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Abstract

Immer mehr Stadte weltweit stehen vor vielfaltigen Herausforderungen, den drohen-
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wesentliches Hilfsmittel. Konzepte zur Begegnung der Herausforderungen im Bereich
Verkehr werden unter dem Begriff Smart Mobility zusammengefasst. Smart Mobil-
ity bezeichnet dabei allgemein eine ,intelligente, vorausschauende und nachhaltige
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1 Einleitung/Motivation

Immer mehr Stadte weltweit (Midgley, 2011) stehen vor vielfaltigen Herausforderun-
gen, den drohenden Kollaps des StraBenverkehrs zu bewaltigen (Jaekel und Bron-
nert, 2013; Hoefler, 2006). Wesentliche verkehrsbezogene Herausforderungen sind
hierbei das Verhindern (vgl. Schmidt et al., 2015, S. 587ff.) der Erreichung von Ka-
pazitatsgrenzen der Verkehrsinfrastruktur (v. a. StraBen und Parkplatze; Flamig,
1999), der Schadstoffemission (Feinstaub und CO2; Lahl, 2008), der Larmbelasti-
gung (Flade, 2015) und der indirekten Betriebs- und volkswirtschaftlichen Konse-
quenzen (Zeitverlust durch Staus, Krankheit, etc.; Flade, 2013). Fir diese Heraus-
forderungen mussen bestimmte technische Voraussetzungen (vor allem fortschrittli-
che Informations- und Kommunikationstechnik) gelten, vor dem Hintergrund der In-
tegration von Systemen und Daten aus verschiedenen Bereichen wie Energie, Ver-
kehr, Umwelt, etc. als wesentliches Hilfsmittel (Gyeryay, 2015). In der Literatur wer-
den zum Beispiel Big Data (Batty, 2013), Mobile Computing (Kitchin, 2014), Internet
of Things (Zanella et al., 2014), Cloud Computing (Voorsluys et al., 2011) oder Social
Media (Bakici et al., 2013) als Voraussetzung zur Zielerreichung genannt (vgl.
Schmidt et al., 2015, S. 585ff.). Konzepte zur Begegnung der Herausforderungen im
Bereich Verkehr werden unter dem Begriff Smart Mobility zusammengefasst (Frau-
enhofer, 2015; vgl. Schmidt et al., 2015, S. 588). Smart Mobility bezeichnet dabei
allgemein eine ,intelligente, vorausschauende und nachhaltige Steuerung des stad-
tischen Verkehrs mithilfe moderner Informationstechnologien und verfolgt das Ziel,
die Emissions-, Lautstdrke- und Stressbelastung von Pendlern und Anwohnern zu
reduzieren" (vgl. Wolter, 2012, S. 528). Smart-Mobility-Lésungen werden aktuell be-
reits in verschiedenen Bereichen eingesetzt, die im Detail in der Masterarbeit disku-
tiert und vorgestellt werden.

In einem mdglichen Projekt der FernUniversitat in Hagen soll ein System entwickelt
werden, das die Frage von Nutzern beantwortet, welches der beste Startzeitpunkt
bzw. das beste Startzeitfenster ist, um im gewiinschten Zeitfenster oder zu einem
gewlinschten Zeitpunkt am Zielort anzukommen. Diese Frage soll mithilfe von Echt-
zeitdaten, historischen Verkehrsdaten, Verkehrsprognosesystemen und Smartphone-
Nutzungsdaten (unter Berlcksichtigung von geltenden Datenschutzbestimmungen)
beantwortet werden (Kerner et al., 2005; Vanky, 2013). Das System soll dabei eine
individuell zugeschnittene, zuverlassige und sichere Mobilitatslésung fiir den Indivi-
dualverkehr liefern, welche das Mobilitdtsverhalten von Pendlern nachhaltig beein-
flusst (STREAM, 2018). Fur dieses Projekt ist als Teilprojekt eine mobile App flur
Smartphones vorgesehen, in der Nutzer geplante Ziele, Routen und Reisezeitfenster
hinterlegen kdnnen und geeignete Startzeiten sowie Routen vorgeschlagen bekom-

men.
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In dieser Masterarbeit wird eine Marktanalyse im Bereich Smart-Mobility-Apps (Wol-
ter, 2012) durchgefiihrt, um eine Ubersicht der aktuell auf dem Markt verfiigbaren
Lésungen zu erhalten, welche im Bereich Smart Mobility eine Relevanz besitzen.
Diese Relevanz ergibt sich flir diese Arbeit zum einen aus der Diskussion in wissen-
schaftlichen Publikationen (vgl. Jaekel und Bronnert, 2013, S. 87ff.; vgl. Baumann
und Pischner, 2016, S. 93ff.), zum anderen aus der gesellschaftlichen Relevanz in
Form von Verbreitung und Verfligbarkeit der jeweiligen App. Innerhalb der Markt-
analyse werden die Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen naher betrach-
tet und die eingesetzten Elemente bewertet und klassifiziert. Gamification (in der
deutschsprachigen Literatur manchmal auch als Gamifizierung oder Spielifizierung
bezeichnet; Rohr und Fischer, 2014) umfasst dabei in einer allgemeinen Definition
den Einsatz von spieltypischen Elementen und Prozessen in spielfremden Kontexten
(Deterding und Khaled et al., 2011; Werbach und Hunter, 2012; Zichermann und
Cunningham, 2011; Rohr und Fischer, 2014). Zu diesem Zweck werden Designele-
mente, die vorrangig aus Computer- und Videospielen inspiriert sind, genutzt (Ha-
mari et al., 2014; Rohr und Fischer, 2014).

Zu Beginn werden die fur die Marktanalyse erforderlichen grundlegenden Begrifflich-
keiten flr die Priifung und Bewertung von Gamification-Elementen (zum Beispiel in
Form von Ranglisten oder Abzeichen) in Smart-Mobility-Apps in Kapitel 2 definiert.
Nachdem im Anschluss das Methodische Vorgehen in Kapitel 3 erlautert wird, erfolgt
in Kapitel 4 eine Ubersicht Uber die im Zuge dieser Masterarbeit recherchierten
Smart-Mobility-Apps. Flr diese Arbeit sind deutsch- und englischsprachige Apps im
Bereich Smart Mobility mit Gamification-Elementen relevant. Eine weitere Eingren-
zung Uber diese Kriterien hinaus findet nicht statt. Fir die weitere Marktanalyse der
relevanten Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen werden die Apps zu-
nachst in Kapitel 4 auf die allgemeinen Analysekriterien hin geprift, bevor das Be-
wertungsmodell eingeftihrt wird. In einem weiteren Schritt werden die Smart-Mobi-
lity-Apps auf genutzte Gamification-Elemente hin untersucht und bewertet. Das Be-
wertungsergebnis wird in Kapitel 5 ausfuhrlich diskutiert, bevor in Kapitel 6 zunachst
auf die Erkenntnisse der Marktanalyse eingegangen wird. In der anschlieBenden Dis-
kussion und kritischen Wirdigung in Kapitel 6 werden allgemeingtiltige Designprinzi-
pien flr die zu entwickelnde App im Rahmen des mdglichen Forschungsprojektes der
FernUniversitdt in Hagen vorgestellt. Die Arbeit endet in Kapitel 7 mit einer abschlie-
Benden Zusammenfassung auf Grundlage der vorherigen Kapitel und mit einem kur-

zen Ausblick Uber die mégliche weitergehende Forschung.
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2 Grundlagen

Im nachfolgenden Kapitel werden zur Ubersichtlichkeit und zum besseren Verstdnd-
nis einige der in der Masterarbeit verwendeten Begrifflichkeiten definiert und im Kon-
text eingeordnet. Zunachst wird der Begriff Smart Mobility, inklusive der Definition
von Smart-Mobility-Apps, vorgestellt. AnschlieBend wird der Begriff Gamification mit
seinen Bestandteilen, inklusive den Spiel-Design-Elementen und Nutzermotiven, dis-
kutiert und abgegrenzt. In diesem Zusammenhang wird auch auf die intrinsische und
extrinsische Motivation im Zuge der Gamification naher eingegangen. Im Anschluss
werden die SpaBfaktoren und Spielertypen ausfiihrlich betrachtet und im Vorfeld der
Marktanalyse eingeflhrt.

2.1 Definition Smart Mobility/Smart-Mobility-Apps
Smart Mobility ist in der wissenschaftlichen Literatur definiert als ,intelligente, vo-
rausschauende und nachhaltige Steuerung des stddtischen Verkehrs mithilfe moder-
ner Informationstechnologien und verfolgt das Ziel, die Emissions-, Lautstédrke- und
Stressbelastung von Pendlern und Anwohnern zu reduzieren" (vgl. Wolter, 2012, S.
528) und ist dabei ,anwendbar und nutzbar fiir jedermann unabhéngig von Standort
und Region, unabhéngig von Nutzungszeitraum und -dauer, unabhéngig von indivi-
duellen Fdhigkeiten und Budget" (vgl. Fligge, 2016, S. 2). Um mit Smart Mobility
Angeboten eine energieeffiziente, emissionsarme, sichere, komfortable und kosten-
glnstige Mobilitat zu erméglichen, die die Verkehrsteilnehmer intelligent nutzen kén-
nen, missen vorhandene Angebote durch den Einsatz von Informations- und Kom-
munikationstechnologien (IKT) optimiert werden (Wolter, 2012). In der wissen-
schaftlichen Literatur werden verschiedene praktische Einsatzszenarien diskutiert
(Hank et al., 2013; vgl. Kottmann, 2015, S. 533ff.; vgl. Baumann und Pischner,
2016, S. 93ff.; Fligge, 2016; Armini et al., 2017; Schmidt et al., 2017). Fir Jaekel
und Bronnert (2013) sind folgende, in Tabelle 1 erlauterte, allgemeine Faktoren fir
eine erfolgreiche Umsetzung von Smart-Mobility-Projekten (und damit auch von
Smart-Mobility-Apps) von relevanter Bedeutung. Die Erfolgsfaktoren werden dabei
kurz in der Tabelle dargestellt und anhand eines praktischen Beispiels erlautert. Je
mehr der genannten Faktoren in Smart-Mobility-Projekten erflllt, beziehungsweise
umgesetzt werden, desto erfolgreicher kann das Smart-Mobility-Projekt realisiert
werden. Im Optimalfall werden alle genannten Erfolgsfaktoren berlcksichtigt.
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Erfolgsfaktor

Beispiel

Quelle(n)

Ausbau und Verbesserung des 6f-
fentlichen Verkehrs

Erweiterung des offentlichen Nahver-
kehrs um neue Fahrzeuge

Portmann und Finger, 2015

Ausbau der Nutzung von umwelt-

Sharing-Méglichkeiten von E-Bikes, E-

Fishman et al., 2013; Hin-

des Individualverkehrs in die Ver-
gemeinschaftung

Mobilitatsplattformen

freundlichen Zweiradern aller Art Scootern, usw. dermann und Fellmann,
2014
Verstéarkte freiwillige Uberfihrung | Durch intelligente Mitfahrsysteme oder | Portmann et al., 2017;

Schreieck et al., 2017

Umfangreiche Vernetzung inner-
halb des Autos, der Autos unterei-
nander und der Autos mit den Ver-
kehrsinfrastrukturen

Kommunikation des Autos mit den Ver-
kehrszentralen zur Umfahrung von
Verkehrshindernissen

Johanning und Midlner,
2015; Schafer et al., 2015

Ausbau und Optimierung von inter-
modalen Verkehrssystemen

Nutzung von mehreren Verkehrsmit-
teln, wie U-Bahn und S-Bahn, in einer
GroBstadt

Danowski, 2000; Deffner,
2011; Portmann et al., 2017

Tab. 1: Bedeutende Faktoren fiir die erfolgreiche Umsetzung von Smart-

Mobility-Projekten

Smart Mobility ist eines der Handlungsfelder von Smart Cities (Barab und Plucker,
2002; vgl. Giffinger, 2007, S. 11; Chourabi et al., 2012; Lombardi et al., 2012; Da-
meri, 2013; H6jer und Wangel, 2015; Brandt et al., 2016; Miller-Seitz et al., 2016;
Walser und Haller, 2016). Fir Smart Cities haben sich in der wissenschaftlichen Lite-
ratur diverse Charakteristika von Caragliu et al. (2009, S. 6f.) etabliert (Alawadhi et
al., 2012; Mandl und Zimmermann-Janschitz, 2014; Scholl et al., 2014; Jaekel,
2015). Diese Charakteristika sind in der nachfolgenden Tabelle 2 dargestellt.

