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Einleitung

1 Einleitung

Die folgende wissenschaftliche Arbeit widmet sich der Konzeptualisierung
eines Wissenschaftspfades fiir den Technologiepark Weinberg Campus in
Halle (Saale). Der Weinberg Campus ist der groBite Technologiepark in Mit-
teldeutschland. Das Geldnde im Westen der Stadt beherbergt heute die na-
turwissenschaftlichen Institute der Martin-Luther-Universitat Halle-Wit-
tenberg und einige bedeutende aulleruniversitiare Forschungseinrichtungen
und Unternehmen, die in den Kernbranchen Bio- und Materialwissenschaf-
ten téatig sind.! Seit seiner Griindung im Jahre 1990 wurden insgesamt eine
Milliarde Euro in den Standort investiert.? Ungefahr 7500 Studierende und
5500 Mitarbeiter der Forschungseinrichtungen und Unternehmen haben ih-

ren Arbeitsplatz am Weinberg Campus.?

Um interessierte Besucher iiber den Campus zu fiihren und die anliegenden
Institute sowie Unternehmen und deren Forschungsthemen und -ergebnisse
vorzustellen und versténdlich zu machen, besteht schon seit einiger Zeit die
Idee einen Wissenschaftspfad am Standort Weinberg Campus zu errichten.

Der Wissenschaftspfad soll den Besuchern die Méglichkeit bieten, sich selb-

1 vgl. TGZ Technologie- und Griinderzentrum Halle GmbH & Bio Zentrum Halle
GmbH (2018)

2 vgl. Weinberg Campus e.V, (2018)

3 vgl. Mitteldeutsche Zeitung (2018)
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standig tiber ausgewahlte Institute und Forschungseinrichtungen zu infor-

mieren.

Durch die Auseinandersetzung mit bereits existierenden Konzepten von Lehr-
pfaden wurde gepriift, welche Form eines solchen fiir den Weinberg Campus
umsetzbar und sinnvoll ist. Dabei wurde festgelegt, dass der Wissenschafts-
pfad in der Form einer mobilen Anwendung konzipiert werden soll, deren

Gestaltungsprozess in dieser Arbeit vorgestellt wird.

Ein weiterer Aspekt der Konzeptualisierung einer mobilen Anwendungssoft-
ware in dem Kontext dieser Arbeit stellt die sogenannte Gamification dar.
Der Begriff Gamification stammt aus dem englischen Sprachraum und be-
schreibt die Verwendung von Spielelementen in spielfremden Kontexten.
Mit Gamification kénnen Elemente aus dem Bereich der unterhaltungsorien-
tierten Computerspiele genutzt werden, um die intrinsische Motivation von
Nutzern anzusprechen und so die Erfahrung, die sie mit einer Anwendung
machen, positiv zu beeinflussen. Mittels einer Nutzwertanalyse werden die
einzelnen Elemente von Gamification auf sinnvollen und mehrwertstiftenden

Einsatz fiir den Wissenschaftspfad auf dem Weinberg Campus untersucht.

Die durchgefiihrten Untersuchungen hinsichtlich Form des Wissenschafts-
pfades und Grad der Gamification des Pfades fithren zur Konzeptalisierung
der mobilen Anwendungssoftware, die im praktischen Teil dieser Arbeit vor-

gestellt wird.
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Im Fazit folgt eine Zusammenfassung der erzielten Forschungsergebnisse
und deren Bedeutung fiir die konzeptionelle Umsetzung und Entwicklung der
mobilen Anwendungssoftware fiir den Wissenschaftspfad auf dem Weinberg
Campus in Halle (Saale). Des weiteren folgt ein Ausblick auf die Bedingun-
gen und Voraussetzungen die geschaffen werden miissen, um den Wissen-
schaftspfad tatsdchlich umzusetzen und weitere Adaptierungsmoglichkeiten

fir andere Einsatzgebiete innerhalb der Stadt Halle (Saale) zu ermdglichen.
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2 Lehrpfade

Dieses Kapitel definiert den Begriff ,Lehrpfad® und zeigt verschiedene Arten
von Lehr- bzw. Wissenschaftspfade und ihre Elemente. Die Beispiele zeigen
die unterschiedlichen Einsatz- und Themengebiete und Ausfiihrungsmaoglich-

keiten von Lehrpfaden auf, die im mitteleuropdischen Raum zu finden sind.

2.1 Begriffsdefinition und Historie

Ein Lehrpfad ist ,ein ausgebauter Weg, an dem entlang iiber mehrere Sta-
tionen dem Benutzer dieses Weges Wissen vermittelt wird. Diese Wissens-
vermittlung bezieht sich in der Regel auf bestimmte Phdnomene oder Eigen-
schaften der Landschaft oder Region, in der sich der Lehrpfad befindet“.* Die
ersten Lehrpfade waren Naturlehrpfade, die mit der Absicht errichtet wurden
das Interesse der Besucher fiir die Natur zu wecken. Der erste Naturlehrpfad
wurde 1925 im Palisade Interstate Park in den USA errichtet. Fiunf Jahre
spater wurde in Nauen, Mark Brandenburg der erste deutsche Lehrpfad er-
richtet. Die klassischen Lehrpfade nutzten Informationstafeln, um den Besu-
chern die Inhalte der Pfade ndherzubringen. Natur und Wald gehdren heute

noch zu den haufigsten Themen der Lehrpfade in Deutschland.

4 vgl. LUBW Landesanstalt fur Umwelt, Messungen und Naturschutz Baden Wiirt
temberg (2008)
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Es existieren aber auch Lehrpfade mit anderen Themen, wie zum Beispiel

Geologie oder Kulturwissenschaften.®

2.2 Lehrpfade im europdischen Raum

Im Folgenden werden vier Beispiele fiir unterschiedliche Umsetzungen von

Lehrpfaden aus dem européischen Raum vorgestellt.

2.2.1 Leipziger Notenspur

Die Leipziger Notenspur ist ein Wegeleitsystem, welches Besucher tiber in
den Gehweg eingelassene Edelstahlelemente zu den Wohn- und Wirkungs-
stiatten berihmter Musiker in Leipzig fiihrt. Die Edelstahlelemente (siehe
Abb. 2.1) leiten die Besucher zu Stationen, an denen sie Informationstafeln
oder -stelen vorfinden. Uber die mobile Anwendung der Leipziger Notenspur,
oder indem sie eine Telefonnummer anrufen, kénnen die Besucher ausge-
wahlte Musikstiicke und Hoérszenen anhoren.® Ziel der Leipziger Notenspur
ist die ,,Visualisierung der herausragenden Leipziger Musiktradition im o6f-
fentlichen Raum®, die ein ,Identifikationsmerkmal fir die Leipziger Burger-

schaft schaffen® soll und gleichzeitig zu der ,,Entwicklung zum touristischen

5 vgl. LUBW Landesanstalt fiir Umwelt, Messungen und Naturschutz Baden Wiirt
temberg (2008)

6 vgl. Notenspur Forderverein e.V. (2017)
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Anziehungspunkt fiir die Gaste Leipzigs® beitragen soll.”

Abb. 2.1. Die Elemente der Leipziger Notenspur. Quelle: W. Schneider.

2.2.2 Libecker Wissenschaftspfad

Auf der Altstadtinsel der Hansestadt Liibeck befinden sich auf einem Weg
zwischen dem naturwissenschaftlichen Museum bis zum Europ&ischen Han-
semuseum zehn Stationen, die verschiedene wissenschaftliche Phdnomene
oder Prinzipien anhand interaktiver Exponate prisentieren. Beispiele hier-
fir sind eine Zentrifuge, die Stoffe unterschiedlicher Dichte durch Zentrifu-
galkraft trennt oder ein Kaleidoskop, das mittels Lichtreflexion das Grund-
phidnomen der geometrischen Optik veranschaulicht. Die Stationen bilden
immer eine Verbindung zu anderen Bereichen der Stadt, wie in den oben
genannten Fallen zu der Humanmedizin der Universitat zu Liibeck und der

Fachhochschule Liibeck mit dem Studiengang Physikalische Technik.®

7 vgl. Notenspur Leipzig e.V. (2018)

8 vgl. Lubeck:Wissen - Wissenmanagement der Hansestadt Liibeck (2018)
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Abb. 2.2. Ubersichtsplan® und Zentrifuge'®.

2.2.3 Schweizer Schriftstellerweg Olten

In Olten in der Schweiz wurde am 30. April 2016 ein Schriftstellerweg er-
richtet, der die Werke Oltner Schriftsteller und Schriftstellerinnen préasen-
tiert. Besucher erhalten an Tafeln, die in der Stadt verteilt aufgestellt sind,
Informationen tiber den Schriftstellerweg und dessen Autoren und haben die
Moglichkeit Horproben der literarischen Werke, von den Autoren selbst vor-
gelesen, anzuhdren. Dazu sind an 50 sogenannten Horstationen Quick-Res-
ponse-Codes (QR-Codes) abgebildet, die die Besucher mit ihrem Smartphone
scannen kénnen, um Zugang zu den Horproben zu bekommen. Besucher, die

kein Smartphone besitzen, haben die Mdglichkeit iPods im Tourist Center

9 vgl. Lubeck:Wissen - Wissenmanagement der Hansestadt Liibeck (2018)

10 vgl. Triad Berlin Projektgesellschaft mbH (2018)
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der Stadt zu leihen, mit denen Sie die Audiotour erleben kénnen.!

Abb. 2.3. Schild einer Horstation mit QR-Code'? und Ubersichtstafel bei der Erdoff-
nung des Schriftstellerwegs'®.

2.2.4 Architekturpfad Dornach Arlesheim

Zehn Kilometer siidlich von Basel in der Schweiz befindet sich ein Architek-
turpfad zwischen den Orten Dornach und Arlesheim. In Dornach befindet
sich das Goetheanum, das ,,Zentrum eines weltweiten Netzwerks spirituell
engagierter Menschen“ und Sitz der Freien Hochschule fiir Geisteswissen-
schaften sowie der Allgemeinen Anthroprosophischen Gesellschaft. Es ,,dient
dem Austausch iber spirituelle Fragen und der Fortbildung auf kiinstleri-
schem und wissenschaftlichem Feld“. Vom Goetheanum ausgehend kénnen

Besucher auf unterschiedlichen Routen im plastisch-organischen Baustil er-

11 vgl. Region Olten Tourismus (2018a)
12 vgl. Neue Oltner Zeitung (2016)

13 vgl. Region Olten Tourismus (2018b)
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richtete Gebaude besichtigen. Ein Architekturfiihrer, herausgegeben von
Jolanthe Kugler, dient als Fihrer fir interessierte Besucher und enthélt Do-

kumentationen und Pléne der Gebdude und Informationen tiber die vier mog-

lichen Architekturpfade.

