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Zusammenfassung

In diesem Beitrag wird ein VVorgehensmodell fiir einen nutzerzentrierten Gameful Design Prozess mit
dem Ziel, spielerische Softwareanwendungen fiir den unternehmerischen Kontext zu entwickeln, vor-
gestellt. Das neunstufige Modell ist iterativ aufgebaut und kombiniert Elemente klassischer Software-
entwicklungsprozesse mit Game Design und nutzerzentriertem Vorgehen. Es wurde anhand eines
realen Anwendungsfalls aus der Wirtschaft explorativ entwickelt. Aufgrund der gesammelten Erfah-
rungen in der Anwendung, werden Empfehlungen zur Methodenwahl ausgesprochen. Eine Beschrénk-
ung auf diese Methoden ist jedoch nicht intendiert, um Raum fiir persdnliche Praferenzen des Entwick-
lerteams und spezifische Anforderungen des jeweils betrachteten Anwendungsfalls zu gewéhrleisten.

1 Gamification und Gameful Design

Das Konzept der Gamification wird kontrovers diskutiert. Wahrend Beflirworter die ldee als
Maoglichkeit verstehen Engagement und Problemldseverhalten der Nutzer zu verbessern
(Zichermann & Cunningham 2011; Werbach & Hunter 2012), wird eben dieser persuasive
Charakter (Bogost 2011; Robertson 2010) und ein unzureichendes Design vieler
Anwendungen kritisiert (Hamari et al. 2014). Die héufig zitierte aber auch recht offene
Definition von Deterding et al. (2011) beschreibt das VVorgehen als den Einsatz von Game
Design Elementen im Nicht-Spiele-Kontext. Einzelne oder kombinierte Spielelemente
werden hier im Gegensatz zu ,,vollstindigen Spielen als Eigenschaft von Gamification-
Anwendungen definiert. Der akademischen Definition grundsatzlich folgend, verwenden die
Autoren dieses Beitrags im Folgenden den Begriff des Gameful Design, den Deterding und
Kollegen vorgeschlagen haben sowie der erweiterten Definition von Nicholson (2012), wel-
che die Beriicksichtigung der Bedirfnisse des Nutzers stark betont. Es wird ein VVorgehens-
modell fur die Entwicklung von Gameful Design im Unternehmenskontext vorgestellt, das
die geschaftlichen Ziele eines Vorhabens berlcksichtigt und in seiner Ausgestaltung Pro-
zesse des Software Engineering, User Centered Design und Game Design miteinander
kombiniert.
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Fir die Realisierung von Gamification-Anwendungen existieren bereits zahlreiche Losungs-
vorschldge. Softwareservices, welche Nutzerverhalten aufzeichnen und gewolltes Verhalten
meist durch virtuelle Belohnungen fordern, werden von Agenturen wie Badgeville' neben
ihren Realisierungsservices angeboten und bieten in der Regel eine einfache Implemen-
tierung und groBe Offenheit gegeniiber einer Vielzahl an (Web)Services. Werbach und
Hunter (2012) schlagen einen flinftstufigen Prozess zum ,,Motivationsdesign® vor, welcher
nach der Definition der Geschaftsziele das Zielverhalten der Nutzer und den Nutzer selbst
beschreibt. Der recht grob strukturierte Vorschlag lasst jedoch eine detaillierte Ausgestaltung
der Schritte vermissen und hinterldsst den Eindruck einer recht oberflachlichen Betrachtung
eines beeinflussbaren Nutzers. Kumar und Herger (2013) kehren diese Betrachtung um und
stellen in ihrem Modell den Nutzer in den Mittelpunkt. Kreisformig werden Aspekte eines
Gamification-Vorhabens im Unternehmenskontext zueinander in Beziehung gesetzt und
erlautert und bieten somit Grundlage fiir die Entwicklung eines Vorgehens. Mit Octalysis
schlagt Chou (2014) ein Gamification-Framework vor, das den Fokus auf motivationale
Aspekte legt. Er unterscheidet zwischen acht grundlegenden menschlichen Antrieben, die im
Rahmen von Gameful Design genutzt werden kdnnen und ordnet diesen Designempfehlung-
en (Game Mechanics) zu. Das Framework erlaubt in diesem Rahmen die Analyse
bestehender Anwendungen und unterstutzt bei der Auswahl von Spielmechaniken. Eine kon-
krete Unterstiitzung im Designprozess bietet das Gamification Model Canvas (Jilménez
2014) mit dem dazugehérigen Toolkit? durch eine Reihe von Handlungsanweisungen und
Hilfestellungen. Es adaptiert das Business Model Canvas (Osterwalder & Pigneur 2011) und
kombiniert es mit dem MDA-Framework (Hunicke et al. 2004). Das Toolkit ist in Form
eines Brettspiels umgesetzt, das mit konkreten Fragen und Anweisungen durch den Design-
prozess leitet. Der Fokus liegt bei diesem Modell auf der Ideengenerierung unter Beriick-
sichtigung wirtschaftlicher Aspekte, l&sst jedoch Fragen der softwaretechnischen Umsetzung
aufen vor.

