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Kurzfassung

Gamification ist ein Uberbegriff fiir den Einsatz von Videospiel-Elementen in Nicht-
Spiel-Systemen mit dem Zweck die User Experience und die Nutzerbindung zu
verbessern. Spiele sind ausgezeichnet dazu geeignet, die menschliche Motivation
anzusprechen und das Engagement zu férdern. Gamification ist eine Strategie, die
sich dieses Potential von Spielen aufkerhalb vom Spielkontext zunutze macht.

Die Generation Gaming ist jene Generation, die mit Videospielen aufgewachsen
ist. Durch ihre spielerische Perspektive auf alle Aspekte des Lebens lasst sich der
Erfolg von Gamification im Marketing aber auch im Arbeitskontext erklaren.

Videospiele und Gamification sind aber keineswegs auf das Medium Personal
Computer begrenzt. Wahrend es auch einige interessante Beispiele fiir analoge
Gamification gibt, ist die fast vollstandige Ausstattung der jungen Bevolkerung mit
Smartphones in diesem Aspekt interessant. Das Spielen ist bereits die vierthau-
figste Aktivitdt, die von Smartphone-Besitzerlnnen ausgelibt wird. Apps wie
Foursquare oder Nike+ haben bereits bewiesen, dass das Medium Smartphone
eine ideale Plattform fur Gamification sein kann.

Im Zuge dieser Arbeit wurde die mobile Webapplikation Task Kicker entwickelt.
Diese App ist eine digitale To-do-Liste, die Spielmechaniken und -elemente ent-
hélt. Sie wurde in Zusammenarbeit mit einer diplomierten Mentaltrainerin fir Kin-
der und Jugendliche konzipiert. Als Zielgruppe wurden die 10- bis 13-J&hrigen
gewahlt, welche Probleme mit ihrem persénlichen Zeitmanagement haben. Ubli-
cherweise werden diese Probleme mit Hilfe eines analogen Arbeitsplans in Angriff
genommen. Jugendliche in diesem Alter sind besonders gefdhrdet, mit der von
den Eltern geforderten Selbststandigkeit nicht zurecht zu kommen. Die Web-App
wurde entwickelt um den Arbeitsplan zu ersetzen bzw. zu unterstiitzen.

Im Rahmen eines Evaluationstags wurde die Anwendung von finf Klienten der
Kinderberaterin getestet. Aus der schriftlichen Befragung, der teilnehmenden Be-
obachtung sowie einem ergdanzenden Gruppeninterview mit den Jugendlichen
und ihren Eltern konnten das Potential und die Limitationen von Gamification in
diesem Anwendungsgebiet, aber auch einige konkrete Probleme und Verbesse-
rungsmaoglichkeiten der Web-App erkannt werden.




Abstract

Gamification is an informal umbrella term for the use of video game elements in
non-gaming systems to improve user experience and user engagement. Games
are powerful human motivators an encourage commitment. Gamification is a strat-
egy that takes advantage of this game-specific potential outside of game-contexts.

The videogame generation has a very playful perspective on all aspects of every-
day life, which explains the success of gamification in marketing and also in the
business area.

Videogames and gamification are by no means limited to a personal computer.
While there are some examples of analog gamification, the almost complete
equipment with smartphones within the younger population is particularly interest-
ing in this aspect. Gaming has become the fourth most frequent use of
smartphones. Apps such as Foursquare and Nike+ have already demonstrated
that the medium smartphone is a perfect platform for gamification.

In the course of this work, the mobile web application Task Kicker was developed.
This app is a digital to-do list, in which game mechanics and game elements are
included. It was designed in collaboration with a qualified mental trainer for chil-
dren and adolescents. The target group consists of 10 to 13 year olds, who have
problems with their personal time management. Usually they try to solve these
problems with an analog work plan. Young people at this age are particularly at
risk of failing to cope with the independence, required by their parents. The web
app is designed to replace or to support the work plan.

As part of an evaluation day the application was tested by five of the trainer’s cli-
ents. The evaluation consisted of a written survey, observation as well as a group
interview with the young people and their parents. The potential and the limita-
tions of gamification in this field of application has been detected, but also some
problems and opportunities for improvement of the web app.
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1 Einleitung

1 Einleitung

Gegenstand dieser Arbeit ist das Thema Gamification. Der Begriff Gamification
bezeichnet die Verwendung von Spielelementen und -mechanismen in spielfrem-
den Systemen. (Deterding, Khaled, Nacke, & Dixon, 2011a, S. 1) Das kann in vielen
verschiedenen Situationen passieren, z.B. im Sport, bei der Arbeit oder beim Ler-
nen. Der Begriff mag zwar relativ neu sein, die Idee dahinter ist es aber nicht. Ziel
der Integration von Gamification in das tagliche Leben ist es, Menschen erfolg-
reich zu motivieren, unbeliebte Aufgaben mit Freude und Spafs zu erledigen. (Zi-
chermann & Cunningham, 2011, S. IX)

In Osterreich sind Computerspiele vor allem bei Kindern und Jugendlichen im
Alter von 10 bis 19 Jahren beliebt. Rund ein Viertel dieser Altersgruppe spielt am
Computer, im Schnitt 1,5 Stunden am Tag. Burschen (31%) beschaftigen sich haufi-
ger mit Computerspielen als Madchen (15%) und verbringen mit 1,75 Stunden pro
Tag im Vergleich zu einer Stunde pro Tag auch mehr Zeit damit. (Statistik Austria,
2010) In den letzten Jahren haben Browsergames und Apps der Kategorie Spiele
den klassischen Computerspielen Konkurrenz gemacht. In Apple’s App Store sind
Spiele mit rund 18% Downloadanteil die beliebteste Kategorie, gefolgt von Bildung
(11%) und Unterhaltung (8%). (Statista, 2013)

Jane McGonigal (2012, S. 3f) ist eine US-amerikanische Game Designerin und gilt
als Vorreiterin der Gamification, obwohl sie selbst diesen Begriff kaum nutzt. Sie
ist der Uberzeugung, dass Computerspiele einen wichtigen Stellenwert in vielen
Kulturen der Welt erlangt haben. Sie stellen kein Tabu-Thema mehr dar, sondern
werden vor allem von der jungen Generation als selbstverstandlich angesehen.
Sie schlagt vor, mit der motivierenden Kraft von Spielen die Realitat zu verbes-
sern. (McGonigal, 2012, S. 7) Gamification hat sehr grokes Potential menschliches
Verhalten zu beeinflussen. Dass Spiele und die Verwendung von Spielelementen
sich in den nachsten Jahren in vielen alltdglichen Situationen wiederfinden wer-
den, argumentieren auch Stampfl (2012, S.11), Werbach & Hunter (2012, S. 9), Zi-
chermann & Cunningham (2011, S. IX-X) und Deterding, Sicart, Nacke, O’Hara, &
Dixon (2011b, S. 2). Zichermann (2013) spricht sogar von einer ,,Gamification Revo-
lution®.

Wahrend Gamification durch das enorme Potential zu Kundenengagement
und -loyalitat seinen Ursprung im Marketing hat (Zichermann & Cunningham, 2011,
S. XIV), wird es auch im Human-Resources-Kontext flir die Motivation der Mitarbei-
terlnnen interessant. (Stampfl, 2012, S. 69) Spiele bzw. Gamification-Anwendun-
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gen verkiirzen die Feedbackzyklen deutlich, was fir die Mitarbeitermotivation
sehr forderlich ist. Menschen mégen unmittelbare Rickmeldung auf Leistungen,
und das liefern Spiele, im Gegensatz zu einem Mitarbeiterlnnen-Jahresgespréch.
Sie brechen aukerdem die oft uniiberschaubaren und langfristigen Ziele der Ar-
beitswelt in kleinere unmittelbar erreichbare Teilziele herunter. Das IT-
Marktforschungsunternehmen Gartner (2011) prophezeit, dass 50 Prozent aller
Organisationen, die mit Innovationsprozessen befasst sind, diese bis zum Jahr
2015 mit Hilfe von Gamification im Unternehmensumfeld optimieren werden.
(Stampfl, 2012, S. 70)

1.1 Problemstellung

Im Rahmen dieser Arbeit wurde eine Applikation, in der Gamification angewendet
wird, als webbasierter Prototyp entwickelt. Die Arbeit ist somit im Fachgebiet der
Gamification, aber auch im Webdesign und in der Usability angesiedelt. Die Kon-
zipierung und Entwicklung dieser Web-App wurde in Zusammenarbeit mit der
Lebens- und Sozialberaterin flr Erziehung und Lernen Edith Furtlehner, die sich
auf die Beratung von Kindern und Jugendlichen zwischen 4 und 19 Jahren spezia-
lisiert hat, durchgefiihrt. lhre Klientinnen kommen mit einer Vielzahl von unter-
schiedlichen Problemen zu ihr. Im Rahmen dieser Arbeit wurde die Zielgruppe der
10- bis 13-Jahrigen, die Probleme mit ihrem persdnlichen Zeitmanagement haben,
herausgepickt. Jugendliche in diesem Alter sind besonders gefahrdet, mit der von
den Eltern geforderten Selbststandigkeit nicht zurechtzukommen. Das Ziel des
praktischen Teils dieser Arbeit ist es, die Aufgaben, die die Jugendlichen von der
Kinderberaterin gestellt bekommen, in eine gamifizierte Anwendung zu verpacken
und damit ihre Motivation zu starken, diese Aufgaben durchzufiihren.

Klientinnen der Kinderberaterin, die Schwachen im Zeitmanagement haben, mis-
sen Ublicherweise sogenannte Arbeitsplane flir eine typische (Schul)-Woche er-
stellen. Diese Aufgabe ist oft unbeliebt und wird von den Jugendlichen als Zwang
angesehen. Die Webapplikation Task Kicker, die im Rahmen dieser Arbeit entwi-
ckelt wurde, dient als Zeitmanagement-Tool und als Ersatz bzw. zur Unterstlitzung
des Arbeitsplans. Innerhalb des Task-Managers schliipfen die Spielerlnnen in eine
andere Rolle, dargestellt durch einen Avatar. Fir die Erledigung von Herausforde-
rungen bekommen die Spielerlnnen Punkte gutgeschrieben. Diese Punkte kon-
nen dann im realen Leben fiir Dinge eingetauscht werden, die sich die Jugendli-
chen von den Eltern wiinschen.

1.2 Ziele der Arbeit

In dieser Arbeit wird die Aufstellung einer Ergebnishypothese zu folgenden Fra-
gestellungen verfolgt:
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Frage 1: Werden die Aufgaben, die die Jugendlichen von der Kinderberaterin
bekommen durch den Einsatz einer mobilen Applikation mit Spielele-
menten besser aufgenommen?

Frage 2:  Steigt durch die Gamification die Motivation, diese Aufgaben zu [6-
sen?

Frage 3: Welche Form von Motivation ist ausschlaggebend fiir den Erfolg,
intrinsische oder extrinsische?

Frage 4:  Wie sehen die Eltern die Auswirkungen der Gamification im Vergleich
zu vorher?

Die Hauptfrage, die sich in dieser Arbeit und bei der Entwicklung der gamifizierten
Anwendung stellt, ist, ob die Aufgaben, die die Jugendlichen bekommen, durch
die Gamification besser angenommen werden als vorher — ohne Gamification
bzw. mit dem klassischen Eltern-Kind-Belohnungssystem, das der Arbeitsplan bie-
tet. Interessant ist unter anderem auflerdem, ob die Bereitschaft und die Motivati-
on zu einem personlichen Zeitmanagement durch den Einsatz einer unterstitzen-
den Anwendung steigt. Die Ergebnishypothese wird mit Hilfe einer qualitativen
Evaluierung im Rahmen eines Usertests aufgestellt. Der Beweis dieser Hypothese
ist kein Ziel dieser Arbeit. Die klassische Beweisflihrung mit einer quantitativen
Analyse ware mit einer (oder mehreren) entsprechend grofken Probandengrup-
pe(n) und einer statistischen Auswertung der erhobenen Daten mdglich. Aus Zeit-
grinden und aufgrund der Testbedingungen (nur eine Kinderberaterin, be-
schrankte Probandinnenzahl) wurde im Kontext dieser Arbeit entschieden, eine
Ergebnishypothese zu generieren und den Beweis dieser Hypothese hier nicht zu
erbringen.

1.3 Aufbau der Arbeit

Diese Arbeit wird mit Hilfe von Fachliteratur und Fachartikeln im Kapitel 2 einen
Uberblick tiber Spiele im Allgemeinen geben. Hier wird unter anderem behandelt,
warum Menschen spielen und was der Unterschied zwischen Game und Play ist.
Aulkerdem werden vier verschiedene Typen von Spielerinnen vorgestellt. Im Kapi-
tel 3 geht es um das Thema Gamification und die Voraussetzungen und Ein-
schréankungen, die Gamification mit sich bringt. Kapitel 4 befasst sich mit dem
praktischen Teil dieser Arbeit und beschreibt die prototypische Entwicklung der
webbasierten Anwendung Task Kicker, und zwar von den ersten Skizzen bis zur
testfertigen Software. Im Kapitel 5 wird der Usertest beschrieben, der mit ausge-
wahlten Probandinnen der Zielgruppe und ihren Eltern in der Praxis der Kinderbe-
raterin durchgefuhrt wurde. Der Usertest wurde mit Hilfe von Fragebdgen, der
teilnehmenden Beobachtung und einer qualitativen Befragung mittels Gruppenin-
terview evaluiert. Die Ergebnisse werden am Ende dieses Kapitels prasentiert. Im

3
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Fazit werden die Schlisse, die aus der empirischen Arbeit gezogen wurden, und

die weiteren Fragestellungen, die sich aus den Erkenntnissen ergeben haben,
vorgestellt.
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2 Die Theorie des Spiels

Um zu verstehen was Gamification bedeutet, muss man zuerst den Begriff des
Spiels verstanden haben. Johann Huizinga ist einer der bekanntesten Gelehrten
des 20. Jahrhunderts im Bereich Spiele. Laut Huizinga (1987, S. 9) steht das Spiel,
das in der Geschichte oft als trivial und frivol bezeichnet wurde, im Zentrum des-
sen, was uns zu Menschen macht. Der Titel seines Buches Homo Ludens spielt
dabei auf Homo Sapiens an und bedeutet frei Ubersetzt Der spielende Mensch.
(Salen & Zimmerman, 2004, S. 47) Huizinga (1987, S. 9) postuliert den Ursprung
der Kultur im Spiel. Alle Grundziige des Spiels sind schon im Spiel der Tiere ver-
wirklicht. Es gibt aber schon viel hohere und komplexere Stufen des Spiels, z.B.
echte Wettkampfe (Sport) oder schone Vorfihrungen (Theater, Musik). Im weite-
ren Verlauf dieses Kapitels werden Huizingas Spieldefinition noch andere Definiti-
onen des Begriffs Spiel vorgestellt.

2.1 Definitionen

Huizinga (1987, S. 14) macht deutlich, dass ein Spiel nicht mit Ernst verwechselt
werden darf. ,Spiel ist Nichternst“ bedeutet aber nicht das gleiche wie ,Spiel ist
nicht ernsthaft“. Viele Spiele werden mit derartiger Hingabe betrieben, dass der
Begriff Spiel durch den Begriff Spielarbeit ersetzt werden kénnte. Man denke nur
an Computerspielerlnnen, die sich verpflichtet flihlen tagtaglich zu spielen, um
ihre Community nicht im Stich zu lassen. (Tolino, 2010, S. 16) Das Spiel kann die
Spielerlnnen voéllig in Beschlag nehmen. (Huizinga, 1987, S. 22) Es gibt also eine
Differenz zwischen Spiel und Arbeit. Wahrend Arbeit so charakterisiert ist, dass sie
immer einem gewissen Zweck dient, wird das Spiel um seiner selbst willen unter-
nommen. Das Spiel wird als Quelle der menschlichen Kreativitdt gesehen, als Kul-
turtechnik, die unsere Fantasie néhrt. Andererseits wird es von der Gesellschaft
als bloRke Vorstufe zur Entwicklung des Verstands gesehen, als Training fir hoher
bewertete, als wesentlich angesehene Leistungen und etwas, das es im Laufe
unseres Heranwachsens Uber Bord zu werfen gilt. Das Spiel ist also nicht ohne
Ambivalenz. Wahrend es fir die einen ein wesentlicher Erfolgsfaktor unserer Kul-
tur ist, ist es flir die anderen blofke Zeitverschwendung. (Stampfl, 2012, S. 2) Laut
Huizinga ist Kultur das Resultat spielerischer Verhaltensweisen einer Gemein-
schaft, deren Gewohnheiten sich eingespielt und zu Normen entwickelt haben.
Die ursprlinglich im Spiel begriindeten Regeln haben sich ritualisiert, aus dem
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Spiel wurde Ernst, und die Regeln (Gesetzte) haben Zwangscharakter angenom-
men. Wann ist ein Spiel ein Spiel? Von Huizinga stammt die wahrscheinlich am
haufigsten verwendete Definition:

Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschaftigung, die innerhalb ge-
wisser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig ange-
nommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in
sich selber hat und begleitet wird von einem Geflihl der Spannung und
Freude und einem Bewultsein des ,Andersseins” als das ,,gewohnliche
Leben®. (Huizinga, 1987, S. 37)

Spiel ist also immer freiwillig und ist aus dem Heraustreten aus dem gewdéhnlichen
oder eigentlichen Leben gekennzeichnet. Das Spiel findet innerhalb bestimmter
Grenzen von Zeit und Raum statt, hat also sowohl Anfang als auch Ende und lauft
in einem abgegrenzten Spielraum ab, in der Arena, auf dem Spieltisch, im Zauber-
kreis. (Huizinga, 1987, S. 18) Huizinga macht in seiner Definition keine Andeutung
uber die Art der Handlung oder Beschéaftigung, die Gegenstand des Spiels ist.
Deshalb wird den Gedanken Huizingas eine Begriffsbestimmung des Philosophen
Bernard Suits (1978, S. 41) hinzugefligt: ,Playing a game is the voluntary attempt to
overcome unnecessary obstacles.” Erst unnétige Hindernisse machen ein Spiel
interessant. Betrachtet man z.B. ein FuRballspiel, ist klar, dass es effizientere und
einfachere Wege gibt, den Ball 6fter als die Gegenmannschaft in das gegnerische
Tor zu bringen. Aber vollig ohne unnétige Hindernisse — Verbot von Hand- und
Foulspiel, Abseits, Spielfeldbegrenzungen, Torwart, etc. — ware die Aktivitdt kaum
eine spielerische. (Stampfl, 2012, S. 4) Suits (1978, S. 41) stellt die wesentlichen
Elemente von Spielen wie folgt vor: Ein Spiel ist der Versuch, einen bestimmten
Zustand herzustellen (Ziel), und zwar durch den Einsatz bestimmter durch Regeln
festgelegter Mittel (Hilfsmittel), wobei diese Regeln den effizientesten Weg, das
Ziel zu erreichen, verhindern (Spielregeln) und schlicht aus dem Grund akzeptiert
und befolgt werden, weil sie die Spielaktivitdten moglich machen (Haltung).

Eine weitere oft zitierte Definition von Spielen nimmt der franzdsische Soziologe
und Philosoph Roger Caillois vor. Er sieht viele Gesellschaftsstrukturen als ausge-
kligelte Form des Spiels. In seiner Begriffsdefinition baut er auf die Theorien von
Huizinga auf und betont ebenso die Freiwilligkeit von Spielen, die in eigens daflr
bestimmten Raumen stattfinden und daher vom eigentlichen Leben abgetrennt
sind. Dort, wo Huizinga die Arten den Spiels vernachlassigt, geht Caillois einen
Schritt weiter und betrachtet die verschiedenen Funktionen, denen Spielaktivita-
ten in unterschiedlichen kulturellen Kontexten dienen. (Stampfl, 2012, S. 5) Caillois
(1958, S. 9f) beschreibt Spiele anhand von sechs Merkmalen:

* Freiwillig: Spiel ist nicht obligatorisch. Wenn es das ware, wirde es seine
attraktive und frohliche Qualitat verlieren.

* Abgegrenzt: Spiel ist abgetrennt von der Lebensroutine und nimmt eigene
Zeit und eigenen Raum in Anspruch.
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* Ungewiss: Weder Verlauf noch Ergebnis stehen von Beginn an fest.

* Unproduktiv: Es werden im Verlauf des Spiels keine materiellen Giter ge-
schaffen.

* Geregelt: Spielregeln sind fir alle Spielerinnen verbindlich und setzen die
tblichen Gesetze und Verhaltensnormen aufker Kraft.

* Fiktiv: Spiele finden auflerhalb der Realitdat in einer fiktiven Wirklichkeit
statt.

Diese Eigenschaften alleine lassen noch keine Riickschliisse auf den Inhalt der
Spiele zurlickzufiihren. Caillois (1958, S. 12f) fiihrt Spielformen auf vier Grundprin-
zipien zurlick. Er unterscheidet zwischen Agon (Wettkampf), Alea (Zufall, Glick),
Mimikry (Maskierung) und /linx (Rausch). Im Zentrum von Agon steht das menschli-
che Verlangen, das eigene Kdnnen unter Beweis zu stellen und zu siegen. Im
Wettkampf messen die Spielerlnnen ihr Konnen unter gleichen Ausgangsbedin-
gungen. Ein Sieg hangt vom Koénnen ab. Beispiele fiir Agon sind sportliche, wett-
kampforientierte Spiele wie Schach, Billiard oder FuRball. Bei Alea geht es auch
darum, als Sieger unter anderen Spielerinnen hervorzugehen. Hierbei entscheidet
allerdings der bloke Zufall Gber Sieg und Niederlage. Die Spielerlinnen geben sich
beim Gliicksspiel ihrem Schicksal hin und entscheiden nicht willentlich tber das
Spiel. Im Zentrum von Mimikry steht die Verwandlung, weil Menschen gerne et-
was spielen, was sie in Wirklichkeit nicht sind, in Rollen schlipfen, Personlichkei-
ten darstellen oder illusiondre Figuren verkorpern. llinx ist die Kategorie von Spie-
len, welche sich auf dem Begehren von rauschartigen Zustanden griindet. Dabei
setzen sich Spielerlnnen einer ,angenehmen® Panik aus, stéren die eigene Wahr-
nehmung, indem sie sich etwa groken Geschwindigkeiten, Stlirzen oder kreisfor-
migen Bewegungen aussetzen. Caillois nennt als Beispiele Walzer tanzen, Skifah-
ren und Attraktionen am Jahrmarkt. (Stampfl, 2012, S. 5f) Die Grenzen zwischen
diesen Kategorien sollten als nicht zu hart betrachtet werden. Tanzen und Skifah-
ren kénnen natlrlich auch als Wettkampf ausgefiihrt werden, was diese Aktivita-
ten (teilweise) zu Agon-Spiele macht.

Neben dieser Klassifikation nach Spielprinzipien schlagt Caillois (1958, S. 13) eine
Einteilung auf einem Kontinuum zwischen den beiden Polen Paidia (unstrukturier-
tes, spontanes Spiel) und Ludus (strukturiertes Spiel mit expliziten Regeln) vor.
Paida ist schwach formalisiert, lebt von der freien Improvisation ohne Regeln und
ist bekannt von typischen Kinderspielen bzw. von dem von Huizinga angespro-
chenen Spiel der Tiere. Paida ist gekennzeichnet von Anarchie und unkontrollier-
ter Fantasie. Die andere Seite des Spektrums bildet Ludus, bei der durch Konven-
tion von strengen Regeln ein verldsslicher Rahmen erzeugt wird. Diese Spiele
kdnnen nur durch die genaue Vorgabe und die Kenntnis der Spielregeln sinnvoll
gespielt werden. (Stampfl, 2012, S. 6)
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2.2 Meaningful play

In diesem Kapitel ndhern wir uns dem Begriff Spiel aus Sicht der Game Studies,
also aus Sicht der Computerspielindustrie. Wie bereits erldutert wurde, gibt es
sehr viele verschiedene Arten von Spielen. Brettspiele, Kartenspiele, athletische
Spiele (Sport), Gesellschaftsspiele, Glicksspiele, Puzzlespiele, Computerspiele
und Videospiele sind nur einige Beispiele dafir. (Schell, 2008, S. 24) Was macht
aber ein Spiel aus? Was verbindet die genannten Beispiele? Zuerst ist ein Spiel
etwas, das man spielt, wahrend ein Spielzeug etwas ist, mit dem man spielt. Die-
ser Unterschied in der Sprache deutet darauf hin, dass Spielzeuge weniger kom-
plex sind als Spiele. Spiele machen auRerdem Spak und beinhalten Uberraschun-
gen. (Schell, 2008, S. 26)

Wéhrend die deutsche Sprache keine exakte Unterscheidung moéglich macht, eig-
nen sich die englischen Begriffe play und game gut, um eine Differenzierung vor-
zunehmen. Play passiert immer im Kontext eines Games. Play kommt nicht vom
Game selbst, sondern von der Art der Interaktion beim Spielen mit einem Game.
Anders ausgedriickt konnen ein Schachbrett, die Figuren und die Regeln eines
Schachspiels alleine kein bedeutsames Spiel (,meaningful play®) bilden. Salen &
Zimmerman (2004, S. 49) pragten in ihrem Buch Rules of play den Begriff des be-
deutenden Spiels. Es entsteht aus der Interaktion der Spielerinnen mit dem Sys-
tem des Games und vom Kontext in dem das Spiel gespielt wird. Eine Mdglichkeit
zu erklaren, was Spielerinnen beim Spielen eines Games machen, ist es zu sagen,
dass sie Mdoglichkeiten auswahlen. Sie entscheiden, wie sie ihre Figuren bewe-
gen, wie sie ihre Korper bewegen, welche Karte sie als nachstes ausspielen, wel-
che Strategie sie wahlen, wie sie mit den Mitspielerlnnen interagieren und welche
Optionen sie treffen. Playing bedeutet also, Auswahlen zu treffen. Diese Aktivitat
passiert innerhalb eines Game-Systems, das so konstruiert ist, um bedeutende
Auswahlen tUberhaupt moglich zu machen. (Salen & Zimmerman, 2004, S. 49) Me-
aningful play entsteht aus der Beziehung zwischen der Aktion der Spielerinnen
und der Reaktion des Systems. (Salen & Zimmerman, 2004, S. 50) Im Rahmen
dieser Arbeit, wird der Begriff Spiel mit dem Game gleichgesetzt. Schell (2008, S.
34) kombiniert Spieldefinitionen verschiedener Forscher auf den Gebieten der
Psychologie, Anthropologie und Design zu folgender Liste:

* Spiele werden willentlich betreten.

* Spiele haben Ziele.

¢ Spiele beinhalten Konflikte.

* Spiele haben Regeln.

* Spiele kdnnen gewonnen und verloren werden.

* Spiele sind interaktiv.

* Spiele haben Herausforderungen.

* Spiele kénnen einen eigenen inneren Wert erzeugen.
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* Spiele ziehen Spielerlnnen in ihren Bann.
* Spiele sind geschlossene, formale Systeme.

Diese Liste fasst er schlussendlich zu dieser kurzen Aussage zusammen, die alle
zehn Qualitdten eines Spiels beinhaltet: ,A game is a problem-solving activity,
approached with a playful attitude.” (Schell, 2008, S. 37)

2.3 Spielertypen

When people play games, they have an experience. It is this experience
that the designer cares about. Without the experience, the game is worth-
less. [...] The game is not the experience. The game enables the experi-
ence, but it is not the experience.“ (Schell, 2008, S. 10)

Es geht also immer um das Erlebnis der Spielerlnnen bei der Aktivitat, nicht um die
Aktivitat selbst. Je mehr man Uber die Spielerinnen weifk, desto einfacher ist es
ein Erlebnis zu gestalten, das ihr Verhalten in die gewtnschte Richtung lenkt. Eine
Moglichkeit die Spielerlnnen zu verstehen ist das Modell der Spielertypen von
Richard Bartle. In seiner Arbeit identifizierte Bartle (1996) durch das Studium von
Spielerlnnen von MMOGs (Massively Multiplayer Online Games) vier Typen von
Spielerinnen:

Achiever

Spielerlnnen, die etwas erreichen wollen, sind integraler Bestandteil von Spielen
mit Wettbewerbs-Charakter. Achiever betrachten das Sammeln von Punkten und
den Aufstieg in neue Level als Hauptziel. Alles andere ist diesem Ziel untergeord-
net. Wenn das Spiel verloren wird und somit das Ziel nicht erreicht wird, geht auch
das Interesse verloren weiterzuspielen.

Explorer

Ein Explorer erforscht die Welt und bringt Dinge mit, um der Community zu zeigen,
dass er sie entdeckt hat. Das Erlebnis ist das Ziel. Diese Gruppe lotet Grenzen aus
und versucht herauszufinden, wie Dinge funktionieren.

Socializers

Dieser Spielertyp besteht aus Menschen, die Spiele hauptsachlich wegen der so-
zialen Interaktionen spielen. Viele Spiele, die eine lange Geschichte haben, wie
z.B. Domino, Mahjong und Poker, sind sehr soziale Erfahrungen.

Killers

Killers sind die kleinste Gruppe unter den Spielertypen von Bartle. Sie sind zu-
nachst durch das Ziel zu gewinnen den Achievers sehr &hnlich. Aber Gewinnen ist
nicht genug. Killers missen gewinnen und jemand anderer muss verlieren. Au-
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Rerdem ist es ihnen wichtig, dass so viele Mitspielerinnen wie méglich den Kill
sehen und dass die Besiegten ihnen Respekt und Anerkennung entgegen brin-
gen.

Spielerlnnen werden sehr selten nur einem Spielertyp angehdéren. Meistens wei-
sen Spielerlnnen Charakteristiken in allen vier Kategorien gleichzeitig auf. Zicher-
mann & Cunningham (201, S. 23) schéatzen, dass die prozentuale Aufteilung der
Spielerinnen in etwa so aussieht.

* 80% Socializer
¢ 50% Explorer
* 40% Achiever
e 20% Killer

Das heift, dass durchschnittliche Spielerinnen mit 80-prozentiger Wahrscheinlich-
keit dem Spielertypus Socializer angehoéren, und zusatzlich zu 50% Explorer, zu
40% Achiever und zu 20% Killer sind.

