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Zusammenfassung

Basierend auf der prekdren Pflegesituation fir Menschen mit Demenz (MmD) ist es notwendig
neuartige Losungskonzepte zu entwickeln. MmD zeigen im Krankheitsverlauf Verwirrung,
Orientierungslosigkeit, Fehleinschdtzung von Risiken oder unkontrolliertes Wanderverhalten. Durch
den technologischen Fortschritt ist es moglich geeignete Helfer (Crowd Worker) zu einem Helfernetz
(Participatory Sensing) zu verbinden, damit im Notfall geholfen werden kann. Diese Arbeit betrachtet
den Einsatz von Anreizmechanismen wie Gamification in diesen Helfernetzen auf Basis einer
Literatur- und Marktanalyse und leitet Anforderungen fur die Einbindung neuer Helfer und ihre
Langzeitmotivation ab.

1  Einleitung

Die Pflegesituation in Deutschland wird schon heute als prekar beschrieben (Geyer 2015).
Dies wird sich in den néchsten Jahren durch die steigende Anzahl von Menschen mit
Demenz (MmD) noch verstarken. International steigt die Zahl von MmD von 65 Mio. im
Jahr 2030 auf 115 Mio. im Jahr 2050 (Prince 2015, Ferri 2005). Kognitive Stérungen &ufiern
sich mit Veranderungen wie fehlender Orientierung zur eigenen Person, zur sozialen
Umwelt, zur Zeit und zur Raumlichkeit und in Gestalt von Verwirrung,
Orientierungslosigkeit,  Fehleinschdtzung  von  Risiken  oder  unkontrolliertem
Wanderverhalten (siehe z.B. Hewer 2004, Cossa 1995).

Diesen Herausforderungen kann nicht mit klassischen Angeboten der Pflege begegnet
werden. Es bedarf neuartiger Losungen die es erlauben MmD in ihrem sozialen Umfeld zu
unterstitzen und eine Alltagsorientierung zu geben. Es bedarf eines Helfernetzes, welches
sich nach eigenen Ressourcen und Fahigkeiten dynamisch einbringen kann, um die MmD im
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Falle eines Notfalls zu unterstiitzen. Paticipatory Sensings (PS) (Restuccia 2015) ist die
technische Umsetzung eines solchen Helfernetzes mit Hilfe von Apps und Smartphones.
Aufgaben werden zwischen den einzelnen Helfer verteilt, notwendige Informationen
gesammelt und der einzelne Helfer gleichzeitig entlastet (Zentek 2016).

Durch die Verteilung der Aufgaben (ber das Helfernetz stellen sich die Herausforderungen,
den richtigen Beteiligten in das Netz zu integrieren, um die Funktionsféhigkeit des PS-
Netzes im Notfall zu garantieren und auf lange Zeit an das Helfernetz zu binden. Neuartige
Ideen der Gamification zeigen sich hier als vielversprechend, da sie aufbauend auf
Personlichkeitsprofielen und Personlichkeitstypen Anreizmechanismen bieten, die sich
langfristig beteiligen (Ferro 2013).

Diese Arbeit untersucht, welche verschiedenen Anreizmechanismen fur Crowd Worker
bereits heute in Helfernetzen (PS) umgesetzt werden und welche speziellen Anforderungen
sich fur das Helfernetz im Umgang mit MmD stellen.

2 Konzept und Durchfiihrung

Mit Hilfe einer Literatur- und Marktanalyse wird der aktuelle Stand von Anreizmechanismen
in PS untersucht und auf die speziellen Anforderungen des Helfernetzes fur MmD validiert.

Die Literaturanalyse startet bei der Basisliteratur zum Thema PS (z.B. Burk 2006,
Restuccia 2015, Hui2015) und erarbeitet ber Schlisselworte (z.B. particapatory sensing,
incentive schemes, personality typs, gamification) einen Uberblick zum Thema.

Fir die Markanalyse wurden auf Basis der Literatur 19 Kriterien® definiert und mit 11
Stammdaten® erganzt, die es erlauben die aktuelle Marksituation zu untersuchen. Hierzu
wurde der Google Play Store sowie der Apple iTunes Store in folgenden Schritten
durchsucht: (1) Suche nach Apps mit dem Schlisselworten aus der Literaturanalyse (2)
Bewertung der Relevanz der Apps beziiglich PS anhand des Titels und der Beschreibung (3)
Erfassen der App-Stammdaten (4) Bewertung der Relevanz der App fir den Einsatz in einem
Helfernetz fir MmD (5) Installation, Verwendung und Bewertung der Apps beziglich der
Kriterien.