Die existierenden Ansétze bieten Hilfestellung in der Erfassung der Thematik Gamification
oder punktuelle Unterstiitzung in einem Entwicklungsprozess. Der Komplexitat einer ge-
wiinschten Motivations- oder gar Verhaltensanderung auf Seiten des Nutzers und seiner Ein-
bindung in den Kontext wird jedoch haufig wenig Rechnung getragen. Fragen der Umsetz-
barkeit sind nicht betrachtet oder lassen eine wissenschaftliche fundierte Grundlage ver-
missen. Eine Vielzahl nicht erfolgreicher Beispiele verdeutlicht die Notwendigkeit fur eine
umfassende Methodik zur Unterstiitzung von Design und Evaluation von Gamification-
Anwendungen (Hamari et al. 2014). Das hier vorgeschlagene, neunstufige Vorgehensmodell
zielt darauf ab, individuelle Gamification-Applikationen fir das Unternehmensumfeld zu
entwickeln und verwendet dazu einen multidisziplindren, nutzerzentrierten Ansatz.

1 .
badgeville.com
2 http://www.gameonlab.com/toolkit/
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2 Das Vorgehensmodell

Grundlage des Modells bildet ein Softwareentwicklungsprozess, bestehend aus Anfor-
derungsanalyse, Konzept, Implementierung und Evaluation. Die ersten beiden der insgesamt
neun Stufen werden einmalig durchlaufen, wéhrend alle anderen iterativ angelegt sind. Jede
Stufe ist in sich abgeschlossen und in Bezug auf Anwendungsfall und Kontext individuell
ausgestaltet. Werkzeuge und Methoden, wie z. B. im Kreativprozess beschrieben, kénnen
und sollten variieren, um Unternehmen, Stakeholdern und Anwendungsfall gerecht zu
werden. Nachfolgend werden daher das Rahmenwerk und Best Practices vorgestellt.
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Abbildung 1: Vorgehensmodell zur Entwicklung von Gameful Design im Unternehmenskontext

Stakeholder- und Zielanalyse

Im ersten Schritt werden die Stakeholder der zu entwickelnden Ldsung identifiziert und ihre
Ziele analysiert. Haufig definiert die Managementebene zundchst einen Geschéftsprozess.
Die Mitarbeiter sind die primaren Nutzer. Die definierten Ziele und Lésungen kénnen 6ko-
nomischer, sozialer oder anderer Natur sein und sind in der Regel explizit/bewusst und damit
leicht auszudriicken. Folglich kénnen fir die Erhebung kontextuelle Interviews oder
Fragebogen mit direkten Fragen eingesetzt werden. Dabei ist darauf zu achten, dass die
formulierten Ziele nicht nur SMART gemal (Doran 1981) sind, sondern auch einen
angemessenen Detailgrad besitzen. Dieser kann von Fall zu Fall variieren und muss daher im
Einzelfall mit Blick auf die folgenden Prozessschritte bestimmt werden. Er sollte jedoch
spezifisch genug gewahlt sein, um Uber basale, Ubergeordnete Unternehmensziele hinaus-
zugehen, gleichzeitig jedoch noch Raum flr Kreativitét in der Losungsfindung lassen.