2.4 Die digitale Evolution des Spiels

Computerspiele sind in unserer digitalisierten, vernetzten Welt etabliert. Sie sind
mittlerweile derart verbreitet, dass niemand Uiber Spiele nachdenken wiirde, ohne
sie zu berilicksichtigen. Die vielen mit Computerspielen verbrachten Stunden un-
serer Gesellschaft sind ein Beweis fiir Huizingas (1987, S. 17) These, dass ,jedes
Spiel den Spielenden ganz in Beschlag nehmen kann“. Computerspiele sind ein
Sinnbild flr das Abwandern in virtuelle Welten, die parallel zur realen Welt existie-
ren. Sie konnen ebenso auf Caillois' (1958, S. 13) Kontinuum zwischen Paidia und
Ludus verortet werden. Viele friihe Computerspiele wie Pong, Tetris oder Pacman
sind in der regelgebundenen Kategorie des Ludus angesiedelt. Heute gibt es im-
mer mehr Computerspiele, die Elemente des freien Spiels mehr betonen und zu
Paidia zugeordnet werden kdénnen. So steht die Improvisation z.B. bei SimCity
oder Second Life im Vordergrund. Dennoch muss beachtet werden, dass bei
Computerspielen die Maoglichkeit Paidia-Aktivitaten auszufiihren, durch die
Spielumgebung vorgegeben ist. Es sind gewisse Vorkehrungen noétig, die freies
Spiel ermoglichen. Computerspiele, die in die Kategorie Paidia fallen, vermitteln
nur eine lllusion von Wabhlfreiheit, weil die Spielerinnen in gewissem Ausmaf
durch das Spieldesign immer auf Pfade geschickt wird. Bei SimCity, einer Simula-
tion einer Stadt, sind die Spielerlnnen an die zur Verfligung stehenden Gebaude
oder Arten von Infrastruktur gebunden, die sie in der Stadt einsetzen wollen. Auf
die Kriterien, unter welchen die Stadt entweder floriert oder nicht, haben sie kei-
nen Einfluss. (Stampfl, 2012, S. 7) Die Spielerlnnen sind immer an die Mechaniken
(Kapitel 3.4), die das Spiel bereitstellt, gebunden.
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Durch die digitale Technologie fiir die Entwicklung von Spielen er6ffnen sich viele
neue Wege. Unmittelbares, interaktives Feedback ist eine Qualitat, die Spiele in
digitalen Medien auszeichnet, die sie in anderen Medien nicht oder weniger aus-
geprégt haben. Es ist eine wesentliche Voraussetzung, dass Computerspiele di-
rekt auf die Eingaben der Spielerlnnen antworten. Im Unterschied zu anderen
Medien findet das Computerspiel in Echtzeit statt, da es dynamisch auf Handlun-
gen und Entscheidungen der Spielerinnen reagiert. Die Spielerinnen stehen aber,
anders als beim analogen Spiel, einer Black Box gegenulber, weil sie durch die
Automatisierung, die Komplexitat und die groke Datenmenge von Computerspie-
len oft nicht wissen, wie gewisse Spielverlaufe zustande kommen. (Stampfl, 2012,
S. 71)

2.5 Videogame Generation

Huizinga hat uns bereits gelehrt, dass das Spiel so alt ist wie die Menschheit. Spie-
len kann als Ursprung der Kultur betrachtet werden und durchzieht ausnahmslos
alle Epochen und Kulturkreise. Das Spiel ist die Quelle der menschlichen Kreativi-
tat und der Start der Entwicklung des Selbst. (Stampfl, 2012, S. 45)

Spiel ist ein Bestandteil des Lebens. Die Grenze zwischen Spiel und Ernst, Spiel
und Arbeit fallen heute. Als Generation Gaming bezeichnet man jene Generation,
die mit Videospielen aufgewachsen ist. Sie hat eine spielerische Perspektive auf
alle Aspekte des Lebens. Die Generation Gaming erwartet sich von der Gesell-
schaft spielerische Blickwinkel und vor allem Beteiligung, sowohl im Arbeitsleben
als auch als Kunden. (Stampfl, 2012, S. 46)

2.51 Warum spielen wir?

Bernard Suits’ Definition, wonach Spiel eine freiwillige Aktivitat ist, in der unnétige
Hindernisse liberwunden werden, ist im Kapitel 2.1 schon vorgestellt worden. Wa-
rum stellt sich der Mensch diesen unnétigen Herausforderungen? Warum spielt
er? Spielen ist ein wichtiger Teil der Entwicklung. Es ist wichtig fiir die Lern- und
Gedachtnisleistung, Stressbewaltigung und das Wohlbefinden. Es ist unabdingbar
fir neurologisches Wachstum und Entwicklung. Bei der Entwicklung junger Men-
schen spielt das freie, fantasievolle, unstrukturierte und innovative Spiel eine tra-
gende Rolle. Im Gegensatz zu regelbasierten Spielen wird hier die Kreativitat stark
gefordert, weil Kinder immer wieder neue Rollen und Aktivitdten ausprobieren
miussen. Spielen kann also durchaus aus evolutionédrer Sicht als Vorbereitung auf
das Erwachsenwerden betrachtet werden. Das Spiel lehrt lebensnotwendige F&a-
higkeiten, wie z.B. Jagen, Laufen, Erforschen und Kampfen. Anders als das echte
Leben, bietet das Spiel eine sichere Umgebung, in der Fehler keine Konsequen-
zen nach sich ziehen. (Stampfl, 2012, S. 46f)
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2.5.2 Virtuelle Welten

Die Generation Gaming, also der Menschen, die nach 1970 geboren sind, sind
nicht nur mit Spielen, sondern mit Computerspielen aufgewachsen. Kinder dieser
Generation haben damit eine andere Art des Spielens kennengelernt als alle Ge-
nerationen zuvor. Die groken Anderungen im Bereich der technologischen Ent-
wicklung haben die Art und Weise verandert, wie diese Generation spielt, denkt,
lernt, arbeitet, kommuniziert und Informationen verarbeitet. Digitale Technologie —
und dazu gehoren ganz wesentlich auch Computerspiele — umgibt die heutigen
Menschen so selbstverstandlich, dass sie als Teil der naturlichen Umwelt betrach-
tet wird. Die Generation Gaming flhlt sich in virtuellen Welten zu Hause und ver-
bringt erhebliche Zeit darin. Sie sieht Erfahrungen, die in Computerspielen ge-
macht werden, als ein Werkzeug um Probleme zu I6sen, sich mit anderen Men-
schen zu verbinden und die eigene Identitat zu entdecken. Ein Jugendlicher hat in
seinem Leben bereits unzahlige Ratsel geldst, Stadte gebaut, Unternehmen ge-
fuhrt, Flugzeuge und Panzer gesteuert, Kriege gefiihrt, und das alles Uber Tage,
Wochen oder Monate hinweg. (Stampfl, 2012, S. 50f) Es ist also nicht verwunder-
lich, dass die Generation Gaming als Resultat der Allgegenwart von Videospielen
und der intensiven Auseinandersetzung damit auf andere Weise denkt und Infor-
mationen verarbeitet als vorige Generationen. Die digitale Technik — und speziell
Computerspiele — haben zu verdnderten Denkstrukturen gefiihrt. Vorgangergene-
rationen kénnen noch so sehr versuchen, die digitale Sprache zu lernen, sie wer-
den nie auf dem selben Level sein wie die Generation Gaming, deren Fahigkeiten
mit einer Muttersprache zu vergleichen sind. (Stampfl, 2012, S. 52)

2.5.3 Generation App

Die Entwicklung der Computerspiele ist aber schon einen wesentlichen Schritt
weiter gegangen, als bisher betrachtet wurde. Wahrend man in den 1970er Jahren
noch in Spielhallen gehen musste, um Videospiele spielen zu kdnnen, hielten in
den 80ern mehr und mehr PCs (Personal Computer) in den Haushalten Einzug.
Heute sind wird bereits soweit, dass fast jeder seinen eigenen Computer standig
bei sich tragt, namlich in Form eines Smartphones. Mobiltelefone wurden friher
hauptsachlich zum Zweck der standigen telefonischen Erreichbarkeit mit sich ge-
fuhrt. Laut einem Bericht des Mobilfunkbetreibers O2 verbringen durchschnittliche
Smartphone-Benutzerlnnen zwei Stunden téglich mit der Nutzung ihres Gerats.
Telefonieren ist im Laufe der Zeit von der einzig moglichen Aktivitat von Mobiltele-
fonen (vor SMS) zu der am flnfthaufigsten verwendeten Funktionalitat geworden.
Smartphone-Benutzerlnnen verbringen mehr Zeit mit Internetsurfen, in sozialen
Netzwerken, mit Spielen am Smartphone und mit Musikhéren. (02, 2012)
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Tabelle 1. Wie lange verwenden wir unser Smartphone taglich (nach Aktivitat)

Aktivitdt Zeit/Tag
Internetsurfen 24,81 min
Soziale Netzwerke 17,49 min
Spielen 14,44 min
Musikhéren 15,64 min
Telefonieren 12,13 min
E-Mails lesen/schreiben 11,1 min
SMS 10,2 min
TV/Filme ansehen 9,39 min
Biicher lesen 9,3 min
Fotografieren 3,42 min
Gesamt 128 min

Die Umfrage von O2 hat unter anderem ergeben, dass 11% der Smartphone-
Besitzerlnnen angegeben haben, ihr Smartphone statt einer Spielekonsole zu
benutzen. Laut der Studie spielen 38% aller Nutzerinnen Spiele auf ihrem Smart-

phone. Es ist anzunehmen, dass sich diese Entwicklung mit dem internet of

things® noch erheblich verstarkt und dass Spiele auf unterschiedlichen Geréa-
ten/Gadgets noch intensiver genutzt werden.

13
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3 Gamification

Als Gamification oder Gamifizierung (seltener auch: Spielifizierung, TU Minchen,
2013) bezeichnet man die Verwendung von spieltypischen Elementen und Pro-
zessen in spielfremden Systemen. Das Sammeln von Punkten fiir die Ausfiihrung
bestimmter Aufgaben, die Erreichung von hdheren Levels, der Erwerb von Status
oder das Jagen nach Belohnungen sind Beispiele von Elementen, die den (Video)-
Spielen entliehen sind. (Werbach & Hunter, 2012, S. 26) Zichermann & Cunnin-
gham, (2011, S. XIV) geben in der Einleitung von Gamification by Design folgende
Definition: ,The process of game-thinking and game mechanics to engage users
and solve problems.” Bunchball, der selbst ernannte Marktfiihrer fiir Gamification-
Losungen, definiert den Begriff wie folgt:

ga-mi-fi-ca-tion [gay-muh-fi-kay-shuhn]

integrating game dynamics into your site, service, community, content or
campaign, in order to drive participation. (Bunchball, 2010, S. 2)

3.1 Definition & Abgrenzung

Der Begriff Gamification stammt aus den digitalen Medien. Das erste Mal wurde
diese Bezeichnung im Jahr 2008 benutzt. Groke Bekanntheit erhielt Gamification
in der zweiten Halfte des Jahres 2010, als einige grofke Digitalunternehmen und
Konferenzen darauf Bezug nahmen. (Deterding et al., 2011a, S. 1)

Gamification wird mit zwei Ideen verbunden. Die erste ist die stdndig wachsende
soziale Adaption und Institutionalisierung von Videospielen. Der Einfluss von Spie-
len und Spielelementen steigt und pragt zunehmend die Interaktionen im alltagli-
chen Leben. Die Theorie geht so weit, dass in Zukunft ein Trend entstehen wird,
bei dem die Menschen jede Sekunde ihres Lebens in irgendeiner Art mit dem
Spielen eines Spiels verbringen. Die zweite, spezifischere Idee ist, dass Elemente
aus Videospielen, die grundsatzlich alleinig fiir Unterhaltungszwecke entwickelt
worden sind, benutzt werden, um ein optimales Nutzungserlebnis flir ein spiel-
fremdes Produkt, Service bzw. flr eine spielfremde Anwendung zu erzeugen.
Gamification wird dazu benutzt, um Benutzerlnnen soweit zu motivieren, dass sie
die Aktivitat deutlich langer ausfiihren und intensiver erleben. Gamification ist die
Benutzung von Elementen aus dem Gamedesign aukerhalb des Spielkontextes.
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(Deterding et al., 2011a, S. 1f) In weiterer Folge wird in dieser Arbeit, bei der Ver-
wendung des Terminus Gamification, auf letztere Idee Bezug genommen. Die
Definition von Game und die Abgrenzung zu Play wurde bereits im vorherigen
Kapitel behandelt. Gamification bezieht sich immer auf das Game. Gamifizierte
Produkte, Dienstleistungen und Anwendungen sind zwar in der Mehrheit digital,
dennoch ist Gamification nicht auf digitale Medien beschrénkt. Es gibt auch einige
Beispiele fur analoge Medien, auf die in dieser Arbeit jedoch nicht naher einge-
gangen wird.

Gamification ist nicht das selbe wie Serious Games. Ein Serious Game bezeichnet
ein komplettes Spiel, das nicht fiir Unterhaltungszwecke benutzt wird. Gemeinsam
ist ihnen also die Zweckentfremdung von Spielen. Gamifizierte Anwendungen
nutzen aber nur Elemente aus Spielen, d.h. bei Gamification handelt es sich, im
Gegensatz zu Serious Games, nicht um vollsténdige Spiele. Das Game wird ge-
spielt, die gamifizierte Anwendung wird benutzt. Die Grenze zwischen diesen bei-
den Definitionen ist nicht immer klar. Ob eine Anwendung der Gamification oder
dem Serious Game zugeordnet wird, hdngt vor allem von persénlichen und sozia-
len Meinungen ab. Es ist flr eine Definition also ausschlaggebend, wie eine An-
wendung genutzt wird. (Deterding et al., 2011a, S. 2) Der wichtigste Unterschied
zwischen einer Gamification-Anwendung und einem Game liegt darin, dass die
Ziele der Anwenderlnnen im Vergleich zu den Spielerinnen in erster Linie im “non-
gaming” Kontext bleiben. (Apliki, 2013)

Der wesentliche Grund fir die Popularitdat von Gamification ist, dass man damit die
User Experience (UX) und die Nutzerbindung eines Systems deutlich erh6hen
kann. Spiele haben grofkes Potential Menschen zu fesseln. Spiele und Spieltech-
nologien verschieben immer mehr die Grenzen ihres eigenen Mediums. Diesen
Trend kann man durchaus mit dem Begriff Gamification zusammenfassen. Die
Anwendungsgebiete von Anwendungen, die Gamification nutzen, umfassen die
Kategorien Produktivitat, Finanzen, Gesundheit, Nachhaltigkeit, Nachrichten, nut-
zergenerierte Inhalte und Tutorials. (Deterding et al., 2011b, S. 2)

Viele Unternehmen haben Gamification als eine Art Serviceschicht integriert, die
ihren Kundinnen Belohnungen und Reputation bringt. Elemente, die dafiir benutzt
werden, sind Punkte, Levels, Abzeichen und Ranglisten. Gleichzeitig wird Gamifi-
cation eingesetzt, um die Motivation von Mitarbeiterinnen zu steigern oder um
Massenkollaboration bei grofken, oft gemeinniitzigen, Projekten zu fordern. (De-
terding et al,, 2011b) Organisationen, deren Mitarbeiterinnen und Kundinnen sich
mit grolkem Engagement beteiligen, werden diejenigen Ubertreffen, die keine au-
thentische Motivation erzeugen kdonnen. Das trifft vor allem in der heutigen Zeit
zu, in der Wettbewerb global ist und Technologie die Eintrittsbarrieren in vielen
Branchen gesenkt hat. Engagement ist oft Alleinstellungsmerkmal und Wettbe-
werbsvorteil von den erfolgreichsten Unternehmen einer Branche. Gamification
kann in vielen Bereichen die Mittel dazu bereitstellen, um das Engagement von
Mitarbeiterlnnen und Kundlnnen zu erreichen. Spiele sind in jeder Bevolkerungs-
schicht, Altersgruppe und bei beiden Geschlechtern popular. Speziell fir die Ge-
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neration, die mit Videospielen aufgewachsen ist (Kapitel 2.5) und jetzt in die Ar-
beits- und Konsumwelt eintritt, kann Gamification sehr lberzeugend sein. (Wer-
bach & Hunter, 2012, S. 8)

Obwohl die Verwendung von Gamification nicht auf IT-Anwendungen beschrankt
ist, bietet es sich an IT-Systeme mit Elementen aus Videospielen zu erweitern. Im
Rahmen dieser Arbeit wird Gamification als Teil der Human-Computer-Interaction
(HCI) betrachtet. (Deterding et al., 2011b, S. 2)

3.11 Was war vor Gamification?

Viele Anwendungsfelder von Gamification sind schon é&lter als der Begriff selbst.
Vielflieger-Meilen und Bonusprogramme im Supermarkt verkdrpern bereits seit
Jahrzehnten die Idee der Gamification. Loyalitdt und Konsum teilen sich eine lan-
ge Geschichte. Loyalitat I&sst die Kundinnen ein Produkt/Service wahlen, das sich
in den meisten Fallen kaum vom Mitbewerber unterscheidet. Loyalitdtsprogramme
gehen auf das 19. Jahrhundert zurlick. In dieser Zeit vergrokerten sich Méarkte und
Handler. Als Folge daraus entstand Wettbewerb. Kaufleute begannen ihren Kun-
dinnen Angebote zu unterbreiten, bei denen z.B. 10 Kilogramm Zucker bezahlt
und 1 Kilogramm Zucker kostenlos dazugegeben wurde. Das 10:1 Verhaltnis wurde
die standardisierte Struktur solcher Programme. Heute bestehen 95% aller Loyali-
tatsprogramme prinzipiell aus: ,Kaufe 10, bekomme 1 gratis.“ (Zichermann & Cun-
ningham, 2011, S. 6) Abbildung 1 zeigt zwei Stempelkarten, die von diesem Prinzip
leicht abweichen. Bei dem Sammelpass von McCafé (Tochterunternehmen von
McDonald’s) bekommen die Kundinnen nach sechs gekauften Getranken ein Gra-
tis-Heikgetrank. Der rechte Teil der Abbildung zeigt eine Stempelkarte von Anker.
Wenn die Konsumentinnen neun Heilkgetranke gekauft haben und ihre Karte voll-
standig abgestempelt wurde, bekommen sie das zehnte Getrank gratis.

Abbildung 1. Kaffee-Stempelkarten von McCafé und Anker

American Airlines war 1981 die erste Fluglinie die mit AAdvantage ein Vielflieger-
programm entwickelte. Durch die Entwicklung dieser Programme entdeckten viele
Unternehmen, dass sich Loyalitdt weniger um kostenlose Belohnungen, sondern
mehr um Status dreht. Es geht nicht primar um die Meilen, die gratis geflogen
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werden kdénnen. Gaste, die an einem Meilenprogramm teilnehmen, stehen beim
Check-In in kirzeren Warteschlangen, bekommen umfangreicheren Service und
ein besseres Upgrade. Diese Vorziige bedeuten fiir Vielfliegerinnen einen héhe-
ren Status als fir Gé&ste, die an keinem Loyalitdtsprogramm teilnehmen. Dieser
Status resultiert in einer hohen Loyalitdt gegeniiber der Marke. (Zichermann &
Cunningham, 2011, S. 7f) Die beschriebenen Programme sind als Vorreiter der
Gamification zu betrachten.

3.2 Anwendungsgebiete und Beispiele

Gamification ist heute ein breites Thema mit vielen Anwendungsmaoglichkeiten
und -beispielen. Seit dem Aufkommen des Begriffs erschien eine Reihe an gamifi-
zierten Produkten, Dienstleistungen und Anwendungen in verschiedenen Bran-
chen. Gartner Inc. (2011), ein Marktforschungsinstitut, das sich mit den Entwicklun-
gen in der IT-Branche befasst, hat die Vorhersage getroffen, dass bis zum Jahr
2014 mehr als 50% der 2000 grokten bdrsennotierten Unternehmen der Welt
(Forbes Global 2000) mindestens eine Gamification-Anwendung haben werden.
Das grolke Potential, das Gamification bietet, birgt aber auch seine Limitationen.
Die schlechte Qualitét des Inhalts, mangelnde Usability bzw. Funktionalitat kann
durch die Verwendung von Punkten, Levels und Abzeichen nicht wett gemacht
werden. Gamification beschreibt die Art wie ein System benutzt wird, nicht aber
das System selbst. Natiirlich kann man auch ohne Gamification positive User Ex-
perience erreichen. Die Verwendung von Spielelementen kann aber den Wert
eines Systems steigern und fir die Anwenderlnnen sichtbarer machen. Gamifica-
tion kann Spaf in nitzliche aber wenige interessante Tatigkeiten bringen. Im Fol-
genden werden einige Anwendungen vorgestellt, die Gamification erfolgreich
benutzen.

3.21 Foursquare

www.foursquare.com

Foursquare ist ein standortbezogenes soziales Netzwerk. Es gilt als das Parade-
beispiel fir Gamification und wird oft zur Erklarung des Begriffs verwendet. Um
teilzunehmen missen Benutzerlnnen sich auf ihren Mobiltelefon anmelden und
per GPS-Lokalisierung ihren Standort preisgeben. So ein check-in kann beispiels-
weise in einem Café, Restaurant oder Museum getéatigt werden. Foursquare bietet
die Moglichkeit, sich innerhalb des Netzwerks mit Freunden zu verbinden und zu
sehen, an welchen Orten sich diese eingecheckt haben. Die als Web-App und
native App verfiigbare Anwendung setzt dabei stark auf Gamification. Fir jeden
check-in werden den Benutzerlnnen Punkte gutgeschrieben. Das Wettbewerbs-
und Belohnungssystem macht Foursquare so interessant, dass sich bis April 2012
mehr als 20 Millionen Benutzer auf dieser Plattform angemeldet haben. (Kessler,
2012) Das populédrste Feature ist der Wettkampf um den Titel des Blirgermeisters
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eines Ortes. Wenn ein/eine Benutzerln mehr check-ins an einem Ort als alle ande-
ren Nutzerlnnen hat, wird er/sie zum Maior dieses Ortes ernannt. Bei Foursquare
gibt es zu jedem Ort, der in dem Netzwerk existiert, eine Rangliste. Wenn jemand
anderes noch ofters dort eincheckt, wandert der Titel weiter. Manche Cafés, Bars
und Restaurants bieten dem/der amtierenden Burgermeisterin spezielle Angebo-
te. Im Marsh Café in San Francisco kann er/sie z.B. kostenlos Getrdanke konsumie-
ren. (McGonigal, 2012, S 1641)

Die Gamifizierung von Foursquare besteht aber nicht nur aus Maior-Punkten
und -Ranglisten. Es gibt auch ein Erfolgssystem, bei dem es Trophden und Abzei-
chen — sogenannte Badges — zu gewinnen gibt. Die Troph&en werden dann frei-
geschaltet, wenn Benutzerlnnen eine gewisse Anzahl an check-ins an verschie-
denen Orten innerhalb einer Stadt erreicht haben. Foursquare belohnt damit die-
jenigen Spielerlnnen, die sich auch aukerhalb ihres gewohnten Umfelds bewegen
und dort einchecken. Diese Trophden fungieren als Levelsystem, weil damit die
Erfahrungen und die Fortschritte der Spielerlnnen gezeigt werden. Abzeichen gibt
es flr verschiedene Aufgaben, z.B. das Entourage-Abzeichen, wenn man gemein-
sam mit 10 Freunden gleichzeitig am selben Ort eincheckt. (McGonigal, 2012, S.
166) Das System ist dabei aber kaum transparent. Spielerlnnen wissen nie, wel-
ches Abzeichen sie als nachstes bekommen werden. Diese Entscheidung ist
ziemlich umstritten, weil das Fehlen spezifischer Ziele kompetitive Spielerinnen
teilweise frustriert. Die Zufalligkeit, wie die Abzeichen erlangt werden, kann aber
bei anderen Spielerlnnen einen positiven Uberraschungseffekt erzielen. (Zicher-
mann & Cunningham, 2011, S. 56)

Abbildung 2. Foursquare Screenshots (App Store, 20144a)
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3.2.2 Nike+ und Runtastic

www.nikeplus.nike.com

www.runtastic.com

Bei diesen beiden Apps handelt es sich um soziale Laufspiele, die man auf einem
Mobiltelefon benutzt. Nike+ (auch ,Nike plus®) und Runtastic verwenden Spielme-
chaniken, um Lauferlnnen — sowohl gelegentliche als auch sehr ehrgeizige — dazu
ermutigen, ihr Trainingsprogramm zu bewaéltigen und zu verbessern. Sport selbst
ist die eigentliche Belohnung. Lauferinnen starken dabei ihre Ausdauer, verbren-
nen Kalorien um abzunehmen und werden kdérperlich starker. Trotzdem ist es ein
Kampf — die Zeit dafiir zu finden, sich selbst daflir zu Uberzeugen, hinaus zu ge-
hen wenn das Wetter nicht perfekt ist, etc. Menschen, die regelmafkig laufen, mo-
gen ihren Sport, aber die Motivation aufzubringen ist trotzdem nicht leicht. Nike+
stellt den Sportlerinnen eine zusatzliche Schicht an intrinsischer Motivation zur
Verfugung. (McGonigal, 2012, S. 158)

Das eigentliche Ziel von Nike war es, die Markenloyalitdt zu steigern und als Re-
sultat mehr Sportequipment (Schuhe, Trainingskleidung, etc.) zu verkaufen. Uber
die Bedirfnisse der Benutzerlnnen wurde im Entstehungsprozess von Nike+ sehr
genau nachgedacht. Nike hat kein Punkte- und Abzeichen-System eingeflihrt, das
die Konsumentinnen belohnt, wenn sie Nike-Produkte kaufen. Stattdessen wurde
versucht die Aktivitdt Laufen selbst attraktiver zu machen und somit eine groke
Gemeinschaft an Lauferlnnen zu erreichen. Die Produkte werden indirekt Uber die
App vermarktet. Die Kernapplikation misst die Dauer und die zuriickgelegte Stre-
cke beim Laufen. Die verwendeten Spielmechaniken verwandeln diese Basis in
etwas, das mehr Spald macht, sozial und ansprechend ist. Nike+ versteht es, die
Benutzerlnnen subtil in das Spiel hinein zu ziehen und zu fesseln. Dadurch errei-
chen die Benutzerlnnen ihr eigenes Ziel, namlich besser und schneller zu laufen
und Nike das Ziel, eine hohe Loyalitdat zu schaffen. (Zichermann & Cunningham,
2011, S. 96)

Nike+ funktioniert folgendermalken: Ein Sensor wird unter die Einlegesohle des
linken Nike+ kompatiblen Laufschuhs platziert. Dieser Sensor wird mit einem iPod,
Smartphone oder einem anderen Nike+ Aufzeichnungsgadget synchronisiert. Im
Prinzip handelt es sich um einen piezoelektrischen Beschleunigungsmesser, der
die Zeit misst, die der Schuh pro Schritt auf dem Boden verbringt. Diese Kontakt-
zeit ist mit der Geschwindigkeit in Beziehung. Sobald die Lauferlnnen sich zu be-
wegen beginnen, sendet der Sensor die Daten Uber ein proprietares 2,4 GHz
Funk-Protokoll. (Apple, 2014) Wenn die Lauferlnnen ihre Strecke zuriickgelegt
haben, kdnnen sie die Laufdaten bei nikeplus.com hochladen. In diesem Netzwerk
kann man, neben der Aufzeichnung der Laufe, den eigenen Fortschritt beobach-
ten, sich mit Freunden verbinden und bei Gemeinschaftsaktionen mitmachen. (Ni-
ke, n.d.) Alternativ kann man Nike+ auch lber eine App benutzen, die die GPS-
Technologie zur Aufzeichnung benutzt. Die Funktionsweise der GPS-App ist sehr
ahnlich wie die mit dem Sensor. Die zurlickgelegte Strecke wird per Lokalisierung
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gemessen und mit der dazu bendtigten Zeit verglichen. Diese Informationen ge-
ben dann Aufschluss liber die Geschwindigkeit und die verbrannten Kalorien. (Ni-
ke, n.d.) Die App Runtastic funktioniert auf eine sehr dhnliche Weise wie die GPS-
App von Nike+.

Abbildung 3. Nike+ Screenshots (App Store, 2014b)

3.2.3 Quora

www.quora.com

Quora ist eine Q&A Website (Question & Answer). Das Ziel von Quora ist die
Schaffung eines sozialen Wissensmarktes. Die Benutzerlnnen verbessern standig
die Antworten auf Fragen anderer Benutzerlnnen mit dem ausdriicklichen Ziel,
jede Frageseite zur bestmdglichen Ressource fiir jemanden zu machen, der die
Antwort wissen will. Damit ist Quora sehr &hnlich ausgerichtet wie Yahoo! Ans-
wers (www.answers.yahoo.com). Quora hat durch die hohe Qualitadt der generier-
ten Inhalte sehr viel Aufmerksamkeit bekommen. Die Website ist sehr restriktiv
was neue Anmeldungen anbelangt. (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 101)

Die Verwendung von Spielmechaniken ist bei Quora nicht offensichtlich, das Sys-
tem zeichnet sich durch eine sehr subtile Gamification aus. Quora hat Spielme-
chaniken entwickelt, die den Spielerlnnen einen Anreiz geben, sich auf die Erzeu-
gung wirklich guter Antworten zu konzentrieren. Es gibt keine sichtbaren Erfah-
rungspunkte, das User Interface (Ul) gibt kaum Hinweise auf den/die Erstellerin
einer Frage. Fragen werden als kommunaler Besitz behandelt. Alle Spielerinnen
kénnen Fragen bearbeiten um sie klarer zu formulieren. Das verhindert Fragen mit
niedriger Qualitat. Wenn Benutzerlnnen Fragen stellen, verlieren sie direkt danach
die Kontrolle dartber. Der Name und der Avatar der Spielerinnen, die die Frage
gestellt haben, sind nicht im Ul sichtbar. Die einzige Moéglichkeit sich bei Quora
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einen hohen Status zu erarbeiten, ist es, gute Antworten zu generieren. Anders
als bei Yahoo! Answers ist es kaum maglich die gleiche oder eine sehr dhnliche
Frage, die schon im System existiert, noch einmal zu stellen. (Zichermann & Cun-
ningham, 2011, S. 102f)

Man gewinnt ein Spiel bei Quora, indem man die beste Antwort zu einer bestimm-
ten Frage mit den meisten positiven Stimmen formuliert. Jede Seite beinhaltet
eine Frage und ist im Prinzip eine Rangliste, in der die Antworten nach der Ab-
stimmung sortiert sind. Die am besten bewertete Antwort ist ganz oben, direkt
unter der Frage. Der Name, Avatar und eine kurze Biografie der Person, die die
Antwort gegeben hat ist sichtbar. (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 103)

Abbildung 4. Quora Frageseite (Quora, n.d.)

3.2.4 Codeacademy

www.codeacademy.com

Codeacademy ist eine Plattform, auf der Benutzerlnnen sieben verschiedene Pro-
grammier- (Python, PHP, jQuery, JavaScript, Ruby) bzw. Markup-Sprachen (HTML,
CSS) lernen kénnen. Codeacademy bezeichnet sich selbst als Bildungsunterneh-
men und versucht die beste Lernerfahrung flir Programmiersprachen zu entwi-
ckeln. Es gibt ungefahr 24 Millionen aktive Userlnnen. (Summers, 2014) Spielerin-
nen haben ihr eigenes Profil und kénnen verschiedene Kurse auswahlen, z.B. ,Int-
roduction in PHP®. Fur den Abschluss von Kursen bekommen sie Punkte und neue
Abzeichen (Badges), z.B. ,, 200 Exercises”. Aulkerdem kann man sich eigene Ziele
setzen, die mehrere Kurse miteinander vereinen. Erfahrene Spielerlnnen kénnen
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eigene Kurse gestalten und diese den Mitspielerinnen zur Verfligung stellen.
Codeacademy zeichnet sich durch ubersichtliche Hilfestellungen und ein sehr
gutes Feedback aus. (Codeacademy, n.d.)

Abbildung 5. Codeacademy HTML-Kurs (Codeacademy, n.d.)

3.2.5 Gamification fiir die Gesundheit — Health Month

www.healthmonth.com

Health Month ist eine gamifizierte Selbst-Tracking-Anwendung im Web, mit der
Verhalten durch Spielmechanismen beeinflusst werden soll, um Gesundheit, Fit-
ness und Erndhrung der Spielerlnnen zu verbessern. Dabei wahlen die Spielerin-
nen ihre personlichen Regeln. Jede(r) kann sich ein eigenes Ziel setzen, z.B. mit
dem Rauchen aufzuhoéren, Gewicht zu verlieren oder sich gesiinder zu erndhren.
Monatlich bestimmen die Spielerinnen Aktivitdaten, die erlaubt sind (z.B. Gemlise
essen, viel Wasser trinken, Sport treiben) und welche, die nicht erlaubt sind (z.B.
Kaffee und Alkohol trinken, Rauchen). Die Erreichung dieser Ziele wird durch das
Festlegen von Belohnungen und Bestrafungen extrinsisch unterstiitzt. Wie bei
vielen anderen Gamification-Systemen gibt es Punkte. Fir erlaubte Dinge verdient
man Punkte, bei einem Regelverstolk verliert man welche. Spielerinnen von Health
Month sind bei ihrem Kampf um einen geslinderen Lebensstil nicht alleine. Punkte
kénnen mit anderen Spielern verglichen werden (Rangliste), man kann sich ge-
genseitig anspornende Kommentare schreiben und sogar Punkte von anderen
Mitspielerinnen erbeten. Spielerlnnen starten mit zehn Lebenspunkten, die man
durch die Einhaltung der Regeln verteidigen muss. Ziel von Health Month ist es,
am Monatsende noch mindestens einen Lebenspunkt zu haben. (Stampfl, 2012, S
36f)
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Abbildung 6. Health Month Startseite (Health Month, n.d.)

3.2.6 Games4Resilience

www.manuelsprung.at/forschung/games4resilience

Das Games4Resilience Lab wurde von Dr. Manuel Sprung, einem Professor fur
klinische Kinder- und Jugendpsychologie an der Fakultat fiir Psychologie der Uni-
versitdat Wien, gegriindet. Es handelt sich dabei um Computerspiele fur Kinder und
Jugendliche zur Forderung psychosozialer Gesundheit und zur Suchtpravention.
Die Spiele sind auch zur Unterstitzung der Behandlung von psychischen Erkran-
kungen wie Aufmerksamkeitsdefizit- und Hyperaktivitatsstorung, Angststdrung,
Depression und Stérungen im Sozialverhalten geeignet. (Sprung, n.d.) Es handelt
sich dabei um komplette Spiele, die eher der Kategorie Serious Games als der
Kategorie Gamification zuzuordnen sind (Kapitel 3.1). Zu den Spielen gehdren un-
ter anderem:

3.2.6.1 Space Ranger Alien Quest

Es handelt sich um ein Computerspiel zur Untersuchung und Forderung von Auf-
merksamkeit, Selbstkontrolle, Arbeitsgedéachtnis und Handlungssteuerung. Space
Ranger Alien Quest kann auch in der Behandlung von Aufmerksamkeitsstérungen,
Lernstérungen und Stérungen im Sozialverhalten eingesetzt werden. Die Spiele-
rinnen schltipfen in die Rolle eines Space Rangers, der die Aliens, die auf dem
Bildschirm erscheinen, mit Essen und Trinken versorgen muss. (Sprung, n.d.)
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Abbildung 7. Games4Resilience — Space Ranger Alien Quest (Sprung, n.d.)

3.2.6.2 Emotion Detective

Dieses Games4Resilience-Spiel ist ein klassisches Point-and-Click Adventure.
Emotion Detective fordert die emotionale Kompetenz (das Emotionsverstandnis)
und kann auch unterstitzend zur Behandlung von Angststorungen, Depressionen
und Traumata eingesetzt werden. (Sprung et al., 2013)

Abbildung 8. Games4Resilience — Emotion Detective (Sprung et al., 2013)
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3.3 Motivation

Jedes auf Gamification basierende System ist von der Motivation der Spielerlnnen
abhangig. Deshalb ist das Verstdndnis von menschlicher Motivation essentiell,
wenn man eine erfolgreiche gamifizierte Anwendung konzipieren will. Spiele sind
generell gute Motivatoren. Durch den Fokus auf die drei Komponenten Vergnu-
gen, Belohnung und Zeit sind Spiele sehr gut darin, Menschen zu motivieren.
Spiele bringen Menschen in einer einzigartigen Weise dazu, Aktivitaten zu setzen,
von denen sie selbst noch nicht wussten, dass sie machen wollen. (Zichermann &
Cunningham, 2011, S. 15)

Neben Spielen gibt es noch zwei weitere machtige menschliche Motivatoren: Sex
und Gewalt. Sexuelle Attraktion ist, anders als Spiele, schwer vorhersehbar und
kaum kontrollierbar. Das bedeutet nicht, dass es nicht versucht wird, man denke
nur an das gefliigelte Wort im Marketing ,Sex sells“. Ebenso ist die Androhung
von Gewalt kein optimales Mittel zur Motivation. Jemandem, dem eine Pistole an
den Kopf gehalten wird, wird wahrscheinlich jede Aufgabe, die ihm/ihr gestellt
wird, durchflihren. Jedoch wird er/sie keine Sekunde davon genieken und natiir-
lich nicht wiederkommen. Die Androhung einer Bestrafung mag zwar kurzfristig zu
einer Leistungssteigerung fiihren, langfristig gesehen ist es aber das falsche Mittel
um Menschen zu etwas zu motivieren. Spiele hingegen treffen den richtigen Punkt
der Motivation. Sie vereinen das Verlangen nach Sex mit der Vorhersehbarkeit
der Noétigung, jedoch ohne Gewalt. Gute Spiele sind angetrieben vom Genuss
beim Spielen. Deshalb haben Spiele auch eine dunkle Seite. Spielstichtige Men-
schen kdénnen Stunden vor Spielautomaten verbringen. Spielerlnnen, die MMOGs
(Massively Multiplayer Online Games) spielen, wird oft vorgeworfen, dass sie ihre
Aufgaben aus dem realen Leben vernachlassigen und in der virtuellen Welt ge-
fangen sind. Es gibt aber genauso eine gute Seite von Spielen. Spiele kénnen die
Lernfahigkeit, den Lebensstil und die Gesundheit von Menschen (Kapitel 3.2.5 und
3.2.6) verbessern. (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 16)

3.3.1 Die Regeln der Motivation

Grundsatzlich unterscheidet man zwischen extrinsischer und intrinsischer Motiva-
tion. Die meisten Arbeitnehmerlnnen erscheinen hauptsachlich deswegen taglich
in der Arbeit, weil sie daflir bezahlt werden und weil sie, wenn sie nicht kommen,
geklindigt werden. Gehalt bzw. Lohn ist eine klassische Form von extrinsischer
Belohnung. Alle Aktivitdten, die man gerne macht, ohne dafir irgendeine Form
von extrinsischer Belohnung zu bekommen, sind intrinsisch motiviert. (Werbach &
Hunter, 2012, S. 54) Aktivitaten, die man um ihrer selbst willen macht, sind ein Bei-
spiel fir intrinsische Motivation.