©® Haus Moser (1926)
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Abb. 2.4. Ausziige aus dem Architekturfiihrer Goetheanumhiigel.'®

14 vgl. Allgemeine Anthroposophische Gesellschaft (2018a)

15 vgl. Allgemeine Anthroposophische Gesellschaft (2018b)
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3 Gamification

Im folgenden Kapitel wird der Begriff Gamification erlautert. Die verschie-
denen Elemente und deren Einsatzmoglichkeiten werden gesammelt, um
Ansiétze fiir eine mogliche, vor allem aber sinnvolle und mehrwertstiftende

Implementierung in den Wissenschaftspfad zu finden.

3.1 Definition und Begriffserklarung

Es existieren mehrere Definitionen von Gamification, aber keine, die auf
allgemeine Akzeptanz stoBt.'® Im Folgenden werden weitere Definitione be-
trachtet und in Hinblick auf ihre Eignung fiir eine Arbeitsdefinition unter-

sucht.

Die Arbeitsdefinition von Werbach und Hunter (2012) beschreibt Gamifica-
tion als den Gebrauch von Spielelementen und Spiel-Design-Techniken in
spielfremden Kontexten.!” Spielelemente stellen hier die unterschiedlichen
Bausteine eines Spiels dar, die als ganzes das Spiel ergeben. Diese Spiel-
elemente konnen aber auch in Prozesse integriert werden, die keine Spiele

sind, und deren Nutzung dadurch attraktiver machen.!® Die Entscheidungen

16 vgl. Werbach & Hunter, 2012

17 vgl. ebd., S. 24

18 vgl. ebd., S. 25

10
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welche Spielelemente genutzt werden und auf welche Art und Weise sie zu
implementieren sind, werden nach Werbach und Hunter mit der Hilfe von
Spiel-Design-Techniken getroffen.’ Fir Werbach und Hunter ist Spiel-De-
sign eine Mischung aus Wissenschaft, Kunst und viel hart verdienter Erfah-

rung.?’ Eine genauere Beschreibung des Begriffs geben die Autoren nicht an.

Nach der Definition von Zichermann und Cunningham (2011) ist Gamifica-
tion der ,process of game-thinking and game mechanics to engage users and
and solve problems®.?! Folglich hat Gamification fir Zichermann und Cun-
ningham das Ziel Nutzer einzubeziehen und Probleme zu lésen. Sie verspre-
chen sich von Gamification, dass durch die Beeinflussung der Motivation und

der Verhaltensweisen von Menschen jedes Problem gel6st werden kann.?

Die Definition nach Deterding et al. beschreibt Gamification als den Gebrauch
von Spiel-Design-Elementen in spielfremden Kontexten und wurde im aka-
demischen Diskurs der letzten Jahre als eine gute Beschreibung des Begriffs

Gamification anerkannt.?®

19 vgl. Werbach & Hunter (2012), S. 26

20 vgl. ebd., S. 27

21 vgl. Zichermann & Cunningham (2011) S. XIV. Ubersetzung: , Prozess des
Spiel-Denkens und Spiel-Mechaniken mit dem Ziel Nutzer zu motivieren und Prob
leme zu lésen.”

22 vgl. ebendem

23 vgl. Ruffino (2014), S. 47

11
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Stampfl (2012) definiert Gamifizierung als , Transfer von Spielemechanismen
auf nicht spielerische Umgebungen®. Griinde fiir das immer héufigere Auf-
treten von Gamification im Alltag sind laut Stampfl ,die Kraft von Spielen,
zu motivieren und Menschen in ithren Bann zu ziehen, und die Allgegenwart

von Technologie®.?*

Huotari und Hamari definieren Gamification aus der Perspektive des Dienst-
leistungsmarketings. Sie beschreiben Gamification als eine Erweiterung fiir
bestehende Dienstleistungen. Diese Erweiterung ist ein regelbasiertes Sy-
tem, welches dem Nutzer Riickmeldungen gibt und ihm die Méglichkeit gibt

uber interaktive Mechanismen den Wert der Dienstleistung zu erhéhen.?

Als ein Beispiel fithren die Autoren den Grunddienstleister in Form eines
Cafés auf, dessen Dienstleistung durch den Gebrauch der App Foursquare
durch seine Kunden ,,gamifiziert wird. Foursquare dient dazu Orte zu mar-
kieren, die der Nutzer haufig besucht. Fir markierte Orte bekommt ein Nut-
zer Punkte gutgeschrieben. Die Punktestéinde werden auf einer Bestenliste
angezeigt. Der Nutzer, der einen bestimmten Ort am haufigsten besucht und
seinen Besuch in der App eingetragen hat, wird ,mayor” (deutsch: Biirger-

meister) dieses Ortes. Die Dienstleistung des Cafés in Verbindung mit der

24 vgl. Stampfl (2012), S.16

25 vgl. Huotari & Hamari (2011), S. 5

12
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Erweiterung in Form der App Foursquare ergibt laut den Autoren eine ga-
mifizierte Dienstleistung, die einen Wettbewerb unter den Kunden des Cafés

auslésen kann und somit die Kundenbindung fiir das Café erhoht.?

Huotari und Hamari zufolge sind es nicht nur spielfremde Dienstleistungen,
die gamifiziert werden konnen. Die Art der Dienstleistung spielt in ihrer
Definition keine Rolle. Die zu gamifizierende Dienstleistung kann auch ein
Spiel sein und weiter gamifiziert werden. Hierdurch entstehen sogenannte

Meta-Spiele.?”

Die oben betrachteten Definitionen sehen gréfBtenteils den Gebrauch von
Spiel-Elementen in einem spielfremden System als Hauptbestandteil von
Gamification. Im Folgenden werden die vier Bestandteile dieser Deifinition,

Spiel, Elemente, Design und spielfremder Kontext beschrieben.

26 vgl. Huotari & Hamari (2011), S. 7

27 vgl. ebd., S. 7

13
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3.1.1 Spiel

Der Akt des Spielens ist eine freiwillige Beschéaftigung, die innerhalb gewis-
ser festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum freiwillig angenommen, aber
nicht unbedingt nach starren und bindenden Regeln verrichtet wird. Das Ziel
des Spielens findet sich im Spiel selbst. Es wird begleitet vom Gefiihl der
Spannung und der Freude und dem Bewusstsein, dass ein Spiel unter Um-

stdnden anderen Regelwerken folgt, als es im normalen Leben gegeben ist.?

Spiel ist eine Aktivitat, die auf Freiwilligkeit basieren muss, um eine freude-
bringende Ablenkung zu sein. Dariiber hinaus wird sie unter der Einhaltung
von zuvor festgelegten Regeln sowie Orten und Zeitrdumen ausgefiihrt. Der
Spielablauf hingegen ist nicht im Vorhinein abzusehen. Ein Spiel findet in
einer fiktiven Welt statt und ist unproduktiv. Das heil3t, dass die Situation
vor dem Spiel der Situation nach dem Spiel gleicht und kein materieller Wert
entstanden ist. Die Vielfaltigkeit und Masse von Spielen, die zuséatzlich un-
terschiedliche Charakteristika aufweisen, erschwert es, eine allgemeingtlti-

ge Definition zu finden, die alle Eigenschaften von Spielen beriicksichtigt.?

Nach moderneren Ansitzen kann man Spiel als eine Aktivitdt beschreiben,

in der auch Probleme mit einer spielerischen mentalen Einstellungen geltst

28 vgl. Huizinga, J. (1956), S. 37

29 vgl. Caillios (1961) S. 11

14
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werden konnen.?°

Bestandteile jeder Spielform sind durch folgende Merkmale gekennzeichnet:
Selbstzweck, Realitatstransformation, Wiederholung und Gegenstandsbe-
zug. Damit kann man es als ,,Grundphdnomen menschlichen Handelns® be-

zelchnen.?!

Selbstzweck beschreibt in diesem Zusammenhang das Spielen um des Spie-
lens willen und stiitzt sich auf die , Flow-Theorie“ von Csikszentmihalyi.??
Diese Theorie geht davon aus, dass es einen optimalen Zustand bei der Aus-
tibung einer Tatigkeit gibt, den die ausfithrende Person erreichen kann. In
diesem Zustand ist die Person ausgeglichen und derart auf die Tatigkeit kon-
zentriert und fokussiert, dass sie die Umgebung nicht mehr wahrnimmt und
das Gefiihl fir Zeit verliert. Nach Csikszentmihalyi befindet sich dieser Zu-
stand auf einem Niveau zwischen Uberforderung und Unterforderung. Die-
ses Niveau ist abhéngig von den Anforderungen der Tatigkeit und den Fa-
higkeiten der ausfiihrenden Person und ausschlaggebend fir die Motivation

diese Tatigkeit auszufithren.

30 vgl. Schell (2008), S. 37

31 vgl. Oerter (2007), S. 8

32 vgl. ebd., S. 9

33 vgl. Zichermann & Cunningham (2011), S. 16-18

15
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>

Uberforderung

Anforderungen

Unterforderung

>
Fahigkeiten
Abb. 3.1. Veranschaulicheung der ,Flow-Theorie“ nach Csikszentmihalyi. Eigene Dar-
stellung.
Das Merkmal Realitatstransformation beschreibt die moégliche Veranderung
von Bedeutungen innerhalb des Spiels, die von den Bedeutungen in der Rea-

litat abweichen. Die Bedeutungsidnderungen werden im Vorfeld des Spiels

unter den Spielenden vereinbart.3*

Handlungen wiederholen sich in allen Spielformen, oft in exzessiver Form,
bis sie einen Ritualcharakter annehmen und sich von normalen Handlungen
abheben. ,Gegenstandsbezug® beschreibt den Einbezug von Gegenstanden in
das Spiel. Gegenstdnden wird analog zur Realitdtstransformation eine neue,
realitdtsfremde Bedeutung und Funktionsweise zugesprochen. Bespiele da-
fir sind Spielfiguren, Spielsachen, Gesellschaftsspiele, Sportgerite oder die

eigenen Korperteile bei sogenannten Bewegungsspielen.?

34 vgl. Oerter (2007), S. 9

35 vgl. ebd.

