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» was bedeutet ‘SpielArchitektur’ im CAAD-kontext?
» game design formal
» game design dramaturgisch
* game design systemisch

e Ubung: szenario -> sensorbasiertes spieLernen
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was bedeutet
SpielArchitektur’

Im CAAD-kontext?

conditio-sine-qua-non

Uberwachung — und kontrolle - ist ein
konstituierendes element der
erlebnisgesellschaft und damit
selbstverstandlicher bestandteil unserer
alltaglichen lebensbedingungen.

(f. von borries)



def. surveillance (iUberwachung)

fr. .von oben betrachten” --

der einsatz computationaler, elektronischer oder
medialer mittel, passiv oder aktiv, verborgen oder
offenkundig, um systematisch das wesen, den status,
das verhalten, die position, den kontext oder die
bewegung einer entitat zu beobachten, d.h. daten
Uber diese entitat zu sammeln, zu analysieren, zu
Interpretieren, zu verbreiten und zu verifizieren.
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def. SpielArchitektur im CAAD-kontext

SpielArchitektur reprasentiert ein realraum-zeitliches system, in
welchem nutzungen Uberwacht und gesteuert werden. innert dieses
systemes nehmen spielerlnnen an einem (kinstlichen) konflikt aktiv teil.
der konflikt wird von regeln definiert und resultiert in einem
quantifizierbaren ergebnis. das system operiert flir spielende intrinsisch
motivierend und belohnend, unterhaltend und erfahrungsbasiert,
verfolgt aber ziele ausserhalb eines spielselbstzweckes.

(k. salen/e. zimmerman (2004): rules of play. cambridge, ma; transl. & add. spw)

l

.with games, learning is the drug.”

(r. koster (2005): a theory of fun for game design. scottsdale, az.)
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SpielArchitektur am desktop: sicherheit

911 Survivor - mod fi
tournament 2003

selectparks.net (au)

o
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under construction until 08/2006: .REXplorer” - city of regensburg marketing / historical sightseeing ->

location based (GPS, UMTS) & gesture recognition multiplayer smartphone game for tourists, permanently installed
ETH
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SpielArchitektur: biofeedback-gebaudesteuerung

ETH CAAD projekt -> serie von minispielen, die
psychophysiologisches biofeedback verwenden, um
computerintegrierte service fernzubetatigen und
spielende zugleich zu mobilisieren.

SpielArchitektur:
sensorbasiertes
spleLernen




SpielArchitektur: ETH science city?

wie wird unsere universitat der zukunft ein ort fiir die generation
interactive, welche lernen in spielen erlernt hat, wenn ein ,internet
der dinge” unsere alltagswelt Giberwacht?
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45 Fedesal Institute of Technslogy Zurkch

uParts: sensoren von www.particle-computing.de

* yParts tiberwachen a) bewegung, b) licht, c) temperatur
e ca. CHF 25,- / pPart; sensornetzwerke mit 1°000 stck.

* lange laufzeiten ohne batteriewechsel

» statusabfrage & konfiguration tGber PC, PDA, natel

PAﬂ!lELé l/

Ultra-low power computing
devices for sensing the
environment with integrated
wireless communication.

INTERNET

PARTICLE

PARTICLE
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GAMEPLAY / PLAYABILITY TESTS UNTIL BALANCED FUN"
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game design

formal




spieler/in alltag: ko-/kontexte

| ...
"o I HEEEREN
( STRATEGY OF EXPECTATIONS, MOTIVES, AND NEEDS )

I |

PLAYER
MODEL

PLAYER CON-TEXT PLAYER CO-TEXT
Areas of living, life & play Wishes, emotions, interests,
session situation, medial phantasies, skills, life
experience, roles {...) experience, gender, age {...)
.
ETH
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reizkonfiguration - ,spafi”

Reizkonfiguration von Spielkonstrukten

Dem Glaek vertrawead:
sich dem Zufall Gberlassen

Mut, Wagnis
Kimpfend: riskante
Wettkampf, Unge- Spiclfoermen
wissheit, Sport, Unterbaltend:

Spaanung: meta-

Abwechslong, Witz,
phorische Berlge

Gag, Parodic, mediale
Entsprechungen und
Bezige

Preblem|dsend:
denkerisch,
Steategie
Rauschhafr:
Sich dem
Gestaltend: Spiclpeozess
hersteliend. Eberlassend
bearbaitend,
kUnstherisch
aduite  GenieBend:
Sothetiache Meditativ:
Erfahrunges: Rshe, Entspan-
sinnliche Sammelad: wung. v sich
Eindricke  Verwandelnd: Aneignung sclbst kommen,
andere Rollen verschiedacr selbstreflexiv
annchmen, aus Objeckic
sich heraus kompletticren,
kommon, andere systematisicren
Sciten leben
ETH
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spieler/in: in-game

spieleranzahl

spielerrollen in-game

spielerinteraktions-muster
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ziele & belohnungen

kurzfristig
mittelfristig

langfristig

Edgendisiche Techaische Hothschate 2
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prozeduren

starthandlung
handlungsprogression
spezialhandlungen

auflésungs-/schlusshandlung

handlungs- handlungs-

notwendigkeiten moglichkeiten

GAME STATE
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prozeduren

= Oval: S1an, Endep weitere Grenzp

= Pleil, Linie: Verbindung zum nbchstfolgenden Element

o

= Rechteck: Operation

Operation

= Rechteck mit goppeiten, vertikalen Linien: Unterprogramem

|

= Raute: Verzwesgung

nen

« Parallologramm; Ein- und Ausgab
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regeln

implizite regeln: etikette, ko-/kontext
operationale regeln: spielanleitung

konstitutive regeln: mathematisch-logisch
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ressourcen

def. bestande, aus denen geschopft wird, um
bestimmmte ziele zu erreichen; einzelne
ressourcen mussen im spielsystem