Charakteristika einer Smart City

Quelle(n)

Die Verwendung oder Erschaffung einer Netzwerkinfrastruktur, um die
0konomische und kulturelle Effizienz zu erhéhen und soziale, kultu-
relle und urbane Entwicklung zu ermdglichen

Arnold, 2014

Eine Orientierung an 6konomischer Wettbewerbsfahigkeit

Franz, 2012

Die Férderung sozialer Inklusion

Oberzaucher, 2017

Wachstum

Die Betonung der Rolle von High-Tech-Industrie fir langfristiges

Lombardi et al., 2012

Die Berlcksichtigung von sozialen Ungleichheiten

Mandl und Schaner, 2012

Soziale und 6kologische Nachhaltigkeit

Dey et al., 2000; Caragliu et
al., 2009, Rashidi et al., 2011;
S. 6; Voigt, 2015

Tab. 2: Charakteristika einer Smart City

Anhand dieser Charakteristika kdnnen laut Caragliu et al. (2011, S. 70f.) Smart Cities

als solche definiert werden, ,wenn die Investitionen in das Human- und Sozialkapital




Grundlagen 5

und traditionelle Transport- und moderne Kommunikationsinfrastruktur (IKT) zu ei-
nem nachhaltigen ékonomischen Wachstum und einer héheren Lebensqualitét fih-
ren. Dies soll mit einem verninftigen Umgang natirlicher Ressourcen und einer par-

tizipativen Governance einhergehen".

Die Kurzform App steht fur mobile Applikationen (vgl. Aichele und Schénberger,
2016, S. 3). Der Ursprung liegt im englischen Sprachgebrauch und leitet sich von
Application, zu deutsch also Applikation oder Anwendung, ab (Duden, 2018). Eine
App ist definiert als ein Anwendungsprogramm in Form von gekapselten Programmen
vor allem flr mobile Endgerate, bzw. fir mobile Betriebssysteme (Linnhoff-Popien
und Verclas, 2012; vgl. Aichele und Schéonberger, 2014, S. 8f.). Apps aus dem Be-
reich Smart Mobility sind daher, in Verbindung an die Definition von Smart Mobility
(Wolter, 2012; vgl. Fligge, 2016, S. 2) in Kapitel 3.1, unter anderem in den nach-
folgend in Tabelle 3 genannten Bereichen zu finden.

Bereich Quelle

Mobilitatsplattformen zur Routenoptimierung und verkehrstra- | vgl. Kagermann, 2017, S. 364
gerubergreifende Ticketbuchung

Intelligente Parkplatzsuche und -buchung Chinrungrueng et al., 2007
Automatisierte Logistik/autonome letzte Meile Pletscher et al., 2016
Digitale Fahrdienste Gruel und Piller, 2016

Digitale Karten, die Echtzeit-Daten sammeln und darauf neue | Glnther und Jost, 2016
Informationen fir Kartennutzer entwickeln

Kommunikation zwischen Fahrzeugen, Ampelsystemen und 6f- | vgl. Jaekel und Bronnert, 2013, S.
fentlichem Nahverkehr 113ff.

Tab. 3: Bereiche von Smart-Mobility-Apps

Nachdem der Begriff Smart Mobility erlautert und im Kontext der Smart City einge-
fihrt wurde sowie im Anschluss die Bereiche von Smart-Mobility-Apps definiert wur-
den, wird im nachfolgenden Kapitel der Begriff Gamification definiert und eingeord-

net.

2.2 Definition Gamification

Der Begriff Gamification, ahnliche in der wissenschaftlichen Literatur angewendete
Begriffe sind laut Gonzales-Scheller (2013) zum Beispiel Productivity Games (vgl.
McDonald et al., 2007, S. 79ff.), Playful Design (Ferrara, 2012) oder Behavoiral Ga-
mes (Dignan, 2011), wurde erstmals im Jahr 2002 (Pelling, 2011) verwendet. Zu
diesem Zeitpunkt wurden jedoch noch keine weiteren Adaptionen dieses Konzepts
erstellt (Jakubowski, 2014). Dies anderte sich mit den Arbeiten von Deterding und
Sicart et al. (2011) sowie Zichermann und Cunningham (2011), indem grundlegende
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Aspekte zum Thema Gamification aufgegriffen und diskutiert wurden (Sailer, 2016).
Die diskutierten Zielsetzungen von implementierten Gamification-Elementen sind
haufig identisch (Schering, 2014): Es wird von einer Steigerung der Nutzeraktivitaten
und sozialer Interaktion, der Verfestigung der Loyalitat (Hamari, 2013), der Erhéhung
des Engagements und der Motivation der User Experience (Cechanowicz et al., 2013)
ausgegangen. Diese Ziele decken sich mit denen, die bei der Integration von Gami-
fication-Elementen in Smart-Mobility-Apps verfolgt werden.

In der wissenschaftlichen Literatur existieren, je nach Konzeption und Kontext, un-
terschiedliche Definitionen zum Thema Gamification (Groh, 2012; Smeddinck et al.,
2014; Werbach, 2014; Stieglitz, 2015; Bui et al., 2016; vgl. Sailer, 2016, S. 6f.). Die
gebrauchlichste und anerkannte Definition ist dabei die von Deterding und Sicart et
al. (2011) ,Gamification is the use of game design elements in non-game contexts"
(Gonzales-Scheller, 2013; Schauchenka et al., 2014; Jakubowski, 2014; Sailer,
2016; Santhanam et al., 2016; Kamel et al., 2017). In dieser akzeptierten Arbeits-
definition (Ruffino, 2014) wird von den Autoren keine Festlegung auf mdgliche Ziele
getroffen, damit das Konzept Gamification nicht auf bestimmte Ziele limitiert wird
(vgl. Sailer, 2016, S. 9f.). Die mdglichen Ziele laut Sailer (2016) sind in der nachfol-
genden Tabelle 4 dargestellt.

Ziele der Gamification Quelle(n)

Erhéhung der Motivation Gears und Braun, 2013

Erhéhung des Engagements Reeves et al., 2011

Erhéhung des Wohlbefindens Oprescu et al., 2014

Erhéhung der Partizipation Barata et al., 2013; Vassileca, 2012
Erhéhung der Lernférderung Cheong et al., 2013

Erhéhung der Kollaboration und der Interaktion Raftopoulos und Walz, 2013

Tab. 4: Ziele der Gamification

Betrachtet man die Definition von Deterding und Sicart et al. (2011) im Detail, so
besteht diese aus den vier Komponenten Spiel (engl. game), Elemente (engl. ele-
ments), Design (engl. design) und spielfremder Kontext (engl. non-game context),
die in der nachfolgenden Tabelle 5 dargestellt sind (Sailer, 2016). In der Beschrei-
bung wird jeweils auf die wichtigsten, in der wissenschaftlichen Literatur genannten,
Eigenschaften der Komponenten unter Berilicksichtigung der aufgefiihrten Quellen
eingegangen.
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Komponente

Beschreibung

Quelle(n)

Spiel (game)

Die Spiel-Komponente im Kontext von Gamification bezieht sich vor allem auf ein regelbasiertes Spielen mit einem klar
definierten Ziel und quantifizierbaren Ergebnissen. Allerdings sind offene, freie und explorative Spielaktivitdaten nicht
ausgeschlossen, sondern hangen von den Interaktionen der Nutzer mit der gamifizierten Umwelt ab. Da Gamification-
Ansatze vielfach in digitalen Anwendungen integriert sind, wird der Begriff haufig mit digitalen Technologien in Verbin-
dung gesetzt, allerdings sind nicht-digitale Anwendungsmadglichkeiten nicht ausgeschlossen.

Salen und Zimmermann, 2004;
Deterding und Sicart et al., 2011;
Deterding und Khaled et al.,,
2011; Groh, 2012; Stampfl,
2012; Blohm wund Leimeister,
2013; Sailer, 2016, S. 9ff.; Pfaff
und Lenge, 2018

Elemente (elements)

Der Begriff Element, bzw. Spielelement ist flr Deterding und Sicart et al. schwierig abzugrenzen. Fur die genaue Be-
trachtung der Elemente-Komponente muss man das Konzept Gamification mit dem verwandten Konzept Serious Games
in Bezug setzen. Serious Games sind definiert als (vollwertige) Spiele, die neben der Unterhaltung der Nutzer noch
weitere Ziele verfolgen. Bei Serious Games steht nicht der Unterhaltungswert im Vordergrund, sondern es soll mithilfe
des Durchlaufens eines Spielprozesses versucht werden bestimmte Lernziele zu erreichen oder Problemlésungen zu er-
arbeiten. Die Gemeinsamkeit von Gamification und Serious Games liegt darin, dass beide nicht nur auf die Unterhaltung
der Nutzer zielen, sondern auf regelbasierte und zielgerichtete Verhaltensweisen. Der Unterschied liegt jedoch darin,
dass Serious Games als vollwertige und komplette Spiele bezeichnet werden, wahrend unter Gamification nur der Einsatz
von Spiel-Elementen verstanden wird. Da die objektive Trennung zwischen Serious Games und Gamification oftmals
schwierig ist, obliegt die individuelle Entscheidung, um welches Konzept es sich handelt, letztlich der subjektiven Ent-
scheidung des Nutzers.

Abt, 1987; Susi et al., 2007;
Consalvo, 2009; Michael und
Chen, 2011; Deterding und Sicart
et al., 2011; Pospescu et al,,
2013; Yongwen et al., 2013; Go6-
bel et al., 2014; Unger, 2015;
Sailer, 2016, S. 12ff.; Wiemeyer,
2016; Degirmenci, 2017; Schmidt
et al., 2017; Strahringer und
Leyh, 2017

Design (design)

Elemente aus Anwendungen mit Gamification-Kontext kdnnen als Spiel-Design-Elemente definiert werden. Diese kdnnen
als die spezifischen und charakteristischen Komponenten von Spielen (sogenannte spieltypische Aspekte) bezeichnet
werden. Eine abschlieBende Aufstellung aller Spiel-Design-Elemente ist kaum erstellbar, ware grenzenlos und nur wenig
hilfreich fur die vorliegende Masterarbeit. Unter Spiel-Design-Elementen, die am meisten in der wissenschaftlichen Lite-
ratur untersucht werden, zahlen zum Beispiel Punkte, Bestenlisten und Level. Im nachfolgenden Kapitel 2.2.1 wird eine
Diskussion, Gliederung und Eingrenzung der Spiel-Design-Elemente vorgenommen.

Deterding und Sicart et al., 2011;

Zichermann und Cunningham,
2011; Werbach und Hunter,
2012; Blohm und Leimeister,

2013; Linehan et al., 2014; Se-
aborn und Fels, 2015; Werbach
und Hunter, 2015; Sailer, 2016,
S. 13ff.; Mekler et al., 2017

Spielfremder Kontext
(non-game-context)

Spielfremde Kontexte sind fur Deterding und Sicart et al. ein Zusammenhang in dem Spielelemente nicht vom Nutzer
erwartet werden, aber dennoch vorkommen kdnnen. Deterding und Sicart et al. fassen diese Definition relativ weit, um
keinen moglichen Nutzungskontext auszuschlieBen. Bei der Entwicklung und Implementierung von Gamification-Elemen-
ten mussen die bestehenden Rahmenbedingungen beriicksichtigt werden. Dazu gehort die Prifung welcher bisher spiel-
fremde Kontext mit Gamification-Elementen erweitert werden soll. Darunter fallen zum Beispiel Aspekte wie spezifische
Anforderungen der Zielgruppe oder der entsprechenden Organisation. Als Beispiel fur einen spielfremden Kontext nennt
Sailer Systeme zur Férderung der Fitness oder des Schulunterrichts. Im Zusammenhang mit Smart Mobility fallen da-
runter alle spielerischen Gamification-Elemente, die die Nutzung von Smart-Mobility-Konzepten unterstitzen.

Salen und Zimmermann, 2004;
Fullerton et al., 2008; Deterding
und Sicart et al., 2011; Blohm
und Leimeister, 2013; Hay, 2014;
Richards et al., 2014; Stieglitz,
2015; Kazhamiakin et al., 2015;
Sailer, 2016, S. 15ff.; Liu et al.,
2017

Tab. 5: Beschreibung der Gamification-Komponenten (eigene Darstellung und Erweiterung in Anlehnung

an Sailer, 2016)
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Nach der grundlegenden Definition von Gamification und der Erlduterung der ent-
sprechenden Komponenten, wird nachfolgend auf die fiir den weiteren Verlauf der
Masterarbeit relevanten Spiel-Design-Elemente und Nutzungsmotive im Zuge der

Gamification naher eingegangen.

