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Welkom op de 
Liniemeeting!

Gamificatie

Maak je mooie fotoôs tijdens de Liniemeeting? 

Deel ze met #zuiderwaterlinie op Facebook en 

Instagram
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Programma
Å10.00u Welkom!

Å10.10u Panelgesprek  gedeputeerde, wethouder en eigenaar Kasteel Maurick

Å10.30u Lezing  door Frederike van Ouwerkerk

Å11.15u Lezing  door Bram de Ridder

Å12:00u Lezing  door Kristine Adler-Nissen

Å12.45u Lunch

Å13.30u Start  keuzesessies
ÅSpelsessie óBollewerckenô
ÅSpelenderwijs richting weerbaarheid
ÅDe Zuiderwaterlinie leeft!
ÅPitches met spelmakers
ÅPodTrip Kasteel Maurick

Å15.30u Netwerkborrel
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Panelgesprek
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Nieuwsflits uit de linie:

Beleef de linie van Grave
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Lopen jullie mee?

Erfgoedbeleving Grave

Alisa Bik
a.bik@the -missinglink.nl

Meer informatie:

Bezoek de website!
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Lezing Frederike van Ouwerkerk



Spelen met Erfgoed: 
Spelen om verbinding tot stand te brengen tussen
musea , sites, monumenten , landschap en hun
publiek .

Frederike van Ouwerkerk  
senior lecturer/ researcher Professorship Digital Transformation in Cultural Tourism 

Frederike van Ouwerkerk ɀresearcher Professorship of Digital Transformation for 
Cultural Tourism



Experience economie

ɍ Toeristen willen meer dan zon, strand, zee.
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Het verleden als product



Het verleden is een vreemd land . 
Zij doen dingen daar anders
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To stage the experience

Memorable ervaring

Unieke ervaring
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Edutainment

ɍ Kennis

ɍ Inspiratie

ɍ Plezier

ɍ Genot
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Hunebed8baan Drouwenerzand
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Storytelling

ɍ Uniek

ɍ Makkelijk om te herinneren

ɍ Makkelijk om aan andere mensen te vertellen

ɍ Makkelijke manier om te verbinden

ɍ Middel voor bezoekersmanagement



Challenge economie

ɍ Beleven is niet meer genoeg. 

ɍ Men wil zelf in actie komen , participeren . Deelnemer zijn

ɍ Uitgedaagd worden .

ɍ Onverwacht

ɍ Bewustwording

ɍ Emotie

ɍ Betekenisvolle ervaring

ɍ Co-creatie
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Avontuur

ɍ Onderdompelen , 

ɍ Er in op gaan
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De Camino. De reis van je leven .
museum Krona
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Van Storytelling naar Storyliving

ɍ Betrokkenheid

ɍ Onderdompelen

ɍ Persoonlijk

ɍ Avontuur

ɍ Speelsheid
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Ludic economie

ɍ Spel-en spelelementen zoals plezier , competitie , beloningen en 
willekeur worden belangrijk .

ɍ Belangrijke toepassing en verschijningsvorm is Gamification.

ɍ Ludere = spelen
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Fysiek en digitaal = Fygital

ɍ Blending

ɍ Interactie

ɍ Immersieve experiences

ɍ Memorabele experiences

ɍ Betekenisvolle experiences
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Spelen met Erfgoed

ɍ Drents Museum 

Assen ɀNederland
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Labyrinthia

ω Labyrinthiageeftbezoekersde mogelijkheid

zichte verbindenmet voorwerpen, geschiedenis

en elkaardoor verschillendeinteractieve

experiences.
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Experience hierarchie

ɍ Neuhofer, et al 2014
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Gamification

ɍ Vraag

ɍ Wat zijn kern elementen van games?
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Kern elementen

ɍ Interactief

ɍ Regels

ɍ Competitief

ɍ Vrijwillig

ɍ Exploratief

ɍ Doelgericht

ɍ Sociaal
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Spelen
ωSpelengaatover de reisen niet zozeerde bestemming

ωSpelencreerteeneigen wereld

ω Het is fantasierijken staatlosvan de waanvan elkedag

ω Kinderenleren over de werelddoor te spelen

ω Spelenleidt tot ontdekkenen begrijpen

ω around them
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Inzet games in toerisme ?
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Games and toerisme leiden tot tijdelijke ontsnapping
naar een andere wereld



Games in DMOs
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Å Actievespeelsereis experiences

Å Locatiegebondenstorytelling/ time traveling

Å Verbindingbezoekersen bewoners

Å In-Game-Marketing

Å Verzamelenvan geo-dataom te gebruikenvoor spreidingvan 
bezoekers



Locatie - gebonden Gaming 

"Een locatie-gebonden spel maakt gebruik van de fysieke locatie van de speler, meestal 

via een GPS-sensormodule, als invoer of als basis voor het genereren van het 

spelniveau of toegang tot locatie-specifieke informatie (zoals kaarten, het weer of 

locatie-gebonden diensten). Vanwege de connectiviteitseisen die deze spellen vaak 

stellen, zijn ze bijna uitsluitend beschikbaar op mobiele platforms."   