In der zweiten Halfte des 20. Jahrhunderts war die dominante Theorie, die sich
mit Motivation beschaftigte, der Behaviorismus. Dieser Ansatz erklédrte Verhalten
rein durch externe Stimulation. Die bekanntesten Vertreter des Behaviorismus
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sind Ivan Pavlov und B. F. Skinner. lhre Studien beschéftigten sich mit dem Effekt
von Belohnung und Bestrafung von Tieren, und die Ergebnisse wurden auf den
Menschen extrapoliert. Der Grundgedanke war, dass Menschen und Tiere mit
externen Stimuli dazu motiviert werden, Dinge zu tun. Dieses Vorgehen nennt
man Konditionierung. (Werbach & Hunter, 2012, S. 56)

Nach dem Behaviorismus kam die Theorie des Kognitivismus, die sich mit der
Frage beschéftigt, was in den Képfen der Menschen vorgeht. Die wahrscheinlich
einflussreichste Theorie im Kognitivismus ist Selbstbestimmungstheorie der Moti-
vation (Self Determination Theory, kurz SDT) von Edward Deci und Richard Ryan.
Deci und Ryan nehmen an, dass Menschen inharent proaktive Wesen sind, mit
einem starken inneren Wunsch nach Entwicklung. Das externe Umfeld muss die-
sen Wunsch unterstiitzen, ansonsten wird der innere Wunsch verhindert. SDT fo-
kussiert dabei auf das, was Menschen fir ihren angeborenen Wunsch nach Ent-
wicklung und Wohlbefinden bendtigen. SDT behauptet, dass diese Bedurfnisse in
drei Kategorien fallen: Kompetenz (competence), Beziehungen (relatedness) und
Autonomie (autonomy). (Rigby & Ryan, 2011, S. 10) Kompetenz meint ,Ich will gut
sein in dem, was ich mache!“, also effektivim Umgang mit dem externen Umfeld
zu sein, z.B. ein schwieriges Geschaft zum Abschluss zu bringen, einen Tanz zu
lernen oder die Steuerpapiere ausfillen zu kénnen. Beziehungen bedeutet ,lch
will mich mit anderen verbinden!“. Das beinhaltet soziale Verbindungen und den
Wunsch nach familidren und freundschaftlichen Interaktionen. Autonomie meint
slch will Freiheit in dem, was ich tue!®. (Schell, 2013) Es handelt sich dabei um das
angeborene Bedirfnis, sein eigenes Leben zu kontrollieren und das zu tun, was
man als sinnvoll und im Einklang mit seinen Werten erachtet. (Werbach & Hunter,
2012, S. 56f)

Aufgaben, die eines oder mehrerer dieser Bedlrfnisse ansprechen, werden mit
einer hohen Wahrscheinlichkeit intrinsisch motivieren. Menschen werden diese
Aufgaben um ihrer selbst willen machen. Es gibt hierbei sowohl offensichtliche
Beispiele — Hobbies, kreative Aktivitdaten, eine Abendgesellschaft, das Losen ei-
nes schwierigen Kreuzwortratsels — als auch weniger offensichtliche, die in der
Arbeit geschehen — die erfolgreiche Durchfihrung einer Operation, die Leitung
eines grofken Meetings, etc. Intrinsische Motivation kann also ein Faktor sein in
Umgebungen, in denen bereits ein extrinsisches Motivationssystem (Entlohnung,
Beforderung) existiert. Aktivitdten, die die Bedlirfnisse Kompetenz, Beziehungen
und Autonomie ansprechen, tendieren dazu, absorbierend, interessant und unter-
haltsam zu sein. Das Geflihl der ultimativen intrinsischen Motivation wird auch als
Flow bezeichnet. (Werbach & Hunter, 2012, S. 571)

3.3.2 Flow

Der Erfolg eines Spieles bzw. einer gamifizierten Anwendung wird oft mit Hilfe des
Begriffs Flow erklart. Mihaly Csikszentmihalyi, ein Professor fiir Psychologie und
Autor von ,Flow: The Psychology of Optimal Experience®, ist vor allem bekannt
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wegen seiner Studien Uber Glick und Kreativitdt. Er ist Entwickler der Flow-
Theorie. (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 16)

Csikszentmihalyi (2008, S. 4) beschreibt die optimale Erfahrung (,optimal experi-
ence”) und den Begriff Flow als Zustand, in dem Menschen in eine Aktivitat so
involviert sind, dass nichts anderes von Bedeutung scheint und die Welt aulker-
halb dieser Aktivitdt vergessen wird. Viele kennen die Erfahrung, wenn das Zeit-
und Raumgefiuhl bei einer interessanten Tatigkeit verloren wird. Die Erfahrung an
sich ist so angenehm, dass Menschen selbst groke Miihen bzw. Kosten auf sich
nehmen, um sie zu erreichen. Flow wird von Menschen als ein Geisteszustand
beschrieben, in dem das Bewusstsein harmonisch geordnet ist und das, was im-
mer sie tun um der Aktivitat selbst willen verfolgt wird. Beispiele fir solche Aktivi-
taten, in denen Menschen vdllig aufgehen, sind Sport, Spiele und Kunst. Aber
auch harte Arbeit kann in einzelne Aktivitaten transformiert werden, die Flow pro-
duzieren. (Csikszentmihalyi, 2008, S. 6f)

Spiele und somit auch gamifizierte Anwendungen sind Aktivitdten, die gestaltet
werden, um Benutzerlnnen zu ermdéglichen, ihre optimalen Erfahrungen leichter zu
erreichen. Sie haben Regeln und Ziele, verlangen von den Spielerlnnen Fahigkei-
ten zu lernen, bieten Feedback und machen es mdglich, das ganze zu kontrollie-
ren. Ein gut gestaltetes Spiel erleichtert es den Spielerinnen sich darauf zu kon-
zentrieren und sich zu beteiligen. Der Grund dafiir ist, dass die Aktivitat Spielen
deutlich abgegrenzt vom alltaglichen Leben ist. Flow-Aktivitaten wie Spiele haben
die priméare Funktion angenehme Erfahrungen bereit zu stellen. (Csikszentmihalyi,
2008, S. 72)

Flow bewegt sich, egal um welche Aktivitat es sich handelt, immer zwischen Lan-
geweile (Boredom) und Frustration bzw. der Angst zu versagen (Anxiety). Im Ideal-
fall bewegt man sich dabei im Flow-Kanal zwischen diesen beiden Zustanden. Ein
einfaches Diagramm aus Abbildung 9 mit einem Beispiel lasst diese Idee gut er-
klaren. Das Diagramm stellt eine spezifische Tatigkeit dar, z.B. ein Tennisspiel. Die
zwei wichtigsten Dimensionen der Erfahrung, Herausforderungen und Fahigkei-
ten, werden durch die zwei Achsen des Diagramms repréasentiert. Der Buchstabe
LAY reprasentiert Alex, einen Jungen, der Tennis lernen will. Das Diagramm zeigt
Alex in vier verschiedenen zeitlich ungleichen Stadien. Als Alex zum ersten Mal
(Aq) Tennis spielt, hat er als Anfanger im Prinzip keine Fahigkeiten, die notwendig
sind um gut Tennis zu spielen. Die einzige Herausforderung ist fir ihn zu diesem
Zeitpunkt, den Ball irgendwie mit dem Schlédger Uber das Netz zu beférdern. Das
ist nicht besonders schwer, aber Alex geniefst das Spiel, weil die Schwierigkeit
seinen rudimentaren Fahigkeiten angepasst ist. Zu diesem Zeitpunkt bewegt sich
Alex im Flow. (Csikszentmihalyi, 2008, S. 74)
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Abbildung 9. Flow-Kanal zwischen Frustration und Langeweile (Csikszentmihalyi,
2008, S. 74)

Der unerfahrene Alex wird aber nicht lange in diesem Zustand bleiben. Nach meh-
reren Trainingseinheiten (A,) werden seine Fahigkeiten stérker. Die Herausforde-
rung den Ball Gber das Netz zu schiefken féllt ihm jetzt leicht und er wird sich da-
bei langweilen. Die andere Moglichkeit ist, dass der unerfahrene Alex auf einen
Gegner trifft, dessen Fahigkeiten die von Alex weit Ubertreffen (As). In diesem Fall
erkennt Alex, dass viel schwierigere Herausforderungen zu meistern sind, als nur
den Ball tber das Netz zu bringen. Zu diesem Zeitpunkt wird Alex aufgrund seiner
schlechten Leistung im Spiel frustriert sein. (Csikszentmihalyi, 2008, S. 74f)

Weder Langeweile noch Frustration sind positive Erfahrungen, deshalb wird Alex
motiviert sein, um wieder in den Flow-Zustand zu kommen. Wenn man vom ge-
langweilten Alex (A,) ausgeht, hat er nur eine Moglichkeit: die Herausforderungen
zu steigern, denen er sich stellt. Ein Mitspieler, der sich ungeféhr auf dem selben
Level wie Alex — oder leicht darliber — befindet, wéare die Losung. Das Ziel von
Alex ist somit seinen Fahigkeiten angepasst, und er befindet sich wieder im Flow-
Zustand (A,). Der frustrierte Alex (As) muss seine Fahigkeiten verbessern um wie-
der in den Flow zu kommen (A,). Theoretisch kénnte er auch die Herausforderung
verringern, was ihn wieder in den ersten Zustand (Aj) versetzen wiirde. In der Rea-
litdt ist das aber sehr unwahrscheinlich, weil Menschen Herausforderungen nicht
ignorieren, wenn sie erkannt haben, dass sie existieren. Das Diagramm zeigt also
zwei Stadien — A, und A4 — in denen Alex im Flow ist. A, ist deutlich komplexer als
A, weil die Herausforderungen grofer sind und bessere Fahigkeiten von Alex
verlangt werden. A, ist zwar angenehm und komplex, aber stellt keine stabile Si-
tuation dar. Wenn Alex weiterspielt wird er entweder gelangweilt von den immer
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gleichen Herausforderungen auf diesem Level, oder er wird frustriert aufgrund
seiner relativ niedrigen Fahigkeiten. Die Motivation Vergniigen am Spiel zu haben
wird Alex dazu bringen wieder in den Flow-Zustand zu kommen. Die Komplexitat
wird durch die steigende Schwierigkeit und die dafiir notwendigen Fahigkeiten
immer steigen, viel hoher als im Zustand A,. Das geht unter Umstanden immer
weiter bis zu einem Grand-Slam-Finale. Diese Dynamik erklart, warum Flow-
Aktivitdten zu enormer Entwicklung und Entdeckung fihren kdnnen. Man kann es
nicht geniefken, dieselbe Aktivitdt auf demselben Level fir eine lange Zeit zu ma-
chen. Man wird Uber kurz oder lang entweder gelangweilt oder frustriert. (Csiks-
zentmihalyi, 2008, S. 75)

3.4 Spielmechaniken — MDA Framework

Dieses Kapitel befasst sich damit, wie die Erkenntnisse Uber die Motivation (Kapi-
tel 3.3) in die Entwicklung von Spielen und von gamifizierten Anwendungen ein-
flieken kdnnen.

Das MDA Framework steht fir Mechanics, Dynamics und Aesthetics und ist ein
Werkzeug zur Analyse von Spielen. MDA ist ein Versuch Spiele zu verstehen, in-
dem sie auf die drei Komponenten runtergebrochen werden. MDA will dabei die
Briicke zwischen Game Design, Spielentwicklung, Spielkritik und Spielforschung
schlieken. (Hunicke, LeBlanc, & Zubek, 2004, S. 1) Das MDA Framework hilft,
durch das Verstandnis des Zusammenspiels dieser Elemente, Spiele als Ganzes
zu verstehen und dieses Wissen auferhalb von Spielen (Gamification) anzuwen-
den. (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 35) Fundamental fir dieses Framework
ist die ldee, dass Spiele mehr Artefakte als Medien sind. Das Verhalten des Spiels
ist der Inhalt, nicht die Medien, die in Richtung der Spielerlnnen stromen. Spiele
als gestaltete Artefakte zu sehen, hilft sie als Systeme zu erkennen, die Verhalten
via Interaktionen steuern. (Hunicke et al.,, 2004, S. 2) Mechanics beinhalten alle
funktionalen Bestandteile eines Spiels. Sie dienen im Prinzip dazu, die Aktionen
der Spielerlnnen zu steuern. Die verschiedenen Mechaniken, die bei Gamification
zur Anwendung kommen, werden im nachsten Abschnitt ndher erklart. Dynamics
beschreiben alle Interaktionen der Spielerlnnen mit diesen Mechaniken. Sie be-
stimmen, was die einzelnen Spielerinnen machen — im Kontext der Mechaniken
eines Systems — und zwar sowohl individuell als auch mit anderen Spielerlnnen.
Aesthetics befasst sich mit dem, wie sich Spielerlnnen wahrend der Interaktion
fihlen. (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 36) Sie kénnen als das emotionale
Reaktion der Spielerlnnen zusammengefasst werden. (Hunicke et al., 2004, S. 2)

3.41 Mechaniken

Die Mechaniken (Mechanics) beschreiben die bestimmten funktionalen Kompo-
nenten eines Spiels auf der Ebene der Datenreprasentation. (Hunicke et al., 2004,
S. 2) Wenn sie korrekt eingesetzt werden, erhalt man eine sinnvolle Reaktion der
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Spieler. Die Mechaniken eines Golfspiels beispielsweise beinhalten Bélle, Schla-
ger, Sand- und Wasserhindernisse. Fur die Zwecke der Gamification fokussieren
sich Zichermann & Cunningham (201, S. 36) auf sieben priméare Interface-
Elemente, die Mechaniken reprasentieren. Im Folgenden werden diese kurz vor-
gestellt:

3.4.1.1 Punkte

Punkte sind eine Voraussetzung flr jede Art von Spiel, auch wenn sie nur fir die
Spielentwicklerlnnen und nicht flir die Spielerlnnen sichtbar sind. Durch sie koén-
nen das Verhalten und die Bewegung der Nutzerlnnen beobachtet und analysiert
werden. Punkte geben Auskunft dariiber wie Spielerlnnen mit einem System in-
teragieren. (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 36) Die am h&aufigsten verwende-
te Form sind Erfahrungspunkte/Experience Points (XP), welche den Fortschritt der
Spielerlnnen darstellen. Alles, was Nutzerlnnen in einem System machen, wird mit
einer gewissen Anzahl an XP belohnt. Diese Art von Punkten steigt immer, man
kann sie nicht verlieren. Aulkerdem erreichen sie nie ein Maximum. Solange die
Spielerlnnen weiterspielen, werden XP daflr vergeben. Fiir schwierigere Aufga-
ben bekommen sie mehr XP als fiir leichte. Das gibt Auskunft dartber, welche
Herausforderungen wichtiger sind als andere. (Zichermann & Cunningham, 201,
S. 38f)

3.4.1.2 Levels

In vielen Spielen geben Levels einen Uberblick iiber den Fortschritt innerhalb der
Spielumgebung. Levels dienen dazu, den Spielerinnen zu zeigen, wo sie gerade
stehen. Fortschritte machen die Benutzerlnnen, indem sie Punkte sammeln. Level-
systeme sind meistens nicht linear. In anderen Worten bedeutet das, man erreicht
nicht nach 100 Punkten das Level 1, nach 200 das Level 2 und nach 300 das Level
3, usw. Meistens steigt die Schwierigkeit und Dauer der Levels kurvenformig. (Zi-
chermann & Cunningham, 2011, S. 45) Wichtig dabei ist, dass die Level-
Komplexitat fur die Spielerlnnen logisch und leicht verstandlich ist. Aukerdem soll-
te das System unbegrenzt nach oben erweiterbar sein, d.h. die Spieldesignerin-
nen konnen Levels hinzufligen, wenn die Spielerlnnen das letzte Level erreicht
haben. Die Levels miissen so wie das gesamte Spiel getestet werden um eine
optimale Spielerfahrung zu erreichen. (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 47)

3.4.1.3 Ranglisten

Der Zweck von Ranglisten ist der Vergleich zwischen Objekten, z.B. Spielerinnen,
Teams, Landern, etc. Solche Rangfolgesysteme sind sehr leicht verstandlich. Eine
meist absteigend sortierte geordnete Liste mit Namen und Punktzahlen wird als
Rangliste verstanden. Das in Spielen allgegenwartige ,no-disincentive leader-
board“ zeigt die eigene Position im Vergleich zum nahen Umfeld. Das ist hilfreich,
wenn es um die Platzierung von Spielerlnnen auf einer sehr groken Skala geht.
Der/die Spielerln wird mit seinen/ihren Punkten dabei genau in die Mitte der
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sichtbaren Rangliste gesetzt. Es eignet sich eine Rangliste, die in mehrere Ab-
schnitte unterteilt ist. Somit wird es den Spielerinnen ermdéglicht auch die ersten
Platze zu sehen, ohne durch die eigene Platzierung demotiviert zu werden. (Zi-
chermann & Cunningham, 2011, S. 50f)

3.4.14 Abzeichen/Badges

Badges (auch: Ribbons, Trophden) sind visuelle Objekte, die als Anerkennung den
Spielerlnnen gegeben werden. Sie signalisieren einen bestimmten Status. Man
kennt Badges als Abzeichen an Autos, von Marken (Logos) und vom Militér (Rang-
abzeichen). Es ist wichtig, dass es den Spielerlnnen mdglich ist, Badges mit einer
Community zu teilen. Badges werden meist mit konkreten Zielen kombiniert wer-
den, z.B. mit dem Erreichen eines bestimmten Levels. (Zichermann & Cunningham,
20N, S. 55f)

3.4.1.5 Einfiihrung

Die Einflihrung bezeichnet die Herausforderung, einen Neuling in das System zu
bringen. Die ersten Minuten, die Spielerlnnen mit einem Spiel verbringen, sind oft
die wichtigsten, weil hier die meisten Entscheidungen getroffen werden. Offen-
sichtlich wére es, den Spielerinnen zu erkléren, wie das System funktioniert. Statt-
dessen ist es aber viel besser, den Spielerlnnen zu erlauben, das System selbst
kennen zu lernen. Ein haufiger Fehler vieler Systeme ist es, die Benutzerlnnen um
eine Registrierung zu bitten, ohne dass diese die Chance hatten, die Websi-
te/Anwendung zu erleben. Fir Userlnnen gibt es keinen Grund, sich fir etwas
anzumelden, das sie noch nicht kennengelernt haben. (Zichermann & Cunnin-
gham, 2011, S. 59f) Ein gutes Spiel macht es einem Neuling unmdglich bei der
ersten Interaktion mit dem System zu versagen. Auf dem einfachsten Level Tutori-
al (Level 1 bzw. Level 0) sollte es keine Wahlmdglichkeiten geben. Den Spielerin-
nen soll eine Herausforderung angeboten werden, bei der es unmaoglich ist zu
versagen. Direkt danach sollen die Spielerinnen belohnt werden, z.B. mit einem
einfachen ,Gut gemacht!“. Dieses Modell, erfolgreich in sozialen Spielen einge-
setzt, funktioniert in vielen Bereichen und speziell in gamifizierten Systemen. (Zi-
chermann & Cunningham, 2011, S. 61)

3.4.1.6 Herausforderungen/Quests

Herausforderungen und Quests geben Spielerinnen eine Richtung innerhalb der
gamifizierten (virtuellen) Welt vor. Den Spielerinnen sollte immer mindestens eine
Herausforderung zur Verfiigung stehen. Idealerweise kdnnen sie aus mehreren
interessanten Optionen wé&hlen. (Zichermann & Cunningham, 2011, S. 64) Man un-
terscheidet zwischen Quests, die Spielerlnnen alleine bestreiten kénnen, und ko-
operativen Quests, die von einer aktiven Community abhéngig sind. Kooperative
Quests sind schwierig zu gestalten und zu organisieren. Fir ein FuBballspiel bei-
spielsweise muss man 22 Spielerlnnen zur selben Zeit am selben Ort zusammen-
bringen. Aufgrund der starken Abhangigkeit von der Community ist es empfeh-
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lenswert, ein gamifiziertes System als Single-Player-Spiel zu entwerfen, das sich
im Laufe der Zeit zu einem kooperativen System entwickeln kann. Der grofke Vor-
teil von kooperativen Designs ist der soziale Faktor. Die Mechaniken Rangliste
und Abzeichen machen bei kooperativen Gamification-Systemen mehr Sinn. Man
kann aber auch Spiele gestalten, in denen Spielerlnnen zwar alleine agieren, aber
die erbrachte Leistung mit einer Gruppe geteilt wird. (Zichermann & Cunningham,
201, S. 65)

3.4.1.7 Soziale Beschdftigungsschleifen (Social Engangement Loops)

Game Designerlnnen missen nicht nur betrachten, wie sich Spielerlnnen mit ei-
nem System beschéftigen, sondern auch wie und warum sie es verlassen und
wieder zurlickkommen l&sst. In einer sozialen Beschaftigungsschleife fihrt eine
motivierende Emotion zu einem ,Re-Engagement® (Wieder-Beschaftigung) der
Spielerinnen. Das wiederum fiihrt zu einem sozialen Aufruf und schlussendlich zu
einem visuellen Fortschritt bzw. einer Belohnung. Danach beginnt der Kreis von
vorne mit der motivierenden Emotion. (Zichermann & Cunningham, 201, S. 67)
Diese Idee lasst sich sehr gut durch ein Beispiel einer sozialen Lernwebsite fur
Mathematik verdeutlichen:

* Motivierende Emotion = Eltern/Lehrerlnnen suchen nach einem Lernwerk-
zeug fur ihre Kinder/Schiler

* Re-Engagement = Herausforderungen des Systems und durch andere
Spielerinnen

* sozialer Aufruf = die gemeinschaftliche Losung von schweren Rechenbei-
spielen

* visueller Fortschritt/Belohnung = das Erhalten von Punkten fir die erfolg-
reiche Losung von Herausforderungen (Zichermann & Cunningham, 2011,
S.70)

3.5 Kann Gamification funktionieren?

Gamification zeichnet sich zwar durch die Verwendung von Punkten, Levels, Ab-
zeichen und Ranglisten aus. Wenn die Anwendung aber keinen echten Wert hat,
bzw. den Userinnen keinen konkreten Grund gibt, diese Anwendung zu benutzen,
erhdlt man ein System aus Punkten, ohne ein Spielziel. (Deterding, 2011) Auch
Stampfl (2012, S. 113) warnt von der Pointsification (Robertson, 2010), in der An-
wendungen nicht Uber die Vergabe von Punkten und Statusmerkmale hinaus-
kommen. Punkte sind genau betrachtet lediglich Belohnungen, also extrinsische
Motivatoren. Sie haben kaum etwas mit der inneren Motivation zu tun, ein Spiel zu
spielen. Auch Jesse Schell (2013) betont die Gefahren, die Belohnungen mit sich
bringen. Sebastian Deterding (2011) weist auf drei fehlende Zutaten hin, wegen
denen viele gamifizierte Anwendungen scheitern.
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3.5.1 Meaning

Gamification-Anwendungen miussen auf irgendeine Weise flir die Nutzerlnnen
bedeutend sein. Sie sollen bei der Bewadltigung von Herausforderungen hilfreich
sein. Hier sei auf das von Salen und Zimmerman genannte Meaningful Play aus
Kapitel 2.2 verwiesen. Viele Foursquare-Nutzerlnnen (Kapitel 3.2.1) verlassen das
System, weil sie mehr und mehr erkennen, dass das Service nur aus dem Errei-
chen von Abzeichen besteht und kaum zusatzlichen Vorteil bringt. Alle Spielele-
mente, die eingesetzt werden, sind grundsatzlich bedeutungslos, wenn sie nicht
mit dem Ziel kombiniert werden, das die Userlnnen dazu gebracht hat, das Sys-
tem zu benutzen. (Deterding, 2011) Im Gegensatz dazu stehen Anwendungen wie
Codeacademy (Kapitel 3.2.4). Der Kernnutzen von Codeacademy besteht aus dem
Lernen von Programmiersprachen. Wenn man die Punkte, Levels und Abzeichen
weglasst, hat man immer noch ein sehr wertvolles und bedeutendes System, in
dem Benutzerlnnen HTML, JavaScript, etc. lernen kénnen. Ziel von Gamification
soll also sein, einen spezifischen Nutzen zu finden und diesen zu befriedigen.
Dann erst kommen die Spielelemente hinzu, um die Nutzerlnnen noch mehr zu
motivieren, die Anwendung zu verwenden. Meaning kann aulkerdem durch eine
Gemeinschaft mit den gleichen Zielen und Interessen (Rigby & Ryan, 2011, S. 65)
und durch die Verpackung in eine visuell unterstiitzende Geschichte verstarkt
werden. (Deterding, 201M)

3.5.2 Mastery

Es wurde bereits dargelegt, dass Spiele nicht wegen Belohnungen so interessant
fir Menschen sind. Warum sind Videospiele also so motivierend? Der Game De-
signer Raph Koster (2010, S. 31) schreibt dazu ,Fun is just another word for learn-
ing“. Das klingt zunachst widersinnig, weil Lernen mit Schule und Schule nicht
unbedingt mit Spalk verbunden wird. Spalk in Spielen entsteht aber bei genauerer
Betrachtung dadurch, dass Spielerinnen Aufgaben meistern, z.B. ein Puzzle zu
I6sen, Muster zu erkennen. Es ist keine Uberraschung, dass die Bewiltigung von
Herausforderungen ein gutes Gefuhl hinterldsst und dass Menschen tagtéaglich
danach streben, sowohl im Groken als auch im Kleinen. (Rigby & Ryan, 2011, S. 15)
Spalk entsteht aus dem Verstandnis der Spielerinnen. Das Erfolgsgefiihl nachdem
eine Aufgabe gemeistert wurde, macht Spiele so unterhaltsam. Ein gutes Video-
spiel schafft mit interessanten Herausforderungen optimale Bedingungen flir Mas-
tery. Eine interessante Herausforderung in Spielen besteht aus einem Ziel, z.B.
beim Golf den Ball in ein Loch zu befordern. Das alleine reicht aber noch nicht fiir
ein gutes Spiel. Mit diesem Ziel vor Augen kénnte man den Golfball einfach in die
Hand nehmen, ihn zum Loch bringen und hinein legen. Deshalb gibt es Regeln,
um die Erreichung der Ziele (unnétig) schwierig zu machen. Der Golfball darf nur
mit einem Golfschlager bewegt werden. Spielerinnen miissen dort weiterspielen,
wo der Ball zum Liegen kommt. Das sind nur einige der Regeln eines korrekten
Golfspiels. Diese Hirden, auf die sich alle Spieler freiwillig einigen, schaffen die
interessanten Herausforderungen und letztendlich den Spielspalé. Es muss dabei
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bedacht werden, dass Ziele besser sind, wenn sie in kleine, leicht erreichbare
Teilziele strukturiert werden. Somit wird erreicht, dass sich die Spielerinnen nicht
Uberfordert fliihlen und im Flow (Kapitel 3.3.2) bleiben. Aulkerdem muss man si-
cherstellen, dass die Spielerlnnen genug Feedback bekommen, z.B. beim Meis-
tern einer besonders schwierigen Aufgabe. Eine grofke Gefahr, der man sich bei
der Entwicklung eines gamifizierten Systems bewusst sein muss, ist, dass Nutze-
rinnen das System austricksen kdnnten. Das ist besonders der Fall, wenn man auf
extrinsische Belohnung durch ein von den Nutzerlnnen gefordertes Verhalten
setzt. (Deterding, 201)

3.5.3 Autonomy

Spielen ist per definitionem eine freiwillige Aktivitdt, die von den Spielerinnen
selbst gewdahlt wird. Das ist eine der Kerneigenschaften von Spielen und ein
Grund, warum sie so motivierend sind. Rigby & Ryan (2011, S. 39) sprechen von
dem intrinsischen Bedurfnis nach Autoritat. Gamifizierte Anwendungen sollten
zumindest den Eindruck vermitteln, dass die Zeit und das Engagement der Nutze-
rinnen auf freiwilliger Basis in Anspruch genommen werden. Arbeit besteht Ubli-
cherweise aus Dingen, zu denen der Mensch verpflichtet ist, das Spiel hingegen
ist immer freiwillig (Kapitel 2). So kann z.B. das Ausflillen von Formularen in einer
freiwilligen Umgebung wie einem Online Multiplayerspiel als Spiel wahrgenom-
men werden, obwohl die Aktivitat selbst, genau dieselbe ist, wie in einem Burojob.
Das Prinzip der Autonomie kann leicht durch die Implementation von extrinsi-
schen Belohnungen (z.B. einem finanzieller Anreiz) zerstért werden. Solche Wenn-
Dann-Belohnungen bringen das Geflihl der Freiwilligkeit in Gefahr. Spielerlnnen
sollen bis zu einem gewissen Grad in ihren Entscheidungen autonom bleiben um
diese Gefahr zu vermeiden. Beispielsweise konnte man ein Ziel zwar vorgeben,
wie dieses Ziel von den individuelle Spielerlnnen erreicht wird, bleibt aber ihnen
Uberlassen. Ein anderes Mittel sind unerwartete Belohnungen, sie kennt man als
Easter Eggs von Videospielen. Wenn Spielerlnnen eine bestimmte Belohnung
nicht erwarten, erkennen sie auch nicht die Wenn-Dann-Bedingung, die hinter
dieser Belohnung steckt, und flihlen sich somit nicht kontrolliert. (Deterding, 2011)

3.6 Gamification und User Experience

Aus dem letzten Kapitel geht klar hervor, dass die Userlnnen und deren Ziele bei
der Entwicklung von gamifizierten Anwendungen — so wie bei jeder anderen HCI-
Anwendung auch — im Vordergrund stehen sollen. Aus welchem Grund sollte eine
gamifizierte (Web)-Anwendung eine gute Usability aufweisen? Jakob Nielsen
(2012) erklart, dass Usability eine notwendige Voraussetzung fiir eine Website ist.
Das gilt auch fur Apps und Software, die nicht im Browser [duft. Wenn eine An-
wendung schwierig zu benutzen ist, verlassen die Nutzerlnnen sie. Wenn sie den
Nutzerlnnen nicht klar zeigt, was sie von der Anwendung erwarten kdnnen bzw.
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was das Unternehmen, das dahinter steckt, bietet, wenden sie sich ab. Wenn sich
Nutzerlnnen in der Anwendung verlaufen, verlassen sie sie. Wenn Informationen
schwer zu lesen sind oder den Nutzerlnnen keine Antwort auf ihre Fragen liefern,
verlassen sie sie. Nutzerlnnen werden nie dazu bereit sein, eine Anleitung zu ei-
ner Website/Applikation zu lesen oder sonst viel Zeit dafur aufwenden, um her-
auszufinden wie sie funktioniert. Es gibt meistens viele andere Anbieter fiir das-
selbe Ziel. Eine schlechte Website zu verlassen und es auf einer anderen noch
einmal zu probieren ist das einfachste, was Nutzerlnnen machen kdnnen.

Bei Gamification geht es also nicht darum, Websites/Produkte/Anwendungen in
Spiele zu verwandeln. Vielmehr geht es darum, von einer Industrie zu lernen, die
es schafft, dass ihre Zielgruppe extrem engagiert ist. Die Theorien, die Spiele so
erfolgreich machen, sollen nicht blind in einem anderen Kontext benutzt werden.
Sie sollen mit einem Blick auf die Wiinsche und Ziele der Nutzerinnen adaptiert
werden, ohne dabei die bestehende Qualitdt des Produkts zu beeintrdachtigen.
Deshalb ist es kaum moglich, Gamification als zusatzliche Schicht auf ein fertiges
Produkt zu legen. Gamification ist selbst Teil des Designprozesses. (Hegenhaug,
2012)

Der Inhalt der Website bzw. der Nutzen einer Applikation sollte immer im Vorder-
grund stehen. Der Einsatz von guten, an sich sinnvollen Spielmechaniken und die
Verpackung mit einer ausgefeilten Asthetik haben keinen Sinn, wenn die UserIn-
nen nicht mit dem Inhalt zufrieden sind. Diese von Hegenhaug (2012) geforderte
Voraussetzung passt gut mit dem von Salen und Zimmerman (2004) und Deter-
ding (2011) genannten Meaningful Play zusammen. Adam Loving (2011) schreibt
dazu, dass Designerlnnen den intrinsischen Wert eines Produkts mit dem Hinzu-
figen von Spielmechaniken nicht erhéhen kdnnen. Sie kdnnen diesen Wert aber
sichtbarer machen und den Kontext der Website-Besucherlnnen von Nutzerlnnen
hin zu Spielerlnnen verdandern — und das kann ein steigendes Engagement nach
sich ziehen. Das Produkt und der Inhalt selbst miissen aber an sich schon sehr gut
sein. Gamification ist nur ein Werkzeug um den Inhalt prasentabler zu machen. Ein
Punktesystem mit Abzeichen macht keine Anwendung gut, aber die Kombination
einer guten Anwendung mit Spielmechaniken macht die Anwendung besser.
(Hegenhaug, 2012)
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4 Entwicklung der Zeitmanagement-
Applikation Task Kicker

Dieses Kapitel befasst sich damit, warum und wie der Prototyp der mobilen, web-
basierten Zeitmanagement-Applikation Task Kicker konzipiert, gestaltet und ent-
wickelt wurde.

4.1 aktuelle Situation: der Arbeitsplan

Die diplomierte Mentaltrainerin fir Kinder und Jugendliche Edith Furtlehner hat
sich auf die Beratung von Klienten im Alter von 4 bis 19 Jahren spezialisiert. Die
Kinder und Jugendlichen kommen mit einer Vielzahl von Problemen zu ihr. Sehr
haufig haben sie Schwierigkeiten mit dem personlichen Zeitmanagement. Im
Rahmen dieser Arbeit wurden die 10- bis 13-Jahrigen betrachtet, bei denen dieses
Problem auftritt. Die Zusammenarbeit mit der Lebens- und Sozialberaterin hat sich
durch ein friiheres Website-Projekt ergeben.

