz z



AWWWARE - Padagogische Hochschule Zentralschweiz



TOTAL 657 Punkte

p Beenden p Drucken

AWWWARE - Padagogische Hochschule Zentralschweiz z
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The Real World The Magic Circle

real world concepts, game concepts,
situations, situations,
and events and events

Johan Huizinga

The Magic Circle - »safe private laboratories« (Jansz 2005) z



SERIOUS

Gachwissen DIDAKTIK
- spielfremd Game Game Techno-
(Péidagogik) - spielimmanent DeSIgn Art Iogie

GAME DESIGN

interdisziplinares

Entwicklungs-Team

Serious Games: Eine Komposition zunachst ungleicher Ziele z



Ausbringung.xlsx
Die Umwelt.xlIsx
Erntereste.x|sx
Fruchtfolgeflache.xlsx
Futterlager.xlsx
Geflugelstall.xlsx
Gullelager.xlsx
Kauf-Verkauf.xlIsx
Mistlager.xlIsx
Rindviehstall_v2.xlsx
Schweinestall.xlsx
Treibhausgase.x|sx
Weide.xlsx
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Anforderungen an das Spiel und dessen Lern- oder Vermittlungsziele
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l. Instructional Design

Il. Design, Play and Experience Framework

Formale Ansatze zum Serious Game Design



l. Instructional Design

ll. Design, Play and Experience Framework

Formale Ansatze zum Serious Game Design



* Instruktionsdesign oder Didaktisches Design
bezeichnet die systematische Planung, Entwicklung und Evaluation
von Lernumgebungen und Lernmaterialien.

* Anforderungs-, Aufgaben- und Zielgruppenanalyse

Design Develop Implement

Evaluate

Instructional Design - Robert Gagné
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l. Instructional Design

ll. Design, Play and Experience Framework

Formale Ansatze zum Serious Game Design



Formeller Design Ansatz, um das volle Potenzial

von Serious Games auszuschopfen und

* Lernebene Content

. Serious
Storytelling B Games 4%

Gameplay
User Experience Game Design
Technologie

adaquat gestalten zu konnen.

The Design, Play, and Experience Network - Brian Winn
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Design =) Play {=> Experience

Designer

The Design, Play, and Experience Network - Player Experience



AWWWARE - Playtesting und Balancing mit der Zielgruppe in Arth-Goldau z
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The Design, Play, and Experience Network - lterativer Design-Prozess



Prototype

l'l

Design Playtest

The Design, Play, and Experience Network - lterativer Design-Prozess z
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iMoMo - Spielkonzept und Prototyping der Spielmechaniken z



iMoMo - Prototyping und Playtesting mit Studierenden der ZHdK z
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Design =) Play <= Experience

Designer

The Design, Play, and Experience Network - Player Experience z
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Emission Impossible - Narrativer Rahmen: Storytelling z
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Vielen Dank!

cornelius.mueller@zhdk.ch
serious.games@zhdk.ch
gamedesign.zhdk.ch
ide.zhdk.ch

SERIOUS
MORAL
GAMES

4 Vermittlung
¢ durch Videospiele

Cornelius Muller