2.2.1 Spiel-Design-Elemente und Nutzungsmotive

In der wissenschaftlichen Literatur werden von mehreren Autoren Versuche zur Auf-
stellung von Spiel-Design-Elementen vorgenommen (Zichermann und Lindner, 2010;
Zichermann und Cunningham, 2011; Kapp, 2012; Schacht und Schacht, 2012; Wer-
bach und Hunter, 2012; Koch et al., 2013; Robinson und Bellotti, 2013; Decker et
al., 2015; Werbach und Hunter, 2015; vgl. Sailer, 2016, S. 19ff.). Im nachfolgenden
wird auf das Modell von Blohm und Leimeister (2013) zurlickgegriffen. Das Modell
wurde zur Gestaltung IT-basierter Zusatzdienstleistungen unter Bericksichtigung
von Nutzungszielen geschaffen und bietet sich daher (als Grundlage) flir den Kontext
der Analyse von Gamification-Elementen in Smart-Mobility-Apps an. Der Vollstéandig-
keit halber sei auf die weiteren in der wissenschaftlichen Literatur diskutierten Mo-
delle hingewiesen. Diese sind das Mechanics Dynamics Aesthetics-Rahmenmodell von
Hunicke et al (2004), die Spiel-Elemente Hierarchie von Werbach und Hunter (2012)
und Levels von Spiel-Design-Elementen von Deterding und Dixon et al. (2011). In
dem Modell von Blohm und Leimeister (2013) umfassen die Spiel-Design-Elemente
die sogenannten Spiel-Mechaniken und Spiel-Dynamiken (vgl. Deterding und Sicart
et al., 2011, S. 11f.; vgl. Zichermann und Cunningham, 2011. S. 35f.; Thiebes et al.,
2014). Die Spiel-Mechaniken stellen die Grundbausteine von Gamification dar (Wer-
bach und Hunter, 2012) und umfassen unter anderem Punkte-Systeme, Rénge oder
Aufgaben (vgl. Blohm und Leimeister, 2013, S. 276; Sailer, 2016), um den Nutzer
im besten Fall zur langfristigen Nutzung zu motivieren (Rohr und Fischer, 2014; Sai-
ler, 2016). Die Spiel-Dynamiken, wie zum Beispiel Wettbewerb oder Herausforde-
rung, wiederum beschreiben die Auswirkungen der Mechaniken auf die subjektive
Nutzererfahrung (vgl. Huotari und Hamari, 2012, S. 19; vgl. Blohm und Leimeister,
2013, S. 276; Sailer, 2016). Die Spiel-Dynamiken sind der Grund, warum es flr einen
Nutzer Uberhaupt erstrebenswert ist, die App (bzw. Anwendung) zu nutzen (Rohr und
Fischer, 2014). Die jeweiligen Nutzererlebnisse (Nielsen und Budiu, 2013; Digmayer
et al., 2015) stehen ihrerseits im Zusammenhang mit bestimmten Nutzermotiven,
wie zum Beispiel Leistung oder Neugierde (Blohm und Leimeister, 2013). So folgt aus
Mechaniken, wie Ranglisten oder Rangfolgen, zwangslaufig eine Wettbewerbsdyna-
mik, welche die Aktivitdten eines Nutzers ins Verhédltnis zu anderen setzt und so ein
Streben nach sozialer Anerkennung befriedigen soll (vgl. Petkov et al., 2011, S. 3ff.;
vgl. Blohm und Leimeister, 2013, S. 276). Eine Ubersicht der relevanten Spiel-Me-



Grundlagen 9

chaniken, Spiel-Elemente und der korrespondierenden Nutzermotive kann der fol-
genden Tabelle 6 entnommen werden (vgl. Blohm und Leimeister, 2013, S. 276; vgl.
Sailer, 2016, S. 25).

Spiel-Design-Elemente Nutzermotive
Spiel-Mechanik Spiel-Dynamik

Entdeckung und Erforschung, |Exploration (intellektuelle) Neugierde
Dokumentation von Verhal-

tensweisen

Punkte-Systeme, Abzeichen Sammeln Leistung

(Badges), Trophden

Ranglisten, Rangfolgen, Wett- | Wettbewerb Soziale Anerkennung
kampfe
Rénge, Level, Reputations- Status

punkte, Rufpunkte

Gruppenaufgaben, Teamwett- | Zusammenarbeit Sozialer Austausch
kampfe
Zeitdruck, Aufgaben Herausforderung Kognitive Stimulierung

(Quests), Missionen

Avatare, virtueller Handel Entwicklung, Organisation Selbstbestimmung

Tab. 6: Spiel-Design-Elemente und Nutzermotive (eigene Darstellung und
Erweiterung in Anlehnung an Blohm und Leimeister, 2013, S. 276; Sailer,
2016, S. 26)

In der Tabelle wird der Zusammenhang zwischen den Spiel-Design-Elementen und
den Nutzermotiven nochmals deutlich. Diese Zusammenhange sind im spateren Be-
wertungsmodell von wesentlicher Bedeutung. Da die verschiedenen Spiel-Mechani-
ken die Grundbausteine der Gamification bilden und in bestimmten Punkten zusam-
menwirken bzw. gemeinsam auftreten, werden diese in der nachfolgenden Tabelle 7

im Detail erlautert.

Die Autoren Werbach und Hunter (2012) haben in ihrer Arbeit weit mehr als 100
Anwendungen mit Gamification-Elementen begutachtet und dabei festgestellt, dass
in fast allen Anwendungen drei zentrale Elemente zu finden sind: Punkte (Deterding,
2012), Abzeichen (Easley und Ghosh, 2016) und Rang- bzw. Bestenlisten (Landers
et al., 2017). Im Kapitel der Marktanalyse werden die Gamification-Elemente der
vorhandenen Smart-Mobility-Apps geprift und es wird sich zeigen, ob das Ergebnis
der Untersuchung von Werbach und Hunter (2012) auch im Bewertungsergebnis der
vorliegenden Marktanalyse bestatigt werden kann (Rohr und Fischer, 2014) oder ob
sich eventuell abweichende Erkenntnisse im Bereich von Smart-Mobility-Apps fest-

stellen lassen.
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Spiel-Mechanik(en)

Beschreibung

Quelle(n)

Entdeckung und Erfor-
schung, Dokumentation von
Verhaltensweisen

Bei dieser Spiel-Mechanik geht es dem Nutzer darum, mdglichst alles der virtuellen Spielwelt zu entdecken und zu erfor-
schen, um diese Entdeckungen dann der Community mitzuteilen. Dies kann auf verschiedenen Wege erfolgen, wie zum
Beispiel dem Aufdecken einer Weltkarte oder dem Auffinden von in der Spielwelt versteckten Belohnungen. Die gemach-
ten Entdeckungen kdénnen dann vom Nutzer in der Weise dokumentiert und verdffentlicht werden, dass auch andere
Nutzer diese in der virtuellen Spielwelt entdecken kénnen.

Zichermann und Cunnin-
gham, 2011; Blohm und Lei-
meister, 2013; Kindsmdiller
et al., 2014

Punkte-Systeme, Abzeichen
(Badges), Trophden

Punkte kdnnen fur die erfolgreiche Ausfuhrung bestimmter Aktivitdten vom Nutzer gesammelt werden und dienen als
numerische Reprasentation des Spielfortschritts. Es kann zwischen unterschiedlichen Arten von Punkte-Systemen unter-
schieden werden:

. Erfahrungspunkte (diese werden dem Nutzer fiir die Gesamtheit der Tatigkeiten, die er ausfuhrt, vergeben),

. Fertigkeitspunkte (eine Belohnung fur bestimmte Erfolge oder Aktivitaten),

. Einlésbare Punkte (stellen eine Form der Wahrung dar und kénnen in virtuelle oder reale Belohnungen einge-
tauscht werden).

Die Punkte des Nutzers halten den Spielstand fest und werden entweder nur dem Spieler mitgeteilt, unter allen Spielern
veroffentlicht oder dem Entwickler mitgeteilt. Punkte-Systeme tauchen oft in Verbindung mit der Spiel-Mechanik der
Level-Systeme auf und kdnnen somit ein Feedback geben, wann das nachste Level erreicht wird und erlauben somit
einen Vergleich der Punkte mit anderen Nutzern. Abzeichen (Badges) und Trophden bezeichnen im Kontext von Gamifi-
cation digitale Artefakte und virtuelle Reprasentationen, welche fir die Vervollstandigung bestimmter Aktivitaten verlie-
hen werden. Somit kdnnen Abzeichen und Trophden als Zusammenfassung der Errungenschaften von Nutzern angesehen
werden. Abzeichen und Trophden kdnnen dabei zum Beispiel flir das Erreichen einer gewissen Punktestufe oder die
Ausfiihrung bestimmter Aktivitdten in der Anwendung vergeben werden. Abzeichen und Trophden kdnnen dazu fuhren,
dass der Nutzer bestimmte herausfordernde Wege einschléagt, um die damit verbundenen Abzeichen oder Trophaen zu
erreichen. Wie Punkte ermdglichen auch Abzeichen und Trophden einen Vergleich mit anderen Nutzern.

Antin und Churchill, 2011;
Wang und Sun, 2011; Zi-
chermann und Cunningham,
2011; Deterding, 2012; Li et

al.,, 2012; Werbach und
Hunter, 2012; Anderson et
al., 2013; Hamari et al.,

2014; Werbach und Hunter,
2015; Kazhamiakin et al.,
2016; Sailer, 2016; Hamari,
2017

Ranglisten,
Wettkampfe

Rangfolgen,

Ranglisten oder Rangfolgen geben innerhalb der Anwendung Auskunft Gber eine Auflistung von Nutzern in Abhangigkeit
einer bestimmten Variable. Diese Ranglisten helfen somit zu ermitteln, wer am besten bei einer bestimmten Tatigkeit
ist. Ranglisten machen die Leistungen von Nutzern untereinander 6ffentlich einsehbar und vergleichen diese miteinander
und helfen dabei dem Nutzer die eigene Leistung zu evaluieren und einzuordnen. Diese Vergleichbarkeit wirkt sich for-
dernd auf den Wettbewerb aus und kann Wettkampfe zwischen den Nutzern auslésen, um in der Rangfolge aufzusteigen.

Crumlish und Malone, 2009;
Radoff, 2011; Zichermann
und Cunningham, 2011;
Costa et al., 2013; Schubert
et al., 2014; Schulten,
2014; Ueyama et al., 2014;
Miller et al., 2016; Sailer,
2016

Tab. 7: Ubersicht und Beschreibung der Spiel-Mechaniken
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Spiel-Mechanik(en)

Beschreibung

Quelle(n)

Rénge, Level, Reputations-
punkte, Rufpunkte

Wie bereits angefiihrt, geht diese Spiel-Mechanik haufig mit der eines Punkte-Systems einher. Reputations- und Ruf-
punkte symbolisieren Vertrauen und werden in Level- oder Rangsystemen gemessen. Diese sind als Abschnitt mit vor-
gegebenen Zielen definiert und erlauben den Vergleich mit anderen Nutzern.

Zichermann und Cunnin-
gham, 2011; Werbach und
Hunter, 2012; Costa et al.,
2013; Schubert et al., 2014;
Werbach und Hunter, 2015;
Sailer, 2016

(Quests), Missionen

gaben mit einem klar definierten Ziel (ggf. mit einer zeitlichen Vorgabe) innerhalb der Anwendung erhalt der Nutzer eine
vorgegebene Punktzahl oder Belohnung. Eine Mission oder ein Quest ist eine Aufgabe, die sich aus dem Spielverlauf
heraus ergibt und zur Spielhandlung bzw. Story beitragt.

