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Beyond Badges and Leaderboards – Playable User Stories 
zur Verbesserung des Requirements Engineering 

Axel Kalenborn1, Peter Weiland2 

Abstract: Ein zentraler Erfolgsfaktor für Softwareprojekte ist die Erhebung korrekter und möglichst 
vollständiger Anforderungen. Die Mitwirkung der Stakeholder ist dabei von großer Bedeutung. Spe-
ziell bei agilen Projekten ist der Dialog zwischen den Entwicklern und Fachanwendern essentiell. 
Zur Förderung des Engagements in diesem Dialog haben sich in den letzten Jahren Gamification-
Ansätze als erfolgversprechend herauskristallisiert und wurden bereits in verschiedenen Arbeiten 
untersucht. Allerdings kamen dabei meist einfache Belohnungsmechanismen wie Points, Badges 
oder Leaderboards zum Einsatz, komplexere Spielelemente fehlen in der Regel. In diesem Paper 
soll daher das Gaming-Element des Storytelling, das im Bereich Knowledge Management bereits 
erfolgreich eingesetzt wird, auf das Requirements Engineering in agilen Projekten übertragen wer-
den. So soll insbesondere der Product Owner bei der Spezifikation der Anforderungen unterstützt 
werden. 
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1 Einleitung und Problemstellung 

Ein zentraler Erfolgsfaktor für Softwareprojekte ist die Erhebung korrekter und möglichst 
vollständiger Anforderungen. Die Mitwirkung der Stakeholder ist dabei von großer Be-
deutung, da eine aktive Teilnahme im Prozess zu einer erhöhten Akzeptanz der Ergebnisse 
und insgesamt zu einer besseren Qualität des Gesamtsystems führt [EQM96].  

Zur Förderung des Engagements der Nutzer haben sich in den letzten Jahren Gamification-
Ansätze als erfolgversprechend herauskristallisiert [HKS14], wobei in den meisten Stu-
dien einfache Belohnungsmechanismen (Points, Badges, Leaderboards) zum Einsatz ka-
men [PGBP15, CFLF18].  

Der vorliegende Beitrag verknüpft das Game Design Element des „Storytelling“ mit dem 
im Requirements Engineering weit verbreiteten „Prototyping“, um insbesondere Nutzer 
mit einem nicht-technischen Hintergrund bei der Anforderungserhebung für dialog-orien-
tierte Softwaresysteme zu unterstützen [KBM16]. Im Fokus steht somit der Product Ow-
ner als Fachanwender und Schnittstelle zu den Stakeholdern. Er beschreibt die Interaktion 
mit einem zu entwickelnden System in Form einer „Geschichte“ aus der eigenen Sicht 
oder der Sicht einer „Persona“ und erweitert diese um Visualisierungen und prototypische 
Beschreibungen der Software. Ergebnis sind spielbare User Stories, die mit anderen Sta-
keholdern geteilt werden können. Diese spielbaren User Stories können kollaborativ wei-
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terentwickelt sowie validiert werden und dienen als Grundlage der Anforderungsdoku-
mentation. Playable User Stories erweitern klassische User-Stories in agilen Projekten um 
Gamification-Aspekte und das Prototyping, um mehr Involvement im Prozess des Requi-
rements Engineering zu erreichen. 

2 Gamification im Requirements Engineering 

Gamification, also der Einsatz von Spieldesign-Elementen in einem Kontext außerhalb 
von (Video-)spielen [DDKN11], ist ein beliebter Ansatz zur Erhöhung der Motivation und 
des Engagements von Nutzern. Ein bekanntes Beispiel für Gamification ist das Reputati-
onssystem der Entwicklercommunity Stack Overflow [SO19]. Nutzer können durch das 
Beantworten von Fragen oder durch die Bewertung der Antworten von anderen Nutzern 
Reputationspunkte erhalten. Anhand der erworbenen Punkte werden bestimmte Privile-
gien erworben, wie das Ausschalten von Werbeanzeigen oder der Zugang zu geschützten 
Bereichen der Site. Einen ähnlichen Weg gehen diverse Smartphone-Apps, die das Fit-
nessverhalten ihrer Nutzer aufzeichnen. Mit Ranglisten, mit Badges für das Erreichen 
selbstgesteckter Ziele oder mit Wettkämpfen gegen virtuelle Kontrahenten, sollen die Nut-
zer motiviert werden, ihre sportlichen Leistungen zu verbessern. 

