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1 Einleitung

Das delegs-Projekt (kurz fiir Deutsch lernen mit GebardenSchrift, siehe Kapitel 3) versucht
gehorlose Menschen in die Arbeitswelt zu inkludieren. Leider bestehen in dem Projekt einige
Herausforderungen, wie das Gewinnen neuer Anwender fiir das delegs-System. Eine
weitere Herausforderung ist, die Einarbeitung und Exploration des delegs-Systems fiir die
unterschiedlichen Anwender zu vereinfachen. Hinzu kommt die Problematik, dass viele der

Anwender sowie deren Nutzung der Applikation nicht bekannt sind.

Gleichzeitig wird der Trend Gamification immer bedeutender. Dieser verspricht, Anwender
zu motivieren. Gamification wurde 2011 in den Gartner Hype-Cycle aufgenommen und 2012
als einer der wichtigsten Trends in der Technologie angepriesen. Es konnte moglich sein,
mittels Gamification das Motivationsproblem und evtl. auch die anderen

Herausforderungen im delegs-Projekt anzugehen.

Doch ob und wie Gamification die Probleme des delegs-Projekts 16sen kann, ist unklar.
Weiterhin besteht die Fragestellung, ob die vorhandene Architektur der Anwendung durch
den Einbau von Gamification erhalten bleiben kann. Da das System eine nach dem WAM-
Ansatz (kurz fiir Werkzeug- und Material-Ansatz, siehe Kapitel 3.4) gebaute
arbeitsplatzspezifische Software ist, soll anschlieffend festgestellt werden, ob Gamification

in die existente WAM-Architektur integriert werden kann.

Der WAM-Ansatz und insbesondere die Anwendungsorientierung erweisen sich seit Jahren
als eine gute Methodik, um grofie Softwareprojekte erfolgreich umzusetzen. Der WAM-
Ansatz richtet sich vor allem an grofie Softwaresysteme, die ihre Anwender am Arbeitsplatz
unterstiitzen sollen. Aufgrund der Arbeitsplatzorientierung ist jedoch unklar, ob sich

Gamification und WAM konzeptionell miteinander vereinbaren lassen.

Um die delegs-Probleme zu beheben, muss eine theoretische Losung entworfen,
implementiert und anschlieffend evaluiert werden. In dieser Arbeit soll die theoretische
Losung in Form eines Konzeptes entworfen und anschlieflend implementiert werden. Damit
ist die Grundlage fiir eine Evaluation geschaffen. Die Evaluation ist nicht Teil dieser Arbeit

und muss in einer Folgestudie stattfinden.
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2 Ausgangslage

Das delegs-Projekt bietet das grofse Potential gehorlose Menschen in die Arbeitswelt zu
inkludieren. Diesem Ziel stehen einige Herausforderungen im Weg, die in dieser Arbeit
untersucht werden sollen. AnschliefSlend soll ermittelt werden, ob einige dieser Probleme
mittels Gamification zu l6sen waren. Darauf aufbauend wird ein Konzept entwickelt, das
Gamification-Bausteine verwendet um die Probleme des delegs-Projektes konzeptionell zu
16sen. Dieses Konzept wird in einem letzten Schritt prototypisch implementiert.

Konkret soll in dieser Arbeit ermittelt werden, ob Gamification eine mogliche Losung zur
Motivation der Anwender ist, ob sich Gamification und WAM konzeptionell vereinbaren
lassen und ob sich Gamification in eine WAM-Architektur integrieren lasst. In einer
Folgestudie muss dann festgestellt werden, ob die implementierte Losung tatsachlich die

Probleme des delegs-Projekts 16sen konnte.

2.1 Problembeschreibung

Gamification verspricht Benutzer zu motivieren, sie zu lenken und ihnen Feedback zu geben.
Diese und andere Potentiale von Gamification konnten einige Probleme vieler Projekte 16sen.
Am Beispiel von delegs soll dies untersucht werden. Dazu sollen die Probleme vom delegs-
Projekt analysiert werden, und es soll {iberpriift werden, ob Gamification in der Lage wiére,
diese Probleme zu beheben. Weiterhin soll eine konzeptionelle Losung prototypisch
implementiert werden. Dieser Prototyp darf die vorhandene Architektur des delegs-Projekts
nicht verandern. Daher muss festgestellt werden, ob sich der WAM-Ansatz und
Gamification auf einer konzeptionellen Basis vereinen lassen, denn das delegs-Projekt
wurde nach WAM entwickelt. Ist dies mdglich, muss weiterhin festgestellt werden, ob sich
ein nach WAM implementiertes Projekt wie delegs um einen Gamification-Anteil anreichern
lasst ohne die Architektur zu beschddigen. Dazu sollte auch der Gamification-Teil nach

WAM implementiert werden kénnen.

2.2 Forschungsstand

WAM und Gamification wurden fiir sich genommen bereits vielfach in der Literatur
betrachtet. Allerdings wurden weder alle Potentiale von Gamification zusammengetragen
noch wurde die Kombination aus WAM und Gamification betrachtet. An dieser Stelle setzt
diese Arbeit an.

2.3 Methode und Vorgehen

Das Vorgehen dieser Arbeit entspricht der in der ,Design Science Research” (DSR)
entworfenen Methodik [Hevner und Chatterjee 2010].




Entsprechend der ,, Awareness of Problem”-Phase des DSR werden in Kapitel 3 die Probleme
des delegs-Projektes erdrtert und generalisiert. Die wichtigsten Problematiken, die es zu

tiberwinden gilt, werden in Kapitel 4 erlautert.

Anschliefiend findet die ,Suggestion”-Phase des DSR statt. Hier wird Gamification als
Losung vorgeschlagen. Dazu muss festgestellt werden, wie und ob sich die Probleme des
delegs-Projektes mit Gamification l16sen lassen. Mittels einer quantifizierten Literaturanalyse
wurde ermittelt, was Gamification genau ist, wie es eingesetzt werden kann und welche
Probleme es beheben kann. Diese Ergebnisse werden in Kapitel 5 zusammengetragen. In
Kapitel 6 wird analysiert, inwiefern Gamification die delegs-Probleme theoretisch beheben

konnte.

Die , Development”-Phase des DSR ist dreigeteilt. In Kapitel 7 wird eine konzeptionelle
Losung erarbeitet. Kapitel 8 erlautert, wie sich der WAM-Ansatz konzeptionell um
Gamification erweitern lasst, und Kapitel 9 beschreibt, wie ein Prototyp entwickelt wurde,

der Gamification-Teile in das delegs-Projekt integriert hat.

Die , Evaluation”-Phase findet insofern statt, dass erlautert wird, wie Gamification in eine
WAM-Architektur und nach WAM-Metaphern implementiert wurde. In Kapitel 10 wird die
Ubertragbarkeit der Ergebnisse dargestellt. Es wird nicht ermittelt werden, ob der Prototyp
tatsachlich die Probleme des delegs beheben konnte. Dies muss in einer Folgestudie ermittelt

werden.

2.4 Literaturanalyse

Um dem Thema Gamification ndher zu kommen, wurde eine quantifizierte
Literaturrecherche durchgefiihrt. Das Ziel dieser Recherche war, eine Definition von
Gamification, die Kompatibilitat zum WAM-Konzept sowie alle Potentiale von Gamification
festzustellen, um diese mit den Problemen im delegs-Projekt abgleichen zu konnen. Das
Vorgehen der Recherche soll in diesem Kapitel kurz erldutert werden, um nachvollziehbar

zu halten, warum die referenzierten Quellen gewéahlt wurden.

2.4.1 Konkretes Vorgehen

Fir die Literaturrecherche wurden relevante Literaturdatenbanken ausgewdhlt. Die
ausgewdhlten Datenquellen sind die ABI/Inform Collection [ProQuest], Springer Link
[SpringerLink], ScienceDirect [ScienceDirect], AIS electronic Library [AISeL] und die ACM
Digital Library [ACM]. Diese Datenbanken wurden aufgrund der Nahe zum Fachgebiet, der
Internationalitdt, des Zugangs des Autors und der Menge an Inhalten gewdhlt.
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Die genannten Datenbanken wurden mit der in Tabelle 1 ersichtlichen Suchwortmatrix
durchsucht. Dabei wurde jeweils das Thema mit dem Bereich und dem Ziel UND-verkniipft,
wobei ODER-Verkniipfungen stattfanden, um diverse Konjugationen und Synonyme der
Worter ebenfalls zu erfassen. Sofern moglich, wurde die Suche auf solche Artikel beschrankt,
die die Verkniipfung der Worter im Abstract erfiillen. In einigen Datenbanken musste hier
auf Abstract und Keywords, bzw. auf den gesamten Inhalt ausgewichen werden, da die
gewlinschte Filtersuche nicht moglich war. Sofern méglich, wurden auflerdem irrelevante

Quellen, wie Webseiten oder Nachrichtenartikel, aus den Suchen ausgeschlossen.

Thema Bereich Ziel
Gamification software architecture motivating
badge adopting
level learning path
rank learning
social gaining information
score guiding
user behavior informing
user statistics
usage behavior
feedback

Tabelle 1 - Suchwortmatrix

Aus diesem Vorgehen ergaben sich insgesamt 4531 Treffer. Diese wurden daraufhin auf
Duplikate gefiltert, und anschlieffend wurde von den restlichen der Titel analysiert, um
festzustellen, ob der Inhalt relevant sein konnte. Nach diesem ersten Filterschritt wurden die
tibrigen Dokumente nochmals auf ihre Eintragsart untersucht, da in einigen Datenbanken
kein Filter auf bestimmte Eintragsarten, wie Webseiten, eingestellt werden konnte.
Weiterhin wurden die Abstracts der {ibrigen Dokumente gelesen, und es fand eine weitere
Aussortierung nach Relevanz statt. Ubrig geblieben sind 70 Artikel.

Diese 70 Artikel wurden vollstandig gelesen und interessante , forward”- und , backward”-
Referenzen mit in die Literatur aufgenommen. Die Gesamtheit der Dokumente wurde
gelesen, zusammengefasst und kategorisiert. Anschlieflend wurden die relevanten Inhalte

zusammengetragen und in Kapitel 4 und 5 strukturiert festgehalten.

2.5 Zielgruppe

Diese Arbeit richtet sich an Software-Entwickler und —Architekten, die insbesondere ein
Interesse an Gamification oder der Motivation von Benutzern haben. Fiir das Verstandnis
dieser Arbeit werden iibliche softwaretechnische Kenntnisse und Architekturmuster

vorausgesetzt. Ein Uberblick {iber den WAM-Ansatz wird in dieser Arbeit gegeben werden.




3 Das delegs-Projekt

In diesem Kapitel wird das delegs-Projekt vorgestellt. In diesem Projekt wurden die
Probleme festgestellt, die zu dem Verfassen dieser Arbeit gefiihrt haben. Da sie die
Ausgangslage dieser Arbeit bilden, sollen sie im Anschluss an die Vorstellung des Projektes

erOrtert werden.

Delegs ist ein Akronym fiir , Deutsch lernen mit GebardenSchrift”. Das Ziel des Projekts ist
die Inklusion von gehdrlosen Menschen in den Alltag und ins Arbeitsleben. Inklusion
bedeutet Gehorlosen die Kommunikation mit Horenden zu erleichtern und Horenden die

Kommunikation mit Gehdrlosen zu ermdglichen.

3.1 GebairdenSchrift

Gehorlose Menschen konnen sich nicht tiber die Lautsprache unterhalten, da sie diese nicht
horen konnen. Daher kommunizieren sie {iber Gestik und Mimik miteinander. Diese Art der
Kommunikation nennt sich Gebéardensprache. Die Gebardensprache folgt allerdings keinem
internationalen Standard. Stattdessen gibt es eigene Gebardensprachen in vielen Landern
und teilweise sogar regionale Unterschiede, wie es auch der Fall bei den Dialekten in der

Lautsprache der Fall ist.

Die Inklusion Gehorloser soll erreicht werden, indem den Horenden die Gebardensprache
und den Gehorlosen die deutsche Schriftsprache beigebracht wird. Beides sind schwierige
Unterfangen, da die Gebardensprache eine rein visuelle Form ist und hierfiir keine

einheitlichen Verschriftlichungen existieren.

Somit ist es auch nicht moglich, mit Hilfe von Vokabellisten zu lernen, ohne erst eine
Verschriftlichung zu erfinden oder mit Hilfe von oft unklaren und nicht eindeutigen
Zeichnungen, Bildern oder Videos zu arbeiten. Daher wurde die GebardenSchrift entwickelt.
Diese ist ein Ubergang und Hilfsmittel zwischen der deutschen Schriftsprache und der

Gebardensprache fiir Horende und fiir Gehorlose.

Gehorlosen sowie auch Horenden fdllt es in der Regel relativ leicht, die deutsche
GebéardenSchrift zu erlernen. Den Gehorlosen, weil sie der Gebardensprache sehr nahe sind,
und den Horenden, da sie mit Verschriftlichungen von Sprachen bereits vertraut sind. Mit
Hilfe dieser Verschriftlichung der Gebardensprache lassen sich auch Vokabeln notieren, was

fiir den Lernprozess enorm wichtig ist und ohne die GebardenSchrift sehr schwierig ware.

Ein weiterer Vorteil der GebardenSchrift ist, dass sie sehr intuitiv erlernbar ist, da sie aus
klar verstandlichen Symbolen besteht, die die Mimik durch Mundbilder und die Gestik

durch Handformen oder Bewegungssymbole wie Pfeile darstellen. Beispielsweise ist die
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Gebarde fiir ,Hallo” (siehe Abbildung 1) sehr leicht wiederzuerkennen, da sie von vielen

Menschen alltdglich in dhnlicher Form gestikuliert wird.

44

Abbildung 1 - ,,Hallo” in GebardenSchrift

Die Mimik des Mundbildes bedarf keiner Ubersetzung und der Rest der Gebarde ist
ebenfalls schnell erkldrt. Die Hand gibt bereits eine Form vor, und die Tatsache, dass sie
schwarz ist, bedeutet, dass der Ausfithrer der Gebarde seinen Handrilicken sieht. Eine weifde
Hand wiirde fiir die Handinnenseite sprechen. Die Pfeile sind lediglich Bewegungsmarker,
die bedeuten, dass der Gestikulierende seine Hand nach links, nach rechts und wieder nach

links bewegt.

3.2 Der Projektaufbau

Das delegs-Projekt ist ein Gemeinschaftsprojekt der Fortbildungsakademie der Wirtschaft
(FAW) gGmbH, der Universitit Hamburg (UHH) und der Firma WPS - Workplace Solutions
GmbH.

Die FAW beschiftigt gehorlose Gebardensprachdozenten, die an diversen deutschen
Standorten Deutschkurse fiir gehdrlose Menschen anbieten. Die UHH und die WPS arbeiten
zusammen in Hamburg und teilen sich in ein Lehr- und ein Tech-Team. Wahrend das Tech-
Team am sogenannten delegs-Editor arbeitet, liefert das Lehr-Team fachlichen Input, schult

die Dozenten der FAW und stellt Unterrichtsmaterialien fiir Deutschkurse her.

Das delegs-Projekt wird intern delegs++ genannt, da es 2014 nach einer Projektpause wieder
aufgenommen wurde. In beiden Projekten war die Entwicklung des delegs-Editors sowie
die Materialerstellung fiir Deutschkurse und deren Durchfiihrung die Kernarbeit. In diesem
Dokument soll es hauptsachlich um den delegs-Editor gehen, der im Folgenden kurz

beschrieben wird.




3.3 Der delegs-Editor

Der delegs-Editor ist ein Software-Werkzeug, das fiir das Erlernen der deutschen
Schriftsprache und der GebardenSchrift gleichermafien verwendet wird. Mit dem Editor
lassen sich Unterrichtsmaterialien und Vokabellisten erstellen. Der Editor wird von den
Dozenten und dem Lehr-Team im Unterricht verwendet, um grammatikalische

Unterschiede kontrastiv darzustellen.

Im Wesentlichen besteht der delegs-Editor aus drei Komponenten: der

Dokumentenverwaltung, dem Dokumenteneditor und dem Gebéardeneditor.

Die Dokumentenverwaltung verwaltet alle Dokumente. Hier konnen die Lese- und
Schreibrechte fiir Dokumente angepasst und Dokumente umbenannt oder verschoben

werden. Im Grunde bedient sich die Dokumentenverwaltung wie ein Dateiexplorer.

Der Dokumenteneditor ist mit einem Texteditor wie Microsoft Word vergleichbar. Hier
lassen sich Text, Form, Farbe und Schrift der Dokumente anpassen. Eine Besonderheit des
Dokumenteneditors ist, dass er nicht nur mit Text arbeitet, sondern auch sogenannte
Gebédrden unterstiitzt. Diese zeigen nach Eingabe eines Suchwortes in Schriftsprache das
entsprechende GebdrdenSchrift-Symbol an. Beispielsweise wiirde nach Eingabe des Wortes
,Hallo” ein Ergebnis wie in Abbildung 2 zu sehen sein. Dabei werden diverse Schrift- und

Gebardensprachen unterstiitzt.

Qy.

Hallo|

Abbildung 2 - GebardenSchrift im delegs-Editor

Die dritte Komponente des delegs-Editors ist der Gebardeneditor. Mit diesem lassen sich
neue Gebadrden erstellen oder vorhandene Gebarden verandern und dokumentenweit oder
systemweit speichern. Das systemweite Speichern von Gebéarden ist nur durch eine sehr
begrenzte Anzahl autorisierter Nutzer moglich.
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34 WAM

Wie bereits erwahnt, wurde das delegs-Projekt nach dem WAM-Ansatz entwickelt. Aus
Projektsicht ist es ein Ziel, die nach WAM entwickelte Software-Architektur des Projektes
beizubehalten. Deshalb soll dieses Kapitel ein grundlegendes Verstindnis des WAM-

Ansatzes schaffen.

Der WAM-Ansatz (kurz fiir Werkzeug- und Material-Ansatz) ist eine Sicht auf Objekt-
Orientierte Programmierung (OOP) mit vielen aus der Praxis gewonnenen Richtlinien und
Mustern zur Erstellung langlebiger und grofser Softwaresysteme [Ziillighoven, Beeger und
Baumer 2005]. Der WAM-Ansatz verfolgt dabei eine evolutiondire und

anwendungsorientierte Softwareentwicklung.

Die evolutiondre Entwicklung beschreibt eine Art der Softwareentwicklung mit vielen
Feedback-Zyklen zwischen Anwendern und Entwicklern. Nach dem WAM-Ansatz werden
Autor-Kritiker-Zyklen zur agilen Entwicklung von Systemen verwendet. In WAM wird der
Entwicklungsprozess als einen Kommunikations- und Lernprozess betrachtet. Jeder Zyklus
besteht hierbei aus den Phasen der Analyse, des Modellierens und der Bewertung. Diese
Zyklen wiederholen sich in vielen kurzen Iterationen, um die Kunden / Anwender moglichst

intensiv bei der Entwicklung einzubinden.

Anwendungsorientierung ist eine Form der Kundenzentrierung. Der Fokus liegt dabei in
der Unterstiitzung zukiinftiger Benutzer und ihrer Aufgaben sowie der Geschiftsprozesse,
in die sie involviert sind. Das Ziel der Anwendungsorientierung ist, das System der
Anwendungsdomane anzupassen und den Anwendern eine leichte Bedienung des Systems

zu ermoglichen.

Der WAM-Ansatz vereinfacht die Entwicklung grofier Softwaresysteme durch Leitbilder
und Entwurfsmuster. Leitbilder beschreiben eine Sichtweise bei der Softwareentwicklung,
die den Entwicklern und Anwendern helfen soll, die Anwendung zu verstehen und zu
entwerfen. Ein hdufiges Leitbild ist das des Arbeitsplatzes fiir eigenstdndige, qualifizierte
Anwender. FEin Beispiel sind die Gebardensprach- und GebardenSchrift-Experten, die

Lehrmaterialien mit dem delegs-Editor erstellen.

Entwurfsmetaphern beschreiben Elemente oder Konzepte der Fachdomane durch alltagliche
Gegenstande. Sie dienen der erleichterten Kommunikation zwischen den Fachanwendern
und den Entwicklern. Die meist verwendeten Entwurfsmuster sind Fachwerte, Materialien,
Werkzeuge und Automaten. Bekannte Beispiele fiir Entwurfsmetaphern sind Papierkorbe,
Dokumente und Ordner.

Der WAM-Ansatz entstand mit den Entwurfsmetaphern des Werkzeugs und des Materials.

Dies beruht darauf, dass die meisten von Menschen ausgefiihrten Tatigkeiten am




9

Arbeitsplatz eine Art Werkzeug bendtigen, mit dem ein Material bearbeitet wird.
Beispielsweise wird mit einem Stift (Werkzeug) ein Formular (Material) ausgefiillt. Dieses
Konzept lasst sich auf viele Tatigkeiten am Arbeitsplatz abbilden.

Werkzeuge sind demnach Gegenstidnde, mit denen Materialien zu einem bestimmten Zweck
bearbeitet werden. Sie vergegenstdndlichen wiederkehrende Handlungen, dienen oft

mehreren fachlichen Zwecken und miissen entsprechend gehandhabt werden.

Einige Himmer konnen beispielsweise zum Einschlagen und zum Herausziehen von
Négeln verwendet werden. Die fachlichen Konzepte eines Werkzeuges lassen sich oft gut in
die Software {ibernehmen, die Handhabung meist jedoch nicht. Beispielsweise wére es eine

schlechte Idee, die Handhabung eines Hammers direkt in die Software {ibertragen zu wollen.

Materialien sind Gegenstande, die im Rahmen einer Aufgabe von Werkzeugen oder
Automaten zu Arbeitsergebnissen bearbeitet werden. Die Eigenschaften von Materialien
lassen sich oft sinnvoll in die Software iibertragen. Beispielsweise konnte ein Formular
Eigenschaften wie ,fehlerhaft”, oder ,komplett ausgefiillt” besitzen. Weiterhin kdnnte es
einer Geheimhaltungsstufe unterliegen oder dhnliche Eigenschaften besitzen, die auch
physische Formulare haben.

Neben den Materialien gibt es noch Fachwerte. Diese sind benutzerdefinierte Werte aus dem
Anwendungsbereich. Sie haben eine definierte Wertemenge und festgelegte Operationen.
Weiterhin sind Fachwerte unveranderlich. Aufgrund dieser Kriterien werden Fachwerte in
OOP in Klassen definiert.

Ein klassisches Beispiel fiir einen Fachwert ist die Kontonummer. Sollte eine Kontonummer
durch einen primitiven Typen dargestellt werden, wére es schwierig zu erkennen, dass er
eine Kontonummer enthalt (nur am Namen der Variablen). Weiterhin wiirden Priifungen
auf zuldssige Werte sowie besondere Werte wie ,noch nicht gesetzt” schwieriger zu
realisieren sein. Hinzukommend wiére es sehr schwierig, verschiedene Représentationen zu
unterscheiden, da es nicht von aufien erkennbar wére, ob es sich beispielsweise um eine

nationale oder weltweite Kontonummer handelt.

Eine weitere Entwurfsmetapher ist die der Automaten. Automaten erledigen
Routinearbeiten an Materialien. Sie konnen vom Anwender konfiguriert werden und liefern
stetig die gleichen Ergebnisse, ohne ein Eingreifen des Anwenders zu benotigen. Daher
laufen sie oft im Hintergrund. Im delegs-Projekt gibt es beispielsweise einen Automaten, der

jede Nacht Gebdrden aus einem anderen System in die delegs-Datenbank {ibertragt.

Neben den Entwurfsmetaphern und Leitbildern verfolgt der WAM-Ansatz die Einhaltung
gewisser Prinzipien und Richtlinien. Eines der wichtigsten Prinzipien der
Softwareentwicklung nach WAM ist das Prinzip der Strukturdhnlichkeit.
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Strukturdhnlichkeit bedeutet, dass das Softwaresystem die relevanten Konzepte und
Gegenstande des Anwendungsbereiches modelliert. Die Architektur des Systems stellt dabei
die Bezilige zwischen den Konzepten und Gegenstinden der Fachdomidne dar. Der
entscheidende Vorteil ist der, dass Anwender die Gegenstiande ihrer Arbeit im System
wiederfinden und Entwickler sich einfacher mit den Anwendern {iiber das System

austauschen konnen.

Die Softwareentwicklung nach WAM erfordert neben der Umsetzung gewisser
Qualitatsstandards, erweiterte qualitdtssteigernde Vorgehen wie dem Verfolgen des ,,open-
closed”-Prinzips, der losen Kopplung, der Modularisierung und dem Vertragsmodell. Das
Verfolgen dieser Methoden erhoht die Qualitat der Software, erleichtert das Verstaindnis und

die Erweiterbarkeit, wiahrend Anpassungskosten gering gehalten werden.

3.5 Fachliche Herausforderungen

Trotz vieler Fortschritte im Projekt stehen die Stakeholder auch vor einigen fachlichen

Herausforderungen. Die wichtigsten sollen im Folgenden erdrtert werden.

3.5.1 Wenige Benutzer

Eine bedeutende Herausforderung der delegs-Plattform ist die geringe Anzahl an
Benutzern. Es ist mit der vorhandenen Technik nicht moglich zu sagen, wie viele Benutzer
den delegs-Editor verwenden, sondern nur, wie viele sich fiir ihn registriert haben. Zum
Zeitpunkt dieser Arbeit haben sich etwas tiber 200 Personen im delegs-Editor registriert.
Dies ist eine sehr geringe Zahl, insbesondere wenn bedacht wird, dass das Projekt seit iiber
6 Jahren ldauft und einige dieser erstellten Accounts von Entwicklern und fachlichen

Betreuern aus den Teams kommen.

Dieser geringe Wert hat unterschiedliche Griinde. Einer ist der urspriingliche Fokus des
Projektes, denn die Zielgruppe war bis wenige Monate vor dem Verfassen dieser Arbeit
alleinig auf gehorlose Menschen gelegt. Diese kleine Zielgruppe wurde auch nur teilweise
fokussiert, da sich der delegs-Editor an diejenigen Gehorlosen gerichtet hat, die nicht schon

Deutsch schreiben konnen und ein Interesse daran haben, es zu lernen.

Der kleinen Zielgruppe fallt es teilweise schwer, nachzuvollziehen, warum sie erst die
GebardenSchrift erlernen sollte, anstatt direkt die deutsche Schriftsprache zu erlernen.
Obwohl das Projekt in vielen Sprachkursen bewiesen hat, dass diese kontrastive Form des
Lernens, in welcher erst die GebardenSchrift und anschliefSend die deutsche Schrift gelehrt
wird, funktioniert, miissen viele Menschen erst iiberzeugt und insbesondere motiviert

werden. Wenn Teilnehmer zu Kursen motiviert werden konnten, folgte die Uberzeugung
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von diesem Konzept immer schnell. Daher ist die grofite Hiirde die Motivation der
Menschen vorab.