16
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Caillois hat ein Konzept zur Klassifizierung von Spielen entwickelt, in wel-
chem er Spiele in ein Spektrum zwischen zwei entgegengesetzten Polen zu-
ordnet. Diese Pole nennt er ludus und paidia. Paidia beschreibt in seinem
Extrem Spielweisen, die von freier Improvisation, Turbulenzen und Struk-
turfreiheit gepréagt sind.?® Ludus im Gegensatz ist in seinem Extrem von ei-
ner durch Regeln strukturierten und mit einer klaren Zieldefinitionen aus-
gestatteten Spielweise, die von den Spielern wettkampfartig verfolgt werden,
gepragt.’” Ein Beispiel fiir Spielweisen, die paidia zuzuordnen sind, ist das
Spielen mit Spielzeugen. Spielweisen, die ludus zuzuordnen sind, sind bei-
spielsweise Brettspiele wie Schach. Da im Deutschen die Ausfithrung beider
Spielweisen als spielen bezeichnet werden und nicht unterschieden werden
konnen, werden im Folgenden die englischen Ausdriicke game, flir Spielwei-
sen im Bereich ludus, und play, fiir Spielweisen im Bereich paidia, verwen-
det.?® Gamification, wie der Name vermuten lasst, nimmt hauptséichlich Be-
zug zu ludus (also game)-Spielweisen. Obwohl die tiberwiltigende Mehrheit
der Beispiele fiir Gamification digital umgesetzt sind, sollte keine Exklusivi-

tat fur digitale Medien unterstellt werden. Gamification kann durchaus auch

36 vgl. Caillois (1961), S. 13

37 vgl. Deterding et al. (2011), S. 11

38 vgl. ebd.
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in analogen Medien Anwendung finden.?

3.1.2 Elemente

Spielelemente sind Elemente, die charakteristisch fiir Spiele sind und in
den meisten, aber nicht notwendigerweise in allen Spielen vorkommen und
die dartiiberhinaus haufig mit Spielen assoziiert werden und entscheidende
Funktionen fiir das ,,gameplay” innehaben.* ,Gameplay“ kann hier mit Spiel-

weilse Ubersetzt werden.

Spielelemente sollten als Bausteine oder Eigenschaften betrachtet werden,
die Spielen Anwendungen finden, nicht als notwendige Bedingungen fiir ein
Spiel. Wirde man nur Elemente, die ausschliellich in Spielen vorkommen,
als Spielelemente definieren, ware der Begriff zu exklusiv. Im Umkehrschluss
ware die Herangehensweise jedes Element, welches in Spielen vorkommt, als

Spielelement zu definieren zu weit gefasst.*!

39 vgl. Deterding et al. (2011), S. 11

40 vgl. Deterding et al. (2011), S. 12

41 vgl. ebd.
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3.1.3 Design

Spielelemente werden, wie bereits beschrieben, auch aullerhalb von Gami-
fication wiederverwendet. Beispielsweise finden Spielcontroller in der For-
schungsdisziplin Mensch-Computer-Interaktion haufig Anwendung als
Eingabegeriate. (Mensch-Computer-Interaktion oder Human-Computer-In-
teraction (HCI) beschéftigt sich mit dem Design, der Auswertung und Im-
plementierung interaktiver Computersysteme fiir den Gebrauch durch Men-
schen und der damit verbundenen Forschung.*?) Auch Grafik-Engines (Eine
Grafik-Engine ist eine Software, die genutzt wird, um in Programmen Gra-
fiken darstellen zu konnen.*®) und Autorensysteme fiir Videospiele werden
regelméafBig fiir unterhaltungsfremde Zwecke genutzt, beispielsweise fiir die
Darstellung von 3D-Umgebungen und Darstellungen in der Wissenschaft.**
Das Feld der Serious Games entwickelt vollwertige Spiele, die beispielsweise
fir Forschungszwecke genutzt werden und nutzt somit mehr als nur Spiel-

elemente.*

Die hier genannten Beispiele fallen nicht in den Bereich der Gamification,

42 vgl. Hewett et al.(1997)
43 vgl. The Linux Information Project (2005)
44 vgl. Deterding et al. (2011), S.12

45 vgl. ebd., S. 11
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sondern sind vielmehr als spielbasierte Technologien zusammenzufassen.
Gamification bezieht sich auf die Verwendung von Spiel-Design-Elementen,

die lediglich aus spielcharakteristischen Aspekten bestehen.*¢

3.1.4 Spielfremder Kontext

Die Ziele von Gamification gehen tber die Unterhaltung von Nutzern hin-
aus. Dies hat Gamification mit den oben genannten Serious Games gemein-
sam. Diese Ziele sollen bewusst offen gehalten werden, um zu vermeiden,
dass mogliche Anwendungsfille ausgeschlossen werden.*” Beispiele fur Ziele
von Gamification sind die Steigerung der Motivation, des Engagements, des
Wohlbefindens und der Partizipation sowie die Forderung von Zusammen-

arbeit, Wechselbeziehungen und Bildungsinhalten.*®

Die Kontexte, in denen Gamification zielbringend angewandt werden kann,
wurden von Werbach & Hunter (2012) in die drei Kategorien interne Gami-
fication, externe Gamification und verhaltensdndernde Gamification einge-
teilt. Interne Gamification findet findet im Unternehmenskontext Anwen-

dung, um die Mitarbeiter zu motivieren und die Produktivitit zu steigern.

46 vgl. Deterding et al. (2011), S. 12

47 vgl. ebd

48 vgl. Sailer (2016), S. 14
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Die Zielgruppe besteht in diesem Kontext aus den Mitarbeitern eines Unter-
nehmens. Es ist davon auszugehen, dass alle Mitarbeiter das Ziel haben ihre
Position innerhalb des Unternehmens zu verbessern. Dieser Aspekt kann
genutzt werden, um Mitarbeiter zu motivieren, dabei sollte aber beachtet
werden, dass die Art und Weise der Umsetzung durch Gamification dem bis-
herigen Management-Stil, vor allem in Hinblick auf die Belohnungspolitik,
entspricht.” Externe Gamification bezieht sich auf bestehende oder poten-
tielle Kunden. Gamification wird hier genutzt, um die Kunden an ein Unter-
nehmen oder eine Marke zu binden, die Kundenbeziehung zu verbessern, die
Identifikation der Kunden mit dem Unternehmen oder der Marke zu steigern
und letztendlich den Gewinn des Unternehmens zu erhéhen. Externe Gami-
fication ist eine Form des Marketings und kann sich die Marketinstrategien
zunutze machen, die auf Kundendaten beruhen, um so die Motivation der
Kunden zu erhéhen. Ein Beispiel, das Werbach und Hunter auffithren, ist
das einer Zeitung, die ihre Kunden mit der Hilfe von Abzeichen motiviert hat
die Kommentarfunktion ihrer Webseite zu nutzen. Abzeichen sind Symbole,
die in einem Nutzerprofil erscheinen, wenn der Nutzer bestimmte Voraus-
setzungen erfiillt hat. Im Falle der Zeitung bestanden diese Voraussetzungen
aus dem Schreiben einer bestimmten Anzahl von Kommentaren. Hierdurch

hat die Zeitung die Nutzer der Seite motiviert Artikel zu lesen, diese zu kom-

49 vgl. Werbach & Hunter (2012), S. 12
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mentieren und allgemein mehr Zeit auf der Webseite zu verbringen.*® Ver-
haltensidndernde Gamification hat das Ziel Verhaltensdnderungen in der
Gesellschaft zu bewirken, die dem Wohle der Gesellschaft zugute kommen.
Beispiele hierfir sind die Priavention von Ubergewicht in der Gesellschaft

oder die Forderung der Schulbildung durch die Motivation der Schiiler.>!

Organizational Benefit

F

Internal External

Employees/ » Individuals
Communities
Behavior Change Behavior Change

(entreprise (individuals)

programs)
v

Personal Benefit

Abb. 3.2. Darstellung der Kontexte der Gamification. Quelle: Werbach & Hunter
(2012), S.12.

3.2 Selbstbestimmungstheorie der Motivation

Das Wort Motivation hat den lateinischen Wortstamm motivus und bedeutet
,beweglich; zur Bewegung geeignet®. Motiviert zu sein bedeutet demnach,

dass man dazu bewegt wird etwas zu tun. Menschen haben wie Objekte eine

50 vgl. Werbach & Hunter (2012), S.13

51 vgl. ebd., S. 14
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gewisse Tragheit, die sie iberwinden miissen, bevor sie sich bewegen kon-

nen.??

Ein Versuch zu erklaren, wodurch Menschen bewegt werden kénnen be-
stimmte Dinge zu tun, stammt aus der Verhaltensforschung. Die Ansicht der
Verhaltensforscher war es, dass Menschen durch extrinsische Motivation,
also Einfliissen von aullen, in Form von Belohnungen oder Bestrafungen,

dazu gebracht werden konnen angestrebte Verhaltensweisen zu adaptieren.5?

Eine Gegenbewegung der Verhaltensforschung ist der Kognitivismus, deren
Vertreter sich nicht nur mit den dulleren Reizen beschéftigen, sondern hin-
terfragen was den Menschen im Inneren motiviert. Eine Theorie des Kog-
nitivismus ist die Selbstbestimmungstheorie von Edward Deci und Richard
Ryan. Dieser Theorie zufolge haben Menschen ein starkes inhédrentes Stre-
ben nach Wachstum, welchem sie nur nachgehen, wenn die sie umgebenden
Umweltfaktoren dies zulassen und unterstiitzen. Die Selbstbestimmungsthe-
orie beschéftigt sich also mit den Bedingungen, die geschaffen werden miis-
sen, um das intrinsische Verlangen nach Wachstum und Wohlbefinden der
Menschen zu unterstiitzen. Die Selbstbestimmungstheorie beschreibt drei

grundlegende psychologische Bedirfnisse, die befriedigt werden miissen, um

52 vgl. Werbach & Hunter (2012), S.45

53 vgl. ebd.
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das Wachstum zu gewéahrleisten: Selbstbestimmung, Kompetenz und soziale

Eingebundenheit.?*

Im Bezug auf Gamification kann das Bediirfnis der Selbstbestimmung befrie-
digt werden, wenn der Nutzer frei iiber sein Handeln entscheiden kann. Dies
schlie3t die Art der Handlung und den Zeitpunkt und Zeitraum der Hand-
lung ein. Auch die Herangehensweise an die Handlung und die Entscheidung
mit wem der Nutzer bei der Ausiibung der Handlung kollaborieren mochte,

sollte thm uberlassen sein.?