1) nutzwert besitzen;
2) begrenzt verfugbar sein.

beispiele: leben, einheiten, stamina, geld,
handlungen, objekte, terrain, zeit

ganstiche Tedetiche eaihuchele Dl SoSe 2006, CAAD2: SpielArchitektur, S.P. Walz 22
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konflikte

z.b.
- hindernisse

- opponenten

- dilemmata

spielgrenzen |

Base line




spielgrenzen |

ETH i
ergebnis
z.b. gewinnen / verlieren, lernen, erleben
ergebnisstruktur ist abhangig von
spielerinteraktions-muster
& spielziel
ETH o o



game design

drama

herausforderung

- abhangig vom spieler (kontext, kotext)
- dynamisch: spiel muss sich adaptieren

- flow-theorie: optimales erlebnis als ergebnis des
verhaltnisses von herausforderung & kdnnen bzw. frustration
& langeweile; flow entsteht im rahmen von folgender
aktivitaten ,goal-directed and bounded by rules ... that could
not be done without the proper skills™

(mihaly czikszentmihalyi)

-verschmelzen von action/awareness -- klare ziele/feedback
-- konzentration/kontrolle

- verlust von zeit- & eigenwahrnehmung
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herausforderung

Handlungsstruktur von , Ernsthandlungen®:

Ziel —®| Handlung [—® Ergebnis [—¥» Folge

Handlungsstruktur des Spiels:

Ziel —————— | HEndling —®>|  Ergebnis

-> handlungserfahrung als selbstzweck

cf. fritz, j. (2004): das spiel verstehen. eine einfiihrung in theorie und bedeutung. weinheim: juventa.
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spielen

- das potential zu spielen bewegt uns emotional

- spielertypen (wettbhewerblerln, abenteuererin,
sammlerlin, kunstlerin...)
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pramisse

- dramatische voraussetzung fur die spielinteraktion
- Uberlagert formale aspekte

-das erzdhlerische setting des spielraumes

ETH
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pramisse: aufgaben

- reflexion von kon-texten und ko-texten
- formales spiel spielbar machen fir spieler

- vereinheitlichen formaler & dramatischer
elemente



figur(en)

- protagonist / antagonist

- major / minor

- charakterisierung(skomplexitat): personlichkeit,
veranderung Uber raum-zeit, sprache, habitus,
patterns of behavior, gestalt, fremdsichten (...)

story & dramatischer bogen

-in den meisten spielen nur hintergrundstory
-dramatische pyramide nach g. freytag (1863)

IIT Héhepunkt und Peripetie

Il Steigende Hand- IV Fallende Hand-

lung mit lung mit
crregendem retardicrendem
Moment Moment

I Exposition V Katastrophe

bzw. positive
ETH Aufldsung
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game design

system

games als system

- def. system: eine menge interagierender elemente, die
ein integriertes ganzes formen und einem
gemeinsamen ziel/einer gemeinsamen aufgabe folgen

- grundlegende systemelemente:
1) objekte
2) eigenschaften (properties)
3) verhalten (behaviors)
4) beziehungen

- die strukturierung der formalen und dramatischen
elemente eines spieles sorgt fir das spielsystem
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te of Technelogy Turkh



games als system

I ...
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games als /nteraktionssystem

- welche information haben spielerlnnen uber
den game state?
- welche aspekte des systems kontrollieren
die spielerlnnen?
- wie ist diese kontrolle strukturiert?
- auf welche weise wird welche form von
feedback gegeben?

1

playability tests, tuning, tests, tuning, tests, beta
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SpielArchitektur:

ubung

SpielArchitektur: Gbung auf dem twiki bis
19.06.06 / prasentation am 26.06.06

ihre gruppe konzipiert ein szenario fiir eine selbsterdachte, sensorbasierte
spieLernsituation im HIL-gebdude oder fiir einen Teil des HIL-Gebaudes oder fiir
einen ausgewahlten HIL-Raum. ihr szenario dokumentieren Sie bitte auf lhrer
twikiseite in text, storyboard und/oder videofilm. aufgrund lhrer twiki-dokumentation
sollte folgendes einsichtig sein:

* wie wird durch lhr spiel eine lernnutzung ermdéglicht bzw. vor-/ nachbereitet?
* warum empfinden die spielenden spielspal3 und bleiben bei der Sache?
» auf welche weise werden technologien bzw. pparts eingesetzt?
* welches sind die spielregeln und -prozeduren der lernsituation?
» welche spieleraktionen bzw. interaktionen zw. spieler und geb. gibt es, und wann?
» wie viele spieler/innen kénnen spielen?
* wie lange dauert es, bis die spielauflésung erfolgt?
* wie sind die raumlichen spielgrenzen definiert?
e gibt es eine spielstory, charaktere etc.?
» welche restriktionen ergeben sich aus lhrem szenario, welche weiteren méglichkeiten
einer modularen nutzung?
ETH
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