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1 Einleitung und Uberblick

Diese Diplomarbeit wurde in Kooperation des Instituts fiir Multimediale und Interaktive Sys-
teme (IMIS) der Universitidt zu Liibeck und von Sony NetServices [58], im Rahmen des EU
Projektes IPerG (Integrated Project on Pervasive Gaming [33], EU 6th Framework Program), in
Berlin durchgefiihrt. Sie soll Design- und Evaluationskonzepte fiir Pervasive Games einheitlich

dokumentieren und nutzbar machen. Folgende Schwerpunkte werden in diese Arbeit gesetzt:

e Entwicklung von neuen Design-Methoden fiir Pervasive Games und Anpassung und Nut-

zung herkommlicher Methoden

e Analyse der Design-Elemente, die kritisch fiir ein gutes Pervasive Game sein konnten,

und eine Formulierung dieser Prinzipien fiir benutzbare Design-Guidelines
e FEinfiihrung in fiir Pervasive Games nutzbare Technologien

e Entwicklung und Evaluation eines Prototyps

Abbildung 1: Spieler eines Pervasive Games

Das Szenario des Prototyps ist in Liibeck angesiedelt. Liibeck ist priadestiniert fiir eine Form ei-
nes Pervasive Games, da die Stadt kulturell und historisch interessant ist und geschichtlich viel
zu bieten hat. Mittels eines Pervasive Games innerhalb der Stadt ist es moglich, den Schiilern
der KiMM Initiative [40] (Kids in Media and Motion), auf eine spielerisch-pddagogische Art

und Weise innerhalb eines “pervasive” Rollenspiels, die Kultur und Geschichte der Stadt niher
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zu bringen. Der entscheidende Grund fiir diese Arbeit und fiir das IPerG Projekt war die immer
fortlaufende Entwicklung im Design von digitalen Spielen.

In den vergangenen dreifig Jahren haben sich digitale Spiele in verschiedene und erfolgrei-
che Formen des Entertainment und der Kultur verwurzelt und begleiten das tdgliche Leben von
Millionen von Menschen. Digitale Spiele haben mittlerweile neue Aufgaben im Bereich des
Designs aufgeworfen, weil immer andere Bevolkerungsgruppen spielen und viele noch unent-
schieden sind, wie sie zu digitalen Spielen stehen. Digitale Spiele wurden in den vergangenen
Jahren in dem Bereich der Grafik und des Designs von Schnittstellen fiir Computer und Konso-
len immer mehr perfektioniert, allerdings wurden meistens bekannte Spiele-Genres wie Rollen-
spiele, Sportspiele, Strategiespiele beibehalten und es wurde bei der konzeptionellen Erstellung
von Spielen hdufig vernachlissigt, dass sich der Spieler oft beim Spielen sozial zu Hause isoliert
und dass der Spieler ein digitales Spiel nicht immer “in einem Stiick™ spielen, sondern das Spiel
in sein Leben integrieren mochte. Die Grenze zwischen virtuellen-realen digitalen Spielen und
physisch-realen digitalen Spielen in der freien Natur sollen so verwischen und dem Spieler das
Spielen in einer neuen Umgebung ermdglichen. Diese neuen Anforderungen an digitale Spiele
werfen neue Fragen und Aufgaben fiir das Design auf. Das Design von Pervasive Games muss

dadurch in einigen Disziplinen erweitert und auch neue Aspekte betrachtet werden.

Abbildung 2: Spieler eines Prototypen von Blast Theory [9]

Der erste Teil dieser Arbeit beleuchtet die Geschichte von Computerspielen und zeigt eine all-
gemeine Methode des Entwurfs von digitalen Spielen, die dem Design von Pervasive Games
niitzlich ist. Der zweite Teil geht auf das Pervasive Game Design und zeigt auf, was das be-
sondere an Pervasive Games ist. Zum Schluss der Arbeit wird ein Konzept, ein Prototyp eines

Pervasive Games vorgestellt und evaluiert.



