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Summaries
 reduziert werden, und sie können auch die Bera-

tungsqualität und Kundenzufriedenheit bei Call-

centern steigern. Unternehmen und Marken, die 

ihr Angebot «gamifizieren» wollen, können sich 

damit einen entscheidenden Wettbewerbsvor-

teil verschaffen, müssen allerdings eine klare 

Vorstellung davon haben, was diese Design-

Prinzi pien leisten können und was nicht: Kein 

Mensch hat schliesslich Lust, seinen Alltag in 

ein 24-Stunden-Game verwandelt zu sehen.

Martina Kühne > Seite 18 

SpieleriSche kundenpflege Den Ma-

chern von Online-Spielen ist gelungen, wovon 

andere Medienbranchen seit Jahren träumen: 

digitale Begehrlichkeiten zu schaffen, für die die 

Menschen bereitwillig zahlen. Deshalb ist damit 

zu rechnen, dass auch jenseits des Gamings 

Spiele-Mechanismen eingesetzt werden. Auch 

die Handelswelt wird von ihnen durchdrungen 

werden. Erste Ansätze dafür zeigen sich im Um-

gang von Einzelhandel und Gastronomie mit 

Four square, dessen Check-in-Funktion Bestand-

teil aller ortsbezogenen Spiele werden dürfte. Die 

Boni, Badges oder Gratisprodukte, die Four-

square-Nutzer etwa bei Starbucks oder Vapiano 

einheimsen können, werden damit Teil einer 

spielerischen Kundenpflege. 

Anja Dilk . Heike Littger > Seite 24

Weltenbauer Im Umsatz hat die Spiele-

industrie die Filmbranche erreicht, in den Wachs-

tumsraten ist sie meilenweit voraus. Aber die 

Erschaffer jener fantastischen Welten, in denen 

sich die Gamer bewegen, kennt kaum jemand – 

was bisweilen sehr an ihrem Ego nagt. Doch der 

Weg zu einer Bedeutung, wie sie heute die Stars, 

Regisseure oder Produzenten der Traumfabrik 

Hollywood haben, ist noch weit: Die Figuren der 

Videospiele sind meist farblos und eindimen-

sional – Held ist Held, und Monster ist Monster. 

Auch die durchgehend enge Anlehnung an den 

(vermuteten) Publikumsgeschmack lässt wenig 

Raum für eine Avantgarde, die den Stoff schaffen 

könnte, aus dem die Träume werden.

Gespräch mit Lars Hinrichs > Seite 32 

«gaming geht ab Wie SchmidtS katze»  

Derzeit reissen sich Investoren und Konzerne um 

Unternehmen, die Desktop-Games und Casual 

Games entwickeln, wie beispielsweise Playfish 

oder Zynga. Doch der nächste grosse Hype wird 

um das Mobile Gaming entstehen: um Spiele, die 

man immer und überall spielen kann, und das 

auch mit seinen Freunden. In der Folge ver-

schwimmen die Grenzen zwischen Spiel und 

Realität immer mehr, ähnlich wie im vergangenen 

Jahrzehnt die Grenze zwischen der privaten und 

der Business-Welt.

Anja Dilk . Heike Littger > Seite 36 

playducation In Schule, Beruf und Gesell-

schaft wird immer häufiger auf spielbasiertes 

Lernen gesetzt. Im Wettbewerb «The Fun Theory» 

beispielsweise wurden spielerische Ansätze ge-

sucht und prämiert, um Menschen zu mehr Be-

wegung, mehr Ordnung oder regelgerechterem 

Autofahren zu bewegen. Es wird zwar auch 

 weiterhin nicht alles spielerisch lernbar sein: 

Manchmal hilft nur pauken, und manche Lern-

spiele sind kontraproduktiv, weil sie das Lernen 

abqualifizieren. Dennoch steckt in Playducation-

Ansätzen noch ein grosses unerschlossenes 

Potenzial.