2.1 State of the Art  

Die Zahl der Studien im Bereich Gamifizierung des Requirements Engineering ist relativ 
überschaubar, Cursino et al. haben in ihrem Literature Review 8 Studien identifiziert, die 
zwischen 2012 und 2017 veröffentlicht wurden. Die am häufigsten verwendeten Gamifi-
cation-Elemente waren Points, Leaderboards and Badges (PLB), andere Elemente wie 
z.B. Level, Avatare oder Storytelling waren selten vertreten. Als positive Effekte der 
Gamifizierung wurden über alle Studien hinweg ein gesteigertes Engagement der Stake-
holder und eine Förderung der Kooperation zwischen ihnen berichtet [CFLF18].  

Deterding kritisiert, dass Gamification häufig nur in Form von PLB als zusätzliche Schicht 
über eine existierende Applikation implementiert wird und daher keine Spielerfahrung im 
Sinne eines professionellen Videospieldesigns erzeugen kann, was Potenzial hinsichtlich 
des Nutzens von Gamifizierung verschenkt [Dete15]. Aus diesem Grund erscheint es sinn-
voll, Gamification-Elemente zu betrachten, die tiefer in den eigentlichen Prozess des Re-
quirements Engineering integriert werden können. 

2.2 Storytelling als Gamification Element 

Eines der bisher selten eingesetzten Game Design Elemente im Bereich des Requirements 
Engineering ist das sogenannte Storytelling [BH04, S. 214]. Bjork und Holopainen [BH04, 
S. 213] beschreiben Storytelling als den Akt des Erzählens einer Geschichte in einem 
Spiel, welcher eine Immersion des Spielers in die Spielwelt unterstützen und ein Gefühl 
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von Mastery erzeugen kann. Storytelling ist seit Jahrtausenden als Werkzeug zur Weiter-
gabe von Wissen im Einsatz und hat in jüngerer Zeit auch eine gewisse Bedeutung als 
Methode im Knowledge Management erlangt [Han00; SLSA01; SaBP10].  

Rinzler beschreibt die Analogie zwischen den Elementen einer „Story“ und Elementen, 
die sich in einer Anforderungsdokumentation finden. Jede „Story“ enthält die Elemente 
Conflict, Theme, Setting, Plot, Characters und Point of View. Diese Elemente lassen sich 
direkt auf die Elemente einer Anforderungsdokumentation abbilden. Conflict im RE-Pro-
zess ist der Gegensatz zwischen der Vorher- und der Nachhersituation nach Einführung 
der Software bzw. des neuen Prozesses. Das Element Theme ist das übergeordnete Ziel 
des Projekts bzw. das Problem was gelöst werden soll, wobei Setting den Kontext be-
schreibt, in dem das Problem auftritt. Hierzu gehören beispielsweise die technischen Rah-
menbedingungen oder auch das Geschäftsumfeld, in der die Software eingesetzt werden 
soll. Analog zum Plot einer Story gibt es auch in einem Anforderungsdokument eine Ab-
folge von Prozessschritten, die durchlaufen werden. Characters in einem Anforderungs-
dokument sind die beteiligten Personen oder auch Applikationen und Maschinen, die in 
den Prozessen eine Rolle spielen. Point of View ist die Sicht aus der die Story erzählt wird 
bzw. die Rolle in der Anforderungsdokumentation [Rinz09].  

Stories sind ein geeignetes Mittel zur Aufzeichnung von Anforderungen, weil sie es den 
Nutzern ermöglichen, ihr Wissen zunächst in natürlicher Sprache ohne formale Beschrän-
kungen und Regeln weiterzugeben. Die ist insbesondere für Nutzer mit einem nicht-tech-
nischen Hintergrund einfacher [LBB09]. 