Das Bediirfnis der Kompetenz wird hauptséchlich tiber den Fortschritt eines
Nutzers oder Spielers befriedigt. Der Nutzer erfahrt durch sein Weiterkom-
men durch eigenes Konnen einen Motivationsschub und wird so in seinem
bisherigen Handeln bestétigt. Dies fiihrt dazu, dass er die Handlung weiter

ausfithrt, bzw. in Bezug auf Gamification, eine Anwendung weiter nutzt.>®

Das Bediirfnis nach sozialer Eingebundenheit wird durch soziale Interaktio-
nen mit anderen Menschen befriedigt.”” Befriedigt eine Handlung eine oder

mehrere dieser Grundbediirfnisse eines Nutzers, ist er intrinsisch, d. h. aus

54 vgl. Werbsch & Hunter (2012), S.46

55 vgl. Hipp-Gruner (2017), S. 450

56 vgl. Hipp-Gruner (2017)

57 vgl. Werbach & Hunter (2012), S. 46
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eigenem Antrieb, motiviert diese Handlung auszufiihren. Die Wahrschein-
lichkeit, dass ein Nutzer bei der Ausiibung einer intrinsisch motivierten
Handlung den in 3.1.1 beschriebenen Zustand des Flows erreicht, ist stark

erhoht.”®

Das Ziel der Gamification ist es folglich Spiel-Design-Elemente auf eine Art
und Weise in spielfremde Kontexte zu integrieren, die moglichst die psycho-
logischen Grundbediirfnisse der Nutzer befriedigt und diese somit intrinsisch

motiviert die gamifizierte Anwendung zu nutzen.

3.3 Spiel-Design-Elemente

Spiel-Design-Elemente lassen sich in drei fiir Gamification relevante Ka-
tegorien einordnen: Dynamiken, Mechaniken und Komponenten. In dieser
Reihenfolge haben die Kategorien eine ansteigende Spezifizierung inne. Dies
bedeutet, dass Dynamiken die Kategorien Mechaniken und Komponenten
umschlieBt und die Kategorie Komponenten Teil der Kategorie Mechaniken

1st.

58 vgl. ebd., S. 48
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Dynamiken

Mechaniken

Komponenten

Abb. 3.3. Die Kategorisierung von Spielelementen nach Werbach & Hunter (2012).
Eigene Darstellung.

Dynamiken bauen auf den oben beschriebenen psychologischen Grundbe-
diirfnissen auf und beinhalten Mittel diese zu befriedigen. Beispiele fiir Dy-
namiken sind: Einschrankungen, Emotionen, Erzdhlung, Fortschritt und Be-

ziehungen.?

Mechaniken spezifizieren die Dynamiken weiter und beinhalten Konzepte,
mit denen die Dynamiken umgesetzt werden konnen. Diese beinhalten: He-
rausforderungen, Zufall, Wettbewerb, Kooperation, Feedback, Ressourcen-
akquise, Belohnungen, Transaktionen, rundenbasiertes Spiel und Gewinn-
voraussetzungen. Jede Mechanik kann zu einer oder mehreren Dynamiken

beitragen.®°

Komponenten sind Bestandteile der Mechaniken und Dynamiken und sind

59 vgl. Werbach & Hunter (2012), S. 68

60 vgl. Werbach & Hunter (2012), S. 70
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weitaus spezifizierter als diese Kategorien. Komponenten sind die Elemen-
te an der Oberflache einer gamifizierten Anwendung, die ein Nutzer sieht
und mit denen er interagieren kann. Einige Komponenten sind: Errungen-
schaften, Avatare, Abzeichen, freischaltbare Inhalte, Ranglisten, Level und
Punkte. Analaog zu den Mechaniken und den Dynamiken dient jede Kompo-
nente zur Umsetzung einer oder mehreren Mechaniken.® Demnach sind die
mit Komponenten bezeichneten Elemente gleichbedeutend mit den Spiel-De-
sign-Elementen, die Teil der in Kapitel 3.1 beschriebenen Definition von De-

terding et al. (2011) sind.

Im Folgenden werden ausgewéhlte Komponenten, also Spiel-Design-Elemen-
te beschrieben und in einem Scoring-Modell bewertet. Dies ist Grundlage fiir
die Entscheidung, welche der Spiel-Design-Elemente in die mobile Anwen-

dung des Wissenschaftspfads tibernommen werden.

3.3.1 Punkte

Punkte sind ein grundlegender Bestandteil von gamifizierten Anwendungen.
Selbst, wenn die Anwendung keine Moglichkeit fiir den Nutzer bereithéalt
Punkte zu erwerben, sollte die Anwendung das Verhalten der Nutzer im Hin-

tergrund aufzeichnen und fiir den Entwickler zur Bewertung bereitstellen.

61 vgl. ebd., S. 71
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Dies ermoglicht eine zielgerichtete Anpassung der Anwendung.®® Punkte
konnen somit unterschiedliche Aufgaben haben. Beispiele fiir unterschied-

liche Arten von Punkten sind:

Erfahrungspunkte, die ein Nutzer verdient, wenn er Handlungen ausfiihrt.
Sie sind ein Indikator fur den Fortschritt des Nutzers. Der Nutzer kann Er-

fahrungspunkte weder eintauschen, noch verlieren.

Einlésbare Punkte, die ein Nutzer verdient und tiber die er frei verfiigen
kann. Einlésbare Punkte bilden meist ein Wahrungssystem innerhalb einer

Anwendung.

Fertigkeitspunkte, die an bestimmte Handlungen gekniipft sind.

Karmapunkte, die keinen spielerischen Mehrwert haben, aber gewtiinschte

Verhaltensmuster durch Wiederholung beim Nutzer hervorrufen sollen.

Reputationspunkte, die das Ansehen des Nutzers nach Aullen widerspie-

geln, z. B. um anzuzeigen, dass er ein guter Handelspartner ist.5?

Punkte erfiillen dartiberhinaus verschiedene Funktionen. Die urspriinglichs-

te Form von Punkten geben den Stand eines Spiels wieder, sei es um einen

62 vgl. Zichermann & Cunningham (2011)

63 vgl. Zichermann & Cunningham (2011)

28



Gamification

Vergleich zu anderen Nutzern zu ermoglichen, oder um den Fortschritt eines
Nutzers anzuzeigen, der ein Ziel erreichen mochte, dessen Erfiilllung einen

bestimmten Punktwert voraussetzt.

Punkte kénnen genutzt werden, um eine Gewinnbedingung zu erzeugen.
Nutzer, die die erforderliche Punktzahl erreichen werden bspw. mit einem

realen Preis belohnt.

Weiterhin geben Punkte dem Nutzer eine generelle Auskunft iber seinen
Fortschritt und seine Leistung. Kéonnen diese Punkte auch von anderen Nut-
zern eingesehen werden, schaffen sie eine Vergleichsmoglichkeit unter den
Nutzern. Eine weitere Funktion von Punkten ist, dass sie eine Informations-

quelle fiir den Entwickler in Bezug auf das Nutzerverhalten sind.

Einer Studie von Mekler et al. zufolge, steigern Punkte die intrinsische Mo-
tivation. Der Grund hierfir liegt in der Feedbackfunktion. Erhalt ein Nutzer
fir eine Handlung Punkte, signalisieren die Punkte, dass die Handlung er-
folgsfiihrend ist und motivieren den Nutzer so die Handlung zu wiederholen
oder weiter auszufithren. Die Feedbackfunktion der Punkte spricht das psy-
chologische Grundbediirfnis der Kompetenz an und kénnte somit die intrin-

sische Motivation des Nutzers fordern.® In einer zweiten Studie, in der die

64 vgl. Werbach & Hunter (2012)

65 vgl. Mekler et al. (2013a)
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Vergabe von Punkten keine signifikanten Auswirkungen auf die intrinsische
Motivation hatte, die Leistung der Partizipanten aber dennoch angestiegen
ist, sind Mekler et al. zu dem Schluss gekommen, dass Punkte sich zumindest

nicht negativ auf die intrinsische Motivation auswirken.%

3.3.2 Abzeichen

Abzeichen sind eine Méglichkeit die Errungenschaften eines Nutzers in einer
Anwendung zu visualisieren. Fithrt der Nutzer eine bestimmte Handlung
aus, bekommt er das entsprechende Abzeichen verliehen. Dieses Abzeichen
kann dann beispielsweise in seinem Nutzerkonto angezeigt werden, in wel-
chem der Nutzer selber oder auch andere Nutzer die gesammelten Abzei-
chen einsehen konnen. Abzeichen kénnen folglich eine zielgebende Funktion
einnehmen und somit motivierend wirken. Oftmals werden dem Nutzer alle
zu erreichenden Abzeichen innerhalb einer Anwendung angezeigt. Dies gibt
dem Nutzer Orientierung bezliglich der Nutzungsmoglichkeiten einer An-
wendung und kann als Starthilfe fiir neue Nutzer fungieren. Kénnen die Ab-
zeichen auch von anderen Nutzern eingesehen werden, konnen sie eine dhnli-
che Funktion wie Reputationspunkte einnehmen und den Status des Nutzers
wiederspiegeln. Dies kann Wettbewerb zwischen den Nutzern fordern oder

Nutzer zusammenfiihren, die die gleichen Abzeichen erworben haben und

66 vgl. Mekler et al. (2013b)
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sich dadurch verbunden fiihlen. Der Vorteil von Abzeichen gegeniiber Punk-
ten ist die Flexibilitdt. Die Anzahl von moglichen Abzeichen ist nur durch
die Vorstellungskraft der Entwickler begrenzt. So konnen eine Vielzahl von

Nutzern durch unterschiedliche Anzeichen motiviert werden.?”

Empirische Studien bestitigen die motivierende Wirkung von Abzeichen.®®

3.3.3 Ranglisten

Ranglisten geben dem Nutzer Informationen tiber seinen Fortschritt und set-
zen diesen in den direkten Vergleich mit anderen Nutzern. Mehrere gemes-
sene Attribute konnen auf einer Rangliste verglichen werden oder es konnen
mehrere Ranglisten implementiert werden. Durch die Rangliste werden In-
formationen tber das eigene Nutzerverhalten und den erreichten Fortschritt
offentlich gemacht. Dieser Vergleich mit anderen Nutzern kann eine moti-
vierende Wirkung haben, wenn der Nutzer eine relativ leicht zu erreichende
Verbesserung auf der Rangliste erkennen kann. Gegenteilig kann die Rang-
liste dazu beitragen, dass der Nutzer einen Aufstieg auf der Rangliste als zu

miihselig oder sogar unerreichbar erkennt. Dies wiirde dazu fithren, dass der

67 vgl. Werbach & Hunter (2012), S. 64

68 vgl. Hamari (2017); Mazarakis et al. (2017)
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Nutzer stark demotiviert wird und seine Leistung stark abnimmt.5°

3.3.4 Narrativ

Durch ein Narrativ, also eine Geschichte, konnen Anwendungen, die von den
Nutzern als uninteressant angesehen werden kénnten, spannender gestaltet
werden und die Nutzer so dazu motivieren die Anwendung zu nutzen. Die
Geschichte leitet den Nutzer durch die Anwendung und setzt ihm durch die
erziahlten Ereignisse Ziele, die das Erfiillen von Aufgaben beinhalten, die der

Nutzer ohne das Narrativ nicht erfullen wollen wurde.™

3.3.5 Avatare

Ein Avatar ist eine visuelle Repriasentation des Nutzers und kann in der
Form eines einfachen Bildes bis hin zu einem an den Nutzer angepassten

3D-Modells ausgestaltet sein.™

Der Nutzer sollte sich mit seinem Avatar identifizieren konnen, d. h. den Ava-
tar als Stellvertreter in der Anwendung seiner selbst anerkennen und durch

diesen handeln. Avatare konnen verandert werden und den Wiunschen des

69 vgl. Werbach & Hunter (2012), S. 66
70 vgl. Sailer (2016), S. 39

71 vgl. Werbach & Hunter (2015), S. 22
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Nutzers angepasst werden, um die Identifikation zu erhéhen. Dies kann zu

einer erhohten Motivation des Nutzers fithren eine Anwendung zu nutzen.”