Gruppenaufgaben, Team- | Gruppenaufgaben und Teamwettkdmpfe bestehen grundsatzlich aus denselben Elementen wie Aufgaben oder Wett-|Burguillo, 2010; Zichermann
wettkampfe kampfe, erweitern diese jedoch um das Feature der Zusammenarbeit. In einer Gruppe von Nutzern werden gemeinsam [und Cunningham, 2011;
Aufgaben (oder eine Reihe von Aufgaben) geldst und/oder Wettkdmpfe gegen andere Teams gefuhrt. Die Ergebnisse der|Heilbrunn und Sammet,
gemeinsamen Interaktionen werden meist in Team-Bestenlisten abgebildet. 2015; Nicholson, 2015; Sai-

ler, 2016, S. 37ff.
Zeitdruck, Aufgaben | Auch diese Spiel-Mechanik tritt haufig in Verbindung mit der eines Punkte-Systems auf. Fur das Losen bestimmter Auf-|Zichermann und Cunnin-

gham, 2011; Werbach und
Hunter, 2012; Sailer, 2016

Avatare, virtueller Handel

Ein Avatar ist die visuelle Reprasentation eines Nutzers und kann diesen in der Anwendung eindeutig identifizieren.
Oftmals besteht die Moglichkeit, den Avatar anzupassen und weiterzuentwickeln, um dem Nutzer verschiedene Hand-
lungs- und Interaktionsmdglichkeiten zu geben. Der virtuelle Handel stellt ein Element zur Interaktion mit anderen Nut-
zern dar. Darunter versteht man zum Beispiel den Handel mit virtuellen Gatern innerhalb der Anwendung.

Fecher, 2012; Peng et al.,
2012; Werbach und Hunter,
2012; Werbach und Hunter,
2015; Sailer, 2016; Berg-
mann et al., 2017

Tab. 7 (Fortsetzung):

Ubersicht und Beschreibung der Spiel-Mechaniken

Um die Wirkung der Gamification-Elemente (insbesondere der Spiel-Mechaniken) auf den Nutzer zu verstehen (Goes et al., 2016), ist es wichtig

die Motivation der Nutzer zu kennen (Mekler et al., 2013). Nach Deci und Ryan (1993) kdnnen intrinsisch motivierte Verhaltensweisen als inte-

ressenbestimmte Handlungen definiert werden, deren Aufrechterhaltung keine externen AnstdBe, Versprechungen oder Drohungen erfordert

(Deci, 1975; Deci, 1992). Intrinsische Motivation beinhaltet Neugier, Exploration, Spontanitat und Interesse an den unmittelbaren Gegebenheiten

der Umwelt (Deci und Ryan, 1993). Extrinsische Motivation wird dagegen in Verhaltensweisen sichtbar, die mit instrumenteller Absicht durchge-

fihrt werden, um eine von der Handlung separierbare Konsequenz zu erlangen (Deci und Ryan, 1993).
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Extrinsisch motivierte Verhaltensweisen treten in der Regel nicht spontan auf; sie
werden vielmehr durch Aufforderungen in Gang gesetzt, deren Befolgung eine (posi-
tive) Bekraftigung erwarten lasst oder die auf andere Weise instrumentelle Funktio-
nen besitzen (Deci und Ryan, 1993). Der Einfluss der Gamification auf die Motivati-
onsunterstitzung wurde in der wissenschaftlichen Literatur bereits hinreichend dis-
kutiert. Nach Blohm und Leimeister (2013) basiert das Potential der Gamification,
unter Berlicksichtigung der diskutierten Spiel-Design-Elemente, auf einer umfassen-
den Motivationsunterstitzung (Brandstatter und Otto, 2009; Hamari und Koivisto,
2013; Sailer et al., 2013; Seaborn und Fels, 2015; Niels und Zagel, 2016; Schacht
et al., 2016; Sailer, 2016; Wieschokowski, 2017) mit Einfluss auf die intrinsische und
extrinsische Motivation (Deterding, 2012; Dorling und McCaffery, 2012; Blohm und
Leimeister, 2013; Mekler et al., 2013; Hamari et al, 2014; Hanus und Fox, 2015;
Mekler et al., 2017). Auch andere Autoren, wie Chen (2007), Neeli (2012), Witt und
Robra-Bissantz (2012) sowie Plennert und Robra-Bissantz (2014) diskutieren in ihren
Arbeiten den wissenschaftlichen Nachweis der positiven Auswirkung auf die Motiva-
tion des Nutzers bei der Anwendung von Spiel-Mechaniken. Laut Blohm und Leimeis-
ter (2013) vermitteln diese Motivationsunterstitzungen sogenannte Flow-Erlebnisse,
welche laut Csikszentmihalyi und LeFevre (1989) definiert sind als positive und opti-
male Erlebnisse mit Merkmalen, wie zum Beispiel Freude, Glick und Konzentration.
Wie bereits erlautert, unterscheidet sich die Motivation in intrinsische und extrinsi-
sche Motivation (vgl. Ryan und Deci, 2000, S. 56ff.; Blohm und Leimeister, 2013).
Dabei erwdchst die intrinsische Motivation direkt aus einer Aufgabe, wahrend die
extrinsische Motivation immer auf ein externes Ziel, wie zum Beispiel finanzielle Ent-
lohnung, gerichtet ist (Blohm und Leimeister, 2013). Solche Anreizsysteme haben
laut Blohm und Leimeister (2013) h&ufig nur einen kurzfristigen Einfluss, der durch
Gewdhnungseffekte schnell abnimmt (vgl. McGonigal, 2011, S. 45ff.). Die Spiel-De-
sign-Elemente der Gamification ermdglichen jedoch eine Erhéhung der intrinsischen
Nutzungsmotivation (vgl. McGonigal, 2011, S. 52ff.; Blohm und Leimeister, 2013;
Hanus und Fox, 2015). Einige in der nachfolgenden Tabelle 8 aufgefiihrte Ansdatze
zur Erhéhung der intrinsischen Nutzungsmotivation nennen Blohm und Leimeister
(2013) in Anlehnung an McGonigal (2011) in ihrer Arbeit. Diese in der Tabelle 8 be-
schriebenen Beispiele geben einen ersten Eindruck der Relevanz von erfolgreich in-

tegrierten Gamification-Elementen in Apps.

Nach Blohm und Leimeister (2013) ermdglichen diese Mechanismen das Erleben von
Kontrolle, Autonomie und SpaB und sind damit zentrale Vorrausetzung fir Flow-Er-
lebnisse, die eine freiwillige Nutzung von Apps verstarkt und die Leistungsbereitschaft
und -fahigkeit von einzelnen Nutzern erhéht (vgl. McGonigal, 2011, S. 35ff.).
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Ansatz zur (intrinsischen) | Beschreibung Quelle(n)
Nutzungsmotivation

Steigern von Zufriedenheit Die kontinuierliche Dokumentation des ei- | Blohm und Leimeister,
genen Nutzerverhaltens visualisiert ge- | 2013, S. 277; Eckardt et
machte Fortschritte, ermdéglicht das Ablei- | al., 2015

ten erreichbarer, personlicher Nutzerziele
und erlaubt unmittelbares Feedback, so-
dass beim Nutzer Geflihle hoher Leistungs-
fahigkeit entstehen.

Vermitteln von Optimismus Gamification vermittelt Nutzern Selbstbe- | Blohm und Leimeister,
stimmtheit und das Erleben von Erfolgser- | 2013, S. 277

lebnissen bzw. die Hoffnung, bestimmte Er-
folge aus eigenem Antrieb erzielen zu koén-
nen.

Ermdglichen sozialer Inter- | Das mit Gamification verbundene Eintreten | Blohm und Leimeister,
aktionen in eine soziale Gemeinschaft, ermdglicht | 2013, S. 277; Maan,
Nutzern mit dieser in Austausch und / oder | 2013; Nicholson, 2015

Wettbewerb zu treten.

Vermitteln von Bedeutung Gamification vermittelt den Nutzern oft- | Blohm wund Leimeister,
mals die Teilhabe an der Losung uUberge- | 2013, S. 277

ordneter Herausforderungen, die Uber die
eigenen Moglichkeiten des Nutzers hinaus-
gehen

Tab. 8: Ansdtze zur intrinsischen Nutzungsmotivation (eigene Darstellung
in Anlehnung an Blohm und Leimeister, 2013)

Auch durch das Setzen von extrinsischen Anreizen kénnen intrinsische Motive und
Flow-Erlebnisse gezielt aktiviert werden (vgl. Ryan und Deci, 2000, S. 63ff.; vgl.
Blohm und Leimeister, 2013, S. 277). So erflillen beispielsweise Abzeichen nicht nur
ein intrinsisches Sammelbediirfnis, sondern gleichzeitig auch ein extrinsisches Stre-
ben nach Anerkennung (Deterding, 2012; Blohm und Leimeister, 2013). Dies lasst
die Schlussfolgerung zu, dass sich durchdringende extrinsische Anreizmechanismen
gestalten lassen, die weit Giber zum Beispiel finanzielle Anreize hinaus gehen (Blohm
und Leimeister, 2013). Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass die Spiel-De-
sign-Elemente der Gamification ein hohes Potenzial besitzen, Verhaltensweisen zu
andern (Deterding, 2012; Blohm und Leimeister, 2013; Mekler et al, 2017). Blohm
und Leimeister (2013) nennen als Ansatze zur extrinsischen Nutzungsmotivation in
Anlehnung an McGonigal (2011) die in der folgenden Tabelle 9 genannten Beispiele.
Auch diese Beispiele verdeutlichen die Relevanz der erfolgreichen Integration von
Gamification-Elementen in Apps.

Damit wird, bei Betrachtung der beiden Tabellen, deutlich, dass erfolgreich integrierte
Gamification-Elemente in Apps sowohl zur Erhéhung der intrinsischen, als auch zur
Erhdhung der extrinsischen Nutzungsmotivation, beitragen kénnen. Aus diesem
Grund ist es im Weiteren relevant zu prifen, welche Nutzer mit bestimmten Gamifi-

cation-Elementen angesprochen werden kdnnen.
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Ansatz zur (extrinsi- | Beschreibung Quellen
schen) Nutzungsmotiva-
tion

Anderung von Verhaltens- | Die Spiel-Design-Elemente der Gamification | Ortiz de Guinea und
weisen ermdglichen es, Verhaltenséanderungen mit ei- | Markus, 2009, S.
ner positiven emotionalen Rickmeldung zu | 438ff.; Blohm und
verbinden. Dadurch kann nicht nur die Einfih- | Leimeister, 2013, S.
rung neuer Verhaltensweisen unterstitzt, son- | 277

dern auch habitualisiertes Verhalten des Nut-
zers verandert werden. Dieses Verhalten ist in
der Regel unbewusst und automatisiert, sodass
traditionelle Anreize haufig ohne Ergebnis blei-
ben. Durch das Vermitteln positiver Emotionen
kdnnen die Spiel-Design-Elemente der Gamifi-
cation bestehende Verhaltensweisen des Nut-
zers aufbrechen und durch neue ersetzen oder
durch neue Impulse verfestigen.

Unterstitzung von Lernpro- | Die Spiel-Design-Elemente der Gamification | McGonigal, 2011, S.

zessen zerteilen komplexe Aufgaben fir den Nutzer in | 127ff.; Blohm und
eine Vielzahl von Teilaufgaben und Meilen- | Leimeister, 2013;
steine. Diese werden dann von den Nutzern so- | Goehle, 2013;

lange nach dem Prinzip ,Versuch und Irrtum" | Simoes et al., 2013
(engl. ,trial and error") wiederholt, bis die zu
bewdltigende Herausforderung erfolgreich be-
waltigt werden konnte und ein bestimmtes Fer-
tigkeitsniveau erreicht wurde. Durch in der
Schwierigkeit steigende Herausforderungen
kénnen Lerninhalte gefestigt werden.

Tab. 9: Ansdtze zur extrinsischen Nutzungsmotivation (eigene Darstellung
in Anlehnung an Blohm und Leimeister, 2013)

Nachdem die grundlegenden Spiel-Design-Elemente und Nutzungsmotive erfolgreich
erldutert und die fir die Masterarbeit relevanten Spiel-Mechaniken eingefihrt wur-
den, wurde ebenfalls der erfolgreiche Einfluss von Gamification-Elementen auf die
intrinsische und extrinsische Motivation deutlich. Im folgenden Unterkapitel werden
nach den diskutierten Grundlagen der Gamification nun die fiir das Bewertungsmodell
in der Marktanalyse relevanten SpaBfaktoren und Spielertypen definiert.