Eine andere Ursache fiir die geringe Anzahl an Registrierten ist, dass der verwendete
Gebérdenstil nicht der einzige ist, sondern in Konkurrenz zu anderen steht. Keiner dieser
Stile scheint sehr intuitiv zu sein, und alle benétigen etwas fachliche Betreuung, Erfahrung

oder Hinweise, um verstanden werden zu konnen.

Weiterhin gibt es fiir das Projekt kaum Gelder fiir Werbezwecke, wodurch viele Menschen
nicht von dem Projekt wissen. Dies zeigt sich auch dadurch, dass selbst in der Projektstadt
Hamburg einige Gebardensprachdozenten den delegs-Editor nicht kennen.

Zuletzt steht der Verbreitung des delegs-Editors noch der relativ schwierige Einstieg in das
System im Wege. Die Bedienung des delegs-Editors benétigt geringe technische Kenntnisse
sowie auch ein Verstandnis der GebardenSchrift. Dies liegt daran, dass der delegs-Editor fiir
die Materialersteller entwickelt wurde. Diese besitzen ein hohes Verstiandnis der
GebardenSchrift und der Technik.

Die Ursachen fiir die geringe Teilnehmerzahl lassen sich zusammenfassen. Die Motivation
der Benutzer und der in Konkurrenz stehende Gebardenstil sind das Hauptproblem.
Weiterhin bestehen zu geringe Mittel fiir Werbezwecke, und der Einstieg in das System ist

insbesondere fiir die Zielgruppe nicht so einfach, wie er sein konnte.

3.5.2 Unbekannte Nutzer

Neben der Tatsache, dass es nur wenige Benutzer des Systems gibt, besteht das Problem,
dass tiber die registrierten Benutzer nicht bekannt ist, wie aktiv und erfahren sie im Umgang

mit der Software sind.

Fir die Entwickler der Software wire es sehr wichtig, Feedback von Benutzern zu
bekommen. Dazu wiére es sinnvoll zu wissen, wie viele aktive Benutzer es gibt, wann sie die
Software benutzen, wofiir sie sie verwenden und welche Probleme sie damit haben. Diese
Informationen konnten dabei helfen, das System zu verbessern und die Benutzer vom

System zu tiberzeugen.

Weiterhin sind gewisse Informationen wie der Erfahrungslevel der Benutzer mit bestimmten
Systemfunktionen oder der Fachlichkeit ein wichtiger Hinweis fiir zukiinftige
Entwicklungen. Konkret besteht im delegs-Projekt die Planung der Ausweitung des
globalen Worterbuches. Zu diesem Zweck ware es wichtig, dass nur fachlich korrekte
Gebédrden in das Worterbuch eingetragen werden konnen oder zumindest erkennbar ist, wie

zuverldssig ein Eintrag ist. Die benutzergenerierten Inhalte auf Qualitdt zu tiberpriifen ist
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nur durch fachliche Experten moglich. Daher miissen diese aus der Menge der Benutzer
identifiziert werden, um ihnen zu ermoglichen, Eintragungen anderer Benutzer als richtig

anzuerkennen.

3.5.3 Schwieriger Einstieg

Der delegs-Editor ist ein System mit vielen Funktionalititen. Zum einen ist es ein
Dokumentenverwaltungs- und Dokumentenaustauschsystem. Zum anderen ist es ein
Dokumenten- und Gebadrdenerstellungssystem. Viele Benutzer bendtigen nicht alle
Funktionalitaten. Daher ist es eine Herausforderung, den Benutzern die Teile des Systems

naher zu bringen, die fiir sie relevant sind.

Neben der Komplexitat des Systems und den unbekannten Benutzern kommt erschwerend
hinzu, dass ein Teil der Zielgruppe gehorlos ist und teilweise nicht gut lesen kann. Somit
fallen lange Erklarungstexte zur Einfiihrung in das System raus. Obwohl Anleitungsvideos
in Gebardensprache auf der Plattform vorhanden sind, konnen sie dieses Problem nicht
16sen, denn den Aufwand, sich vor der Nutzung Videos anzuschauen, nehmen nur wenige

Benutzer in Kauf.

3.5.4 Schwierige Exploration

Es wurde bereits erwdhnt, dass der delegs-Editor ein recht komplexes System ist.
Erschwerend kommt hinzu, dass der Editor speziell fiir die Materialerstellung entwickelt
wurde. Daher gibt es viele Tastenkiirzel, die die Arbeit von sogenannten Power-Usern
erleichtern. Fiir einen Neuling ist es schwierig, alle Funktionen des Editors zu finden und zu
verstehen. Weiterhin gibt es viele Funktionalititen, die ein hohes Verstindnis der
Fachlichkeit erfordern und somit fiir viele Anwender unverstandlich aber auch irrelevant

sind.

3.5.5 Unterschiedliche Benutzergruppen

Eine der grofiten Herausforderungen des delegs-Projektes ist die Anzahl unterschiedlicher
Benutzergruppen. Diese unterscheiden sich in den iiblichen demografischen Merkmalen wie
Alter, Geschlecht, Religion, Sprache und Kultur. Erschwerend kommt hinzu, dass sie sich
auch in den technischen Kenntnissen, den fachlichen Kenntnissen in Bezug auf
Schriftsprache, GebardenSchrift und Gebardensprache, in ihren Fahigkeiten lesen oder

horen zu konnen und in ihren Zielen unterscheiden.

Einige der Benutzer wollen Dokumente erstellen - fiir eigene Zwecke, als Vokabellisten fiir
Gruppen oder als Lernmaterialien fiir Klassen. Andere wollen eine Schriftsprache, die

GebardenSchrift oder die Gebardensprache erlernen. Als weitere Gruppe gibt es noch die
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Lehrenden aller genannten Ziele. Somit wird der delegs-Editor von gehorlosen wie auch
horenden Schiilern, Lehrern, Dozenten, Studenten, Arbeithehmern, Arbeitslosen und

Materialerstellern genutzt.

Die Herausforderung mit solch unterschiedlichen Benutzern liegt darin, das System
ansprechend darzustellen, die unterschiedlichen Ziele zu unterstiitzen und das System fiir

jeden Benutzer zu personalisieren.

3.5.6 Zusammenfassung

Nachstehend findet sich eine Tabelle mit allen identifizierten Problemen und deren

Ursachen.

wenige Benutzer wenige Werbemittel

wenige Benutzer Konkurrenz des GebardenSchrift-Stils

wenige Benutzer schwieriger Einstieg in das System

wenige Benutzer keine Motivation zum Lernen und
Benutzen des Systems

unbekannte Benutzer keine Informationen iiber die Benutzer und
deren Benutzungsverhalten vorhanden

schwieriger Einstieg keine passenden Mittel zum Erkldren der
Funktionen vorhanden

schwieriger Einstieg viele Funktionen, die nur bestimmte
Anwender benétigen

schwieriger Exploration komplexe Funktionen, die viel fachliches
Wissen voraussetzen

unterschiedliche Benutzergruppen das System wird zu sehr unterschiedlichen
Zwecken genutzt

Tabelle 2 — Herausforderungen im delegs-Projekt und deren Ursachen

Aus diesen Problemen soll nun eine Teilmenge betrachtet werden, die mit Gamification
verbessert werden konnte. Daher werden die Ursachen, die durch Gamification nicht oder
nur begrenzt beeinflusst werden konnen hier fiir die kiinftige Betrachtung in der Arbeit

ausgeschlossen.

Die geringen Werbemittel sind eine Ursache, die sich durch Gamification nicht direkt
beeinflussen lasst, auch wenn es evtl. moglich ist, durch Gamification die vorhandenen

Werbemittel effizienter zu nutzen. Dies soll jedoch nicht Fokus der Arbeit werden.




14

Der in Konkurrenz stehende GebardenSchrift-Stil ist eine genannte Ursache fiir die wenigen
Benutzer. Diese Ursache konnte durch den Einbau weiterer GebardenSchrift-Stile umgangen
werden. Dies ist mit Sicherheit sinnvoll, kann jedoch unabhéngig von Gamification
umgesetzt werden, wenn entsprechende Ressourcen zur Verfiigung stehen. Daher soll diese

Ursache hier nicht weiter betrachtet werden.

Weiterhin findet sich eine Dopplung in der Tabelle, denn der schwierige Einstieg in das
System resultiert in einer geringeren Motivation es zu verwenden. Der schwierige Einstieg

soll deshalb als ein Problem und nicht als eine Ursache betrachtet werden.

Nach den Ausschliissen bleiben fiir die Betrachtung die fiinf Probleme mit je einer

fokussierten Ursache, bzw. zwei Ursachen im Falle des schwierigen Einstiegs.

fokussiertes Problem Ursachen

wenige Benutzer keine Motivation zum Lernen und

Benutzen des Systems

unbekannte Benutzer keine Informationen iiber die Benutzer und

deren Benutzungsverhalten vorhanden

schwieriger Einstieg keine passenden Mittel zum Erkldren der
Funktionen vorhanden
viele Funktionen, die nur bestimmte

Anwender bendtigen

schwieriger Exploration komplexe Funktionen, die viel fachliches

Wissen voraussetzen

unterschiedliche Benutzergruppen das System wird zu sehr unterschiedlichen

Zwecken genutzt

Tabelle 3 - Auswahl zu betrachtender Probleme des delegs-Projekts

In diesem Kapitel wurden die Probleme des delegs-Projekts genauer betrachtet und eine
Teilmenge der zu behebenden Ursachen wurde mit Blick auf Gamification ausgewahlt. Im
folgenden Kapitel soll gekldart werden, was notig ist, um diese Probleme zu beheben.
Anschliefiend soll ermittelt werden, ob Gamification in der Lage ist, diesen Anforderungen

gerecht zu werden und somit eine Losung darstellt.
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4 Hintergrund

Im delegs-Projekt wurden einige Herausforderungen festgestellt. Aus diesen wurde eine
Teilmenge ausgewdhlt, die in dieser Arbeit betrachtet werden soll. Dieses Kapitel soll
feststellen, wie diese Probleme konzeptionell behoben werden kénnten, um anschliefsend

bewerten zu konnen, ob Gamification eine addquate Losung darstellt.

4.1 Einstiegin ein System

Der Einstieg in ein System gestaltet sich schwieriger, sobald die Komplexitdt oder das
fachliche Wissen zur Nutzung steigen. Im delegs-Projekt sind beide Faktoren stark vertreten.
Es gibt eine Vielzahl an Werkzeugen und hohe fachliche Voraussetzungen zur Benutzung
des Systems. Um den Einstieg in das System zu vereinfachen, miissten damit entweder die
Komplexitat oder die Anforderungen verringert werden, oder es miisste eine Methodik
geben, den Benutzer nach und nach an die Werkzeuge heranzufiihren oder gar die Auswahl

auf jeden Benutzer individuell anpassen.

Konkret sind die Anforderungen an eine potentielle Losung, dass sie entweder die
vorhandenen Funktionen addquat erkldren oder die Anzahl der Funktionen pro Benutzer

intelligent einschranken muss.

4.2 Exploration des Systems

Die Exploration des Systems stellt eine dhnliche Problematik wie die des Einstiegs dar. Eine
erhohte Komplexitat erschwert die Exploration. Im delegs-Projekt ist die Exploration
deshalb so schwierig, da das System viele Benutzergruppen unterstiitzt und jede von ihnen
unterschiedliche Werkzeuge benutzt. Daher steht eine grofle Palette an Werkzeugen zur
Verfiigung und der Benutzer weifs oft nicht, welche dieser Werkzeuge fiir ihn relevant sind.
Um dieses Problem zu beheben, miissten die Werkzeuge nach Benutzergruppen gefiltert
werden oder es miisste eine Unterstiitzung bei der Exploration wahrend der Nutzung des

Systems geben.

Konkret ist die Anforderung an eine potentielle Lésung, dass sie dem Benutzer intelligent

und im Laufe der Benutzung neue Funktionen naher bringen muss.

4.3 Unbekannte Benutzer

Die delegs-Plattform erlaubt es jedem Internet-Nutzer sich kostenfrei anzumelden. Daher
sind die Anwender den Entwicklern grofitenteils unbekannt. Ebenso ist auch die
Nutzungsweise des delegs-Editors nicht bekannt. Um dieses Problem zu beheben, miissten

Informationen iiber den Benutzer und dessen Nutzung des Systems gesammelt werden.
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Die Anforderung an eine potentielle Losung ist daher, eine Moglichkeit zu schaffen,
Informationen iiber den Erfahrungslevel der Benutzer und insbesondere deren Benutzung

des Systems zu sammeln.

4.4 Unterschiedliche Benutzergruppen

Die delegs-Software wurde urspriinglich fiir die Materialersteller entwickelt. Dennoch wird
die Applikation von diversen Benutzergruppen zu unterschiedlichen Zwecken verwendet.
Diese Problematik bringt es mit sich, dass der Einstieg und die Exploration des Systems
schwierig sind. Um diese Probleme zu verhindern, widre es notig, dass System auf

Benutzergruppen und deren Anwendungsziele zuzuschneiden.

Eine Losung dieses Problems erfordert daher, dass unterschiedliche Benutzergruppen auch
unterschiedlich durch das System geleitet werden. Dies betrifft insbesondere den Einstieg

und die Exploration des Systems.

4.5 Motivation

Im delegs-Projekt wurde festgestellt, dass es ein Problem ist, die Benutzer zur Nutzung der
Software zu motivieren. Eine Losung miisste es daher schaffen, die Anwender zur

Benutzung des Systems zu motivieren.

Da Motivation ein komplexes Thema ist, soll es genauer betrachtet werden. Weiner et. al.
definieren Motivation als Beweggriinde fiir Verhalten [Weiner, Reisenzein und Prantner
1984]. Zur Funktionsweise von Motivation gibt es jedoch viele Theorien, insbesondere aus
dem Bereich der Psychologie. Eine Auswahl wichtiger Theorien wird im Folgenden

vorgestellt.

4,5.1 Intrinsische und extrinsische Motivation

Grundlegend wird Motivation nach intrinsischer und extrinsischer Motivation unterteilt
[Ryan und Deci 2000b]. Wahrend intrinsische Motivation auftritt, wenn eine Handlung an
sich Freude bereitet, wird extrinsische Motivation durch externe Faktoren wie Geld oder

Fristen hervorgerufen.

Dabei sind extrinsische und intrinsische Motivation nicht ganz voneinander zu trennen, da
sie sich gegenseitig beeinflussen. Przybylski et. al. vermuten, dass Belohnungen eine Art von
Erfolgsriickkopplung fiir den Anwender darstellen und somit die intrinsische Motivation

fordern [Przybylski, Scott und Ryan 2010]. Dass extrinsische Motivation die intrinsische
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Motivation auch negativ beeinflussen kann, wurde allerdings bereits 1971 festgestellt [Deci
1971].

Um diese Effekte der Beeinflussung zu klaren, wurde die ,cognitive evaluation theory”
(CET) entworfen. Die Argumentation der CET basiert auf der Selbstbestimmungstheorie, die

im Folgenden erlautert wird.

4.5.2 Selbstbestimmungstheorie

Die Selbstbestimmungstheorie (,,Self Determination Theory” - SDT) ist eine Theorie, die
versucht, Motivation mit dem Willen der Selbstbestimmung von Individuen zu erklaren
[Reis u. a. 2000; Ryan und Deci 2000a]. Die Theorie besagt, dass Motivation von drei Faktoren
beeinflusst wird: Autonomie, Kompetenz und Bezug.

Autonomie ist das Gefiihl eine Aktivitat selbst zu bestimmen. Beispielsweise ist die gefiihlte
Autonomie bei einem Freizeitprojekt in der Regel hoher als bei einer Aufgabe, die einem von

einem Vorgesetzten erteilt wird.

Kompetenz ist der Drang von Menschen, sich ausreichend fiahig zu fiihlen, an
Wettbewerben teilzunehmen und effizient zu arbeiten. Es bietet sich daher an, die
Kompetenz einer Aufgabe zu erhohen, indem die Moglichkeit zum Erhalt neuen Wissens
oder neuer Fahigkeiten, Wettbewerbe oder positives Feedback integriert werden. All diese

Elemente lassen sich optimal durch Gamification einbinden.

Bezug ist das Gefiihl, mit etwas oder jemandem verbunden zu sein. Bei einem starken
Bezugsgefiihl steigt auch die intrinsische Motivation. Daher ist es sinnvoll, insbesondere

soziale Interaktionen zur Steigerung der Motivation einzubauen.

4.5.3 Cognitive evaluation theory (CET)

CET versucht die Effekte extrinsischer Stimuli auf die intrinsische Motivation zu kldren [Deci
1975]. CET beschreibt drei Typen von externen Stimuli, die die Wirkung auf die intrinsische
Motivation beeinflussen. Dabei verwendet CET die Selbstbestimmungstheorie als

Grundlage fiir ihre Argumentation.

Der erste Typ von Stimuli sind externe Events. Sollten diese externen Events die
wahrgenommene Kompetenz einer Aktivitdt beeinflussen, so beeinflussen sie auch die
Motivation zur Durchfithrung dieser Aktivitat. Steigt die wahrgenommene Kompetenz,
beispielsweise durch positives Feedback, so steigt die Motivation. Bei sinkender

wahrgenommener Kompetenz ist das Gegenteil der Fall.
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Ein weiterer Typ von Stimuli sind Events, die die Autonomie einer Aktivitit beeinflussen.
Wechselt der wahrgenommene Grund zum Ausfithren einer Tatigkeit von der eigenen
Entscheidung hin zu externen Faktoren, sinkt die wahrgenommene Autonomie und damit
die intrinsische Motivation. Das Gegenteil ist der Fall, wenn der Stimulus die

wahrgenommene Autonomie steigert.

Der letzte Typ von Stimuli sind Events, die das Verhalten der Benutzer beeinflussen. Diese
Stimuli haben drei Aspekte: informierende, kontrollierende und demotivierende.
Informierende Aspekte erhohen die intrinsische Motivation, da sie die wahrgenommene
Autonomie steigern. Kontrollierende und demotivierende Aspekte reduzieren die

Motivation, da sie die Autonomie bzw. Kompetenz negativ beeinflussen.

4.5.4 Allgemeine Motivationspsychologie

Die Motivationspsychologie nach Barbuto unterscheidet zwischen 5 Faktoren, die die
Motivation beeinflussen [Barbuto 1998]. Die interne Prozessmotivation entsteht aus der
Freude an einer Handlung. Nach ihr sind die Handlungen selbst und der Spafs an ihrer

Durchfiihrung als Quelle der Motivation anzusehen.

Das interne Selbstverstindnis entspricht dem angestrebten personlichen Idealbild, das
aufgrund eigener Werte und Ansichten existiert. Dieses Ziel zu erreichen ist eine weitere

Motivationsquelle.

Das externe Selbstverstindnis bildet sich im Gegensatz dazu nicht aus den eigenen Werten,
sondern aus den Erwartungen anderer Menschen. Die daraus resultierende Motivation zielt

meist auf Akzeptanz oder den Erwerb eines gewissen Status in einer Gruppe ab.

Instrumentelle Motivation entspricht der typischen Form extrinsischer Motivation, die sich

aufgrund der Erwartung einer Belohnung, beispielsweise in monetérer Form, bildet.

Die Motivation durch eine Internalisierung von Zielen ergibt sich, sofern die Ziele einer
Gruppe, der eine Person angehort, mit den Werten dieser Person iibereinstimmen. Besagte

Person ist motiviert, den gemeinsamen Zielen entsprechend beizutragen.

4.5.5 Engagement

Ein mit der Motivation einhergehendes Thema ist Engagement. Engagement ist das Gefiihl,
das entsteht, wenn ein System die Aufmerksamkeit der Benutzer vollstandig auf sich
gezogen hat [Jacques, Preece und Carey 1995]. In der Literatur finden sich viele Faktoren, die

Einfluss auf das Engagement nehmen.
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Neugier ist ein Faktor, der in der Literatur oft genannt wird [Csikszentmihalyi 1990; Malone
1980; Malone 1982]. Macht ein System die Benutzer neugierig, so ist es wahrscheinlicher,

dass deren Engagement, dieses System zu nutzen, steigt.

Ein &dhnlicher Faktor ist Abwechslungsreichtum. Ist dieser nicht vorhanden, wird die
Nutzung des Systems auf Dauer langweilig, und das Engagement sinkt. Bei starkem
Abwechslungsreichtum ist das Gegenteil der Fall [Webster und Ho 1997].

Wenn eine Software die fokussierte Aufmerksamkeit der Benutzer fordert, steigt deren
Engagement ebenfalls [Csikszentmihalyi 1990; O’Brien und Toms 2008; Webster und Ho
1997].

Bietet ein System den Benutzern ein gewisses Level an Herausforderung, so kann dies das
Engagement steigern [Csikszentmihalyi 1990]. Ist die Herausforderung allerdings zu grofs,

sinkt das Engagement rapide.

Das Feedback eines Systems ist ein weiterer, entscheidender Faktor. Stellt das System den
Benutzern geniigend positives Feedback zur Verfligung, so werden diese motiviert, das
System weiter zu verwenden, und ihr Engagement steigt [Csikszentmihalyi 1990;
Martocchio und Webster 1992].

Benutzer mochten die Kontrolle {iber das System haben und stetig wissen, wie etwas zu
erledigen ist. Erlaubt das System den Benutzern die Kontrolle, so steigt ihr Engagement,
haben sie aber das Gefiihl kaum einen Einfluss auf die Software zu haben, so sinkt es
[Agarwal und Karahanna 2000; Liu, Li und Santhanam 2013].

Das Engagement der Benutzer steigt, wenn das System bereits intrinsisch motivierend ist
[Venkatesh 1999]. Auflerdem lésst sich das Engagement durch eine gute Asthetik [O’Brien
und Toms 2010] sowie Erzahlungen und fantasieférdernde Elemente [Malone 1982]

innerhalb des Systems steigern.

Flow

Flow ist ein Zustand vollstandiger Immersion in einer Aktivitat. Csikszentmihalyi beschreibt
den Zustand als energetisch fokussiert, vollstaindig involviert und vergniiglich
[Csikszentmihalyi 1990]. Spieler von guten Computerspielen beschreiben oft, dieses Gefiihl
wéhrend des Spielens erlebt zu haben.

Den Flow-Zustand zu erreichen ist ein Ziel von Gamification, da er Spafl und Produktivitat

fordert, insbesondere aber das Engagement aufrecht erhalt [El-Masri und Tarhini 2015]. In
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der Wissenschaft wird Flow auch als eine starke Form des Engagements betrachtet [Brown
und Cairns 2004; Jennett u. a. 2008].

Zwei Faktoren sind entscheidend, um den Flow-Zustand zu erreichen. Der eine Faktor ist
die Schwierigkeit der Aktivitdt und der andere das Fahigkeitslevel des Spielers. Nur wenn
das Schwierigkeitslevel und das Fahigkeitslevel hoch genug sind, kann der Flow-Zustand
erreicht werden. Andernfalls variieren die Zustande der Spieler zwischen Langeweile und
Verzweiflung (siehe Abbildung 3).
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Abbildung 3 - Flow nach [El-Masri und Tarhini 2015]

4.5.6 Octalysis

Octalysis [Chou 2015] ist ein von Yu-Kai Chou entwickeltes Konzept, das verschiedene
Motivationstreiber (englisch: ,core drives”) unterscheidet, die es ermdoglichen, eine
motivierende Anwendung zu bauen, zu verbessern oder zu analysieren. Der Name Octalysis
entstand aus den acht (lat.: ,octo”) von Yu-Kai Chou identifizierten Motivationstreibern. Er
erwahnt zusitzlich einen neunten ,versteckten” Motivationstreiber. Diese neun

Motivationstreiber und das Konzept hinter diesen werden im Folgenden erldutert.

Der erste Motivationstreiber heifdt ,#1 epic meaning and calling”. Dieser Motivationstreiber
tritt auf, wenn der Glaube an etwas Grofierem zu arbeiten entsteht. Beispielsweise wenn das
Gefiihl zu etwas berufen zu sein aufkommt oder wenn das Gefiihl entsteht etwas
Weltbewegendes zu erschaffen oder zu verandern. Die Mitwirker der Plattform Wikipedia

glauben beispielsweise Hiiter eines grofien Wissensschatzes zu sein [Chou 2015].
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Der zweite Motivationstreiber heifit ,#2 development and accomplishment”. Dieser
beschreibt die Gefiihle von Erfolg und Fortschritt. Diese Gefiihle treten dann auf, wenn
etwas Schwieriges erreicht wurde. Beispielsweise das Erreichen eines bestimmten

Schulabschlusses oder einer Ausbildung.

Der dritte Motivationstreiber ,#3 empowerment of creativity and feedback” tritt bei
intrinsisch motivierenden, kreativen Tatigkeiten auf. Beispielsweise durch das kreative
Losen von Puzzles oder das Bauen eines Lego-Schlosses. Ein wichtiger Bestandteil dieser
Komponente ist das Feedback. Ohne Feedback wdre eine kreative Tatigkeit wenig

motivierend.

Der vierte Motivationstreiber ist ,#4 ownership and possession”. Dieser beschreibt die
auftretende Motivation, wenn es um das Eigentum geht. Beispielsweise sind
Briefmarkensammler hoch motiviert ihre Sammlungen zu erweitern. Dieser Effekt ist bei

virtuellen wie bei physischen Giitern gleichermafien zu beobachten.

Der fliinfte Motivationstreiber heifst ,,#5 social influence and relatedness” und beschreibt
motivierende Effekte, die im sozialen Umfeld auftreten. Dies kann der Stolz sein, seinen
Freunden etwas prasentieren zu konnen. Es kann auch die Euphorie eines Wettbewerbs oder

einfach das Gefiihl sich mit Etwas verbunden zu fithlen sein.

Der sechste Motivationstreiber ist ,#6 scarcity and impatience”. Dies ist der Drang Etwas
haben zu wollen, weil es selten, exklusiv oder momentan unerreichbar ist. Dieser Treiber ist
in vielen Werbedeals wiederzuerkennen, in denen ein Angebot nur fiir einen gewissen

Zeitraum verfiigbar ist.

Der siebte Motivationstreiber ,#7 unpredictability and curiosity” ist der Grund, warum es
so viele Spielsiichtige gibt. Auf den Zufall zu hoffen ist die Motivation, die diese Menschen
antreibt. Das gleiche Prinzip findet sich beim Lotto spielen wieder. Die meisten Menschen
wissen, dass Lotto rechnerisch gesehen nicht gewinnbringend ist. Dennoch wird Lotto viel

gespielt, denn die Menschen hoffen auf das Unerwartete.

Der achte Motivationstreiber ,#8 loss and avoidance” beschreibt die Motivation etwas
Negatives abwenden oder eine gute aber limitierte Chance nicht verpassen zu wollen. Das

Beispiel mit den kurzfristigen Angeboten trifft ebenfalls auf diesen Motivationstreiber zu.