72 vgl. Sailer (2016), S. 42
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4 Lésungsansatz mobile Anwendungssoftware

Im folgenden Kapitel wird der Entscheidungsweg beschrieben, der zu der
Umsetzung des Wissenschaftspfades als mobile Anwendung gefiihrt hat. Au-
Berdem wird eine Nutzwertanalyse durchgefiihrt, mit deren Hilfe entschie-
den werden soll, welche Spiel-Design-Elemente in die mobile Anwendung im-

plementiert werden.

4.1 Die Entscheidung fir eine mobile Anwendung

Die Idee des Wissenschaftspfades besteht schon langere Zeit und wurde auch
im Kreise der Pressevertreter der am Weinberg Campus anséssigen Institu-
te vorgestellt. Wie genau der Wissenschaftspfad umgesetzt werden soll, und
wer an dem Wissenschaftspfad teilnehmen wird, wurde nicht beschlossen.
Die Abteilung Presse- und Offentlichkeitsarbeit des Fraunhofer IMWS hat
mit der Ausschreibung des Masterarbeitsthemas zur Konzipierung eines
Wissenschaftspfades den ersten Schritt in dessen Umsetzung getan. Der Wis-
senschaftspfad soll dazu dienen die Institute nach aullen hin zu prasentieren,
ohne dass Personal seitens der Institute bereitgestellt werden muss. Die Be-
sucher sollen die Mdéglichkeit bekommen sich frei und eigensténdig auf dem
Gelande des Weinberg Campus zu bewegen und sich tber die Teilnehmer
des Wissenschaftspfads zu informieren. Die durch den Pfad dargestellten In-

formationen sollen dabei mit méglichst wenig Aufwand auf einem aktuellen
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Stand gehalten werden konnen. Die naheliegende Uberlegung den Pfad mit
Informationstafeln an den Stationen der einzelnen Teilnehmer zu gestalten,
erfiillt diese Anforderung nicht. Wiirden sich auf diese Art und Weise darge-
stellte Daten dndern, miissten ganze Informationstafeln ausgetauscht wer-
den, was weder praktikabel noch finanziell sinnvoll ware. Eine Umsetzung
mit digitalen Informationstafeln, wirde dieser Anforderung entsprechen.
Hier konnten die darzustellenden Informationen ohne viel Aufwand aktu-
alisiert werden. Allerdings birgt diese Art der Umsetzung die Gefahr, dass
die digitalen Informationstafeln, die einen nicht unerheblichen Wert haben
wirden, vor Beschadigung durch die Umwelt, Diebstahl und Vandalismus
geschiitzt werden missten. Dies wiirde dazu fithren, dass die Anforderung
der Zuganglichkeit nicht weiter erfiillt ware. Der in dieser Arbeit vorgestell-
te Losungsansatz beinhaltet eine Umsetzung tiber eine mobile Anwendung
fir Smartphones, mit deren Hilfe Besucher sich auf dem Weinberg Campus
zurechtfinden und sich an den Stationen der teilnehmenden Organisationen

uber diese informieren konnen.

Das Konzept sieht vor, dass eine Station immer aus einer Stele und einer
Sitzbank besteht. Diese werden an geeigneten Stellen vor den Gebduden des
betreffenden Teilnehmers platziert, d. h. an Stellen, die von Gehwegen aus
gut zu sehen und zu erreichen sind. An geeigneten Positionen auf dem Wein-
berg Campus werden Informationstafeln aufgestellt, auf denen allgemeine

Informationen tber den Wissenschaftspfad und seine Funktionsweise auf-
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gefiihrt sind. Die Besucher des Wissenschaftspfads erhalten die Informatio-
nen zu den einzelnen Stationen tiber eine mobile Anwendung, die sie, ent-
weder uber den ,Play Store“ von Google oder den ,App Store“ von Apple,
fir ihr Smartphone beziehen kénnen. Fiir einen erleichterten Zugang sind
Quick-Response-Codes auf den Informationstafeln abgebildet, die den Be-
sucher nach dem Scannen des Codes direkt zu der mobilen Anwendung im
jeweiligen Store fiilhrt. Geeignete Positionen fiir die Informationstafeln sind
offentliche Orte, an denen Besucher des Weinberg Campus ankommen, wie
zum Beispiel Strallenbahnhaltestellen und Parkplatze. Hier wird der Besu-
cher direkt bei seiner Ankunft auf dem Weinberg Campus tiber den Wissen-
schaftspfad informiert, er kann bei Interesse direkt die mobile Anwendung

beziehen und seine Erkundungstour tiber den Weinberg Campus beginnen.

Mit Hilfe der Kartenfunktion der mobilen Anwendung kann der Besucher
sich einen Uberblick iiber das Geldnde des Weinberg Campus und die einzel-
nen Stationen machen und sich zu der gewlinschten Station navigieren las-
sen. Hat der Besucher eine Station erreicht, findet er die oben angesprochene
Stele mit nebenstehender Sitzbank vor. An der Stele ist, neben dem Logo
des Wissenschaftspfads und dem Namen der Station, ein weiterer Quick-Re-
sponse-Code abgebildet. Scannt der Besucher diesen Code mit der entspre-
chenden Funktion innerhalb der mobilen Anwendung, werden ihm genauere
Informationen zu der Station prasentiert. Wird der Quick-Response-Code der

Station gescannt, ohne dass der Besucher die mobile Anwendung auf dem
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Smartphone installiert hat, wird er, wie durch das Scannen des Codes auf der
Informationstafel, in den entsprechenden Store weitergeleitet. Die Gber die
Stationen des Wissenschaftspfads prasentierten Teilnehmer sollen selbst fir
die Inhalte in der mobilen Anwendung verantwortlich sein und diese eigen-
standig erstellen und aktualisieren.In dieser Arbeit wird beispielhaft die Pro-

sentation des Fraunhofer IMWS dargestellt.

4.2 Nutzwertanalyse

Um zu bestimmen, welche der vorgestellten Spiel-Design-Elemente in die
mobile Anwendung des Wissenschaftspfads des Technologieparks Weinberg
Campus tibernommen werden, wurde eine Nutzwertanalyse durchgefiihrt.
,Die Nutzwertanalyse ist die Analyse einer Menge komplexer Handlungs-
alternativen mit dem Zweck, die Elemente dieser Menge entsprechend den
Préaferenzen des Entscheidungstrigers beziliglich eines multidimensionalen
Zielsystems zu ordnen.“”® Die Nutzwertanalyse wird also genutzt, um Hand-
lungsalternativen im Hinblick auf unterschiedliche Kriterien zu bewerten
und zu ordnen. Es werden Kriterien bestimmt, die Einfluss auf die Entschei-
dung haben. Die ausgewéhlten Kriterien werden mit einem Wert von 0 bis
9 gewichtet. Je hoher der Wert, desto einflussreicher ist das Kriterium auf

den Nutzwert. Fir jedes der Spiel-Design-Elemente wird die Erfiillung der

73 vgl. Zangemeister (1976), S. 45
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Kriterien erneut mit einem Wert von 0 bis 9 bewertet. Auch hier driickt der
Wert 9 den hochsten Erfiilllungsgrad des Kriteriums aus, bei einem Wert von
0 erfullt das Spiel-Design-Element das Kriterium nicht. Das Produkt des
Gewichtungswerts und des Erfiilllungsgrads ergibt den Nutzwert des Krite-
riums. Die Summe der Nutzwerte aller Kriterien ergibt den Nutzwert des
Spiel-Design-Elements. Die Nutzwerte aller Spiel-Design-Elemente werden
verglichen und der Grof3e nach geordnet, wobei der héchste Wert den gréBten

Nutzen ausdrickt.

Es wurden sechs Kriterien fiir die Nutzwertanalyse der Spiel-Design-Ele-
mente im Hinblick auf die Implementierung in die mobile Anwendung des
Wissenschaftspfads fiir den Technologiepark Weinberg Campus bestimmt.
Diese lauten: Motivationsfaktor, Verstiandlichkeit, technischer Umfang, Kos-

tenfaktor, Gestaltungsfreiraum und Datenschutzanforderungen.

Das Kriterium Motivationsfaktor driickt die Fahigkeit des Spiel-Design-Ele-
ments aus die intrinsische Motivation des Nutzers positiv zu beeinflussen.
Da es sich hierbei um die Hauptaufgabe der Spiel-Design-Elemente handelt,

wurde dem Motivationsfaktor die héchstmogliche Gewichtung 9 zugeteilt.

Verstiandlichkeit wurde mit einem Wert von 7 gewichtet. Es ist wichtig, dass
die Nutzer der Anwendung verstehen, welchen Einfluss das Spiel-Design-Ele-
ment auf die Nutzung der Anwendung hat und welche Moéglichkeiten der

Nutzung sich daraus ergeben.
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Der technische Umfang driickt aus, wie hoch der Aufwand einer Implemen-
tierung des Spiel-Design-Elements in die Anwendung wire. Dieses Kriterium
korreliert mit dem Kostenfaktor, da ein erhéhter Aufwand meist mit héheren
Kosten verbunden ist. Dem Kriterium des technischen Umfangs wurde eine
Gewichtung von 4 zugesprochen, der Kostenfaktor wurde mit einem mittle-
ren Wert von 5 gewichtet. Je hoher der Erfiillungsgrad dieser Kriterien aus-

fallt, desto geringer sind Aufwand und Kosten einer Implementierung.