Anders als bei den Zielen des Managements konnen Mitarbeiterziele explizit oder implizit
sein. Das hat zur Folge, dass einige der Nutzerbedirfnisse und -ziele untersucht werden kon-
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nen, indem sie direkt in Interviews oder Fokusgruppen erfragt werden. Fir die impliziten
Ziele und Bedrfnisse sind hingegen psychologische Fragebdgen passende Instrumente. Im
Zuge der Erhebung der Nutzerziele werden auBerdem Informationen Uber den Arbeits-
kontext, die Unternehmenskultur und die sozialen Beziehungen innerhalb des Unternehmens
gesammelt, welche in weiteren Schritten des Prozesses relevant werden. Dariiber hinaus em-
pfehlen wir zur Erhebung erster, fir den spielerischen Anteil relevanter Aspekte den Frage-
bogen BrainHex®, der auf dem Player Satisfaction Model von (Nacke et al. 2011) beruht und
sieben unterschiedliche Spieler-Archetypen unterscheidet. Deren Auspragung und Deutung
erlaubt Hinweise auf die Motivationen und Vorlieben, die in einer Gameful Design
Anwendung angesprochen werden kénnten, wie Orji et al. (2013) zeigen konnten.

Analyse derzeitiger Lésungen zur Zielerreichung

Aufbauend auf den Erhebungen in Schritt 1 sollen nun die Fragen beantwortet werden: ,,Was
unternechmen die Stakeholder aktuell um ihre Ziele zu erreichen? und ,,Was wiirden sie
gerne tun?* Dazu werden narrative, szenarioartige Beschreibungen der aktuellen Aktivitdten
der Nutzer erstellt. Dabei liegt ein spezieller Fokus auf den Wegen und Mdglichkeiten, die
die Unternehmensfuhrung aktuell bereitstellt oder vorgibt, um ihre Ziele zu erreichen.
Abhéngig vom konkreten Anwendungsfall werden addquate Modellierungsmethoden wie
beispielsweise die Hierarchische Aufgabenanalyse, Use Case Diagramme, Aktivitatsdia-
gramme oder Szenarios gewahlt. Das Ziel des Prozesses ist es, einen strukturierten Uberblick
Uber die Aktivitdten beider Seiten zu erhalten, die den Ausgangspunkt fur die Entwicklung
des Gameful Design darstellen. Das Verfahren offenbart auch die bisherigen Probleme in der
Zielerreichung. Die Schritte Stakeholder- und Zielanalyse sowie die Analyse derzeitiger
Losungen werden nur einmalig zu Beginn des Entwicklungsprozesses durchgefiihrt, wéhrend
die folgenden Schritte iterativ angelegt sind.

Analyse der Zieldifferenzen und der Schwéchen der aktuellen Ldsung

Auf der Basis der Zieldefinitionen, Szenarios und Modellierungen werden die Unterschiede
zwischen den Management- und Mitarbeiterzielen systematisch herausgearbeitet. Hierzu
wird zusammengefasst und die relevantesten Ziele identifiziert und aufgelistet. Eine Ge-
wichtung kann zum Beispiel anhand der Haufigkeit der Nennung, expliziter Priorisierung
durch die Stakeholder oder der Bedeutung fur die fokussierte Aufgabe stattfinden. An-
schlielend werden die Ziele der verschiedenen Stakeholdergruppen miteinander und mit dem
aktuellen Status vergleichen. Mdgliche Darstellungsweisen und Strukturierungsmechanismen
sind die Einordnung in ein Diagramm oder eine Matrix oder eine rein textuelle Gegen-
Uberstellung.

