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Das Problem..

In fast jedem Bereichen des Lebens fiihlen sich Menschen dazu
gezwungen, Dinge zu tun, die unmotivierend, frustrierend oder
langweilig sind.




..unsere Losung

Das muss nicht so sein!

Mit der Starke von Game-Mechaniken und Gamification motivieren
wir verschieden Zielgruppen, ihre Ziele zu erreichen.

b



Wie sieht sowas aus?

© Zurich University of the Arts 2009




ﬂ- B

TR .l\q 4"

T il@@l@lll@]







Freshfood Runner / Yamy und d|e Nahrungsmittel
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Spieleserie rund um die Erndhrung fur Kinder und Jugendliche

Kategorie:  Lernen/Awareness

Zielgruppe: Kinder und Jugendliche, Schulunterricht
Spieldauer.  10-15 min

Entwickler: Koboldgames GmbH, PHSZ, Alimentarium







Die 4 Jahreszeiten
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Training der Gehstabilitat mit der Dividat Senso Plate®

Kategorie:  Training/Therapie
Zielgruppe: Altere Erwachsene mit eingeschrankter Mobilitat
Spieldauer. 5 min

Entwickler: Koboldgames GmbH, Dividat AG
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Plunder Planet

Treasure Plundered 00850 Fuel left for 17:13 min E s =i

:
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Adaptives Exergame Fitnesstraining flir Kinder und Jugendliche

Kategorie:  Training/Therapie

Zielgruppe: “Couchpotatoes”

Spieldauer: 30 min pro Training

Entwickler: Koboldgames GmbH, Anna Lisa Martin-Niedecken, ZHdK
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Motivationsspiel flir den Lokomat®

Kategorie:  Therapie

Zielgruppe: Kinder mit Verlust der Unterkdrpermotorik
Spieldauer:  5-15 min mit vielen Wiederholungen
Entwickler: ZHdK, Uni-KiSpi ZH, Uni ZH, ETH ZH
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Game Produktion
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E-Health: Games als Motivator

Fragen/Diskussion

< Kontakt: ralf.mauerhofer@koboldgames.ch
Koboldgames www.koboldgames.ch
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Die Koboldgames GmbH ist fihrender Schweizer Entwickler fir
Lern-, Awareness- und Motivationsgames. Wir arbeiten seit vielen
Jahren auf dem Gebiet und sind flir Kunden aus der ganzen
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gesagt. «Zurecht, findet C

mejournalistin Zogg,

«diese neue Anwendungen unterscheiden sich

zwar von den gangigen Entertainmentformen,
erschliessen aber neue Sektoren, Hier besteht
fiir Kleine Studios ein grosses Marktpotential.s
Fiir das Startup Koholdgames ist es eine Chance.
Auftrage von finanzkriftigen Institutionen zu

ergattern, sich landesweit einen Namen zu

nachen und so z

leich in ihre Liebhaberpro

te im Unterhaltungssektor zu investieren

Die Schw

r Szene der Gamer ist gross, wohin
gegen diejenige der Entwickler selbst (iberschau
bar ist. Ralf, Prc

ammierer von «Koboldgs

mess,
schtzt dieses Miliew: «Wir sind extrem offen
und pf

gen ein freundschaftliches Verhiltnis
untereinander. Gerade als Student st die erfass
bare Grosse dieser Szene eln enormer Vortell

Wir konnten als Nobodys lerten Entwicklern

iber die Sehultorn sehat

gekommen, sich auf dem Schweizer Markt zu
etablieren. Die Zahlen geben ihr Recht. Wahrend
andere Unterhaltungsbranchen dkonomisch auf
wackligen Beinen stehen, ist die weltweite Nach
frage fiir Videospiele ungebrochen

Eine milliardenschwere
und wachsende Branche

Das amerikanische Marktforschungsunterneh
men DEC Intelligence schitzt den weltwelten
Umsatz der Videospielbranche im Jahr 2014 auf
umgerechnet 65 Milllarden Franken und rechnet
fir die nichsten vier Jahre mit elner Einnah

mensf

ung von fast 40 Prozent. In dieser

ki

stik Ist der Beitrag der Schwelzer Ent

angekommen ist. Heute ist der durchschnittli-
che Spieler zu 45 Prozent weiblich und 30 Jahre
alt. Stereotype wie picklige Bleichgesichter und
Pixelkiller sind abgenutzt. Nicht nur die Spieler
haben sich verdndert, sondern auch die Entwick-
lung geht neue Wege, Videospiele sind immer
mehr auch in der Kunstszene anzutreffen oder
werden dazu eingesetzt, gesellschaftskritische
Fragen anzugehen. Ein gutes Beispiel daftr ist
das Mobilegame «First Strikes, konzipiert vom
Zircher Unternehmen «Blindflug Studioss. Das
priamierte Spiel macht die latente Gefahr eines
nuklearen Weltkrieges zum Thema und zeigt
mit eindriicklichem System unmissverstindlich,
dass es in einem analogen realen Szenario nur
Verlierer gibe

Durch die sich rasant entwickeinde Technik
erschliessen sich fir Entwickler

immer wieder

—

«herade 3l

Student izt

erfassbarel
Grisse dieser

Szene ein
enarmer

Warteil, Wir
kannten als

Mobodys
gefejartar

Entwickler

iiber die
Schultern
schauen.=

Brille Oculus Rift, soll der Gamekultur noch ein-
mal eine zusatzliche Dimension verleihen und
die ganze Industrie erneut auf den Kopf stellen.
Eines ist Klar: Frither unterschatzt und verlacht,
werden Videospiele in der Kunst und Unterhal-
tung zukiinftig eine zentrale Rolle spielen.

Videospiele
sind ihr Lebensinhalt

Funf Ge-

ist eine Sy

vlnr: Mischa Geise:

Widmer u

puter anschalte, etwas koche und dann spiele.
Jeden Tag, nach stundenlanger Bildschirmarbeit
Ihre Kollegin Yasemin fugt an: «Und nattirlicham
Wochenende. Wenn nichts los ist.»

Etwas Stichtige seien sie ja schon, gibt sie zu.
Programmierer Ralf beschwichtigt mit einem
Augenzwinkern: «Aber zwel bis drei Stunden pro
Abend sind ja nicht viel. Verglichen mit anderen
Schliesslich sind fremde Spiele auch unsere Ins-
pirationsquelle.» Sie lassen sich treiben.

Was aus Garagenprogrammierer werden kann,
ist spitestens seit Mark Zuckerberg befannx.
Bei stimmt die Authentizitat und

cl auf 15 Q . Improvis

tlon schafft Kreativitit, heisst es. Beim Entwick-
lerteam aus Olten scheint das zuzutreffen. Sie
bringen je eigene Kernkompetenzen mit, fiigen
sich ein und bauen gemeinsam am selben Kunst-
werk. Code um Code. Was sie vereint, ist die

El it zwei Eig ften die Triebfed

i isziplina K i das Unterneh-
interdisziplindrer Kunst sind. Fiir 7

men aus dem Schweizer M'&mm ste-
hen alle Signallichter auf Gran. Gliack hatren sie
schon. Jetzt milssen sie noch losrollen.




