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essentials liefern aktuelles Wissen in konzentrierter Form. Die Essenz dessen,
worauf es als ,,State-of-the-Art* in der gegenwirtigen Fachdiskussion oder in der
Praxis ankommt. essentials informieren schnell, unkompliziert und verstindlich

e als Einfiihrung in ein aktuelles Thema aus Ihrem Fachgebiet
e als Einstieg in ein fiir Sie noch unbekanntes Themenfeld
e als Einblick, um zum Thema mitreden zu konnen

Die Biicher in elektronischer und gedruckter Form bringen das Expertenwissen
von Springer-Fachautoren kompakt zur Darstellung. Sie sind besonders fiir die
Nutzung als eBook auf Tablet-PCs, eBook-Readern und Smartphones geeignet.
essentials: Wissensbausteine aus den Wirtschafts-, Sozial- und Geisteswissenschaf-
ten, aus Technik und Naturwissenschaften sowie aus Medizin, Psychologie und
Gesundheitsberufen. Von renommierten Autoren aller Springer-Verlagsmarken.
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Was Sie in diesem essential finden konnen

e Dreiklang der Innovationen: Gamification, Digitalisierung und Industrie 4.0
Management, Unternehmensfiihrung und Leadership bei Digitalisierungs-
prozessen

Gamifizierung aus der betriebswirtschaftlichen Perspektive

Aktuelle Entwicklung von Virtual-, Augmented- und Mixed Reality
Disruption und Transformation von Branchen

Exemplarische Darstellung Gesundheitswesen und Kfz-Industrie
Wertschopfung und Zukunftstechnologie fiir Kultur- und Wirtschaftsgiiter
Kiinstliche Intelligenz, Artificial Empathy und Mind Cloning
Games-Know-how im Development Studio Ubisoft Montreal in Kanada



Vorwort

Es gab zahlreiche Uberlegungen dahin gehend, welche Inhalte Bestandteile von
,Gamification, Digitalisierung und Industrie 4.0° sein sollten — und welche nicht.
Die ,Essentials‘ drei komplexer Themenfelder auf wenigen Seiten darzustellen
ist nur durch eine konsequente Fokussierung moglich. Deshalb wurde die Ent-
scheidung getroffen, die drei Themenfelder, die in Wechselwirkung zueinander
stehen, aufzuzeigen und dann anhand einzelner Branchen darzulegen. Wihrend
der Recherche, des Schreibens und des ,Testlaufs von Themen® bei Konferen-
zen und Vortrigen zeigte sich ganz klar, dass diese Vorgehensweise im Interesse
des Lesers ist. Deshalb werden die Kausalzusammenhinge im Hinblick auf
Gamification, Digitalisierung und Industrie 4.0 aufgezeigt und exemplarisch
durch Branchenbezug belegt. Die Kfz-Industrie wurde unter dem Eindruck des
Abgasskandals moglicherweise in einem ,zu negativen Licht‘ dargestellt — sie
ist und bleibt entscheidend fiir die weitere Entwicklung aller drei Themenfelder.
Weitgehend reduziert wurde der Retail-Bereich; angesichts von Amazons Markt-
eintritt in die Food Distribution und der Dynamik der Marktentwicklung wire
jede Analyse bei der Verdffentlichung obsolet gewesen. Das Gesundheitswe-
sen erfihrt eine besondere Bedeutung, da fiir den Leser ein ,hohes emotionales
Involvement* besteht — auch ohne Medizinstudium ist es moglich nachzuvollzie-
hen, wie sich chirurgische Krebsbehandlungen durch Mixed Reality weiterentwi-
ckeln. Natiirlich sind Themen wie das ,Mindcloning‘ auf den ersten Blick sehr
visiondr, bei genauerer Betrachtung jedoch gar nicht so abwegig — und ebenfalls
fiir den Leser nachvollziehbar.

,Gamification, Digitalisierung und Industrie 4.0° sollte urspriinglich als
,Kapitel Nr. 9¢ in der aktualisierten und erweiterten Auflage zu ,Games Industry
Management: Griindung, Strategie und Leadership‘, dem ersten Fachbuch iiber
die Games-Branche aus betriebswirtschaftlicher Perspektive, erscheinen. Deshalb
finden sich im Internet immer noch entsprechende Hinweise darauf — etwaige
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