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LOST EARTH 2307

SERIOUS GAME FUR DIE BILDAUSWERTUNG

Aus-, Fort- und Weiterbildung bilden die
Basis fur eine erfolgreiche Industriegesell-
schaft. Neben den klassischen Lernmetho-
den Frontalunterricht, Seminaren und Lite-
raturstudium halten zunehmend technolo-
giegestutzte Lernformen in Schulen, Uni-
versitaten und Unternehmen Einzug.
Daneben ist zu bertcksichtigen, dass die
Entwicklung von Technologien wie Smart-
phones, Tablets und Gestenerkennung zu
Verhaltensanderungen bei der Informa-
tionsaufnahme fiihrt. Mobiles Lernen und
interaktiver SpaB3 werden fir Kinder und
Jugendliche zur Selbstverstandlichkeit. Fur
diese »Mitarbeiter von Morgen« gilt es,
attraktive Lernmaoglichkeiten zu schaffen
und so Wissen und Kompetenzen auch in
Zukunft sicher zu stellen.

Die Ausbildung zum Luftbildauswerter bei
der Bundeswehr erfolgt im Rahmen von
mehreren Lehrgangen, in denen die Aus-
wertung von Luft- und Satellitenbildern
unterschiedlicher Spektralbereiche gelernt
wird. Ziel ist es, lehrgangsunterstitzend
eine Lernumgebung zu entwickeln und mit
deren Hilfe die Einsatzmoglichkeiten von
optischen, Infrarot- und Radarsensoren, die
Nutzung unterschiedlicher Plattformen wie
Flugzeuge und Satelliten sowie den gesam-
ten Auswertungszyklus, den sogenannten
»Recce-Cycle«, kennen zu lernen.

Der Bildauswerter soll optisches, Infrarot
und Radar Bildmaterial auswerten, Vor-/
Nachteile von Sensortypen einschatzen,
Verstandniswissen tber den Recce-Cycle
und die Einsatzplanung von Sensoren und
Sensorplattformen entwickeln sowie Mel-
dungen und Reports erstellen.



Arche-Ansicht: Zeigt die zur Verfligung stehenden Raume (hier fur Kapitel 3)

Die Herausforderungen an ein Serious
Game sind dabei die Verbesserung der Aus-
werteleistung, Gewinnung neuer Zielgrup-
pen, flexiblen Einsatz im Unterricht zu er-
maoglichen, Lehrgange zu unterstitzen und
die intrinsische Lernmotivation zu fordern,
um einen nachhaltigen Wissenserwerb zu
ermoglichen.

Hierzu wurde der Spiele-basierte Ansatz
gewahlt, oder auch »digital game based
learning« genannt. Dabei handelt es sich
um Lernspiele, welche die Lernmotivation
férdern, indem sie den Spielspal3 nutzen,
um daraus einen Lernspal zu generieren.
Durch ein ausgewogenes Verhaltnis zwi-
schen Fahigkeiten und Anforderungen wird
der Nutzer in einem Flow-Zustand gehalten,
in dem er immer weiter spielen mochte.
Mit Hilfe von Story-Telling-Elementen und
der Einbindung von Simulationen wird die
Nachhaltigkeit des Lernprozesses gesteigert.

FUr das Spiel mit Namen »Lost Earth 2307«
wurde als Spielgenre eine Kombination aus
Strategie- und Adventure-Spiel gewahlt.
Die Mechaniken sind dabei vor allem auf
ein rundenbasiertes 4X-Strategiespiel aus-
gelegt (4X, engl. fur explore, expand, ex-
ploit, exterminate). Der Spieler startet von
seiner Heimatwelt und fliegt zu anderen
Welten einer Galaxie und klart diese Welten
als Teil einer Mission auf. Dazu stehen ihm
Aufklarungssysteme zur Verfligung.

FUr eine Aufklarungsmission wahlt der

Isaac Kasparow

Spieler anhand der Fragestellung den pas-
senden Sensor und eine geeignete Platt-
form aus. Ist die Aufklarung durchgefihrt,
muss der Spieler die aufgenommenen Bil-
der auswerten und die Ergebnisse an den
Auftraggeber zurlickmelden. Die Qualitat
der Bildauswerteergebnisse entscheidet
Uber den weiteren Spielverlauf.

In einem zweiten Missionstyp versucht der
Spieler auf der Planetenoberflache Gegner
schneller ausfindig zu machen, als dieser

den Spieler. Dies geschieht Uber Einsatzpla-
nung von Sensoren und den zugehdrigen

Sensorplattformen, womit wiederum deren
Vor- und Nachteile kennen gelernt werden.

Der Spieler ist Teil einer virtuellen, digitalen
Spielwelt und taucht mittels Avatar in eine
Rahmenhandlung ein. Neben der Bildaus-
wertung und dem Einsatz von Sensoren
und Sensortragern muss der Spieler auch
seine Ressourcen (Rekruten, Steuergelder,
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CAT @1 - AIRFIELDS

Iseac Kasparow is Focussed on an airfield near Linvale
that has strategic value For the liberation of Niobe I
It is & cargo airfield controlled by the local Casarii High
Priest, and he needs some basic details about that
airfield in the region.

Requirements
- Develop the technolgy IR and/or develop the
technology Matrix CCD

Objectives (12 rounds):
- Task sensor
- Annotate RP, runway, taxiway, POL-Storage,
S

4 [ Stert ] Briefing | Close

Missionsliste: Zeigt die aktuell verfagbaren Missionen inklusive Kurzzusammenfassung

Wirtschaft, Forschung) verwalten. Durch
geschickte Bildauswertung, geeignete
Planung, Ressourcenverwaltung und Taktik
versucht der Spieler schneller als konkurrie-
rende Gegner die Siegbedingung des Spiels
zu erfillen. Das Ziel kann Uber eine Kampa-
gnengeschichte oder als Endlosspiel ohne
detaillierte Geschichte erreicht werden.

Die Unterscheidung in Kampagne und End-
losspiel ermdglicht den Einsatz wahrend ei-
nes Lehrgangs und den Einsatz als Solospiel.
In der Kampagne wird der Spieler Uber eine
Geschichte durch das Spiel gefiihrt, deren
Kapitel der Sequenz und den Themen der
Lehrgangsmodule am Ausbildungszentrum
fir Abbildende Aufklarung der Luftwaffe
folgt. Die Kapitel weisen einen steigenden
Schwierigkeitsgrad auf. Das Endlosspiel in-
klusive einem Editor ermoglicht das Erstellen
von angepassten Missionen flr Lehrgange
ohne dabei zusatzliche narrative Elemente
konzipieren zu mussen.

urtesy of NASA Visible Earth

Bildauswertemission: GUI zur Erstellung von Bildannotationen und Schreiben des Reports