! Anmeldung, Initiale Registrierung, Motivationsmechanismen, Definierte Prozesse, Zentrale/ Leitstelle,
Kommunikationswege, Kommunikationsart, Einbindung von externen Gerdten, Sensor-Umfang, Zielgruppe,
Weiterfuhrende Informationen, Weiterfuhrende Organisationsstrukturen, Aktive Nutzer, Datenschutz,
Chatfunktion, Eventplaner, Kontaktverwaltung, App-Mehrwert, Kommentare

2 Name, Urheber, Web-Adresse, App-Store Bewertung, Letzte Aktualisierung, Anzahl von Installationen, Platform,
Kosten, In-App Kéufe, Abonnement-Kosten, Relevanz, Werbefreiheit



Analyse von Gamification Anreizmechanismen fiir Crowd Worker in Participatory Sensing 3

3 Ergebnisse und Diskussion

Die Literaturanalyse zeigt, dass im Bereich der PS bereits Arbeiten zu verschiedenen
Anreizmechanismen (Krontiris et al. 2012, Reddy et al. 2010) bestehen, sie aber nur implizit
auf der Verwendung von Gamification Methoden beruhen. Die Ergebnisse lassen sich in drei
Bereiche unterteilen, die miteinander zu betrachten sind. Allen drei Bereichen sind
grundlegende Arten der intrinsischen und extrinsischen Motivation (z.B. Ryan et al. 2000)
gemein.

Anreizschemata: Diese motivieren Personen zu handeln und werden in positive und negative
Anreize aufgeteilt. Eine weitere gangige Klassifikation teilt in Remunerative, Moral, Natural
und Coercive [2, 4].

Personlichkeitstypen: Sie gehen zuriick auf Allport (1937) und Cattell (1970), welche
fundamentale, konzeptionelle Personlichkeitseinheiten definierten. Die einzelne Person ist
nach Allport und Cattell immer eine Kombination dieser Einheiten. Heutzutage finden
Weiterentwicklungen Anwendung in verschiedenen Tests (z.B. big5, MBTI).

Spielertypen sind die interessantesten Kandidaten fur die Einteilung von Anreizmechanismen
durch Gamification, aber nicht fundiert erforscht. Oft werden sie aus Spielen abgeleitet
(Caillois 1961, Fullerton et al. 2014). Die bekannteste Einteilung von Bartle (1996) listet
eine Unterteilung in folgende Spielertypen: Achiever, Explorer, Socializer und Killer.

In der Marktanalyse stellen sich nach der ersten Sichtung 21 Apps als potenzielle
Kandidaten dar. Von ihnen konnten 13 (vgl. Tabelle 1) weiteruntersucht werden, da sie den
Anforderungen des Helfernetzes flir MmD entsprechen (Relevanz 1 oder 2; Relevanz 3
wurde nicht weiter untersucht: ASB-Helfer-App, Connect & Care, Crowd Tasking, Crowd
Update, Pod Trackers, Trackimo GPS for child pet car, Tractive GPS Tierortung, VVolunteer
Connection).

Sechs der weiter untersuchten Kandidaten ergaben bei der Analyse der Kriterien, dass
Motivationsmechanismen entsprechend Kapitel 3.1 eingesetzt wurden, die Uber eine reine
intrinsische Motivation zu helfen hinausgehen. Im néchsten Schritt der Auswertung werden
die gefundenen Apps bezlglich ihrer Kriterien den verschiedenen Motivationsmechanismen
(vgl. Kapitel 3.1) zugeordnet und Empfehlungen fur ein Helfernetz fir MmD abgeleitet.

App-Name Relevanz | Motivationsmechanismen
Alert-360 1 Ja
Angelcare 1 Ja
Care Buddy 2 Nein
Emergency Button 1 Nein
EmergenSee - Personal Safety 1 Ja
enCourage - die Notfall App 1 Ja
Familien Ortung & Messaging 1 Ja
GoodSAM (*) 1 Ja
InstantHelp 1 Nein
Medicgeo (*) 2 Nein
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Mobile Retter 1 Nein
MyAreas 1 Nein
SoftAngel 1 Nein

Tabelle 1: Ubersicht der untersuchten Apps (Relevanz fiir das Helfernetz, Motivationsmechanismen vorhanden).
(*) Dieser Dienst besteht aus zwei Apps: Controller/ Tracker;. Alerter/ Responder
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