Die Jugendlichen kommen in den seltensten Fallen aus eigener Entscheidung zur
Beratung. Es sind die Eltern, die etwas an der Ist-Situation verandern wollen. Die
Kindertherapeutin hat ein Set von Methoden entwickelt, mit deren Hilfe sie ge-
meinsam mit den Jugendlichen an der Ldsung ihrer Probleme bzw. Schwierigkei-
ten arbeitet. Es gibt dabei eine Methode, die bei anndhernd allen Klientinnen in
der genannten Altersgruppe zur Anwendung kommt, und zwar der Arbeitsplan.
Dieser Arbeitsplan ist ein Wochenkalender, der eine typische (Schul-)Woche re-
prasentiert. Die Gestaltung des Plans ist Aufgabe der Jugendlichen, und die Dar-
stellungsform wird zum grofken Teil deren Kreativitat tiberlassen. Der Arbeitsplan
muss auf jeden Fall von ihnen selbststandig ausgefiillt werden. Es gibt dabei Slots
fur Unterricht, Lernzeit, Pausen, Freizeit, etc. Wenn sich Eltern und Kind auf den
Inhalt des Plans geeinigt haben, wird ein Duplikat angefertigt und beide Exempla-
re von beiden Seiten unterschrieben. Dadurch ist der Arbeitsplan verbindlich.
Durch diese Vorgehensweise wird erreicht, dass keine der beiden Parteien sich
gegenliber der anderen benachteiligt fihlt. Eine Ausgabe des Arbeitsplans bleibt
bei dem/der Jugendlichen, das Duplikat bekommen die Eltern bzw. der Elternteil.
Wenn der Arbeitsplan von den Jugendlichen eingehalten wird, bekommen sie
Punkte daflir, die meistens in Form von Aufklebern auf den hauseigenen Kiihl-
schrank befestigt werden. Diese Punkte kdnnen, wenn sie eine gewisse Anzahl
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erreicht haben, fur reale Dinge eingetauscht werden, die sich die Kinder von den
Eltern winschen.

Laut der Kinderberaterin ist die Aufgabe Arbeitsplan erstellen bei den Jugendli-
chen jedoch oft unbeliebt. Die Erledigung dieser Aufgabe wird deshalb als Zwang
angesehen. Auch fir die Eltern bedeutet es einen nicht unerheblichen Aufwand,
die Kontrollfunktion auszuliben und die Punkte zu verwalten. Deshalb wurde die
Idee generiert, bei der dieser Arbeitsplan durch eine Webapplikation am Handy
ersetzt wird. Die Anwendung soll sich durch Funktionsweise und Gestaltung mog-
lichst vom Arbeitsplan abgrenzen. Der gamifizierte Charakter mit dem Punktesys-
tem soll aber beibehalten und noch verstéarkt werden. Abbildung 10 zeigt einen
Arbeitsplan, den eine Klientin der Kindertherapeutin auf einem Blatt Papier erstellt
hat.

Abbildung 10. Beispiel fiir einen analogen Arbeitsplan
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4.2 Anforderungen an die Applikation

Die Applikation soll den Arbeitsplan entweder ersetzen oder als Unterstiitzung
zum Arbeitsplan dienen. Es wurden Anforderungen an die Anwendung definiert,
die an die Zielgruppe angepasst sind:

Art und Grad der Gamification

Die Anwendung soll sich durch einen hohen Grad an Gamification (Kapitel 3) aus-
zeichnen. Die Art der verwendeten Spielmethoden (Punkte, Levels, Belohnungen)
soll dahnlich sein wie beim Arbeitsplan. Diese Methoden kennen die Eltern und
Jugendlichen schon. Anwendungen, die zu sehr von diesen Methoden abwei-
chen, werden ausgeschlossen, weil dadurch vermieden wird, dass sich die Pro-
bandinnen mit einem vollig neuen System auseinander setzen missen.

visuelle Gestaltung/Design

Die Applikation soll der Altersgruppe der 10- bis 13-Jahrigen angepasst sein. Sie
sollte also auf keinen Fall zu erwachsen wirken. Im Idealfall wirkt die Anwendung
fast wie ein Spiel und wird von den Jugendlichen nicht mit Arbeit in Verbindung
gebracht. Es soll ein gewisser Grad an Individualisierung durch die Spielerinnen
realisierbar sein. Die Anpassung der Spielerfigur, das Einfliigen eines Profilbildes
oder eine einfache Anderung des Namens sind Mdglichkeiten der Individualisie-
rung.

plattformlibergreifende Benutzbarkeit

Die Benutzerlnnen der Zielgruppe verwenden vor allem Mobilfunktelefone mit
den Betriebssystemen Android und iOS. Die Applikation muss deshalb auf diesen
beiden Systemen funktionieren. Eine native App kommt nur in Frage, wenn es
Versionen flr beiden Plattformen gibt.

Kosten

Fir die Nutzerinnen und vor allem fiir die Teilnehmerinnen des Usertests (Kapitel
5) sollen keinerlei Kosten entstehen. Funktionen und Spielmechaniken von kos-
tenpflichtigen Apps aus dem App Store bzw. Google Play Store werden zwar un-
tersucht, flir den Usertests werden diese Apps aber nicht berlicksichtigt.

Sprache

Die Applikation soll aufgrund des relativ niedrigen Alters der Zielgruppe in deut-
scher Sprache formuliert sein.

4.3 Recherche von relevanten Applikationen

Das Aussehen und die Funktion des Arbeitsplans ist vergleichbar mit einer Wo-
chenkalenderfunktion am Handy. Neben den vorinstallierten, nativen Kalender-
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Apps von iOS und Android gibt es welche von diversen Drittanbietern, wie z.B.
Google oder Readdle, die im App Store bzw. Google Play Store erhaltlich sind. Bei
der Webapplikation, die im Rahmen dieser Arbeit entwickelt wurde, kam aber be-
wusst kein typischer Kalender in Frage, weil diese Funktion auf jedem handelstib-
lichen Smartphone bereits vorhanden ist. Aukerdem bietet so ein Kalender kaum
befriedigende Mdglichkeiten zur Gamification.

Anders sieht es in dieser Hinsicht hingegen bei sogenannten Task-Managern aus.
Solche Apps sind im Prinzip digitale To-do-Listen, mit denen Tasks/To-dos erstellt,
abgehakt und wieder geldscht werden kdnnen. To-do-Listen gibt es in vielféltigen
Modellen. Sie kdnnen auf ein Blatt Papier niedergeschrieben sein, auf einem Flip-
chart, in einer Excel-Tabelle oder in einer (Web-)Anwendung am Computer bzw.
auf einem mobilen Endgeréat. Eine sehr bekannte und verbreitete Form der To-do-
Liste ist der Einkaufzettel. Diese Art von Aufgabenmanagement-Systemen hat
grofkes Potential zur Gamification. Wenn man fir jeden erledigten Eintrag irgend-
eine Art von Belohnung bekommt, hat man bereits einen sehr einfachen gamifi-
zierten Task-Manager.

Task-Manager-Applikationen flir Smartphones gibt es schon sehr viele. Sowohl im
App Store als auch im Google Play Store gehdren diese Anwendungen der Kate-
gorie Produktivitét an. Bei der Recherche von relevanten Apps, die fir den User-
test (siehe Kapitel 5) in Frage kommen wirden, wurde besonders auf die Kriterien
aus Kapitel 4.2 geachtet.

4.31 Epic Win

www.rexbox.co.uk/epicwin

Mit Epic Win sammelt man Belohnungen fiir das Erledigen der einzelnen Positio-
nen auf einer To-do-Liste. Nach der Installation aus dem App Store wahlt man ei-
nen aus finf Avataren aus, wobei man zwei davon zusatzlich kaufen muss. Da-
nach legt man eine Liste mit sogenannten Quests an. Der Begriff Quest kommt
aus der Heldenreise in der mittelalterlichen Mythologie und bezeichnet ein Aben-
teuer, in dessen Verlauf verschiedene Aufgaben geldst werden missen. Heute
sind Quests vor allem aus Computerspielen wie World of Warcraft bekannt. (El-
Nasr, Drachen, & Canossa, 2013, S. 28) Bei Epic Win kdnnen diese Aufgaben mit
Terminen versehen werden. Je nach Schwierigkeitsgrad kénnen die Spielerinnen
der Quest eine bestimmte Anzahl von Punkten zuweisen. Mit erfolgreicher Erledi-
gung der Aufgaben bekommen sie Erfahrungspunkte. Damit verbessert sich das
Profil und die Attribute des Avatars. Aukerdem werden somit immer hdohere Level-
stufen erreicht. Es gibt auch eine Landkarte, die die Reise des Helden/der Heldin
darstellt und auf der diverse Badges (Kapitel 3.4.1.4) gefunden werden kdnnen.
(Stampfl, 2012, S. 11f) Epic Win kommt durch den hohen Grad an Gamification
schon sehr nahe an die Anforderungen der Zielgruppe. Jedoch gibt es folgende
Einschrankungen bzw. Nachteile:
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* nurin englischer Sprache verfligbar

* Fantasy-Thema fiir die Zielgruppe eventuell nicht optimal
* nur fir Apple-Gerate verfiigbar (iOS)

* Kosten: € 2,69

Abbildung 11. App-Screenshots von Epic Win (Epic Win, 2014)

4.3.2 Task Hammer

https.//play.google.com/store/apps/details?id=com.mdjsoftware.rpgtodo&hl=de

Eine sehr &hnliche App wie Epic Win ist Task Hammer. Im Gegensatz zu Epic Win
ist dieser Task-Manager nur fiir Gerdate mit Android-Betriebssystem und somit nur
im Google Play Store erhéltlich. Thematisch und funktionell sind sich die beiden
Applikationen anndhernd gleich. Task Hammer verbindet ebenfalls die klassische
To-do-Liste mit einem Fantasy-RPG (Role Playing Game). Deshalb liegt die Vermu-
tung nahe, dass die Entwicklerlnnen gezielt alle Nutzerlnnen, die Epic Win gerne
auf ihrem Android-Gerat nutzen wirden, bedienen wollten. Das Design von Task
Hammer kommt allerdings nicht an das Niveau von Epic Win heran. (Google Play,
2014)

* nurin englischer Sprache verfligbar

* Fantasy-Thema fiir die Zielgruppe eventuell nicht optimal
* nur fir Android-Gerate verfligbar

* kostenlos erhaltlich
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Abbildung 12. App-Screenshots von Task Hammer

4.3.3 Taasky

www.taasky.com

Bei Taasky handelt es sich um einen sehr einfachen Task-Manger des tschechi-
schen App-Studios CLEEVIO, der aber keine wirklichen Spielelemente aufweist.
Deshalb ist diese App eigentlich fiir den Usertest nicht geeignet. Aufgrund der
groken Popularitédt im App Store und des sehr guten Designs wird diese App
trotzdem kurz hier vorgestellt. Der grofléziigige Einsatz von Animationen, eine gute
Farbpalette und das zeitgeméfke Flat Design machen Taasky ansprechend. Das
Aussehen und die Interaktionen per Wisch-Gesten lassen die App zumindest von
der Bedienung &hnlich wie ein Spiel wirken. (Taasky, 2014)

* nurin englischer Sprache verfligbar

¢ kein Punktesystem, keine Belohnungen
* nur fir Apple-Gerate verfiigbar (iOS)

* Kosten: €179
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Abbildung 13. App-Screenshots von Taasky (Taasky, 2014)

4.4 Konzeption der Anwendung

Da keine der im vorherigen Kapitel vorgestellten Apps die Anforderungen aus
Kapitel 4.2 génzlich erflillten, wurde ein eigens fir die Zielgruppe konzipierter
Web-Prototyp eines mobilen Task-Managers gestaltet und programmiert. Der Ar-
beitstitel dieser Software ist Task Kicker. Dieses Vorgehen hat den Vorteil, dass in
der Entwicklung direkt auf die Winsche und Anforderungen der Benutzerinnen
eingegangen werden kann. Wichtig ist bei der Gestaltung von Apps fir Jugendli-
che aber auch, dass man die Wiinsche der Eltern im Hinterkopf behalt. Das trifft
besonders in diesem Fall zu, weil die Kinder und Eltern die Applikation gemein-
sam auf einem Gerat nutzen werden. (About.com, 2014) Bei Gesprachen mit der
Kinderberaterin wurde eine groke Gemeinsamkeit der 10- bis 13-jdhrigen, meist
mannlichen Klienten herausgefunden. Sie sind alle in irgendeiner Form fukballbe-
geistert. Viele haben eine Lieblingsmannschaft, deren Spiele sie verfolgen. Man-
che spielen sogar aktiv in der Jugendmannschaft eines Fulkballvereins. Der Erfolg
des osterreichischen Nationalspielers David Alaba und die im Sommer 2014 statt-
findende Fufliball-Weltmeisterschaft in Brasilien tragen sicher zu dieser Begeiste-
rung innerhalb der Zielgruppe bei. Wenn eine von der Zielgruppe ungeliebte Auf-
gabe (Arbeitsplan erstellen) in einen beliebten Bereich (Fukball) Gbersiedelt wird,
kann das sowohl Vor- als auch Nachteile haben. Aus diesem Grund wurde darauf
geachtet, dass sich die Anwendung vom Aussehen und teilweise auch von der
Funktion vom Arbeitsplan unterscheidet. Negative Assoziationen der Jugendli-
chen mit der Applikation sind aufgrund der Natur der To-dos (z.B. Lernen, Haus-
Ubung machen, Zimmer aufrdumen, etc.) jedoch nicht auszuschlieken.
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Es wurde sehr frih im Designprozess festgelegt, dass FuRball-Analogien ein fes-
ter Bestandteil von Task Kicker sein werden. Die Nutzerlnnen Gibernehmen inner-
halb der Anwendung die Rolle von Fulkballspielerinnen. Fiir das Erledigen von To-
dos werden sie mit Erfahrungspunkten belohnt (Kapitel 3.4.1.1). Werden genug
Punkte gesammelt, steigt das Level. Mit den erreichten Levels kdnnen Belohnun-
gen in der realen Welt freigeschaltet werden. Diese Belohnungen werden ge-
meinsam mit dem/der Erziehungsberechtigten festgelegt.

Die Benutzerinnen werden im Spiel durch einen Avatar reprasentiert, der zu ei-
nem gewissen Grad individualisierbar ist. Ein Avatar ist eine grafische Darstellung
bzw. Verkdrperung des Benutzers/der Benutzerin im Cyberspace. (Fullerton,
2008, S. 98) Spielerlnnen kénnen ihm einen Namen zuweisen, eine wichtige M6g-
lichkeit zur Individualisierung. Sie kénnen sich aulkerdem die Spielposition (z.B.
Torwart, Stirmer) und die Trikotfarbe aussuchen. Je nach Spielposition besitzt der
Avatar dann unterschiedliche Attribute (z.B. Stirmer: Torgefahr, Schnelligkeit, EIf-
meter). Mit einem Level-Aufstieg werden nicht nur neue Belohnungen gewonnen,
es steigen auch die Attribute des Avatars.

4.41 Verwendete Spielmechaniken

Als Mechaniken bezeichnet man alle Komponenten eines Spiels, die eine gewisse
Funktion haben. Es handelt sich dabei um die Hebel und Stellschrauben, mit de-
nen man die Spielerlnnen fliihren kann. Nahere Informationen zu den Spielmecha-
niken werden im Kapitel 3.4 beschrieben. Die hier vorgestellte gamifizierte Appli-
kation Task Kicker beinhaltet die beiden Mechaniken Punkte und Levels. Visuell
dargestellt werden diese Elemente in einem Fortschrittsbalken, der nicht als ei-
genstandige Spielmechanik zéhlt.

4.4.1.1 Punkte

Bei Task Kicker gibt es Erfahrungspunkte in den folgenden Grékenordnungen: 50,
100, 200 und 500. Wie viel ein To-do wert ist, hangt vom Zeitaufwand und von der
Schwierigkeit der Losung ab. Die Punkteklassifikation eines To-dos nehmen die
Spielerinnen selbst vor. Die Eltern haben dabei eine Kontrollfunktion. Ein Beispiel
fir eine Aufgabe, die nur 50 Punkte wert sein kdnnte, ist ,Schultasche einrau-
men“, ein To-do, das bei vielen Jugendlichen einen festen Platz im Arbeitsplan
hat. Es ist nicht besonders schwierig diese Aufgabe zu I6sen und bendétigt relativ
wenig Zeit. Ein einstundiger Unterricht in einer Musikschule kdnnte hingegen
schon 100 Punkte wert sein. Bei rechenschwachen Schilerlnnen ist eine zwei-
stiindige Lerneinheit gemeinsam mit einem/einer Nachhilfelehrerin vielleicht als so

herausfordernd anzusehen, dass sie 500 Punkte einbringt.

4.4.1.2 Levels

Levels geben den Spielerinnen einen Uberblick iiber den Fortschritt im Spiel.
Fortschritte werden mit dem Sammeln von Punkten gemacht. Bei Task Kicker
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wurde ein Levelsystem mit einer exponentielle Steigung gewahlt, d.h. mit steigen-
den Levels werden fiir das jeweilige nachste Level immer deutlich mehr XP beno-
tigt als fur das vorherige. Dieses Vorgehen passt sehr gut mit Csikszentmihalyi's
(2008) Flow Theorie zusammen (Kapitel 3.3.2). Dadurch, dass Spielerinnen immer
mehr Punkte fiir das nachste Level benétigen, wird die Gefahr geringer, dass sie
sich unterfordert flihlen und sich gelangweilt von der Applikation abwenden. Ab-
bildung 14 zeigt das Leveldesign fiir die ersten sieben Levels von Task Kicker.

Leveldesign

25000
20000

15000

XP

10000
5000

0
1 2 3 4 5 6 7

====Punkte 0 500 | 2000 | 4000 | 7000 | 12000 | 20000

Abbildung 14. Leveldesign fur sieben Levels von Task Kicker

4.4.1.3 Fortschrittsbalken

Ein Fortschrittsbalken informiert die Spielerinnen darliber, wie nahe sie an einem
Ziel sind. Auf Webseiten trifft man immer wieder auf solche Balken, z.B. zur pro-
zentuellen Anzeige uber den Fortschritt bei einer Anmeldung zu einem sozialen
Netzwerk. Fortschrittsbalken in Spielen gehen Hand in Hand mit Punkten und Le-
vels. Sie dienen als Leitfaden fir die Spielerinnen. (Zichermann & Cunningham,
2011, S. 48) Bei Task Kicker zeigt der Fortschrittsbalken die aktuelle Erfahrungs-
punktezahl, die flir das nachste Level zu erreichende Punktezahl und das aktuelle
Level mit einer Levelbezeichnung.

4.5 Screendesign

Nach der Konzeption, bei der festgelegt wurde, wie die Applikation aufgebaut
sein soll und welche Spielmechaniken beinhaltet sein sollen, wurden die ersten
Skizzen davon auf Papier gebracht. Diese Skizzen dienen dazu, das Look and
Feel und das Interaktionskonzept, also wie die Benutzerinnen die App bedienen
sollen, zu entwickeln. Abbildung 15 zeigt eine digitalisierte Version der ersten
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Skizzen. Die Liste mit den zu erledigenden Aufgaben ist bei der abgebildeten
Version als Akkordeon gedacht, bei dem man mehrere Auswahlmdglichkeiten
gleichzeitig selektieren kann. Beim Driicken eines Plus-Icons 6ffnet sich ein moda-
les Dialogfenster mit einem Interface zur Erstellung einer neuen Aufgabe. Dazu
gibt man der Aufgabe im Textfeld ,Name® eine Bezeichnung, z.B. ,Schultasche
einrdumen® und legt die Start- bzw. Endzeit fest. Aukerdem kénnen die Benutze-
rinnen festlegen, ob sich die Aufgabe wochentlich wiederholt. Beim Driicken auf
den Profil-Button im Kopf der Applikation kommt man auf eine neue Seite, die den
Avatar, das aktuelle Level und den Fortschrittsbalken, mit einer prozentuellen An-
zeige zum nachsten Level zeigt.

Abbildung 15. erste Skizzen zur Interaktion und Look and Feel

Ausgehend von diesen Skizzen wurden die ersten digitalen Screendesigns mit
einem vektorbasierten Bildbearbeitungsprogramm erstellt. Dabei wurden einige
Probleme des urspringlichen Konzepts deutlich. Das Akkordeon wurde verwor-
fen. Nach den ersten Usertests wurde herausgefunden, dass Spielerlnnen wahr-
scheinlich nie sehr viele To-dos gleichzeitig offen haben und deshalb die Not-
wendigkeit, To-dos in einem Akkordeon zu verstecken, nicht gegeben ist. Deshalb
ist das Akkordeon durch eine hierarchische Liste ersetzt worden, bei der alle Lis-
tenelemente standig sichtbar sind und nicht verborgen werden koénnen. Die Lis-
tenelemente mit den Datums-Angaben existieren nur, wenn es eine Aufgabe mit
dem jeweiligen Datum gibt. Aufkerdem wurde eine Navigation im Fulkbereich hin-
zugefiigt. Mit diesem MenlU kann man in der ersten Screendesign-Version zwi-
schen der Hauptseite mit der To-do-Liste, der Profilseite, der Seite mit den Beloh-
nungen und einer Seite mit Einstellungen wechseln. Die Einstellungsseite wurde
spater mangels Einstellmoglichkeiten entfernt. In Abbildung 16 ist das erste Scre-
endesign mit den genannten Anderungen zur analogen Skizze dargestellt.
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Abbildung 16. erste Version des Screendesigns

4.5.1 Designelemente

Die Gestaltung der Applikation richtet sich nach dem zeitgeméfken Flat Design,
das fir moderne Websites als Standard zu bezeichnen ist. Flat Design zeichnet
sich durch Asthetik und Minimalismus aus, mit einem Fokus auf Typografie, Far-
ben und Symbole (Icons). Es ist der Versuch, Inhalte auf das Wesentliche zu redu-
zieren und Ablenkungen wegzulassen. Ein wesentlicher Vorteil von Flat Design
ist, dass es sich sehr gut auf mobilen Endgeraten darstellen lasst ohne dabei an
Asthetik zu verlieren. Die starke Reduktion und das Weglassen von Fotos, 3D-
Elementen und Effekten hilft bei der Darstellung auf Tablets und Smartphones.
Dieses Weglassen von Elementen mit grokem Datenspeicherbedarf verringert
auch die Ladezeit einer Website/Applikation. Individuelles Flat Design erreicht
man mit harmonischen Farbkombinationen, gut gestalteten Icons und professio-
nellen Webfonts. (Hurnaus, 2014)

Die Basisfarbe von Task Kicker ist eine dunkles Blaugrau, das in drei verschiede-
nen Schattierungen verwendet wird. Kombiniert wird es mit Griin und Rot. Die
roten Elemente markieren nur die jeweiligen Zeiten, zu der eine Aufgabe startet.
Die Endzeiten sind grin hinterlegt. Auch die Punkte-Buttons, die immer in einem
Kreis eingeschrieben sind, und der Kopfbereich mit der Information in welchem
Mentpunkt man sich befindet, sind griin. Fir die Applikation wurde ein eigenes
Set an Icons, das in Abbildung 17 zu sehen ist, gestaltet. Diese Icons kommen in
der Footer-Navigation, im modalen Dialogfenster und auf der Profilseite zum Ein-
satz.
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Abbildung 17. Task Kicker Icon-Set

Typografie spielt im Flat Design eine sehr groke Rolle. (Hurnaus, 2014) Es wurden
zwei verschiedene Webfonts flir die Applikation verwendet. Brandon Grotesque
ist eine serifenlose, leicht abgerundete und moderne Schrift in sechs verschiede-
nen Starken. Sie hat eine funktionelle Optik und eignet sich sowohl fir l&ngere
Text als auch fur Headlines. (HvD Fonts, n.d.) Mit dieser Schriftfamilie ist der Grofz-
teil des Textes gesetzt, einschlieRlich Uberschriften und Textfelder. Als Kontrast
dazu dient Caflisch Script Pro. Hierbei handelt es sich um eine verspielte, kalligra-
fische Schrift. Der Name des Spielers und die Punkte in den Kreisen sind in dieser
Schrift gestaltet. Schriften aus unterschiedlichen Familien sind immer dann misch-
bar, wenn sie deutliche Unterschiede aufweisen. (Runk, 2011, S. 180) Dieser Unter-
schied ist mit einer serifenlosen Fliektextschrift mit kleiner Mittellange (Minuskeln
mit geringer Hohe) und einer Script-Schrift gegeben. Die beiden Schriftfamilien
wurden mit der CSS-Funktion @fontface in das HTML-Dokument eingebettet. Da-
bei wird eine Schrift beim Besuch der Seite temporéar auf den Rechner der Benut-
zerlnnen geladen. Das passiert im Hintergrund, ohne dass die Benutzerlnnen den
Ladevorgang bemerken oder eingreifen missen. Die Voraussetzung daflr ist,
dass der Browser, mit dem die Benutzerlnnen die Website/Web-App 6ffnen die
Technologie @fontface unterstiitzen muss. (Runk, 2011, S. 187) Die Unterstiitzung
ist in den meisten mobilen Browsern gegeben. Bei einer bestehenden Internet-
verbindung wird aber nicht die per @fontface eingebettete Schriftdatei verwendet,
sondern auf das Webfont-Service Typekit (Adobe) . (Runk, 2011, S. 188) Typekit
hostet die Schriften, es wird also nicht eine eigene Datei heruntergeladen sondern
diese nur im Browser der Userinnen gerendert. Die von Typekit geladenen Web-
fonts haben eine deutlich bessere Qualitat als die selbst erstellten @fontface Da-
teien.

4.5.2 Interaktionskonzept

Dieser Abschnitt befasst sich mit der Bedienung der Applikation. Die Userlnnen
interagieren mit dem System Uber den Touchscreen durch kurzes Driicken (Tap),
Dricken und Halten (Press) und Wischen (Drag). (Villamor, Willis, & Wroblewski,
2010) Der Touchscreen dient also nicht nur dazu, den Inhalt der App sichtbar zu
machen, er ist auch die einzige Moglichkeit mit dem Inhalt zu interagieren. (McVi-

47



4 Entwicklung der Zeitmanagement-Applikation Task Kicker

car, 2013) Die meisten Interaktionen mit Task Kicker werden mit einem Tap ge-
macht. Die Benutzerlnnen kennen diese Bedienungsart von anderen Apps und
vom Klicken von Website-Links. Mit einem Press kdnnen Benutzerlnnen To-dos als
erledigt markieren. Mit Drag werden To-dos geldscht. Task Kicker ist so konzi-
piert, dass eine ergonomische Bedienung sowohl im Portrait- als auch im Lands-
cape-Modus eines Smartphones maoglich ist. Durch die groke Verbreitung von
Smartphones mit Touchscreen unter Jugendlichen kann angenommen werden,
dass die drei Interaktionsmoglichkeiten Tap, Press und Drag von allen Benutze-
rinnen der Zielgruppe verstanden werden.

Ubergange (Transitions) sind Interaktionen, die den Statuswechsel einer Anwen-
dung ermdéglichen. Die einfachste Form ist der quick change, ein schneller Wech-
sel. Dabei geht die eine Ansicht ohne Animation in die ndachste Ansicht uUber.
(McVicar, 2013) Bei Task Kicker wird dieser Ubergang bei einem Seitenwechsel im
Navigationsmenii gewéhlt. Der zweite Ubergang, der zur Anwendung kommt, ist
das Popup. Dabei wird ein Element der Ansicht mit einer Animation immer grofer
und flllt dann den gesamten Bildschirm. (Tonollo, 2011) Bei Task Kicker passiert
das immer dann, wenn ein modales Dialogfenster gedffnet wird, z.B. bei der Er-
stellung eines neuen To-dos.

4.5.3 Game Design

Task Kicker beginnt mit einer leeren To-do-Liste im Menlpunkt Meisterschaft. Das
Navigationsmenl befindet sich immer am unteren Ende des Bildschirms. Der
Tooltip ,Driicke + fiir deine erste Herausforderung!“ weist die Benutzerlnnen da-
rauf hin, wie sie den ersten Eintrag in der Liste erstellen. Driicken sie auf das Plus-
Icon, offnet sich ein modales Dialogfenster. Mit diesem |&sst sich ein neues To-do
mit folgenden Attributen erzeugen:

* Herausforderung: Bezeichnung/Name — Was ist zu erledigen?

* Spieltag: Datum — Wann ist die Aufgabe zu erledigen?

* AnstoR: Uhrzeit — Wann beginnt das To-do?

*  Abpfiff: Uhrzeit — Wann endet das To-do?

* Schwierigkeit: Punkte — Wie schwierig/aufwendig ist das To-do?
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Abbildung 18. Tooltip, modales Dialogfenster fiir neues To-do, modales Dialog-
fenster nach Benutzereingabe

Wenn die Spielerlnnen eine Herausforderung eingegeben haben und anschlie-
Rend auf Speichern dricken, werden zwei neue Listenelemente erzeugt. Eines
besteht aus dem Datum (Spieltag), zu dem das To-do gehért, z.B. ,Mittwoch, 23.
April“. Darunter wird das zweite Listenelement eingefligt. Dieses besteht aus der
Start- und Endzeit, der Bezeichnung und einem kreisrunden Button mit den Punk-
ten. Dieser Button wird dazu verwendet, das To-do zu kicken, also zu erledigen.
Dazu driicken die Benutzerinnen eine Sekunde lang (Press) darauf. Das To-do
wird von der Meisterschafts-Liste in die Liste auf der Seite Fortschritt verschoben,
das ist der zweite Punkt im Navigationsmenu. Die Spielerinnen bekommen aufer-
dem die Punkte, die das To-do wert ist, gutgeschrieben. Wenn sie einen Fehler
beim Erstellen eines To-dos machen, kann der Eintrag mit einem Wisch nach links
(Drag) und anschliekender Bestatigung des Dialogfensters geldscht werden, ohne
dass er in die Fortschritts-Liste verschoben wird, und ohne dass Punkte dafir er-
halten werden.
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Abbildung 19. Meisterschaftsliste, Bestatigungsfenster zum Léschen, Fortschritts-
liste

Im MenlUpunkt Karriere konnen die Benutzerlnnen ihren Fortschritt betrachten.
Daflr dient ein Fortschrittsbalken wie in Kapitel 4.4.1 beschrieben. Dieser beinhal-
tet das aktuelle Level z.B. ,1¢, den Levelnamen ,Ersatzspieler”, die aktuellen Punk-
te und die fur das nachste Level erforderlichen Punkte ,300/1000“ (siehe Abbil-
dung 20). Zusatzlich zum Fortschrittsbalken gibt es drei Spielerattribute, die sich
mit einem Levelaufstieg verbessern. Aufkerdem kann man in der Karriere den
Spielernamen, die Spielerrolle und die Trikotfarbe des Avatars durch Driicken auf
das Bearbeiten-Symbol andern. Es 6ffnet sich ein Dialogfenster mit einem Text-
eingabefeld fiir den Namen und je eine Dropdown-Auswahl fiir Spielerrolle und
Trikotfarbe. Fir die Levelnamen, die Attribute und die Spielerrolle werden Meta-
phern aus dem Bereich Fukball verwendet. Metaphern helfen dabei, ein Levelsys-
tem fir die Spielerlnnen interessanter zu machen. (Zichermann & Cunningham,
2011, S. 49)

50



4 Entwicklung der Zeitmanagement-Applikation Task Kicker

Abbildung 20. Karriere mit Avatar, Bearbeitungsdialog, Bearbeitungsdialog nach
Benutzereingabe

Der letzte Punkt im Navigationsmeni sind die Preise. Zu Beginn des Spiels zeigt
hier nur der Tooltip ,Driicke hier um die Belohnungen festzulegen®, &hnlich wie
bei der Meisterschaft, den Benutzerinnen was zu tun ist. Hier kénnen sich die El-
tern durch Driicken auf das Bearbeiten-Symbol einloggen. Dazu 6ffnet sich ein
neues Dialogfenster, das die Spielerlnnen zur Eingabe von Benutzername und
Passwort auffordert. Nach korrekter Eingabe dieser Daten und Bestatigung mittels
des Einloggen-Buttons schlieRt sich dieses Fenster und ein neues wird geotffnet.
In diesem Dialogfenster gibt es fiir jedes Level — bei der getesteten Prototyp-
Version sind das sieben — eine eigene Texteingabebox mit dem Placeholder-Text
~Was soll die Belohnung fir dieses Level sein?“. Driicken die Benutzerlnnen auf
ein Feld, kdnnen sie eine Belohnung eingeben. Das wird beliebig oft mit den an-
deren Levels wiederholt. Mit der Bestatigung durch den Speichern-Button werden
alle eingegeben Informationen hinterlegt und in eine neue Liste auf der Seite
Preise eingetragen. Sollte es notwendig sein, konnen die Benutzerlnnen mit Hilfe
desselben Dialogfensters auch alle eingegebenen Informationen l6schen. Ge-
I6scht werden alle zu erledigenden To-dos, alle erledigten To-dos, der Levelfort-
schritt, der Name, Spielerrolle, Trikotfarbe und alle festgelegten Preise. Dazu gibt
es nach erfolgreichem Login einen Button Alles zurlicksetzen. Wird dieser ge-
driickt, werden die Userlnnen noch einmal nach einer Bestatigung gefragt ,Es
wird alles geldscht. Bist du sicher?“. Wenn diese Frage mit OK bestatigt wird, wird
die Loschung durchgefiihrt.
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Abbildung 21. Login-Fenster, Belohnungseingabe, Preisliste

4.6 Entwicklung des webbasierten Prototyps

Dieses Kapitel befasst sich mit der technischen Umsetzung des Prototyps mit Hilfe
der aktuellen Webstandards HTML5, CSS3 und JavaScript.

4.6.1 Ubersicht

Das fertigen Screendesigns aus der Abbildung 16 diente als Grundlage fir die
Entwicklung eines webbasierter Prototyps fiir per Touchscreen gesteuerte Smart-
phones. Eine mobile App, die mit den Programmiersprachen HTML5, CSS3 und
JavaScript geschrieben wurde, nennt man Webapplikation, kurz Web-App. Sie
wird im Browser der Benutzerlnnen dargestellt.