3 Playable User Stories 

Playable User Stories sollen den Nutzer in die Rolle eines Spieldesigners versetzen, der 
ein kollaboratives Erlebnis der zu entwerfenden Anwendung erzeugen soll. Die beschrie-
bene Methode kombiniert dabei Storytelling mit einem einfachen Prototyping. 

3.1 Erläuterung der Methode 

Zunächst entwirft der Nutzer eine „Spielfigur“ bzw. „Persona“, der verschiedene Eigen-
schaften zugeordnet werden können. Dies sind neben (fiktiven) persönlichen Informatio-
nen z.B. Domainenexpertise oder Computerkenntnisse. Im nächsten Schritt beschreibt der 
Nutzer die zu entwerfende Anwendung innerhalb eines sogenannten Interactive-Fiction-
Tools. Bei Interactive-Fiction (IF) handelt es sich um textuelle Beschreibungen von Spiel-
welten, in denen die Spieler durch Auswahl von Handlungsoptionen (Hyperlink) oder Ein-
gabe von (Text-)Befehlen Einfluss auf die Handlung nehmen können [HM12]. „Erzählt“ 
wird die Interaktion mit der Anwendung (oder dem Geschäftsprozess) aus der Sicht der 
Persona, wobei das Geschehen nicht linear ablaufen muss, sondern an jeder beliebigen 
Stelle verzweigen kann, so dass unterschiedliche Abläufe entwickelt werden können. Als 
Werkzeug zur Erzeugung der Playable User Stories wurde die Interactive-Fiction Soft-
ware Twine [Klim00] ausgewählt, die unter einer Open-Source-Lizenz verfügbar ist.  
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Abbildung 1 zeigt ein mit Twine erstelltes Ablaufdiagramm mit den einzelnen Screens, in 
dem das Publizieren einer Forschungsarbeit auf einem Publikationsserver dargestellt wird. 
Neben der textuellen Beschreibung der Knoten (“passages”) wird die Interaktivität v.a. 
durch die Verknüpfung der Knoten mit Hyperlinks hergestellt. Die textuellen Beschrei-
bungen können mit Screenshots, Mock-Ups oder Graphiken angereichert werden.  

 

Abbildung 1: Ablaufdiagramm mit Twine 

Das Spiel besteht aus einzelnen Screens, die den Prozessablauf beschreiben und Auswahl-
möglichkeiten für den weiteren Ablauf enthalten. Bei der in Abbildung 1 dargestellten 
Anwendung handelt es sich um den Veröffentlichungsprozess für Publikationen auf einem 
Dokumentenserver aus der Sicht eines Autors. Nach dem Login in das System gibt es 
einen Schritt Select publication type für die Auswahl des Typs der hochzuladenden Ver-
öffentlichung. Als Auswahlmöglichkeit stehen Secondary Publication (Zweitveröffentli-
chung), Preprint, Research Data (Forschungsdaten) und Study Protocol (Studienproto-
koll) zur Verfügung. Je nach gewähltem Typ können im nächsten Schritt die Mock-Ups 
unterschiedlicher Masken für die Eingabe der Metadaten angezeigt werden. Der Veröf-
fentlichungsprozess ist abgeschlossen, wenn der Autor die Metadaten für die Publikation 
eingetragen hat und die zu veröffentlichende Datei hochgeladen hat. 

In einer Playable User Story werden Prototypen bzw. Mock-Ups als interaktive Spielele-
mente erzeugt und verlieren so ihren reinen Anwendungsbezug. Sie werden Bestandteil 
der Geschichte und sind nicht mehr nur Elemente eines zu erstellenden Systems. Wenn 
der Spieler in seiner Rolle und damit seiner Geschichte aufgeht, ist er höchst wahrschein-
lich auch dazu bereit, schlecht spielbare, aber wichtige Anforderungsaspekte zu spezifi-
zieren, wie z.B. kritische Systemzuständen, deren Spezifikation im normalen Require-
ments Engineering Prozess häufig unzureichend erfolgt. Ob dies tatsächlich so ist, werden 
empirische Untersuchungen klären. 
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Über das Durchspielen der Anwendung können andere Stakeholder (oder auch Entwick-
ler) eventuelle Probleme in den Anforderungen erkennen und direkt annotieren. Auf diese 
Weise kann das Spiel und somit die Anwendung kollaborativ weiterentwickelt werden bis 
zu einem Stand, der in eine erste Form einer User Story Map gewandelt werden kann. Dies 
ist dann der Startpunkt für die Implementierung der Anwendung.  