Gestaltungsfreiraum bezieht sich auf die Anzahl der Moglichkeiten unter-
schiedlicher Implementierungsweisen des Spiel-Design-Elements in der An-
wendung. Dieses Kriterium wurde mit einem Wert von 4 gewichtet. Ein ho-
herer Gestaltungsfreiraum kann auch einen héheren Aufwand bedeuten, da

zunéchst die beste Art der Implementierung ausgewahlt werden muss.

Das Kriterium Datenschutzanforderungen driickt aus, ob ein Spiel-De-
sign-Element den Datenschutz der Nutzer betreffende Anforderungen mit
sich bringt. Dies kann der Fall sein, wenn der Nutzer personliche Daten,
wie bspw. eine E-Mail-Adresse fiir den Log In, preisgeben muss, um die An-
wendung nutzen zu konnen. Dieses Kriterium wurde mit einem Wert von 6

gewichtet.

Die Nutzwertanalysen der Spiel-Design-Elemente Punkte, Abzeichen, Nar-
rativ, Avatar und Ranglisten werden im Folgenden in Tabellenform préasen-

tiert:
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Kriterium Erfiillungsgrad Gewichtung Nutzwert
Motivationsfaktor 7 9 63
Verstandlichkeit 9 7 63
Technischer Umfang 4 4 16
Kostenfaktor 4 5 20
Gestaltungsfreiraum 8 4 32
Datenschutzanforderungen 9 6 54

248
Tabelle 1 Nutzwertanalyse des Spiel-Design-Elements Punkte.

Kriterium Erfiillungsgrad Gewichtung Nutzwert
Motivationsfaktor 8 9 72
Verstandlichkeit 9 7 63
Technischer Umfang 4 4 16
Kostenfaktor 4 5 20
Gestaltungsfreiraum 9 4 36
Datenschutzanforderungen 9 6 54

261
Tabelle 2 Nutzwertanalyse des Spiel-Design-Elements Abzeichen.

Kriterium Erfiillungsgrad Gewichtung Nutzwert
Motivationsfaktor 7 9 63
Verstandlichkeit 9 7 63
Technischer Umfang 2 4 8
Kostenfaktor 2 5 10
Gestaltungsfreiraum 8 4 32
Datenschutzanforderungen 9 6 54

230
Tabelle 3 Nutzwertanalyse des Spiel-Design-Elements Narrativ.
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Kriterium Erfiillungsgrad Gewichtung Nutzwert
Motivationsfaktor 6 9 54
Verstandlichkeit 7 7 49
Technischer Umfang 3 4 12
Kostenfaktor 3 5 15
Gestaltungsfreiraum 6 4 24
Datenschutzanforderungen 9 6 54

208
Tabelle 4 Nutzwertanalyse des Spiel-Design-Elements Avatar.

Kriterium Erfiilllungsgrad Gewichtung Nutzwert
Motivationsfaktor 5 9 45
Verstandlichkeit 7 7 49
Technischer Umfang 3 4 12
Kostenfaktor 3 5 15
Gestaltungsfreiraum 5 4 20
Datenschutzanforderungen 1 6 6

147
Tabelle 5 Nutzwertanalyse des Spiel-Design-Elements Ranglisten.
Spiel-Design-Element Nutzwert
Abzeichen 261
Punkte 248
Narrativ 230
Avatare 208
Ranglisten 147
Tabelle 6 Ergebnis der Nutzwertanalyse.
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Die Nutzwerte der einzelnen Spiel-Design-Elemente wurden in Tabelle 6 der
GroBe nach geordnet zusammengetragen. Den hiochsten Nutzwert von 261
hat das Spiel-Design-Element Abzeichen erhalten. Dies bedeutet, dass es die
Kriterien am besten erfiillt und am meisten fiir eine Implementierung in die

Anwendung geeignet ist.

Das Spiel-Design-Element Abzeichen hat im Vergleich mit dem Element
Punkte einen unwesentlich h6heren Nutzwert erhalten. Da Abzeichen und
Punkte aber viele Gemeinsamkeiten im Hinblick auf die Implementierungs-
weise aufweisen, bleibt die Entscheidung bei den Abzeichen als zu implemen-
tierendes Spiel-Design-Element. Die Elemente Narrativ und Avatare weisen
im Vergleich zum Element Abzeichen einen zu hohen technischen Aufwand
und damit verbundene Kosten auf. Das Element Ranglisten erfiillt das Krite-
rium Datenschutzanforderungen nur ungentigend, da es nur effektiv genutzt

werden kann, wenn der Nutzer seine Daten bereitstellt.
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5 Das Konzept

In diesem Kapitel wird das Konzept fiir die mobile Anwendung des Wissen-
schaftspfads und der unterstiitzenden Elemente Informationsschild und Sta-
tion vorgestellt. Die in Kapitel 4.1 beschriebene ,,User-Journey“™ wird hier

aufgegriffen und dargestellt.

5.1 Das Informationsschild

Wie bereits in Kapitel 4.1 beschrieben, wird der Nutzer nach seiner Ankunft
auf dem Weinberg Campus durch ein Informationsschild auf den Wissen-
schaftspfad hingewiesen. Dieses Schild sollte demnach an Orten auf dem
Weinberg Campus angebracht werden, an denen erfahrungsgemaéal viele Be-
sucher ankommen. Dies konnten zum Beispiel Orte in der Ndhe von Park-
platzen oder an Bus- und Bahnhaltestellen sein. Abbildung 5.1 zeigt das
Informationschild. Besucher werden durch das Schild auf den Wissenschafts-
pfad hingewiesen und haben die Md6glichkeit iber den Quick-Response-Code

die mobile Anwendung zu beziehen.

74 Deutsche Ubersetzung: ,Nutzer-Reise“. Beschreibt in diesem Fall, wie ein Nutzer
mit dem Wissenschaftspfad interagieren kann.
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WEINBERG CAMPUS
WISSENSCHAFTSPFAD
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Abb. 5.1. Das Informationsschild des Wissenschaftspfads.

Im oberen Bereich des Informationschilds ist das, fiir den Wissenschaftspfad
angepasste, Logo des Weinberg Campus Technologieparks zu sehen. Der
Schriftzug unter dem Logo heillit den Besucher willkommen und weist ihn
mit einer Handlungsaufforderung auf den Quick-Response-Code hin. Neben

dem Code sind Gebdude des Weinberg Campus im Anschnitt abgebildet

5.2 Die mobile Anwendung

Im Folgenden wird die Entwicklung des Designs der mobilen Anwendung be-

schrieben.
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5.2.1 Von der Skizze zum Prototypen

Abbildung 5.2 zeigt eine Skizze, die erste Uberlegungen beziiglich der Inhalte

und Funktionsweisen der mobilen Anwendung illustriert.

CARTE /N AV

&/« W 2o

Abb. 5.2. Erste Uberlegungen zu Inhalt und Funktionsweise der mobilen Anwendung.

Der Grofteil der in Abbildung 5.2 dargestellten Funktionsweisen wurden in

das Design der mobilen Anwendung tibernommen.

Nach der Skizze wurden sogenannte Wireframes angelegt. Dies ist die Be-
zeichnung fiir eine skizzendhnliche Darstellung der Funktionsweisen der An-
wendung, die nicht die endgiiltigen Designelemente enthalten und keine oder

nur wenige Farben aufweisen. Wireframes sind der Zwischenschritt zwischen
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den ersten Skizzen und dem fertigen Design.™

LOGO

Abb. 5.3.

Station 2

Header

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr,
sed diam nonumy eirmod tempor invidunt ut labore et
dolore magna aliquyam erat, sed diam voluptua. At vero
eos et accusam et justo duo dolores et ea rebum. Stet
clita kasd gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem
ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit amet,
consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempor invidunt ut labore et dolore magna aliquyam
erat, sed diam voluptua. At vero eos et accusam et justo
duo dolores et ea rebum. Stet clita kasd gubergren, no
sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit amet.

Das Konzept

Q

Stationen

Suche

und der Kartenansicht (v. l. n. r.).

5.2.2 Farbwahl

Ausgewdhlte Wireframes des Startbildschirms, einer Stationsbeschreibung

Die im Design der Anwendung verwendeten Farben wurden der Webseite des

Technologiepark Weinberg Campus entnommen, um ein einheitliches Mar-

kenbild zu erhalten.

75 vgl. Semler (2016), S. 278
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Abb. 5.4.

R

R

Abb. 5.5.

5.2.3 Die User-Journey
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Farbe fur lcons und
ausgewdhlte Schriftzige

#E3000A

227GO0B10

Farbe des Logos
und der Stationen

Service

Aktuelles

Technologiepark

Unternehmen aus
Sachsen-Anhalt auf der
CPhl 2018 in Madrid
09.10.2018

MG, Madrid: Im Rahmen eines
gemeinsame Landesprasentation
in Halle H1 an Stand

182 prasentiert

... weiter

10,10/41Lx

Die Hauptfarben der Anwendung.

Communi
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Kontakt EN Q

@ | hallesaale

*

Ab 15. Oktober fahrt die
StraBenbahn wieder

iber Gimritzer Damm
01.10.2018 P

Am Gimritzer Damm rijckt das
Baufeld planmaRig weiter g\nd

die StraRenbahnverbindung
kann am 15. Oktober, N
... weiter

12.10.2018

Die Webseite des Technologiepark Weinberg Campus.

#00A6AD

ROG 166B 173

Akzentfarbe

Startet der Nutzer die mobile Anwendung das erste Mal nach der Installati-

on, wird ithm zunéchst ein sogenanntes On-Boarding angezeigt. Das On-Boar-
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ding erklart dem Nutzer in wenigen Schritten die Hauptfunktionen der An-

wendung.”® Auf dem ersten Screen” des On-Boardings (Abb.5.6) wird der

Nutzer willkommen geheillen. Zu sehen sind aullerdem vier Icons, die sich in

jeweils einer Ecke des Screens befinden. Diese Icons bilden den Hub.”™ Aus-

gehend vom Hub kann der Nutzer jede Funktion der Anwendung erreichen.

Die néchsten vier Screens des On-Boardings beschreiben die Funktionen der

vier Icons (Abb. 5.6 und 5.7).

Herzlich Willkommen auf dem
Weinberg Campus Wissenschaftspfad.

Ihre Erkundungstour beginnt in lhrem
Hub. Von hier aus gelangen Sie schnell
Gberall hin.

Abb. 5.6.

-

Die Navigation hilft Ihnen

sich auf dem Wissenschaftspfad
zurechtzufinden und leitet Sie
zu den Stationen.

@ & eseen Uberspringen o]

Das On-Boarding (1/2).

76 vgl. Semler (2016), S. 162

Scannen Sie den QR-Code einer Station,
um néheres iiber diese zu erfahren.