2.2.2 SpaBfaktoren und Spielertypen

Es gibt unzahlige SpaBfaktoren, die im Kontext von klassischen Spielen genutzt wer-
den kénnen (Hunicke et al., 2004; Schell, 2014). Der Erfolg eines Spiels resultiert zu
einem signifikanten Anteil aus den integrierten SpaBfaktoren (vgl. Koster, 2013, S.
40ff.). Fir den Kontext der Gamification wurden die von Hunicke et al. (2004) und
Schell (2014) aufgezahlten SpaBfaktoren flir den Zusammenhang von klassischen
und komplexen Spielen untersucht und aufbereitet. Die SpaBfaktoren, die fir den
Kontext der Gamification relevant sind, wurden klassifiziert und sind in der nachfol-
genden Tabelle 10 dargestellt. Der SpaBfaktor ,Herausforderung" stellt laut Hunicke
et al. (2004) einen der wichtigsten Faktoren dar, dieser Faktor liegt aber im Kern in
jedem Gamification-Element vor (vgl. Schell, 2014, S. 180f.). Die dargestellten
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SpaBfaktoren spielen bei der spateren Klassifizierung im Bewertungsmodell eine we-

sentliche Rolle.

SpaBfaktor Definition

Entdeckung SpaB am Erkunden, Erforschung der Spielwelt, eines geheimen Features
oder Objektes

Schadenfreude Freude an dem Ungliick oder der Niederlage anderer

Vollendung/Bereinigung

Etwas zum Abschluss bringen, zum Beispiel alle Objekte finden oder alle
Level abschlieBen

WahIimadglichkeiten

Es stehen mehrere Optionen zur Verfligung und man kann eine beliebige
wahlen

Selbstzufriedenheit/Stolz

Man schafft etwas, das sehr mihevoll und aufwandig war

Triumphgefihl

Man besiegt einen Kontrahenten im Wettkampf

Kameradschaft/Interaktion

Alles, was im Zusammenhang mit Freundschaft, Zusammenarbeit und
Gemeinschaft SpaB3 bedeutet

Tab. 10: Definition von SpaBfaktoren (eigene Darstellung, Klassifizierung

und Erweiterung in Anlehnung an Hunicke et al., 2004; Schell, 2014)

Eine weitere Klassifizierung, die im Kontext von Gamification in der wissenschaftli-

chen Literatur Verwendung findet (Korbas, 2015; Seufert et al., 2017; Trojanek,

2018), hat Bartle (1996) in seiner Arbeit vorgenommen. In dem urspringlich fir

Onlinerollenspiele entwickelten Modell unterscheidet er dabei grundsatzlich in vier

verschiedene Spielertypen: Killer, Achiever, Socializer und Explorer, wie in der fol-

genden Abbildung 1 zu sehen ist.

Handlung
A

Killer Achiever

Spieler <

» Welt

Socializer Explorer

v

Interaktion

Abb. 1: Klassifizierung von Spielertypen (Bartle, 1996)
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Die Achsen der Abbildung représentieren das Interesse eines Nutzers an einem
Spiel. Auf der x-Achse (Spieler/Welt) findet die Unterteilung in Nutzer statt, die sich
vorrangig mit anderen Nutzern oder der Spielewelt auseinandersetzen mdéchten und
auf der y-Achse (Handlung/Interaktion) wird in Nutzer unterteilt, die handeln bzw.
etwas bewirken mdchten oder mit anderen Nutzern interagieren wollen (Bartle,
1996). Um zu verstehen, wie die Abbildung im Einzelnen strukturiert ist, ist es sinn-
voll, die vier Spielertypen im Detail zu betrachten (Bartle, 1996; Drennan und
Keeffe, 2007; vgl. Stieglitz et al., 2017, S. 12f.). Killer sind interessiert am standi-
gen Wettkampf und méchten ihre Uberlegenheit gegeniiber anderen Nutzern de-
monstrieren und prasentieren sich angriffslustig (Bartle, 1996; Hamari und Tuuna-
nen, 2014). Sie haben Freude daran, anderen Nutzern den SpaB3 zu verderben und
mdchten unbedingt gewinnen (Bartle, 1996; Heinzen et al., 2015; vgl. Stieglitz et
al., 2017, S. 12f.). Achiever charakterisieren hingegen die Art von Nutzern, deren
Hauptanreiz darin besteht, Punkte zu sammeln, Abzeichen zu erhalten, im Level
aufzusteigen und das Spiel vollstandig zu beenden (Bartle, 1996; Hamari und Tuun-
anen, 2014; Heinzen et al., 2015; vgl. Stieglitz et al., 2017, S. 12f.). Fir diese Nut-
zer steht das Erreichen von selbstdefinierten Zielen im Vordergrund (Baumgartlin-
ger, 2012). Socializer sind am gemeinsamen Spielen mit anderen Nutzern interes-
siert (FuB et al., 2014). Ihnen ist der Kontakt und die Interaktion mit anderen Nut-
zern besonders wichtig und sie sehen in der Gemeinschaft den Reiz des Spiels
(Bartle, 1996; FuB et al., 2014; Heinzen et al., 2015; vgl. Stieglitz et al., 2017, S.
12f.). Explorer mdchten die komplette Spielwelt erkunden und die Grenzen entde-
cken (Bartle, 1996; Stieglitz et al., 2017). Diese Nutzer probieren auch verschie-
dene Vorgehensweisen aus, um die Geheimnisse der Spielwelt zu entdecken
(Bartle, 1996; Heinzen et al., 2015; vgl. Stieglitz et al., 2017, S. 12f.). Auf Grund-
lage der Arbeit von Bartle (1996) ist 2003 ein Test von Andreasen und Downey ent-
wickelt worden (Bromley et al., 2013; Beyer und Mdller, 2014), bei dem mit Hilfe
von 30 zufalligen Fragen der sogenannte Bartle-Quotient gebildet wird (Herranz et
al., 2015; Slawik, 2017; Sobke et al., 2017). Bei dem Test stellen die Antworten
insgesamt 200 % dar, die auf die vier Spielertypen verteilt werden, wobei kein
Spielertyp mehr als 100 % erreichen kann. Ein Nutzer kann zum Beispiel zu 73 %
Socializer, 47 % Killer, 40 % Achiever und 40 % Explorer sein (personliches Tester-
gebnis des Autors), was das Verhaltnis der Gewichtung der Socializer-Motivation zu
anderen Spielertypen beschreibt. Das Ergebnis wird Ublicherweise mit den Anfangs-
buchstaben der Spielertypen, beginnend mit dem héchsten Quotienten, abgekiirzt
(im Beispiel S.K.A.E.). Der Test kann aktuell auf verschiedenen Online-Plattformen
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durchgefliihrt werden' und ermdglicht somit jedem interessierten Nutzer eine einfa-
che Kategorisierung seines Spielertyps (Herranz et al., 2015; Sobke et al., 2017).
Fir den Kontext der Gamification (Korbas, 2015; de-Marcos et al., 2016; Trojanek,
2018) bei der Betrachtung von entsprechenden Elementen in Smart-Mobility-Apps
werden die in der nachfolgenden Tabelle 11 zusammengefassten Definitionen fir

die vier Spielertypen eingefihrt.

Spielertyp Definition

Achiever Achiever betrachten das Sammeln von Punkten und Gegenstanden als ihr Haupt-
ziel und moéchten méglichst viel erreichen (zum Beispiel Level oder Abzeichen).

Explorer Explorer erfreuen sich daran, die Spielwelt zu erforschen und mdéchten mdoglichst
viel der virtuellen Welt erkunden.

Socializer Socializer interessieren sich fur den Kontakt und die Interaktion mit Mitspielern.
Killer Killer mdchten in den Wettkampf mit anderen treten und streben nach Kampf
und Konflikt.

Tab. 11: Zusammenfassung der Spielertypen fiir den Gamification-Kontext
(eigene Darstellung in Anlehnung an Bartle, 1996; Zichermann und Cun-
ningham, 2011)

Aus den Erlduterungen der SpaBfaktoren und Spielertypen wird deutlich, dass diese
komplementdren Prinzipien eine Relevanz flir die Nutzungsmotivation, und damit
dem Nutzungsziel einer App mit Gamification-Elementen, aufweisen. Aus diesem
Grund werden diese Prinzipien im spateren Bewertungsmodell fir Gamification-Ele-
mente (vgl. Kapitel 4) integriert. Nachdem in diesem Kapitel die grundlegenden Be-
grifflichkeiten definiert und im Kontext eingefiihrt wurden, wird nun im nachfolgen-
den Kapitel auf das methodische Vorgehen in der Masterarbeit eingegangen, bevor
im Anschluss die Marktanalyse der Smart-Mobility-Apps diskutiert wird.

! Der Test ist im Internet unter anderem unter http://matthewbarr.co.uk/bartle/ durchfiihrbar.
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3 Methodisches Vorgehen

Im vorliegenden Kapitel wird das methodische Vorgehen in der Masterarbeit erlau-
tert. Zunachst wird dabei auf das Vorgehen in der Literaturrecherche fiir den Erhalt
wissenschaftlicher Quellen als Grundlage, flir die in der Arbeit diskutieren Sachver-
halte, eingegangen. Im Anschluss wird das Vorgehen bei der Recherche nach Smart-
Mobility-Apps erlautert, bevor zum Abschluss des Kapitels das Vorgehen bei Markt-

analyse erklart wird.

3.1 Vorgehen Literaturrecherche

Fir die Evaluation mdglicher Literaturquellen wurde zunéchst die Ubersicht des VHB-
Rankings (Verband der Hochschullehrer fiir Betriebswirtschaft; VHB, 2018-1) gepriift.
Das Ranking ist der einflussreichste Ansatz der Journal-Bewertung im deutschspra-
chigen Raum (Schrade und Henning-Thurau, 2009) und Uberschneidet sich im Ran-
king mit international anerkannten Ratings (Rainer und Miller, 2005) wie unter an-
derem der Association for Information Systems (AIS, 2018). Die Zeitschriften mit
dem Rating A+ und A wurden zu Beginn nach relevanten Artikeln durchsucht (VHB,
2018-2). In spateren Recherchen wurde dann teilweise auch auf Artikel von Zeit-
schriften aus dem Ranking B, C und D zurlickgegriffen, sofern der Artikel einen be-
deutenden Wert flir die Masterarbeit hatte. Die durchsuchten Datenbanken, die ver-
wendeten Suchbegriffe und die Ergebnisse kénnen der nachfolgenden Tabelle 12 ent-
nommen werden. Die ausgewadahlten Suchbegriffe stehen dabei alle in Zusammen-
hang mit dem Thema bzw. Themenkomplex der Masterarbeit, wie bereits in den zu-
vor diskutierten Grundlagen deutlich wurde. Die Suche wurde in deutscher und eng-
lischer Sprache durchgefiihrt, wobei die im deutschen Sprachgebrauch géngigen Be-
griffe wie Smart Mobility oder Smart City nicht Ubersetzt wurden, sondern nur deut-
sche Begriffe wie zum Beispiel Mobilitdtskonzepte (engl. mobility concepts), Mobili-
tatswende (engl. mobility turn) und Mobilitatsplattform (engl. mobility platform) ins
Englische.

