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Wenn Industrie und Game-Technologien aufeinander treffen
»Industry Applied Game Technology* Konferenz in Kempten
Kempten. Dass Games nicht nur pures Vergnugen sind, sondern auch in
Branchen wie der Logistik oder der Luftfahrt Nutzen bringen — das und
viel mehr zeigte die Konferenz , Industry Applied Game Technology" am
27. Juni im Digitalen Grinderzentrum Allgéu Digital in Kempten. Die IAGT
wurde von der Fakultat Informatik der Hochschule Kempten in Kooperati-
on mit Allgau Digital veranstaltet und verbindet die Welt der Games-
Branche mit der Industrie.
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Die Vortragenden zeigten zahlreiche Anwendungsgebiete von Game-
Technologien in ihren Unternehmen. ,Mangelnde Motivation des Teams ist der
haufigste Grund fur das Scheitern von Projekten — Gamification kann dieses
Problem lésen.” Dieses Statement von Prof. Dr. Dreier wurde in den Vortragen

von at?, Thera Bytes und Prag mit konkreten Beispielen bewiesen.

Games haben Virtual Reality, Physik- und Fahrsimulationen und viele andere in
der Industrie stark nachgefragte Technologien zwar nicht immer erfunden, aber
sie haben diese praxis- bzw. massenmarkttauglich gemacht und so stellt die
Branche in diesen Bereichen heute die fihrenden Expertinnen und Experten.
Anwendungsbeispiele im Fluglotsentraining, im Automotive Engineering sowie
in der Entwicklung von hochprazisen Vermessungssystemen zeigten die Vor-
trage von ATCSim, Daimler Protics und Skytala. Dass die Games-Branche Ex-
perte in Sachen User Experience Design ist, erklart sich von selbst - so sagt
Hubert Reiser, Department Head Collaboration & User Experience (Dachser
SE): ,Spiele mussen intuitiv bedienbar sein, sonst werden sie nicht oder zumin-
dest nicht langer gespielt. Bei Betriebssoftware ist die Einarbeitungszeit deutlich

langer.”

In einer gemeinsamen Abschlussrunde mit allen Referenten wurde die Kernbot-
schaft der Konferenz noch einmal aufgegriffen: Die Games-Branche und die
traditionelle Industrie sind auf den ersten Blick unterschiedliche Welten, die bei

genauerer Betrachtung mehr gemeinsam haben, als es den Anschein hat.

Foto: IAGT 2018 im Digitalen Griinderzentrum Allgau Allgéu Digital in Kempten.
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