(Jacob en Coelho 2011)



Location based Game (LBG)
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Gebruikt de fysieke locatie van de speller via GPS op mobile apparaten
als input om locatie specifieke spel level informatie te geven en zo de 
bestemming te ontdekken , de verhalen te leren kennen evenals
historische feiten
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These games are not bound to a specific location 
Can be played everywhere in the world
Most use abstract stories
e.g. Ingress, Pokémon Go

Sommige games zijn niet gebonden aan een specifieke
locatie . 
Deze kunnen overall op aarde worden gespeeld . Deze
gebruiken meer abstracte verhalen.e.g . Ingress, 
Pokémon Go



38

Geworteld in de locatie

Beperkt tot een gebied

Incorporeerd
locale geschiedenis
En/ of figuren



Screen Shot 2016-05-20 at 23.06.28.png

Augmented reality
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voor mobiele handheldapparaten kunnen buitenspellen worden opgevat waarbij 
gebruikmaken van de fysieke locatie van de speler via de GPS-sensor, versnellingsmeter, 
kompas en ingebouwde camera om virtuele 2D- en 3D-objecten in realtime op de mobiele 
interface te projecteren om gameplay-activiteiten te vergemakkelijken. De speler werkt met 
de virtuele en fysieke spelmechanieken om kunstmatige uitdagingen te overwinnen en 
zich in de echte omgeving te bewegen .

https://vimeo.com/70559951


Storytelling in Games

Ideas over time
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Ideas over time

Books Movies Games



Game Concept
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Waarom deze game?

Wat is het Doel van de game? 
(vanuit een zakelijk perspectief )?



Doel van de Game

ɍ Commercieel

ɍ Interactiviteit

ɍ Inspiratie

ɍ Educatie

ɍ Evenement

ɍ Sightseeing
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Doel in de game

Waar gaat de game over?

Wat zou de speller moeten
proberen te bereiken ?

- Iets veroveren
- Vechten tegen de vijand
- Prinses redden?
- Jagen of achtervolgen ? Call to action



Een Experience strategie ontwikkelen
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Het Game ontwerpproces
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Game Design = Experience Design

Game Experience = uncertainty (?)

Context

Player

Game



Het creëren van boeiende ervaringen

Tourist LB Game

Tourism Context
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Game Experience

Flow ɀOptimale ( Spelers ) experience

ÅEen uitdagende activiteit dat vaardigheid vergt

ÅMengen van actie en bewustwording

ÅDuidelijke doelen en feedback

ÅConcentratie aan de hand van een taak

ÅGevoel van mogelijke controle

ÅHelemaal in het nu

ÅZelf -belonende experience



Spelen - Voordelen

ɍ Games dragen bij aan fysiek en psychologisch welzijn

ɍ Spelers zijn co -creators van hun experiences

ɍ Verhaallijnen spreken tot de spelers verbeelding

ɍ Meer samenwerking met anderen

ɍ Interactie en verbinding met anderen

ɍ Ontdekking en verrassing

ɍ Met elkaar
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Voordelen van gamification in toerisme

* Verhoogt betrokkenheid
* Maakt leren leuker
* Stimuleert lokale economie
* Ondersteunt duurzaamheid
* Versterkt marketing
* Kan zorgen voor het spreiden van bezoekers

Gamification  maakt van toeristen actieve deelnemers in plaats van 
passieve bezoekers.
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 Nadelen van Gamification  in Toerisme

1. Oppervlakkige beleving
Toeristen focussen op punten, badges of challenges  in plaats van cultuur 
en authenticiteit.

2. Versterking van overtoerisme
Gamified  routes sturen bezoekers naar dezelfde hotspots, zoals de 
Eiffeltoren of de Trevi-fontein Ÿ extra drukte.

3. Minder ontspanning
Competitie (leaderboards, tijdsdruk) kan stress veroorzaken in plaats van 
ontspanning.
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Nadelen

4. Verstoring van lokale gemeenschappen
Challenges kunnen overlast geven in woonwijken of kwetsbare gebieden

5. Digitale afhankelijkheid
Meer aandacht voor de smartphone dan voor de bestemming zelf.

6. Privacy & data
Apps verzamelen vaak locatiegegevens Ÿ risico op privacyproblemen .
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Sint Maarten
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RouteYou

Het Nederlandse deel gaat langs kerken , verdedigingswerken en 
inundatie gebieden .