Entscheidung Uber die Gewichtung der verschiedenen Wege zur Zielerreichung

Das Modell definiert drei Wege zur Zielerreichung, bei denen die Ziele aller beteiligten
Stakeholder berucksichtigt werden:

3 http://blog.brainhex.com/
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1. Nutzer-Sensibilisierung: Die Sensibilisierung der Nutzer fur die Ziele der
Unternehmensfihrung mit der Intention, Commitment und erhdhte Zielakzeptanz zu
erreichen. Dies bedeutet die Anndherung an die Ziele des Managements.

2. Nutzer-Orientierung: Die Nutzerorientierung sucht eine starkere Anndherung der
Losung an die Ziele der Mitarbeiter. Ein Vorgehen, das in Loyalitatsfragen sinnvoll
sein kann.

3. Anreicherung: Bei diesem dritten Weg wird versucht Ziele beider Gruppen soweit
wie mdglich in Deckung zu bringen. Fir nicht vereinbare Ziele werden zusatzliche,
artifizielle (spielerische) Ziele hinzugefugt, die deren Ursprungsziele subsummier-
en. Beide Stakeholdergruppen sollen durch Verfolgen des zusatzlichen Ziels eine
gemeinsame Basis erhalten.

Nutzerbediirfnisse . -
und -ziele
(b)

Unternehmens-
Abbildung 2: Zielerreichung durch a) Nutzer-Sensibilisierung, b) Nutzer-Orientierung, c) Anreicherung

zusétzliches Ziel

ziele

(a) (c)

In der Praxis ist eine Kombination dieser drei Wege Ublich. Die Gewichtung findet in einem
informellen Prozess unter Einbezug der vorher definierten Zielprioritdten und in Absprache
mit der Unternehmensfiihrung als Auftraggeber fir die zu entwickelnde Lésung statt.

Kreativprozess

Dieser Schritt umfasst den kreativen Prozess der Ideengenerierung, -strukturierung
und -bewertung. Er basiert auf der Aufgabendefinition und den herausgearbeiteten Zielen
und sollte in einem gemischten Team aus Designern, Technikern und Domainexperten
bestehen. Zur Vorbereitung der Kreativphase empfehlen sich Ubungen zur Aktivierung der
rechten Hemisphare wie z. B. spezielle Ubungen zur Koordination des rechten und linken
Arms. Fir die ldeensuche stehen zahlreiche Techniken zur Auswahl. Da der Fokus sich in
den verschiedenen Iterationsschritten &ndert, ist es auch empfehlenswert, die jeweils pas-
sende Methode zu wéhlen. Wir empfehlen die 6-3-5-Methode (Linsey & Becker 2011) fur
das Finden initialer spielerischer Ideen. Die fiktive Ubertragung der Aufgabenstellung in ein
Spiel-Genre kann ebenfalls Denk- und Losungsansétze hervorbringen. Die Kopfstand-
Methode (Bono 1996) wird fur Usability-Aspekte empfohlen. Mind Mapping (Buzan und
Buzan 2002) ist eine adaquate Technik zur ldeenstrukturierung. Da die Kreativtechniken
ublicherweise sehr viele Ideen hervorbringen, ist zudem eine Bewertung und Reduktion
notwendig. Hierzu dient die 6-Hite-Methode (Bono 1987). In der ersten Iteration des
Vorgehensmodells werden eine oder mehrere Grundideen entwickelt. In spéteren Iterationen
treten detailliertere Aspekte wie Storytelling, Usability etc. in den Vordergrund. Die
generierten Spielideen bilden dabei die Basis fur die Auswahl von Spielmechaniken und -
dynamiken sowie die Ausarbeitung des Storytelling im néchsten Schritt.
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Spiel-Konzeption