Eine Webapplikation kann im Gegensatz zu einer nativen iOS- bzw. Android-App
nicht im App Store bzw. Google Play Store verdffentlicht werden. Native Apps
werden immer mit proprietdrem Code geschrieben. Wenn man also eine App flr
das iPhone entwickelt hat, muss man diese fast komplett neu programmieren,
damit sie auch auf Android-Geraten funktioniert. Ein Vorteil von nativen Apps ist
die Moglichkeit auf systeminterne Funktionen des Betriebssystems zugreifen zu
kdnnen. Beispiele dafir sind die Verwendung von GPS (Foursquare), der Kamera
(Instagram) oder der Bewegungssensoren (Nike+, Runtastic). Dieser Zugriff auf die
Hardware ist fir Web-Apps hingegen nur eingeschrankt und oft nur tiber Umwege
realisierbar. Auch sogenannte Push Notifications, das sind Mitteilungen dartber,
dass fir eine bestimmte Applikation neue Daten anliegen, sind nur mit nativen
Apps machbar. Solche Push Notifications sehen die Benutzerinnen aufserhalb der
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Applikation in der Mitteilungszentrale ihrer Gerate. Diese Mitteilungen wiirden sich
also anbieten, um die Nutzerlnnen darliber zu informieren, dass die Startzeit eines
To-dos erreicht wurde. Native Apps sind durch diese Vorteile besser in das Mobil-
telefon integriert und dadurch in der Asthetik und User Experience den Web-Apps
meist Uberlegen. Aukerdem sind sie durch die Distribution im App Store bzw.
Google Play Store fiur die Benutzerinnen leichter zu finden und zu installieren.
Hingegen ist der grofke Vorteil von Web-Apps, dass sie in allen modernen Brow-
sern und auf fast jeder Plattform laufen. Das heiRt, sie werden auf jedem Gerat
annahernd gleich dargestellt. Android-Gerate, Windows-Mobiltelefone, iPhones,
Tablets, Notebooks, Desktop-PCs, alle greifen auf die selbe Applikation zu. Fur die
prototypische Entwicklung eignet sich eine Webapplikation auch deshalb, weil
sehr schnell Anderungen vorgenommen und getestet werden kénnen. Eine Web-
App auf die neueste Version zu aktualisieren ist im Vergleich zu einem Update
einer nativen App sehr einfach und zeitsparend. Jedes Mal wenn die Userinnen
die Web-App im Browser neu laden, wird sie automatisch in der neuesten Version
vom Server geliefert. (Matzner, 2012)

Alle Dateien, die fiir die Benutzung der Web-App bendtigt werden, sind insgesamt
3,3 Megabyte grofRk. Der Prototyp der Webapplikation Task Kicker besteht aus
folgenden Komponenten:

4.6.1.1 HTML-Seiten

Jede HTML-Seite steht fir einen Punkt im Navigationsmeni. Task Kicker besteht
aus den vier Seiten Meisterschaft index.html, Fortschritt fortschritt.html, Karriere
karriere.html und Preise preise.html. Das Drilicken auf einen Navigationsme-
nipunkt 6ffnet einen Link zu der jeweiligen Seite. Der Header (griiner Balken mit
Uberschrift) und der Footer (Navigationsmenii) sind auf allen Seiten gleich aufge-
baut. Zwischen diesen beiden Elementen befindet sich entweder eine Liste (Meis-
terschaft, Fortschritt, Preise) oder der Avatar und die Informationen zum Spielver-
lauf (Karriere).

4.6.1.2 CSS-Dateien

Diese Stylesheets dienen dazu, die strukturierten HTML-Seiten mit einem Stil zu
versehen. Darin wird beispielsweise die Schriftfamilie der Texte, die Textfarbe, die
Hintergrundfarben der einzelnen Bestandteile und die Groke bzw. Ausrichtung
von Elementen festgelegt. Task Kicker benutzt ein CSS-Framework (Kapitel 4.6.5).
Erweitert wird dieses Framework um eigene Stildefinitionen in der Datei main.css.
Darin werden Stile entweder neu definiert oder bestehende Stile des Frameworks
uberschrieben.

4.6.1.3 Webfonts

Um zu gewahrleisten, dass auch ohne bestehende Internetverbindung die richti-
gen Schriften angezeigt werden, wurden Webfonts mit dem Generator von
Fontsquirrel (www.fontsquirrel.com) erstellt. Diese Dateien wurden auf den Webs-
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erver geladen und in der CSS-Datei main.css eingebunden. Die Webfonts machen
mit 1,7 Megabyte den mit Abstand groften Teil der Dateigroke der gesamten
Web-App aus.

4.6.1.4 JavaScript-Dateien

Task Kicker benutzt JavaScript fir alle Interaktionen der Benutzerlnnen mit dem
System. Mit JavaScript wird die Applikation dynamisch. Die verwendeten Ja-
vaScript-Libraries und -Plug-ins werden in Kapitel 4.6.3 néher beschrieben. Die
Datei storage.js enthélt die Logik, die es ermdglicht, die eingegebenen Daten der
Userlnnen zu speichern, zu verarbeiten und wieder zu I6schen. Das Skript main.js
behandelt verschiedene Funktionen, z.B. das Einblenden des Hints wenn es noch
keinen Listeneintrag gibt, die Kombinationen von Benutzername und Passwort
oder die Anpassungen des Plug-ins Mobiscroll.

4.6.1.5 Bilder

Die Web-App selbst verwendet nur SVG-Bilder, das sind zweidimensionale ska-
lierbare Vektorgrafiken. Diese zeichnen sich durch eine im Vergleich zu Pixelgra-
fiken geringe Dateigroke bei unbeschrankter Skalierung aus. (W3C, 2011) Alle
Icons von Task Kicker (Kapitel 4.5.1) sind als SVG-Grafiken in den HTML-Code ein-
gebunden. Die Web-App verwendet auch Apple-Touch-lcons. Das sind pixelba-
sierte PNG-Bilder, die dazu dienen, dass sich die Web-App &hnlich verhalt wie
eine native App. Das Apple-Touch-lcon erscheint am Bildschirm der Benutzerin-
nen wenn die Web-App auf den Homescreen hinzugefligt wird (Apple) bzw. als
Shortcut hinzugefiigt wird (Android). Abbildung 22 zeigt das Apple-Touch-Icon auf
einem Apple-Gerat. Das Apple-Touch-lcon, das auch Android-Gerdte anspricht,
wird mit folgendem Code eingebunden:

Listing 1. Einbindung des Apple-Touch-lcons

<link rel="apple-touch-icon" href="img/touch-icons/AppIcon.png">

Abbildung 22. Apple-Touch-Icon neben nativen Apps (iOS)
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4.6.1.6 Manifest-Datei

Die Offline-Fahigkeit der Web-App mittels Anwendungscache wird im Kapitel 4.6.4
beschrieben.

4.6.2 HTML5-Standards zur Speicherung von Userdaten

Eine der wichtigsten technischen Anforderungen an den Prototyp ist es, Daten,
die von Benutzerinnen eingegeben werden, dauerhaft zu sichern und wieder zur
Verfugung zu stellen. Die klassische Variante der Speicherung in einer serversei-
tigen SQL-Datenbank wirde sich dafiir anbieten. Dazu bendtigt man einen Webs-
erver, auf dem diese Datenbank liegt und auf den die Daten der Userlnnen hoch-
geladen und spéater wieder abgefragt werden. Die Mdglichkeiten, die HTML5 zur
clientseitigen Speicherung von Userdaten bietet, rechtfertigen den Aufwand einer
klassischen SQL-Datenbank mit Serverinfrastruktur nicht. Diese Art der Speiche-
rung ohne Datenbank ermdglicht es auch, eine Web-App so zu konfigurieren,
dass sie offline verwendbar ist. Bei erneuter Netzwerkverbindung werden gege-
benenfalls Daten neu mit dem Server synchronisiert. Ein groker Nachteil ist, dass
die Benutzerlnnen nicht von mehreren Geraten auf die selben Daten zugreifen
kénnen. Die Speicherung erfolgt innerhalb des Browsers. Mit dem HTML5-
Standard wurden drei Alternativen zur Speicherung von Userdaten auf Client-
Geraten eingeflhrt: (Pilgrim, n.d.-a)

*  Web SQL Database
* |Indexed Database API
* Web Storage (name/value pairs)

Web SQL bietet die gesamte Leistung, aber auch den gesamten Aufwand von
strukturellen relationalen SQL-Datenbanken. Dieser Standard wird wegen man-
gelhafter Implementierung in den verschiedenen Browsern vom World Wide Web
Consortium (W3C) nicht mehr unterstitzt. (W3C, 2010) Deshalb wurde Web SQL
nicht flr die Speicherung gewahlt. Die von der W3C vorgeschlagene Alternative
ist die Indexed Database API. Diese Programmierschnittstelle flir eine indexierte
Datenbank, die aus Datensétzen mit Schlissel-Wert-Paaren besteht, wird aber
nicht von allen Browsern unterstitzt, z.B. nicht von Safari. Deshalb ist dieser Stan-
dard fir die Entwicklung flir Apple-Endgerate, die Safari als Standardbrowser be-
nutzen, nicht geeignet. Ob sich Indexed Database in Zukunft durchsetzt und in
allen relevanten Browsern implementiert wird, ist fraglich. Durch die groke Ver-
breitung von Apple-Geraten, und weil auch beim Usertest iPhones als Testgerate
benutzt werden, wurde beim Prototyp zwar mit Indexed Database experimentiert,
das Ergebnis aber schlussendlich verworfen.

Aus den genannten Griinden fiel die Wahl bei der clientseitigen Datenspeiche-
rung auf Web Storage. Dieser Standard bietet eine einfache Schlissel-Wert-
Zuordnung. Web Storage bietet zwei verschiedene Arten der Speicherung: Local
Storage und Session Storage. Diese beiden Alternativen unterscheiden sich in
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Gliltigkeitsbereich und -dauer der Speicherung. Die lokale Speicherung (Local
Storage) bleibt auch nach dem Schlielken des Browserfensters bestehen, wahrend
Daten im Session Storage danach geldscht werden. (W3C, 2013) Die Vorausset-
zung, dass Daten uber mehrere Nutzersitzungen hinweg, bzw. beim Aktualisieren
und Wiederherstellen von Seiten beibehalten werden, wird mit Local Storage also
erfullt. Deshalb wurde die lokale Speicherung verwendet. Leider unterstiitzt Web
Storage nur String-zu-String-Zuordnungen, sodass flir andere Datentypen, z.B.
Integer-Werte, Serialisierungen eingerichtet werden missen. Dazu wurde im Code
JSON.stringify() bzw. JSON.parse() benutzt. (HTML5 Rocks, n.d.)

Listing 2. JavaScript-Code fiir eine Speicherung in den Local Storage und das La-
den aus dem Local Storage

// save packed object in Local Storage
+ i, JSON.stringify(todoObject));

localStorage.setItem( 'todo-

// Load todo list

orderList = localStorage.getItem('todo-orders');

Web Storage wird von vielen aktuellen Browsern unterstiitzt. Fir die Web-App
sind vor allem der mobile Safari-Browser, der native Android-Browser und Google
Chrome fiir Android-Gerate von Bedeutung. Die Unterstlitzung der mobilen Brow-
serversionen ist in Abbildung 23 angefiihrt.

Abbildung 23. Unterstlitzung von Web Storage in den mobilen Browsern
(Can luse, n.d)

4.6.3 JavaScript Libraries und Plug-ins

Fir die Umsetzung des Prototyps und speziell flr die Implementierung der client-
seitigen Speicherung im Local Storage kamen einige JavaScript Libraries bzw.
Plug-ins zum Einsatz. Sie werden hier im Folgenden kurz vorgestellt.
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4.6.3.1 jQuery

www.jquery.com

jQuery ist eine schnelle, kleine und umfangreiche JavaScript-Bibliothek, die Funk-
tionen zur Manipulation und Navigation des Document Object Models (DOM),
Animationen, sowie Event Handling zur Verfiigung stellt. jQuery hat sich in den
letzten Jahren zu einem Standard in der Web-Entwicklung entwickelt. Die Library
vereinfacht den Umgang mit JavaScript. (jQuery, 2014) Im Prototyp von Task Ki-
cker wird jQuery hauptsachlich zur Elementselektion im DOM und zur DOM-
Manipulation verwendet. Aukerdem erfordern die verwendeten JavaScript Plug-
ins die Einbindung von jQuery, weil diese Plug-ins oft selbst mit jQuery-Funktionen
geschrieben sind. Das folgende Code-Beispiel zeigt eine Selektion der Elemente
mit den IDs ,skills-14, ,skills-2“ und ,,skills-3“. Direkt nach der Selektion wird jedes
Element in der inneren HTML-Struktur so manipuliert, dass sich der Inhalt der je-
weiligen Tags andert. Dieser Code liefse sich auch mit reinem Javascript formulie-
ren. Die Schreibweise ware aber wesentlich langer und umstandlicher, wie man im
Kommentar in der vierten Zeile sehen kann.

Listing 3. DOM-Selektion und -Manipulation mit jQuery
// change skills
if (playerposition == "Torwart") {
$('#skills-1"').html( 'Abstoss');
//document .getElementById( 'skills-1').innerHTML = "Abstoss";
$('#skills-2").html( 'Sprungkraft');
$('#skills-3').html('Reaktionen');

4.6.3.2 pubsub.js
www.github.com/phiggins42/bloody-jquery-plugins/blob/master/pubsub.js

Publish-subscribe ist ein Muster wie Nachrichten in JavaScript gesendet werden.
Die Sender der Nachrichten, genannt Publishers, senden die Nachrichten nicht
direkt zum jeweiligen Empfanger, genannt Subscribers. Publizierte Nachrichten
sind in Klassen charakterisiert, ohne zu wissen welche Subscriber es gibt. Sub-
scriber horen auf eine Klasse und erhalten nur Nachrichten mit dieser Klasse. Sie
wissen nicht ob es daflir einen passenden Publisher gibt. pubsub.js ist eine von
Peter Higgins entwickelte publish-subscribe-Bibliothek fiir Javascript. (Higgins,
n.d.) Vereinfacht gesagt wird bei Task Kicker pubsub.js verwendet, um Elemente
zu erstellen und zu l6schen. Der folgende reduzierte Code zeigt, wie publish-
subscribe im Task Manager funktioniert.

Listing 4. Hinzufligen eines neuen Tasks mit pubsub.js

$.subscribe('/add/', function() {
var todoObject = {

'todoText': $newTodo.val(),
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'todoDate': $newDate.mobiscroll('getInst').val
}i

localStorage.setItem( 'todo-

+ i, JSON.stringify(todoObject));

var newTodoObject = JSON.parse(localStorage.getItem("todo-" + i));

SitemList.append (

"<li id="'todo-" + i + "' class='todo' style='visibility: hid-
den'>"
+ "<div class='todoInList'>" + newTodoObject.todoText +
"<div></1i>"
)i
})i

// Add todo

Sform.submit (function(e) {
e.preventDefault();
$.publish('/add/"', [1);

})i

4.6.3.3 Mobiscroll

www.github.com/acidb/mobiscroll

Mobiscroll ist eine Bibliothek mit Komponenten fiir Touch User Interfaces. Beispie-
le flr solche Komponenten sind der Date-Time-Picker, der Kalender und der Ran-
gepicker. Mobiscroll ist in HMTL, CSS und JavaScript geschrieben. Deshalb kann
es auf jedem Gerat aufgerufen werden, das Javascript ausfihren kann. (Mo-
biscroll, 2014) Im Prototyp kommt der Date-Time-Picker von Mobiscroll zum Ein-
satz, um den Userlnnen mit einem einfachen Werkzeug zu ermdéglichen, das Da-
tum, die Start- und die Endzeit fiir ein To-do einzugeben. Ein groker Vorteil ist,
dass dieser Date-Time-Picker auf jedem Geréat und in jedem Browser anndhernd
gleich aussieht und das Interface immer gleich formatierte Datums- und Zeitwerte
weitergibt. Bei der Verwendung der nativen Eingabefelder von iOS bzw. Android
kann es sehr schnell passieren, dass unterschiedliche Werte von den Benutzerln-
nen eingegeben werden. Folgendes Beispiel zeigt nur einige Moglichkeiten wie
ein Datum formatiert werden kann:

e 2.Mai 2014
e 02.0514

¢ 2014-05-02
* Fr. 2. Mai

* heute

58



4 Entwicklung der Zeitmanagement-Applikation Task Kicker

Mit Hilfe von Mobiscroll kann sichergestellt werden, dass ein eingegebenes Da-
tum immer in der Formatierung ,dd.mm.yyyy“ (z.B. 02.05.2014) gespeichert wird.
Eine Uhrzeit wird mit der richtigen Konfiguration im 24-Stunden-Format ,HH:ii*
(z.B. 14:30) gesichert. (Mobiscroll, 2014) Der Datepicker von Mobiscroll wird mit

diesem Code initialisiert und den Bedingungen von Task Kicker angepasst.

Listing 5. Mobiscroll-Datepicker

S ("#datepicker").mobiscroll().date();
$( '#datepicker').mobiscroll('option', {

lang: 'de’,

theme: 'android-ics light',

display: 'bottom',

setText: 'Speichern’,

showLabel: true,

headerText: function (valueText) {

JSON.stringify(valueText);

var day = dayNames|[ (new

Date(valueText.replace(/(\d{2})\.(\d{2})\. (\d{4})/,'$3-$2-

$1'))).getbay() 1;
return day + ", " + valueText;

o

dayText: 'Tag’,
monthText: 'Monat',
yearText: 'Jahr',
dateFormat: 'dd.mm.yy',
dateOrder: 'MMddyy',

minDate: new Date(now.getFullYear(), now.getMonth(), now.getDate()),

maxDate: new Date(now.getFullYear()+2, now.getMonth(),
now.getbDate()),
onSelect: function (valueText, inst) {

$( ".spezifikationen #datepicker span" ).replaceWith( "<span

class="'datepicker-value'>" + valueText + "</span>" );

})i
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Abbildung 24. Mobiscroll-Interface fiir Datum und Zeit

4.6.4 Offline-Fahigkeit mit Cache Manifest und Local Storage

Eine Eigenschaft von Task Kicker ist, dass die App offline, also ohne bestehende
Internetverbindung, nutzbar ist. Vor der Implementierung von HTML5 war die Off-
line-Fahigkeit von mobilen Anwendungen eine Funktion, die nativen Apps vorbe-
halten waren. (Matzner, 2012) HTML5 bietet mit dem Anwendungscache in Ver-
bindung mit Local Storage (siehe Kapitel 4.6.2) zwei gute Werkzeuge, die Offline-
Web-Apps realisierbar machen. Task Kicker wird vor allem von jungen Menschen
auf ihren Geréaten benutzt werden. Diese Kinder bzw. Jugendlichen kdnnen einen
Mobilfunkvertrag nicht selbststdndig abschlieRen, sondern sind auf ihre Eltern
angewiesen. Vor allem deshalb kann nicht angenommen werden, dass alle Be-
nutzerlnnen Uber uneingeschrankte mobile Internetverbindung auf dem eigenen
Gerat verfiigt. Die Offline-Féhigkeit einer Applikation, die speziell fiir Jugendliche
entwickelt wurde, ist eine gute Moglichkeit diesem Problem vorzubeugen. Auker-
dem bietet diese Vorgehensweise einen zweiten nicht zu vernachldassigenden
Vorteil. Offline ist immer schneller als online. Die Daten aus dem lokalen Cache zu
laden passiert, je nach Starke der Verbindung, deutlich schneller als die selben
Daten von einem Webserver zu laden. Die Voraussetzung, dass Benutzerlnnen
die Web-App offline nutzen kann, ist die vollstandige Speicherung der bendtigten
Dateien in den Cache des Browsers. Wahrend im Local Storage alle von den Be-
nutzerinnen generierten Daten aufgehoben sind, speichert der Anwen-
dungscache die Kernlogik und das gesamte User Interface der Applikation. Die
Kernlogik einer Web-App besteht aus den HTML-Dokumenten, den CSS-Dateien
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und den JavaScript-Skripten. Mit User Interface sind die Icons fir das Navigati-
onsmeni und die Apple-Touch-lcons gemeint. (Mahemoff, 2010)

An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dass man den Anwendungscache vom
reguléren Browser Caching unterscheiden muss. Browser Caching passiert auto-
matisch und kann bei Speicherplatzmangel jederzeit Uberschrieben werden.
Wenn Userlnnen beispielsweise ein Video laden, kann es passieren, dass ein Bild,
das im Cache des Browsers gespeichert war, geldscht wird, um Platz fiir das Vi-
deo zu machen. Der Anwendungscache hat einen anderen Status und bleibt dau-
erhaft auf der Festplatte bestehen, bis er dezidiert von den Benutzerlnnen ge-
[6scht wird. AuRerdem kann man als Entwickler beim Anwendungscache sehr
genau festlegen, was gespeichert wird und was nicht. (Mahemoff, 2010)

In der einfachsten Form beinhaltet eine Offline-Webapplikation eine Liste von
URLs. Diese Liste besteht aus HTML-, CSS-, JavaScript-Dateien, Bildern und ande-
re Ressourcen, die von der Web-App bendtigt werden, wenn keine Verbindung
zum Internet besteht. Diese Liste wird Manifest-Datei genannt und ist in der HTML-
Seite der Web-App eingebunden. Die Manifest-Datei ist eine einfache Textdatei,
die sich auf dem Server befindet. Jeder Browser, der HTML5-Anwendungscaching
implementiert hat, liest die URLs aus der Manifest-Datei, ladt die in der Liste ange-
fiuhrten Dateien herunter und speichert sie im Anwendungscache. Um in der
HTML-Seite der Web-App auf die Manifest-Datei zu verweisen, wird folgendes
Attribut im html-Tag verwendet. Wichtig ist zu beachten, dass die Datei auf jeder
einzelnen HTML-Seite eingebunden und mit der Endung ,,.manifest* benannt wer-
den muss. (Pilgrim, n.d.-b)

Listing 6. Einbindung der Manifest-Datei
<!doctype html>

<html manifest="app.manifest">
<head>

Die Manifest-Datei selbst ist relativ einfach aufgebaut. Die erste Zeile muss mit
~CACHE MANIFEST" betitelt sein. Es gibt drei Sektionen, eine explizite, eine fir
Fallbacks und eine fiir Online-Ressourcen. Ist keine weitere Uberschrift vorhan-
den, bedeutet dies, dass die Ressourcen in der expliziten Sektion sind, herunter-
geladen und lokal gespeichert werden. Optional kann man diese Sektion auch mit
der Uberschrift ,CACHE:“ einleiten. Immer wenn die Benutzerinnen die Applikati-
on offline verwenden, werden die Daten nicht vom Server, sondern aus dem
Cache geladen. Alles, was der Uberschrift ,NETWORK:* folgt, wird nicht in den
Cache geladen und steht den Benutzerlnnen somit nur online zur Verfligung. Das
Stern-Symbol (*) wird benotigt um der Web-App zu ermdglichen, dass sie Res-
sourcen, die nicht in der Liste enthalten sind, wenn sie bendtigt werden, aus dem
Netzwerk laden kann. Bei Task Kicker wird diese Erlaubnis fir die Web-
Typografie, die von Adobe Typekit bereitgestellt wird, bendtigt. Da die Sektion
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~FALLBACK:“ in der Manifest-Datei von Task Kicker nicht zur Verwendung kommt,
wird hier nicht ndher auf die Funktionsweise eingegangen. Der nachfolgende
Code zeigt einen Auszug aus der eingebundenen Manifest-Datei. Die Komment-
arzeile — eingeleitet mit einem # — mit der Versionsnummer ist eingefligt worden,
damit Updates vom Browser erkannt werden. Durch das Verdandern eines Zei-
chens, z.B. von 1.0 auf 1.1, wird erreicht, dass der Browser eine Anderung in der
Manifest-Datei erkennt. Dann kénnen neue und Uberarbeite Dateien wieder im
Cache gespeichert werden. (Pilgrim, n.d.-b)

Listing 7. Manifest-Datei von Task Kicker (gekdirzt)
CACHE MANIFEST

# Version: 1.0

CACHE:
index.html
fortschritt.html
karriere.html
preise.html
css/main.css
js/database. js

js/updatecache.js

NETWORK :

*

Damit die Userlnnen Uber ein neues Update benachrichtigt werden kénnen, wur-
de eine zusatzliche JavaScript-Datei geschrieben. In dieser ist festgelegt, dass
sobald der Browser eine Anderung in der Manifest-Datei erkennt (updateready),
ein Dialogfenster mit der Frage ,Es ist eine neue Version verfligbar. Seite aktuali-
sieren?“ gedffnet wird. (Bidelman, 2010)

Listing 8. updatecache.js — JavaScript-Datei flir das Cache-Update (Bidelman,
2010)

// Check if a new cache is available on page load.

window.addEventListener('load', function(e) {

window.applicationCache.addEventListener ('updateready', function(e) {
if (window.applicationCache.status ==
window.applicationCache.UPDATEREADY) {
// Browser downloaded a new app cache.
// Swap it in and reload the page to get the new hotness.
window.applicationCache.swapCache();

if (confirm('Es ist eine neue Version verfiigbar. Aktualisie-
ren?')) {

window.location.reload();

}
} else {
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// Manifest didn't changed. Nothing new to server.

}
}, false);

}, false);

4.6.5 Foundation — CSS-Framework

Foundation (www.foundation.zurb.com) ist ein kostenloses CSS-Framework des
Unternehmens ZURB. Neben Twitter’s Bootstrap ist es eines der am meisten ver-
wendeten Frameworks fiir Websites. Es basiert auf einem flexiblen 12-spaltigen
Rastersystem und ist fir mobile-first Websites optimiert. Um beispielsweise im
Raster eine neue Reihe zu beginnen, verwendet man die CSS-Klasse row. Wenn
man diese Reihe dann im Verhaltnis 1:1:1 aufteilen will, fiigt man in das div-Element
mit der Klasse row, drei div-Elemente mit der Klasse small-4 columns ein. Der Zu-
satz small bedeutet, dass diese Klasse auch bei den kleinstmoglichen Bildschirm-
auflosungen angewendet wird. (Foundation, n.d.) Da es sich bei Task Kicker um
eine Web-App fur mobile Endgerédte handelt, wurde dieser Zusatz immer verwen-
det. Eine Voraussetzung des Rastersystems ist, dass das Gesamtergebnis der
Spalten pro Zeile immer 12 sein muss. Aulkerdem ist Foundation sehr gut doku-
mentiert und der gesamte Code ist auf Github einsehbar. Die Stylesheets von
Task Kicker sind auf diesem Framework aufgebaut. Dazu wurden die CSS- und
JavaScript-Dateien auf den Webserver geladen und in den HTML-Seiten der Web-
App eingebunden.

Ein Element von Foundation, das neben dem Rastersystem haufig verwendet
wurde, ist das reveal-modal. Dabei handelt es sich um ein modales Dialogfenster,
das z.B. geodffnet wird, wenn die Benutzerlnnen einen neuen Task erstellen wol-
len. Der folgende Code zeigt genau diesen Anwendungsfall. Wenn die Userlnnen
auf den Link mit dem Attribut data-reveal-id=“newtask* klicken bzw. driicken, wird
das div-Element mit der id=“newtask” und dem Attribut data-reveal geodffnet. Die
beiden letzten Zeilen des Codes zeigen die Schreibweise bei der Verwendung
des Rastersystems von Foundation.

Listing 9. reveal-modal und Rastersystem von Foundation

<div class="row header">
<hl>Meisterschaft</hl>

<a title="add new task" href="#" data-reveal-id="newtask" data-
reveal> +</a>

</div>

<div id="newtask" class="reveal-modal" data-reveal>
<form id="todo-form" type="post">
<div class="row">

<div class="small-8 columns">
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4.6.6 Anforderungen an die Smartphone-Browser

Die in den vorangegangen Abschnitten beschriebenen Technologien und Kom-
ponenten, die fir die Entwicklung der Webapplikation benutzt und eingesetzt
wurden, haben zur Folge, dass nicht alle Smartphone-Modelle und -Browser ge-
eignet sind, um die Web-App korrekt zu rendern. Im Folgenden werden die tech-
nischen Rahmenbedingungen und Voraussetzungen beschrieben, die bei der
Benutzung von Task Kicker beachtet werden missen. Dieses Kapitel befasst sich
mit den Anforderungen an die mobilen Endgerate der Benutzerinnen.

Es ist anzunehmen, dass nicht alle Jugendlichen ein fiir diese Webanwendung
ideal geeignetes Smartphone besitzen. Viele derzeit im Umlauf befindlichen Geré-
te kdnnen zwar prinzipiell Daten aus dem Internet beziehen, sie stoken aber bei
der Darstellung von nicht optimierten Websites und der Implementation von aktu-
ellen HTML5- und CSS3-Funktionen schnell an ihre Grenzen. Selbst in der Katego-
rie Smartphone gibt es Geréte, die aufgrund von geringer Bildschirmaufldsung
und Bildschirmdiagonale mobile Websites nur beschrankt lesbar darstellen kon-
nen.

Der Prototyp von Task Kicker ist nicht fur alle mobilen Endgeréte geeignet. Diver-
se Tests von Einsteigermodellen mit dem Betriebssystem Android zeigten schnell
Schwachstellen im Bereich Darstellung und Usability. Die Benutzung von Task
Kicker ist generell nur auf rein Touchscreen-bedienten Smartphones zu empfeh-
len. Gerate mit zusatzlicher Hardware-Tastatur sind fiir diesen Zweck kaum ge-
eignet. Der getestete Prototyp wurde so entwickelt, dass eine einwandfreie Dar-
stellung und Bedienung bei Apple-Geréaten (iPhones, iPad) ab der Betriebssystem-
Version iOS 6 und Android-Geraten (z.B. von Samsung, Sony, Google) ab einer
Displayauflosung von 800 x 480 Pixeln, einer Bildschirmdiagonale von mindesten
3,5 Zoll und einer Betriebssystem-Version ab Android 4.0, gewahrleistet ist. Auf
die Unterstiitzung und das Testen von Windows-Phones wurde géanzlich verzich-
tet, da angenommen wird, dass die Verbreitung unter Jugendlichen als gering
einzustufen ist.

Die Forderung einer solchen Ausrlistung von allen Benutzerlnnen von Task Ki-
cker, und speziell von den Teilnehmerlnnen eines Usability-Tests, ist natirlich
nicht moglich. Die Nutzung der eigenen Geréate bei einem Test kann aber durch-
aus vorteilhaft sein, weil die Medienkompetenz der Jugendlichen flur die Gerate,
die sie auch privat nutzen, naturgemak hoch ist. (Schmiedl, 2011, S. 98) Dieser
Vorteil kann im Usertest, der im nachfolgenden Kapitel ausfiihrlich beschrieben
ist, nur von denjenigen Testpersonen genutzt werden, deren mobiles Endgerat
eindeutig die technischen Anforderungen der Web-App erfillt.

Eine dauerhafte mobile Datenverbindung bzw. eine Verbindung mit einem WLAN-
Netzwerk ist nicht erforderlich. Dennoch missen die Geréate diese Internetverbin-
dung unterstitzen. Wie bereits im Kapitel 4.6.4 beschrieben wurde, wird eine Ver-
bindung zum Internet bei der initialen Speicherung der Web-App in den Anwen-
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dungscache des Browsers benétigt. Zusatzliche Smartphone-Funktionen
und -Eigenschaften, wie z.B. GPS, Kamera oder Batterielebensdauer, werden fiir
die Web-App nicht benétigt, bzw. sind nicht relevant. (Schmiedl, 201, S. 99f1)
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5 Untersuchungen

Um den in Kapitel 4 vorgestellten Prototyp der Webanwendung Task Kicker auf
Bedienbarkeit und Spielspak zu uberpriifen, wurden einige Interviews mit der
Kinderberaterin durchgefiihrt. Flir den Test mit ProbandIinnen aus der Zielgruppe
wurde ein Testdesign (Kapitel 5.2) entwickelt. Der Tag, an dem der Usertest statt-
gefunden hat, wurde fiir die notwendige Einschulung in die Thematik und den
Umgang mit der Applikation genutzt. Neben den aus der Beobachtung stammen-
den Daten konnten statistische Daten uber die teilnehmenden Jugendlichen er-
hoben werden. Diese stammen aus den Fragebdgen, welche die Probandinnen
vor und nach dem Szenario ausfillten.

5.1 Friihe Usability-Tests und Anpassungen

Mit der Umsetzung der ersten fertigen Screendesigns begannen die Tests mit
verschiedenen Testpersonen, sowohl aus der Zielgruppe als auch auflkerhalb die-
ser. Die Funktionalitat der Web-App war zu diesem Zeitpunkt noch sehr einge-
schrankt. Der allgemeine Eindruck der Anwendung war aber schon so weit gege-
ben, dass erste Tests damit moglich waren. Tests auf den verschiedenen Geréaten
der Testpersonen machten die Abgrenzung, die im Kapitel 4.6.6 beschrieben ist,
definierbar.

Die Lebens- und Sozialberaterin fir Erziehung und Lernen Edith Furtlehner war
schon seit der Konzeptionsphase der Arbeit involviert. Bei den gemeinsamen Tref-
fen wurden diverse Therapie-Methoden vorgestellt und besprochen. Die Anforde-
rungen an die Applikation und der Zusammenhang zum Arbeitsplan waren eben-
falls Inhalt dieser Gesprache. Aulkerdem wurde der Prototyp von der Kinderbera-
terin und ihren eigenen Kindern in den friihen Usability-Tests getestet. Diese
Tests hatten einige der nachfolgend beschriebenen Anpassungen zur Folge. Zu
den wesentlichen Designanderungen in dieser Phase zdhlen folgende Punkte:

5.1.1 Mobiscroll

Bei der Datums- und Zeitauswahl wurde ein Label (Beschriftung) in den Kopf des
Dialogfensters gesetzt. Der Inhalt richtet sich immer nach der aktuellen Auswahl,
die die Benutzerinnen getatigt haben. Das Label besteht bei der Datumsauswahl
aus dem Wochentag, und dem Datum in der Formatierung TT.MM.JJJJ, z.B.: ,Mon-
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tag, 05.05.2014“. Bei der Zeitauswahl setzt sich das Label aus der Bezeichnung
LAnstolk® (Startzeit) bzw. ,Abpfiff* (Endzeit) und der Zeitauswahl zusammen, z.B.:
~Anstol — 11:00“. Dieses Label wurde deshalb hinzugefligt, weil es den Benutze-
rinnen zeigt, was sie gerade ausgewadahlt haben und zu welchem Inputdialog es
gehort. Die Verwechslungsgefahr von Anstofs und Anpfiff ware ohne Label zu
grofs. AuRerdem wurde zusétzlich die Art und Reihenfolge geandert, in der sich
die Mobiscroll-Dialogfenster 6ffnen. In der frilhen Phase des Prototyps war ,An-
stol®” ein Link, der das Startzeit-Dialogfenster gedffnet hat, und ,Abpfiff‘ ein sepa-
rater Link, der das Endzeit-Dialogfenster geoffnet hat. Diese Bedienung wurde
von vielen Testern falsch verstanden. Deshalb ist jetzt das Icon mit dem Wecker
und der Text ,Ansto — Abpfiff* ein gemeinsamer Link, der zuerst das Startzeit-
Dialogfenster o6ffnet. Bestatigen die Userlnnen die Eingabe, wird dieses Fenster
geschlossen und es offnet sich automatisch das Endzeit-Fenster. Bei der Zeitaus-
wahl wurde bei den Minuten das Stufenintervall auf funf erhoht, d.h. die Benutze-
rinnen kénnen die Minuten nur in Funfer-Schritten auswéahlen. Das wurde deshalb
gemacht, weil es einerseits unwahrscheinlich ist, dass jemand einen Zeitpunkt von
z.B. ,18:22“ eingeben will. Andererseits haben die Testpersonen ziemlich lange
gebraucht, um bis zur Zeit ,19:30“ zu scrollen. Durch die Anderung sind das in
diesem Fall nur sechs Schritte, im Vergleich zu 30 Schritten ohne der Stufenbe-
grenzung. Zuséatzlich wurden bei allen Mobiscroll-Dialogen die Buttons Speichern
und Abbrechen aus Griinden der Konsistenz vertauscht. Dadurch befindet sich
der Button flir die Bestatigung — so wie in der gesamten Web-App — auf der rech-
ten Seite. Standardmaéafkig ist bei Mobiscroll der Speichern-Button auf der linken
Seite.

