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Editorial

Liebe Leserinnen und Leser

die vorliegende Ausgabe der i-com
stellt das Thema "Serious Games” in
den Mittelpunkt, ein Thema, das in den
letzten Jahren zunehmend an Interesse
gewinnt. Ziel dieses Forschungsfeldes ist
es, die motivierenden und unterhalten-
den Charakteristika von Computerspie-
len auf Anwendungen zu Ubertragen,
die einen ,ernsthaften”, pragmatischen
Zweck verfolgen. Anwendungsbereiche
finden sich unter anderem im e-Lear-
ning, dem professionellen Training, der
Medizin oder bei kooperativen Aufga-
benstellungen.

Die Zusammenstellung und Begut-
achtung der Beitrage in diesem Heft wur-
de groBtenteils von Maik Masuch (Uni
Duisburg-Essen) und Jérg Niesenhaus
(Centigrade GmbH) organisiert, denen
ich dafur sehr herzlich danken mochte.
Der sehr breit gefacherte Forschungsbe-
reich wird in vier Beitrdgen aus ganz un-
terschiedlichen Blickwinkeln betrachtet.
So geht es um spielerische Interaktions-
maoglichkeiten fur Senioren und virtuelle
Lernumgebungen, aber auch um Spiele,
die nicht die volle Aufmerksamkeit des
Nutzers fordern (,,Calm Gaming”) sowie
Spiele mit Lerncharakter.

Der Beitrag von Franziska Hauser,
Annika Leich und Kerstin Schiffer gibt
einen Uberblick Gber den aktuellen For-
schungsstand im Bereich der Serious
Games. Es werden Anwendungen aus
unterschiedlichen Bereichen vorgestellt
sowie Trends aufgezeigt. Weiterhin dis-
kutieren die Autoren die Auswirkungen
von Serious Games auf die personliche
Entwicklung der Spieler und wie diese
evaluiert werden koénnen.
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Im darauf folgenden Artikel beschrei-
ben Tim Dutz, Martin Knoll, Sandro
Hardy und Stefan Gobel das Prinzip
des ,Calm Gaming”. Dieser Begriff be-
zeichnet Spiele, welche im Gegensatz zu
konventionellen Ansatzen nicht sténdig
die volle Aufmerksamkeit des Nutzers
erfordern. Calm Gaming wird insbeson-
dere durch den wachsenden Anteil von
Smartphone-basierten Spielen vorange-
trieben.

Sabrina Ziebarth, Nils Malzahn und
Heinz Ulrich Hoppe diskutieren anschlie-
Bend aktuelle Entwicklungen beim Ein-
satz von virtuellen Lernumgebungen in
dialogzentrierten Szenarien vor. Dabei
werden insbesondere Vorteile bei der
Nachbereitung und Reflexion gesehen.
Andererseits zeigen die Autoren aber
auch, dass der oftmals erhoffte Mehr-
wert durch den Einsatz von 3D-Umge-
bungen eher gering ausfallt.

Bewegungsbasierte Video- und Com-
puterspiele bieten im Gegensatz zu Spie-
len, bei denen die Nutzer mit Hilfe von
Maus oder Gamepad interagieren, die
Méglichkeit der gleichzeitigen korper-
lichen Aktivitat. Dies kann gerade alteren
Menschen helfen, ein gewisses Maf3 an
korperlicher Aktivitat aufrecht zu erhal-
ten. Der Artikel von Kathrin Gerling gibt
einen Uberblick tber traditionelle und
bewegungsbasierte Interaktion bei Spie-
len fur Senioren und zeigt Moglichkeiten
auf, wie altere Menschen auch bei ein-
geschrankter Beweglichkeit mit Spielen
interagieren kénnen.

Neben dem Schwerpunktthema ent-
halt die vorliegende Ausgabe der i-com
wie gewohnt eine Reihe weiterer einge-
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reichter Beitrdge. So diskutieren Annika
Steinert, Marten Haesner, Elisabeth Stein-
hagen-Thiessen und Mehmet Gdvercin
Einflussfaktoren auf die Nutzung von In-
ternetkommunikation alterer Menschen.
Norman GeiBler, Liane Schonwald, Gero
StrauB, Jidrgen Meixensberger, Werner
Korb und Dirk Bartz prasentieren an-
schlieBend eine Studie zu chirurgischen
Assistenzsystemen. Dabei steht insbe-
sondere die Art der Prasentation von
Statusinformationen oder Warnungen
im Vordergrund, welche einerseits die
Aufmerksamkeit des Chirurgen erregen,
ihn andererseits aber nicht vom Operati-
onsgeschehen ablenken sollen.

Die Usability Professionals sind in die-
sem Heft mit zwei Beitrdgen vertreten:
Im ersten Beitrag stellen Diana Loffler,
Anne Hess, Jorn Hurtienne, Kristin Lan-
ge, Andreas Maier und Hartmut Schmitt
die IBIS Methode vor. Dies ist ein Ansatz,
welcher es erlaubt, Benutzeranforderun-
gen systematisch ins Design zu Uber-
fuhren, ohne dabei stark von der Erfah-
rung und den Fahigkeiten der Designer
und Entwickler abhdngig zu sein. Ab-
schlieBend beschreibt Manuel Panzirsch
Moglichkeiten zur Verbesserung der
Akzeptanz von Usability und User Ex-
perience in Unternehmen auf Basis der
Erfahrungen bei der STRATO AG.

Ich mochte mich an dieser Stelle bei allen
Autoren fir ihre lesenswerten Beitrage
bedanken. Ihnen, liebe Leserinnen und
Leser, wunsche ich viel Vergnigen und
Inspiration beim Lesen.

thr

Jurgen Ziegler

1