Der neunte ,versteckte” Motivationstreiber soll hier nur der Vollstandigkeit halber
aufgefiihrt werden, denn er findet im Konzept von Yu-Kai Chou keine Anwendung, da
dieser physische Motivation betrifft und das Konzept fiir Software-Anwendungen
entworfen wurde. Dennoch konnte dieser Motivationstreiber in zukiinftigen Systemen, die

computerunterstiitzt im 6ffentlichen Raum stattfinden, mehr Anwendung finden. Es handelt
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sich bei dem Motivationstreiber um , sensation”. Dieser tritt beispielsweise beim Fahren in
einer Achterbahn auf.

Die acht Hauptmotivationstreiber sind in Abbildung 4 zu erkennen. Die Anordnung wurde
explizit gewdhlt, um zwei Klassifizierungen vereinfacht darstellen zu konnen. Eine
Klassifizierung unterscheidet Motivationstreiber danach, ob sie eher intrinsisch oder eher
extrinsisch motivierend wirken. Die andere unterscheidet sie danach, ob sie eher positive

oder negative Beeinflussung nutzen. Diese beiden werden im Folgenden erlautert.

Meaning

Accomplishment Empowerment

Ownership Social Influence

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Abbildung 4 - Octalysis Konzept nach [Chou 2015]

Die Klassifizierung nach intrinsischer oder extrinsischer Neigung bezeichnet Yu-Kai Chou
als , left brain” (extrinsisch) oder ,right brain”. Die Bezeichnungen haben nichts mit der
tatsachlichen Wirkungsweise in den Gehirnhalften gemein, sondern wurden aufgrund der
Platzierung im Oktagon gewahlt. Die linken drei Motivationstreiber (#2, #4 und #6) neigen
daher meist dazu, einen extrinsisch motivierenden Effekt zu haben, wahrend die rechten

drei (#3, #5 und #7) meist intrinsische Motivation fordern. Die anderen beiden
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Motivationstreiber (#1 und #8) konnen beide Effekte haben und besitzen keine eindeutige
Tendenz in eine Richtung.

Die zweite Klassifizierung unterscheidet positive und negative Motivationstreiber. Yu-Kai
Chou nennt diese ,white hat” beziehungsweise ,black hat”. Die oberen drei
Motivationstreiber (#1, #2 und #3) gehoren dabei zu den positiven und die unteren drei (#6,
#7 und #8) zu den negativen Motivationstreibern. Die {ibrigen beiden (#4 und #5) zeigen
entsprechend keine eindeutige Tendenz in eine Richtung. Zu beachten ist hierbei, dass
negative Motivationstreiber keineswegs schlecht sein miissen. Ein Beispiel ist, wenn
Menschen sich versprechen nicht mehr zu fluchen, aber bei einem Fluch Geld in eine Borse
zahlen miussen. In diesem Fall wiirde eine , black hat” Motivation aus dem Bereich ,,#8 loss

& avoidance” die Personen zu einem guten Zweck motivieren.

In diesem Kapitel wurde Motivation mit Hilfe diverser Theorien aus wissenschaftlicher und
praktischer Sicht betrachtet. Gamification ist ein Hype-Thema, das oft mit Motivation
verbunden wird. Im anschlieffenden Kapitel soll geklart werden, was Gamification ist, wie

es funktioniert und ob es die Moglichkeit bietet, die delegs-Probleme zu beheben.
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5 Gamification

Die festgestellten Probleme im delegs-Projekt konnten moglicherweise durch Gamification
gelost werden. Dazu miisste Gamification die im letzten Kapitel festgestellten
Anforderungen erfiillen. Um dies zu beantworten, soll in diesem Kapitel geklart werden,
was genau Gamification ist und wie es verwendet wird. In einem Folgekapitel soll dann
ermittelt werden, ob Gamification die generalisierten Probleme des delegs-Projekts 16sen

kann.

Gamification ist ein stark diskutiertes Thema in der Wissenschaft und Praxis. Die
Diskussionen reichen von der Definition iiber die Implementierung bis zur Wirksamkeit von

Gamification. Im Folgenden wird der Begriff Gamification erklart und definiert.

5.1 Was ist Gamification?

5.1.1 Definition

In diesem Unterkapitel soll festgestellt werden, was genau Gamification ist. Dazu wird eine

Definition von Gamification gewahlt und erlautert.

Der Ursprung des Wortes Gamification ist nicht eindeutig geklart. Wahrend Deterding et.
al. [Deterding u. a. 2011] die erste dokumentierte Nutzung im Jahre 2008 fanden, behauptet
[Pelling 2011], den Begriff bereits im Jahre 2002 erfunden zu haben. Die erste praktische
Anwendung fand Gamification im Jahre 2005 mit Bunchball, einer Software-As-A-Service-
Anwendung zur Steigerung der Kundenloyalitidt [Schlagenhaufer und Amberg 2015].

Unabhangig vom tatsachlichen Ursprung des Wortes Gamification fand das Konzept erst in
den letzten Jahren grofiere Anerkennung. Eine Suche bei Google Trends zeigt, dass der
Begriff beginnend im Jahre 2010 stetig steigende Interessenten fand [Google 2016]. Im Jahre
2011 wurde Gamification in den Gartner Hype-Cycle aufgenommen [Webb 2013]. Deloitte
identifizierte Gamification im Jahre 2012 als einen der wichtigsten Trends in der Technologie
[Deloitte 2012]. Seitdem publizierten Wissenschaftler immer mehr Artikel zum Thema
Gamification [Huotari und Hamari 2012; Thiebes, Lins und Basten 2014].

Aber was genau ist Gamification? Es ist nicht die Nutzung von Spielen, Simulationen oder
Spieltheorie, wie der Name den Anschein geben konnte [Robson u. a. 2015]. Dies soll in den

folgenden Paragraphen genauer erlautert werden.

Uber eine eindeutige Definition von Gamification ist sich die Wissenschaft allerdings nicht
einig. Die meist verwendete Definition stammt von Deterding et. al. und lautet: , The use of

game design elements in non-game contexts” [Deterding u. a. 2011]. Diese Definition soll
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auch in dieser Arbeit als Grundlage dienen, denn die Wortwahl dieser Definition grenzt

Gamification von anderen Bereichen ab.

»The use of” steht im Gegensatz zu der , Erweiterung von” Spielen, um Gamification vom
Bereich der ,Pervasive Games” zu trennen, die sich mit den Spielen befassen, die in der
digitalen und der physischen Welt stattfinden. Als Beispiele fiir ,, Pervasive Games” lassen

sich ,Augmented Reality” oder , Location-based games” nennen.

Um die Abgrenzung von Gamification zum Bereich des ,playing” zu verdeutlichen, wird
von ,game”- und nicht von , play”-Elementen gesprochen. Somit fallen Gebiete wie ,, playful
interaction” und , playful design” nicht in den Bereich von Gamification. Diese Abgrenzung

soll in einem anschlieflenden Unterkapitel verdeutlicht werden.

In Bezug auf die Elemente wurde das Wort ,design” gewdhlt, um von anderen
Spielelementen wie beispielsweise Spieltechnologien und Spielpraktiken zu unterscheiden.

Somit ist herausgestellt, dass die Design-Elemente aus dem Bereich der Spiele gemeint sind.

Der Begriff ,elements” hebt hervor, dass es sich bei Gamification um das Nutzen von

Spieleelementen und nicht um die Nutzung von ganzen Spielen handelt.

Der letzte Teil der Definition lautet: ,in non-game contexts” und bietet der Definition eine
Unabhangigkeit von verfolgten Zielen, dem Einsatzkontext und der Art der

Implementierung von Gamification [Deterding u. a. 2011].

Im Folgenden soll zuerst der Unterschied zwischen , play” und , game” genauer erlautert
und anschliefSend eine Abgrenzung der gewdhlten Definition von Gamification zu anderen

Bereichen naher beschrieben werden.

Play vs Game

Dieses Unterkapitel soll den Unterschied zwischen , game” und , play” verdeutlichen. Um

einen Unterschied zu erkldren, muss jedoch zuerst der Begriff des Spiels erklart werden.

Nach Caillois et. al. ist das Spiel unter zwei Aspekten zu betrachten: dem der Kreativitat und
dem der Reglementierung [Caillois und Barash 2001]. Diese Unterscheidung resultiert aus
vier Extrema: den Wettbewerbsspielen (agon), den Zufallsspielen (alea), den
Simulationsspielen (mimicry) und den Spielen, die das Empfinden beeinflussen (ilinx), wie

es beispielsweise von einem Karussell hervorgerufen wird.

Spiele bewegen sich innerhalb der Dimensionen von Reglementierung und Kreativitat,

wobei die beiden Extrema paida und ludus genannt werden [Caillois und Barash 2001].




26

Paida oder , playing” ist eine freie, expressive und improvisierte Form des Spielens, wie etwa
bei einem Kind, das mit seinem Spielzeug spielt. Ludus oder ,, gaming” hingegen beschreibt
eine reglementierte, mit Zielen und kiinstlichen Hindernissen versetzte Form, die ein
quantifizierbares Ergebnis zur Folge hat, wie es bei Computerspielen oder
Gesellschaftsspielen oft der Fall ist [Caillois und Barash 2001; Tekinbas und Zimmerman
2003; Koster 2005].

Neben allen Unterschieden zwischen ,game” und ,play” teilen sich die beiden die
Eigenschaft, eine zweite Realitat fiir den Spieler zu erschaffen [Caillois und Barash 2001].
Beim , play” kann es sein, dass ein Kind sich als Kapitan eines Schiffes ausgibt und das Sofa
als Schiff benutzt. Beim , game” werden beispielsweise Wahrungen oder Belohnungen

verwendet (wie bei Monopoly), die in der Realitiat keinen Wert haben.

Um Gamification von den dhnlichen Bereichen der Spiele, Spielzeuge und dem , playful”
Design abzugrenzen, hilft eine Betrachtung unter zwei Gesichtspunkten, die als
Dimensionen auf einer Achse gesehen werden konnen. Hierbei wird zwischen ,, game” und
,play” sowie der Ganzheit und dem Teil von etwas Ganzem unterschieden (siehe Abbildung
5).

Gamification ist im Gegensatz zu einem Spiel kein alleinstehendes, vollstindiges System,
sondern nur ein Teil, der einem anderen System, wie beispielsweise einer Anwendung,

hinzugefligt wird.

Das , playful” Design unterscheidet sich insofern von Gamification, als es sich auf , play”
statt auf , game” spezialisiert und somit keine Hindernisse, Ziele und quantifizierbaren

Ergebnisse aufweist [Deterding u. a. 2011].

Spielzeuge sind bereits vollstandige Systeme, da sie ohne andere Teile verwendet werden
konnen. Auflerdem sind Spielzeuge im Bereich paida statt ludus anzusehen und damit

entsprechend der zwei Dimensionen der komplette Gegensatz zu Gamification.

All diese Unterschiede beschreiben die Systeme und Anwendungen jedoch sehr einténig
entweder auf der einen oder auf der anderen Achse, wobei insbesondere in der ludus/paida
Dimension oft kein klarer Schnitt zu machen ist. Beispielsweise betrachten die Erfinder der
PLEX-Karten zur Kommunikation von ,playful” Design selbiges als eine Mischung aus

paida und ludus [Lucero und Arrasvuori 2010; Lucero und Arrasvuori 2013].
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Abbildung 5 - Abgrenzung von Gamification, nach [Deterding u. a. 2011]

Eine Abgrenzung zu anderen Bereichen

Bui et. al. kontrastieren Gamification mit intrinsisch motivierender, persuasiver und
hedonistischer Informationssoftware [Bui, Veit und Webster 2015]. Dies dient dem Zweck,
festzustellen, ob Forschungsergebnisse fiir diese Informationssoftware auch auf

Gamification angewendet werden konnen.

Intrinsisch motivierende Software fordert Wettbewerb, Neugier und Fantasie der Benutzer,
um diese zu motivieren [Malone 1981]. Basierend auf der Motivationspsychologie zielen
intrinsisch motivierende Systeme insbesondere darauf ab, die Autonomie und Kompetenz

des Benutzers zu fordern.

Persuasive Systeme basieren auf der Beobachtung der Benutzer und der Riickmeldung in
Form von Feedback an selbige, um deren Verhalten oder Einstellung zu beeinflussen [Fogg
1999; Oinas-Kukkonen wund Harjumaa 2009]. Diese Systeme versuchen das
Benutzerverhalten durch eine Form der operanten Konditionierung zu steuern [Skinner
1938]. Operante Konditionierung beeinflusst das Verhalten von Lebewesen durch gezielte
Reaktionen (Feedback) auf ihre Verhaltensweisen.

Hedonistische Systeme basieren auf dem Prinzip der hedonistischen Motivationstheorie,
nach der jeder Mensch durch Gefiihle wie Schmerz oder Freude (de-) motiviert werden kann
[Ahtola 1985; Higgins 2006]. Hedonistische Systeme versuchen durch positive Gefiihle die
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Motivation der Nutzung zu erhdhen, beispielsweise durch die Implementierung adsthetischer
Oberflachen [Heijden 2004; Lowry u. a. 2013].

Der Unterschied, den Gamification zu den anderen Informationssystemen aufweist, ist, dass
es nur als Teil eines Produktes oder Dienstes auftreten kann, wahrend die anderen drei auch

eigenstandig bestehen konnen.

Davon abgesehen beschreiben die Autoren Gamification nicht als eine Neuheit, sondern als
eine neue Betrachtungsweise, die eine Kombination bisheriger Informationssysteme
darstellt und somit auch von deren Forschungsergebnissen profitieren kann [Bui, Veit und
Webster 2015]. Hervorzuheben ist hier, dass Gamification eine Sichtweise auf Anwendungen
ist, mit der Software zu bestimmten Zwecken (insbesondere dem der Motivation) verbessert

werden kann.

Einen Uberblick iiber die Unterschiede der verschiedenen Informationssysteme bietet die
Tabelle in Abbildung 6.

Gamification Intrinsically Persuasive IS Hedonic IS
molivaling IS
Goal Change toward a Make the use of Change, reinforce, | Change behavior
(of system preferred behavior | information shape behavior or | (promoting
provider) or attitude systems attitude in a prolonged use of
captivating and predetermined system)
enjoyable way
Participation Decision may be To be intrinsically | Implied voluntary | Decision to use is
voluntary (or motivating, (because of no voluntary
mandatory if an systems should be | coercion and no

organizational used voluntarily deception)
system)
Application area Non-game (no indication in (no indication in (no indication in
product or service | definition) definition) definition)
Means/End Means to an end Means to an end Means to an end Both end in itself
or a means to an
end
Standalone Needs to be part of | Can be both part Can be both part Can be both part
capability a product or of a system or of a system or of a system or
service standalone standalone standalone
Example elements | Goals, rewards, Uncertain Monitoring, Aesthetically
storytelling outcomes, fantasy, | feedback appealing
informational interfaces
complexity

Abbildung 6 - Informationssysteme im Vergleich, nach [Bui, Veit und Webster 2015]

Ein Uberblick {iber die Abgrenzung von Gamification zu verwandten Bereichen wird in

Abbildung 7 verdeutlicht.
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Abbildung 7 - Uberblick {iber Gamification und verwandte Bereiche, in Anlehnung an
[Deterding u. a. 2011]

5.1.2 Weitere Definitionen

Neben der gewdhlten Definition von Gamification existieren weitere Definitionen in der

Wissenschaft.

Eine weitere verbreitete Definition lautet: ,, A process of enhancing a service with affordances
for gameful experiences in order to support user's overall value creation” [Huotari und
Hamari 2012].

Weniger verbreitete Definitionen sind: ,meaningful gamification is the integration of
user-centered game design elements into non-game contexts” [Nicholson 2012] und , the
application of lessons from the gaming domain in order to change stakeholder behaviors and

outcomes in non-game situations” [Robson und Kietzmann 2014].
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Die von Deterding et. al. verwendete Definition wurde in dieser Arbeit gewahlt, da sie eine
Abgrenzung zu anderen Bereichen deutlicher hervorhebt und gleichzeitig das Einsatzgebiet

von Gamification kaum einschréankt, da nur Spiele ausgenommen werden.

Das anreihende Kapitel befasst sich mit den typischen Elementen aus dem Gamification-

Bereich.

5.2 Gamification-Elemente

Im letzten Kapitel wurde die Definition ,The use of game design elements in non-game
contexts” fiir Gamification gewdhlt. Diese Definition beschreibt, dass Gamification mit Hilfe
von ,,game design elements” (im Folgenden Gamification-Elemente) umgesetzt wird. Dieses
Kapitel soll ermitteln, wie Gamification genau verwendet wird. Das Wissen {iber die
Bausteine von Gamification wird benétigt, um zu verstehen, welche Probleme Gamification
16sen kann. Daher wird in einem anschlieffenden Kapitel ermittelt, ob Gamification oder

einige Bausteine davon es ermdglichen die Probleme im delegs-Projekt anzugehen.

5.2.1 Definition

Die Definitionen fiir Komponenten, Mechaniken und Dynamiken von Werbach et. al. sollen
in dieser Arbeit als Grundlage fiir die Klassifizierung von Gamification-Elementen dienen

[Werbach und Hunter 2012]. Diese werden im Folgenden erldutert.

Komponenten, Mechaniken und Dynamiken

Eine verbreitete Unterteilung von Werbach et. al. teilt Gamification-Elemente
pyramidenartig in drei Abstraktionsebenen: Komponenten, Mechaniken und Dynamiken
[Werbach und Hunter 2012] (siehe Abbildung 8).

Dynamics

Mechanics

Components

Abbildung 8 - Mechaniken, Dynamiken und Komponenten nach [Werbach und Hunter
2012]
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Dynamiken sind die oberste Kategorie dieser Pyramide und beschreiben Gamification auf
einem hohen Abstraktionslevel. Werbach et. al. definieren sie als die ,big picture” Aspekte
von gamifizierten Systemen, mit denen sich ein gamifiziertes System auf einer abstrakten
Ebene beschreiben lasst [Werbach und Hunter 2012]. Dynamiken lassen sich unterteilen in

Restriktionen, Emotionen, Erzahlungen, Fortschritt und soziale Interaktion.

Beispielsweise konnte ein Schere-Stein-Papier-System so beschrieben werden: Das System
nutzt die Wahl zwischen Schere, Stein und Papier als eine Restriktion in jeder Spielrunde.
Bei den Spielern entstehen Gefiihle wie Freude, Wettbewerbsdrang und Frustration. Das
Spiel basiert auf keiner Erzahlung. Fortschritt wird in Punkten gemessen und Gewinner ist,

wer als erster drei Siege und somit drei Punkte hat. Gespielt wird gegen eine andere Person.

Tatsachlich raten Werbach et. al. dazu, beim Gestalten von Gamification zuerst die
Dynamiken (insbesondere Ziele und das erwiinschte Verhalten der Spielertypen) zu
definieren und einen Spafdfaktor zu integrieren [Werbach und Hunter 2012]. Im Anschluss

erst soll iiber die zu verwendenden Mechaniken und Komponenten nachgedacht werden.

Mechaniken werden als Prozesse beschrieben, die die Spieler engagiert halten [Werbach
und Hunter 2012]. Auf der Abstraktionspyramide befinden sie sich unter den Dynamiken,
was bedeutet, dass sie genutzt werden, um Dynamiken hervorzurufen. Die Autoren
unterscheiden bei den Mechaniken zwischen Herausforderungen, Zufall, Wettbewerb,
Kooperation, Feedback, Ressourcenerwerb, Belohnungen, Transaktionen, Runden und

einem Siegstatus.

Jede Mechanik kann eine oder mehrere Dynamiken beeinflussen. Beispielsweise ist der
Erwerb von Ressourcen mindestens mit Fortschritt verbunden. Je nach Art und Wert der

Ressourcen kann der Erhalt auch Emotionen wie Freude hervorrufen.

In dem Beispiel des Schere-Stein-Papier-Systems kann beispielsweise die Mechanik der
Herausforderung festgestellt werden. Dabei soll erraten werden, welche Option (Schere,
Stein oder Papier) der Kontrahent wahlen wird. Oft wird dieses Spiel in Form eines
Wettbewerbes gespielt. Dabei miissen beispielsweise 3 Runden (eine weitere Mechanik)
gewonnen werden, um als Sieger des Wettbewerbs (ebenfalls eine Mechanik)

hervorzugehen.

Die Basis der Abstraktionspyramide bilden die Komponenten. Sie sind die Bausteine, mit
denen Mechaniken und Dynamiken realisiert werden konnen. Werbach et. al. identifizieren
15 Komponenten:

Errungenschaften, Avatare (visuelle Reprasentationen von Spielern), Badges (visuelle
Reprasentationen von Errungenschaften), Boss-Kampfe (schwierige Herausforderungen in

Hohepunkten eines Levels), Sammlungen, Kdampfe, Inhalts-Freischaltungen, Geschenke,
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Bestenlisten (,,leaderboards”), Level (definierte Stufen des Fortschritts), Punkte (numerische
Reprasentationen des Fortschritts), Aufgaben (vordefinierte Herausforderungen mit Zielen
und Belohnungen), soziale Graphen (visuelle Reprédsentationen des sozialen Netzwerks von
Spielern innerhalb des Spieles), Teams (Gruppen von Spielern, die zusammen agieren) und

virtuelle Giiter (Spielinhalte, die einen gewissen Wert vermitteln).

In einem folgenden Kapitel sollen die gesammelten Komponenten um weitere aus der

Literatur erganzt werden und als Basis fiir den zu entwickelnden Prototyp dienen.

Wird das Schere-Stein-Papier-Spiel in Form eines 3-Runden-Wettbewerbs gespielt, so kann
jeder Sieg einer Runde als Punkt (Komponente) gewertet werden. Das Spiel konnte so auch
leicht um weitere Komponenten erweitert werden. Beispielsweise konnte Schere-Stein-
Papier auch in Teams gespielt werden. Dadurch ergeben sich neue Mechaniken und

Dynamiken.

5.2.2 Weitere Definitionen und Betrachtungen

Neben den genannten Unterteilungen gibt es diverse andere. In vielen Fallen werden
Abstraktionsebenen unterschieden, aber nicht genau spezifiziert [Helms, Barneveld und
Dalpiaz 2015; Bui, Veit und Webster 2015; Hofferbert, Cahalane und Finnegan 2015;
Kankanhalli u. a. 2012]. Eine nennenswerte Unterteilung ist die von [Deterding u. a. 2011].

Level von Gamification-Elementen

Eine weitere Unterteilung von Gamification-Elementen haben Deterding et. al.
vorgenommen [Deterding u.a. 2011]. Sie unterscheiden fiinf Level von Gamification-
Elementen. Das Level , game interface design patterns” entspricht den Komponenten des
Modells von Werbach und Hunter, wiahrend das Level ,game design patterns and
mechanics” den Dynamiken und Mechaniken entspricht. Die anderen drei Level kommen in

der Kategorisierung von Werbach und Hunter nicht als eigene Abstraktionen vor.
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Level Description Example

Common, successful interaction
design components and design

. N .| Badge, leaderboard,
solutions for a known problem in £e: ’

Game inferface

design parterns . . . level

a context, including prototypical

implementations
Game design Commonly reoccurring parts of | Time constraint,
patterns and the design of a game that concern | limited resources,
mechanics gameplay turns
Game design Evaluative guidelines to Enduring play, clear
principles and | approach a design problem or goals, variety of
heuristics analyze a given design solution same styles

MDA; challenge,

Conceptual models of the . s
fantasy, curiosity;

Game models components of games or game .
o game design atoms;
experience CEGE
Playtesting,
Game design Game design-specific practices | playcentric design,
methods and processes value conscious

game design

Abbildung 9 - Abstraktionslevel von Gamification-Elementen nach [Deterding u. a. 2011]

Unter den drei Leveln finden sich zum einen die Prinzipien und Heuristiken der
Spielgestaltung, die Richtlinien zum Losen von Design-Problemen und dem Analysieren

solcher Losungen darstellen.

Weiterhin gibt es das Level der Spielmodelle. Darunter fallen diverse konzeptuelle Modelle
von Spielkomponenten oder Spielerfahrungen. Beispiele hierfiir sind das MDA- oder MDE-

Framework. Diese werden im folgenden Kapitel naher erldutert.

Das letzte Level beschreibt die Methoden und Prozesse der Spielgestaltung. Hierunter fallen

Praktiken wie , Playtesting” und spielerzentriertes Design.

Spiel-Frameworks

Das MDA-Framework dient der Analyse von Spielen und bietet somit einen weiteren
Ansatz, einen Teil der Gamification-Elemente zu betrachten. Der Begriff Framework hangt
in diesem Bereich nicht mit dem gleichlautenden Begriff aus der Informatik zusammen,
sondern beschreibt lediglich ein Konzept zur Strukturierung. Da das MDA-Framework in
vielen literarischen Arbeiten als Grundlage zur Trennung von Gamification-Elementen

verwendet wird, soll es hier kurz erlautert werden.

Das von Hunicke et. al. entwickelte MDA-Framework steht fiir Mechanik, Dynamik und
Asthetik [Hunicke, Leblanc und Zubek 2004]. Allerdings haben diese Begriffe in diesem
Framework eine andere Bedeutung als in unserer Definition. Mechaniken werden als die

Komponenten des Spiels in Form von Algorithmen und Datenreprasentationen betrachtet,
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wiahrend die Dynamiken fiir das Laufzeitverhalten der Komponenten und Verhalten der
Spieler stehen. Asthetik steht fiir die Emotionen, die bei den Spielern durch die Nutzung

hervorgerufen werden sollen.

Eine Abwandlung des MDA-Frameworks ist das MDE-Framework. Dieses basiert auf dem
MDA-Framework, definiert aber den Asthetik-Teil als Emotionen (daher MDE), da dieser
Terminus laut Erfinder besser zur eigentlichen Bedeutung passt [Ralph und Monu 2014].
Neben der Umbenennung spezifizieren die Erfinder den Begriff der Mechanik und teilen ihn

in weitere Unterkategorien ein.

Die Einrichtungsmechaniken sind solche, die die Umgebung, die Ziele und den
grundlegenden Konflikt darstellen. Reglementierungsmechaniken bestimmen die Regeln
und zeitlichen Beschrankungen des Spiels. Die Fortschrittsmechaniken bestimmen, wann

und in welcher Form ein Fortschritt stattfindet.

Eine Erweiterung des MDA-Frameworks ist das MTDA+N Modell [Ralph und Monu 2014].
Hierbei steht das , T” fiir Technologie und das ,N” fiir Narrativen, also Erzahlungen. Die
Erfinder haben dieses Modell entworfen, um Schells ,,Elemental Tetrad” [Schell 2010] und
das MDA-Framework zu kombinieren. Das , Elemental Tetrad” beschreibt die Beziehungen
zwischen Technologie, Erzihlung, Mechanik und Asthetik eines Spieles sowie deren
Sichtbarkeit fiir den Benutzer (siehe Abbildung 10).

