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1 Thematischer Uberblick

Digitale Spiele haben sich zu einem neuen, aktuellen Trend in der weltweiten For-
schung im IT-Bereich entwickelt. Neben klassischen Spieltypen wie Shooter Games
und Verfolgungsjagden entsteht eine Vielzahl neuer Spielformen.

Diese neuen digitalen Spiele sind vielfach kooperativ, multimodal und haben ihren
Handlungsort in einer virtuellen Umgebung. Die Spieler konnen sich an unterschiedli-
chen Orten befinden, jedoch auf eine gemeinsame virtuelle Spielplattform zugreifen und
so miteinander kooperieren. Anwendung finden solche Spiele nicht nur im Unterhal-
tungsbereich, wie z.B. in der Form von Rollenspielen, sondern auch im Arbeitsbereich
in der Simulation von komplexen Arbeits- und Produktionsprozessen.

Diese neue Generation von digitalen Spielen stellt eine neue Herausforderung dar fiir
das Design von spielgeeigneten Mensch-Computer Schnittstellen, der Nutzung mobiler
Endgerite, sowie der Gestaltung von kooperationsunterstiitzender Software.

In diesem Workshop wollen wir uns speziell mit der Frage befassen, inwiefern Struktu-
ren aus dem Bereich kooperative Arbeitsumgebungen iibertragbar sind auf eine Anwen-
dung im Bereich der digitalen Spiele. Fragen hierzu sind z.B.: Welche Bedeutung haben
Kooperation und Communities fiir den Erfolg eines digitalen Spiels? Welche Funktiona-
litditen und Ansétze konnen von kooperative Arbeitsumgebungen {ibernommen werden?
Welche Spieltypen wiirden davon besonders profitieren?

Ebenso ist die Umkehrung der Frage von Interesse: Wie lassen sich die Erfahrungen in
der Gestaltung und Entwicklung von Spielen auf das Design von kooperativen Arbeits-
umgebungen iibertragen? Viele digitale Spiele haben einen sehr immersiven Charakter.
Durch welche Spielstrukturen wird dieser Effekt hervorgerufen? Kann man diese Struk-
turen auf kooperative Arbeitsumgebungen iibertragen und dort einen dhnlichen Effekt
erzielen? Welche Art von kooperative Arbeitsumgebungen wiirde davon profitieren?
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Das Ziel des halbtigigen Workshops ist es, fiir kooperative Spiele und kollaborative Arbeitsumgebungen:

e cxistierende Strukturen und Erfolgsfaktoren digitaler Spiele und kooperativer An-
wendungen zu untersuchen und diese auf ihre gegenseitige Anwendbarkeit zu iiber-
priifen,

e Szenarien zu entwickeln fiir zukiinftige Anwendungen,
e Forschungsziele zu definieren und diese thematisch und zeitlich zu gliedern.

Der Workshop richtet sich an Teilnehmer mit einem Hintergrund beispielsweise in der
Entwicklung von Mensch-Computer Schnittstellen, CSCW, VR, Mixed Reality, Design,
Usability und der Computerspiel-Entwicklung.