5.1.2 Farbgebung

In der frihen Phase des Prototyps wurde festgelegt, dass jeder Button zur Besta-
tigung grun hinterlegt ist, und jeder Abbrechen-Button rot. Um die Unterscheid-
barkeit zu den von den Benutzerlnnen ausgewahlten Informationen zu gewahr-
leisten, wurde entschieden, alle Buttons weif® zu gestalten. Beispiele fiir die Ele-
mente, die von den Userlnnen ausgewéahlt werden, sind die Punkte und die End-
zeit. Wird ein Button gedriickt, &ndert sich seine Farbe zu Griin. Aulkerdem hat
sich die gesamte Farbpalette mehrmals im Laufe der Entwicklung leicht gedndert.
Die Grundfarben Grau, Griin und Rot sind jedoch immer gleich geblieben.

5.1.3 Interaktionskonzept

Wenn Benutzerlnnen eine Aufgabe erledigt haben, reichte es in der ersten Versi-
on noch, den Button mit den Punkten nur kurz zu dricken. Durch diese Bedienung
passierte es aber sehr leicht, dass eine Testperson die Aufgabe geldscht hat, oh-
ne das Uberhaupt zu wollen. Deshalb wurden zwei neue Interaktionsmoglichkei-
ten implementiert. Um jetzt eine Aufgabe zu erledigen muss man eine Sekunde
lang auf den Button driicken (Press). Diese Interaktion schliefst ein unabsichtliches
Loschen einer Herausforderung nahezu komplett aus. Wenn Benutzerlnnen aber
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einen Fehler bei der Erstellung der Herausforderung machen, hat es in friihen
Prototypen keine Mdoglichkeit gegeben, diese Herausforderung zu andern bzw. zu
I6schen, ohne dass man Punkte dafiir bekommt. Eine Anderung einer bestehen-
den Aufgabe ist flir den getesteten Prototyp zwar noch immer nicht moglich, man
kann aber die fehlerhaft erstellte Aufgabe mit einem Wisch nach links (Drag) 16-
schen. Die verschiedenen Interaktionsmoglichkeiten werden detailliert im Kapitel
4.5.2 beschrieben.

5.2 Testdesign

Mithilfe einer Evaluation soll herausgefunden werden wie die Forschungsfrage
~Werden die Aufgaben, die die Jugendlichen bekommen, durch die Gamification
besser aufgenommen?“ beantwortet werden kann. Daflir wird ein Usertest entwi-
ckelt, bei dem der testfertige Prototyp zur Anwendung kommt.

Waéahrend dieses Tests missen verwertbare Informationen generiert werden, die
zur Beantwortung dieser Frage ausschlaggebend sind. Dazu werden Metriken
bendtigt. Eine Metrik ist eine Modglichkeit ein bestimmtes Phdnomen oder eine
bestimmte Sache zu messen bzw. zu evaluieren. Beispiele flir Metriken sind Dis-
tanz, Hohe oder Geschwindigkeit. Es gibt aber auch sogenannte selbst einge-
schatzte Metriken, bei denen die subjektive Empfindung der Probandinnen ge-
messen wird. Wenn dieselbe Art der Messung bei jedem Test verwendet wird,
erhalt man am Ende vergleichbare Resultate. Metriken missen auf irgendeine Art
zu beobachten und zu quantifizieren sein. (Tullis & Albert, 2008, S. 7f) Um bei die-
sem Test zu Ergebnissen zu kommen, werden Usability Metriken benutzt, die sich
fur die Beantwortung der Fragen dieser Arbeit gut eignen.

Usability Metriken dienen dazu, etwas Uber die User Experience zu offenbaren,
also Uber das personliche Erlebnis eines Menschen, der etwas (z.B. einen Staub-
sauger oder eine Website) benlitzt. Gemessen werden bestimmte Aspekte der
Wahrnehmung der Benutzerlnnen bei einer Interaktion mit einem System, z.B. die
Effektivitdt (kann eine Aufgabe erflillt werden?), die Effizienz (wie viel Aufwand
wird fir die Aufgabenerfiillung aufgewendet?) oder die Zufriedenheit (wie zufrie-
den waren die Benutzerlnnen wahrend der Aufgabe?). Der wesentliche Unter-
schied von Usability Metriken zu anderen Metriken ist, dass hierbei etwas uber
Menschen und deren Verhalten gemessen wird. Aufgrund der naturgemalken Dif-
ferenzen von menschlichen Individuen ist es wichtig, Konfidenzintervalle (Prazisi-
on eines Wertes) zu beachten und die Ergebnisse nicht uneingeschrankt zu ver-
allgemeinern. (Tullis & Albert, 2008, S. 8)

Mit Zufriedenheit ist im Prinzip alles gemeint was Benutzerlnnen lber die Interak-
tion mit einem System sagen oder denken. Die Benutzerinnen kdnnten beispiels-
weise Uber die Einfachheit der Bedienung, die visuell ansprechende Gestaltung,
die verwirrende Navigation oder die Nichterflillung ihrer Erwartungen berichten.
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Nutzerzufriedenheit gehort zur Kategorie der selbst eingeschatzten Metriken und
hat sehr viele Aspekte. (Tullis & Albert, 2008, S. 47) Im Rahmen dieses Usertests
sind folgende Aspekte fiir die Uberpriifung der Fragen relevant:

* Selbststandigkeit/Motivation
* Kreativitat/Gestaltung

¢ Spak

e Komplexitat

5.2.1 Probandinnen und Testsetting

Die Webapplikation wurde fiir Jugendliche im Alter von 10- bis 13 Jahren entwi-
ckelt, die ein Problem mit ihrem persdnlichen Zeitmanagement haben. Die Test-
personen stammen alle aus dem Klienten-Pool der Kinderberaterin. Durch die
Fukball-Metaphern richtet sich die Anwendung vor allem an ménnliche, fukball-
begeisterte junge Menschen. Bei diesem Usertest war eine Gruppe mit sechs Per-
sonenpaaren geplant, wobei jedes Paar aus einem Jugendlichen (Testpersonen)
und einem Erziehungsberechtigten (Eltern) besteht. Am Evaluationstag hat jedoch
eine Testperson krankheitsbedingt abgesagt. Deshalb konnte die Evaluation nur
mit funf Probandinnen durchgefiihrt werden. Finf der jugendlichen Probanden
sind mannlich, eine Probandin ist weiblich. Alle Testpersonen gemeinsam bilden
eine grofke Gruppe. Laut Tullis & Albert (2008, S. 59) werden bei einem Usability-
Test die signifikantesten Erkenntnisse bereits ungefahr nach den ersten sechs
Testteilnehmern beobachtet. Ausgewahlt wurden die Testteilnehmer gemeinsam
mit der Kinderberaterin. Alle ProbandIlnnen testen die gleiche Applikation, es gibt
bei dieser Evaluation keine Vergleichsgruppe. Das Benutzerziel ist die — im Ver-
gleich zum Arbeitsplan mdglicherweise bessere — Fahigkeit selbstorganisiert Zeit
zu planen.

Es wurde darauf geachtet, dass die Jugendlichen keinem direkten Schulstress
ausgesetzt sind. Keine Testperson hat in der dem Evaluationstag darauffolgenden
Woche eine Schularbeit. Der Evaluationstag ist an einem Samstagvormittag ge-
plant, es kann also ein deutlich verminderter Stresslevel angenommen werden.
Die Gesamtdauer der Evaluation betragt ungefahr zwei Stunden. Als Testort wird
die Praxis von Edith Furtlehner gewahlt — eine Raumlichkeit, die alle Testteilneh-
merlnnen gut kennen. Wahrend des Tests werden die Aussagen der Probandin-
nen akustisch aufgenommen um die teilnehmende Beobachtung zu unterstitzen.

Rahmenbedingungen

¢ Ort: Praxis von Edith Furtlehner (anwesend) in Amstetten

* Datum: Samstag, 10. 5. 2014

* Beginn: 09:00 Uhr

* Ende: 11:00 Uhr

* Anzahl der Probandinnen: 5 Jugendliche (4 Jungen /1 Madchen)
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* 5 Elternteile (5 Miitter)

5.2.2 Methoden

Um die Ergebnisse messen zu kdnnen, wurden fiir den Evaluationstag zwei ver-
schiedene Methoden gewahlt: die Befragung mittels zweier Fragebdgen und das
Gruppeninterview. Vor dem eigentlichen Usertest wird von den ProbandInnen ein
Fragebogen zur aktuellen Situation ausgefillt. Hierbei geht es vor allem darum,
wie die Aufgabe Arbeitsplan erstellen von den Probandinnen empfunden wird.
Direkt nach der technischen Vorbereitung (Internetverbindung herstellen, QR-
Scanner installieren, Prototyp installieren) wird die Applikation von allen Proban-
dinnen ausprobiert. Dazu wurde ein Szenario entwickelt, das eine typische Nut-
zung der Applikation beschreibt. (Kapitel 5.2.8) Anschliekend wird ein zweiter
Fragebogen, der sich auf das Nutzungserlebnis der Applikation bezieht, ausge-
fullt. Als letzter Schritt ist das offene Gruppeninterview geplant, bei dem mit Hilfe
eines lockeren Leitfadens die Meinung der gesamten Gruppe evaluiert wird. Die
Testleitung und die Kindertherapeutin stehen wahrend der gesamten Evaluation
fur Fragen und eventuell zur Hilfestellung zur Verfigung.

Diese gewidhlte Methode der Befragung =zdhlt zum sogenannten quasi-
experimentellen Testdesign. Beim von Field & Hole (2003, S. 68) beschriebenen
~,one group pre-test/post-test design“ wird das Verhalten einer Gruppe von Pro-
bandinnen zuerst vor und anschliekend nach der Manipulation einer Variable
(Einsatz der Webapplikation) gemessen. Die Ergebnisse vor und nach dieser Inter-
vention werden miteinander verglichen. Die Fragebdgen dienen dazu, die Aspek-
te Selbststandigkeit/Motivation, Kreativitdat/Gestaltung, Spak und Komplexitat auf-
grund der Selbsteinschatzung der Probandinnen zu messen. Somit kann das
Ausmalk des Effekts der Manipulation ermittelt werden. An dieser Stelle sei ange-
merkt, dass ein experimentelles Testdesign, bei dem zwei Gruppen (Experiment-
gruppe, Kontrollgruppe) befragt werden, ebenfalls moglich gewesen waére. In die-
sem Fall hatte die Kontrollgruppe die Applikation nicht getestet. Aufgrund der
sehr limitierten Probandinnenzahl und weil alle Klienten der Kinderberaterin be-
reits einen Arbeitsplan erstellt und verwendet haben, fiel die Wahl jedoch auf die
oben beschriebene Methode.

Abbildung 25. one group pre-test/post-test design (Field & Hole, 2003, S. 69)

Wahrend der zweite Fragebogen direkt nach dem Szenario, wo das Erlebnis noch
frisch ist, ausgeflillt wird, findet das gemeinsame Gruppeninterview mit den offe-
nen Fragen am Ende der Evaluation statt. Fragen, die in die Tiefe gehen und offe-
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ne Meinungen liefern sollen, kénnen am Ende eines Tests zu aussagekréftigen
Ergebnissen flhren. (Tullis & Albert, 2008, S. 125) Hierbei sei angemerkt, dass es
sich bei dem Gruppeninterview nicht um eine Fokusgruppe handelt. Bei einer Fo-
kusgruppen-Diskussion wird ein bestimmtes Produkt von jemandem demonstriert
bzw. beschrieben. Die Probandinnen sehen dabei zu, um anschliekend darauf zu
reagieren. Im Gegensatz dazu wird bei einem Usability-Test mit anschliekendem
Gruppeninterview das Produkt in prototypischer Form von den Probandinnen tat-
sachlich benutzt. (Tullis & Albert, 2008, S. 58)

5.2.3 Ziele der Evaluation

Der erste Fragebogen dient dazu, zu ermitteln, wie gut die aktuelle Situation mit
dem Arbeitsplan funktioniert. Mit dem zweiten Fragebogen wird versucht die per-
sonliche Meinung zur Applikation und somit das Potential von Gamification in die-
sem Anwendungsfall zu ermitteln. Die Webapplikation ist als direkte Manipulati-
onsvariable anzusehen. Die Aufgabe ,Plane eigenstdndig dein Zeitmanagement®
bleibt dieselbe. Als Werkzeug kommt dafiir kein analoger Arbeitsplan, sondern
eine digitale Applikation auf dem Handy zum Einsatz. Der Effekt, der durch diese
Manipulation entsteht, wird durch Beobachtung und Befragung ermittelt. (Field &
Hole, 2003, S. 37)

5.2.4 Ablaufplanung

Die im Folgenden vorgestellte Planung des Evaluationstags besteht aus sieben
Teilen:

* kurze Einfihrung durch die Testleitung
* offene Fragen zur Vorbereitung

* Fragebogen ,Arbeitsplan“ ausfillen

* technische Vorbereitungen

* Szenario-Aufgaben durchfiihren

* Fragebogen ,App“ ausfiillen

¢ Offenes Gruppeninterview

5.2.5 Offene Fragen zur Vorbereitung

Als Vorbereitung fir die Teilnahme an der Evaluation werden den Testpersonen
einige Fragen betreffend ihrer Erfahrungen und Medienkompetenz mit Mobiltele-
fonen gestellt. Diese Fragen dienen priméar dazu, die Jugendlichen in das Ge-
schehen miteinzubeziehen und die Situation aufzulockern.

* Wer von euch hat ein modernes Smartphone?
* Wer hat mobiles Internet am Handy?
* Habt ihr schon einmal eine App installiert? Wenn ja, welche?
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* Wird ein Spiel regelmakig am Handy gespielt?
* Wer hat einen QR-Scanner am eigenen Handy?

5.2.6 Fragebogen ,Arbeitsplan“

Als erste Aufgabenstellung soll ein Fragebogen zur aktuellen Situation ausgefiillt
werden. Der erste Abschnitt dieses Fragebogens dient zur statistischen Erhebung.
Dabei wird das Alter, das Geschlecht, die besuchte Schule und die Mediennut-
zung der Testpersonen abgefragt. Alle Probandinnen haben schon einmal im
Rahmen der Kinderberatung einen Arbeitsplan, der eine typische Schulwoche
reprasentiert, erstellt. Den Fragebogen dazu bekommen sie in analoger Form vor-
gelegt. Wahrend sich die meisten der Fragen an die Jugendlichen richten, gibt es
zwei zusatzliche Fragen fiir die Elternteile. Die Antwortmoglichkeiten der Fragen
sind nach den Likert-Skalen formuliert. Diese bestehen aus einer Aussage, der
man zu einem gewissen Grad zustimmen kann oder nicht. Die Vorteile der Likert-
Skalen sind, dass sie es der Testperson leicht machen, ihre Geflihle und Meinun-
gen auszudrucken und dass sie sehr leicht verstanden werden. Das ist vor allem
ein groRker Vorteil, wenn man junge Menschen testet. (Field & Hole, 2003, S. 45f)
Es wurde bewusst eine ungerade Anzahl an Antwortmdéglichkeiten gewahlt, um
den ProbandInnen eine neutrale Antwort zu ermoglichen. (Tullis & Albert, 2008, S.
127) Dadurch, dass den Antwortmdéglichkeiten Zahlenwerte von 1 bis 5 zugewie-
sen werden, ist das Ergebnis dieser Fragebdgen ein Set aus Intervalldaten. Inter-
valldaten haben eine mdglichst hohe Vergleichbarkeit zwischen den einzelnen
Probandlnnen zum Vorteil. Wichtig ist dabei, sicherzustellen, dass jede Intervall-
stufe eine gleich grofke Differenz zur jeweils nachsten Stufe darstellt. (Field & Ho-
le, 2003, S. 8) Das Notensystem eignet sich daflir gut, weil es den Testpersonen
aus der Schule bekannt ist.

Bei den Fragen selbst wurde darauf geachtet, dass einfache, unzweideutige Be-
griffe verwendet wurden und die Formulierung nicht zu lang und komplex ausfallt.
AuRerdem wurden doppelte Stimuli oder Verneinungen vermieden. Begriffe, bei
denen nicht davon ausgegangen werden kann, dass sie alle Probandinnen
gleichermafken verstehen, werden von der Testleitung erklart. (Porst, 2000, S. 2)
Alle Fragen wurden positiv formuliert. Jede Frage wurde einem Aspekt von den
Usability Metriken, wie im Kapitel 5.2 erlautert, zugewiesen.

Jugendliche:

* Der Arbeitsplan hat mir geholfen meine Aufgaben zu erledigen. (Selbst-
stéandigkeit/ Motivation)

* Ich finde es gut, dass ich bei der Gestaltung des Arbeitsplans kreativ sein
kann. (Kreativitat/ Gestaltung)

* Es war gut, dass ich selbst entscheiden konnte, wie ich den Arbeitsplan
mache. (Kreativitat/ Gestaltung)
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* Der Arbeitsplan hat mich motiviert meine Zeit zu planen. (Selbststandig-
keit/ Motivation)

* Den Arbeitsplan zu gestalten hat mir Spak gemacht. (Spafd)
¢ Den Arbeitsplan zu machen war spannend. (SpaR)

* Ich habe den Arbeitsplan ohne Hilfe meiner Eltern gemacht. (Selbststén-
digkeit/ Motivation)

¢ Den Arbeitsplan zu machen war einfach. (Komplexitat)

* Mein Arbeitsplan ist notwendig um organisiert zu sein. (Selbststandigkeit/
Motivation)

* Der Arbeitsplan, den ich gestaltet habe, geféllt mir. (Kreativitat/ Gestaltung)
Eltern:

* Der Arbeitsplan hat meinem Kind geholfen, selbstorganisiert zu sein.
(Selbststandigkeit/ Motivation)

* Mein Kind war freiwillig dazu bereit, den Arbeitsplan zu erstellen. (Selbst-
standigkeit/ Motivation)

5.2.7 Technische Vorbereitungen

Sollte es Handys der Probandinnen geben, die die notwendigen technischen Vo-
raussetzungen, wie in Kapitel 4.6.6 beschrieben, nicht erflillen, kann auf iPhones
aus dem Verleih der Fachhochschule St. Polten zurlickgegriffen werden. Als vor-
bereitende MaRknahme fir das User-Szenario wird jedes Handy mit einem QR-
Scanner ausgestattet. Daflir miissen die Handys eine mobile Internetverbindung
haben. Sollte es hierbei zu Problemen kommen, wird gegebenenfalls ein WLAN-
Hotspot mit einem anderen Smartphone eingerichtet.

Mit den QR-Scannern wird dann ein QR-Code eingelesen, der den Prototyp im
nativen Browser des Handys 6ffnet. Dieser Schritt dient neben der Sicherstellung
einer funktionierenden Internetverbindung auch dazu, den Probandinnen die
Smartphone-Grundlagen App installieren und QR-Code scannen naher zu brin-
gen. Wenn dieser Schritt bei einer oder mehreren Testpersonen nicht funktioniert,
muss die URL www.arminneuhauser.at/app manuell im Browser eingegeben wer-
den.

Anschliekend kann der Prototyp installiert werden. Dazu benutzen die iPhone-
Besitzerlnnen die Funktion ,Zum Home-Bildschirm“ und Android-Besitzer ,Short-
cut hinzufligen®. Wenn dieser Schritt erledigt ist, kann angenommen werden, dass
die Web-App, wie in Kapitel 4.6.4 beschrieben, im Cache des Browsers gespei-
chert ist. Ab diesem Zeitpunkt wird auf den Testgeraten keine Internetverbindung
mehr bendotigt.
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5.2.8 Szenario-Aufgaben

Um den Probandinnen die Bedienung und Funktionsweise der Applikation naher
zu bringen, wurde ein Szenario entwickelt, das ein typisches Nutzerverhalten imi-
tieren soll. Das Szenario besteht aus acht Aufgaben, die die Probandinnen mog-
lichst ohne grofke Unterstlitzung seitens der Testleitung erledigen sollen.

Aufgabe 1. Erstelle deine erste Herausforderung in der Meisterschaft

,Schultasche einraumen®, 100 Punkte, heute von 19:30 bis 20:00

Aufgabe 2: Erstelle eine neue, schwierigere Aufgabe

~Englisch-Hausiibung machen®, 200 Punkte, morgen von 15:00 bis 16:00

Aufgabe 3: Kicke beide Herausforderungen

Es gibt einen Zeitsprung, es ist jetzt morgen Abends. Die Schultasche ist einge-
rdumt und die Englisch-Haustibung gemacht. Beide To-dos sind erledigt und kon-
nen gekickt werden. Das machst du indem du etwas langer auf den Kreis mit den
Punkten driickst. Bei Fortschritt siehst du alle erledigten Aufgaben.

Aufgabe 4: Verfolge deine eigene Karriere

= |n welchem Level befindest du dich gerade?
=  Wie viele Punkte hast du schon gesammelt?
= Wie viele fehlen dir noch auf das néachste Level?

Andere jetzt deinen Spielernamen. Am besten wahlist du einen Spitznamen. Du
hast nur sechs Zeichen zur Verfliigung. Aukerdem kannst du deine Spielerrolle
(Stirmer, Spielgestalter, Abwehrchef, Torwart) und die Trikotfarbe (Griin, Rot,
Blau, Orange, Weild, Schwarz) wéhlen.

Aufgabe 5: Lege gemeinsam mit deiner Mutter die Preise fest

Loggen Sie sich in den Preisen ein (Benutzername: eltern, Passwort: qwer). Defi-
nieren Sie gemeinsam mit lhren Kindern die Belohnungen, z.B. fiir das Erreichen
des zweiten Levels bekommt sie/er ein Eis, oder sie/er darf sich am Abend eine
TV-Serie ansehen. Im Idealfall kommen hier Belohnungen zum Einsatz, die schon
beim Arbeitsplan verwendet wurden. Ansonsten denken Sie sich selbst Beloh-
nungen aus oder verwenden fiur das Level 2 ,Ein Freund/eine Freundin darf am
Wochenende bei dir Ubernachten®.

Aufgabe 6: Eine groRe Herausforderungen in der Meisterschaft erstellen

,Lernen fiir die Mathe-Schularbeit®, 500 Punkte, heute von 15:00 bis 18:00

Aufgabe 7: Herausforderung I6schen und korrigieren

Diese Herausforderung war falsch! Deshalb muss sie geldscht werden, ohne dass
du Punkte dafiir bekommst. Wische die Aufgabe nach links und bestatige die Fra-
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ge ,Der Eintrag wird geldscht. Bist du sicher?“ mit OK. Lege danach eine neue
Herausforderung an:

sLernen fur die Englisch-Schularbeit®, 500 Punkte, morgen von 14:00 bis 18:00
Die Herausforderung kann direkt danach gekickt werden.

Aufgabe 8: Preis abholen

Du bist jetzt ins Level 2 aufgestiegen. Betrachte deinen Karriere-Fortschritt und
hole dir den (virtuellen) Preis ab.

5.2.9 Fragebogen ,,App*

Direkt im Anschluss an das Szenario wird den ProbandInnen ein zweiter Fragebo-
gen vorgelegt. Dieser bezieht sich auf den zuvor getesteten Prototyp. Die Formu-
lierung der Fragen ist &hnlich aufgebaut und bezieht sich auf dieselben Aspekte
wie beim Fragebogen ,Arbeitsplan® (Kapitel 5.2.6).

Jugendliche:

* Das Ausprobieren der App hat Spak gemacht. (Spaf)
* Die App geféllt mir besser als der Arbeitsplan. (Kreativitat/ Gestaltung)

* Die App kann mir helfen meine Aufgaben zu erledigen. (Selbststandigkeit/
Motivation)

* Die Bedienung der App ist einfach. (Komplexitat)

* Ich werde diese App auch nach diesem Treffen verwenden. (Selbststan-
digkeit/ Motivation)

* Ich finde die App schén gemacht. (Kreativitat/ Gestaltung)

¢ Die App sieht aus wie ein Spiel. (Spald)

* Die App kann mich motivieren meine Zeit selbst zu planen. (Selbststandig-
keit/ Motivation)

¢ Ich will das nachste Level erreichen um den Preis zu bekommen. (Selbst-
stéandigkeit/ Motivation)

* Das Fulballthema gefallt mir. (Kreativitat/Gestaltung)
Eltern:

* Die App hilft meinem Kind, selbstorganisiert zu sein. (Selbststédndigkeit/
Motivation)

* Die App kann den Arbeitsplan ersetzen. (Selbststandigkeit/ Motivation)

5.2.10 Offenes Gruppeninterview im Anschluss an den Fragebogen

Als letzter Schritt in der Evaluation ist ein offenes Gruppeninterview geplant. Da-
bei wird die allgemeine Meinung der Testgruppe eingefangen. Es soll eine mog-
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lichst offene Diskussion ermdéglicht werden. Grundséatzlich wird darauf abgezielt,
dass folgende Fragen von der Gruppe beantwortet werden:

* Werden Vor- und Nachteile im Vergleich zum Arbeitsplan angemerkt?

* Wie wird das Thema FuRball fiir diese Art von Applikation aufgenommen?
Werden die verwendeten Metaphern verstanden?

* Gibt es ein Verlangen danach, mit jemandem gemeinsam zu spielen? Soll-
te es eine Multiplayer-Version geben? Gibt es ein Interesse daran, den
Karriere-Fortschritt eines Freundes zu wissen?

* Ist es ein Problem, dass Eltern und Kinder auf demselben Gerat arbeiten
muissen? Sollte die App und der Spielverlauf auf beiden Geréaten (Jugend-
liche und Eltern) abrufbar sein?

* Sehen die Eltern genligend Kontroll-Moglichkeiten mit dieser Applikation?
Wie hoch schatzen sie die Gefahr ein, dass die Jugendlichen schummeln
kénnten?

* Die Nutzerdaten sind zu keinem Zeitpunkt auf einem Server gespeichert,
die Speicherung passiert ausschlieRlich im Cache des Browsers. Wird das
von den ProbandIinnen und den Eltern positiv gesehen? Gibt es tiberhaupt
ein Bewusstsein fiir Datensicherheit in diesem Zusammenhang?

5.3 Analyse und Interpretation der Ergebnisse

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse des Usertests aus der teilnehmenden
Beobachtung, der schriftlichen Befragung mittels Fragebdgen und dem Gruppen-
interview analysiert und interpretiert. Im Folgenden sind bei den Bezeichnungen
Testpersonen und Probandinnen immer die Jugendlichen gemeint. Wenn auf
Antworten oder Aussagen von den teilnehmenden Miuttern Bezug genommen
wird, ist dies dezidiert angegeben indem als Bezeichnung Eltern oder Mlitter ver-
wendet wird.

5.3.1 offene Fragen zu Beginn

Alle Testpersonen besitzen ein Smartphone mit dem Betriebssystem Android, das
ausschlieRlich per Touchscreen bedient wird. Alle Probandinnen haben einen
mobilen Internetzugang Uber den Mobilfunkbetreiber und diirfen diesen auch
benutzen.

Bei der Frage nach den von den Jugendlichen hauptsachlich verwendeten Apps
kam Uberraschenderweise Facebook nicht unter den Antworten vor. Von den so-
zialen Netzwerken wurde nur Instagram (2012 von Facebook gekauft), WhatsApp
(2014 von Facebook gekauft) und Skype (Microsoft) genannt. Instagram und
WhatsApp sind unter den Probandinnen sehr beliebt. Die Nachfrage nach Face-
book hat ergeben, dass Facebook in dieser Altersgruppe als ,uncool“ gilt. Die
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Mutter einer Testperson hat gemeint, dass ,,der Teilnehmerkreis flir Facebook zu
jung ist“. Zwei der fiinf Jugendlichen sind nicht auf Facebook angemeldet. Zwei
Testpersonen gaben an, regelmékig auf dem Smartphone bzw. Tablet zu spielen.
Genannt wurden die Spiele-Apps ,4 Bilder 1 Wort“, ,Quizduell“, ,Minecraft“ und
~Pixel Gun 3D*

5.3.2 allgemeine statistische Daten aus dem Fragebogen

Die allgemeinen Fragen uber Alter, Geschlecht, besuchte Schule und Internetnut-
zung haben folgende Ergebnisse gebracht:

Altersverteilung und Geschlecht

Von den fiinf Probandinnen sind eine Testperson zehn Jahre, drei Testpersonen
elf Jahre und eine Testperson zwolf Jahre alt. Vier der Jugendlichen sind mann-
lich, eine Jugendliche ist weiblich.

Tabelle 2. Altersverteilung und Geschlecht

Testperson Alter Geschlecht
1 11 mdannlich
2 1 mdnnlich
3 1 mdnnlich
4 10 weiblich
5 12 mdnnlich

Besuchte Schule

Drei Probandinnen besuchen derzeit die Unterstufe eines Gymnasiums. Je eine
Testperson ist auf einer Hauptschule und auf einer Neuen Mittelschule. Keine
Testperson gab an, an einer Sporthauptschule zu sein.
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Tabelle 3. Besuchte Schule der Testpersonen

Testperson Schule
1 Gymnasium
2 Neue Mittelschule
3 Hauptschule
4 Gymnasium
5 Gymnasium

Internetnutzung/Woche

Drei von funf Probandinnen verbringen laut eigenen Angaben weniger als zehn
Stunden pro Woche im Internet. Eine Testperson hat angegeben das Internet we-
niger als 20 Stunden pro Woche zu nutzen. Eine Testperson hat weniger als 30
Stunden angegeben. Niemand nutzt demnach das Internet langer als 30 Stunden.

Tabelle 4. Internetnutzung je Testteilnehmerln in Stunden pro Woche

Testperson Internetnutzung/Woche
1 <10h
2 <30h
3 <10h
4 <10h
5 <20h

Gerdte zur Internetnutzung

Bei dieser Frage war eine Mehrfachnennung durch die Probandinnen mdoglich.
Auffallig ist, dass jede Testperson das Internet am eigenen Smartphone nutzt. Der
Stand-PC und das Notebook wurden hingegen nur jeweils einmal angekreuzt. Der
Internetzugang mit dem Tablet wird immerhin von zwei Probandlnnen genutzt.
Das zeigt eine deutliche Uberhand der mobilen Endgerate im Vergleich zu den
Jrichtigen® Computern. Abbildung 26 zeigt die Verteilung der genutzten Geréate.
Die in den Tortenstlicken eingeschriebene Zahl reprasentiert die Anzahl der Test-
personen, die dieses Gerat nutzen.
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Gerate fiir Internetnutzung

B Stand PC
N Laptop
Tablet

B Handy

Abbildung 26. Verteilung der Gerate zur Internetnutzung
(Anzahl der Testpersonen)

5.3.3 Ergebnisse der Fragebégen ,,Arbeitsplan® und ,,App*

Die Antwortmaéglichkeiten zu jeder Frage sind nach der Likert-Skala definiert wor-
den. Es wurde den Aussagen ein Wert von eins (trifft zu) bis funf (trifft nicht zu) von
den Testpersonen zugewiesen. Dadurch konnte der arithmetische Mittelwert zu
jeder Frage gebildet werden. Diese Mittelwerte wurden miteinander kombiniert
und verglichen. (Tullis & Albert, 2008, S. 127) Es wurde aulkerdem ein durch-
schnittlicher Mittelwert zu jedem Aspekt der selbst eingeschatzten Metriken ge-
bildet (Kapitel 5.2). Der Mittelwert benutzt jeden Wert im Datenset und ist somit
die akkurateste Zusammenfassung der Daten. Er kann nur bei Intervalldaten be-
rechnet werden und hat den Nachteil, dass er von extremen Abweichungen im
Datenset stark beeinflusst wird. (Field & Hole, 2003, S. 120) Deshalb ist zusatzlich
zum Mittelwert die Standardabweichung berechnet worden. Die Standardabwei-
chung gibt Auskunft Gber die Streuung der Daten und somit lUiber die Genauigkeit
des Mittelwerts. Eine groRke Standardabweichung — relativ zum Mittelwert — be-
deutet, dass die einzelnen Datenpunkte weit vom Mittelwert entfernt sind und er
somit keine akkurate Reprasentation der Daten darstellt. (Field & Hole, 2003, S.
128) Die Standardabweichung wurde zu jeder Frage ermittelt, und zu jedem As-
pekt wurde die gemittelte Standardabweichung gebildet. Es wurden vor allem die
Unterschiede in der Bewertung der Aspekte zwischen den beiden Fragebogen-
Teilen, also zwischen Arbeitsplan und App, betrachtet. Die genauen Fragestellun-
gen zu jedem Aspekt kdnnen im Kapitel 5.2.6 und 5.2.9 gefunden werden. Die
einzelnen Diagramme zeigen Balkengruppen, die eine Testperson représentieren.
Gibt es zu einem Aspekt mehr als eine Frage, besteht auch die Gruppe im Dia-
gramm aus mehreren farbig unterschiedlichen Balken. Ein niedriger Balken be-
deutet eine positive Bewertung der Aussage (trifft zu). Ein hoher Balken deutet
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eine negative Bewertung (trifft nicht zu) durch die Testperson hin. Die einzelnen
Fragen jeder Kategorie sind jeweils dem dazu passenden Diagramm vorange-
stellt.