Aesthetics More Visible

A

Mechanics

Technology Less Visible

Abbildung 10 - , Elemental Tetrad” nach [Schell 2010]

Das Element der Erzahlungen wird von Schell unterteilt in eingebaute Erzahlungen, wie
etwa textliche Beschreibungen und Zwischensequenzen in Spielen, emergente Erzahlungen,

die durch das Spielen entstehen (,,Ich bin in die Burg gegangen und da waren zwei
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Kobolde...”) und interpretierte Erzdhlungen, die sich im Kopf des Spielers durch

Interpretation von eingebauten und emergenten Erzahlungen bilden.

In diesem Kapitel wurde definiert, aus welchen Bausteinen Gamification besteht. Es wurde
festgestellt, dass Mechaniken, Dynamiken und Komponenten in Systeme eingebaut werden
konnen, um Gamification zu implementieren. Im folgenden Kapitel soll eine Sammlung der
Komponenten, Mechaniken und Dynamiken eine Ubersicht iiber die verfligbaren Bausteine

verschaffen.

5.2.3 Sammlung der Komponenten, Mechaniken und Dynamiken

Mit dem Verstandnis der unterschiedlichen Betrachtungen von Gamification ergibt sich der
Bedarf, eine Liste von Komponenten, Mechaniken und Dynamiken aus der Literatur
zusammenzustellen, um eine Sammlung an moglichen Bausteinen fiir Gamification zu
haben. Diese konnten im delegs-Projekt implementiert werden, um einige der Probleme zu
beheben.

Da es den Umfang dieser Arbeit sprengen wiirde, jeden der Bausteine im Detail zu
beschreiben, werden diese hier nur gelistet und kurz erlautert. Fiir weitere Hinweise findet
sich zu jedem Baustein ein Literaturhinweis. Die spater gewihlten Bausteine fiir den

Prototyp dieser Arbeit werden in einem folgenden Kapitel genauer erldutert.

Als Basis hierfiir dienen die bereits identifizierten Elemente von Werbach und Hunter.
Weitere Elemente finden Helms et. al. in ihrer Literaturrecherche [Helms, Barneveld und
Dalpiaz 2015]. Die folgenden sind nicht in der bisherigen Sammlung von Werbach und
Hunter vorhanden: Handlungsstrang (,,story line”), Entdeckung (,,discovery”), Charaktere
(,characters”), Fantasie (,fantasy”), Kontrolle (,,control”) und Zeitbeschrankungen (, time

constraints”).

Ein Handlungsstrang kann den Mechaniken zugeordnet werden, da die Art der
Implementierung offen steht und ein Handlungsstrang beispielweise die Dynamiken
Erzahlung und Emotionen (Neugier) beeinflusst.

Mit ,Entdeckung” ist es dhnlich. Die Implementierung steht offen, und es werden
Dynamiken wie Emotionen (Neugier) sowie eventuell Fortschritt beeinflusst. Daher ist auch

Entdeckung den Mechaniken zuzuordnen.

Charaktere fallen unter die Komponenten, da sie dhnlich wie die Avatare eine Art der
Implementierung vorgeben und gewisse Mechaniken beeinflussen. Beispielsweise konnen
Charaktere Gegner (Herausforderung), Rivalen (Herausforderung) oder Freunde

(Kooperation) sein.
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Fantasie ist ein sehr iibergeordneter und abstrakter Begriff, der durch gewisse Mechaniken
hervorgerufen wird. Beispielsweise kann eine grofie Herausforderung viel Kreativitat und

Fantasie fordern. Daher wird Fantasie den Dynamiken zugeordnet.

Kontrolle ist eine Komponente, denn das Entziehen oder Verdandern der Kontrolle kann
gewisse Mechaniken (z.B. Herausforderung) sowie Dynamiken (z. B. Emotionen und

Restriktionen) beeinflussen.

Zeitbeschrankungen lassen sich den Komponenten zuordnen, da sie beispielsweise
Mechaniken wie Herausforderungen und Dynamiken wie Restriktionen beeinflussen

konnen.

Bui et. al. haben in ihrer Literaturrecherche weitere Elemente der Spielgestaltung gesammelt
und dem MDA-Framework nach angeordnet [Bui, Veit und Webster 2015]. Elemente, die
noch nicht betrachtet wurden, sind folgende: Fortschrittsanzeigen (, progress bars”),

Benutzerprofile (, user profiles”) und Bestrafungen (,, punishment”).

Fortschrittsanzeigen und Benutzerprofile gehoren zu den Komponenten, da sie eine
Alternative zu Badges und Level bzw. zu den Avataren sind. Bestrafungen fallen unter die

Kategorie der Mechaniken, in welcher auch Belohnungen zu finden sind.

Kankanhalli et. al. haben ein weiteres Gestaltungselement von Gamification identifiziert, das
sie ,viral loop” nennen [Kankanhalli u. a. 2012]. Es beschreibt eine Mechanik, mit der der
Spieler dazu engagiert wird, seine Freunde in das Spiel einzuladen. Im Folgenden soll es als

Spielerwerbung bezeichnet werden.

Die Ergebnisse der vorangegangenen Sammlung finden sich in den folgenden Tabellen. Fiir
die Dynamiken siehe Tabelle 4, fiir die Mechaniken Tabelle 5 und fiir die Komponenten
Tabelle 6.




Dynamik

Beispiele

Quellen

Restriktion Regeln, [Werbach und Hunter 2012]
Zeitbeschrankung (Komponente),
Zufall (Mechanik)

Emotion Neugier, Freude, Wissbegierde, | [Werbach und Hunter 2012]
Stolz, Wettbewerbsbegierde

Erzdhlung emergente, eingebaute und | [Werbach und Hunter 2012;
interpretierte Erzahlungen Schell 2010]

Fortschritt Spielerentwicklung, Ausbau der | [Werbach und Hunter 2012]

Fahigkeiten

Soziale Interaktion

Status, Kameradschaft, Altruismus

[Werbach und Hunter 2012]

Fantasie

Kreativitat

[Helms, Barneveld und
Dalpiaz 2015]

Tabelle 4 - Dynamiken
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Mechanik Beispiel/Erklarung Quellen

Herausforderung | Ein Hindernis fiir den Spieler [Werbach und Hunter 2012]

Zufall Ein Ereignis, das | [Werbach und Hunter 2012]
unvorhersehbar eintritt

Wettbewerb Ein Leistungsvergleich | [Werbach und Hunter 2012]
zwischen Spielern

Kooperation Herausforderungen, die im | [Werbach und Hunter 2012]
Team gelost werden miissen

Feedback Sinkende Lebensanzeige bei | [Werbach und Hunter 2012]
Verletzungen

Ressourcenerwerb | Erwerb  von  Geld  oder | [Werbach und Hunter 2012]
Rohstoffen

Belohnung Neue Ressourcen, Inhalte, | [Werbach und Hunter 2012]
Hintergrundinformationen ...

Transaktion Handel mit anderen Spielern [Werbach und Hunter 2012]

Runde Aktionen, die ein Spieler | [Werbach und Hunter 2012]
ausfiithren kann, bis der ndchste
an der Reihe ist

Siegstatus Information tiber Erfolg [Werbach und Hunter 2012]

Handlungsstrang | Geschichte im Spiel [Helms, Barneveld und Dalpiaz

2015]

Entdeckung Auffinden von  Gebieten, | [Helms, Barneveld und Dalpiaz
Gegenstanden oder | 2015]
Informationen

Bestrafung Abzug von Gold, Leben, [Bui, Veitund Webster 2015]
Trophden, ...

Spielerwerbung Freunde fiir das Spiel werben [Kankanhalli u. a. 2012]

Tabelle 5 - Mechaniken
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Komponente Beispiel/Erklirung Quellen

Errungenschaften Eine bestimmte Aufgabe gemeistert | [Werbach und Hunter 2012]
zu haben

Avatare Visuelle Reprasentationen von | [Werbach und Hunter 2012]
Spielern

Badges Visuelle Représentationen von | [Werbach und Hunter 2012]
Errungenschaften

Boss-Kampfe

Besondere Herausforderungen

[Werbach und Hunter 2012]

Sammlungen Gegenstande oder Informationen, | [Werbach und Hunter 2012]
die gesammelt werden konnen

Kampfe Begegnungen, die das Anwenden | [Werbach und Hunter 2012]
erlernter Fahigkeiten oder erlernten
Wissens erfordern

Inhalts- Das Freischalten neuer | [Werbach und Hunter 2012]

Freischaltungen Spielelemente oder
Spielmoglichkeiten

Geschenke Das Verschenken von Ressourcen | [Werbach und Hunter 2012]
an Mitspieler

Bestenlisten Eine visuelle Darstellung von | [Werbach und Hunter 2012]
Wettkampfergebnissen

Level Definierte Stufen des Fortschritts [Werbach und Hunter 2012]

Punkte Eine numerische Fortschritts- oder | [Werbach und Hunter 2012]
Fahigkeitsanzeige eines Spielers

Aufgaben Herausforderungen an die Spieler, | [Werbach und Hunter 2012]

die i.d.R. belohnt werden.

Soziale Graphen

Visuelle Reprdsentationen  des
sozialen Netzwerks von Spielern

innerhalb des Spieles

[Werbach und Hunter 2012]

Teams

Ein Zusammenschluss aus Spielern

[Werbach und Hunter 2012]

Virtuelle Giiter

Spielinhalte, die einen gewissen
Wert vermitteln

[Werbach und Hunter 2012]

Charaktere Virtuelle Lebewesen im Spiel [Helms, Barneveld und
Dalpiaz 2015]

Kontrolle Einfluss des Spielers auf das | [Helms, Barneveld und
Spielgeschehen Dalpiaz 2015]

Zeitbeschrankungen | Zeitdruck zum  Aufbau von | [Helms, Barneveld und
Immersion im Spiel Dalpiaz 2015]
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Fortschrittsanzeigen | Visuelle Reprasentationen diverser | [Bui, Veit und Webster
Fortschritte 2015]

Benutzerprofile Informationen {iber den Spieler [Bui, Veit und Webster
2015]

Tabelle 6 - Komponenten

Mit der Sammlung an vorhandenen Bausteinen soll im folgenden Kapitel ermittelt werden,
inwiefern Gamification die Probleme im delegs 16sen kann und welche Bausteine dafiir
sinnvoll sind. Die Bausteine, die am sinnvollsten erscheinen, sollen spéter noch genauer
erlautert werden. Zuerst soll jedoch ein Kapitel auf die Einschrankungen von Gamification
hinweisen. Denn nur in Anbetracht dieser kann entschieden werden, ob Gamification eine

addquate Losung darstellt.

5.3 Einschrinkungen von Gamification

In den vorangehenden Kapiteln wurden viele Nutzen von Gamification aufgezeigt.
Allerdings ist Gamification nicht immer sinnvoll oder einfach zu implementieren. Was bei
der Wahl und Konzeption von Gamification beachtet werden sollte, wird im Folgenden

erlautert, denn anschliefsend soll ein Losungskonzept fiir das delegs-Projekt erstellt werden.

5.3.1 Gamification ist kein alleinstehendes System

Bei der Konzeption von Gamification ist darauf zu achten, dass Gamification immer ein
Zusatz zu einem System sein sollte und kein alleinstehendes System ist. Das bedeutet,
Gamification dient dazu, die Nutzung des eigentlichen Systems zu verbessern. Daher sollte
Gamification nicht vom eigentlichen System und dessen Aktivitdten ablenken, was der
Motivation zur Nutzung der Hauptaufgaben des Systems entgegenwirken konnte [Blohm
und Leimeister 2013].

5.3.2 Ressourcenknappheit

Eine Art von Barriere, die sich in nahezu jedem Projekt findet, ist Ressourcenknappheit. Die
Integration von Gamification erfordert viel Vorbereitungs-, Anpassungs-, und

Implementierungszeit, was ein Ausschlusskriterium sein kann [Aljaraideh 2014; Baek 2008].

Neben der erforderlichen Zeit kénnen auch die finanziellen Mittel eine Integration
verhindern [Baek 2008]. Daher ist es notig, den Ressourcenaufwand mit dem erwarteten
Nutzen abzuwégen, bevor eine Entscheidung Gamification zu implementieren getroffen

wird.
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Eine solche Abwagung kann durch das aus der Wirtschaft bekannte Prinzip des , return-on-
investment” erfolgen [Harms u. a. 2015]. Nach diesem Prinzip lasst sich errechnen, welche
wirtschaftlichen Kosten oder Nutzen eine Investition mit sich bringt, indem der zu

erwartende Mehrgewinn mit den Investitionskosten verglichen wird.

5.3.3 Akzeptanz

Die Bereitschaft der Beteiligten, Gamification zu akzeptieren, stellt eine weitere Hiirde dar.
Insbesondere im padagogischen Bereich wurde dieses Problem bereits wissenschaftlich
erwiesen. Studenten und Lehrende sind teilweise noch nicht bereit mit Hilfe von
Gamification zu lernen [Aljaraideh 2014; Baek 2008]. Somit ist vor der Implementierung von

Gamification sicherzustellen, dass die Benutzer bereit fiir Gamification sind.

Die Erfahrungen, die Benutzer bereits mit Gamification gemacht haben, beeinflussen die
Akzeptanz und Effektivitdt von Gamification ebenfalls. Abramovich et. al. stellten fest, dass
die vorherigen Erfahrungen mit Gamification-Elementen einen grofien Einfluss auf die
Wirksamkeit in einer gamifizierten Lernumgebung haben [Abramovich, Schunn und
Higashi 2013].

Um die Akzeptanz der Benutzer zu ermitteln, konnen die Technologie-Akzeptanz-Modelle
(= TAM) [Davis 1989; Venkatesh 2000; Venkatesh und Davis 2000; Venkatesh u. a. 2003;
Venkatesh und Bala 2008] angewendet werden. Diese unterteilen die Faktoren fiir die
Akzeptanz einer Technologie in die wahrgenommene Niitzlichkeit und die
wahrgenommene Bedienungsergonomie. Erstere beschreibt, inwiefern die Technologie die
Arbeit der Betroffenen scheinbar beschleunigt, wahrend letztere die wahrgenommene

Schwierigkeit der Bedienung beschreibt.

5.34 Aufwendige Implementierung

Als weitere Erschwernis kommt die erforderliche Flexibilitit von Gamification hinzu. Die
gamifizierten Elemente miissen leicht erweiterbar und verdnderbar sein. In einem
Lernsystem beispielsweise ist es erforderlich, dass die gamifizierten Elemente auf den
Lerninhalt, die Struktur der Kurse und die Struktur der Benutzergruppen zugeschnitten sind

[Baek 2008]. In anderen Systemen bestehen dhnliche Anforderungen.

Gegner von Gamification kommen aus dem akademischen und aus dem praktischen Bereich
der Spieleentwicklung. Der meist vertretene Kritikpunkt ist, dass Gamification falsch
implementiert wird. Die Kritiker sprechen von , pointsification” und erkldren, dass viele
Implementierungen zu stark auf Punkte, Badges und Leaderboards setzen und die
eigentlichen Vorziige aus Spielen aufier Acht lassen oder gar nicht erst iiber eine sinnvolle

Implementierung nachgedacht wurde [Bogost 2011; Kapp 2012; Robertson 2010].
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Ferner spielt das Design von Gamification eine erhebliche Rolle. Wie von Kritikern bereits
oft angemerkt, wurde Gamification mehrfach ohne Planung mit Punktesystemen oder
Badges versehen [Bogost 2011]. Probleme mit schlechtem Design wurden auch von
Befiirwortern festgestellt [Codish und Ravid 2014a; Dominguez u. a. 2013]. Folglich ist eine

vorherige Planung unumganglich.

Bei der Umsetzung von Gamification muss insbesondere darauf geachtet werden, dass das
System nicht ausgetrickst werden kann. Oft basiert Gamification auf Wettbewerben, Zielen
und Erfolgen. Wenn sich bestimmte Benutzer Erfolge und Siege durch Schummeln
erarbeiten konnen, hat dies nicht nur fiir sie, sondern auch fiir alle anderen Benutzer starke
Motivationsnachldsse zur Folge [Reeves und Read 2009; Zichermann und Cunningham
2011].

Weiterhin wurde in diversen Studien festgestellt, dass die Wirkung von Gamification im
Laufe der Zeit nachlassen kann [Koivisto und Hamari 2014; Hiltbrand und Burke 2011;
Nakajima und Lehdonvirta 2011]. Deswegen sollte Gamification kontinuierlich verbessert
werden. Um dies zu unterstiitzen, schlagen Codish et. al. die Nutzung adaptiver
Gamification vor, die einen Beobachtungs- und Verbesserungsprozess von Gamification
vorsieht [Codish und Ravid 2014a].

5.3.5 Niitzlichkeit angezweifelt

Die Niitzlichkeit von Gamification an sich wird von Kritikern angezweifelt. Es werden sogar
negative Nebeneffekte vermerkt. Zu diesen zdhlen Sucht [Baek 2008], ausufernde
Wettbewerbe [Baek 2008; Hanus und Fox 2015] und sinkende Zufriedenheit [Hanus und Fox
2015]. Deshalb ist es unerlasslich, sicherzustellen, Gamification richtig zu implementieren
und aus den Fehlern von Fehlschldgen zu lernen, indem beispielsweise den Benutzern keine
Wettbewerbe aufgezwungen werden [Dominguez u.a. 2013] und Gamification der

Benutzergruppe angepasst wird.

Entgegen dieser negativen Kritik an Gamification wurden viele Studien mit positiven
Ergebnissen durchgefiihrt. Auch wenn einige nur geringe positive Effekte feststellten
[Filsecker und Hickey 2014; Frost, Matta und Maclvor 2015; Mekler u. a. 2013; Harms u. a.
2015; Li, Huang und Cavusoglu 2012], wurden bei anderen signifikante Verbesserungen
festgestellt [Denny 2013; Cavusoglu, Li und Huang 2015; Hew u. a. 2016; Hamari, Koivisto
und Sarsa 2014].

Die Ergebnisse der Anhdnger und Kritiker von Gamification unterscheiden sich stark.
Dennoch stellen beide Gruppen fest, dass die Effektivitat von Gamification an Bedingungen

gekntipft ist [Hamari, Koivisto und Sarsa 2014; Denny 2013; Ruipérez-Valiente, Mufoz-
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Merino und Kloos 2016; Seaborn und Fels 2015; Dominguez u. a. 2013; Abramovich, Schunn
und Higashi 2013; Anderson u. a. 2013; Mutter und Kundisch 2014; Tomaselli, Sanchez und
Brown 2015].

5.3.6 Spielertypen spezifisch

Demografische Unterschiede zwischen Benutzern konnen die Wirkung von Gamification
beeinflussen. Diverse Studien im Bereich von Spielen haben bereits Unterschiede zwischen
Mainnern und Frauen festgestellt [Holbrook 1984; Teng 2009; Yee 2006]. Eine Studie zu
Gamification ergab beispielsweise, dass Frauen einen grofieren Nutzen aus Gamification

ziehen als Manner [Koivisto und Hamari 2014].

Ein weiterer Faktor, der die Wirkung von Gamification beeinflusst, ist die Personlichkeit der
Anwender. Diverse Studien und Theorien zu Gamification untersuchten solche Effekte
[Codish und Ravid 2014¢; Codish und Ravid 2014b; Jia u. a. 2016; Ferro, Walz und Greuter
2013; Teh u.a. 2013]. Dabei wurden unter anderem Unterschiede bei verschiedenen
Personlichkeitstypen, Spielertypen und Charaktermerkmalen festgestellt. Diese

Unterscheidungen werden in einem spateren Kapitel spezifiziert.

5.3.7 Weitere Einschrankungen

Dariliber hinaus existieren weitere Kriterien, die insbesondere die zu wahlenden
Gamification-Elemente beeinflussen. Beispielsweise zeigen einige Studien, dass
Wettbewerbselemente unter bestimmten Bedingungen negative Effekte erwirken konnen

[Dominguez u. a. 2013; Lewis und Maylor 2007].

Die Privatsphdre der Benutzer, insbesondere bei Gamification am Arbeitsplatz, sollte mit
besonderer Vorsicht bedacht werden. Durch Gamification und dadurch entstehende
Datenerfassungen entsteht oft die Moglichkeit, die Benutzer in einem gewissen Mafse zu
beobachten [Reeves und Read 2009]. Hier sollte vorher auf rechtliche Zuléssigkeit gepriift
und die Menge an erfassten Daten moglichst gering und anonym gehalten werden.

Insbesondere bei der Implementierung von Auszeichnungen, beispielsweise durch Badges,
sind gewisse Faktoren zu beachten. Basiert die Motivation Auszeichnungen zu erhalten
darauf, dass diese auch aufierhalb des Systems anerkannt werden, so sollte eine solche
Anerkennung von aufien auch sichergestellt werden. Hier bietet sich beispielsweise das

Mozilla Open Badge-System an [Buchem und Sennewald 2014].

Weiterhin ist darauf zu achten, dass unterschiedliche Auszeichnungstypen auch
unterschiedliche Effekte haben [Abramovich, Schunn und Higashi 2013]. Einige Studien
ergaben, dass die Nutzung von Badges die Quantitdt von Aktivitdten steigerte, aber die
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Qualitat leicht sank [Mutter und Kundisch 2014]. Daher sollte genau bedacht werden, fiir
welche Aktivititen und Ergebnisse Auszeichnungen erteilt werden, um die Qualitdt

beizubehalten oder sogar zu steigern.
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6 Gamification und delegs

6.1 Einsatzszenarien

Im letzten Kapiteln wurde festgehalten, was Gamification ist, mit welchen Bausteinen es
implementiert werden kann und was es dabei zu beachten gilt. In diesem Kapitel werden
alle bekannten Einsatzszenarien von Gamification aus der Wissenschaft zusammengetragen
und mit Beispielen aus der Praxis verdeutlicht. Dabei soll ermittelt werden, ob die
Einsatzszenarien Losungen fiir die Probleme im delegs-Projekt sind. Dies geschieht, indem
die Einsatzszenarien mit den Anforderungen aus Kapitel 4 abgeglichen werden.

Seit der Veroffentlichung des ersten gamifizierten Systems im Jahre 2005 [Schlagenhaufer
und Amberg 2015] haben diverse Webseiten, Plattformen, Applikationen und Unternehmen
Gamification in ihre Produkte und Dienstleistungen eingebunden. Gleichzeitig wurden viele
Publikationen veroffentlicht. Daraus entstandene Praktiken, Theorien und Studien

identifizierten und nutzten diverse Einsatzszenarien von Gamification.

6.1.1 Motivation

Einer der hadufigsten Zwecke von Gamification ist, die Benutzer eines Systems zu motivieren
[Schlagenhaufer und Amberg 2015]. Es werden zuerst die Griinde und Bereiche genannt,
danach Beispiele aus der Praxis aufgefithrt und anschlieffend wissenschaftliche
Begriindungen erldautert werden. Das Ziel dieses Kapitels ist, zu verdeutlichen, dass
Gamification die Motivation steigern kann. Weiterhin soll dieses Kapitel filtern, welche

Gamification-Bausteine dazu verwendet werden konnen.

Griinde und Bereiche

Motivation findet in vielen Bereichen durch Gamification statt und dient unterschiedlichen

Zielen, die hier beispielhaft gelistet werden.

In Projekten, die auf benutzergenerierte Inhalte angewiesen sind, sollen die Benutzer
motiviert werden, viele und qualitativ hochwertige Kontributionen beizutragen [Cavusoglu,
Li und Huang 2015].

Im Arbeitskontext angewendete Gamification wird als interne Gamification (im Paper als
internale Gamification) bezeichnet [Kettner, Herrmanny und Gaulke 2015]. Ein Zweck
interner Gamification ist, den Spaf$ an taglichen und einténigen Arbeitsaufgaben zu erhchen.
Dies soll zudem die Loyalitat der Mitarbeiter steigern [Kettner, Herrmanny und Gaulke
2015; Rauch 2013; Hamari 2013].
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Lernumgebungen verwenden Gamification, um den Lernerfolg der Teilnehmer zu
verbessern [Pajares, Britner und Valiante 2000]. In Schulungen wird Gamification aus den

gleichen Griinden angewendet [Pivec und Dziabenko 2004; Helms, Barneveld und Dalpiaz
2015].

Weiterhin stellten Kankanhalli et. al. Gamification in Plattformen unterschiedlichster
Bereiche fest [Kankanhalli u. a. 2012]. Darunter sind die Bereiche Arbeit und Schulung,

Innovation, Marketing, Bildung, Fitness und Umweltschutz.

Praxisbeispiele

Ein Beispiel aus der Praxis ist die Motivation fiir gute Zwecke, wie den Umweltschutz.
Recyclebank ist eine amerikanische Firma mit Sitz in New York, die mit Hilfe von
Gamification Biirger zum Recyceln motivieren mochte. Hierzu vergibt Recyclebank Punkte
und Abzeichen fiir das Recyceln sowie fiir das richtige Beantworten von Umweltschutz-

bezogenen Fragen [Recyclebank Team 2016].

Nike+ ist ein Fitness-Tracker, der bei der Erstveroffentlichung in 2006 nur in Kombination
aus Tracking-Hardware und einem Apple iPod [Apple Press Info 2006] zu nutzen war, seit
2010 aber auch als Applikation fiir iOS [Chartier 2010] und seit 2012 auch als Android
Applikation [Lawler 2014] zur Verfiigung steht. Im Jahre 2014 hatte Nike+ bereits 28
Millionen Nutzer [Team Trefis 2014]. Nike+ nutzt ein Punkte-System, ein Ziel-System,
Leaderboards und die Moglichkeit, Freunde herauszufordern, um die Motivation der

Benutzer, Fitness zu betreiben, zu erhéhen [Chou 2013].

Ein anderes Beispiel aus dem Fitnessbereich ist die Fitocrazy Applikation. Diese Applikation
wurde mit dem Ziel, Gamification und Fitness zu verbinden, entworfen [Team Fitocrazy
2016] und nutzt Badges, Aufgaben, ein Level- und Punktesystem sowie Gruppen zur

Motivation der Benutzer [Team Fitocrazy 2016].

DevHub, eine Applikation, die den Benutzer beim Erstellen eines eigenen Blogs oder einer
eigenen Website unterstiitzt, hatte das Problem, dass nur etwa 10% der Nutzer ihren Blog
oder ihre Website fertigstellten. Nach der Implementierung von Gamification stellten knapp
80% der Nutzer ihre Plattformen fertig [Takahashi 2010].

Riesenkonzerne wie Amazon.com, American Airlines, Apple, Facebook, McDonald’s und
Starbucks haben ihre Marketingstrategie neu strukturiert, um Gamification zu

implementieren [Kim und Lee 2013].
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Aus den Beispielen der Praxis lasst sich bereits ein Trend zur Nutzung von Badges, Punkten
und Leaderboards zur Motivation erkennen. Dennoch lasst sich festhalten, dass alle

Gamification-Elemente der Motivation dienen konnen.

Wissenschaft

In Kapitel 5 wurden bereits einige Motivationstheorien angesprochen. Eine dieser Theorien

ist die allgemeine Motivationspsychologie. Diese beschreibt fiinf Quellen fiir Motivation.

