
Games sind Vorreiter in der Anwendung neuer Technologien für nutzerorientierte
Erlebnisformate von klassischen Video-Games bis zu AR-Formaten und immersiven digitalen
VR-Experiences. Was kann Wissenstransfer von Games und Game Technology anderen
Kulturbereichen bieten?

Oft wird betont, dass durch die Digitalisierung neue Arbeitsfelder und Absatzmärkte für
Kreativschaffende entstehen. Fraglich ist aber, ob sich die Anschaffung teurer neuer Technik für
Kreativschaffende lohnt. Entweder müssen sie sich die Bedienung ebenso neu aneignen oder für
qualifiziertes technisches Personal zusätzliches Budget einplanen. Im Laufe des Projekts wurde
deutlich, dass nutzerorientierte Methoden aus dem Game Design in Kombination mit
konventioneller Technik ebenso zu innovativen Formaten führen können. Nach zwei Jahren
Wissenstransfer können wiederkehrende Fragestellungen und besondere Bedarfe der
Kreativwirtschaft identifiziert werden.
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WISSENSTRANSFER

CROSS:PLAY
GAME-KNOW-HOW FÜR DIE KREATIVWIRTSCHAFT?
EIN RÜCKBLICK.

INDIVIDUALBERATUNGEN

CROSS:CONSULT nach Format

CROSS:CONSULT nach Zielgruppe

INDIVIDUALBERATUNGEN nach Bedarf

KONZEPTION
WISSEN ÜBER FÖRDERUNG

USER-INTERACTION
TECHNISCHES KNOW-HOW

PERSONENVERMITTLUNG

ÖFFENTLICHE WORKSHOPS - Beteiligung nach Inhalt

Wie kann ich einen Theaterstoff als einfaches digitales Spiel und später als
Hybridveranstaltung im Theater adaptieren?

Gibt es eine fertige Lösung für das Tracking von 30 Personen auf einer Fläche
von 20 m x 30 m mit auswertbaren Daten?

Wie können wir ein digitales Modell eines öffentlichen Raumes mit
Überwachungskameras als Rauminstallation so gestalten, dass sich das
Regelsystem bzw. die Auswertung des Trackings über den Verlauf 45 Minuten
ändert?

Könnt ihr uns für ein hybrides Theaterformat helfen, Sendeverzögerungen
unterschiedlicher Konferenzsoftware aufzulösen?

Einfache technische Lösungen für:

• Hybride live Inszenierung im Stream (Kompatibilität unterschiedlicher Technologien)

• Hybride Performances mit live Motion Capture (Kompatibilität unterschiedlicher Technologien)

• Live Steuerung von Bühnentechnik über Sensortechnik (Interaktionsgestaltung)

• Feedbacksystem für Publikumsinteraktion, das Dramaturgie beeinflusst (Spielsystem)

Interaktive Formate:

• Wie kann Publikum über neue Devices und Plattformen mit einbezogen werden?

• Wie können in interaktiven Formaten Inhalte vermittelt werden?

FRAGESTELLUNGEN

DARSTELLENDE KUNST
MEDIEN
KUNST
INTERDISZIPLINÄR

BEDARFE

Die neuen Technologien ermöglichen in vielen Feldern neue Formate. Für die Darstellende Kunst
entstehen neue Spielorte in digitalen Räumen zu neuen Spielzeiten, losgelöst vom klassischen
Spielbetrieb und festen physischen Orten. Für die Kunst entwickeln sich digitale Galerien und
Möglichkeiten, Ausstellungen über AR und VR immersiv erlebbar zu machen. Für Medien ergeben sich
neue Vertriebswege, die sich die Konventionen der sozialen Medien zunutze machen. Rezipient:innen
können stärker mit einbezogen werden, wie im Newsgame „Freedom isn't free“, in dem die DW Inhalte
über ein Spielsystem auf Telegram vermittelt werden.

Die neue Hybridität zu nutzen erfordert ein hohes Maß an Interaktions- und Prozessgestaltung. Ohne
Zweifel setzt das spielerische Explorieren von Technologien wie in cross:play geschehen, Ideen für
neue Produkte und Vertriebswege frei. Allerdings erfordert die technische Umsetzung all dieser Ideen
ebenso Fachkenntnis und einiges Ausprobieren, denn wieder gibt es keine vorgefertigten Lösungen.
Verschiedene Technologien sind nicht automatisch kompatibel und die Organisation des
Zusammenspiels ist komplex. Vor der Anschaffung teuer neuer Technik für Kreativschaffende lohnt
sich die Frage: Stehen Aufwand und Nutzen im Verhältnis? Können erwünschte Effekte auch durch
konventionelle Technik erreicht werden? Cross:play hat gezeigt, dass aufseiten Kreativschaffender
eine große Lust besteht, die neuen Technologien für ihre Felder zu nutzen. Es hat auch gezeigt, dass
eine Bandbreite an Jobs notwendig wäre, um hier die Ideen von einzelnen Experimenten in neue
Workflows zu übersetzen.

Wanted: Digitalaffine Produktionsleitung für Beratung und Unterstützung bei der technisch versierten
Betreuung des Publikums; optimal Unity Kenntnisse

Wanted: Technische Leitung für hybride Räume

Wanted: Open Source Baukastensystem für Übertragungen in den virtuellen Raum inkl. vorgefertigten
„typischen“ Implementationen für das live Testing von Avataren und sich beweglichen 3D Objekten

Wanted: „Motion Capture Anzug Kostümbildner:in“ mit Fähigkeit, Funktionalität ästhetisch zu denken

Wanted: „Motion Capture Choreograph“ Voraussetzung: Wissen über „gut übertragbare“ Bewegungen

Wanted: „Raumgestalter für große digitale Trackingbereiche“ (inkl. Datenschutz Expertise)

FAZIT

GAMES ENGINES
EINFÜHRUNG IN RASA

GREENSCREEN STUDIO
DESIGN METHODEN

TRACKINGMETHODEN

ÖFFENTLICHE WORKSHOPS