5.3.3.1 Komplexitét

Zum Aspekt Komplexitat gab es sowohl beim Fragebogen Uber den Arbeitsplan
als auch beim Fragebogen Uber die App nur eine einzige Frage. Der Vergleich der
Mittelwerte deutet zuerst auf eine im Vergleich zum Arbeitsplan niedrige Komple-
xitat der App hin. Durch die hohe Standardabweichung beim Arbeitsplan lasst sich
aber der hohe Mittelwert mit einen vom Mittelwert weit entfernten Datenpunkt
erklaren.

Tabelle 5. Komplexitat: Vergleich zwischen Arbeitsplan und App

Komplexitdit Mittelwert Standardabweichung
Arbeitsplan 2,2 1,64
App 12 0,45

Arbeitsplan

Vier von fiinf Probandinnen haben dieser Aussage zugestimmt (1 und 2). Nur
Testperson 4 hat angegeben, dass diese Aussage Uberhaupt nicht zutrifft (5). Das
ergibt einen Mittelwert von 2,2. Die Testperson 4 hat wahrscheinlich die Aufgabe
JArbeitsplan erstellen® anders als die anderen als komplizierte, langwierige Her-
ausforderung gesehen. Deshalb gibt es bei dieser Frage eine hohe Standardab-
weichung von 1,64.

* Frage 1: Den Arbeitsplan zu machen war einfach.
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Arbeitsplan: Komplexitat

5 trifft nicht zu

2 2 1 trifft zu

Testperson 1 Testperson 2 Testperson 3 Testperson 4 Testperson 5

Abbildung 27. Arbeitsplan: Komplexitat

App

Vier von funf Probandinnen haben beim Fragebogenteil zur App der Aussage
Uber die Komplexitat vollig zugestimmt (1). Eine Testperson hat angegeben, dass
die Aussage eher zutrifft (2). Testperson 4, welche die Komplexitat des Arbeits-
plans mit einer 5 bewertet hat, hat die Komplexitat der App mit einer 1 bewertet.
Daraus lasst sich schlieken, dass diese Testperson, die bei der Erstellung des
Arbeitsplans ihre Probleme hatte, beim Usertest mit der Web-App besser zurecht-
gekommen ist. Aufgrund des sehr niedrigen Mittelwerts von 1,2 kann angenom-
men werden, dass die Bedienung der Web-App nicht zu schwierig ist und das
Nutzungsszenario (Kapitel 5.2.8) relativ schnell verstanden wurde. Die beobach-
tende Teilnahme beim Szenario hat ebenfalls gezeigt, dass durch die hohe Medi-
enkompetenz der Jugendlichen im Umgang mit Smartphones und Apps keine
grolken Schwierigkeiten bei der Bedienung auftraten.

* Frage 1: Die Bedienung der App ist einfach.
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App: Komplexitat

5 trifft nicht zu

2 1 trifft zu

Testperson 1 Testperson 2 Testperson 3 Testperson 4 Testperson 5

Abbildung 28. App: Komplexitat

5.3.3.2 Kreativitdt/Gestaltung

Die Kategorie Kreativitat/Gestaltung war pro Fragebogen mit drei Fragen vertre-
ten. Sinn war es, mit diesem Aspekt persdnliche Praferenzen hinsichtlich der Ge-
staltung des Arbeitsplans bzw. der Web-App herauszufinden.

Tabelle 6. Kreativitdt/Gestaltung: Vergleich zwischen Arbeitsplan und App

Kreativitidt/Gestaltung Mittelwert Standardabweichung
Arbeitsplan 1.3 0,6
App 1.3 0,75

Arbeitsplan

Auffallig war die sehr hohe Bewertung des Arbeitsplans in dieser Kategorie. Ins-
gesamt waren die Fragen zum Aspekt Kreativitdt/Gestaltung mit einem Mittelwert
von 1,3 die am besten bewertete Kategorie im Arbeitsplan-Teil. Alle Probandinnen
haben der Frage 1 und der Frage 2 zugestimmt oder eher zugestimmt. Bei der
Frage 3 gab es bei der Testperson 4 eine Abweichung vom Rest der ProbandIn-
nen. Dieselbe Testperson, die schon bei der Frage zur Komplexitat des Arbeits-
plans eine schlechte Bewertung abgegeben hat, ist also auch nicht mit dem End-
resultat, dem fertigen Arbeitsplan, zufrieden gewesen.

* Frage 1: Ich finde es gut, dass ich bei der Gestaltung des Arbeitsplans kre-
ativ sein kann.
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* Frage 2: Es war gut, dass ich selbst entscheiden konnte, wie ich den Ar-
beitsplan mache.

* Frage 3: Der Arbeitsplan, den ich gestaltet habe, gefallt mir.

Arbeitsplan: Kreativitat/Gestaltung

B Fragel MFrage2 HFrage3

5 trifft nicht zu

— 1 trifftzu

Testperson 1 Testperson 2 Testperson 3 Testperson 4 Testperson 5

Abbildung 29. Arbeitsplan: Kreativitat/Gestaltung

App

Die Fragen zur Gestaltung der Applikation wurden von allen Testpersonen mit
einem sehr hohen Grad an Zustimmung bewertet. Der Mittelwert der Kategorie
Kreativitat/Gestaltung ist genauso wie beim ersten Teil zum Arbeitsplan 1,3. Eine
einzige hohe Abweichung gab es bei der Frage 3 zum FufRballthema. Testperson
5 hat angegeben, dass diese Aussage nicht zutrifft (5). Dieser Umstand erklart die
im Vergleich zum Arbeitsplan-Teil (0,6) etwas hohere Standardabweichung vom
0,75. Diese Testperson hat das im Gruppeninterview (Kapitel 5.5) noch einmal
bestéatigt und Wiinsche zu anderen Themen geéulkert. Alle anderen Probandinnen
waren mit dem FuRballthema sehr zufrieden (1).

* Frage 1: Die App gefallt mir besser als der Arbeitsplan.
* Frage 2: Ich finde die App schon gemacht.
* Frage 3: Das FuRballthema gefallt mir.
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App: Kreativitat/Gestaltung

B Fragel MFrage?2 Frage 3
5 trifft nicht zu
4
3

2
111 111 111

I (LT i

Testperson 1 Testperson 2 Testperson 3 Testperson 4 Testperson 5

o

Abbildung 30. App: Kreativitat/Gestaltung

5.3.3.3 Selbststdndigkeit/Motivation

Dieser Aspekt unterscheidet sich insofern von allen anderen dadurch, dass auch
die anwesenden Mitter zwei Fragen dazu beantwortet haben. Weitere vier Fra-
gen zu diesem Thema wurden jeweils von den Jugendlichen beantwortet.

Tabelle 7. Selbststandigkeit/Motivation: Vergleich zwischen Arbeitsplan und App

Selbststéndigkeit/Motivation Mittelwert Standardabweichung
Arbeitsplan (Jugendliche) 2,6 1,34
App (Jugendiliche) 1,4 0,58
Arbeitsplan (Eltern) 2,0 1,02
App (Eltern) 2,1 0,77

Arbeitsplan (Jugendliche)

Der Aspekt Selbststandigkeit/Motivation hat beim Fragebogen liber den Arbeits-
plan mit einem Mittelwert von 2,6 das schlechteste Ergebnis der gesamten Evalu-
ation erzielt. Es gab zwischen den einzelnen jugendlichen Testpersonen sehr
grofke Unterschiede. Testperson 1 hat zwar angegeben, dass der Arbeitsplan sehr
wichtig fiir die Organisation ihrer Zeit ist. Der Aussage ,lch habe den Arbeitsplan
ohne Hilfe meiner Eltern gemacht” (Frage 3) hat die Testperson jedoch liberhaupt
nicht zugestimmt. Das lasst den Schluss zu, dass in diesem Fall die Aufgabe Ar-
beitsplan erstellen hauptsachlich von den Eltern erledigt wurde. Der Arbeitsplan
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als Werkzeug fir die Zeitplanung wird von der Testperson aber als sehr wichtig
angesehen. Testperson 4 war anscheinend gar nicht zufrieden mit ihrem Arbeits-
plan. Sie hat jeder der vier Aussagen eher nicht oder gar nicht zugestimmt. Nur
die Testperson 3 hat angegeben, dass sie den Arbeitsplan eher selbst gemacht
hat. Die Aussage der Kinderberaterin, dass der Arbeitsplan oft als Zwang angese-
hen wird und deshalb unbeliebt ist, bestétigt sich in dem Ergebnis. Auffallig ist,
dass sich die Jugendlichen grofteils trotzdem bewusst sind, dass ohne den Ar-
beitsplan eine selbststdndige Organisation, und damit einhergehend ein guter
Schulerfolg, kaum maoglich ist. Abbildung 26 zeigt die Verteilung der Antworten je
Testperson und Frage.

* Frage 1: Der Arbeitsplan hat mir geholfen meine Aufgaben zu erledigen.
* Frage 2: Der Arbeitsplan hat mich motiviert meine Zeit zu planen.

* Frage 3: Ich habe den Arbeitsplan ohne Hilfe meiner Eltern gemacht.

* Frage 4: Mein Arbeitsplan ist notwendig um organisiert zu sein.

Arbeitsplan: Selbststidndigkeit/
Motivation (Jugendliche)

MFragel MFrage2 W Frage3 MFraged

5 5 . .
5 trifft nicht zu

4 4 44

1 trifftzu

Testperson 1 Testperson 2 Testperson 3 Testperson 4 Testperson 5

Abbildung 31. Arbeitsplan: Selbststandigkeit/Motivation (Jugendliche)

Arbeitsplan (Eltern)

Bei den zwei Fragen, die von den Eltern ausgefiillt worden sind, war der Mittelwert
mit 2,0 etwas besser als bei den Jugendlichen. Bis auf eine Ausnahme haben alle
Eltern angegeben, dass ihre Kinder freiwillig dazu bereit waren, den Arbeitsplan
zu erstellen (Frage 2). Der Vergleich mit den Fragen der Jugendlichen zeigt also,
dass der Arbeitsplan zwar grundséatzlich freiwillig aber nicht ohne Hilfe der Eltern
gemacht wurde. Jedoch waren nur zwei Mutter der Meinung, dass der Arbeitsplan
ihrem Kind geholfen hat, selbstorganisiert zu sein (Frage 1).
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* Frage 1. Der Arbeitsplan hat meinem Kind geholfen, selbstorganisiert zu
sein.

* Frage 2: Mein Kind war freiwillig dazu bereit, den Arbeitsplan zu erstellen.

Arbeitsplan: Selbststandigkeit/
Motivation (Eltern)

B Frage1l MFrage?2

5 trifft nicht zu

4
4
3 3 3
3
2
2
1 1 1 1 1
0

Testperson 1 Testperson 2 Testperson 3 Testperson 4 Testperson 5

Abbildung 32. Arbeitsplan: Selbststandigkeit/Motivation (Eltern)

App (Jugendliche)

Die Kategorie Selbststandigkeit/Motivation wurde von den Jugendlichen Frage-
bogen ,App“ mit einem Mittelwert von 1,4 deutlich besser bewertet als im ersten
Fragebogenteil zum Arbeitsplan (2,6). Bis auf eine Ausnahme haben alle Jugendli-
chen den Aussagen ganz oder eher zugestimmt. Das zeigt, dass die Jugendlichen
der Web-App zutrauen, dass sie ihnen bei der Erledigung ihrer Aufgaben helfen
kann, und dass die Testpersonen die Web-App regelméfkig nutzen wiirden.

* Frage 1: Die App kann mir helfen meine Aufgaben zu erledigen.

* Frage 2: Ich werde diese App auch nach diesem Treffen verwenden.

* Frage 3: Die App kann mich motivieren meine Zeit selbst zu planen.

* Frage 4: Ich will das néachste Level erreichen um den Preis zu bekommen.
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App: Selbststindigkeit/Motivation
(Jugendliche)

BFragel MFrage2 ©Frage3 MFraged

5 trifft nicht zu

2 2222
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trifft zu

Testperson 1 Testperson 2 Testperson 3 Testperson 4 Testperson 5

Abbildung 33. App: Selbststandigkeit/Motivation (Jugendliche)

App (Eltern)

Bei den zwei Fragen an die Eltern war das Ergebnis mit einem Mittelwert von 2,1
schlechter als bei den Fragen an die Jugendlichen (1,4). Auffallig war die im Ver-
gleich zu den anderen Fragen hohe Anzahl an neutralen Antworten in dieser Ka-
tegorie. Die Beobachtung hat ebenfalls gezeigt, dass einige Mltter der App ge-
genuber leicht skeptisch eingestellt sind. Die Annahme, dass die Eltern die App
nicht als Ersatz, sondern als zusatzliches Werkzeug zum Arbeitsplan sehen, hat
sich auch im Gruppeninterview (Kapitel 5.5) bestatigt.

* Frage 1: Die App hilft meinem Kind, selbstorganisiert zu sein.
* Frage 2: Die App kann den Arbeitsplan ersetzen.
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App: Selbststindigkeit/Motivation
(Eltern)

B Frage1l MFrage?2

5 trifft nicht zu
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Testperson 1 Testperson 2 Testperson 3 Testperson 4 Testperson 5

Abbildung 34. App: Selbststandigkeit/Motivation (Eltern)

5.3.3.4 Spak

Der Aspekt Spal bestand sowohl beim Arbeitsplan- als auch beim App-Teil des
Fragebogens aus zwei verschiedenen Aussagen.

Tabelle 8. Spalk: Vergleich zwischen Arbeitsplan und App

SpaRk Mittelwert Standardabweichung
Arbeitsplan 1.8 0,69
App 15 0,64

Arbeitsplan

Der Aspekt Spals an der Erstellung des Arbeitsplans wurde mit einem Mittelwert
von 1,8 lberraschend gut bewertet. Keine Testperson hat angegeben, dass der
Arbeitsplan keinen Spald gemacht hat, bzw. das Erstellen des Plans nicht span-
nend war. Aufféllig ist, dass die Testperson 4, die angegeben hat, dass die Erstel-
lung des Arbeitsplans nicht einfach war (Komplexitdt) und auch in der Kategorie
Selbststandigkeit/Motivation keiner Aussage zugestimmt hat, der Frage 1 vdllig
zugestimmt hat.

* Frage 1: Den Arbeitsplan zu gestalten hat mir Spak gemacht.
* Frage 2: Den Arbeitsplan zu machen war spannend.
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Arbeitsplan: SpaR3

B Frage1l MFrage?2

5 trifft nicht zu

trifft zu

Testperson 1 Testperson 2 Testperson 3 Testperson 4 Testperson 5

Abbildung 35. Arbeitsplan: Spak

App

Die Fragen zum (Spiel)-Spalk der Web-App wurden mit einem Mittelwert von 1,5
etwas besser bewertet als die Fragen zum Arbeitsplan (1,8). Die bessere Bewer-
tung ist vor allem auf die Frage 1 zuriickzuflihren. Dieser Aussage hat jede Test-
person zur Ganze oder eher zugestimmt. Die Frage 2 wurde etwas schlechter
bewertet. Es wird angenommen, dass die Probandlnnen wissen, dass es sich bei

der Web-App nicht um ein echtes Spiel handelt, sondern um ein Werkzeug, das
den Arbeitsplan ersetzen bzw. unterstiitzen soll.

* Frage 1: Das Ausprobieren der App hat Spaflk gemacht.
* Frage 2: Die App sieht aus wie ein Spiel.
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App: SpaR
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Abbildung 36. App: Spafs

5.4 Teilnehmende Beobachtungen

Eine Testperson stellte beim Usertest die Frage, wie grofk die App sei. Das ist vor
allem relevant wegen der begrenzten Speicherkapazitdt der Smartphones und
wegen dem begrenzten Datenvolumen der Mobilfunkbetreiber. Zwei Testperso-
nen haben zuséatzlich zu ihrem eigenen Android-Smartphone auch ein Tablet (bei-
de iPad) zur Verfligung. Das Szenario wurde aufgrund der fehlenden Klarheit tber
die Kompatibilitat aller Gerate mit der Web-App mit flinf iPhones aus dem Verleih
der Fachhochschule durchgefiihrt. Jede Testperson hat angegeben, schon einmal
ein iPhone ausprobiert zu haben. Die Bedienung der Hardware und des QR-
Scanners Qrafter (App Store, 2013) hat deshalb nur kleinere Probleme verursacht.
Zwei Probandinnen haben angegeben zu wissen, was ein QR-Scanner ist und wie
ein QR-Code aussieht. Die Aufgabe QR-Code scannen wurde von allen intuitiv
richtig geldst.

Eine Testperson hat im Szenario bei der Herausforderung Schultasche einrGumen
vergeblich das ,A“ durch ldngeres Driicken der Taste ,A“ auf der Tastatur des
iPhones gesucht. Diese Eingabe von Umlauten ist bei Android-Geraten so ublich.
Bei iOS befinden sich die Umlaute als eigene Tasten auf der Tastatur. Kleinere
Probleme hat es beim Eingeben der URL www.arminneuhauser.at/app der Web-
App gegeben. Das ist vor allem am Ende der Evaluation passiert, als die Proban-
dinnen versuchten, die Web-App auf ihren eigenen Android-Geraten zu installie-
ren. Diese Gerate waren mit keinem QR-Scanner ausgestattet. Die Probleme wa-
ren auf Tippfehler und Missverstandnisse zuriickzufiihren. Haufig wurde die URL
namlich nicht in die Browserleiste — bei Android heifdt die dafiir vorgesehene App
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Internet — sondern in die Suchleiste von Google eingegeben. Diese Probleme
hatten mit der Einrichtung einer eigenen URL fiir die Web-App, z.B.
www.taskkicker.at, reduziert oder vermieden werden koénnen. Die Einrichtung
einer solchen Domain ist aber mit jahrlichen Kosten verbunden, deshalb wurde
das im Vorfeld des Usertests nicht durchgefiihrt. Eine Testperson hat Task Kicker
am eigenen Smartphone im Play Store — also wie eine native App — gesucht. Au-
Rerdem musste die Installation auf den verschiedenen Android-Modellen unter-
schiedlich durchgefiihrt werden. Der Versuch, die Web-App auf einem LG Opti-
mus L5 auf den Startbildschirm zu installieren, musste abgebrochen werden.

Wahrend des Szenarios wurde bei der Aufgabe 4 ,Verfolge deine eigene Karrie-
re“ das aktuelle Level von einer Testperson nicht sofort erkannt. Der Grund dafur
ist, dass der Fortschrittsbalken, der das Level und den Levelnamen enthalt, sich
am unteren Ende der Seite befindet. Dadurch muss man auf dem iPhone etwas
nach unten scrollen, um ihn zu sehen. Bei Android-Geréten, die teilweise einen
grolkeren Bildschirm haben (z.B. Samsung Galaxy S3), ist das nicht notwendig. Die
Aufteilung der Seite Karriere sollte aber dennoch Uberarbeitet werden. Der Fort-
schrittsbalken ist das wichtigste Element auf dieser Seite und sollte auf jedem
kompatiblen Smartphone ohne Scrollen sichtbar sein.

5.5 Ergebnisse des Gruppeninterviews

Einige Fragen und Diskussionen sind schon vor und wéhrend des Ausfiillens des
letzten Fragebogens entstanden. Beim abschliekenden Gruppeninterview sind
diese teilweise wieder aufgegriffen worden.

5.5.1 Game-Design

Waéahrend des Szenarios hat sich schon herausgestellt, dass nicht alle Jugendli-
chen fuBballbegeistert sind. Eine Testperson wirde als Avatar lieber einen ,Ga-
mer“ oder ,Schwertkampfer als einen FuRballspieler haben. Spater sind von ei-
ner anderen Testperson die Themen ,Star Wars“ und ,Herr der Ringe* als Wunsch
gedulkert worden. Von einigen Jugendlichen wurde aukerdem angemerkt, dass
es bei Task Kicker nur sieben Levels gibt. Eine Testperson hat gefragt, ob noch
mehr Levels dazu kommen werden. Aktuell benétigt man fiir das Erreichen des
siebten Levels insgesamt 20.000 Erfahrungspunkte (40 Herausforderungen mit
500 Punkten). Das Levelsystem ist prinzipiell beliebig erweiterbar. Eventuell sollte
die Kurve des Leveldesigns (Kapitel 4.4.1.2) aber flacher sein und mehr Levels be-
inhalten. Dadurch wéare es den Eltern mdglich, mehrere kleinere Belohnungen
festzulegen. Eine andere Testperson hat angemerkt, dass Animationen in der App
»cool“ waren, z.B. ,ein ins Tor rollender Ball“. Der Wunsch nach mehreren Optio-
nen in der Karriere (Anderung der Attribute) und das Einfligen von Spezialfahigkei-
ten (z.B. Kopfball, FreistoR) ist ebenfalls aufgetaucht. Aukerdem wurde von einer
Testperson bemerkt, dass bei einem Levelaufstieg kein direktes Feedback darauf
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hinweist. Man muss immer auf der Seite Karriere bzw. Preise nachsehen, ob das
nachste Level und die damit einhergehende Belohnung schon erreicht wurde o-
der nicht.

5.5.2 Kontrolle durch die Eltern

Von den Eltern wurden teilweise Bedenken zur Kontrollmdglichkeit geduRert. Ei-
nige Mitter waren skeptisch darlber, dass die Jugendlichen selbst die Aufgaben
eingeben und die Punkte daflr selbst aussuchen. Es ist unter anderem folgende
Frage gestellt worden: ,Was passiert wenn das Kind die Aufgabe nicht erledigt
aber trotzdem als erledigt markiert hat?“ Manche Jugendliche gaben wahrend des
Gruppeninterviews selbst an, das System gegebenenfalls auszunutzen, um
schneller an die Belohnungen zu kommen. Als mogliche Konsequenz kdnnte die
Web-App so erweitert und abgeéndert werden, dass die Eltern bereits erledigte
Tasks loschen bzw. verandern kdnnen. Eine Mutter hat den Wunsch gedulert,
dass es gut ware, wenn man die Punktezahl nachtraglich verandern kdénnte. Zum
Zeitpunkt des Usertests ist die einzige Moglichkeit der Eltern den Spielfortschritt
zu kontrollieren die Seite Fortschritt, in der die erledigten To-dos aufgelistet sind.
Wenn die Eltern hier etwas entdecken, was auf ein Ausnutzen des Systems durch
die Jugendlichen hindeutet, kdnnten sie diese bestrafen, indem Belohnungen
gedndert oder gestrichen werden.

5.5.3 Nutzung auf mehreren Geraten

Ein Nachteil von Task Kicker ist durch das Gruppeninterview deutlich geworden.
Benutzerinnen kdnnen nur mit einem Gerét auf den Spielstand zugreifen. Die Be-
reitschaft der Jugendlichen ihre eigenen Gerdte gemeinsam mit den Eltern zu
benutzen, ist nicht bei allen Probandinnen gegeben. Vor allem wenn die Eltern
mehrere Kinder haben, die diese Web-App benutzen, wéare es besser, wenn die
Eltern von einem Geréat mit verschiedenen Benutzernamen und Passwortern auf
mehrere Spielstdnde zugreifen kdnnen. Dieser Wunsch wurde von allen anwe-
senden Eltern bestatigt.

5.5.4 Vergleich zum Arbeitsplan

Die Web-App wurde von einer Mutter nicht als Ersatz fiir den Arbeitsplan gese-
hen. Sie hat angemerkt, dass der Arbeitsplan fur sie und ihr Kind gut als Organisa-
tions-Werkzeug fur den Tagesablauf funktioniert. Es wurde geschildert, dass das
Kind diese Aufgabe aber nicht gern macht und die Web-App als zuséatzlicher An-
sporn dienen kann. Die anderen Eltern haben dieser Meinung zugestimmt und
sehen die Web-App ebenfalls als Ergdnzung zum Arbeitsplan, nicht aber als Er-
satz. Der Arbeitsplan beinhaltet To-dos, die von einer Woche zur nédchsten gleich
bleiben. Spezielle Termine, wie z.B. Schularbeiten, kann man in der Web-App er-
ganzend eintragen.
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Grundsatzlich war die Resonanz und die aktive Beteiligung der ProbandIinnen zur
Web-App trotz der genannten Nachteile und Verbesserungswinsche Uuberwie-
gend positiv. Die Jugendlichen haben die Anwendung deutlich langer und inten-
siver ausprobiert, als im Szenario vorgesehen. Bis auf eine Ausnahme haben alle
Probandinnen direkt nach dem Usertest die Web-App auf dem eigenen Gerat in-
stalliert und benutzt.
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6 Fazit

Obwohl die Idee der Gamification im HCI-Kontext noch relativ jung ist, gibt es
schon viele Anwendungsgebiete und erfolgreiche Beispiele (Kapitel 3.2). Die
Grenze zwischen Gamification, Serious Games und teilweise auch E-Learning ver-
[&uft dabei aber nicht immer klar.

Gleichzeitig lasst sich erkennen, dass sich das Nutzerverhalten von Mobiltelefo-
nen in den letzten Jahren geéndert hat. Die standige Erreichbarkeit — telefonisch,
per SMS oder per sozialem Netzwerk — ist zwar immer noch oberste Prioritat, aber
das Bewusstsein um Datenschutz und sensible Daten im Allgemeinen ist — auch
unter jungen Leuten — gestiegen. (Zettel, 2010) Das ist eine Schwierigkeit fiir viele
etablierte Apps, vor allem fir solche, die auf Gamification setzen. Schlieklich kon-
nen die Daten, welche die Benutzerlnnen von sich bekannt geben, fir unter-
schiedlichste Zwecke genutzt werden. Das Marketing bedient sich an einer Viel-
zahl von Datenquellen um maRkgeschneiderte Angebote fiir die Kundinnen zu
liefern. Gamification-Systeme, in denen Userlnnen Daten lber ihre eigene Ge-
sundheit (z.B. Health Month), liber den Aufenthaltsort (z.B. Foursquare, Nike+) o-
der Uber allgemeine private Aktivitaten (z.B. EpicWin) preisgeben, sind in diesem
Aspekt besonders hervorzuheben.

6.1 Die Kehrseite von Gamification

Jesse Schell (2010), Professor an der Carnegie Universitat in Pittsburgh und Grin-
der von Schell Games, spricht von einer Gamepocalypse, einer kommerzialisier-
ten Zukunft, in der die Menschen immerzu, jede Sekunde des Lebens in gewisser
Weise spielen. Der Begriff der Gamepocalypse passt gut mit der von Deterding et
al. (2011a, S. 1f) genannten ersten, unspezifischen Idee von Gamification zusam-
men (Kapitel 3.1). In dieser Vision gibt es fiir jede Aktivitdt Punkte, die dann gegen
Vergunstigungen verschiedenster Arten eingetauscht werden kdnnen, z.B. eine
Steuergutschrift oder ein Gratisprodukt. Damit beschreibt Schell eine Welt, in der
die Vergabe von Punkten das Verhalten diktiert. Spiele sind ein starkes Beloh-
nungssystem, weil sie Menschen motivieren kdnnen, bestimmte Dinge zu tun oder
zu unterlassen. (Stampfl, 2012, S. 39) Die Game Designerin und Autorin Jane
McGonigal (2010) ist Verfechterin des Game Thinkings. Computerspiele kénnen
laut ihr die Probleme der Welt I16sen, weil sie viele menschliche Bedirfnisse be-
friedigen, die in der realen Welt zu kurz kommen. Die Realitat ist gegeniber der

94



6 Fazit

virtuellen Welt eines Spiels immer im Nachteil, wenn es darum geht, Menschen
gliicklich zu machen. McGonigal sagt, die Realitét sei nicht herausfordernd genug
aber gleichzeitig zu schwierig und hoffnungslos. Sie mache keinen Spak und sei
nicht motivierend. Gute Spiele hatten diese Méangel nicht, es miissten deren Kon-
zepte fur die Realitat nutzbar gemacht werden.

Wahrend ein gewisses Mafk an Potential von Gamification und die Macht der Spie-
le als Motivatoren kaum zu widerlegen ist, werden die Zukunftsvisionen von Schell
und McGonigal hoffentlich nicht zur Realitdt werden. Der Autor Benedikt Frank
schreibt dazu:

Auch das letzte Bisschen unproduktiver Freizeit moéchten die Verfechte-
rinnen der Gamification dem Verwertungszwang unterwerfen, denn
schlieklich strengen wir uns beim Spielen an und vergeuden so die wert-
volle Ressource Arbeitskraft. [...] Auch die Trennung von Freizeit und Ar-
beit wird aufgeweicht und eine der Strategien dafir ist heute die Gamifi-
cation. Die Freizeit gehodrte zwar nie ganz uns, weil ihr Zweck schon im-
mer war, dass wir uns in ihr fur die Arbeit erholen. Aber sie war auch nie
identisch mit der Arbeit. In einer gamifizierten Kontrollgesellschaft sind
die beiden Bereiche im ldealfall nicht mehr zu unterscheiden. [...] Wo es
heute ein Privileg ist, Freizeit zu haben und in ihr spielen zu dirfen, wird
es in einer gamifizierten Welt ein Luxus sein, nicht spielen zu missen.
(Frank, 2013)

Die Gamepocalypse wird nicht eintreten, weil sich die Mechanismen der Compu-
terspiele standig verdndern. Es gibt bereits Indie-Games, die vollstandig als
Selbstzweck und ohne ein Ziel vorzugeben gestaltet wurden, z.B. Minecraft. Der
Erfolg von Indie-Games, die Abwanderung der jugendlichen Userlnnen von
Foursquare und Facebook (TheNewsReports, 2013), und der Erfolg von Snapchat!
deuten darauf hin, dass Datenbewusstsein ein immer grékeres Thema wird und
falsche Gamification sich nicht durchsetzen wird.

6.2 Zusammenfassung der Erkenntnisse der
Evaluation

Die empirische Evaluation der gamifizierten Webapplikation Task Kicker wurde im
Rahmen eines Usertests mit flinf jugendlichen Probandinnen und funf Elternteilen
durchgefiihrt. Der Usertest wurde in Kapitel 5.2 detailliert beschrieben und die

1 Snapchat ist eine Instant-Messaging-App, bei der die versendeten Kurznachrichten nach
einigen Sekunden automatisch wieder verschwinden (www.snapchat.com)
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Ergebnisse in Kapitel 5.3 vorgestellt. Die wichtigsten Erkenntnisse werden hier
zusammengefasst und gedanklich weiterentwickelt.

6.2.1 Evaluationsmethoden

Die im Testdesign beschriebenen Methoden — Befragung mittels Fragebdgen,
teilnehmende Beobachtung und Befragung mittels Gruppeninterview — konnten
am Evaluationstag erfolgreich durchgefiihrt werden. Schwierigkeiten, die sich auf
Schwachen in der Konzeption dieser Methoden zuriickfiihren lassen, wurden nicht
beobachtet. Die organisatorische Planung verursachte das Problem, dass eine
Testperson sehr kurzfristig abgesagt hat. Deshalb ist die Probandinnenzahl von
insgesamt zwolf Personen auf zehn Testpersonen geschrumpft. Ein zusatzliches
Probandlnnenpaar als Backup hatte dieses Problem verhindern kénnen.

6.2.2 Beantwortung der Forschungsfragen

Hier werden die Fragestellungen der Arbeit, die in Kapitel 1.2 vorgestellt wurden,
beantwortet. Diese Beantwortung ist als Ergebnishypothese anzusehen.

Frage 1: Werden die Aufgaben, die die Jugendlichen von der Kinderberaterin
bekommen durch den Einsatz einer mobilen Applikation mit Spielele-
menten besser aufgenommen?

Der Usertest und die Ergebnisse der Fragebdgen lassen Grund zur Annahme,
dass Gamification im Kontext des Zeitmanagements von Jugendlichen — zumin-
dest kurzfristig — funktionieren und einen Flow-Zustand erzeugen kann. Die Reak-
tionen der Probandlnnen waren Uberwiegend positiv, obwohl bereits einige Nach-
teile und Verbesserungswiinsche gedufert wurden. Die Jugendlichen haben die
Anwendung deutlich langer und intensiver ausprobiert, als im Szenario vorgese-
hen. Bis auf eine Ausnahme haben alle Probandinnen direkt nach dem Usertest
die Web-App auf dem eigenen Gerat installiert und benutzt.

Frage 2:  Steigt durch die Gamification die Motivation, diese Aufgaben zu 16-
sen?

Ob der von Csikszentmihalyi beschriebene Flow-Zustand (Kapitel 3.3.2) bei den
Spielerinnen der gamifizierten Applikation Task Kicker eintritt, hangt zu einem
grolken Teil von ihnen selbst ab. Die Herausforderungen werden von den Spiele-
rinnen selbst erstellt, sie bringen gewissermaléen ihre persdnlichen Ziele mit in die
Anwendung. Das Ziel, auf das die Anwendung zugeschnitten ist, ist das Verwalten
des eigenen Zeitmanagements. Wenn sich dieses Ziel mit den personlichen Zie-
len der Spielerinnen lberschneidet, werden die Spielerlnnen auch selbst Heraus-
forderungen innerhalb der Anwendung gestalten, die sie im Flow-Kanal bleiben
lasst.
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Frage 3: Welche Form von Motivation ist ausschlaggebend fiir den Erfolg,
intrinsische oder extrinsische?

Das positive Ergebnis des Usertests muss mit Vorsicht betrachtet werden, weil bei
der Applikation Task Kicker — so wie schon beim Arbeitsplan — sehr stark auf
extrinsische Belohnungen gesetzt wurde. Wenn Jugendliche bereits ein Beloh-
nungssystem (Aufkleber am Kihlschrank) kennen und gewohnt sind, ist es kaum
moglich ein neues System einzufiihren, das ohne Belohnungen auskommt und
erfolgreich angewendet werden soll. Die besondere Schwierigkeit in diesem An-
wendungsfall ist, dass Aktivitaten, die ganz stark von der von Jesse Schell (2013)
so bezeichneten Kategorie der ,Hafta“-Aktivitdten (von engl.: have to) zu den
~Wanna“-Aktivitdten (von engl.: want to) portiert werden miissen um eine perfekte
Gamification zu erreichen.

Intrinsische Motivation kann aber durchaus auch in extrinsischen Motivationssys-
temen unterstitzend sein. Bei Task Kicker sprechen vor allem die leistungsorien-
tierten Bediirfnisse der Jugendlichen (besser in der Schule zu sein, nicht so viel
Zeit zu verschwenden, etc.) die intrinsische Motivation an.

Deutlich zu erkennen war aukerdem, dass das Thema FuRball und die dazu pas-
senden Metaphern — FuRballspieler als Avatar, Icons und Beschriftungen im Fuf%-
ballstil — ihre Grenzen haben. Sowohl wahrend des Szenarios, beim Ergebnis der
Fragebdgen als auch beim Gruppeninterview hat sich herausgestellt, dass nicht
alle Probandinnen so fuRballbegeistert sind, wie vor dem Usertest angenommen
wurde. Zwei mannliche Testpersonen haben sich sogar direkt im Interview kon-
krete Alternativen gewitlinscht. Durch ein fiir diese Benutzerlnnen passenderes
Thema kann ihre Motivation wahrscheinlich deutlich besser angesprochen wer-
den.