Gamification kann viele dieser Motivationsquellen adressieren [Kindsmiiller u. a. 2014]. Die
interne Prozessmotivation kann durch Spafs an der Nutzung einer Anwendung
hervorgerufen werden. Hierzu muss die Anwendung so gestaltet werden, dass die Nutzung
tatsachlich Freude bereitet.

Statusbelohnungen konnen genutzt werden, um das externe Selbstverstindnis von
Benutzern anzusprechen. Aufgrund der Effektivitdit und den oftmals geringen Kosten,
insbesondere im Vergleich zu extrinsischen Motivatoren, sind Statusbelohnungen ein

empfehlenswertes Mittel [Kindsmiiller u. a. 2014].

Von instrumenteller Motivation durch externe Belohnungen kann ebenfalls Gebrauch
gemacht werden. Allerdings sollten die Vorteile mit den Kosten und Nebeneffekten
abgewogen werden. Insbesondere, da Studien ergaben, dass die intrinsische Motivation
durch externe Motivatoren negativ beeinflusst werden kann [Deci 1971].

Durch Gamification kann das Gefiihl von Teamzugehorigkeit oder der Identifikation mit
einem Unternehmen gefordert werden. Dies entspricht der Internalisierung von Zielen zur
Motivationsférderung. Moglich ist dies beispielsweise durch die Einfithrung von Teams und

Forderung der Gruppenbildung. Wie dies moglich ist, wird im folgenden Beispiel erlautert.

Smith et. al. beschreiben Gruppenbildung als einen 5-stufigen Prozess aus den Phasen
,Forming”, ,Storming”, ,Norming”, ,Performing” und , Adjourning” [Smith und Mackie
2007].

Die erste Phase , Forming”, in der sich die Gruppe zusammenfindet und kennenlernt, lasst
sich durch Belohnungen fiir interpersonale Interaktionen durch Gamification unterstiitzen
[Kindsmiiller u.a. 2014]. Beispiele hierfiir sind das Belohnen von geschriebenen

Kommentaren, geschlossene Freundschaften und die Bewertung der Kommentare anderer.

In den Phasen ,Storming” wund ,Norming” werden die Gruppenziele und
Rollenverteilungen geklart. Die Rollenverteilung kann beispielsweise dadurch unterstiitzt

werden, dass Qualifikationen der Spieler in Form von Auszeichnungen durch das System




48

abgerufen werden konnen oder der Fortschritt der Gruppe und die Leistungen einzelner

visualisiert werden [Kindsmidiller u. a. 2014].

Die Arbeitsphase , Performing” zeichnet sich durch die Arbeit an den gesetzten Zielen der
Gruppe aus. ,, Adjourning” beschreibt den Abschluss der Gruppenbildung, entweder nach
erfolgreichem Abschluss oder bei einem gescheiterten Abbruch. Beide Phasen kénnen durch

ein Punkte- oder Auszeichnungssystem gefordert werden [Kindsmiiller u. a. 2014].

Neben den 5 Faktoren der Motivationspsychologie von Barbuto existieren weitere Theorien,
die mit der Wirksamkeit von Gamification in Zusammenhang gebracht werden. Einige

dieser Theorien befassen sich mit der Motivation in Zusammenhang mit Zielen.

Der Goal-Gradient-Effekt

Der Goal-Gradient-Effekt ist eine Theorie, nach der mit abnehmender Entfernung zu einem
Ziel die Motivation steigt. Die Theorie wurde bereits 1932 verfasst [Hull 1932], in den Jahren
danach an Tieren getestet [Brown 1948; Heilizer 1977; Hull 1934] und im letzten Jahrzehnt
auch an Menschen nachgewiesen [Nunes und Dreze 2006; Dreze und Nunes 2011; Kivetz,
Urminsky und Zheng 2006].

Ein Beispiel fiir den Goal-Gradient-Effekt ist die Studie von [Dreze und Nunes 2011], in der
das Kaufverhalten von Besuchern eines Universititscafés beobachtet wurde. Das Café
offerierte einen kostenlosen Kaffee bei 10 bezahlten Kaffees. Die Studie ergab, dass die

Teilnehmer ofter Kaffee kauften, je ndher sie dem 10. Kauf und somit der Belohnung kamen.

Im Bereich Gamification kann der Goal-Gradient-Effekt insbesondere fiir die Platzierung
und Verteilung von Belohnungen angewendet werden. Wissenschaftliche Studien, die sich
bereits mit dem Thema der optimalen Verteilung von Belohnungen befassen, haben diesen
Effekt bereits in Applikationen mit benutzergeneriertem Inhalt festgestellt [Anderson u. a.
2013; Marder 2015].

Die Zielsetzungstheorie

Eine weitere Theorie im Bereich der Motivation ist die Zielsetzungstheorie [Locke und
Latham 1990]. Die Theorie behandelt vier Mechanismen, die durch das Setzen von Zielen

hervorgerufen werden.

Zum einen wird die Person, die die Ziele gesetzt hat, zu zielfiihrendem Verhalten hin
gelenkt. Weiterhin erhilt diese Person einen Motivationsschub dieses Ziel zu erreichen.

Zusatzlich bildet sich eine Persistenz in Bezug auf das personliche Erreichen des Ziels. Der
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letzte Mechanismus ist, dass die Person effektive Strategien entwickelt, um das Ziel zu

erreichen.

Das Ausmaf} der genannten Mechanismen ist wiederum von vier Faktoren abhadngig: der
Hingabe zum Ziel, der Genauigkeit und Schwierigkeit des Zieles sowie dem Feedback zum
Fortschritt mit Blick auf das Ziel.

Diese Faktoren bieten viele Moglichkeiten fiir Gamification. Die Hingabe zum Ziel kann
durch Analysen der Benutzer und entsprechende Anpassung der Ziele gefordert werden.
Eine weitere Moglichkeit wére, , bottom-up”-Gamification zu verwenden, bei der sich die

Benutzer ihre Ziele selbst setzen [Lessel u. a. 2016].

Die Genauigkeit von Zielen lédsst sich durch Gamification leicht abbilden, denn durch sie
konnen die Anforderungen zum Erreichen des Ziels konkret beschrieben werden. Ein
Beispiel hierfiir sind Badges (= virtuelle Abzeichen), die oft mit Erklarungstexten zum Erhalt
einer solchen angereichert sind. Diese konnten dementsprechend alle wichtigen

Bedingungen zum Erreichen des Zieles erlautern.

Auch bei der Schwierigkeit von Zielen bietet Gamification viele Vorteile. Beispielsweise
lassen sich Level, Punkte oder Badges verschiedener Wertungen einbinden, die
dementsprechend mehrere Schwierigkeitslevel unterstiitzen und somit eine grofiere

Zielgruppe ansprechen.

Das Feedback, das ein Nutzer fiir eine andauernde Motivation benétigt, lasst sich ebenfalls
exzellent durch Gamification-Elemente umsetzen. Hierfiir konnen Elemente wie Level,

Punkte, Fortschrittsanzeigen und Badges eingesetzt werden.

Dieses Unterkapitel hat gezeigt, dass Gamification die Anforderungen des Problems der
geringen Benutzer, die Forderung der Motivation, angehen kann. Dafiir konnen je nach
Anwendungsfall alle Komponenten hilfreich sein. Es ist daher in diesem Kapitel nicht

moglich, die Anzahl der fiir das delegs-Projekt sinnvollen Bausteine zu reduzieren.

6.1.2 Informationsgewinn

Ein weiteres Problem aus dem delegs-Projekt besteht darin, dass die Benutzer unbekannt
sind. Dies hat zur Folge, dass weder Informationen tiiber die Benutzung des Systems
vorhanden sind noch in Erfahrung gebracht werden kann, wie oder wozu die Benutzer das
System gerne verwenden wiirden. Die Anforderung zur Losung des Problems besteht darin,

solche Informationen zu erheben.
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Gamification bietet die Moglichkeit eines Informationsgewinns durch das Observieren des
Benutzerverhaltens in Bezug auf den Umgang mit dem System. Beispielsweise ldsst sich auf
der Frage- und Antwortplattform Stack Overflow die Anzahl der erworbenen Badges aller
Benutzer anzeigen. Dadurch kénnen Informationen iiber die Aktivitdt der Nutzer gewonnen
werden. Es lasst sich unter anderem ablesen, wie viele Benutzer aktive Helfer bei Fragen

sind und wie viele Benutzer das System nur nutzen, um selbst Fragen zu stellen.

Oft wird empfohlen, das Benutzerverhalten mit Gamification-Elementen zu beobachten und
die gewonnen Informationen zu nutzen, um das Gamification-Layer zu verbessern [Robson
u.a. 2015; Codish und Ravid 2014a]. Zusitzlich lassen sich die Geschiftsziele der
unterliegenden Software besser erreichen, wenn das bisherige Nutzerverhalten analysiert
und die Applikation selbst, nicht nur das Gamification-Layer, entsprechend angepasst wird
[Heilbrunn, Herzig und Schill 2014; Reiners 2015].

Um Informationen iiber Anwender und deren Nutzung des Systems nutzen zu konnen,
miissen diese vorher gesammelt und persistiert werden. Um dies mit Gamification-Mitteln
zu ermdglichen, miissten Gamification-Bausteine das Erledigen fachlicher Operationen
festhalten konnen. Dies grenzt die Menge an sinnvollen Komponenten bereits deutlich ein,
denn nur Errungenschaften, Badges, Sammlungen, Bestenlisten, Level, Punkte, Aufgaben

und Fortschrittsanzeigen konnten dies umsetzen.

Dieses Kapitel hat gezeigt, dass es mit Gamification moglich ist, Informationen {iber den
Benutzer zu gewinnen und somit das Problem der Unbekanntheit der Anwender zu
beheben. Weiterhin wurden zur Losung dieses Problems die sinnvollen Bausteine

aufgezeigt.

6.1.3 Einstieg und Exploration eines Systems

Als weiteres Problem des delegs-Projekts wurden der schwierige Einstieg und die
schwierige Exploration des Systems genannt. Die Anforderungen zur Losung des
schwierigen Einstiegs sind, dass entweder die vorhandenen Funktionen addquat erklart oder
die Anzahl der Funktionen pro Benutzer intelligent eingeschrankt werden miissen. Die
Anforderung an eine Losung des Problems der schwierigen Exploration ist, dass Funktionen
im Laufe der Benutzung intelligent erklart werden miissen. Wobei intelligent hier bedeutet,
dass dem Anwender Funktionen erklart werden sollten, die er noch nicht erkannt oder
verstanden hat. Im besten Fall sollte das System sogar vorhersehen, welche Funktionen fiir

den Anwender relevant sein konnten und ihm diese vorschlagen und erklaren.

Die Verbesserung von Einstieg und Exploration kann durch Gamification erleichtert werden.
Lt. Stand Juni 2016 wurde dies, zumindest nach bestem Wissen des Autors, noch nicht in der

Literatur betrachtet. Allerdings wird Gamification in Lernplattformen eingesetzt, in denen
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oft neue Inhalte freigeschaltet werden konnen. Dies ermoglicht es, die Komplexitiat des
Systems beim Einstieg gering zu halten und erst nach und nach mehr Komplexitiat zu
offenbaren. Sony arbeitet an dem Projekt ,,Evolution UI” [Aleryd 2014], das sich mit diesem
Thema befasst. Die Projektteilnehmer beginnen mit einer sehr einfachen Benutzeroberfldche
fiir Android Geradte und erweitern diese nach und nach um weitere Funktionalitaten. Somit
ware eine Losung fiir den vereinfachten Einstieg in das System vorhanden, denn eine
evolutiondre Bedienoberflache schriankt die Anzahl der Funktionen pro Benutzer intelligent

ein.

Weiterhin besteht durch Gamification die Moglichkeit eine abstrakte Sicht auf die
wichtigsten Funktionalitdten zu erhalten, zum Beispiel indem fiir alle wichtigen Aktivitaten
Badges angelegt werden. Diese weitere Verminderung der Komplexitdt erleichtert den
Einstieg der Benutzer in das System und die Exploration, denn durch die zu erhaltenden
Badges ist der Umfang abstrakt und {iibersichtlich darstellbar. Dies bedeutet, dass die
vorhandenen Funktionen addquat und zum richtigen Zeitpunkt im Laufe der

Systemnutzung erklart werden konnten, sofern die Anzeige der Badges kontrolliert wird.

In Bezug auf Lernsysteme schlagen Rose et. al. die Nutzung von Lernpfaden vor [Rose und
Meyer 2002]. Diese bieten einen mdglichen Weg beziehungsweise eine Reihenfolge, in der
Aufgaben und Lerneinheiten sinnvoll nacheinander erledigt werden kénnten. Dieses System
liele sich auch als Unterstiitzungswerkzeug zur Exploration eines Systems nutzen.
Beispielsweise konnten bestimmte Badges es erfordern, dass erst andere Badges erhalten
werden miissen. Im Gegenzug konnten Badges eine Empfehlung auf eine folgende Badge

beinhalten, wodurch sich ein Pfad abzeichnet.

Um den Einstieg in ein System und dessen Exploration zu vereinfachen, konnten daher
entweder Inhaltsfreischaltungen verwendet werden, mit denen die Benutzeroberfldache nach
und nach erweitert wird, oder es konnte Aufgaben geben, die den Benutzer durch das
System leiten. Diese Aufgaben konnen wie bereits erldutert auch Inhalt anderer
Komponenten sein. Dabei bieten sich besonders Badges an, da diese die
Aufgabenbeschreibungen beinhalten konnten, sowie den Status bzgl. des Abschlusses der
Aufgaben. Level konnten ebenfalls die Aufgabenbeschreibungen beinhalten. Da ein Level
aber immer einem anderen folgt, wiirde durch Level nur genau ein Lernpfad abgebildet

werden konnen.

Speziell fiir die Exploration eines Systems konnten sich auch Fortschrittsanzeigen eignen, in
denen zu erkennen ist, welche Funktionalitaten bereits entdeckt und verwendet wurden und

welche noch unentdeckt oder ungebraucht geblieben sind.

In diesem Unterkapitel wurde gezeigt, dass einige Gamification-Komponenten die

Moglichkeit bieten, den Einstieg und die Exploration eines Systems zu verbessern.
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6.1.4 Benutzerzentrierung

Das letzte noch nicht betrachtete Problem aus dem delegs-Kontext ist die Anzahl der
unterschiedlichen Benutzergruppen. Gamification hat das Ziel, moglichst vielen Benutzern
einen Profit zu bringen. Allerdings sind Benutzer Individuen und reagieren unterschiedlich

auf dargebotene Inhalte und Funktionsweisen.

Dieses Phanomen gibt es auch in anderer Software, insbesondere bei Spielen, und wurde
deshalb schon weitgehend in der Literatur betrachtet. Im Folgenden sollen einige der
bekanntesten Klassifizierungen von Benutzern vorgestellt werden. Aus diesen
Betrachtungen wird klar, dass es auch mit Gamification moglich, wenn auch sehr aufwendig

ist, ein System auf viele Benutzergruppen anzupassen.

Eine Unterscheidung der Benutzer geschieht auf zwei Abstraktionsebenen. Die obere
unterscheidet die Benutzer in ihren Zielen und Griinden aus denen sie das System
verwenden. Es wurden bereits viele Benutzergruppen identifiziert und fiir diese konnen
spezielle Vorkehrungen getroffen werden. Beispielsweise konnen Lernpfade pro

Benutzergruppe eingerichtet werden.

Eine zweite Abstraktionsebene unterscheidet Anwender nach ihren Charaktereigenschaften.
Dies wird in dieser Arbeit nicht moglich sein, da keine Informationen iiber die Anwender
vorhanden sind. Um dies in einem Folgeprojekt erarbeiten zu kénnen, werden einige
Unterscheidungen nach Spielertypen hier gelistet. Diese Klassifizierung nach Spielertypen

erlaubt eine weitere Benutzerzentrierung und somit Optimierung des Benutzererlebnisses.

Bartles Spielertypen

Bartle nahm bereits vor vielen Jahren eine Klassifizierung von Benutzergruppen vor und
wird bis heute in vielen Bereichen referenziert, auch wenn seine Klassifizierung explizit fiir
den Bereich von Spielen, speziell Multi-User-Dungeons (= MUDS), gedacht war [Bartle 1996].
Auf Basis einer Umfrage, was Spielern an MUDS gefillt, stellte er vier Gruppen von
Spielertypen fest: Achiever, Socialiser, Explorer und Killer.

Achiever interessieren sich hauptsachlich fiir die virtuelle Welt und nicht fiir andere Spieler.
Sie haben Spaf$ daran, im Spiel fortzuschreiten, Aufgaben zu erledigen und schwierige
Gegner zu besiegen. Der Vergleich mit anderen interessiert sie kaum. Kadmpfer empfiehlt die
Nutzung von Leveln, Orden, Punkten und Ranglisten, um diese Spieler zu beeinflussen
[Kampfer 2013].

Explorer interessieren sich ebenfalls fiir die virtuelle Welt und nicht fiir andere Spieler.
Allerdings ist das Ziel von Explorern, moglichst viel von der Welt zu entdecken und nicht,
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das Spiel moglichst schnell zu gewinnen. Diese Spieler sind durch Ratsel und versteckte

Orden zu beeinflussen [Kampfer 2013].

Socialiser hingegen interessieren sich hauptsachlich fiir andere Spieler. Sie finden Spaf$ am
Spiel, wenn sie mit anderen Menschen interagieren oder ihnen helfen konnen. Der Fortschritt
im Spiel und die virtuelle Welt sind fiir sie eher uninteressant. Zur Beeinflussung empfiehlt

Kéampfer die Nutzung von Aufgaben und Kommunikationsmdéglichkeiten [Kampfer 2013].

Die vierte Gruppe sind die Killer. Sie interessieren sich nicht fiir die virtuelle Welt, sondern
nur fiir andere Spieler. Ihr Ziel ist es, andere Spieler zu dominieren, ihnen das Spielen zu
erschweren oder moglichst viele ihrer virtuellen Charaktere zu tdten. Killer sind

insbesondere durch Ranglisten zu beeinflussen [Kampfer 2013].

Fullers Spielertypen

Fullerton et. al. erarbeiteten dhnlich wie Bartle verschiedene Spielertypen [Fullerton, Swain
und Hoffman 2008]. Allerdings beschrankten sie sich dabei nicht auf MUDS, sondern
bezogen sich allgemein auf den Bereich der Spiele. Ein weiterer Unterschied ist, dass sie nicht
nur den Spaf3, sondern auch die Ziele von Personen zur Kategorisierung herannahmen. Die

Liste der Spielertypen soll hier nur stichpunktartig erwahnt werden.

e Herausforderer (=,competitors”) spielen, um andere Spieler zu besiegen.

¢ Kundschafter (=, explorer”) wollen die virtuelle Welt erkunden.

e Sammler (=, collectors”) sammeln Gegenstande, Trophden, Wissen etc.

e Erfolgsmenschen (=,achiever”) wollen Level aufsteigen oder im Spiel
vorankommen.

e Joker nehmen das Spiel nicht ernst und spielen des Spafies wegen. Sie konnen andere
Spieler nerven, aber auch Wettbewerbe entschérfen und Spafs verbreiten.

e Kiinstler (=,artists”) spielen, um Kunst und Gestaltung zu erleben.

e Regisseure (=,directors”) spielen, um Befehle zu geben und andere zu leiten.

e Geschichtenerzahler (=,storyteller”) lieben es, Welten voller Fantasie zu erleben oder
zu erstellen.

e Komiker (=, performer”) spielen, um anderen Spielern eine Schau zu bieten.

e Handwerker (=, craftsmen”) wollen Puzzle 16sen, Dinge gestalten und erbauen.

Ferros Spielertypen

Ferro et. al. entwickelten ihre eigene Kategorisierung auf Basis von sechs Spielertypen,
darunter die von Bartle und Fuller [Ferro, Walz und Greuter 2013]. Dabei betrachteten sie

insbesondere, welche Gamification-Komponenten sich fiir diese Spielertypen eignen.
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Dominante Benutzer definieren sie als solche, die im Spiel auffallen wollen. Dies kann sich
durch Aggressivitit, Rechthaberei oder Ahnliches duflern. Ferro et. al. glauben diese Spieler
als egoistisch und selbstbewusst einstufen zu konnen. Aufgrund dieser Analyse sehen sie
Elemente, die den eigenen Fortschritt und den Vergleich zu anderen darbieten, als besonders
effektiv. Sie benennen hier Errungenschaften, Fortschrittsanzeigen, Bestenlisten, Punkte,

Status und ,,combos”, die eine besondere Form kurzlebiger Errungenschaften sind.

Objektive Benutzer sind daran interessiert ihre Fahigkeiten und ihr Wissen durch
Geschicklichkeit und Intelligenz zu steigern. Dabei sind objektive Benutzer nicht so
selbstsiichtig wie die dominanten Benutzer, legen aber dennoch mehr Wert auf den eigenen
Erfolg als auf den anderer. Als effektive Komponenten und Mechaniken sehen sie Elemente,
die den Fortschritt im Spiel verdeutlichen und somit das eigene Kénnen hervorheben. Diese

sind: Badges, Belohnungen, ,,combos”, Level und Fortschrittsanzeigen.

Als dritte Gruppe identifizierten sie die Humanisten, die sie als soziale Spieler beschreiben.
Humanisten wollen mit anderen Spielern interagieren, und sie sehen die Interessen anderer
als genauso wichtig an wie die eigenen. Daher interessiert Humanisten der Spielfortschritt
oder Belohnungen sowie die Meinung anderer Spieler iiber sie nicht. Elemente wie

Kooperation, Teams und Gruppenaufgaben sind bei ihnen sehr effektiv.

Die wissbegierigen Benutzer wollen die virtuelle Welt erkunden und neue Dinge lernen. Thr
Spafs entsteht durch den Entdeckungsdrang und nicht durch vorgegebene Ziele und

Strukturen. Daher sind Elemente wie Entdeckung und Herausforderung fiir sie interessant.

Die letzte Gruppe besteht aus kreativen Benutzern. Diese sind experimentierfreudig und
wollen Dinge erschaffen und erweitern. Diesen Benutzern gefallt eine Struktur, solange sie
als Richtlinie und nicht als Vorschrift dient. Mit virtuellen Giitern, Ressourcenerwerb,

Entdeckung und Fantasie sind sie am effektivsten zu beeinflussen.

Benutzergruppen nach ihren Charaktereigenschaften zu unterscheiden ist eine weitere aus
der Spielewelt stammende Eigenschaft, die in Gamification iibernommen werden kann. Um
Gamification auf Benutzer anzupassen, miissen daher die effektiven Komponenten,
Dynamiken und Mechaniken fiir jeden Benutzertyp gefunden werden. Je nach Benutzer

konnen deshalb andere Bausteine effektiv sein.

6.1.5 Leistungsnachweis

Bisher wurden die fiinf Problembereiche des delegs-Projekts im Zusammenhang mit
Gamification betrachtet. Zusatzlich bietet Gamification weitere Vorteile, wie die Moglichkeit
Gamification-Bausteine als Nachweis fiir Fahigkeiten und erbrachte Leistungen zu nutzen
[Davis und Singh 2015].
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Ein Trend steigender Nutzung solcher Abzeichen ist auch daran zu erkennen, dass Mozilla
Open Badges gegriindet wurde [Buchem und Sennewald 2014]. Mozilla Open Badges ist ein
Dienst zum Ausstellen, Erwerben und Anzeigen von Badges. Zu diesem Trend tragt
weiterhin bei, dass diverse Plattformen wie die Huffington Post, Khan Academy, Wikipedia

und Stack Overflow Badges integriert haben [Anderson u. a. 2013].

Leistungsnachweise haben den Effekt eines Statussymbols: sie reprasentieren erworbene
Fahigkeiten sowie erbrachte Leistungen und Engagement [Kindsmiiller u. a. 2014]. Ein
Leistungsnachweis kann also fiir den Status und somit das externe Selbstverstandnis wichtig
sein oder als Mittel zum Zweck dienen, wenn er beispielsweise bei einer Bewerbung fiir

einen Job benétigt wird.

Im letzteren Fall stellt die Problematik der Anerkennung von Leistungen allerdings eine
Hiirde der Implementierung dar [Davis und Singh 2015]. Werden Leistungsnachweise fiir
diesen Zweck genutzt, sollte sichergestellt sein, dass sie externe Anerkennung finden. Dies

kann beispielsweise durch einen Dienst wie den von Mozilla Open Badges erfolgen.

Komponenten, welche Leistungen festhalten konnen, sind Errungenschaften, Badges,

Sammlungen, Bestenlisten, Level, Punkte und Fortschrittsanzeigen.

6.1.6 Beeinflussung des Benutzerverhaltens

Ein weiterer Vorteil von Gamification ist, dass es genutzt werden kann, um das Verhalten
der Benutzer zu beeinflussen. Beispielsweise konnen Benutzer gelenkt werden, bestimmte
Aktionen des Systems Ofter oder besser durchzufiihren [Anderson u. a. 2013; Hew u. a.
2016].

Die Beeinflussung von Benutzern kann durch vielféltige Mittel stattfinden. Zum einen kann
das Gamification-Layer iiber diverse Feedback-Mechanismen verfiigen. Feedback ist eine
Form der operanten Konditionierung, die die Wiederholung eines Verhaltens fordern kann
[Skinner 1938].

Wird das gewtinschte Verhalten bei den Benutzern festgestellt und durch einen Feedback-
Mechanismus belohnt, so neigen sie dazu, dieses Verhalten zu wiederholen. Als besonders
starke Form des Feedbacks gelten Gefiihle. Schafft das Gamification-Layer es, die Benutzer
mit Emotionen zu belohnen, so ldsst sich ihr Verhalten starker beeinflussen [Higgins 2006].

Sobald Benutzer fiir bestimmtes Verhalten belohnt werden und sie dieses Verhalten

wiederholen, bildet sich eine Gewohnheit bei ihnen. Dies bedeutet, dass sie dieses Verhalten
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mit weniger geistigem Aufwand durchfiihren konnen, wodurch eine Wiederholung
einfacher wird [Duhigg 2012]. Es entsteht eine Art Teufelskreis.

Weitere Moglichkeiten die Benutzer zu steuern werden durch die Zielsetzungstheorie
beschrieben. Wenn ein System den Benutzern Ziele vorgibt und sie diese fiir relevant und
erstrebenswert erachten, so kann mit diesen Zielen das Verhalten der Benutzer gelenkt
werden [Locke und Latham 1990].

Die vorgegebenen Ziele sollten jedoch nicht die wahrgenommene Autonomie der Benutzer
einschranken, denn das konnte laut Selbstbestimmungstheorie die Motivation, Ziele zu
erfiillen, verringern und somit auch die Beeinflussung der Benutzer behindern [Reis u. a.
2000; Ryan und Deci 2000a].

Insgesamt lassen sich Benutzer durch alles, was sie motiviert, auch beeinflussen. Zumindest

sofern die Motivationsgriinde vom Gamification-Layer kontrolliert werden.