A

77 Im Laufe der folgenden Beschreibung werden die unterschiedlichen Ansichten der

Anwendung Screens genannt.

78 vgl. Semler (2016), S. 206
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- G 2

Ihre Abzeichensammlung sehen Sie hier. Uber das Menti gelangen Sie
zu den Einstellungen und weiteren
Funktionen.

Abb. 5.7. Das On-Boarding (2/2).

Das Icon unten Links stellt einen Navigationspfeil dar und fiihrt den Nutzer
in die Kartentibersicht. Uber das Kamera-Icon 6ffnet der Nutzer die Kamera,
mit deren Hilfe er die Qucik-Response-Codes der Stationen scannen kann.
Hat sich der Nutzer Abzeichen verdient, findet er diese in der Abzeichen-
sammlung, zu der er Giber das Abzeichen-Icon oben rechts im Screen gelangt.
In der oberen linken Ecke befindet sich das Menii, in Form eines sogenannten
Burger-Icons, hinter welchem sich Verkniipfungen zu den Einstellungen der
Anwendung, die Suche und eine Liste der Stationen verbirgt. Im unteren
Bereich der Screens wird dem Nutzer eine durch Punkte dargestellte Fort-
schrittsleiste angezeigt. Der Nutzer hat hier die Moglichkeit das On-Boar-

ding zu iberspringen oder zuriickzunavigieren.

Nach dem letzten On-Boarding-Screen oder wenn der Nutzer das On-Boar-

ding tibersprungen hat, wird der Startscreen der Anwendung angezeigt.
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Abb. 5.8. Der Startscreen.

Der Startscreen wird dem Nutzer nun immer als erstes angezeigt, wenn er

die Anwendung 6ffnet.

Wenn der Nutzer im nichsten Schritt eine Station des Wissenschaftspfads
besuchen méchte und eine Wegbeschreibung bendétigt, wahlt der das Naviga-
tionsicon in der unteren linken Ecke des Screens an. Dadurch 6ffnet sich die
Kartenansicht. Mit dem Anwéahlen der Suchleiste am unteren Bildschirm-
rand 6ffnet sich die Tastatur und der Nutzer kann den Namen der gesuch-
ten Station anwahlen. Alternativ kann der Nutzer die Station direkt auf der
Karte anwéahlen. Beide Aktionen starten die Routenplanung ausgehend vom

aktuellen Standort des Nutzers zu dem Standort der Station (siehe Abb. 5.9).
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Das Ment 6ffnet sich, wenn das Menii-Icon in der oberen linken Ecke ange-
wahlt wird. Es o6ffnet sich als Overlay, dass sich von der linken Bildschirm-
seite uber zweidrittel des Bildschirms erstreckt. Overlay bedeutet, dass der
Screen, von dem aus der Nutzer das Meni geoffnet hat, im Hintergrund zu
sehen bleibt. Ein Tippen auf einen Bereich aullerhalb des Menits schlief3t

dieses wieder.

Der erste Mentipunkt ist ,,Suche®. Wahlt der Nutzer diesen an, gelangt er zu
elnem Screen, der eine Suchleiste im oberen Bereich hat. Die Funktionsweise
ist analog zu der bereits vorgestellten Navigation. Die Ergebnisse der Su-
che werden im Bereich unter der Suchleiste in Form von Bannern angezeigt,
die aus dem Logo und einer Beschreibung der Station bestehen. Das Banner
kann angewéhlt werden und startet so die Routenplanung zu der entspre-

chenden Station.

Hat der Nutzer die Station erreicht, findet er eine Sitzbank und eine Stele
vor. An der Stele ist das Logo des Wissenschaftspfads, das Logo des Unter-
nehemens oder des Instituts und ein Quick-Response-Code angebracht. Um
Informationen tiber das Unternehmen oder das Institut zu erhalten, 6ffnet
der Nutzer die Kamerafunktion der Anwendung, indem er das Kamera-Icon

1in der unteren rechten Ecke anwahlt und scannt den Code.
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WEINBERG CAMPUS
ISSENSCHAFTSPFAD

Fraunhofer
IMWS

Abb. 5.11. Station mit Sitzbank und Stele.
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ponse-Code der Station zu scannen.
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Sobald der Quick-Respnse-Code gescannt wurde, 6ffnet sich die Stationsan-
sicht. Jedes Unternehmen oder Institut, dass Teil des Wissenschaftspfads
sein mochte, 1st selbst fir die in dieser Ansicht prasentierten Inhalte verant-
wortlich. Die hier dargestellten Inhalte zeigen eine Moglichkeit auf, wie sich
das Fraunhofer IMWS in der Anwendung prasentieren kann, der Fokus liegt

aber weniger auf den Inhalten als auf der Funktionsweise der Anwendung.

Der erste Screen der Stationsansicht identifiziert das Institut durch ein Logo
an oberster Stelle. Hier konnten allgemeine Informationen, die dem Nutzer
des Wissenschaftspfad eine kurze Vorstellung des Instituts geben, dargestellt
werden. Diese konnten z. B. die Anzahl der Mitarbeiter, das Budget des Insti-

tuts und eine Erkldarung der Forschungsinhalte des Institus sein.

In der Mitte des unteren Bildschirmrands befindet sich ein Button auf dem
ein Plus-Zeichen abgebildet ist. Wird dieser angetippt, 6ffnet sich ein Over-
lay, das drei neue Buttons zeigt, wahrend der Hintergrund abgedunkelt wird.
In diesem Beispiel sind die Buttons mit , Events®, ,Presse” und ,,Kontakt®
betitelt. Jeder Button weist ein dem Titel entsprechendes Icon auf. Wahlt
der Nutzer einen der Buttons an, gelangt er auf einen neuen Screen, der die
Reiter ,Events®, ,Presse“ und ,Kontakt® enthalt, wobei der dem zuvor ge-
driickten Buton entsprechende Reiter ausgewédhlt ist. Hier hat der Nutzer
die Moglichkeit genauere Informationen zu den entsprechenden Kategorien

zu erhalten.
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Abb. 5.13.

Abb. 5.14.
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Z Fraunhofer
IMWS

Fraunhofer-Institut fiir Mikrostruktur
von Werkstoffen und Systemen

Zahl der Mitarbeiter: 283
Jahresbudget: 40 Millionen

Das Fraunhofer-Institut fiir Mikrostruktur von
Werkstoffen und Systemen IMWS ist ein methodisch
ausgerichtetes Fraunhofer-Institut in den
Fachdisziplinen Materialwi: und
Werkstofftechnik. Das Fraunhofer IMWS ist
Ansprechpartner fiir die Industrie und 6ffentliche

fiir alle F die die
Mikrostruktur von Werkstoffen und Systemen betreffen -
mit dem Ziel, Materialeffizienz und Wirtschaftlichkeit zu
steigern und Ressourcen zu schonen.

Events Kontakt

Startseite der Stationsansicht mit Overlay.

Z Fraunhofer &

IMWs

Events Presse Kontakt

Seminare und Workshops

Weiterbildung st essenziell, um immer auf dem neusten Stand zu
sein. Das Fraunhofer IMWS bietet dazu Seminare und Workshops
an.

Wissenschaft live
Einblicke ins Labor beim Girls Day? Hineinschnuppern in die
Wissenschaft beim Tag der Berufe? Spannende Experimente bei

der Langen Nacht der Wissenschaft? All dies hat das IMWS zu
bieten.

Messen

Egal, ob i Luft K
oder Intersolar Europe - das Fraunhofer IMWS pflegt vor Ort den
Kontakt zu Kunden.

Der Austausch mit Fachkollegen bringt neue Ideen und befliigelt
Forschung. Die Mitarbeiter des Fraunhofer IMWS sind auf vielen
Tagungen prasent.

= =
= Z Fraunhofer
IMWS

Seminare und Workshops

»Ultramikrotomie in der Materialforschung®
Fraunhofer IMWS /15.10.2018 - 18.10.2018

Der diesjahrige Ultramikrotomie-Workshop 2018 findet
vom 15.-18. Oktober 2018 statt. Anmeldungen sind bis
zum 1. September 2018 moglich unter
workshop@imws.fraunhofer.de.

&

Talent School 2018

Fraunhofer IMWS, Walter-Hiilse-StraRe 1,

7 o]
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Detaillekategorie ,,Events” mit Unterkategorie ,,Seminare und Workshops*.
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Abb. 5.15.

Abb. 5.16.
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Z Fraunhofer <
IMWS

Presse Kontakt

Pressemitteilungen
Projekte, Personalia, Preise - in unseren Pressemitteilungen
finden Sie alle wichti Ne um Institut.

Veranstaltungen

Welche Seminare, Tagungen und Workshops finden am
Fraunhofer IMWS statt? Welche Veranstaltungen fiir die
Offentlichkeit stehen an? Hier finden Sie alle Termine.

Bildmaterial
Sie suchen Fotos unserer Wissenschaftler oder Gebaude zur
redaktionellen Nutzung? Hier finden Sie eine Auswahl.

Infomaterial
Broschiiren, Flyer, Jahresberichte und andere Informationen zum
Fraunhofer IMWS finden Sie hier.

®d45 1230
= =
= Z Fraunhofer <
IMWS

Events Presse Kontakt

Fiir Kunden
Sie haben Fragen zu unserer Forschung oder wollen mit uns
kooperieren? Diese Ansprechpartner helfen Ihnen gerne weiter.

Fiir Journalisten
Sie haben Fragen zum IMWS, suchen Experten oder wollen vor Ort
i Hierist lhr.

Fiir Bewerber
Alle Informationen zur Bewerbung und zu offenen Stellen finden
Sie hier.

Fiir Alumni
Im Alumni-Netzwerk des IMWS bleiben Sie mit dem Institut in
Kontakt.
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Pressemitteilungen

Brightlands Materials Center und

Fraunhofer IMWS kooperieren
4.9.2018

Um den 3D-Druck mit thermoplastischen Kunststoffen

ingen, arbeiten das F hofer-Institut fir

von und IMWS in

Halle (Saale) und das Brightlands Materials Center, eine
Initiative der Provinz Limburg und der Forschungsorgani-
sation TNO in den Niederlanden, kiinftig zusammen.
Gemeinsam wollen die Partner faserverstarkte thermo-
Plastische Kunststoffe so optimieren, dass sie ideal fiir
den 3D-Druck im industriellen MaBstab geeignet sind.

Detaillekategorie ,,Kontakt*
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Kontakt fur Journalisten

Michael Kraft

Pressesprecher

Fraunhofer-Institut fiir Mikrostruktur von Werkstoffen und
Systemen IMWS

Walter-Hiilse-StraRte 1

06120 Halle

Telefon +49 345 5589-204

— E-Mail senden

24 o]

Das Konzept

Detaillekategorie ,,Presse” mit Unterkategorie ,,Pressemitteilungen”.

mit Unterkategorie ,,Kontakt fiir Journalisten®.