Die vielversprechendsten der gesammelten Ideen werden ausgewahlt und zu einem konzept-
uellen und teils technischen Spielkonzept weiterentwickelt. Dabei kann eine Orientierung an
unterschiedlichen Modellen erfolgen (z. B. Fullerton 2008; Chou 2014). Wir empfehlen
jedoch das MDA-Framework (Hunicke et al. 2004) aufgrund der starkeren Betonung des fur
Gamification wichtigen Erlebnischarakters als bei formaleren Ansétzen. Bei der Ausge-
staltung anhand eines informellen Prozesses sind die folgenden Aspekte zu beachten:

o Berucksichtigung des spezifischen Anwendungskontextes
e Berucksichtigung der Spielertypen und deren Bedirfnissen
e Berucksichtigung des Zeitfaktors (Dauer der Verwendung der Applikation)

e Integration von Game-Elementen in das Gesamterlebnis (z. B. Konzentration, Her-
ausforderung, Kontrolle, klare Ziele, Feedback, soziale Interaktion)

o Abwégung zwischen Kooperation und Wettbewerb, abhéngig von Nutzer-bedrf-
nissen, Arbeitsaufgaben, Zielen, Kultur, sozialem Umfeld, Téatigkeitsfeld etc.

Die Ergebnisse der vorausgegangenen Schritte sind besonders in der Konzeption zu beriick-
sichtigen. Neben diesen Aspekten ist es im hier dargestellten unternehmerischen Kontext
wichtig, dass die Ziele der Unternehmensfiihrung (d. h. des Auftraggebers) in der Konzept-
ionsphase ausreichend beriicksichtigt werden. In manchen Féllen kann es auch hilfreich sein,
die Nutzer mit in den Konzeptionsprozess einzubeziehen, vor allem, wenn sich bereits Klare
Meinungsfuhrer herauskristallisiert haben.

Technische Konzeption und Projektplanung

Die Spezifikation basiert auf der Spielidee und konzentriert sich auf die Software-
entwicklung. Sie beinhaltet Anforderungen fir Software-Architektur, technischen Kontext
bzw. Infrastruktur und Finanzplanung. Das Software Engineering stellt hierfur adaquate
Methoden (z. B. Scrum (Schwaber & Beedle 2002)) zur Verfugung. Abhéngig von der
gewéhlten Methode sowie der Iteration kdnnen die Ergebnisse dieses Schrittes z. B.
Dokumente mit technischen Anforderungen, Kontext-Diagramme, Sequenzdiagramme oder
ein Kostenvoranschlag sein.

Prototyping/Implementierung

Wiahrend der frihen Entwicklungsstadien steht die Prototypentwicklung unter Beriick-
sichtigung der Spezifikation im Fokus. Ziel ist es, einer Zielgruppe moglichst friih und klar
eine Vision der spateren Losung zu vermitteln, um qualifizierte Rickmeldungen zu ermdg-
lichen. In spateren Stadien wird in diesem Schritt die Applikation selbst implementiert.
Artefakte dieses Prozessschrittes konnen folglich Scribbles, Storyboards, Papier-Prototypen,
Mock-Ups, Wireframes, Code oder die fertige Applikation sein.



Ein Vorgehensmodell zur Entwicklung von Gameful Design fir Unternehmen 375

Evaluation

Sowohl die Nutzer als auch die Unternehmensfilhrung werden in die Evaluation einbezogen.
Abhéangig von der Iteration wird eine formative oder summative Evaluation durchgefiihrt.
Die zur Verfugung stehenden Methoden (empirische Evaluationen, Expertenevaluationen,
Fokusgruppen-Interviews, Labortests, Game Experience Questionnaire (lJsselsteijn et al.
2008), die GameFlow-Heuristiken (Sweetser und Wyeth 2005)) sind vielféltig aber auch
zeitaufwandig und sollten zweckgemaR eingesetzt werden.

Iterationsschleife/Prozessende

Nach der Evaluation wird in frihen Iterationsphasen mit dem Modellschritt Analyse der
Zieldifferenzen fortgefahren. Basierend auf dem aktuellen Entwicklungsstand werden die
bisherigen Prozessschritte erneut durchlaufen, um eine Verbesserung der aktuellen Lésung in
Richtung der Zieldefinition zu erreichen. Kriterien zur Beendigung eines Durchlaufs kénnen
an unten aufgefiihrten Stellen erfolgen. Generell sollte sich ein Designer immer der
Verantwortung seines Handelns und Schaffens bewusst sein. Ethische und moralische
Gesichtspunkte kénnen und sollten somit ebenfalls zu einer Ablehnung des Vorhabens
fuhren.