6.1.7 Lernerfolg

Ein weiteres Anwendungsgebiet von Gamification ist der Bereich der Bildung und des
Lernens. Gamification wird bereits in vielen Lernplattformen, wie beispielsweise der Khan

Academy, verwendet [Morrison und DiSalvo 2014].

In der Khan Academy erhalten die Lernenden fiir erledigte Aufgaben immer direktes
Feedback in Form von Smileys. Weiterhin ist ein Fortschrittsbalken sichtbar, der sich mit
jeder erledigten Aufgabe aktualisiert, und es konnen Badges fiir bestimmte Aufgaben
erworben werden. Die erworbenen Badges konnen mit Freunden geteilt werden, um mit

dem eigenen Fortschritt zu prahlen.

Um den Lernerfolg zu steigern konnen alle Komponenten verwendet werden, denn alle
konnen die Motivation steigern. Besonders dienlich sind jedoch solche Bausteine, die ein
Feedback an den Benutzer liefern. Dies passiert insbesondere durch Bewertungen. Daher
sind die besonders geeigneten Bausteine Errungenschaften, Badges, Punkte, Level,

Leaderboards und Fortschrittsanzeigen.

Der Zweck von Gamification in Lernplattformen ist, die Benutzer motiviert, engagiert und
vor allem interessiert und aufnahmefdhig fiir neues Wissen zu halten. Obwohl sich dieses
Ziel mit den genannten teilweise stark {iberschneidet, bietet gerade die Bildungsforschung
viele Erkenntnisse, die auch im Bereich Gamification angewendet werden kénnen. Einige
wichtige Theorien zu diesem Bereich sollen im Folgenden der Vollstandigkeit halber
erldutert werden. Sie werden in dieser Arbeit keine Anwendung finden, bieten aber Potential

fiir eine Folgestudie.
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Schliisselcharakteristiken eines Lernspiels

Eine verbreitete Theorie im Bereich des Lernens ist die KCLG (= “key characteristics of a
learning game”), die vier Charakteristiken beschreibt, die ein Lernspiel erfiillen sollte, um
den Benutzern hohe Lernerfolge zu ermdglichen [Malone und Lepper 2005]. Auch wenn
Gamification kein Spiel ist, konnen einige der identifizierten Elemente auch auf das

Gamification-Layer angewendet werden.

Eines der Charakteristiken ist das Element der Herausforderung, die sich durch eindeutige,
fixierte und vor allem relevante Ziele fiir den Lerner bildet. Das Herausforderungslevel kann
beispielsweise durch die Implementierung von Zufall, versteckten Informationen und

variablen Schwierigkeitsgraden gesteigert werden.

Ein weiteres Element ist die Neugierde des Lernenden. Sie wird von Malone et. al. in zwei
Formen unterteilt: sensorische und kognitive Neugierde [Malone und Lepper 2005].
Audiovisuelle Effekte konnen erstere Form auslosen, wihrend die letztere Form

beispielsweise durch versteckte Inhalte oder Erzahlungen ausgeldst werden kann.

Fantasie ist ein weiteres Element des KCLG. Malone et. al. definieren Fantasie als etwas, das
mentale Bilder beim Lernenden ausldst, die nicht durch die Sinne wahrgenommen oder die
Erfahrung des Lernenden entstehen. Fantasie basiert somit auf den emotionalen wie auch

logischen Gedankenprozessen des Lernenden.

Als vierte Charakteristik nennen die Erfinder der KCLG die Kontrolle. Diese beschreiben sie
als Gefiihle der Selbstbestimmung. Folglich kann diese Charakteristik durch einflussreiche
Entscheidungen des Lernenden positiv oder durch den Einbau von Zufdllen negativ

beeinflusst werden.

Achievement Goal Theory

Die ,,Achievement Goal Theory” betrachtet die Griinde, aus denen Menschen gewisse Ziele
erreichen wollen [Elliot 1999]. Dabei wird zwischen Zielen unterschieden, die erreicht
werden wollen, um besser als jemand anderes zu sein (=, performance goal”), und Zielen,

die erreicht werden wollen, um sich selbst zu verbessern (= ,,mastery goals”).

Weiterhin betrachtet die Theorie die zwei Extrema, moglichst viel erreichen (= ,approach”)
und moglichst nicht verlieren (= ,avoidance”) zu wollen. Kombiniert mit den

unterschiedlichen Griinden fiir die Ziele ergeben sich vier Arten von Zielen:
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,Performance approach goals” beschreiben Ziele, die erreicht werden wollen, um
demonstrativ besser abzuschneiden als andere. ,,Performance avoidance goals” beschreiben
Ziele, bei denen vermieden werden soll, dass ein vergleichsweise schlechtes Ergebnis erzielt
wird. ,Mastery approach goals” entsprechen dem Verlangen eigene Ziele bestmoglich zu
meistern. ,Mastery avoidance goals” treten in der Praxis kaum auf und haben eher einen

theoretischen Belang.

In der Wissenschaft wurde eine positive Korrelation zwischen , mastery approach goals”
und dem akademischen Fortschritt von Lernenden festgestellt [Elliot u. a. 2006; Pajares,
Britner und Valiante 2000; Wolters 2004]. Weiterhin wurde eine negative Korrelation
zwischen dem akademischen Fortschritt und den ,, performance avoidance goals” festgestellt
[Elliot u. a. 2006].

Universal Design for Learning (UDL)

UDL steht fiir die universelle Gestaltung fiir das Lernen [Rose und Meyer 2002]. Es handelt
sich dabei um eine Gestaltungsmethode von Lernumgebungen, die absieht, moglichst viele
Benutzergruppen gleichermafien in ihrem Lernprozess zu unterstiitzen. Das UDL basiert auf

drei Gestaltungsprinzipien.

Das erste Prinzip schlédgt vor, Inhalte in vielen unterschiedlichen Formaten zu prasentieren,
um die Inhalte einpragsamer darzubieten. Dies zielt insbesondere darauf ab,
unterschiedliche Benutzertypen zu erreichen. Einige Menschen lernen besser visuell, andere

bevorzugen auditives Lernen.

Das zweite Prinzip empfiehlt eine Vielzahl an unterschiedlichen Aktivitaten einzubinden.
Dies soll den Lernenden helfen, Aufgaben auf mehreren unterschiedlichen Wegen zu

begegnen.

Das letzte Prinzip befiirwortet es, mehrere Lernpfade anzulegen. Diese Lernpfade bieten den
Lernenden einen Uberblick und schaffen eine Auswahlmdglichkeit, ohne Zwang diesen

Pfaden folgen zu miissen.

Lerntheorien

Theorien fiir erfolgreiches Lernen haben sich standig entwickelt, und es haben sich Vertreter
unterschiedlicher Ansichten gebildet. Die vier bekanntesten werden im Folgenden kurz

vorgestellt und anschlieflend mit Gamification verglichen.

Die erste Lerntheorie, Behaviorismus, wurde hauptsachlich von Watson [Watson 1913] und
Skinner [Skinner 1938] geprédgt und basiert auf den Arbeiten von Throndike und Pavlov et.
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al. [Thorndike 1907; Pavlov und Anrep 1927]. Behavioristen vertreten die Ansicht, dass der
Prozess des Lernens eine ,black-box” ist und nur durch die Ausloser und Ergebnisse
festgestellt und beeinflusst werden kann. Wie der Name bereits andeutet, glauben sie den
Ausloser von Lernprozessen im Verhalten (=, behavior”) zu finden. Die Lernenden werden
als passive, unvoreingenommene, beeinflussbare Personen betrachtet, die nur auf externe
Stimuli reagieren. Durch klassische und operante Konditionierung der Lernenden soll deren

Verhalten beeinflusst und ein Lernerfolg erzielt werden.

Psychologen, die nicht das Verhalten allein, sondern die Prozesse im Gehirn fiir die
Grundlage des Lernens hielten, entwickelten den Kognitivismus [Tolman 1948]. Dieser
besagt, dass der Lernprozess vom bisherigen Wissen des Individuums abhéngig ist. Somit
setzen Vertreter darauf, den Lernenden mit seinem Vorwissen zu betrachten und darauf
aufzubauen. Der Lernende wird als Informationsspeicher betrachtet, der von Lehrenden
befiillt werden kann. Ein Abruf von Informationen aus dem Gehirn des Lernenden ist
erfolgreicher, wenn viele Informationen zu einem bestimmten Thema vorhanden sind,

weshalb Wissen oft mehrfach und auf unterschiedliche Weise vermittelt wird.

Eine dhnliche Lerntheorie ist die des Konstruktivismus, der hauptsachlich von Murphy
[Murphy 1997] gepragt wurde. Diese betrachtet den Lernenden ebenfalls als
Informationsspeicher, allerdings als einen sehr selbststandigen. Der Lernende wird nicht
von Lehrenden mit Wissen befiillt, sondern interpretiert alle Informationen anhand seiner
bisherigen Lebenserfahrung sowie seiner Werte und Normen und konstruiert damit sein

eigenes Wissen.

Die vierte Lerntheorie nennt sich Konnektivismus und ist im digitalen Zeitalter entstanden
[Siemens 2004]. Laut dieser Theorie ist nicht nur der Lernende ein Wissensspeicher, sondern
Wissen existiert auch aufierhalb, beispielsweise in digitaler Form auf diversen Plattformen.
Der Lernende baut sich ein Netzwerk aus Beziehungen zu Plattformen und Personen, um
Wissen erlangen zu konnen. Dieses Wissen ist rapide wachsend und sich verdndernd, daher
liegt der Fokus des Lernenden auf der Beschaffung und nicht dem Speichern von

Informationen.

Neben den vier anerkannten Lerntheorien betrachtet Biré Gamification als eine fiinfte
Lerntheorie [Bird 2014]. Laut Bird weist Gamification die meisten Gemeinsamkeiten mit dem
Behaviorismus auf. Beide nutzen direktes Feedback, positive Verstarkung, progressive
Herausforderungen und kleinschrittige Aufgaben. Allerdings bietet Gamification auch
Gemeinsamkeiten mit dem konnektivem Lernen, da beide soziale Medien integrieren und
Evaluationen auf Basis einer Community beschreiben. Weiterhin ist das Belohnungssystem
von Gamification dem Konnektivismus zuzuordnen. Der Konstruktivismus &hnelt
Gamification insofern, als Gamification versucht, allgemeine und spezifische Wege fiir
bestimmte Benutzer anzubieten. Dies geschieht beispielsweise durch mehrere Lernpfade
[Rose und Meyer 2002].
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6.2 Zusammenfassung

Im letzten Kapitel wurde festgestellt, dass Gamification tatsdchlich alle betrachteten

Probleme im delegs-Kontext beheben konnte. Allerdings eignen sich nicht immer alle

Bausteine zur Behebung jedes Problems. Dieses Kapitel fasst tabellarisch zusammen, welche

Komponenten sich zu welchen Zwecken eignen. Daraus soll ermittelt werden, welche

Bausteine fiir ein Losungskonzept benotigt werden.

Ein + in der Tabelle deutet an, dass sich eine Komponente zu deren Umsetzung eignet,

wahrend ein - bedeutet, dass sich eine Komponente zu diesem Zweck nicht eignet. Ein /

deutet an, dass diese Komponente verwendet werden konnte, es aber Einschrankungen gibt.

Um die vielen Spalten darstellen zu konnen, wurden folgende Abkiirzungen fiir die

Uberschriften gewahlt:

M steht fiir die Fahigkeit, Benutzer motivieren zu konnen.

I steht fiir die Fahigkeit, Informationen {iiber Benutzer und deren Verhalten
gewinnen zu konnen.

EI steht fiir die Fahigkeit, den Benutzern den Einstieg in ein System erleichtern zu
konnen.

EX steht fiir die Fahigkeit, den Benutzern die Exploration eines Systems vereinfachen
zu konnen.

BEN steht fiir die Fahigkeit, auf unterschiedliche Benutzer angewendet werden zu
koénnen.

LEI steht fiir die Fahigkeit, als Leistungsnachweis dienlich zu sein.

BEE steht fiir die Fahigkeit, die Benutzer beeinflussen zu konnen.

LER steht fiir die Fahigkeit, den Lernerfolg der Benutzer zu steigern.
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Avatare + - - - + - + -
Badges + + + + + + + +
Boss-Kampfe + - - - + - ¥ -
Sammlungen + + - - + + + -
Kampfe + - - - + - + .
Inhalts- + - + + 4 - + ;
Freischaltungen

Geschenke + - - - + - + B
Bestenlisten + + - - + + + +
Level + + / + + + + +
Punkte + + - - + ¥ + +
Aufgaben + + / + + - + B
Soziale Graphen + - - - + _ 4 _
Teams + - - - + - + B
Virtuelle Giiter + - - - + _ 4 _
Charaktere + - - - + _ 4 _
Kontrolle 4 - - - + _ + _
Zeitbeschrankungen + - - - + _ + _
Fortschrittsanzeigen + + - + + + + +
Benutzerprofile + - - - + - + _

Tabelle 7 - Komponenten und deren Einsatzszenarien

In der gezeigten Tabelle ist zu erkennen, dass Badges als einzige Komponente alle Kriterien
voll erfiillen. Deshalb werden Badges als Hauptwerkzeug fiir diese Arbeit gewahlt und im

Folgenden genauer erldutert.

6.3 Badges: das Mittel der Wahl

Aus dem vorangegangenen Kapitel geht hervor, dass Badges in der Lage sein konnten, alle
betrachteten Probleme des delegs-Projektes zu beheben und sogar die weiteren Vorteile
bieten, als Leistungsnachweise zu dienen, Benutzerverhalten zu beeinflussen und den
Lernerfolg zu steigern. Insbesondere Letzteres ist fiir das delegs-Projekt sehr sinnvoll, da es
in dem Projekt darum geht, Menschen die Gebardensprache, GebardenSchrift oder die
deutsche Schriftsprache beizubringen. In diesem Kapitel sollen Badges daher genauer

erlautert werden.

Der Ursprung von Gamification-Badges ist in zwei Welten zu finden. Einer findet sich bei

den amerikanischen Boyscouts (=Pfadfinder), die Zertifikate fiir erbrachte Leistungen in
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Form von physischen Abzeichen (genannt Badges) an andere Pfadfinder verliehen
[Abramovich, Schunn und Higashi 2013].

Die Pfadfinder konnten sich fiir bestimmte Lernpfade entscheiden und Zertifikate erlangen.
Oft wurden die erlangten Abzeichen als Statussymbol auf der Jacke des Besitzers getragen.
An ihnen kann abgelesen werden, welche Fahigkeiten dieser besitzt und worin seine
Interessen liegen, da sie die gewahlten Pfade widerspiegeln [Abramovich, Schunn und
Higashi 2013].

Der andere Ursprung findet sich im Bereich der Videospiele. Hier werden die virtuellen
Badges fiir erbrachte Leistungen oder gewisse Fortschritte im Spiel ausgeteilt. Sie dienen der
Anerkennung des Status innerhalb und auflerhalb des Spiels [Abramovich, Schunn und
Higashi 2013]. Dies bedeutet, dass Spieler fiir bestimmte Auszeichnungen von anderen

Spielern desselben Spiels und auch von anderen Spielen respektiert werden.

Badges bestehen aus drei wesentlichen Aspekten [Hamari 2015]. Zum einen sind sie eine
Form der Belohnung, da sie ein Abzeichen fiir Erfolg darstellen. Zum anderen sind Badges
eine visuelle oder textuelle Reprédsentation des Erfolges. Drittens beschreiben sie die
Bedingungen, die zum Erhalt der Badges notwendig sind.

Die Eigenschaft, aus drei wesentlichen Aspekten zu bestehen, bietet einen enormen Vorteil,
denn dadurch kénnen Badges die Eigenschaft mehrerer Komponenten einnehmen. Der
Belohnungsaspekt der Badge &dhnelt den Errungenschaften. Die visuelle oder textuelle
Reprasentation des Erfolges kann Level, Punkte und Fortschrittsanzeigen ersetzen oder

beinhalten. Die Bedingungen zum Erhalt einer Badge entsprechen demnach einer Aufgabe.

Die Nutzung von Badges ist ein stark diskutiertes Thema in der Wissenschaft und Praxis.
Werbach et. al. stellten fest, dass Punktesysteme, Badges und Leaderboards zu den meist
genutzten Gamification-Elementen gehorten [Werbach und Hunter 2012]. Diese drei werden
oft als PBL bezeichnet und sind teilweise in ihrer Anwendung verpont, da sie in vielen Féllen
als Wunderwerkzeug angesehen und ohne durchdachten Plan implementiert wurden
[Bogost 2011].

Andere Studien behaupten, dass Badges in der Videospielindustrie zu erhéhten Einnahmen
und besseren Bewertungen gefiihrt haben [Geddes 2007]. Auch gibt es diverse Studien, die
mit Badges positive Effekte, wie Motivation und Engagement, im Bereich Gamification
erzielen konnten [Cavusoglu, Li und Huang 2015, Harms u.a. 2015; Li, Huang und
Cavusoglu 2012; Hamari 2015; Denny 2013].

Zu den signifikantesten Studien gehort die zweijahrige Untersuchung von [Hamari 2015], in
der die Effekte von Gamification in einer Applikation gemessen wurden. Im ersten Jahr

wurde das Benutzungsverhalten der Kontrollgruppe (n=1410) und im zweiten das der
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Experimentgruppe (n=1579) in der zu dem Zeitpunkt mit Gamification angereicherten
Applikation aufgezeichnet und anschliefend wuntersucht. Dabei wurden erhohte
Benutzeraktivitiaten durch die eingebauten Badges festgestellt (siehe Abbildung 11).

Confirmation of hypotheses.

H# Category Hypothesis Supported
1 Productive  Badges have a positive Yes, however, the effect
use effect on the number of remained insignificant in
trade proposals a user the Poisson regression
makes model when possible

confounding factors were
controlled for

2 Quality of  Badges have a positive Yes
Use effect on the number of
transactions a user makes
3 Social use Badges have a positive Yes

effect on the number of
comments a user makes
4 General Badges have a positive Yes
use activity effect on the number of
page views a user has

Abbildung 11 - Positive Effekte durch Gamification nach [Hamari 2015]

Aufgrund der unterschiedlichen Studienergebnisse lasst sich sagen, dass Badges kein
Allheilmittel darstellen, und dass sie von vielen Faktoren abhédngen, aber dennoch viele

positive Effekte bewirken konnen. Diese werden im Folgenden erldutert.

Badges bieten viele Moglichkeiten. Sie konnen als visuelle Reprasentation von erbrachten
Leistungen genutzt werden. Dies dient dem Zweck, die Erwerber zu motivieren, indem
ihnen ihre erbrachten Leistungen vor Augen gefiihrt werden. Diese erbrachten Leistungen
spiegeln oft einen Status der Person innerhalb einer Gruppe wider. Weiterhin konnen sie die
Motivation von Benutzern dadurch steigern, dass sie ein Ziel fiir diese darstellen [Werbach
und Hunter 2012], was laut der Zielsetzungstheorie die Motivation fordert [Locke und
Latham 1990].

Durch Badges kann der Abwechslungsreichtum eines Systems, die Herausforderungen in
einem System und vor allem Feedback vom System realisiert werden [Werbach und Hunter
2012]. Eine Ubersicht iiber alle Badges eines Systems entspricht einem abstrakten Uberblick

iiber die Funktionalititen und den Umfang des Systems.

Die Implementierung von Badges kann aufierdem einen Einfluss auf das Verhalten der
Benutzer haben. Eine begrenzte Steuerung der Nutzer ist durch sie moglich. Beispielweise
konnen bestimmte Aktionen im System mit Badges belohnt werden, wodurch die
Motivation, diese Aktionen durchzufiihren, steigt und sich das Benutzerverhalten zu diesen
Aktionen hin verschiebt [Anderson u. a. 2013].
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Badges konnen ebenfalls fiir die Identifikation in einer Gruppe stehen [Werbach und Hunter
2012] oder wie bei den Pfadfindern die Interessen der Erwerber widerspiegeln. Daher
konnten Badges auch verwendet werden, um bestimmte Lernpfade in einem System
vorzugeben. Beispielsweise liefsen sich Pfade fiir unterschiedliche Benutzergruppen oder
Aktivititen im System abbilden, wodurch Benutzer gezielter motiviert wiirden und
zusatzlich einen erleichterten Einstieg in das System sowie eine Unterstiitzung bei der

Exploration des System erhielten.
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7 Fachliches Losungskonzept

In diesem Kapitel wird ein fachliches Losungskonzept zum Uberwinden der
Herausforderungen im delegs-Projekt erarbeitet. In den vorgegangenen Kapiteln wurde
festgestellt, dass die Problembereiche des delegs-Projekts bereits in anderen Projekten mit
Hilfe von Badges gelost wurden oder Badges sich zumindest als Losung fiir diese Probleme
anbieten. In diesem Kapitel soll ein fachliches Konzept entwickelt werden, mit dem die
Probleme des delegs mit Hilfe von Gamification gelost werden kénnen. Zu diesem Zweck
werden die zu 16senden Probleme erst einzeln betrachtet und bewertet. Anschlieffend wird

das erarbeitete Konzept vorgestellt.

7.1 Wenige Benutzer

Ein Problem des delegs-Projekts ist die geringe Anzahl an Anwendern. Die Ursachen dieses
Problems wurden in Tabelle 2 zusammengefasst. In Tabelle 3 wurden dann die Ursachen
weggelassen, die in dieser Arbeit nicht fokussiert werden sollten. In diesem Kapitel sollen

mit dem Wissen iiber Gamification Losungsmaoglichkeiten erarbeitet werden.

Die zwei betrachteten Ursachen fiir die geringen Benutzerzahlen sind der schwierige
Einstieg in das System und die geringe Motivation zur Nutzung des Systems. Beide lassen
sich sehr gut mit Gamification beheben, wie bereits in den Kapiteln der Einsatzszenarien von
Gamification erortert wurde. Um den Einstieg in das System zu vereinfachen, konnen
Techniken wie eine evolutiondre Bedienoberfliche, Inhaltsfreischaltungen oder eine

Vergegenstandlichung der moglichen nachsten Schritte verwendet werden.

Die evolutiondre Bedienoberflache hat den Nachteil, dass neue Benutzer sich erst alle
Funktionalitdten erarbeiten miissen. Das bedeutet, auch wenn ein neuer Benutzer bereits mit
dem System oder der Fachlichkeit vertraut ist, kann er nicht alles von Beginn an verwenden.
Das Gleiche gilt fiir Inhaltsfreischaltungen. Dies wére natiirlich durch eine einfache Abfrage
bei Erstnutzung zu beheben. Benutzer konnten sich entscheiden, ob sie das evolutionare
System zur erleichterten Einfithrung nutzen oder gleich alle Funktionalitdten zur Verfiigung

haben mochten.

Eine Vergegenstandlichung moglicher nachster Schritte hingegen hitte den Vorteil, die
Komplexitat des Systems durch Erlauterung der nachsten Schritte zu reduzieren, ohne den
Benutzern die Moglichkeit zu nehmen, von Beginn an fortgeschrittene Werkzeuge zu
verwenden. Zusatzlich ware hierdurch auch eine Exploration des Systems moglich, sofern

alle zu explorierenden Funktionalitdten ebenfalls vergegenstandlicht wiirden.
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7.1.1 Weiteres

Die Ursache der Werbemittel war kein Fokus dieser Arbeit. Mit dem Wissen tiber
Gamification soll hier dennoch ein Vorschlag zur Verbesserung angebracht werden, auch

wenn dieser nicht weiter betrachtet werden wird.

Die Werbung fiir das delegs-Projekt liefle sich wunderbar mit Gamification ausweiten.
Moglichkeiten waren beispielsweise Werbung durch Gebardenspiele fiir mobile Endgeréte,
das Ausbauen der vorhandenen Spiele, neue Applikationen wie Gebardenmessenger oder
auch die tiblichen Werbewege wie Poster und Anzeigen angereichert mit einer gamifizierten
Story. Ahnlich den , Verteidigern des Wissens” bei Wikipedia dient die delegs-Plattform den
Zwecken, den Gebardenschatz zu erweitern und Menschen in die Gesellschaft zu
inkludieren. Dies konnen starke Motivatoren fiir Werbezwecke sein. Da jedoch die Mittel fiir

Werbung fehlen, soll diese Ursache in dieser Arbeit nicht weiter betrachtet werden.

7.2 Unbekannte Benutzer

Um die Benutzer und deren Verhalten kennenzulernen, miissten Informationen tiber diese
gesammelt werden. Dies ist bei einer skalierenden Webapplikation allerdings nicht mit
konventionellen Mitteln umzusetzen. Es bedarf hier ebenfalls skalierbarer Methoden. Eine
typische Umsetzung sind Umfragen. Allerdings haben diese oft sehr wenige Teilnehmer,
und sie sind unpassend fiir einen Teil der delegs-Zielgruppe, denn Gehorlose lesen ungern
langere Texte. Die elegantere Losung wére es, anhand der Benutzeraktivitidten im System zu
ermitteln, wie erfahren ein Benutzer ist. Dazu miisste definiert werden, welche Erfahrungen
einen Experten auszeichnen und an welchen Aktivitdten im System diese gemessen werden

konnen.

Um die Expertise und das Verhalten der Benutzer festzustellen, kann ein Bewertungssystem,
das das Verhalten im Editor analysiert, verwendet werden. Dieses spiegelt sich mit den
Verfahren, die in Lernplattformen verwendet werden. Moglich wire hier beispielsweise, mit
Hilfe von Badges fachspezifische Errungenschaften festzulegen und vom System feststellen
zu lassen, sobald Benutzer diese erreichen. Somit wéare eine Analyse der fachlichen

Aktivitaten und Kenntnisse der Benutzer moglich.

7.3 Schwieriger Einstieg

Um den Einstieg in den delegs-Editor zu vereinfachen kommen Erlduterungen in Form von
Bildern, kurzen simplen Texten und kurzen Gebardenvideos in Frage. Weiterhin wére es
moglich, eine evolutiondre Bedienoberflache [Aleryd 2014] zu entwickeln, die sich mit dem
Kenntnisstand der Benutzer iiber das System erweitert. Dazu wére es allerdings notig den

Kenntnisstand der Benutzer zu verfolgen und zu bewerten. Weiterhin miissten die Ziele der
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Benutzer klar sein, damit die Oberflache keine fiir die Benutzer relevanten Informationen

und Funktionalitaten versteckt.

Eine weitere Losung ist, mit Hilfe von Badges Meilensteine der Einarbeitung abzubilden.
Der Erhalt von Badges spiegelt dadurch den Einstieg in das System wider. Dadurch konnte

der Einstieg in ein System explizit vergegenstandlicht werden.