Insgesamt wurden 13 Journal-Datenbanken durchsucht. Die Suchergebnisse waren
dabei sehr unterschiedlich. Von einer hohen Anzahl von Treffern des jeweiligen Such-
begriffs bis hin zu gar keinem Treffer im jeweiligen Journal. Im Anschluss an die
Tabelle 12 mit der Ubersicht der Ergebnisse wird erldutert, wie die Relevanz von
gefundenen Artikeln geprift wurde.
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Suchbegriff(e)

Journal/Zeitschrift und Ergebnisse

Information Sys-
tems Research

Management Informa-
tion Systems Quarterly

Journal of Management
Information Systems

Journal of the Association
for Information Systems

Journal of Informa-
tion Technology

International Conference
on Information Systems

Gamification 52 1 1 1 1 55
Smart Mobility 99 0 0 19 11 291
+ Apps 9 0 0 1 0 112
+ Projekte 110 0 0 14 0 182
+ Definition 18 0 0 15 0 186
Urban Mobility 340 0 0 15 13 174
Sustainable Mobility 232 1 0 62 12 574
Mobilitatskonzepte 224 0 0 107 31 1074
(mobility concepts)

Mobilitatswende 1 0 0 1 1 10
(mobility turn)

Mobilitatsplattform 265 1 0 68 19 798
(mobility platform)

Smart City/Cities 16 1 0 9 29 132

Tab. 12: Suchbegriffe, Journal/Zeitschriften und Ergebnisse der Literaturrecherche
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Suchbegriff(e)

Journal/Zeitschrift und Ergebnisse

Informations
System Journal

Journal of Strategic
Information Systems

European Journal of
Information Systems

INFORMS Journal
on Computing

SIAM Journal
on Computing

HMD - Praxis der
Wirschaftsinformatik

Wirtschaftsinformatik
& Management

Gamification 1 1 3 13 0 29 6
Smart Mobility 0 4 34 138 263 19 14
+ Apps 0 0 5 24 120 14 4
+ Projekte 0 2 26 77 107 0

+ Definition 0 2 27 117 107 12 2
Urban Mobility 0 1 14 256 202 8 2
Sustainable Mobility 0 21 77 511 3005 4 3
Mobilitatskonzepte 0 27 201 910 1231 34 1
(mobility concepts)

Mobilitatswende 10 0 1 27 160 34 22
(mobility turn)

Mobilitatsplattform 798 15 81 452 26847 5 1
(mobility platform)

Smart City/Cities 1 16 17 193 5506 41 21

Tab. 12 (Fortsetzung): Suchbegriffe, Journal/Zeitschriften und Ergebnisse der Literaturrecherche
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Anhand des Suchbegriffs Gamification wird nachfolgend beispielhaft erldutert, wie die
Ergebnisse auf eine mdgliche Relevanz fiir die Masterarbeit Gberprift wurden. Bei bis
zu zehn Suchergebnissen, wurde jeder Treffer anhand der kurzen Inhaltsangabe des
Artikels (engl. Abstract) auf eine moégliche Relevanz hin geprift. Dabei wurde im Falle
des Suchbegriffs Gamification nach Begriffen oder Themen wie Definition, Kriterien,
Elemente, Spielertypen, Indikatoren, Ansatze, Verhaltenseinflisse, Forschung, Spiel-
mechaniken, Spieldynamiken, Geschichte und Entwicklung gesucht und eine Kon-
zeptmatrix (Webster und Watson, 2002) erstellt. Sofern ein Artikel eines der The-
menfelder behandelt, wurde dieser dabei im Ganzen gelesen und auf Relevanz flr
die Masterarbeit gepriift. Bei mehr als zehn Suchergebnissen wurde sich auf die zehn
aktuellsten Ergebnisse absteigend nach Jahren fokussiert und diese dann, wie be-
schrieben, geprift. Insgesamt wurden auf diese Weise (auch wegen vorkommender
Uberschneidungen) ca. 500 Artikel auf eine mégliche Relevanz hin (berprift. Von
diesen Artikeln wurden in der Masterarbeit 17 verwendet. In der Konzeptmatrix in
Tabelle 13 ist die Analyse relevanter Literatur anhand von drei Beispielen im Kontext
des Suchbegriffs Gamification auszugsweise dargestellt.

Autor Blohm und Leimeis- | Decker et al., 2015 Eckardt et al., 2015
Suchbegriff ter, 2013

Definition

Kriterien

Elemente X X X

Spielertypen

Indikatoren

Ansatze X

Verhaltenseinfllisse X

Forschung X

Spielmechanik X

Spieldynamik

Geschichte

Entwicklung

Tab. 13: Auszug Konzeptmatrix (eigene Darstellung in Anlehnung an Webs-
ter und Watson, 2002)

Im nachsten Schritt wurden die nachfolgend gelisteten Datenbanken auf elektroni-

sche Ressourcen mit den oben genannten Schlagworten durchsucht sowie erganzend
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dazu auch die Universitatsbibliothek der FernUniversitat in Hagen (inklusive der M6g-
lichkeit der Fernleihe):

e IEEE Computer Society Digital Library
e AIS Electronic Library

e Springer Link

e Wiley Online Library

e ACM Digital Library

Aus den genannten Datenbanken wurden, nach ausfihrlicher Recherche, insgesamt
46 Quellen in der Masterarbeit verwendet. Neben der initialen Literaturrecherche
wurde im Zuge der Marktanalyse teilweise wieder auf die in diesem Kapitel genannten
Datenbanken bzw. Quellenangaben und -verweise in gepriften Arbeiten zuriickge-
griffen, um gezielt wissenschaftliche Quellen fiir bestimmte Aspekte des Bewertungs-

modells zu recherchieren.

3.2 Vorgehen Recherche nach Smart-Mobility-Apps

Im Anschluss an die Literaturrecherche erfolgte die Recherche nach relevanten
Smart-Mobility-Apps fur die Marktanalyse. Hierfir wurde eine Online-Recherche un-
ter Zuhilfenahme von Suchmaschinen und eine Schlagwortsuche im Apple App Store
(App Store, 2018-1) und Google Play Store (Google Play, 2018-1) mit entsprechen-
den Endgeraten (verwendet wurden fir die Recherche ein Apple iPhone X mit dem
Betriebssystem iOS 11.4 und ein Samsung Galaxy S9 mit dem Betriebssystem And-
roid 8.0 Oreo) durchgefiihrt. Die Schlagworte waren dabei in Teilen dquivalent zu
denen bei der Literaturrecherche verwendeten, nachfolgend eine Aufzahlung der
wichtigsten Schlagworte:

e Smart Mobility

e Urban Mobility

e Sustainable Mobility

e Mobilitatsplattform

e Carsharing

+ Navigation

o OPNV/Offentlicher Nahverkehr
e Ridesharing

e Parken

e Taxi-Service

e Bikesharing

Die Suche erfolgte dabei, wie auch bei der Literaturrecherche, in deutscher und eng-
lischer Sprache in dem jeweiligen deutschen App-Store. Die Apps wurden in den je-
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weiligen Stores heruntergeladen, installiert und im Anschluss auf mdégliche Gamifica-
tion-Elemente untersucht. Bei der Recherche wurden insgesamt 98 Apps mit Smart-
Mobility-Kontext gefunden. Das detaillierte Ergebnis wird in Kapitel 4.1 diskutiert und
die vollstandige Ubersicht der gefundenen Smart-Mobility-Apps ist im Anhang zu fin-
den. Bei der Recherche nach Smart-Mobility-Apps wurden auch eine Reihe von For-
schungs- und Pilotprojekten im Smart-Mobility-Umfeld gefunden, die nicht in der
Marktanalyse berilcksichtigt werden konnten (die Apps waren nicht mehr oder nicht
mehr im vollen Umfang verfiigbar). Diese Projekte geben allerdings relevante Hin-
weise auf die erfolgreiche Implementierung von Gamification-Elementen in Smart-
Mobility-Apps, die in der abschlieBenden Diskussion der Masterarbeit beriicksichtigt

werden.

3.3 Vorgehen Marktanalyse

Nach der Literatur- und App-Recherche erfolgte die Bestimmung der Vorgehensweise
bei der Marktanalyse der gefundenen Smart-Mobility-Apps. Die Analyse wurde dabei
unterteilt in einen Teil zur Bewertung allgemeiner App-Faktoren und in einen weiteren

Teil mit einer Analyse der integrierten Gamification-Elemente und Zusammenhange.

3.3.1 Bewertung allgemeiner App-Faktoren

Fir die Bewertung der allgemeinen App-Faktoren wurden mehrere mégliche Bewer-
tungsvarianten Uberprift (unter anderem eine Auswahlliste, ein Paarvergleich oder
die Erstellung von Werteprofilen). Nach Priifung der Méglichkeiten und Modelle wurde
sich fir die Bewertung nach der gewichteten Punktbewertung entschieden (Linde-
mann, 2005; Ponn und Lindemann, 2011). Dieses Verfahren bietet sich an, da eher
qualitative Bewertungsmethoden, wie zum Beispiel der Paarvergleich (Ehrlenspiel,
2003) oder die einfache Punktbewertung (Lindemann, 2005), nicht ausreichen fir die
Bewertung der unterschiedlich gewichteten Kriterien. Eine Starke des gewichteten
Punktbewertungsverfahrens ist die intensive Auseinandersetzung mit den Apps fir
die Bewertung (Lindemann, 2005). Zu Beginn des Verfahrens wurden flr die Erfll-
lung ausgewahlter Kriterien Punktwerte an die einzelnen Auspragungen vergeben.
Die Kriterien wurden entsprechend ihrer Bedeutsamkeit verschieden gewichtet, so-
dass sich nach Durchfiihrung des Verfahrens eine Ubersicht des Erfiillungsgrades der
ausgewahlten Kriterien der Smart-Mobility-Apps ergibt (Lenk, 1993; Ehrlenspiel,
2003; Pecquet, 2006). Die Auswahl der Bewertungsfaktoren, deren Gewichtung und
Bewertungspunkte werden im Detail in Kapitel 4.2 diskutiert und erlautert.

3.3.2 Entwicklung eines Bewertungsmodells
Fir die Analyse der Gamification-Elemente in Smart-Mobility-Apps wurde ein eigenes
Bewertungsmodell in Anlehnung an Blohm und Leimeister (2013) entwickelt. In ihrer
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Arbeit gehen Blohm und Leimeister auf Gamification als ,spielifizierte" Leistungsbiin-
del (engl. gamified service bundles; Leimeister, 2012) ein, die aus einer Kernleistung
(zum Beispiel einem Produkt oder einer Dienstleistung) sowie einer IT-basierten (In-
formationstechnik-basierten), spielifizierten Zusatzdienstleistung bestehen. Weiter
diskutieren die Autoren auBerdem den Zusammenhang dieser Leistungsbindel mit
den konkreten Nutzungszielen der Kernleistung und davon abgeleiteten Spiel-Design-
Elementen. Des Weiteren stellen die Autoren in ihrer Arbeit den Zusammenhang zwi-
schen Spiel-Design-Elementen und Nutzermotiven vereinfacht dar. In Anlehnung an
diese Darstellung ist im Rahmen dieser Arbeit eine Weiterentwicklung flir die Bewer-
tung von Gamification-Elementen in Apps entstanden, die sich in zwei Teile gliedert.
Der erste Teil der Weiterentwicklung in Kapitel 4.3 zeigt neben den von den Autoren
diskutierten Zusammenhangen zwischen Spiel-Design-Elementen und Nutzermotiven
weitere Klassifizierungen zu bestimmten SpafBfaktoren und Spielertypen (Bartle,
1996; Hunicke et al., 2004; Schell, 2014) auf. Der zweite Teil der Weiterentwicklung
beruht auf den Erkenntnissen der zuvor diskutierten Zusammenhange und geht auf
die Abhangigkeiten der Gamification spielfremder Kontexte und den Nutzungszielen
einer App ein. Dieses Bewertungsmodell zeigt dabei als Weiterentwicklung des ein-
gangs erwahnten Gestaltungsansatzes von Blohm und Leimeister (2013) die konkre-
ten Zusammenhange zwischen Spiel-Design-Elementen, Nutzermotiven, SpaBfakto-
ren, Spielertypen und Nutzungszielen einer App auf und ermdglicht so die Bewertung
von Gamification-Elementen in Apps. Das Bewertungsmodell und die Erkenntnisse
werden ausfihrlich in Kapitel 4.3 diskutiert.
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4 Marktanalyse

In diesem Kapitel werden zundchst die Erkenntnisse der Analyse von Smart-Mobility-
Apps mit und ohne Gamification-Elemente diskutiert, bevor kurz auf eine Reihe von
eingestellten Pilot- und Testprojekten im Smart-Mobility-Umfeld eingegangen wird.
Im Anschluss wird eine Analyse ausgewahlter allgemeiner Kriterien fiir Smart-Mobi-
lity-Apps mit Gamification-Elementen vorgestellt, bevor die Analyse der eingesetzten

Gamification-Elemente mit dem neu entwickelten Bewertungsmodell diskutiert wird.

4.1 Ubersicht der betrachteten Smart-Mobility-Apps
Wie in Kapitel 3.2 bereits beschrieben, wurden der Apple App Store (App Store, 2018-
1) und der Google Play Store (Google Play, 2018-1) nach Smart-Mobility-Apps durch-
sucht. Im Zeitraum vom 01.02.2018 bis 06.03.2018 wurden insgesamt 98 Smart-
Mobility-Apps auf verschiedene Smartphones (vgl. Kapitel 3.2) heruntergeladen und
installiert. Eine Auflistung aller gepriiften Smart-Mobility-Apps ist im Anhang zu fin-
den, in der nachfolgenden Abbildung 2 werden die gepriften Apps in ihrer Anzahl
nach Rubriken gruppiert dargestellt.

