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ABSTRACT
Computer- und Videospiele sind ein äußerst vielfältiges The-
mengebiet, welches insbesondere für den Bereich derMensch-
Computer-Interaktion in den letzten Jahren als Forschungs-
gebiet zunehmend an Relevanz gewonnen hat. Neben der
wissenschaftlichen Theorie ist insbesondere die praktische
Erfahrung mit der Konzeption und der technischen Reali-
sierung von Serious Games und Gamification essentiell, um
diese Ansätze in der Umsetzung eigener Forschungsideen
sinnvoll anzuwenden. Daher plant die Fachgruppe Enter-
tainment Computing im Rahmen eines Workshops auf der
Mensch und Computer einen Serious Game Jam zu organi-
sieren. Den Teilnehmenden soll dadurch ermöglicht werden,
innerhalb eines Tages beispielhaft eigene Ideen für Serious
Games oder Gamification zu konzipieren und in schnelle
Mock-Ups und Prototypen umzusetzen.

CCS CONCEPTS
•Human-centered computing→ Interface design pro-
totyping; • Software and its engineering→ Interactive
games;
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1 THEMA UND INHALTE
Computer- und Videospiele sind ein äußerst vielfältiges The-
mengebiet, welches insbesondere für den Bereich derMensch-
Computer-Interaktion in den letzten Jahren als Forschungs-
gebiet zunehmend an Relevanz gewonnen hat. Dies betrifft
sowohl technische als auch gestalterische Aspekte der Be-
nutzerschnittstellen von Computerspielen, deren Prinzipien
z. T. erfolgreich auf andere Anwendungsgebiete übertragen
worden sind. Andersherum dienen Computerspiele oder spie-
lerische Anwendungen häufig als erste Testumgebung, in
der neue Technologien und Entwicklungen einer größeren
Anzahl Personen zur Verfügung stehen.

Nicht zuletzt, haben sich Ansätze wie Serious Games und
Gamification [2, 3, 8] in den letzten Jahren in verschiedenen
Anwendungsgebieten etablieren können, um direkt die Ei-
genschaften von Computer- und Videospielen, z. B. bzgl. der
Motivation, für ernsthafte Zwecke zu nutzen. Bereits vor ei-
nigen Jahren hat sich daher innerhalb der GI die Fachgruppe
Entertainment Computing konstituiert, um diese Themenfel-
der innerhalb der GI zu vertreten und voranzutreiben. Neben
der wissenschaftlichen Theorie ist insbesondere die prak-
tische Erfahrung mit der Konzeption und der technischen
Realisierung von Serious Games / Gamification essentiell, um
diese Ansätze in der Umsetzung eigener Forschungsideen
sinnvoll anzuwenden. Daher plant die Fachgruppe Enter-
tainment Computing im Rahmen eines Workshops auf der
Mensch und Computer einen Serious Game Jam zu organi-
sieren.
Den Teilnehmenden soll dadurch ermöglicht werden, in-

nerhalb eines Tages beispielhaft eigene Ideen für Serious
Games oder Gamification zu konzipieren und in schnelle
Mock-Ups / Prototypen umzusetzen. Dabei beschäftigen sich
die Teilnehmenden sowohl mit den konzeptionellen Aspek-
ten (vgl. [4]), sammeln aber auch gleichzeitig (erste) Erfah-
rungen mit ausgewählten technischen Werkzeugen, z. B. der
Unity Game Engine. Im Vordergrund stehen die Exploration
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neuer Ideen und der kreative Prozess im Team. Es werden
daher vorab keine Beiträge zur Einreichung erwartet. Es
ist jedoch geplant, nach Abschluss des Workshops eine Zu-
sammenfassung, der im Workshop entwickelten Ideen und
Konzepte, an geeigneter Stelle im Web oder als Positionspa-
pier zu veröffentlichen.

2 ZIELE UND ZIELGRUPPE
Ziele des Serious Game Jam sind es, den Teilnehmenden ei-
ne Möglichkeit zu bieten, die Themenfelder Serious Games
und Gamification von einer praktischen Seite zu erfahren
und (vorhandene) Kenntnisse praktisch zusammen mit Ex-
pert*innen auf diesem Gebiet zu erweitern. Ebenfalls wird
die Erstellung und Aufbereitung von Spielen für Studien
ein zentrales Thema des Workshops sein. Außerdem soll ein
Einblick in die Möglichkeiten verbreiteter Werkzeuge, z. B.
der Unity Game Engine, ermöglicht werden, um so die Ent-
wicklung eigener Ideen zu unterstützen. Ein weiteres Ziel
ist die Vernetzung der Teilnehmenden untereinander und
innerhalb der GI (Fachgruppe Entertainment Computing).
Hierzu ist es geplant, im Anschluss eine Fachgruppensitzung
der Fachgruppe Entertainment Computing durchzuführen
(siehe Ablauf).

