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[Abb. 6: LAN-PARTY]




Stadtplanung und Gamifrication

[Keller: 2013]

Stadtplanung
 50er: mehr Spielplatze fir Kinder

e 70er: bespielbare Stadte
(keine abgeschotteten, standartisierten Spielplatze)

e Gunter Beltzig (Spielplatz-Designer): "feel risky, play safe“
 90er: Urban Health

Gamification
e Ursprung in Verhaltenstherapie der 1960er Jahre
(,,Token Economy” belohnt positives/gewtlinschtes Verhalten)

 Bekannt: Rabattmarken und Vielfliegermeilen
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Kriterien rur FPervasive [ames

[STENROS: 2011]

Offentlicher Raum

* Kein stationares Computerspiel

* Mix aus real und fiktiv

e Erfahrung hangt von Kontext und Interaktionsrahmen
e Soziale Interaktion durch Nicht-Spieler und Mitspieler

* Regeln

r



Entwickiung von Fervasive Lames

[STENROS: 2011]

* Mobilitat

* Durchgangige Praxis Tests, Anpassung
* Privatsphare

* Persistenz

* duales Denken

* Transmedialitat



[Abb. 8: SPOOKY]



Immersive 50ciial Hedis

[SNIBBE, RAFFLE: 2009]

Interaktion in sozial geteilten RGumen, wo Personen sich
selbst als “input-Devices” fern ab von Elektronik verstehen

Emotionale Reaktionen, soziales Handeln und Interaktion

Technik: interaktive Kamera-Projektoren, hintergriindig

»yViszerale Wahrnehmung“

Motto: , | hear. | forget. | see, i remember.
| do, i understand...”



Elemente von ISH

[SNIBBE, RAFFLE: 2009]

e Viszeral: korperlich und emotional
* Responsive

e continously variable

* social scalable

e social familiar

e social balance



Uegp Walls




Boundary Fuctions

[Abb. 10: BOUNDARY FUNCTIONS]
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[COENEN: 2014]

[Abb. 11: ZWERM]
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Laming In Zankern

e 34,3 Mio. Deutsche spielen, 48% weiblich, 52% mannlich u: 204
 Deutschland = 3,27 Mrd. Umsatz / weltweit 74,2 Mrd (ssv, newzo0: 2014

1. 1,450 Mrd. Konsolen sy, newzoo: 2014

2. 990 Mio. PC/Mac sev, newzoo: 2014

3. 830 Mio. Mobile (Handgeld, Smartphone, Tablets,csv, newzoo: 2014
* 50% der Spieler bezahlen fiir Games irowm
* Massively Multiplayer Online First-Person Shooter ,,Destiny”

soll Entwicklungskosten von 500 Mio. (mehr als ein Kinofilm) wixeeoia



Laming—1rends

[BITKOM: 2014]

* Mobile Gaming

e Synchronisiertes Gaming (ein Spiel auf mehreren Endgeraten)
* Wearables wie Smartwatches
* Virtual-Reality-Brillen

e Gaming-Ubertragungen via Livestream



Spieitypen und nFe Emotionen
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Buchworsteliung

[MCGONIGAL: 2012]

I,|:;|- bames make us happy
because they are hard
work that we choose
for ourselves, and it
turns ouk that akmost
nothing makes us
happier than good,
hard work.

Jane McGonigal

Reality Is Broken: Why Games Make Us Better
and How They Can Change the World

Jane McGonigal

BESSER ALS DIE
WIRKLICHKEIT!

Whairum wir von {__‘fnmln1[:_-r511"|4_-]r3n

;‘lr‘ﬂfit‘iurur1 und wie sie die Welt verindern

HEYNE ¢

[Abb. 14: BUCHTIPP]






Beispiele fUr unterschiedliche 5Spiele

[MCGONIGAL: 2012]

* Spannungsgeladen: Ego-Shooter

* Fleil3arbeit: Puzzle, Farmville

* Denkarbeit: Gehirnjogging

* Korperliche Arbeit: WII

* Entdeckung: Welten und unbekannte Objekte
* Teamarbeit: World of Warcraft

e Kreativ: Sims






[Abb. 17: NEXT LEVEL]



Konferenzen

* D.I.C.E. Summit 2016 (Design, Innovate, Communicate, Entertain)
16.-18.Februar, Las Vegas, USA

* |CE totally Gaming
2.-4. Februar 2016, London, England

* Chi (Conference for Human-Computer Interaction)
Chidgood — 7-12 Mai 2016, San Jose, CA, USA

* |ICEC (International Conference of Entertainment Computing)
22.-23- August, Paris, Frankreich

e Gamification World conference
10.-13. November 2015, Barcelona, Spanien

Parsonen

* Jane McGonigal

* Jesse Schell

* Nora Stampfl

* Sebastian Deterding
» Steffen P. Walz

* Scott S. Snibbe

weiterfuhrende Links

* Mobility & Trends, Blog von JCDecaux
http://www.mobility-trends.com/index.php/2014/11/rivers-are-the-new-urban-playground

* Centre fur digital Cultures,Gamification Lab (Leuphana Universitat)
http://www.leuphana.de/en/research-centers/cdc/gamification-lab.html
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