Marcus Hammerschmitt > Seite 46 

evo Die Science-Fiction-Kurzgeschichte ent-

wirft eine Zukunft, in der grosse Teile des medi-

zinisch-biologischen Fortschritts spielbasiert 

erfolgen: Neue Wirkstoffe und Gen-Kombina-

tionen werden an Avataren, den «Ghosts», er-

probt, bevor sie für die Menschen zum Einsatz 

kommen. Eine unbeabsichtigte Infizierung ist da-

bei genauso ausgeschlossen wie Handlungen 

des Ghosts gegen den Willen des ihn steuernden 

Spielers. Oder etwa doch nicht?

Gundolf S. Freyermuth > Seite 8 

Will gameS kill the video Star? War 

das audiovisuelle Leitmedium der vorindustriel-

len Epoche die Bühne, das der industriellen der 

Film und das der postindustriellen das Fernse-

hen, so schicken sich nun digitale Spiele an, die 

Rolle des Leitmediums zu übernehmen. Sie wer-

den nicht mehr wie der Film tayloristisch repro-

duziert und endmontiert, sondern entfalten sich 

interaktiv und in Echtzeit. Spiel und Film werden 

ökonomisch und technisch stärker als noch bis-

lang kooperieren. Offen ist jedoch, inwieweit 

beide ihre künstlerische Eigenständigkeit werden 

bewahren können. Die historische Erfahrung legt 

nahe, dass der mediale Umbruch in eine ästhe-

tische Blütezeit mündet, von der nicht nur die neu-

en, sondern auch die alten Medien profitieren.

Bruno Beusch . Tina Cassani > Seite 14 

replay-value Die «Gamification» von Wirt-

schaft und Gesellschaft schreitet massiv voran, 

Gestaltungsprinzipien aus der interaktiven Un-

terhaltung werden als Treiber genutzt, beim 

 Design von Dienstleistungen, zur Steuerung  

des Kon sumentenverhaltens, zur Steigerung der 

Kundenloyalität oder zur Verlängerung des 

Produkt lebenszyklus. Mit Spiel-Elementen kann 

beispielsweise der Stromverbrauch im Haushalt 

oder der Energieverbrauch beim Autofahren 

thema
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Richard Florida > Seite 72 

die neue normalität Im Gefolge der Fi-

nanz- und Wirtschaftskrise seit 2007 bricht in 

den USA ein neues Konsumzeitalter heran. 

Status wird nicht mehr durch Überfluss doku-

mentiert, sondern mittels durchdachten Kon-

sums. Grösser ist nicht mehr gleich besser, 

und Geselligkeit zählt mehr als Geld. Dement-

sprechend sinken die  Ausgaben für greifbare 

Dinge, während mehr Geld in Erlebnisbereiche 

fliesst: Reisen, Wellness und Fitness, Unter-

haltung, Selbstverwirklichung und Selbstver-

vollkommnung. Damit schaffen die kreativen 

Schichten neue Märkte für neue Güter und 

Dienstleistungen, auch wenn sie dabei eine 

selbstgenügsamere Do-it-yourself-Mentalität 

entwickeln.

Gespräch mit Peter Gloor > Seite 80 

Werden Sie coolfarmer Den grössten 

Produktivitätsschub ihrer Geschichte erhielt 

die Menschheit beim Übergang vom Jäger und 

Sammler zum Ackerbauern vor 10 000 Jahren. 

Ein vergleichbarer Schub könnte erreicht 

 werden mit dem Übergang vom Coolhunting, 

dem Jagen nach Trends, zum Coolfarming, dem 

planmässigen Produzieren von Trend produkten. 

In einem vierstufigen Prozess kann dabei aus 

einer grossen Idee das «next big thing» wer-

den. Der Schlüssel ist jeweils  Vernetzung: beim 

Aufbau eines Collaborative Innovation Net work, 

eines Learning Network und schliesslich eines 

Interest Network, mit dem der Schritt aus den 

relativ kleinen Kreisen der Mitdenker, Mitent-

wickler und Mitmacher in die Welt hinaus ge-

macht werden kann. Vorbilder für solche Cool-

farming-Prozesse sind die Verbreitung des 

World Wide Web durch Tim Berners-Lee und 

von Linux durch Linus Torvalds; aber auch in 

Konzernen können Coolfarmer erfolgreich sein, 

etwa bei Lego, Boeing oder Procter & Gamble. 