7.4 Schwierige Exploration

Um die Exploration des delegs-Editors zu vereinfachen, konnten alle Funktionalitdten des
Systems ausfiihrlich beschrieben werden. Dies ist aufgrund der Zielgruppe allerdings
problematisch, denn eine Liste von Funktionalititen wiirde kaum gelesen werden. Eine
erfolgversprechendere Losung wére das Einbinden einer evolutiondren Oberfliache oder die
Implementierung kurzer Hinweise auf weitere Funktionalititen, die die Benutzer
interessieren. Solche Hinweise miissten allerdings wahrend der Benutzung nach und nach
auftreten. Eine Moglichkeit hierzu wire es, mit dem Erhalt bestimmter Badges Hinweise auf

darauf aufbauende Funktionalititen zu geben.

7.5 Unterschiedliche Benutzergruppen

Diese Herausforderung betrifft auch alle anderen Probleme: Werbung fiir neue Benutzer
miisste auf die Gruppen ausgerichtet werden, der Einstieg in das System miisste fiir jede
Gruppe anders gestaltet werden etc. Dies sollte bei der konzeptionellen Planung bereits mit
bedacht werden, muss aber, nachdem die genauen Benutzergruppenanteile identifiziert

worden sind, verbessert werden.

Dies bedeutet, dass das zu entwickelnde Konzept bereits die unterschiedlichen
Benutzergruppen mitbedenken sollte. Die effiziente Unterstiitzung der unterschiedlichen
Benutzergruppen ist dennoch nur moglich, wenn eine Identifizierung der unterschiedlichen
Benutzertypen und deren Anzahl an Vertretern stattgefunden haben. Daher wére es auch
fiir diese Herausforderung sinnvoll, ein Bewertungssystem einzufithren, um aus den

mittelfristig gewonnenen Ergebnissen die Plattform langfristig zu verbessern.
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Problem Losung

wenige Benutzer Werbung ausweiten

wenige Benutzer weitere Gebardenschriftstile einfiigen
wenige Benutzer den Einstieg in das System erleichtern
wenige Benutzer Motivation zum Lernen und Benutzen des

Systems steigern

unbekannte Benutzer Bewertungssystem zur Identifikation der
fachlichen Kenntnisse

schwieriger Einstieg kurze Erlduterungen zur Bedienung in

Form von Bildern, kurzen Texten /

Gebardenvideos
schwieriger Einstieg evolutiondre Bedienoberflache
schwieriger Exploration Hinweise zu weiteren Funktionalitaten, die

im Laufe der Bedienung auftreten

unterschiedliche Benutzergruppen alle anderen Losungen um
benutzergruppenspezifische Losungen
erweitern

Tabelle 8 — Herausforderungen und Losungsansatze im delegs-Projekt

Zusammenfassend waren die kurzfristig umsetzbaren und bedeutendsten Losungen der
Einbau eines Bewertungssystems, die Vergegenstiandlichung der Funktionalititen im

System, deren Strukturierung in Form von Lernpfaden und die Motivation der Benutzer.

7.6 Erarbeitung des fachlichen Lésungskonzepts

Gegeben aus den Losungsideen des letzten Kapitels wurde ein Losungskonzept mit Hilfe
von Gamification erarbeitet. Die Anforderungen an das Konzept sind so, dass das
entstehende System:

e die Benutzer dazu motivieren muss, den delegs-Editor zu verwenden (wobei hier
auf die unterschiedlichen Gruppen geachtet werden muss).

e die Funktionalititen des delegs-Editors vergegenstandlichen und sie in Form von
Lernpfaden den Benutzern zur Verfiigung stellen muss, ohne sie in der Wahl der
Funktionalitaten einzuschranken.

e vorgenommene Aktivititen eines Benutzers auswerten und persistieren muss,
sodass eine Analyse auf Erfahrungslevel und Art der Verwendung des delegs-
Editors moglich wird.

Nach diesen Anforderungen hat der Autor ein Badgesystem entworfen, das die

Anforderungen erfiillt. Dieses wird im Folgenden vorgestellt.
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7.6.1 Das Badgesystem

Aus den Losungsvorschligen des letzten Kapitels wurde ein gesamtheitliches
Losungskonzept eines Badgesystems entworfen. Dieses System ermdglicht es, Badges an
Benutzer zu verleihen, und gibt Benutzern die Mdglichkeit, sich diese anzusehen. Weiterhin
erstellt das System regelmaflig Berichte, in denen die Anzahl aller erhaltenen Badges der
Benutzer zusammengefasst werden. Weiterhin zeigt die Bedienoberflache den Anwendern

den Erhalt neuer Badges an und schldgt ihnen noch nicht erhaltene Badges vor.

Die vorgeschlagenen Badges sollen eine Einfiihrung und Exploration des Systems
vereinfachen. Daher sollen den Benutzern solche Badges vorgeschlagen werden, die den
meisten Mehrwehrt in Bezug auf das Kennenlernen und Explorieren des Systems
ermoglichen. Um dies zu gewdhrleisten, wird jede Badge mit einem Wert (im Folgenden

Lernwert) versehen, der diesen Mehrwert einstuft.

Durch das Badgesystem sind die Motivation, die Einfithrung und die Exploration der
Benutzer im System gewdhrleistet. Die Komponente des Systems, die Berichte erzeugt,
verschafft den Entwicklern Informationen zur Nutzung des Systems und den Kenntnisstand
der Benutzer. Dadurch konnen genauere Benutzergruppen festgestellt und die Applikation

fiir diese weiter verbessert werden.

Die Badges werden vor allem fiir fachliche Operationen verliehen. Die fachlichen
Operationen, die den Erhalt einer Badge zu Folge haben konnen, sind solche, die Aufschluss
tiber die Nutzung des Systems und / oder den Erfahrungslevel der Benutzer widerspiegeln.
Aber auch Badges, die beispielsweise die Benutzer motivieren oder ihnen einen Lernpfad

anzeigen, sollen verwendet werden.

Alle Badges sind in unterschiedlichen Leveln vorhanden. Wenn Anwender eine bronzene
Badge erhalten haben, konnen sie die gleiche Badge in Silber erwerben. Danach folgt Gold.
Dies schafft die Moglichkeit, die Benutzer leichter durch verschiedene Lernpfade zu leiten,
indem ihnen eine bestimmte bronzene Badge vorgeschlagen wird, fiir deren Erhalt
grundlegende Tatigkeiten notwendig sind. Nach Erhalt der bronzenen wird die silberne

Badge vorgeschlagen, die erweiterte Tatigkeiten erforderlich macht.

Jedoch diirfen Badges nicht in Fiille erhalten werden, da sie sonst wertlos erscheinen.
Weiterhin darf der Verleihprozess von Badges nicht missbraucht werden. Damit ist gemeint,
dass beispielsweise eine Badge fiir das Eintragen von einer Anzahl von Gebarden keinen
Sinn macht, solange diese Eintragung nicht auch qualitativen Standards entspricht.
Andernfalls konnten Benutzer zum Erhalten einer Badge sogar dem System schaden, in

diesem Falle durch das Eintragen vieler falscher Gebarden zum Erhalt der Badge.
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Ein weiterer Vorteil den Badges dem delegs-Projekt bieten, ist das dynamische Freischalten
von Funktionalititen. In Zukunft soll die delegs-Plattform mdglichst autonom
funktionieren. Dazu ist es notig, gewisse Funktionen automatisch zu beschranken.
Beispielsweise konnte die Funktionalitat, die es erlaubt Videos und Bilder in Dokumente zu
laden, missbraucht werden. Zum einen konnte ungeeignetes Material hochgeladen werden
und zum anderen konnte der Server ausgelastet oder vollgepackt werden, wenn diese
Funktionalitat zu stark oder unnotig beansprucht wird. Mit Badges ware es moglich, nur
bestimmten Benutzern diese Funktionalititen dynamisch freizuschalten. Denkbar wére
beispielsweise diese Funktionen nur solchen Benutzern freizuschalten, die bereits alle
Einstiegsbadges erhalten haben.

Folgende fachliche Aktionen und Prozesse, die mit einer Badge belohnt werden konnten,
wurden vom Autor zusammengetragen:
e ,seitlangem registriert sein”
e , oft den Editor verwendet haben”
0 Technisch bedeutet dies, sich an vielen verschiedenen Tagen eingeloggt zu
haben.
0 Hiervon kann es unterschiedliche Auspriagungen geben, beispielsweise
kénnten Benutzer belohnt werden fiir :
» die gesamte Anzahl an Logins an unterschiedlichen Tagen,
* Logins an bestimmten Tagen (wie Halloween),
* Logins an mehreren Tage in Folge,
* Logins an jedem Wochentag / Wochenende
e sich informiert haben”
0 sich die Webseite anschauen
0 sich die Tutorial Videos und Hilfeseiten anschauen
e , Exploration”
0 Funktionalitidten im System testen, wie:
» Alle Hauptwerkzeuge des Editors 6ffnen.
» Die Grundfunktionalititen jedes Werkzeugs nutzen:
o Das Offnen und SchlieBen der Werkzeuge sowie das
Erstellen, Bearbeiten und Speichern von Materialien.
* Die erweiterten Funktionalititen jedes Werkzeugs nutzen:
e Alle Symbolkategorien = und  Manipulatoren im
Gebardeneditor verwenden. Das Benutzen des Kopfeditors
und der Mundbildzeile.
e Alle Token und Layout-Elemente und Formatierungen im
Dokument benutzen.
e In der Dokumentenverwaltung nach Dokumenten suchen.
Ordner erstellen und verschieben. Rechte verdndern und
Dokumente sortieren.

e ,Spiele”
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o Diverse delegs-Spiele gespielt und gewonnen haben.
,, Tests”

o Lern-Tests bestehen (welche erst noch eingebunden werden mdiissten).
,Easter Eggs”

o Easter Eggs finden, wie beispielsweise versteckte Vokabellisten im
offentlichen Ordner von Dokumenten.

,Eintragungen”

o Das Belohnen von Eintragungen wie neue Gebdrden, Dokumente,
Vokabellisten und Metadaten zu Gebarden.

o Hierbei muss bedacht werden, dass nur qualitativ hochwertige Gebarden
und Metadaten belohnt werden sollten.

,Nutzen von Zusatzfunktionen”

o Das Erstellen eines eigenen Avatars belohnen. Hier konnten zusatzlich zur
Belohnung mit der Badge auch weitere Inhalte wie neue Haare etc.
freigeschaltet werden.

,Austausch im Forum”
o Es konnte ein Diskussions-Forum eingebunden werden und die Beteiligung

in diesem ahnlich wie bei Stack Overflow belohnt werden.

Aus dieser Menge soll eine Teilmenge gefunden werden, die im Prototyp dieser Arbeit

eingebunden werden soll. Dabei soll jede Badge folgende Merkmale haben:

einen Level (,,nicht erhalten”, Bronze, Silber, Gold)

einen Titel

eine Beschreibung

einen Status pro Level, der angibt, wie das nachste Level der Badge erhalten werden
kann

einen optionalen Zeitstempel, wann das zuletzt erworbenen Level erhalten wurde
ein Bild

einen ,Lernwert”, der beschreibt, wie stark die Aufgaben zum Erhalt dieser Badge

zur Einfithrung und Exploration des Systems beitragen

Im Folgenden werden die sechs Badges vorgestellt, die fiir die prototypische Entwicklung

entworfen wurden. Hierbei ist zu beachten, dass die Texte explizit fiir Gehorlose entworfen

wurden. Daher wurden passive Formulierungen, lange Satze und komplizierte Worter

vermieden. Weiterhin wurde dem delegs-Stil entsprechend der Leser direkt angesprochen

und geduzt.

Die entworfenen Bilder zu den Badges sind prototypisch und wurden vom Autor, nicht von

Designern entworfen. Sie dienen daher lediglich der Veranschaulichung. Sobald das

Badgesystem produktiv verwendet werden soll, sollten Bilder entworfen werden, die

grafisch ansprechender und sinnbildlich verstandlicher sind.
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Die Auswahl der sechs Gebarden beruht darauf, moglichst vielen Benutzern mit wenigen
Badges gerecht zu werden. Es gibt diverse Arten von Badges. Einige sollen einfach zu
bekommen sein, damit auch Benutzer, die nicht viel mit dem delegs-Editor arbeiten, eine
Badge erhalten konnen. Andere wiederum sollen den Einstieg in das System erleichtern und

erfordern bestimmte einfache Tatigkeiten Diese Badges sind fiir neue Anwender gedacht.

Wieder andere Badges erfordern komplexere und umfangreichere Aufgaben, die der
Exploration des Systems dienen. Diese sind fiir erfahrenere Benutzer gedacht und sollen erst
nach der Prototyp-Phase eingebaut werden, da momentan nicht bekannt ist, wie der
Erfahrungslevel der Benutzer ist.

Weiterhin gibt es Badges, die die Anwender motivieren sollen. Diese sind oft ,Sammler-
Badges”, die durch mehrfaches Ausfithren einer bestimmten Tatigkeit erhalten werden
konnen. Insbesondere bei dieser Sorte Badges muss darauf geachtet werden, dass die
mehrfach auszufiihrende Aktivitiat nicht dem System schadet, wenn sie mit geringer Qualitat

ausgefiihrt wird.

Beispielsweise wiirde eine Badge, die das Erstellen vieler globaler Gebarden belohnt, evtl.
kontraproduktive Auswirkungen haben. Benutzer konnten schlechte oder leere Gebarden
ins Worterbuch eintragen, da dies ein schneller Weg zum Erhalt der Badge ware. Dadurch

wiirde das globale Worterbuch an Qualitat verlieren.

Besser wire es daher, entweder nur das Erstellen lokaler Gebarden zu belohnen oder aber
nur solche globale Gebarden zu belohnen, die gewissen Qualitdtsmerkmalen entsprechen.
Da eine Priifung auf diese Qualitdtsmerkmale einer Gebdarde momentan nur manuell und
von wenigen Fachpersonen durchgefiihrt werden kann, wurde fiir den Prototypen die erste
Variante (das Belohnen lokaler Gebarden) gewahlt.

Die wichtigste Badge des Prototyps ist die ,Novice” Badge. Sie hat den hochsten Lernwert
der sechs Badges und wird dem Benutzer daher als erste Badge vorgeschlagen. Ein Benutzer
kann diese erhalten, wenn er die drei Hauptwerkzeuge des delegs-Editors einmal
verwendet. Das bedeutet, dass die bronzene Badge den Benutzern verliehen wird, die ein
Dokument speichern (Tool 1: Dokumenteneditor). Die silberne Badge wird denen verliehen,
die eines ihrer eigenen Dokumente 6ffnen (Tool 2: Dokumentenverwaltung) und die goldene

denen, die den Gebardeneditor nutzen (Tool 3).

Auf die eben genannte Badge sollten weitere Badges folgen, die die Einarbeitung in das
System vereinfachen. Darauf aufbauend sollte es Badges geben, die die Exploration des
Systems vereinfachen, indem dort die Verwendung speziellerer Werkzeuge, Tastenkiirzel

und Funktionen zum Erhalt verlangt werden. Moglichkeiten hierzu wurden bereits in der
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vorhergehenden Liste aufgefiihrt, sollen aber fiir den Prototypen noch nicht implementiert

werden.

Eine weitere Badge des Prototyps ist die ,,LongTimeUser”-Badge, die ohne eine Aktivitat des
Benutzers fiir die Dauer der Mitgliedschaft verliehen wird. Diese Badge soll die Benutzer an
das System binden und sie motivieren, das System weiter zu verwenden. Diese Badge bietet
keinen Lernwert und hat fiir sich genommen keinen grofsen Wert, aufler den, dass die
Benutzer sagen konnen, dass sie ,early adopter” des Systems waren. Daher sollte diese Art

von leicht zu erhaltenden Badges nur in geringer Zahl vorkommen.

Zwei weitere Badges, die ,LoginStreak“-Badge und die ,DifferentDayLogin”-Badge,
belohnen die Benutzer fiir die Nutzung des delegs-Editors. Erstere wird fiir viele
Anmeldungen an aneinander folgenden Tagen verliehen, wahrend letztere die gesamte
Anzahl an unterschiedlichen Nutzungstagen belohnt. Diese Badges sollen insbesondere
neue Anwender an das System binden, da sie relativ kurzfristig Badges bekommen konnen.
Der Lernwert dieser Badges ist dennoch sehr gering, da es moglich wire, sich anzumelden

und direkt abzumelden, ohne weitere Funktionen des Systems zu testen.

Die letzten beiden Badges sind die , LocalSignCreator”- und die ,, DocumentCreator”-Badge.
Beides sind Sammler-Badges, denn sie belohnen das mehrfache Wiederholen einer Tatigkeit,
in diesem Fall das Erstellen vieler lokaler Gebarden respektive Dokumente. Der Lernwert
dieser Badges ist etwas hoher, da beim Erstellen von Dokumenten und Gebarden immer

auch fachliche Werkzeuge verwendet werden miissen.

Im Folgenden ist eine Ubersicht der sechs fiir den Prototypen entwickelten Badges

aufgefiihrt.
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DifferentDayLoginBadge

Titel:
0 "Erfahrener Benutzer"
Beschreibung:
0 '"Dieses Abzeichen zeichnet Benutzer aus, die den delegs-Editor seit langem
oft benutzen."
Status ,,noch nicht erhalten”:
0 "Du erhaltst ein Abzeichen, wenn du den delegs-Editor an x weiteren Tagen
verwendest."
Status Bronze:
0 '"Du erhiltst das silberne Abzeichen, wenn du den delegs-Editor an x
weiteren Tagen verwendest."
Status Silber:
0 "Du erhiltst das goldene Abzeichen, wenn du den delegs-Editor an x
weiteren Tagen verwendest."
Status Gold:
0 "Glickwunsch, du hast das hochste Abzeichen erhalten. Versuche jetzt auch
andere Abzeichen zu bekommen."
Lernwert:

0 Gering, durch die Nutzung des Systems kann immer etwas Neues gelernt

werden.
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LocalSignCreatorBadge

o Titel:
0 "Gebédrden Profi"
e Beschreibung:
0 '"Dieses Abzeichen zeichnet Benutzer aus, die besonders viele lokale
Gebarden erstellt haben."
e Status ,noch nicht erhalten”:
0 '"Du erhaltst ein Abzeichen, wenn du noch x weitere lokale Gebarden
erstellst.”
e Status Bronze:
0 "Du erhiltst das silberne Abzeichen, wenn du noch x weitere lokale
Gebéarden erstellst.”
e Status Silber:
0 "Du erhéltst das goldene Abzeichen, wenn du noch x weitere lokale
Gebarden erstellst."
e Status Gold:
0 "Gliickwunsch, du hast das hochste Abzeichen erhalten. Versuche jetzt auch
andere Abzeichen zu bekommen."

e Lernwert:

0 Mittelméaflig, Anwender lernen das Erstellen von Gebarden.
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LongTimeUserBadge

Titel:
0 "Alter Hase"
Beschreibung:
0 '"Dieses Abzeichen wird Mitgliedern verliehen, die bereits besonders lange
Mitglieder des delegs-Editors sind."
Status ,,noch nicht erhalten”:
0 "Du erhaltst ein Abzeichen, wenn du noch x Tage registriert bleibst."
Status Bronze:
0 "Duerhiltst das silberne Abzeichen, wenn du noch x Tage registriert bleibst."
Status Silber:
0 '"Du erhiltst das goldene Abzeichen, wenn du noch x Tage registriert
bleibst."
Status Gold:
0 "Gliickwunsch, du hast das hochste Abzeichen erhalten. Versuche jetzt auch
andere Abzeichen zu bekommen."

Lernwert:

o Keiner.
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LoginStreakBadge

e Titel:
0 ‘"Intensiver Nutzer"
e Beschreibung:
0 '"Dieses Abzeichen wird Mitgliedern verliehen, die den delegs-Editor an
vielen Tagen in Folge benutzen."
e Status ,noch nicht erhalten”:
0 '"Du erhiltst ein Abzeichen, wenn du den delegs-Editor an jedem der
nachsten x Tage verwendest."
e Status Bronze:
0 "Du erhiéltst das silberne Abzeichen, wenn du den delegs-Editor an jedem
der nédchsten x Tage verwendest."
e Status Silber:
0 "Du erhiltst das goldene Abzeichen, wenn du den delegs-Editor an jedem
der nédchsten x Tage verwendest."
e Status Gold:
0 "Glickwunsch, du hast das hochste Abzeichen erhalten. Versuche jetzt auch
andere Abzeichen zu bekommen."

e Lernwert:

0 Gering, wie bei DifferentDayLoginBadge.
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DocumentCreatorBadge

Titel:
0 '"Dokumenten Profi"
Beschreibung:
0 '"Dieses Abzeichen zeichnet Benutzer aus, die besonders viele Dokumente
erstellt haben."
Status ,,noch nicht erhalten”:
0 "Du erhéltst ein Abzeichen, wenn du noch x Dokumente erstellst."
Status Bronze:
0 '"Du erhaltst das silberne Abzeichen, wenn du noch x Dokumente erstellst."
Status Silber:
0 "Du erhaltst das goldene Abzeichen, wenn du noch x Dokumente erstellst."
Status Gold:
0 "Gliickwunsch, du hast das hochste Abzeichen erhalten. Versuche jetzt auch
andere Abzeichen zu bekommen."

Lernwert:

0 Mittelméaflig, das Erstellen von Dokumenten wird erlernt.
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NoviceBadge
o Titel:
0 "Neuling"

e Beschreibung:
0 '"Dieses Abzeichen wird Mitgliedern verliehen, die erste Erfahrungen mit
den drei Hauptwerkzeugen des delegs-Editors sammeln."
e Status ,noch nicht erhalten”:
0 '"Du erhaltst ein Abzeichen, wenn du dein erstes eigenes Dokument erstellst
und speicherst."
e Status Bronze:
0 '"Du erhaltst das silberne Abzeichen, wenn du eines deiner Dokumente
offnest.”
e Status Silber:
0 "Du erhiltst das goldene Abzeichen, wenn du den Gebardeneditor 6ffnest.
Mache dazu einen Doppelklick auf eine Gebarde im Dokument."
e Status Gold:
0 "Glickwunsch, du hast das hochste Abzeichen erhalten. Versuche jetzt auch
andere Abzeichen zu bekommen."
e Lernwert:

0 Hoch, denn es ist eine Badge, die extra als Einfiihrung in das System gedacht

ist.
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8 Gamification in WAM

Das Hauptziel der Softwareentwicklung nach WAM ist es, die Benutzer bei ihrer Arbeit zu
unterstiitzen. Eines der wichtigsten Ziele von Gamification ist die Motivation der Anwender
zur Benutzung der Software oder gewisser Funktionen. Motivation ist kein Teil des WAM-

Konzeptes, daher ist Gamification eine sinnvolle Erweiterung des WAM-Ansatzes.

Eine weitere Komponente, die Gamification dem WAM-Prinzip hinzufiigen konnte, ist, dem
System zu ermdglichen, die Benutzer und deren Verwendung des Systems kennenzulernen,
um dadurch das System besser auf die Benutzer anpassen zu konnen. Dies ist natiirlich auch

ohne Gamification moglich, wird aber im WAM-Ansatz nicht betrachtet.

Der WAM-Ansatz fokussiert sich auf arbeitsplatzspezifische Software, grenzt die
Anwendung der WAM-Prinzipien aber nicht auf diesen Bereich ein. Die Anwendung von
Gamification ist auch im Bereich der Arbeitsplatzsoftware sinnvoll, wie diverse Studien
ergaben [Kumar u. a. 2013; Dale 2014; Oprescu, Jones und Katsikitis 2014; Mollick und
Rothbard 2014]. Durch erfolgreich implementierte Gamification kann der Stresslevel der
Anwender gesenkt und gleichzeitig die Loyalitdt zum Unternehmen sowie die Motivation
und Produktivitit gesteigert werden. WAM und Gamification sind daher sich gut

erganzende Ansichten auf Softwareentwicklung bzw. die Benutzung einer Anwendung.

8.1 Badgesystem in WAM

Das Badgesystem ist eine Umsetzung aus Teilen der Gamification-Elemente. Fiir dieses
System stellt sich die Frage, ob es nach WAM implementiert werden kann. Im Folgenden
wird erklart, wie dies moglich ist.

8.1.1 Verleihen von Badges

Badges sollen hauptsachlich fiir fachliche Operationen verliehen werden. Nach dem WAM-
Ansatz stecken diese fachlichen Informationen in der Regel in den Werkzeugen, denn diese
wissen, wie, wann und womit ein Material bearbeitet wurde. Wenn Badges nicht fiir das
Bearbeiten eines Materials, sondern fiir andere Operationen belohnt werden, kann sich die
Information stattdessen auch im Werkzeugkasten befinden. In jedem Fall sollen diese
Informationen an einen einzigen Service, der alle fachlichen, fiir Badges relevante

Operationen sammelt, weitergegeben werden. Diesen Service nennen wir BadgeService.

Die Lokalitdt der Informationen soll anhand der sechs entworfenen Badges dargestellt
werden. Die LoginStreakBadge sowie die DifferentDayLoginBadge beziehen sich beide auf
das Einloggen der Benutzer und nicht auf fachliche Operationen an einem Material. Die

Information, ob eine Anmeldung erfolgreich war, befindet sich im Werkzeugkasten, denn
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dieser muss iiberpriifen, ob die angemeldeten Benutzer zur Nutzung diverser Werkzeuge

berechtigt sind.

Mit der LongTimeUserBadge verhidlt es sich dhnlich. Sie erfordert keine fachlichen
Operationen, sondern wird lediglich nach einer gewissen Zeitspanne verliehen. Diese
konnte ebenfalls vom Werkzeugkasten ermittelt werden, sofern am Benutzerobjekt das
Registrierungsdatum vermerkt ware. Im delegs wurde das Registrierungsdatum nicht

vermerkt. Daher wird diese Information direkt an der Badge gespeichert.

Die LocalSignCreatorBadge wird fiir das Erstellen vieler lokaler Gebarden verliehen. Fiir
diese Fachlichkeit ist der Gebardeneditor verantwortlich. Dieser weif3, wann eine Gebarde
erfolgreich lokal gespeichert wurde und kann diese Information an den BadgeService
weitergeben. Entsprechend gibt der Dokumenteneditor die Information eines neu
gespeicherten Dokumentes an den BadgeService weiter, um die DocumentCreatorBadge der

Benutzer zu erneuern.

Bei der NoviceBadge sind alle drei Hauptwerkzeuge involviert. Der Dokumenteneditor
informiert den BadgeService, wie auch fiir die DocumentCreatorBadge, iiber ein neu
erstelltes Dokument. Das Offnen eines eigenen Dokumentes kann entsprechend von der
Dokumentenverwaltung festgestellt werden, wahrend das Verwenden des Gebardeneditors

auch von ihm erkannt wird.

8.1.2 Badges — Fachwerte oder Materialien

Badges konnten als Fachwerte und auch als Materialien angesehen werden. Nach unserem
Konzept sprechen wir bei den Badges allerdings nicht nur iiber das Abzeichen an sich,
sondern iiber ein Material, das einen veranderbaren Zustand hat (z.B. welches Level wann

erhalten wurde) und an dem fachliche Operationen aufgerufen werden konnen.