Das Konzept

Sobald der Nutzer die Stationsansicht wieder verldasst, bekommt er die Be-

nachrichtigung, dass er sich sein erstes Abzeichen verdient hat.

Herzlichen Gliickwunsch!

Sie haben sich lhr erstes
Abzeichen verdient!

L ... |

Abb. 5.17. Eine Benachrichtigung fiir den Verdienst des ersten Abzeichens.

Dieses Abzeichen hat der Nutzer erhalten, weil er das erste Mal eine Station
auf dem Wissenschaftspfad besucht hat. Der Nutzer soll durch das Abzeichen
motiviert werden weitere Stationen des Wissenschaftspfads zu besuchen. Die
Benachrichtigung verschwindet, wenn der Nutzer auf den Bildschirm tippt.
Mit der Auswahl des Abzeichen-Icons in der rechten oberen Ecke gelangt
der Nutzer zu seiner Abzeichensammlung, in welcher alle bisher erworbenen
Abzeichen aufgefithrt werden. Abzeichen, die noch nicht vergeben wurden,
sind durch ein Schloss-Icon ersetzt. Die Screens in Abb. 5.18 zeigen alle zu
verdienenden Abzeichen und eine besipielhafte Ansicht fir ein noch freizu-

schaltendes Abzeichen.
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¥4 & 1230

Los geht’s!
Sie haben Ihre erste Station besucht.

High Five!
Sie haben fiinf Stationen besucht.

Decathlon

Sie haben zehn Stationen besucht.

Alles erreicht! Oder?

Sie haben alle Stationen besucht.

L -

Allin one!
Sie haben alle Stationen an einem

High Five!

Sie haben fiinf Stationen besucht

Decathlon
Sie haben zehn Stationen besucht

Alles erreicht! Oder?
Sie haben alle Stationen besucht.

Allin one!
Sie haben alle Stationen an einem
Tag besucht.

Freischaltbar
Versuchen Sie dieses Abzeichen

freizuschalten.

Das Konzept

Abb. 5.18. Die Ansicht in der Abzeichensammlung.

Die Abzeichen haben jeweils einen Titel und eine Beschreibung, mit welcher
Handlung das Abzeichen verdient wurde. Neben dem Abzeichen fiir das Be-
suchen der ersten Station gibt es ein Abzeichen fiir die fiinfte besuchte Sta-
tion und die zehnte besuchte Station. Abhingig von der Anzahl der Stationen
kann diese Staffelung fortgefiihrt werden, wobei die Absténde zwischen den
Auszeichnungen vergroflert werden konnten. Ein weiteres Abzeichen wird
verliehen, wenn der Nutzer alle Stationen besucht hat. Eine besondere Aus-

zeichnung wird einem Nutzer verliehen, wenn er alle Stationen an einem Tag

besucht.

Dies beendet die Beschreibung der Hauptfunktionen der Anwendung. Die
Unterkategorien des Mentis, die bisher noch nicht beschrieben wurden, sind

,2Home",  Stationen®, ,App-Guide“ und , Einstellungen®.
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Das Konzept

,2Home" bringt den Nutzer immer wieder auf die Startseite der Anwendung,

egal auf welchem Screen er sich befindet. ,,Stationen” bietet dem Nutzer eine

Ubersicht tiber alle auf dem Wissenschaftspfad reprasentierten Teilnehmer.

Der ,,App-Guide® zeigt dem Nutzer erneut das On-Boarding an. Unter dem

Punkt ,,Einstellungen“ kann der Nutzer die Sprache der Anwendung einstel-

len und die Benachrichtigungseinstellungen verandern.

@ App-Guide

X Einstellungen

Einstellungen

Benachrichtigungen

Spracheinstellungen

4

-

Abb. 5.19.

Fraunhofer IMWS

Fraunhofer-Institut fiir Mikrostruktur
von Werkstoffen und Systemen

Max-Planck-Institut

Max-Planck-Institut fir
Mikrostrukturphysik

Leibniz-Institut

IQ O Leibniz-Institut fiir Agrarentwicklung

in Transformationsékonomien (IAMO)

Helmholtz-Zentrum

Helmholtz-Zentrum fiir
Umweltforschung UFZ
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Stationen

Suche

Biozentrum

Martin-Luther-Universitat Halle-
Wittenberg

Universitétsklinikum
Medizinische Fakultat der Martin-
Luther-Universitét Halle-Wittenberg

TGZ Halle

Technologie- und Griinderzentrum
Halle GmbH

BioEconomy Cluster

Fraunhofer-Institut fiir Mikrostruktur
von Werkstoffen und Systemen

Die Liste aller Stationen und die generellen Einstellungsmoglichkeiten.



Das Konzept

Aufgrund datenschutzrechtlicher Bedenken sollen die Nutzer der Anwen-
dung keine festen Nutzerkonten anlegen miissen, um diese nutzen zu kon-
nen. Deshalb sollen die verdienten Abzeichen innerhalb der Anwendung des
Nutzers gespeichert werden, auch wenn dies zur Folge hat, dass der Fort-
schritt des Nutzers verfillt, sollte die Anwendung deinstalliert und erneut

installiert werden.

Onboarding Onboardin...  Onbeardin.. Onboardin...  Onboardin...

e —

- —"| B s

Homgggera... Stationen -1 Statienen-2 Mavigation ... Mav - Suche Station -1 Abzeichen
a P z WhFE
/ X o - b e =
! == = A e 5
e I —
I o - -
! = =
i = —
1 [ / nEs o ==
Megidel? Q ] ot | rd 7 Einstgeiner.. = ‘_‘:;
[+} &P il /- =
o _ N T =
L & =
~ - = =
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= = A Y N LY \'-: =i . T
& \ LY Q& \\ o
| ==, \ “ N\ \\
N W \ ~ \\ e
o AT TS
1 ik o ~ ~ =) = L
A
— ~ 5 \
........ -~ ~ =
x T " VEn Tes! an Mend - 3 Station-Ov...
OoRASS =
A Pl v s A e
\ \\ N\ 0 [ ——
\ AN :
A Y ~ = = @
~ ~ =
~ ~ o e
> Ee i
Abb. 5.20. Alle Screens der Anwendung mit ihren funktionalen Verkniipfungen.
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Der funktionierende Prototyp léasst sich tiber den folgenden Hyperlink aufru-

fen: https://xd.adobe.com/view/003627fd-f5fe-479d-9889-705521067b2b-5565/

Hier ist zu beachten, dass ein Adobe Nutzerkonto bendétigt wird, um die In-

halte einsehen zu konnen.

Die Designspezifikationen fiir Apples Betriebssystem 10S lassen sich tber

folgenden Hyperlink aufrufen:

https://xd.adobe.com/spec/ef759aee-d448-4294-7411-f10fb9ff1d56-9944/

Die Designspezifikationen fiir Googles Betriebssystem Android lassen sich

tber folgenden Hyperlink aufrufen:

https://xd.adobe.com/spec/cf80a731-4ac3-4ba4-7e9b-3b11c7fb18¢0-b9b1/

Um die Inhalte der Designspezifikationen einsehen zu kénnen wird kein Ado-

be Nutzerkonto benétigt.
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6 Fazit

Das Ziel der vorliegenden Arbeit war es einen Wissenschaftspfad fiir den
Technologiepark Weinberg Campus in Halle (Saale) zu konzeptualisieren. Der
Wissenschaftspfad soll Besucher tiber den Technologiepark leiten und iiber
die angesiedelten Forschungsinstitute und Unternehmen informieren. Dazu
musste zunédchst eine geeignete Darstellungsform fiir den Wissenschaftspfad
gefunden werden. Der Losungsansatz der mobilen Anwendungssoftware er-
gab sich aus der Voraussetzung, dass die prasentierten Inhalte stets auf dem
aktuellsten Stand sein miissen und vor der Witterung und anderen dulleren

Umstdnden geschiitzt werden miissen.

Um die intrinsische Motivation der Nutzer der mobilen Anwendung fiir den
Wissenschaftspfad anzusprechen und somit die Erfahrung, die sie mit der
Anwendung machen, positiv zu beeinflussen, sollte die Anwendung gamifi-
ziert werden. Es sollten also Spiel-Design-Elemente in den spielfremden Kon-
text Wissenschaftspfad integriert werden. Eine Nutzwertanalyse zuvor aus-
gewéahlter Spiel-Design-Elemente hatte zum Ergebnis, dass Abzeichen in die
Anwendung integriert werden sollten. Diese Abzeichen verdienen sich Nut-

zer, wenn sie bestimmte Handlungen innerhalb der Anwendung absolvieren.

Um den Wissenschaftspfad umzusetzen muss zum einen die mobile Anwen-
dung final entwickelt werden, damit sie in den App Stores angeboten werden

kann. Hierzu werden die Konzeptdaten, d. h. die Designspezifikationen und

62



Fazit

der funktionierende Prototyp, an den Gruppenleiter der Abteilung Presse-
und Offentlichkeitsarbeit des Fraunhofer IMWS iibergeben. Das Konzept
wird aullerdem den Pressevertretern weiterer Institute und Unternehmen
prasentiert, damit sie entscheiden konnen, ob sie an einer Teilnahme inter-

esslert sind.

Es wird angeraten vor der Entwicklung der Anwendung Usability-Tests
durchzufiithren. Diese sollten priifen in welchem Male die Anwendung ver-
bessert werden kann und inwieweit die angewandte Gamification den beab-

sichtigten Zweck erfillt.

Sollte das Konzept umgesetzt werden, besteht die Moglichkeit weitere Stadt-
gebiete in die Anwendung zu integrieren und den Aktionsradius der Nutzer
zu erweitern. Zum Beispiel konnte so dazu beigetragen werden eine Verbin-
dung in den Stadtteil Halle-Neustadt zu schaffen. Eine solche Verbindung ist
unter anderem Ziel des Pilotprojekts Halle-Neustadt. Mit diesem Projekt soll
1m Rahmen des Wettbewerbs , Zukunftsstadt® Halle-Neustadt von einer von
Abwanderung bedrohten Satellitenstadt zu einer klimaneutralen und sozial
funktionsfidhigen Stadt der Zukunft gewandelt werden. Der Technologiepark
Weinberg Campus beteiligt sich derzeit schon mit Sanierungsstrategien, kli-
maneutralen Energie-Infrastruktursystemen und ,griinen” Mobilitdtskon-

zepten an diesem Projekt.
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