Frage 4:  Wie sehen die Eltern die Auswirkungen der Gamification im Vergleich
zu vorher?

Die fir die Probandinnen neue Gamification-Applikation wurde von den Eltern
nicht als Ersatz flir den Arbeitsplan gesehen. Wahrend der Arbeitsplan gut fir die
Organisation des Tagesablaufs wahrend einer normalen Schulwoche funktioniert,
wird die Applikation Task Kicker als mogliche Erganzung zum Arbeitsplan wahr-
genommen, welche die Jugendlichen vor allem bei der Vorbereitung von Prifun-
gen unterstlitzen kann. In diesem Szenario beinhaltet der Arbeitsplan To-dos, die
von einer Woche zur nachsten gleich bleiben. Spezielle Termine kdnnen dann von
den Jugendlichen in der Web-App erganzend eintragen werden.

Die Eltern haben aulkerdem Bedenken zur Kontrollmdglichkeit geaufkert. Einige
Mitter waren nicht damit einverstanden, dass die Jugendlichen selbst die Aufga-
ben in die Applikation eingeben und die Punkte dafiir aussuchen. Als mogliche
Konsequenz konnte man die Web-App so erweitern, dass die Eltern die Punkte-
zahl fir bereits erstellte To-dos nachtraglich verandern kénnen.

97



6 Fazit

6.3 Ausblick auf weitere Iterationen in der
technischen Entwicklung

Die Gamification ist in diesem Anwendungsgebiet dahingehend sinnvoll, dass die
Erfolge — also die gemeisterten Herausforderungen — sichtbarer werden. Damit
steigt die intrinsische Motivation. Voraussetzung dafir ist, dass die Spielerinnen
das Geflihl haben, ihre oben genannten Bediirfnisse mit der Web-App befriedigen
zu konnen. Die Fortschrittsliste und das Levelsystem im Speziellen sind in dieser
Hinsicht sehr wichtig. Je langer die Fortschrittsliste ist und je hdher das aktuelle
Level, desto bewusster werden sich die Jugendlichen uber die eigenen Fortschrit-
te und Erfolge sein. Da das Levelsystem das Herzstlick von Task Kicker darstellt,
mussen noch einige Verbesserungen vorgenommen werden, wenn die App eine
breitere Zielgruppe ansprechen soll. Einige Probandlnnen haben beim ersten
Ausprobieren schon angemerkt, dass es zu wenige Levels gibt. Aukerdem muss
der Fortschrittsbalken noch sichtbarer gemacht werden und sofortiges Feedback
bei einem Levelaufstieg implementiert werden. Durch mehrere verschiedene
Themen/Metaphern kdnnte bestimmt ein groRerer Zielgruppenkreis angespro-
chen werden. Die Beschrankung auf Fulball schrankt die Reichweite der
Webapplikation stark ein. Der Usertest hat also gezeigt, dass bei der Konzeption
und Entwicklung des Prototyps nicht alles richtig gemacht wurde. Game Design ist
eine sehr komplexe Disziplin. Um die Applikation zu perfektionieren muissen ide-
alerweise noch weitere Usertests mit neuen Iterationen des Prototyps abgehalten
werden.

Wenn die Web-App den Arbeitsplan ersetzen soll, sind weitere Verbesserungen
notwendig. Eine Ubersicht wie bei einem Wochenkalender als zusétzliches Fea-
ture und die Mdoglichkeit, Herausforderungen automatisch wiederholen zu lassen
— z.B. an jedem Werktag um 12:00 — sind nur zwei ldeen zur Erweiterung. Damit
koénnte Task Kicker einen entscheidenden Schritt in Richtung Ersatz flir den Ar-
beitsplan gehen. In der jetzigen Entwicklungsstufe wird die Web-App von den
Testpersonen und vor allem von den Eltern eher als Zusatz zum Arbeitsplan ge-
sehen. Die Web-App kann und wird jedenfalls keine Therapie bzw. Beratung er-
setzen konnen, das war auch kein Ziel der Arbeit. Die Kinderberaterin sieht die
Web-App zu diesem Zeitpunkt ebenfalls nicht als Ersatz zum Werkzeug Arbeits-
plan, aber als potentielle zusatzliche Methode in ihrem Methoden-Set.

Der tatsachliche Erfolg beim Einsatz dieser Web-App ist von einer Vielzahl von
Faktoren abhangig. Das reibungslose Funktionieren der Technik, die Kompatibili-
tat der verschiedenen Smartphones und die vorhandene Medienkompetenz der
Jugendlichen sind nur einige Beispiele daflir. Beim jetzigen Entwicklungsstand der
Web-App ist die Beziehung zwischen Kind und Eltern wahrscheinlich der wichtigs-
te Faktor, weil die Jugendlichen zulassen miissen, dass die Eltern — meistens wohl
nur die Mutter — den Spielfortschritt auf dem eigenen Smartphone kontrollieren. In
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6 Fazit

dieser Hinsicht ware es wichtig, die Web-App so zu optimieren, dass auf mehreren
Geraten auf dieselben Nutzerdaten zugegriffen werden kann.

Dennoch konnte am Evaluationstag beobachtet werden, dass die Motivation der
Jugendlichen nur durch die Tatsache, dass sie ein Handy statt dem Arbeitsplan
einsetzen konnten, generell hoch war.

6.4 Eigenverantwortlichkeit der Jugendlichen
unterstiitzen

Computerspiele und Spiele-Apps sind ein wichtiger Teil des alltdaglichen Lebens
von Jugendlichen. Sie werden ebenso wie soziale Netzwerke sehr haufig auf mo-
dernen Smartphones genutzt. Wenn die Eltern ihren Kindern genug Freiraum und
Vertrauen entgegenbringen, kann eine gamifizierte Anwendung fiir das Zeitma-
nagement eines Jugendlichen durchaus funktionieren. Der grofke Vorteil von
Smartphones ist, dass sie sehr stark verbreitet sind und sténdig tberall hin mitge-
nommen werden. Die motivierende Macht von Spielen kann im Kontext der Zeit-
organisation durchaus sinnvoll eingesetzt werden.

Wichtig ist dabei, dass den Jugendlichen genug Vertrauen entgegengebracht und
Eigenverantwortlichkeit zugetraut wird. Nur so kann erreicht werden, dass sie sich
freiwillig damit beschéaftigen. Sobald ein Spiel gespielt werden muss, ist es kein
Spiel mehr.
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Anhang

A. Einverstandniserklarung

Name Elternteil:

Name Jugendliche(r):

Sehr geehrte(r) Teilnehmerln,

vielen Dank flr Ihre Bereitschaft an diesem Test teilzunehmen. Der Test ist Teil
einer Diplomarbeit und dient der Uberpriifung der Webapplikation ,Task Kicker*
auf ihre Funktion, Wirkung und Benutzerfreundlichkeit. Ihre Angaben sind fir die-
se Arbeit von groker Bedeutung und deshalb dufkerst wertvoll. Seien Sie sich be-
wusst, dass nicht Sie getestet werden, sondern die Applikation. Es gibt keine rich-
tigen oder falschen Antworten.

Die Daten, die Sie bei diesem Test angeben, werden anonymisiert und nur vom
Projektteam (Diplomand, Diplomarbeitsbetreuer, Kinderberaterin) eingesehen und
ausgewertet. Dritte erhalten keinen Zugang zu lhren Angaben.

Um eine optimale Auswertung des Tests zu gewdbhrleisten, ist eine Aufzeichnung
mit Video und Ton erforderlich. Selbstverstandlich behandeln wir alle aufgezeich-
neten Daten streng vertraulich und garantieren, dass diese Aufnahmen aus-
schlielich vom Projektteam gesichtet und ausgewertet werden.

Ich erklare mich damit einverstanden, dass meine Daten wie oben beschrieben
aufgezeichnet und verwendet werden.

Ort, Datum Unterschrift des Elternteils
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B. Nutzungsszenario

Aufgabe 1. Erstelle deine erste Herausforderung in der Meisterschaft: ,Schulta-
sche einrdumen®, 100 Punkte, heute von 19:30 bis 20:00

Aufgabe 2: Erstelle eine neue, schwierigere Aufgabe: ,Englisch Hauslibung ma-
chen®, 200 Punkte, morgen von 15:00 bis 16:00

Aufgabe 3: Kicke beide Herausforderungen: Es gibt einen Zeitsprung, es ist jetzt
morgen Abends. Die Schultasche ist eingerdaumt und die Englisch-Hausiibung
gemacht. Beide To-dos sind erledigt und kdnnen gekickt werden. Das machst du
indem du etwas langer auf den Kreis mit den Punkten drlickst. Bei Fortschritt
siehst du alle erledigten Aufgaben.

Aufgabe 4: Verfolge deine eigene Karriere:

* In welchem Level befindest du dich gerade?
* Wie viele Punkte hast du schon gesammelt?
* Wie viele fehlen dir noch auf das nachste Level?

Andere jetzt deinen Spielernamen. Am besten wahlist du einen Spitznamen. Du
hast nur 6 Zeichen zur Verfiigung. Aukerdem kannst du deine Spielerrolle (Stir-
mer, Spielgestalter, Abwehrchef, Torwart) und die Trikotfarbe (Griin, Rot, Blau,
Orange, WeiRk, Schwarz) wahlen.

Aufgabe 5: Lege gemeinsam mit deiner Mutter/deinem Vater die Preise fest: Log-
gen Sie sich in den Preisen ein (Benutzername: eltern, Passwort: qwer). Definieren
Sie gemeinsam mit lhren Kindern die Belohnungen, z.B. fiir das Erreichen des
zweiten Levels bekommt sie/er ein Eis, oder sie/er darf sich am Abend eine TV-
Serie ansehen. Im Idealfall kommen hier Belohnungen zum Einsatz, die schon
beim Arbeitsplan verwendet wurden. Ansonsten denken Sie sich selbst Beloh-
nungen aus oder verwenden fir das Level 2 ,Ein Freund/eine Freundin darf am
Wochenende bei dir ibernachten®.

Aufgabe 6: Eine grofke Herausforderungen in der Meisterschaft erstellen: ,Lernen
fur die Mathe-Schularbeit®, 500 Punkte, heute von 15:00 bis 18:00

Aufgabe 7: Herausforderung I6schen und korrigieren: Diese Herausforderung war
falsch! Deshalb muss sie geldscht werden, ohne dass du Punkte dafiir bekommst.
Wische die Aufgabe nach Links und bestédtige die Frage ,Der Eintrag wird ge-
[6scht. Bist du sicher?“ mit OK. Lege danach eine neue Herausforderung an: ,Ler-
nen fiur die Englisch-Schularbeit, 500 Punkte, morgen von 14:00 bis 18:00. Die
Herausforderung kann direkt danach gekickt werden.

Aufgabe 8: Preis abholen: Du bist jetzt ins Level 2 aufgestiegen. Betrachte deinen
Karriere-Fortschritt und hole dir den (virtuellen) Preis ab.
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C. Fragebogen , Arbeitsplan®

Alter: Geschlecht: O maéannlich O weiblich
Schule: O Hauptschule O Sporthauptschule
O Neue Mittelschule 0 Gymnasium
Wie haufig in der Woche benutzt du das Internet?
O weniger als 10 h O weniger als 20 h
Owenigerals 30 h  omehrals30h

Worauf benutzt du hauptsachlich das Internet?

o Stand PC O Laptop
O Tablet O Handy
. trifft eher trifft

Jugendliche tnf(f:)zu eher zu ne(l;t)ral nicht nicht zu

(2) (4) (5)
Der Arbeitsplan hat mir
geholfen meine Aufgaben ©) o o ©) O]
zu erledigen.
Ich finde es gut, dass ich
bei der Gestaltung des Ar- o) o) o) o) o)
beitsplans kreativ sein
konnte.
Es war gut, dass ich selbst
entscheiden konnte, wie ich O Q @) @) O
den Arbeitsplan mache.
Der Arbeitsplan hat mich
motiviert meine Zeit zu pla- o o Q o Q
nen.
Den Arbeitsplan zu gestal-
ten hat mir SpaR gemacht. < © © © ©
Den Arbeitsplan zu machen o) o) o) o) o)
war spannend.
Ich habe den Arbeitsplan Q @) @) @) @)

ohne Hilfe meiner Eltern
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gemacht.

Den Arbeitsplan zu machen

. o o Q o Q
war einfach.
Mein Arbeitsplan ist not-
wendig, um organisiert zu ©) o o o O
sein.
Der Arbeitsplan, den ich
gestaltet habe, gefdllt mir. Q Q Q Q Q

. trifft eher trifft
Eltern tnf(f:)zu eher zu ne(l;t)ral nicht nicht zu
(2) 4) (5)

Der Arbeitsplan hat mei-
nem Kind geholfen, selbst- Q O O O O
organisiert zu sein.
Mein Kind war freiwillig
dazu bereit, den Arbeits- O O O O O

plan zu erstellen.
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D. Fragebogen ,App*“

trifft zu trifft neutral eher trifft

Jugendliche 1) eher zu 3) nicht nicht zu

(2) 4) (5)
Das Ausprobieren der App
hat SpaR gemacht. © © © © ©
Die App gefdllt mir besser
als der Arbeitsplan. Q Q Q Q Q
Die App kann mir helfen
meine Aufgaben zu erledi- o o o o O
gen.
Die Bedienung der App ist o) o) o) o) o)
einfach.
Ich werde diese App auch
nach diesem Treffen ver- o ©) O] ©) ©)
wenden.
Ich finde die App schon o) o) o) o) o)
gemacht.
Die App sieht aus wie ein o) o) o) o) o)
Spiel.
Die App kann mich motivie-
ren, meine Zeit selbst zu Q Q Q @) @)
planen.
Ich will das nachste Level
erreichen um den Preis zu o ©) O] ©) ©)
bekommen.
Das FuBballthema gefalit o) o) o) o) o)
mir.

. trifft eher trifft

Eltern tnf(f:)zu eher zu ne(l;t)ral nicht nicht zu

(2) 4) (5)
Die App hilft meinem Kind, o) o) o) o) o)
selbstorganisiert zu sein.
Die App kann den Arbeits- o) o) o) o) o)

plan ersetzen.
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E. Code-Snippets Dokumentation

Einbindung der Apple-Touch-Icons

Es wurden sieben Apple-Touch-lcons in verschiedenen Groéken (72*72 Pixel bis
152*152 Pixel) gerendert um alle kompatiblen Gerate mit der bestmoéglichen Aufl6-
sung zu bedienen. Die Einbindung passiert in jedem einzelnen HTML-File.

<!--APPLE TOUCH ICONS For iPad with high-resolution Retina display
running i0S = 7:-->

<link rel="apple-touch-icon" sizes="152x152" href="img/touch-
icons/AppIconl52x152.png">

<!--For iPad with high-resolution Retina display running iOS = 6: -->

<link rel="apple-touch-icon" sizes="144x144" href="img/touch-
icons/AppIconl44x144.png">

<!--For iPhone with high-resolution Retina display running iOS = 7:-->

<link rel="apple-touch-icon" sizes="120x120" href="img/touch-
icons/AppIconl20x120.png">

<!--For iPhone with high-resolution Retina display running iOS = 6:-->

<link rel="apple-touch-icon" sizes="114x114" href="img/touch-
icons/AppIconll4xll4.png">

<!--For the iPad mini and the first- and second-generation iPad on iOS
= Tes==>

<link rel="apple-touch-icon" sizes="76x76" href="img/touch-
icons/AppIcon76x76.png">

<!--For the iPad mini and the first- and second-generation iPad on iOS
< 6:1-=>

<link rel="apple-touch-icon" sizes="72x72" href="img/touch-
icons/AppIcon72x72.png">

<!--For non-Retina iPhone, iPod Touch, and Android 2.1+ devices:-->

<link rel="apple-touch-icon-precomposed" href="img/touch-icons/apple-
touch-icon-precomposed.png">

Bestehende To-dos laden

Die Liste mit allen bestehenden To-dos wird aus dem Local Storage geladen, nach
Datum sortiert und in den DOM eingehangt.

// NEW TODO LIST
// Load todo list

orderList = localStorage.getItem( 'todo-orders');
orderList = orderList ? orderList.split(',') : [];

for( var j = 0; j < orderList.length; j++) {

var storedTodos =
JSON.parse(localStorage.getItem(orderList[j]));

StoDoList[j] = new Array();

StoDoList[j][0] = orderList[]];
StoDoList[j][1l] = storedTodos.todoDate;
StoDoList[j][2] = storedTodos.todoStarttime;
StoDoList[j][3] = storedTodos.todoEndtime;
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StoDoList[j][4] = storedTodos.todoText;
StoDoList[j][5] = storedTodos.todoPoints;

var n=0, z=0, h = 0; S$hilfe = 0;

// toDoList mit bubble sort nach Datum sortieren
while (n < $toDoList.length) {

z=0;

while (z < $toDoList.length - n - 1) {

var $tmpl = new

Date($toDoList[z][1l].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, " '$3-$2-51"));

var $tmp2 = new
Date($toDoList[z+1][1].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/," '$3-$2-
$1'));:

if (Date.parse($tmpl) > Date.parse($tmp2)) {
for(h = 0; h < $toDoList[z].length; h++)

{
Shilfe = $toDoList[z][h];
StoDoList[z][h] = $toDoList[z+1][h];
StoDoList[z+1][h] = S$hilfe;
}
}
++z;
}
++n;

// todo List ins html h&ngen
for(y = 0; y < $toDoList.length; y++)
{

if($hilfe != StoDoList[y][1]) { // wenn es noch keinen eintrag

mit diesem datum gibt

// checken ob der toDo Tag heute, morgen, ibermorgen oder

gestern ist

if (new
Date($toDoList[y][1l].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, '$3-$2-
$1')).getDate() == new Date().getDate()){
ifheute = "<span class='wochentag'>Heute</span>";}

else if(new
Date($toDoList[y][1l].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, '$3-$2-
$1')).getDate() == new Date().getDate()+1){

ifheute = "<span class='wochentag'>Morgen</span>";}

else if(new
Date($toDoList[y][1l].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, '$3-$2-
$1')).getDate() == new Date().getDate()+2){

ifheute = "<span

class='wochentag'>Ubermorgen</span>";}

else if(new
Date($toDoList[y][1l].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, '$3-$2-
$1')).getDate() == new Date().getDate()-1)({

ifheute = "<span class='wochentag'>Gestern</span>";}

else if(new
Date($toDoList[y][1l].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, '$3-$2-
$1')).getDate() == new Date().getDate()-2){
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ifheute = "<span
class='wochentag'>Vorgestern</span>";}

else {
ifheute = "";}

// datum anhdngen wenn if true
SitemList.append (
"<1li id='" + S$toDoList[y][l] + "' class='date'>"
+ dayNames[ (new
Date($toDoList[y][1l].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, '$3-$2-
$1'))).getDay() 1|
+ ", "
+ new
Date($toDoList[y][1l].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, '$3-$2-
$1')).getDate()

§on, o
+ monthNames|[ (new

Date($toDoList[y][1l].replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, '$3-$2-
$1'))).getMonth() ]

+ ifheute
+ ll</li>ll

)i

// todo Element anh&dngen
SitemList.append (
"<1li id="'" + S$toDoList[y][0] + "' class='todo'>"

+ "<div class='small-3 columns time'><span
class='startTime'>"

+ $toDoList[y][2]

"</span> <span class='endTime'>"
StoDoList[y][3]

"</span></div>"

"<div class='small-6 columns todoInList'>"
StoDoList[y][4]

"</div>"

+ 4+ + + + o+

+ "<div class='small-3 columns deleteButton'><button ty-
pe='button' class='points-button overview'>"

+ $toDoList[y][5]

+ "</button></div></1i>"
)i
Shilfe = $toDoList([y][1l];

Spielereingaben zu Individualisierung des Avatars

Die Userdaten werden aus dem Local Storage geholt und im DOM entsprechend
geédndert.

// die Spielereingaben von localstorage holen und ins html einfiigen

var playername = localStorage.getItem('playersName');
var playerposition = localStorage.getItem( 'playersPosition');
var playercolor = localStorage.getItem('playersColor');
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if (playername) {
$('#playername').attr('value',playername);
$('#spielerrolle').val(playerposition);
$('#trikotfarbe').val(playercolor);
$('#player').html (playername);
S ('#position').html(playerposition);

// attribute je nach Spielerposition &ndern, change skills
if (playerposition == "Torwart") {
$('#skills-1").html('Abstoss');
$('#skills-2").html( 'Sprungkraft');
$('#skills-3').html( 'Reaktionen');

}

if (playerposition == "Spielgestalter") {
$('#skills-1').html( 'Passgenauigkeit');
$('#skills-2").html('Ballsicherheit');
$('#skills-3').html('Torgefahr');

}

if (playerposition == "Abwehrchef") {
$('#skills-1").html('Stéarke');
S$('#skills-2").html('Aggressivitat');
$('#skills-3"').html('Kopfball');

}

// Trikotfarbe Jje nach Spielereingabe &ndern
if (playercolor == "Rot") {
$S('path[£il11="#8FB224"]').each(function() {
$(this).css("£fi1l", "#cb3737");
})i
S$S('path[£il1="#668019"]"').each(function() {
$S(this).css("£i11", "#982d2d");
})i

Publish-Subscribe von neu erstellten To-dos

// SUBSCRIBERS

// todo
$.subscribe('/add/', function() {
if (SnewTodo.val() !== "") {

// die values vom formular nehmen und als objekt in local-
storage speichern

var S$newPoints = $('.active');

var todoObject = {
'todoText': $newTodo.val(),
'todoDate': $newDate.mobiscroll('getInst').val,

'todoStarttime': $newStartti-
me.mobiscroll('getInst').val,

'todoEndtime': $newEndtime.mobiscroll('getInst').val,
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'todoPoints': $newPoints.val()

}i

localStorage.setItem( 'todo-' + i,
JSON.stringify(todoObject));

// Set the to-do max counter so on page refresh it keeps

going up instead of reset

localStorage.setItem( 'todo-counter', 1i);

var newTodoObject = JSON.parse(localStorage.getItem("todo-

Tt 1))

SitemList.append (

"<1i id='todo-" + i + "' class='todo' sty-
le='visibility: hidden'>"

+ "<div class='small-3 columns time'><span
class='startTime'>"
newTodoObject.todoStarttime
"</span> <span class='endTime'>"
newTodoObject.todoEndtime
"</span></div>"
"<div class='small-7 columns todoInList'>"
newTodoObject.todoText
"</div>"

+ + + + + + o+ o+

"<div class='small-2 columns deleteButton'><a
href="'#'><button type='button' class='points-button overview'>"

+ newTodoObject.todoPoints

+ "</button></a></div></1i>"

)i
$.publish('/regenerate-list/', []);

// Input field wieder zuriicksetzen

SnewTodo.val("");

it++;

location.reload(true); // page refresh - damit bubble
ausgefiithrt wird

}
})i

// PUBLISHERS
// Add todo
Sform.submit (function(e) {
e.preventDefault();
$.publish('/add/', [1);
})i

sort
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Mobiscroll Date- und Timepicker

Der Datepicker wird beim Klick auf den Link mit der ID=“datepicker* geotffnet, der
Timepicker beim Klick auf den Link mit der ID="timepicker_start“. Wenn die Use-
rinnen die Zeit gewdhlt haben wird anschliekend der Timepicker mit der
ID="timepicker_end*“ gedffnet.

// MOBISCROLL
// mobiscroll Date
var now = new Date();

var dayNames = [ "Sonntag", "Montag", "Dienstag", "Mittwoch", "Don-
nerstag", "Freitag", "Samstag" ];

$("#datepicker").mobiscroll().date(); // Shorthand for: $("#scrol-
ler") . .mobiscroll({ preset: 'date' });

$( '#datepicker').mobiscroll('option', {
lang: 'de’,
theme: 'android-ics light',
display: 'bottom',
setText: 'Speichern’,
showLabel: true,
headerText: function (valueText) {
JSON.stringify(valueText);

var day = dayNames|[ (new
Date(valueText.replace(/(\d{2})\.(\d{2})\.(\d{4})/, '$3-$2-
$1'))).getDay() I;

return day + ", + valueText;
o
dayText: 'Tag’,
monthText: 'Monat',
yearText: 'Jahr',
dateFormat: 'dd.mm.yy',

dateOrder: 'MMddyy', // 'ddMMyy' funktioniert nicht mit default va-
lue!

minDate: new Date(now.getFullYear(), now.getMonth(), now.getDate()),

maxDate: new Date(now.getFullYear()+2, now.getMonth(),
now.getDate()),

onSelect: function (valueText, inst) {

$( ".spezifikationen #datepicker span" ).replaceWith( "<span
class='datepicker-value'>" + valueText + "</span>" );

}
})i

// mobiscroll Time

var hours = now.getHours();

var minutes = now.getMinutes();

var fullHour = JSON.stringify(hours) + ':' + '00'; // ganze Stunde

$('#timepicker start').mobiscroll().time();
$('#timepicker start').mobiscroll('setValue','11:00');

// default und fullHour geht nicht weil sonst um 13:00 01:00 steht
(AM/PM)

$('#timepicker start').mobiscroll( 'option', {

lang: 'de’,
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theme: 'android-ics light',

display: 'bottom',

setText: 'Speichern’,

showLabel: true,

headerText: 'AnstoB — ' + '{value}',
hourText: 'Stunden',

minuteText: 'Minuten’',

timeFormat: 'HH:ii',

timeWheels: 'HHii',

stepMinute: 5,

onSelect: function (valueText, inst) {

$( "#start" ).replaceWith( "<span id='start'
class='timepicker starttime'>" + valueText + "</span>"

$('#timepicker end').mobiscroll('show');

$('#timepicker end').mobiscroll('setValue',JSON.stringify(parselInt(val

ueText)+1));
}
})i

$('#timepicker end').mobiscroll().time();
$('#timepicker end').mobiscroll('option', {

lang: 'de’,

theme: 'android-ics light',

setText: 'Speichern’,

display: 'bottom',

showLabel: true,

headerText: 'Abpfiff — ' + '{value}',

hourText: 'Stunden',

minuteText: 'Minuten’',

timeFormat: 'HH:ii',

timeWheels: 'HHii',

stepMinute: 5,

onSelect: function (valueText, inst) {

$( "#timepicker end" ).replaceWith( "<span id='timepicker_ end'

class="timepicker endtime'>" + valueText + "</span>" );

}
})i

Einbindung der Manifest-Datei in die HTML-Files

Dieser Schritt muss in jeder einzelnen HTML-Datei gemacht werden, damit eine

Offline-Fahigkeit der Web-App garantiert wird.

<!doctype html>
<html class="no-js" lang="de" manifest="app.manifest">
<head>
<meta charset="utf-8" />
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Inhalt der Manifest-Datei

Die Manifest-Datei app.manifest enthalt eine URL-Liste mit allen Dateien, aus de-
nen die Web-App besteht. Alle URLs, die unter der Uberschrift CACHE: stehen,
werden in den Anwendungscache gespeichert. Das Symbol * wird dazu benétigt,
dass die Web-App auch Ressourcen aus dem Internet beziehen kann. In diesem
Fall werden die Schriften von Typekit geladen.

CACHE MANIFEST
# Version: 1.0

CACHE:

index.html

fortschritt.html

karriere.html

preise.html

css/main.css

css/foundation.css

css/foundation.min.css

css/normalize.css
css/fontface/brandon_bld-webfont.eot
css/fontface/brandon_bld-webfont.svg
css/fontface/brandon_bld-webfont.ttf
css/fontface/brandon_bld-webfont.woff
css/fontface/brandon_reg-webfont.eot
css/fontface/brandon_reg-webfont.svg
css/fontface/brandon_reg-webfont.ttf
css/fontface/brandon_reg-webfont.woff
css/fontface/caflischscript-bold-webfont.eot
css/fontface/caflischscript-bold-webfont.svg
css/fontface/caflischscript-bold-webfont.ttf
css/fontface/caflischscript-bold-webfont.woff
css/fontface/caflischscript-regular-webfont.eot
css/fontface/caflischscript-regular-webfont.svg
css/fontface/caflischscript-regular-webfont.ttf
css/fontface/caflischscript-regular-webfont.woff
img/icons/anstoss.svg

img/icons/edit.svg

img/icons/elfmeter.svg
img/icons/fortschritt.svg
img/icons/fortschritta.svg
img/icons/karriere.svg

img/icons/karrierea.svg
img/icons/meisterschaft.svg
img/icons/meisterschafta.svg
img/icons/preise.svg

img/icons/preisea.svg
img/icons/schnelligkeit.svg
img/icons/spieltag.svg
img/icons/wiederholung.svg

img/touch-icons/AppIcon72x72.png
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img/touch-icons/AppIcon76x76
img/touch-icons/AppIconll4xl
img/touch-icons/AppIconl20x1l
img/touch-icons/AppIconl44xl
img/touch-icons/AppIconl52x1

.png
14 .png
20.png
44 .png
52.png

img/touch-icons/apple-touch-icon-precomposed.png

img/touch-icons/favicon.ico
js/storage.js

js/main.Jjs

js/pubsub. js

js/links.js
js/foundation.min. js
js/updatecache. js
js/foundation/foundation.abi
js/foundation/foundation.acc
js/foundation/foundation.ale
js/foundation/foundation.cle
js/foundation/foundation.dro

js/foundation/foundation.equ

de.js
ordion.js
rt.js
aring.js
pdown. js

alizer.js

js/foundation/foundation.interchange.js

js/foundation/foundation. joy
js/foundation/foundation. js

js/foundation/foundation.mag
js/foundation/foundation.off

js/foundation/foundation.orb

ride.js

ellan.js
canvas.js
it.js

js/foundation/foundation.reveal.js

js/foundation/foundation.tab
js/foundation/foundation.too

js/foundation/foundation.top

js/mobiscroll/css/mobiscroll.
js/mobiscroll/css/mobiscroll.
js/mobiscroll/css/mobiscroll.
js/mobiscroll/css/mobiscroll.
js/mobiscroll/css/mobiscroll.
js/mobiscroll/css/mobiscroll.
js/mobiscroll/css/mobiscroll.
js/mobiscroll/css/mobiscroll.

js/mobiscroll/css/mobiscroll.

js/mobiscroll/css/wp_icons.p

js/mobiscroll/css/wp_icons_1

.Jjs
ltip.js
bar.js
animatio
scroller
scroller
scroller
scroller
scroller
scroller
scroller
scroller
ng
ight.png

n.css
.android-ics.css
.android.css
.Ccss

.ios.css
.ios7.css
.jgm.css
.sense-ui.css

.Wp.CSS

js/mobiscroll/js/il8n/mobiscroll.il8n.de.js

js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.
js/mobiscroll/js/mobiscroll.

js/mobiscroll/js/mobiscroll.

appframework. js

core.js

datetime.
jgmwidget
list.js

scroller.
scroller.
scroller.
scroller.
scroller.
scroller.

select.js

js
.Jjs

android-ics.js
android. js
ios.js

jam.js

js

wp.Jjs
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js/mobiscroll/js/mobiscroll.zepto.js
js/mobiscroll/mobiscroll.datetime.jquery.json
js/mobiscroll/mobiscroll.imageandtext.jquery.json
js/mobiscroll/mobiscroll.select.jquery.json
js/mobiscroll/mobiscroll.treelist.jquery.json
js/vendor/fastclick.js
js/vendor/jquery.cookie.js
js/vendor/jquery.js
js/vendor/jquery.mobile.touchevents.js
js/vendor/modernizr.js
js/vendor/placeholder. js

NETWORK :

*

JavaScript-Datei flir das Cache-Update

Das JavaScript-File updatecache,js enthélt die Funktion, die die Userlnnen dar-
Uber benachrichtigt, dass eine neue Version der Manifest-Datei verfiigbar ist.
Wenn die Userlnnen das Confirm-Fenster bestatigen, wird die Seite aktualisiert
und das Update somit sichtbar.

// Check if a new cache is available on page load.

window.addEventListener('load', function(e) {

window.applicationCache.addEventListener ('updateready', function(e) {
if (window.applicationCache.status ==
window.applicationCache.UPDATEREADY) {
// Browser downloaded a new app cache.
// Swap it in and reload the page to get the new hotness.
window.applicationCache.swapCache();

if (confirm('Es ist eine neue Version verfiigbar. Aktualisie-
ren?')) {

window.location.reload();

}
} else {
// Manifest didn't changed. Nothing new to server.
}
}, false);

}, false);

reveal-modal und Rastersystem von Foundation

Das modale Dialogfenster von Foundation (reveal-modal) wird beim Klick des
Links mit dem Attribut data-reveal-id=“newtask” geotffnet.

<div class="row header">
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<hl>Meisterschaft</hl1>
<a title="add new task" href="#" data-reveal-id="newtask" data-
reveal> +</a>

</div>

<div id="newtask" class="reveal-modal" data-reveal>
<form id="todo-form" type="post">
<div class="row">

<div class="small-8 columns">

Login
Die Usereingabe wird mit einem Array verglichen. Bei korrekter Ubereinstimmung
von Username und Passwort wird ein neues reveal-modal geoffnet.

// check eltern userid & password

function validate() {
var un = document.myform.username.value;
var pw = document.myform.pword.value;

var valid = false;

var unArray = ["eltern", "Eltern", "admin", "Admin"]; // as many as
you like - no comma after final entry
var pwArray = ["1234", "1234", "admin", "admin"]; // the correspon-

ding passwords;

for (var i=0; i <unArray.length; i++) {
if ((un == unArray[i]) && (pw == pwArray[i])) {

valid = true;

break;
}
}
if (valid) {
$('#editrewards').foundation( 'reveal', 'open');
un = "";
pw = "";
return false;
}
else {
alert ("Falsche Kombination aus Benutzername und Passwort.");
un = "";
pw = "";
return false;
}
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Einblenden des Tooltips

* index.html:  ,Drticke + flir deine erste Herausforderung!*
* preise.ntml: ,Driicke hier um die Belohnungen festzulegen!*

// TOOLTIPS

// wenn es noch keine todo eintrédge gibt zeige einen hint

var todos = localStorage.getItem('todo-orders');
if ( !todos || todos == "") {

S('#hint').show();
}

// wenn es noch keine belohnungen gibt zeige einen hint
var rewards = localStorage.getItem('reward-2');

if ( !rewards ) {
$('#reward-hint').show();
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