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Mede-eigenaar YoYo Games

* Maker van Game Maker

* Ontwikkelaar van mobiele games
Mede-eigenaar Qlvr

* Ontwikkelt educatieve games
Mark Overmars Hoogleraar Informatica Universiteit Utrecht
* Trekker opleiding Gametechnologie

I_ Het Spel van de Toekomst

Game
Maker

! Ihnmm-xd Het Spel in het Verleden

1958 Brookhave National Laboratory

Tennis for Two

E?! Iﬁ”"mm I_Vim:l de Verschillen
entartainment
* Betere graphics - -

¢ Verschillende tegenstanders

¢ Aanpassing van tegenstanders

* Betere beweging
e Verhaal/setting ¢ Betere interactie
* Meer gameplay elementen * Tutoren

¢ Transfer of Gaming

¢ Echtleren tennis spelen

e Veranderde interactie
* Sociale aspecten
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Economisch

* Entertainment games: Omzet 75 miljard Euro
* Serious games: even groot

* Sterke groei

* Brede demographic
* Virtual economies
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Belang van Games

Maatschappelijk
Onderwijs

Training

Communicatie

e Zorg

Veiligheid
Virtueel tourisme
Kunst

E1! IET’““,,;;“',?,".‘,?, I_Toe st: Realism
Graphics
* Visueel niet meer van echt te onderscheiden
* 3D beelden
« Bewegingen/animaties natuurlijk
* Tonen van emotie

* Gedrag geloofwaardig
— Kunstmatige intelligentie

[FalE] sha

I_Toekomst: Re

Modellering
* Automatische generatie van virtuele
werelden
— Gebruik van semantische modellen
— Gebruik van real-world data

E1!Elﬁmmm I_Toekomst: Realisme

Augmented Reality
* Combineer de echte en de virtuele wereld
— Via speciale brillen
— Integratie met camera beelden
* Integratie met robotica en domotica

Beweging
* Detectie van beweging
¢ Kinect, Move
* Groter bereik, meerdere personen
* Emotie herkenning
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E?!EI%:ET;U_-%?A Moekomst: Gebruik

Entertainment
* Integratie met andere media (TV, Film, ...)

E?!Elg‘lm“ﬂm“m’f I-Toekomst: Interactie

Biosensoren

¢ Stress niveaus
* Console, mobiel, online, televisie, ...

Hersenactiviteit * Beyond Social Games

* Aandacht
 Sturing van beweging

Onderwijs
* Binnen twee jaar hebben alle leerlingen een tablet !
¢ Opent gigantisch veel nieuwe mogelijkheden

* Aanpassing aan leerling Je @
* Nieuwe rol docent

E?!Elggmm MToekomst: Gebruik E?!Elgﬁmm MToekomst: Gebruik

Informatievoorziening Training
~ 4\ * Veiligheid
* Voertuigen

* Inzichtin processen
* Scenario analyse
Zorg
* Training artsen en verpleegkundigen

Communicatie

* Bevordering therapie * Sociale netwerken

 Zelfredzaamheid
Games for Change
* Gedragsverandering
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Game Technologie bij Informatica Mark Overmars
* Focus op technologische vernieuwing * markov@cs.uu.nl

* Opleidingsrichting Game Technologie
GATE onderzoeksproject

Game Studies bij Geesteswetenschappen * www.gameresearch.nl

* Focus op social-culturele aspecten
Education

Utrecht Game Valley * www.gametechnologie.nl

* Dutch Game Garden
yaictechnologie




