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zur Kriminalprévention durch faszinierende Spielerlebnisse
Gliederung der Prasentation [nur ein Projektspot, darum kurz]

Das Problem mit der Zeit als vierte Dimension ist,
dass die Zeit keine vierte Dimension ist.
= Ausgangspunkt Psychologie

[siehe z.B. Time, Space and Gravity, Arthur Eddington, 1920]
= Time Travel in Digitalen Spielen

= Das Konzept der Time Travel Prevention Games
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Es ist das Ziel dieser Prasentation auf dem 20. Deutschen Praventionstag,

den Begriff Time Travel Prevention Game zu etablieren.
= Ausgangspunkt Psychologie

= Time Travel in Digitalen Spielen

= Das Konzept der Time Travel Prevention Games
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“Mir wird so etwas schon nicht passieren.”

Screenshot von der Internet-Seite
www.k-einbruch.de am 06. Juni 2015
@© propk

o »

© Fraunhofer IDMT 2015
<

«Fr <

> 4

>

A

Z Fraunhofer

IDMT



Klaus P. Jantke

Time Travel Games —

Ausgangspunkt Psychologie

zur Kriminalprévention durch faszinierende Spielerlebnisse

5/20

www.k-einbruch.de am 06. Juni 2015
@© propk

“Mir wird so etwas schon nicht passieren.”

Menschen vermeiden kognitive Dissonanz.

Screenshot von der Internet-Seite
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“Mir wird so etwas schon nicht passieren.”

Menschen vermeiden kognitive Dissonanz.

Screenshot von der Internet-Seite

Es klafft eine groBe Liicke
zwischen Wissen und Handeln.
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“Mir wird so etwas schon nicht passieren.”
Menschen vermeiden kognitive Dissonanz.
Es klafft eine groBe Liicke

zwischen Wissen und Handeln.

Screenshot von der Internet-Seite Fg geniigt nicht, Menschen zu informieren,
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“Mir wird so etwas schon nicht passieren.”
Menschen vermeiden kognitive Dissonanz.
Es klafft eine groBe Liicke

zwischen Wissen und Handeln.

Screenshot von der Internet-Seite Fg geniigt nicht, Menschen zu informieren,

man muss sie — auch — emotional erreichen.
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“Mir wird so etwas schon nicht passieren.”
@© propk

Menschen vermeiden kognitive Dissonanz.

Es klafft eine groBe Liicke
zwischen Wissen und Handeln.
www.k-einbruch.de am 06. Juni 2015

Screenshot von der Internet-Seite Fg geniigt nicht, Menschen zu informieren,
Prentice Hall, 1980

man muss sie — auch — emotional erreichen.
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vorweg: Warum eigentlich GBL ...7?
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vorweg: Warum eigentlich GBL ...7?
Antwort: Weil es wirklch funktioniert
und gerade diejenigen erreicht,

die niemals Broschiiren lesen.
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vorweg: Warum eigentlich GBL ...7?
Antwort: Weil es wirklch funktioniert

und gerade diejenigen erreicht,

Framing

die niemals Broschiiren lesen.
Indetermination

Game

Self-
4 EVAY Determination
Learning
& Control
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Time Travel in Digitalen Spielen
vorweg: Warum eigentlich GBL ...7?
Antwort: Weil es wirklch funktioniert
und gerade diejenigen erreicht,
die niemals Broschiiren lesen.
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Event detector
Storyboard
Storyboard/ processor
game state DB
(RDF DB) Action manager
Game world
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ein Spiel, in dem man mit verschiedenen Varianten experimentieren
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ein Spiel, in dem man viele virtuelle Tode stirbt und gendtigt ist,
durch virtuelle Zeitreisen die virtuelle Spielwelt zu verandern,
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Time Travel Prevention Games [Dieser Begriff wird hier geprégt.]
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Time Travel Prevention Games [Dieser Begriff wird hier geprégt.]
= deren Inhalt Themen der Pravention sind
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Time Travel Prevention Games [Dieser Begriff wird hier geprégt.]

= deren Inhalt Themen der Pravention sind

= in denen Spielerlebnisse bestimmt werden
durch virtuelle Zeitreisen.
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Time Travel Prevention Games [Dieser Begriff wird hier geprégt.]
sind digitale Spiele,

= deren Inhalt Themen der Pravention sind
und

= in denen Spielerlebnisse bestimmt werden
durch virtuelle Zeitreisen.

Bei Negativerlebnissen kdnnen Spieler das Rad der Zeit zuriick drehen,
praventive MaBnahmen ergreifen und das Blatt zum Guten wenden.

Unterschiedliche PraventionsmaBnahmen kdonnen — schadlos — auf
ihre Effektivitat hin Gberpriift werden.
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Time Travel Prevention Games
sind digitale Spiele,

= deren Inhalt Themen der Pravention sind
und

= in denen Spielerlebnisse bestimmt werden
durch virtuelle Zeitreisen.

Kognitive Dissonanzen kénnen nicht durch Verdrangung geldst werden,
sondern die Wurzel des Ubels muss beseitigt werden.
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Das Konzept der Time Travel Prevention Games

Time Travel Prevention Games
sind digitale Spiele,

= deren Inhalt Themen der Pravention sind
und

= in denen Spielerlebnisse bestimmt werden
durch virtuelle Zeitreisen.

Kognitive Dissonanzen kénnen nicht durch Verdrangung geldst werden,
sondern die Wurzel des Ubels muss beseitigt werden.

Spieler haben Freude daran, Losungen fiir Probleme zu finden,
und erleben PraventionsmaBnahmen als personlichen Erfolg.
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Das Konzept der Time Travel Prevention Games
Time Travel Prevention Games Framing
sind digitale Spiele, Indeterminaton s
= deren Inhalt Themen der Pradvention sind Learing
und

= in denen Spielerlebnisse bestimmt werden
durch virtuelle Zeitreisen.

Kognitive Dissonanzen kénnen nicht durch Verdrangung geldst werden,
sondern die Wurzel des Ubels muss beseitigt werden.

Spieler haben Freude daran, Losungen fiir Probleme zu finden,
und erleben PraventionsmaBnahmen als personlichen Erfolg.
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Vielen Dank fiir lhre Aufmerksamkeit ... !
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