An jeder Badge sollen spezifische fachliche Operationen aufgerufen werden konnen. An
einer LocalSignCreatorBadge soll beispielsweise eine Methode ,userCreatedLocalSign”
aufgerufen werden konnen. Diese Methode soll den internen Zustand der Badge verandern
und mitteilen, ob die Badge ein neues Level durch diese Operation erreicht hat. Der
veranderte Zustand ist in diesem Fall der Zahler fiir lokal erstellte Gebarden, der um eins
erhoht wird. Zu diesem Zeitpunkt ist es moglich, Fortschritte zu vergegenstandlichen. Diese
Vergegenstandlichung findet auf zwei Abstraktionsebenen statt. Die hohere Sicht ist die
Badge mit ihrem Level, die detaillierte Sicht beinhaltet die internen fachlichen Werte einer
Badge (wie der Zahler der lokal erstellten Gebarden).
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UML einer Badge

In Abbildung 12 ist das UML-Diagramm einer Badge zu erkennen. Auf oberster Ebene
befindet sich die Klasse ,, Artifact”. Sie stammt aus dem Persistenz-Framework ,JSON-

Parser” des delegs-Projekts und soll hier nicht weiter erldutert werden.

Die Klasse Badge erbt von Artifact und weist alle generell notwendigen Methoden und
Felder einer Badge auf. Dabei verwendet sie die Klasse ,BadgeType” und die Enumeration
,BadgeLevel”. Alle drei Klassen befinden sich im Badge-Framework. Das ,BadgeLevel”
wurde bisher einfach Level genannt und gibt an, ob keine, eine bronzene, silberne oder
goldene Badge erhalten wurde. Der ,BadgeType” ist eine abstrakte Klasse die einer

Enumeration nach empfunden wurde.

Das Projekt, welches das Badge-Framework verwendet muss die Klasse ,BadgeType”
erweitern und Instanzen bereitstellen, die eine Unterscheidung der Badges erlauben. Im
Falle von delegs macht dies die Klasse , DelegsBadgeType”, die die sechs im letzten Kapitel
beschriebenen Badge-Typen bereitstellt. Weiterhin erweitert die , DelegsBadge”-Klasse aus

dem delegs-Projekt die ,,Badge”-Klasse aus dem Badge-Framework.
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-badgeTypes

o+

+LOCAL_SIGN_CREATOR
+DFFERENT_DAY_LOGNS
NOVICE
+LOGIN_STREAK

+LOMNG_TIVE_USER
+DOCUNENT_CREATOR

In Abbildung 13 ist zu erkennen, dass die sechs beschriebenen Badges auch als Klassen im
delegs-Projekt vorhanden sind. Jede von ihnen erweitert die ,DelegsBadge”-Klasse und
bietet ihre eigenen fachlichen Schnittstellen an (in der Abbildung aufgrund der Grofie
ausgeblendet und daher nicht zu erkennen). Diese sind beispielhaft an der ,,NoviceBadge”
in Abbildung 14 zu erkennen. Die letzten drei 6ffentlichen Methoden sind die fachlichen

Schnittstellen. Sie werden aufgerufen, wenn ein Benutzer ein Dokument erstellt, ein von sich

erstelltes Dokument gedffnet oder den Gebarden-Editor geoffnet hat.
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8.1.3 BadgeReports

Ein BadgeReport wird hier definiert als ein Bericht aller erhaltenen Badges jedes Anwenders.
Dieser beinhaltet die Titel aller Badges und hat zu jedem Level der Badges eine Anzahl an
Benutzern, die diese aktuell erworben haben. Es widre auch moglich, detailliertere
BadgeReports zu erzeugen, wie im letzten Unterkapitel anhand der Abstraktionsebenen der
Informationen an Badges beschrieben wurde. Die abstrakte Sicht ist allerdings deutlich

einfacher zu handhaben und zu interpretieren und erfordert zudem geringere Kapazitaten.

Ein BadgeReport ist demnach ein Material. Im Prototyp sollen BadgeReports regelmafsig
erzeugt werden. Durch sie wird es moglich, Feedback iiber die Benutzung der Software und
den Kenntnisstand der Anwender zu gewinnen. Insbesondere beim Vergleichen zweier
Berichte zwischen bestimmten Zeitspannen konnten wertvolle Informationen gewonnen

werden.

8.1.4 Funktionsweise des Badgesystems

In diesem Kapitel soll kurz erlautert werden, wie das Badgesystem funktioniert. Badges
erfordern es, fachliche Operationen von Benutzern mitzubekommen. Deshalb bieten die
Badges fachliche Schnittstellen. Beispielsweise kann die NoviceBadge dariiber informiert
werden, dass ein Benutzer ein Dokument erstellt hat. Diese Information besitzt in der Regel
ein Werkzeug. Da die Werkzeuge die Badges nicht alle kennen sollen, kennt jedes Werkzeug
stattdessen den BadgeService. Dieser bietet die Gesamtheit der fachlichen Operationen jeder
Badge an.

Somit  bietet der ,DelegsBadgeService” unter anderem eine  Methode
,userOpenedOwnDocument” an, die aufgerufen werden soll, wenn Benutzer eines ihrer
eigenen Dokumente oOffnen. Die Klasse ,BadgeServiceClientlmpl” implementiert diese
Methoden. Sobald die ,,userOpenedOwnDocument” am ,DelegsBadgeService” aufgerufen
wird, sucht die ,BadgeServiceClientlmpl” alle Badges, die sich fiir diese Information
interessieren und ruft die entsprechenden fachlichen Methoden auf. In diesem Fall wird die
NoviceBadge des  Benutzers geholt und an dieser die gleichnamige

(,,userOpenedOwnDocument”) Operation aufgerufen.

Danach wird die aufgefrischte Badge mit Hilfe des ,BadgePersistenceService”
abgespeichert. AufSerdem werden alle Klassen informiert, die einen sogenannten Listener
am , DelegsBadgeService” angemeldet haben. An sie wird weitergegeben, dass diese Badge
aufgefrischt wurde und falls durch diese Operation ein neues BadgeLevel erreicht wurde,

wird dies ebenfalls den Listenern mitgeteilt.
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Im delegs-Fall interessieren sich das Profil sowie die Werkzeugleiste fiir aufgefrischte
Badges. Das Profil zeigt die neuen Werte an und die Werkzeugleiste erstellt ein

,BadgeReceivedPopupPanel”, falls ein neues , BadgeLevel” erreicht wurde.
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9 Prototypische Implementierung

Die delegs-Software ist eine in Java programmierte Web 2.0 Anwendung. Sie wird mit dem
Google Web Toolkit (GWT) und nach WAM entwickelt. GWT ermdglicht die durchgangige
Programmierung in Java, auf Client- und auf Serverseite. Der Clientcode wird vom GWT-
Framework in JavaScript kompiliert, wodurch auf Anwenderseite kein Browser-Plug-In zur

Nutzung erforderlich ist.

In diese Software wurde entsprechend des fachlichen Konzeptes aus Kapitel 7 und der
Einordnung des Badgesystems in WAM in Kapitel 8 ein Prototyp eines Badgesystems

eingebaut. Dieser wird im Folgenden erlautert.

9.1 Das neue Profil

Im delegs-Editor gibt es eine Werkzeugleiste, die in jedem geoffneten Werkzeug oben zu
sehen ist. In dieser Werkzeugleiste befindet sich auch das Icon einer Person, die bei einem
Klick entweder das Anmeldeformular oder einen Abmeldebutton angezeigt hatte. Fiir nicht
angemeldete Benutzer hat sich hier nichts verandert. Angemeldete Benutzer sehen bei einem
Klick auf das Symbol eine neue Profilseite. Diese beinhaltet den Abmeldebutton sowie zwei

neue Tabs.

Einer der beiden Tabs ist nur fiir den delegs-Benutzer sichtbar, denn dahinter befinden sich
administrative Funktionen, wie das Herunterladen der BadgeReports. Dieser Tab ist durch
ein blaues Zahnrad gekennzeichnet. Der andere Tab ist fiir alle angemeldeten Benutzer

sichtbar und beinhaltet eine Ubersicht der zu diesem Zeitpunkt erhaltenen Badges.

Der Badge-Tab ist durch das Bild eines Abzeichens gekennzeichnet. Dieses Bild verandert
sich bei jedem Benutzer, je nach dem hochsten erhaltenen Badgelevel. Die Anpassung des
Aussehens der Benutzeroberfliche durch das Erhalten von Badges gehort zu den

Gamification-Techniken der Inhaltsfreischaltungen und soll die Benutzer motivieren.

In Abbildung 15 ist der rechte Teil des Dokumenteneditors mit dem neuen gedffneten Profil
zu sehen. Zu erkennen sind oben die Icons der Tabs sowie der Abmelden-Button. Darauf
folgt eine Ubersicht der erhaltenen Badgelevel fiir die Benutzer. Im Bild ist zu erkennen, dass
der Anwender momentan 3 goldene und 2 bronzene Badges erhalten hat.

Weiter unten auf dem Bild sind auf der linken Seite die bis zu zwei zuletzt erhaltenen Badges
angezeigt. Auf der rechten Seite befinden sich in halbtransparenter Darstellung die nachsten
zwei fiir den Benutzer empfohlenen Badges. Im Bild ist zu erkennen, dass beide silbern sind.
Dies bedeutet, dass der Anwender die bronzenen Badges dieser Art bereits erhalten hat.
Nach dem Anmelden ist immer zuerst die erste empfohlene Badge selektiert. Damit soll

sichergestellt werden, dass den Benutzern nicht entgeht, was ihnen empfohlen wird. Die
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Benutzer werden zwar beeinflusst, konnen sich aber immer noch autonom entscheiden, was

sie machen mochten.

Direkt unter den empfohlenen und zuletzt erhaltenen Badges befindet sich ein Umschalt-
Button. Dieser zeigt bzw. versteckt durch einen Klick alle anderen erhaltenen Badges. Noch
nicht erhaltene Badges werden nicht angezeigt (mit Ausnahme der empfohlenen), um den
Benutzern nicht die Motivation zu nehmen, wenn sie sehen, dass sie 5 Badges haben, ihnen
aber noch 20 fehlen. Daher erfahren die Anwender von neuen Badges nur, wenn sie diese

erhalten oder wenn sie ihnen vorgeschlagen werden.

Durch einen Klick auf eine der Badges wird unter dem Umschalt-Button eine grofiere
Représentation der Badge angezeigt. Hier sind neben Bild und Titel auch das Datum, an dem
die Badge erhalten wurde, eine Beschreibung der Badge sowie ein Hinweis zu sehen. Der
Hinweis teilt den Anwendern mit, wie sie das nachste Level der Badge erhalten konnen. Das

Design dieser Ansicht wurde dem von einem Zertifikat nachempfunden.

Beim Erhalt einer neuen Badge blinkt diese langsam im Profil. Dieser , Oase in der Wiiste”-
Effekt [Chou 2015] verleitet die Anwender dazu, darauf zu klicken. Das langsame Blinken
endet, sobald die Benutzer sie einmal angeklickt haben oder ihre Session beenden. Dabei ist
sichergestellt, dass das Blinken langsam genug ist, um die Anwender nicht zu storen, aber
schnell genug, dass es ihnen auffallt.
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Abbildung 15 - Dokumenteneditor mit gedffnetem Profil

Bei selektiertem Administrations-Tab zeigt sich ein anderer Inhalt. In Abbildung 16 sind
wenig formatierte und nicht tibersetzte Inhalte zu erkennen. Dies liegt daran, dass die Inhalte
nur fiir die Administratoren sichtbar sind. Im Kalender-Widget lasst sich ein Datum
markieren. Daraufhin werden im Hintergrund alle BadgeReports seit diesem Datum
geladen, in eine CSV-Datei (CSV = comma separated value = durch ein Komma separierte
Werte) konvertiert und auf dem Client in JavaScript gespeichert. Klickt der Administrator
auf den darunterliegenden Link, wird die CSV-Datei heruntergeladen. Mit dieser kénnen, in
einem Werkzeug der Wahl, Analysen zum Benutzerverhalten und der Nutzung der
Software erzeugt werden.
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Abbildung 16 - Profil im Administration-Tab

9.2 Architektur

In diesem Kapitel wird die bisherige Software-Architektur des delegs-Projektes kurz
aufgezeigt und anschliefend mit der Architektur nach der Implementierung des

Badgesystems verglichen.

Abbildung 18 zeigt, wie die Architektur des delegs-Projekts vor der Implementierung des
Badgesystems aussah. Auf oberster Ebene befinden sich die Schichten des delegs-Editors
(,,signWritingEditor”), des JSON-Parsers (wird in kommenden Abschnitten erklart) und der
externen Bibliotheken. Der delegs-Editor ist dann weiter in Clientcode, Servercode und
geteilten Code aufgeteilt. In Abbildung 18 ist die gesamte Architektur des delegs-Editors zu

sehen.

Eine kurze Erklarung der Abbildungen: griine Bogen zeigen eine valide Nutzung einer
unteren Schicht an. Rote Bogen auf der rechten Seite deuten eine Architekturverletzung an,
bei der eine der unteren auf eine der oberen Schichten zugreift. Im delegs-Projekt sind
Architekturverletzungen durch die roten Bogen zu erkennen. Bei einer
Architekturverletzung verwendet ein Material einen Service, was nach WAM verboten ist.
Bei der anderen verwendet ein Service ein UI-Element statt umgekehrt. Diese
Architekturverletzungen miissen noch behoben werden, sind aber nicht Thema dieser Arbeit
und haben die Umsetzung dieser Arbeit auch nicht negativ beeinflusst. Ein weiterer Bogen
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auf der rechten Seite ist in griin angezeigt. Dieser deutet eine erlaubte Nutzung zwischen
freien Subsystemen an und ist nur deshalb auf der rechten Seite, da er optisch eine
Aufwirtsbeziehung darstellt, denn logisch betrachtet liegen die Subsysteme nebeneinander

und nicht untereinander.

Bei genauer Betrachtung ist weiterhin festzustellen, dass die JSON-Parser Schicht nicht
verwendet wird. Dies liegt daran, dass zu Beginn dieser Arbeit eine Umstellung des
Persistierens von Materialien hin zu dem JSON-Parser gestartet wurde. Daher wurde das

Badge-Framework bereits so gebaut, dass es den JSON-Parser verwendet.

B/
= [=]signWriting Editor
[= Iserver server
[=Iclient client
[ = |shared shared
[_ljsonParser jsonParser

[__lexternalLibraries externalLibraries

Abbildung 17 - Uberblick der Softwarearchitektur des delegs-Projekts
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Abbildung 18 - komplette Architektur vor der Implementierung des Prototyps

Der Prototyp wurde nach WAM-Entwurfsmetaphern entworfen und in die WAM-
Architektur des delegs-Projekts integriert. Das Ergebnis ist ein kleines White-Box-

Framework mit einer delegs-spezifischen Implementierung.

Das White-Box-Framework besteht aus einem Client-spezifischen und einem zwischen
Client und Server geteilten Quellcode. Das Framework wurde fiir das delegs-Projekt
entwickelt und arbeitet daher mit denselben Technologien. Dies bedeutet, dass der
clientseitige Quellcode GWT Widgets beinhaltet und somit vom GWT-Framework abhédngig
ist. Die zu persistierenden Materialien (Badge und BadgeReport) werden im JSON-Format
in der delegs-Datenbank abgelegt und erben dafiir von einer Klasse des ,JSON-Parser-

Framework” des delegs-Projektes.

In Abbildung 19 ist zu erkennen, dass das Badge-Framework eine Schicht zwischen dem
delegs-System und dem JSON-Parser ist. Weiterhin ist die delegs-spezifische
Implementierung eine vertikale im bisherigen System und daher an diversen Stellen
wiederzufinden. Die delegs-spezifische Implementierung besteht aus einem Service und
einem UI-Widget-Layer im Client, einer Modell-Schicht im geteiltem Quellcode und einer
Persistenz- und Service-Schicht im Servercode. Die badgespezifische Service-Schicht im
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Server ist zu finden unter signWritingEditor->server->service->general->badge und befindet
sich somit neben der signWritingEditor-Schicht. Dies soll zeigen, dass die bisherige
Architektur nicht verdndert wurde, sondern das Badgesystem , danebengelegt” wurde. Die
anderen Stellen befinden sich an den Stellen:

¢ signWritingEditor->server->persistence->persistence->badge,

¢ signWritingEditor->shared->model->badge,

o signWritingEditor->client->GWTClient->ui->badge und

e signWritingEditor->client->GWTClient->service->badge.
Dadurch, dass das Badgesystem neben dem delegs-System liegt, kann es auch jederzeit
wieder problemlos entfernt werden, und es ist zu erkennen, dass das delegs-System auch
ohne das Badgesystem funktioniert. Weiterhin zeigt die Abbildung, dass durch das neue
Badgesystem keine weiteren Architekturverletzungen entstanden sind, da keine neuen roten
Bogen angezeigt werden.

=iy
E[=]signWritingEditor
B[=]server

o=

B[ = lbadge
= -li

b=l

service

material
domainValue
[ i18n
S jsonParser
[JexternalLibraries ] extemallibraries

Abbildung 19 - Architektur mit Badgesystem




94

10 Ubertragbarkeit der Ergebnisse

In dieser Arbeit wurden vier Ergebnisse prasentiert. Erstens wurde festgehalten, welche
Probleme Gamification beheben kann. Zweitens wurde festgestellt, dass WAM um
Gamification konzeptionell erweitert werden kann. Drittens wurde bewiesen, dass sich eine
spezielle Implementierung von Gamification, in Form eines Badgesystems, nach den Regeln
des WAM-Ansatzes in eine existente WAM-Architektur integrieren lief. Viertens wurde ein
kleines White-Box-Framework fiir ein Badgesystem erstellt. Inwiefern diese Ergebnisse auf

andere Arbeiten iibertragen werden konnen, wird in diesem Kapitel erldutert.

10.1 Herausforderungen mittels Gamification angehen

Motivation wurde als wesentlicher Vorteil von Gamification identifiziert. Im delegs-Projekt
sollen die Anwender zur Nutzung des Systems motiviert werden. Dies ist auch in anderen
Projekten moglich. Das Gleiche gilt fiir die anderen Nutzen von Gamification:
Informationsgewinn iiber die Benutzer und die Benutzung, Erleichterung von Einstieg und
Exploration eines Systems, Benutzerzentrierung, Nachweis von Leistungen, Beeinflussung
des Benutzerverhaltens und Steigerung des Lernerfolgs. Dabei miissen jeweils die
Einschrankungen bedacht werden, die in Kapitel 5.3 erldutert wurden und es muss fiir jedes

Projekt ein spezifisches Konzept entworfen werden.

10.2 WAM und Gamification konzeptionell vereint

WAM konzentriert sich darauf, die Anwender bei tdglichen Arbeitsprozessen zu
unterstiitzen, wahrend sich Gamification darauf fokussiert die Anwender zu bestimmten
Aufgaben zu motivieren. WAM und Gamification sind konzeptionell vereinbar, solange sich
diese beiden Ziele nicht widersprechen. Es ist daher moglich, WAM und Gamification
miteinander zu vereinbaren. Dabei darf Gamification allerdings nicht so implementiert
werden, dass es die Anwender bei ihrer Arbeit behindert. Daher sind Gamification und

WAM miteinander vereinbar, solange beide sinnvoll implementiert werden.

10.3 Gamification nach WAM implementieren

In dieser Arbeit wurde bewiesen, dass ein Badgesystem nach WAM implementiert werden
kann. Dies bedeutet nicht, dass alle Bausteine von Gamification auch nach WAM
implementiert werden konnen. In dieser Arbeit wurden lediglich einige Komponenten,
Mechaniken und Dynamiken ausgewdhlt und aus diesen ein System gebaut, das sich nach
WAM-Regeln und in eine existente WAM-Architektur integrieren lies. Allerdings spricht

nichts dagegen, dass dies auch mit anderen Bausteinen moglich ist.
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10.4 Das Badgesystem

Das Konzept des Badgesystems kann auf jede Anwendung iibertragen werden, in der ein
Benutzer fachliche Operationen ausfiihrt. Dennoch sollte stark {iberdacht werden, wie es
implementiert werden soll, denn Gamification und auch ein Badgesystem sind keine
Patentlosung. Das entwickelte Badgesystem ist speziell auf die Anforderungen im delegs-
Projekt zugeschnitten. Dennoch kann es sinnvoll sein, Teile des Frameworks in anderen
Systemen wiederzuverwenden. In Java-Projekten mit GWT und dem JSON-Parser miissten

lediglich die Teile des Badgesystems nachgebaut werden, die delegs-spezifisch sind.

10.4.1 Nachbau der delegs-spezifischen Klassen

Um das Badgesystem zu nutzen, miissen zuerst die Badges und ihre fachlichen Operationen
bestimmt werden. Dann sollten Klassen entsprechend der delegs-Klassen ,DelegsBadge”,
»DelegsBadgeType” und der speziellen Badge-Klassen (wie zum Beispiel die
~NoviceBadge”) angelegt werden.

Das ,, DelegsBadgeBoard” wird verwendet um sicherzustellen, dass immer alle geforderten
Badges fiir einen Benutzer vorhanden sind. Das bedeutet, wenn eine Badge hinzukommt
und der Benutzer sich seitdem noch nicht angemeldet hat, erzeugt das ,, DelegsBadgeBoard”
eine neue Instanz fiir diesen Benutzer. Um das Framework As-Is zu verwenden, muss diese
Klasse ebenfalls nachgebaut werden. Selbstverstandlich gibt es auch Alternativen dazu.
Beispielsweise konnte bei Einbau einer neuen Badge direkt die Datenbank fiir alle Benutzer
upgedatet werden. Fiir das delegs-Projekt wurde diese leicht erweiterbare Losung gewahlt.

Auf Clientseite wird ein Service angeboten, der fachliche Schnittstellen beschreibt, die im
ersten Schritt erarbeitet werden sollten. Die fachlichen Operationen, die der Service demnach
anbieten muss, werden in einem Interface, das den ,,BadgeService” erweitert, festgehalten
(im delegs-Fall erledigt dies das ,,DelegsBadgeService”-Interface). Dieser Service muss dann
implementiert werden. Im delegs Fall erledigt dies die , BadgeServiceClientlmpl“-Klasse.
Diese implementiert den ,DelegsBadgeService”. Im delegs-Fall wird die Klasse
,LockingTimer” dazu verwendet, die Anderungen an einer Badge so oft zu {ibertragen bis
dies von Erfolg gekront ist. Im Grunde konnen alle Klassen kopiert und die fachlichen

Methoden um die eigenen Badges und deren Fachlichkeit abgedandert werden.

Die Klasse ,BadgeReceivedPopupPanel” wird lediglich benoétigt, wenn ein Popup beim
Erhalt einer neuen Badge angezeigt werden soll. Diese Klasse konnte ebenfalls kopiert
werden, da sie jedoch von den Animationen des delegs-Projekts abhdngig ist, kann sie

vermutlich schneller nachgebaut werden.

Auf Serverseite befindet sich der Persistenz-Mechanismus. Dieser kann entweder kopiert

werden, indem das JSON-Framework, die Klassen ,BadgePersistenceServicelmpl”,
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,BadgeDb” und , BadgeReportDb*” kopiert und angepasst werden oder es kann eine eigene
Persistenz eingebaut werden, die dann in einer Klasse, die den ,, BadgePersistenceService”
implementiert, abgehandelt wird. Im delegs-Falls macht dies die Klasse

,BadgePersistenceServiceImpl”.

10.4.2 Nachbau ohne GWT oder JSON-Parser

Um das Framework auch in Projekten ohne GWT und den eigenentwickelten JSON-Parser
verwenden zu konnen, miissen die Widgets aus den Client-Packages in der entsprechenden
Technologie nachgebaut werden. Die beiden Materialien konnen ohne ihre Abhangigkeit
zum JSON-Parser kopiert werden, wobei sie um einen eigenen Persistenz-Mechanismus
erweitert werden miissten. Das Framework hétte auch so gebaut werden konnen, dass die
beiden zu persistierenden Materialien nicht von dem JSON-Parser abhéangig sind, dadurch
hatte allerdings eine Ausnahmebehandlung bei der Persistenz fiir diese beiden Materialien
stattfinden miissen. Da das Ziel dieser Arbeit kein unabhdngiges Framework, sondern eine

Implementierung von Gamification in delegs war, wurde diese Variante gewahlt.
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11 Fazit

Das Ziel dieser Arbeit war, eine konstruktive Losung fiir die im delegs-Projekt vorhandenen
Probleme zu erarbeiten und zu implementieren. Zu diesem Zweck wurde ein
Losungskonzept erarbeitet und dieses in Form eines Prototyps implementiert. Auf dieser
Basis kann in einer Folgestudie ermittelt werden, ob der entwickelte Prototyp die delegs-

Herausforderungen beheben konnte.

Das entwickelte Konzept sollte die Probleme des delegs-Projekts weitgehend beheben. Eines
der Ziele des Konzeptes ist, die Motivation vorhandener und kiinftiger Anwender zur
Benutzung des Systems zu steigern. Dies wurde durch ein Belohnungssystem in Form von
Badges erledigt. Ein weiteres Ziel ist, den Benutzern einen einfacheren Einstieg in das System
zu ermoglichen. Mittels eines durch Badges abgebildeten Lernpfades und eines Systems, das
die néchste relevante Badge vorschlagt, wurde dies umgesetzt. Die Exploration des Systems
wird auf die gleiche Weise vereinfacht. Je nach Benutzung des Systems und dem
Erfahrungsstand des Benutzers konnen andere Badges und somit andere zu erlernende
Funktionen vorgeschlagen werden. Diese Daten werden wiederum durch das entwickelte
System ermittelt, indem Informationen iiber erhaltene Badges analysiert und in Berichten

festgehalten werden.

Das entwickelte Konzept wurde in der Arbeit in Form eines Prototyps umgesetzt. Dieser
wurde nach dem WAM-Ansatz entworfen und in die existente WAM-Architektur des
delegs-Projekts eingebunden.

Als Ergebnisse dieser Arbeit wurden die Potentiale von Gamification, die konzeptionelle
Erweiterbarkeit von WAM durch Gamification, das entwickelte Badgesystem-Konzept
sowie ein prototypisches White-Box-Framework vorgestellt. Die Ubertragbarkeit der

Ergebnisse dieser Arbeit wurde im vorherigen Kapitel ausfiihrlich behandelt.

11.1 Ausblick

Der entwickelte Prototyp dieser Arbeit soll die beschriebenen Probleme des delegs-Projekts
beheben. Ob dies tatsdchlich erfolgreich ist, muss in einer Evaluationsstudie ermittelt
werden. Weiterhin wurden in dieser Arbeit zusatzliche Moglichkeiten aufgezeigt, mit denen
die Probleme im delegs-Projekt angegangen werden konnen. Auch diese Vorschlédge sollten

in einer Folgearbeit umgesetzt werden.
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