e Technische Konzeption und Projektplanung: Prifung der Realisierbarkeit mit
vorhandenen technischen, personellen und finanziellen Ressourcen.

e Evaluation: Eine erfolgreiche summative Evaluation beendet den Prozess und leitet
damit die Einflhrung der Losung in das Unternehmen ein.

e Analyse der Zieldifferenzen: Nicht realisierbare Zielvorstellungen oder solche, die
auf strukturellen oder strategischen Problemen im Unternehmen basieren, sollten
zundchst anderweitige Veranderungen begrinden.

3 Proof of Concept und Fazit

Das vorgeschlagene Prozessmodell wurde anhand einer Entwicklung flir das Unternehmen
Itellium GmbH validiert. Die Ausgangslage war eine geringe Motivation der Mitarbeiter zur
zeitnahen und korrekten Durchfuhrung der unternehmerischen Zeiterfassung. Nach der
Erhebung und Analyse der Stakeholder-Ziele sowie der bisherigen Losung wurden im
iterativen Teil des Prozesses fiinf Durchldufe durchgefiihrt. Das Ergebnis ist ein Software-
Prototyp, der ein fiktives Agenten-Setting umsetzt. Dabei ist die Zeiteingabe ein Element,
das zur Loésung gestellter Missionen beitragt. Durch Bildung von Teams konnten kooperative
und kompetitive Aspekte integriert werden. Die Ergebnisse der verschiedenen Evaluationen
innerhalb des Prozesses fielen positiv aus und es konnten Verbesserungen zwischen den
einzelnen Durchlaufen gezeigt werden.

Die mehrfache Anwendung des VVorgehensmodells in der Praxis erwies sich als sinnvoll und
fuhrte zu einer sinnvollen und positiv bewerteten Applikation, die im beschriebenen
Anwendungsfall die Ziele der Mitarbeiter und der Unternehmensfiihrung vereinte. Von Vor-
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teil ist die strukturierte aber gleichzeitig offene Form des Modells, wodurch ein Rahmen flr
das VVorgehen gegeben und gleichzeitig Offenheit in der Ausgestaltung beibehalten wird. Fiir
die zukinftige Nutzung sollte der Methodenkatalog jedoch noch erweitert werden. So fehlen
inshesondere noch geeignete, validierte MaRnahmen zur Erfassung von arbeitsprozess-
relevanten Motivationen und Untersuchungsmethoden wie Brainhex (Nacke et al. 2011), die
im Kontext starkere Hinweise auf spielbezogene Vorlieben erheben. Als organisatorische
Herausforderung ist die durch das Vorgehen recht umfangreiche Menge an Daten und
Ergebnissen zu beurteilen. Es empfiehlt sich zur Ubersicht eine permanente, visuelle Daten-
reprasentation zu realisieren, sowie Expertenrollen fiir die unterschiedlichen Stakeholder,
Design und technische Fachfragen im Team zu vergeben. Je nach Vorhabensgrofe ist ein
Kernteam von drei bis sechs Mitgliedern empfehlenswert. In Kombination mit der Kom-
plexitat des beschriebenen Vorgehens ergibt sich ein gewisses MaB an Mindestkosten, das
zur Realisierung eines Gameful Design erforderlich ist. Wenngleich die Ausgestaltung
einiger Prozessschritte und die Anzahl der Iterationsschritte variiert, empfehlen die Autoren
sich grundsétzlich an die Abfolge zu halten. Letztlich geht es haufig um die Umsetzung von
Projekten, die Motivation und Verhalten von zunehmend selbstverantwortlichen Mitarbeitern
in den Unternehmen positiv zu dndern sucht. Wie unter Abschnitt 1 beschrieben, sollte diese
Aufgabe nicht unterschétzt werden. Ein Erfolg hangt neben der Erfahrung und Qualitat des
Projektteams und der Umsetzung nicht zuletzt auch von der Unternehmenskultur und der
Kommunikation und Einfihrung der MalRnahme ab.
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