Rubriken der Smart-Mobility-Apps

Carsharing/Carpool 30
Reiseplanung e ] ]
Bikesharing, Fahrradverleih m——— 3
Fahrrad, Fahrradnavigation m————— 3
Rollesharing e 6
Navigation e 6
OPNV s 6
e-Mobilitat, e-Tankstellen m—— 5
Taxi-Service —— 5
Mietwagen m—m 5
Parken mm 4
Mobilitatsplattformm mmm 3
Fernbus mm 2
Fahrstiloptimierung mm 2
Unfallerkennung = 1
0 5 10 15 20 25 30 35

Abb. 2: Ubersicht Smart-Mobility-Apps nach Rubriken

Ein GroBteil der gepriften Smart-Mobility-Apps ist in den Rubriken Sharing zu finden,
allen voran das Carsharing mit insgesamt 30 Apps (weitere App-Gruppen in dieser
Rubrik sind das Bikesharing und Rollersharing). Weitere gréBere Rubriken sind Navi-
gations-Apps (zu unterscheiden in Navigations-Apps fur Kraftfahrzeuge oder fir
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Fahrrader) sowie Apps, die bei der Reiseplanung und -optimierung unterstiitzen. In
der Abbildung ergibt sich in Summe eine héhere Anzahl an Rubriken (102) im Ver-
gleich zu den betrachteten Smart-Mobility-Apps (98). Diese Abweichung resultiert
aus dem Faktor, dass manche Smart-Mobility-Apps mit ihren Funktionen mehrere
Rubriken abdecken. Alle betrachteten Smart-Mobility-Apps wurden auf Gamification-
Elemente Uberpriift. Das Ergebnis ist in der folgenden Abbildung 3 als Ubersicht dar-
gestellt.

Untersuchte Smart-Mobility-Apps

= mit Gamification-Elementen = ohne Gamification-Elemente

Abb. 3: Ubersicht Smart-Mobility-Apps mit und ohne Gamification-Ele-

mente

Umgerechnet enthalten nur 8,2 % der untersuchten Smart-Mobility-Apps auch Gami-
fication-Elemente, auf der anderen Seite enthalt die Mehrzahl mit 91,8 % keine sol-
chen Elemente. Die Griinde fir fehlende Gamification-Elemente sind aufgrund feh-
lendem Hintergrundwissens zu den Software-Entwicklungen und Vorgaben der An-
bieter der gepriiften Smart-Mobility-Apps nicht nachvollziehbar. Hierhammer und
Herrmanny (2013) empfehlen jedoch beispielsweise auf die Nutzung von Gamifica-
tion-Elementen zu verzichten, wenn dadurch die Nutzung der App komplizierter oder
anstrengender wird und das Gamification-Element damit ein Nutzungshindernis dar-
stellt. Die Smart-Mobility-Apps mit integrierten Gamification-Elementen werden in
den nachfolgenden Kapiteln noch im Detail bewertet und diskutiert. Eine Ubersicht
ist in der nachfolgenden Tabelle 14 dargestellt.
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Smart-Mobility-App Rubrik(en)

Changers Mobilitatsplattform
Citymapper Reiseplanung, Nahverkehr
Drivo Fahrstiloptimierung
Komoot Fahrradnavigation

Moovit Reiseplanung, Nahverkehr
Naviki Fahrradnavigation
SASABus Reiseplanung, Nahverkehr
Waze Navigation

Tab. 14: Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen

Es existieren noch eine Reihe von Pilot- und Forschungsprojekten, die nachfolgend

zur vollstandigen Ubersicht iiber das Thema Smart-Mobility-Apps kurz tabellarisch

beschrieben werden. Eine detaillierte Prifung der Apps und der Gamification-Ele-

mente dieser Losungen im Rahmen der Masterarbeit konnte nicht mehr erfolgen, da

die Apps nicht mehr in den App-Stores verfligbar bzw. nutzbar waren. In der Markt-

analyse konnten diese Projekte daher nicht mehr beriicksichtigt werden, aber aus

den Forschungsergebnissen ergeben sich teilweise erfolgreiche Gestaltungsansatze

und interessante Erkenntnisse, die in Kapitel 6 entsprechend gewdlrdigt werden. Flr

weiterfihrende Informationen kann auf die in Tabelle 15 aufgefiihrten Quellen zu-

rickgegriffen werden.

Projekt-
name

Kurzbeschreibung

Quellen

Chroma-
roma

Hierbei handelte es sich um ein fur die Stadt London generiertes Spiel aus dem
Jahre 2010, in dem es Punkte fir Stationsbesuche und verschiedene Aufgaben
innerhalb des Londoner U-Bahn- und Bus-Systems gab. Seinerzeit gab es noch
keine klassische App, sondern das System wurde mit der sogenannten Oyster-
Karte (Guthabenkarte fur 6ffentliche Verkehrsmitteln in London) umgesetzt.

Stampfl,
2012; Mih-
len Branda-
lise und
Camara,
2014

MOBI

War ein 36-monatiges Projekt, das Arbeitgeber und ihre Mitarbeiter ermutigen
sollte (unter anderem in eigenen Wettbewerben), energieeffiziente Verkehrs-
mittel fur ihre Pendlerfahrten zu benutzen. Die Losung integrierte ein Online-
Spiel zur Nutzung nachhaltiger Mobilitéat, der Einsatz von Gamification-Ele-
menten hat sich als Teil des Erfolgs erwiesen.

EC, 2018

PlayMobi

Die App wurde entwickelt unter dem Namen ,Traces" und sollte spielerisch
eingefahrene Verhaltensmuster hinterfragen und aufbrechen. Durch die Nut-
zung klimafreundlicher Verkehrsmittel sollte man bunte Spuren (sogenannte
Traces) auf der zu Beginn grauen Karte hinterlassen. Aktionen an belebten
Platzen in Kombination mit herausfordernden Spielaufgaben sollten die Spieler
motivieren moglichst viele verschiedene Verkehrsmittel zu nutzen. Diese Auf-
gaben sollten maBgeschneidert auf das jeweilige Mobilitatsverhalten der Spie-
ler abgestimmt sein, wodurch die persodnliche Motivation des Einzelnen gestei-
gert werden sollte.

BMVIT,
2018-1;
BMVIT,
2018-2

Tab. 15: Eingestellte Smart-Mobility-Projekte mit Gamification-Elementen
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Projekt-
name

Kurzbeschreibung

Quellen

Smart

Diese App ist aktuell noch in den App-Stores zum Download verfluigbar, aber
nicht mehr im vollen Umfang nutzbar. Die Bezeichnung Smart steht fur ,Self-
Motivated And Rewarded Travelling® (zu deutsch: Selbstmotiviertes und be-
lohntes Reisen), was den Funktionsumfang der App kurz und pragnant wie-
derspiegelt. Durch die Anpassung des Reiseverhaltens war es mdglich Punkte
zu sammeln, die man wiederum im eigenen Shop gegen Pramien eintauschen
konnte. Auch Wettkampfe (unter anderem Teamwettkampfe) sowie die Beant-
wortungen von Fragen zu verschiedenen Transportmitteln fur Bonuspunkte
waren mdoglich.

App Store,
2018-2;
Smart,
2018;
Google Play,
2018-2

Streetlife
Berlin Mo-
bility App

Die App hatte das Ziel Gefahrenstellen fur Fahrradfahrer zu identifizieren. Von
den Nutzern wurde im Nachgang vor allem die erfolgreiche Integration von
Gamification- Elementen (zum Beispiel griine Blatter im Spiel zu sammeln, auf

Kazhamia-
kin et al.,
2015;

Streetlife,
2018

der Karte virtuelle Baume zu pflanzen oder sich mit anderen Nutzern zu mes-
sen und Preise zu gewinnen) als Hauptgrund fur die Anderung von Mobilitats-
gewohnheiten angegeben.

Bie et al.
2012; Broll
et al., 2012;
Sunset,

2018

Tripzoom |Wurde als ,Proof of Concept" entwickelt und in 3 europaischen Pilotstadten
getestet. Diese Losung sollte den Reisenden einen besseren Einblick in ihr ei-
genes Mobilitdtsmuster geben und Wettkadmpfe am realen Reiseverhalten der
Nutzer ausrichten und damit versuchen dieses durch den Anreiz von Beloh-
nungen zu verbessern. Zum Beispiel statt des Autos das Fahrrad nutzen und

als Belohnung einen kostenlosen Kaffee erhalten.

Tab. 15 (Forsetzung): Eingestellte Smart-Mobility-Projekte mit Gamifica-

tion-Elementen

Nach der Ubersicht und Vorstellung der im Zuge der Masterarbeit recherchierten
Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen, wird im nachfolgenden Kapitel nun
der Bewertungsrahmen flir die allgemeinen Faktoren definiert und eingefihrt. Da-
raufhin werden die acht Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen entspre-
chend bewertet.

4.2 App-Analyse anhand allgemeiner Faktoren

Wie im Methodenkapitel unter 3.3.1 bereits erlautert, wurde fiir die Bewertung der
allgemeinen App-Faktoren das gewichtete Punktbewertungsverfahren angewendet.
Im Vorfeld der Bewertung wurden die vorliegenden Smart-Mobility-Apps auf mdgliche
Kriterien untersucht (vgl. Mroz, 2016, S. 147ff.; vgl. Eling, 2018, S. 63ff.). Die Uber-
legung war dabei, Kriterien auszuwahlen, die auf eine geringe Hiirde des Downloads
durch den Nutzer hinweisen. Zu diesem Zweck wurde ein Bewertungsrahmen mit
verschiedenen Kriterien, Gewichtungen und Bewertungspunkten definiert, der nach-
folgend eingefihrt wird. Neben den ausgewahlten Kriterien (Verfigbarkeit, Nutzbar-
keit, Preis und Sprache) gibt es noch einige weitere (flir den jeweiligen Nutzer sub-
jektive) Faktoren, die darlber entscheiden, ob der Nutzer sich eine App auf dem
Smartphone installiert oder nicht (Mroz, 2016; Eling, 2018).

Einige mdgliche weitere Kriterien sind zum Beispiel die Bedienungsweise, die Gestal-

tung oder die Bewertungen der Apps im jeweiligen App-Store (Kreutzer und Land,
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2017). Allerdings ist im Beispiel der Bewertungen die objektive Vergleichbarkeit auf-
grund der unterschiedlichen Anzahlen (Stand Juni 2018 besitzen zum Beispiel die
Apps Drivo 2, SASABus 3, Changers 20, Citymapper 209 und Waze 950 Bewertungen
im Apple App Store) nicht gegeben. Aufgrund der objektiven Vergleichbarkeit wird
sich daher auf die genannten vier Kriterien beschrankt. Die Kriterien Verfigbarkeit
und Preis (vgl. Eling, 2018, S. 63ff.) stellen im Bewertungsrahmen die wichtigsten
Faktoren dar und erhalten dementsprechend eine hohe Gewichtung. Ist eine App flr
das Gerat des Nutzers nicht verfligbar, so besteht nicht die Mdglichkeit der Installa-
tion. Beim Preis ist die Hiirde zur Installation einer kostenlosen App (ggf. mit In-App-
Kaufen) zum ,Ausprobieren™ wesentlich niedriger als bei einer kostenpflichtigen App
(Mroz, 2014). Die regionale Nutzbarkeit der App spielt ebenfalls eine wichtige Rolle
(vgl. Eling, 2018, S. 63ff.). Aus diesem Grund erhalt das Kriterium Nutzbarkeit die
zweithdchste Gewichtung. Die Sprache spielt in dem vorliegenden Bewertungsrah-
men die geringste Rolle, da mono- und bilinguale Apps von einer Vielzahl von Nutzern
verstanden werden (Statista 2018-2).