3.2 Werkzeugunterstützung der Methode 

Zum produktiven Einsatz von Playable User Stories im Kontext des agilen Requirements 
Engineering müssen entsprechende Werkzeuge adaptiert bzw. erweitert werden. Das im 
Beispiel verwendete Twine ist für den einzelnen Nutzer ausgelegt und unterstützt keine 
Kollaboration in Form von Annotationen. Bei der Erstellung der Stories sollte das System 
den Nutzer hinsichtlich der Story-Elemente unterstützen, z.B. durch eine Anzeige der Ak-
teure oder auch der zur Verfügung stehenden Daten und Dokumente. Darüber hinaus gibt 
es keine explizite Unterstützung für Personas und es fehlen entsprechende Exportmöglich-
keiten in eine User Story Map bzw. in die darin aufgeführten User Stories. Hier sind Er-
weiterungen des vorhandenen Systems nötig und geplant. 

3.3 Vorteile der Methode 

Die in einer Playable User Story erzeugten Prototypen können mit anderen Nutzern geteilt 
werden und von diesen „gespielt“ und auch verfeinert werden. Auf diese Weise können 
bereits in einer sehr frühen Phase Ambiguitäten ausgeräumt und ein gemeinsames Ver-
ständnis zwischen Stakeholdern und Entwicklern geschaffen werden.  

Die Spieldesign-Situation soll darüber hinaus einen motivierenden Charakter haben. Bou-
lila et al. haben in einer kleinen Studie gezeigt, dass mit dem Storytelling-Ansatz die Qua-
lität und der Detaillierungsgrad der Anforderungen im Vergleich zu traditionellen Metho-
den wie Brainstorming verbessert werden kann [BHH11]. Ciriello et al. beschreiben die 
Vorzüge einer Kombination von Storytelling und Prototyping im agilen Requirements En-
gineering. Diese liegen insbesondere in einer verbesserten Einbindung der Endnutzer und 
einer engeren Kooperation mit den Entwicklern [CiRS17]. 

Playable User Stories können jedoch auch ohne einen direkten Bezug zu einem Prototyp 
erstellt werden und abstrakte Geschichten erzählen. So sind Stories denkbar, die keinen 
Bezug zu einer Dialogkomponente haben, sondern das Verhalten von Systemen im Inter-
net der Dinge beschreiben oder gewünschte Lösungswege für Systeme der Künstlichen 
Intelligenz definieren.  

4 Fazit und Ausblick 

Der hier vorgestellte Ansatz der Playable User Stories verbindet Storytelling mit Prototy-
ping, eingebettet in einen Spieldesign-Kontext. Wichtig ist hierbei eine möglichst nied-
rigschwellige Umgebung bereitzustellen, mit der Endanwender, z.B. der Product Owner 
in einem agilen Setting, in die Lage versetzt werden, durch Storytelling einen Prototypen 
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des zu entwickelnden Systems zu erzeugen. Mithilfe der Prototyping-Komponente, dem 
„Spielen“ der Anwendung durch andere Stakeholder und Entwickler bereits in einer sehr 
frühen Phase, kann ein gemeinsames Verständnis der geplanten Anwendung entwickelt 
werden. 

Als eine mögliche Basis für die Storytelling/Prototyping-Komponente wurde die Open 
Source Anwendung Twine identifiziert, die ein einfach zu bedienendes Werkzeug für die 
Erzeugung von interactive fiction ist. Die Nähe der resultierenden Spiele zu User Story 
Maps ermöglicht deren direkte Übernahme in den Entwicklungsprozess. 

Als nächster Schritt ist die Erprobung des Ansatzes in der Praxis geplant. Dazu soll Twine 
um die Funktionen in Abschnitt 3.2 erweitert und in Softwareprojekten getestet werden. 
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