Sven Gabor Janszky . Stefan A. Jenzowsky > 

Seite 86 

regeln für den regelbruch Neues ent-

steht durch Regelbruch, und es sind Rule-

breaker, die Innovation und wirtschaftlichen 

Fortschritt vorantreiben. Sie arbeiten eigen-

ständig, benötigen wenig Ressourcen und mö-

gen wenig Steuerung. Unternehmen können 

stark von Rulebreakern profitieren, wenn sie es 

schaffen, dieser aus dem Rahmen des Gewöhn-

lichen fallenden Spezies einen Lebensraum zu 

geben, der sie anzieht. Im Beitrag werden des-

halb fünfzehn Regeln für Unternehmen for-

muliert, die neue Märkte durch das Verfolgen 

starker Innovationsarten erobern wollen.

Klaus Jarchow > Seite 92 

luther 2.0 Der Medienwandel, in dem wir uns 

seit der Ausbreitung des Internets befinden, wird 

oft mit dem Umbruch verglichen, der vor 500 

Jahren nach der Erfindung des Buchdrucks statt-

fand. Dabei fand damals die eigentliche Umwäl-

zung erst statt, als sich zur neuen Technik auch 

ein neuer Inhalt gesellte: die Reformation durch 

Luther. In den Jahren zuvor schienen die Buch-

märkte gesättigt zu sein, die Druckbranche 

steckte in einer tiefen Krise. An diesem neuen 

Inhalt fehlt es heute: Für die Protestanten im  

Web 2.0 gibt es noch keinen gemeinsamen 

Bezugs text, keine neue Bibel. Damit ist auch die 

Deutungshoheit der alten Gatekeeper, der Jour-

na listen, noch intakt – so wie vor 500 Jahren  

die der damaligen Gatekeeper, der Priester. Ein 

Luther 2.0 könnte das ändern, so wie Luther 1.0 

es ab 1517 tat.

Martina Kühne > Seite 100 

unStoring Der Einzelhandel verschiebt sich in 

Richtung online, gleichzeitig wachsen digitale 

Techniken zunehmend in die reale Welt hinein – 

beide Universen verschmelzen miteinander. Der 

Laden, der stationäre Einzelhandel, könnte des-

halb überflüssig werden, wenn er nicht neu 

 gedacht wird. Dafür muss er sich vermehrt auf 

seine ureigenste Stärke besinnen: als sozialer 

Treffpunkt wirken, als lokale Anlaufstelle, als 

 reale Zeitinsel in einer vom Konsumenten zu-

nehmend virtuell wahrgenommenen Welt. Das 

darf aber nicht dazu führen, dass der Laden sich 

der Online-Evolution verweigert: Es gilt, eine 

Strategie zu finden, die Bricks und Klicks inte-

griert – um damit den grössten Feind des La-

dens in seine grösste Chance zu verwandeln.   

Gretel Weiss > Seite 104 

Wo milch und caffÈ flieSSen Kaffee-

bars waren im vergangenen Jahrzehnt der dyna-

mischste Teilmarkt der Gastronomie. Dabei ist 

der Caffè Latte das Schlüsselprodukt schlecht-

hin: Am Milchkaffee und seinem atmosphä-

rischen Umfeld machen die Jungen ihre Ein-

stufung einer Foodservice-Marke fest. Damit ist 

erstmals überhaupt in der Gastronomie Milch zu 

einem attraktiven Erwachsenenprodukt gewor-

den. Die Lifestyle-geprägte Atmosphäre der 

Kaffeebars hat zudem die gesamte Branche bei-

einflusst und die Grundstimmung der Gasträume 

verändert: Früher war die Gastronomie das öf-

fentliche Esszimmer der Nation – heute ist sie 

öffentliches Wohnzimmer.
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