3 GEPLANTER ABLAUF
Der Game Jam ist als eintägiger Workshop geplant. Auf
Grund von möglichen Terminkollisionen der Organisato-
ren wird eine Durchführung am Montag oder Dienstag der
Konferenz angestrebt.

09:30 Begrüßung und Einführung zum Ablauf
10:00 Arbeit an Konzepten in kleinen Gruppen
12:00 Zwischenpräsentationen
13:00Mittagspause
14:00 Einführung in die Arbeit mit der Unity Game Engine
15:30 Arbeit am Mock-up / Prototyp
18:00 Abschlusspräsentation / Zusammenfassung
18:30 Ende des Game Jam

4 ORGANISATION
Das Organisationsteam verfügt über langjährige Erfahrung
im Themenfeld Serious Games und Gamification, belegt
durch eine Vielzahl von Veröffentlichungen (z. B. [1, 3, 5–7])
in diesem Bereich. Außerdem verfügt das Team über um-
fangreiche Erfahrung in der Organisation von Game Jams.
Marc Herrlich ist Juniorprofessor für Serious Games En-
gineering an der TU Kaiserslautern. Im Rahmen seiner For-
schung nutzt er die Technologie und die vielfältigen Gestal-
tungsaspekte von Computerspielen für verschiedene Anwen-
dungsgebiete. Besondere Schwerpunkte seiner Tätigkeit sind
Exergames oder Motion-based Games for Health, virtuelle

und gemischte Realität sowie gesten-basierte und begreif-
bare Interaktion. Er hat bereits mehrfach Game Jams und
Workshops erfolgreich durchgeführt.
Athanasios Mazarakis ist Postdoc an der CAU Kiel und
beschäftigt sich seit über einem Jahrzehnt mit Gamificati-
on und Anreizen im interdisziplinären Spannungsfeld zwi-
schen Informatik, Wirtschaftswissenschaften und Psycholo-
gie. Zahlreiche Publikationen zum Bereich Gamification und
erfolgreiche Workshoporganisationen (beides auch auf der
Mensch und Computer Konferenzreihe) runden sein Kompe-
tenzprofil ab.
Dmitry Alexandrovsky ist Doktorand in der AG Digitale
Medien an der Universität Bremen. Sein Forschungsfeld um-
fasst Serious Games im Bereich des Lernens, sowie tangible
und multimodale Interaktion.
Stefan Göbel PD Dr.-Ing. Stefan Göbel leitet seit 2008 die
Gruppe Serious Games am Lehrstuhl Multimedia Kommu-
nikation an der TU Darmstadt. Sein Forschungsinteresse
liegt in der Erstellung, Steuerung und Evaluation von Se-
rious Games. 2005 hat er die GameDays als Science meets
Business Veranstaltung im Bereich Serious Games initiiert.
Seit 2010 leitet er die internationale Konferenz für Serious
Games, seit 2015 als Joint Conference on Serious Games.
Aktuell leitet Dr. Göbel das Wissens- und Technologietrans-
fer Projekt WTT Serious Games zur Stärkung des Serious
Games Markts in Hessen. Schwerpunkte sind die Bereiche
Lernen und Training, Gesundheit und Sport sowie Mobilität
und Gesellschaft.
Rainer Malaka Rainer Malaka ist Professor für Digitale
Medien und geschäftsführender Direktor des Technologie-
zentrums Informatik und Informationstechnik an der Uni-
versität Bremen. Rainer Malaka ist Sprecher der Fachgruppe
Entertainment Computing und ist Chair des Technical Com-
mittee for Entertainment Computing (TC14) bei der IFIP. An
der Universität Bremen leitet er das von der Klaus Tschira
Stiftung geförderte Graduiertenkolleg Empowering Digital
Media und ist Mitglied im Sonderforschungsbereich EASE.
Zu den Forschungsschwerpunkten seiner Arbeitsgruppe ge-
hören Games und Serious Games sowie ein breites Spektrum
der Mensch-Technik-Interaktion.
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