Im Bewertungsrahmen werden im Zuge der Bewertungspunkte bei der Verfiigbarkeit
nur die Betriebssysteme Android und iOS unterschieden, da diese in Europa gemein-
sam einen Marktanteil von 98,17 % (Stand Marz 2018) ausmachen (Statista, 2018),
damit sind andere Betriebssysteme (Windows Mobile, Nokia Symbian und BlackBerry
0S) de facto nicht relevant. Bei der Nutzbarkeit der App wird unterschieden zwischen
einer lokal eingeschrankten Nutzung (zum Beispiel eine Stadt oder Region) und der
Moglichkeit der deutschlandweiten Nutzung (vgl. Eling, 2018, S. 63ff.). Beim Preis
wird in kostenpflichtige Apps, Apps mit In-App-Kaufen und kostenlose Apps unter-
schieden (vgl. Mroz, 2016, S. 147ff.; vgl. Eling, 2018, S. 63ff.). Bei der Verfiigbarkeit
der App in verschiedenen Sprachen wird im Bewertungsrahmen in Mono-, Bi- und
Multilingual unterschieden, wobei die Verfligbarkeit in mehreren Sprachen mehr Be-
wertungspunkte erhalt, als die Verfiigbarkeit in nur einer Sprache (vgl. Mroz, 2016,
S. 133). Die Bewertungsdimensionen sind in der nachfolgenden Tabelle 16 zusam-
mengefasst in Form von Kriterien, Fragestellung, Gewichtung, Bewertungspunkten

und Quellen dargestellt.
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Kriterium Fragestellung Gewichtung Bewertungs- Quelle(n)
punkte
Verflgbarkeit Ist der Download | 30% Android: 1 | Statista, 2018

der App auf das

Gerat des Nutzers i0S: 1
Uberhaupt mog- Beide
lich? Betriebssysteme: 3
Nutzbarkeit Sind die Funktio- | 25% Lokal Eling, 2018, S.
nalitdten der App eingeschrankt: 1 | 63ff.

in der Region des
Nutzers Uberhaupt
verfugbar?

w

Deutschlandweit:

Preis Ist die App kos- | 30% Kostenpflichtig: 1 | Mroz, 2016, S.
tenlos verfugbar? 147ff.; Eling,

In-App-Kaufe: 2 | 5018, s. 63ff.
Kostenlos: 3
Sprache Ist die App in der | 15% Monolingual: 1 | Mroz, 2016, s.
Sprache des Nut- " . R 133
zers verfligbar? Bilingual:
Multilingual: 3

Tab. 16: Bewertungskriterien und Punkte

Anhand des zuvor diskutierten Bewertungsrahmens fiir die allgemeinen App-Faktoren
ergibt sich fir die Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen nach Priifung das
in der nachfolgenden Tabelle 17 dargestellte Analyseergebnis.

Bei Betrachtung der Ergebnisse wird deutlich, dass alle untersuchten Apps ein gutes
bis sehr gutes Bewertungsergebnis erzielen und keine der Apps deutlich abfallt. Zwei
Apps erfilllen sogar alle Kriterien in der vollen Auspragung (Waze und Changers). Die
groBten Unterschiede gibt es wegen der eingeschrankten Nutzbarkeit (die Apps Moo-
vit und SASABuUs sind nur regional nutzbar), des Preises (Naviki und Komoot nutzen
In-App-Kaufe zur vollumfanglichen Freischaltung aller Features) und der Sprache (die
Apps Drivo und Komoot sind nur bilingual nutzbar). Es zeigt sich auch, dass alle
betrachteten Apps sowohl fiir Smartphones mit iOS als auch Android als Betriebssys-
tem verfugbar sind und alle Apps in dem jeweiligen App-Store zum kostenlosen
Download verfiigbar sind. Somit bleibt bei der Betrachtung der Ergebnisse der Be-
wertung allgemeiner App-Faktoren abschlieBend festzuhalten, dass alle betrachteten
Apps die Eigenschaften besitzen, eine hohe Verbreitung der Smart-Mobility-Apps zu

ermoglichen und damit eine Vielzahl von Nutzern zu erreichen.
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Smart-Mobility-App Punkte/Gewich- Verfiigbarkeit Nutzbarkeit Preis Sprache Bewertungsergebnis Anmerkungen
tete Punkte
Changers Punkte 3 3 3 3 3,00 Fiur Teamwettkampfe in Unter-
nehmen ist die Nutzung fur das
Gewichtete Punkte | 0,90 0,75 0,90 0,45 Unternehmen kostenpflichtig.
Citymapper Punkte 3 1 3 3 2,50 -/-
Gewichtete Punkte 0,90 0,25 0,90 0,45
Drivo Punkte 3 3 3 2 2,85 -/-
Gewichtete Punkte 0,90 0,75 0,90 0,30
Komoot Punkte 3 3 2 2 2,55 -/-
Gewichtete Punkte 0,90 0,75 0,60 0,30
Moovit Punkte 3 1 3 3 2,50 -/-
Gewichtete Punkte 0,90 0,25 0,90 0,45
Naviki Punkte 3 3 2 3 2,70 Global nutzbar, Wettbewerbe
sind allerdings regional be-
Gewichtete Punkte | 0,90 0,75 0,60 0,45 schrankt.
SASABus Punkte 3 1 3 3 2,50 -/-
Gewichtete Punkte 0,90 0,25 0,90 0,45
Waze Punkte 3 3 3 3 3,00 -/-
Gewichtete Punkte 0,90 0,75 0,90 0,45

Tab. 17: Bewertungsergebnis der allgemeinen App-Faktoren
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Betrachtet man unter diesen Gesichtspunkten die offiziellen Installationszahlen der
Apps, ergibt sich ein interessantes Bild. Der Apple App Store gibt zwar keine Auskunft
Uber die Installationen von Apps, im Google Play Store hingegen kann man zumindest
stufenweise Richtwerte erkennen (flir die betrachteten Apps sind dies: Changers Gber
10.000, Citymapper liber 5.000.000, Drivo tber 500, Komoot Giber 1.000.000, Moovit
Uber 10.000.000, Naviki tGber 100.000, SASABus Uber 10.000 und Waze uber
100.000.000 Installationen). Obwohl das Ergebnis der Bewertung der allgemeinen
App Faktoren belegt, dass alle betrachteten Smart-Mobility-Apps die Eigenschaften
fur eine hohe Verbreitung besitzen, sind jedoch einige Apps erfolgreicher als andere.
Einen mdglichen Grund hierfur kénnten die integrierten Gamification-Elemente lie-

fern, fir deren Analyse nachfolgend ein Bewertungsmodell vorgestellt wird.

4.3 Bewertungsmodell

In diesem Unterkapitel wird ein Modell zur Analyse von Gamification-Elementen in
Apps vorgestellt. Das entwickelte Modell unterstlitzt dabei das bisher weitestgehend
unterforschte Gebiet, herauszufinden, welche Kombinationen von Gamification-Ele-
menten flr den Nutzer sinnvoll sind (Schering, 2014). Fir die Herleitung der Zusam-
menhange innerhalb des diskutierten Modells ist es vorab erforderlich die einzelnen
Komponenten und Beziehungen innerhalb des Modells, unter Berlicksichtigung der in
Kapitel 2 eingeflihrten Definitionen, einzeln zu erlautern. Zunachst wird mit dem Zu-
sammenhang der verschiedenen Spiel-Design-Elemente und Nutzungsmotive mit den
SpaBfaktoren (Hunicke et al., 2004; Baumann et al., 2014; Schell, 2014) begonnen,
bevor die entsprechenden Zusammenhdange mit den Spielertypen (Bartle, 1996) fol-
gen. Im Anschluss wird das entwickelte Bewertungsmodell fir Gamification-Elemente

in Apps eingeflihrt und die Zusammenhange erlautert (Blohm und Leimeister, 2013).

In der nachfolgenden Abbildung 4 werden die bereits in Kapitel 2.2.1 erdrterten logi-
schen Zusammenhdange zwischen den Spiel-Design-Elementen und Nutzungsmotiven
um die im selben Kapitel diskutierten sieben SpaB3faktoren erweitert und klassifiziert.
In der Abbildung 4 sind die entsprechenden Klassifizierungen der zusammenhangen-
den Spiel-Design-Elemente und Nutzungsmotive in SpaBfaktoren durch verschieden-
farbige Pfeile zu erkennen. Die Zuordnungen der Spiel-Design-Elemente und Nutzer-
motive in die genannten SpaBfaktoren ergeben sich aus den in Kapitel 2.2.2 einge-
fuhrten Definitionen. Die entsprechenden Zuordnungen kénnen anhand der Recher-
cheergebnisse in der wissenschaftlichen Literatur (Schell, 2014) eindeutig vorgenom-
men werden. So lasst sich zum Beispiel die Spielmechanik Abzeichen mit der Spiel-
dynamik Sammeln und dem Nutzungsmotiv Leistung eindeutig in die SpaBfaktoren
Selbstzufriedenheit/Stolz und Vollendung/Bereinigung gliedern. Wohingegen sich die
Spielmechanik Gruppenaufgaben mit der Spieldynamik Zusammenarbeit und dem
Nutzungsmotiv sozialer Austausch in den SpaBfaktor Kameradschaft/Interaktion



Marktanalyse 33

klassifizieren lasst. In der Abbildung 4 wird deutlich, dass ein direkter Zusammen-
hang zwischen den unterschiedlichen Spiel-Mechaniken und SpaB3faktoren besteht.

Entdeckung
- und Punkte- Rénge, Level, Gruppen- -
1 Splel- Erforschung, Systeme, Rangfolgen, Ruf- und aufgaben, Zeitdruck, Ayatare,
. > N = X Aufgaben, virtueller
c mechanlk Dokumentation Abzeichen, Wettkampfe Reputations- Teamwett- Quests Handel
_E’ 2 von Verhaltens- Trophden punkte kampfe
0w c weisen
90
25
QU ==
'E- u Spiel- Zusammen- Heraus- Entwicklung
(7)) = Exploration Sammeln Wettbewerb Status bei f g
dynamlk arbeit orderung Organisation
i (intellektuelle) . . Sozialer Kognitive Selbst-
Nutzermotiv Neugierde Leistung Soziale Anerkennung Austausch Stimulierung bestimmung

v v V\A

Selbst-
SpaBfaktoren Entdeckung zufriedenheit/ | Triumphgefiihl | Schadenfreude
Stolz

Vollendung/ Wahl- Kameradschaft/
Bereinigung moglichkeit Interaktion

Abb. 4: Klassifizierung von Spiel-Design-Elementen und Nutzermotiven in
SpaBfaktoren (eigene Darstellung und Erweiterung in Anlehnung an Huni-
cke et al. 2004; Blohm und Leimeister, 2013, S. 276; Sailer, 2016, S. 26;
Schell, 2014)

Analog dazu lassen sich die ebenfalls in Kapitel 2.2.2 erdrterten Spielertypen nach
Bartle (1996) entsprechend klassifizieren. Bei der Recherche und Uberpriifung még-
licher Zusammenhange wurde deutlich, dass sich, ahnlich wie bei den Klassifizie-
rungsmdglichkeiten von Spiel-Design-Elementen und Nutzungsmotiven in SpafBfak-
toren, auch die vier Spielertypen von Bartle entsprechend zuordnen lassen. In der
Abbildung 5, die analog zu der vorherigen Abbildung 4 aufgebaut ist, lasst sich die
Klassifizierung der Spielertypen nach Bartle erkennen. So lasst sich hier zum Beispiel
die Spielmechanik Abzeichen mit der Spieldynamik Sammeln und dem Nutzungsmo-
tiv Leistung in den Spielertyp Achiever klassifizieren. Die Zuordnung ist eindeutig, da
die Spielmechanik Abzeichen einem der Hauptziele der Achiever entspricht (vgl. die
Definition in Tabelle 11 in Kapitel 2.2.2). Auch bei der Spielmechanik Gruppenaufga-
ben mit der Spieldynamik Zusammenarbeit und dem Nutzungsmotiv sozialer Aus-
tausch lasst sich eine eindeutige Zuordnung in einen Spielertyp vornehmen. Nach der
eingefihrten Definition sind Socializer interessiert an dem Kontakt und der Interak-
tion mit Mitspielern, was durch die Spielmechanik Gruppenaufgaben gegeben ist. Die
weiteren, gemaB der eingeflihrten Definitionen, ebenfalls eindeutigen Zuordnungen
lassen sich der nachfolgenden Abbildung 5 entnehmen.
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Entdeckung
. und Punkte- Réange, Level, Gruppen- .
1 Splel- Erforschung, Systeme, Rangfolgen, Ruf- und aufgaben, iz'ftdar;gﬁ' Ci:ta:zlrlgr
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(7)) dynamik Exploration Sammeln Wettbewerb Status arbeit forderung Organisation
- (intellektuelle) . . Sozialer Kognitive Selbst-
Nutzermotiv Neugierde Leistung Soziale Anerkennung Austausch Stimulierung bestimmung
\ \A \ /
SPielertypen Explorer Achiever Killer Socializer

Abb. 5: Klassifizierung von Spiel-Design-Elementen und Nutzermotiven in
Spielertypen (eigene Darstellung und Erweiterung in Anlehnung an Bartle,
1996; Blohm und Leimeister, 2013, S. 276; Sailer, 2016, S. 26)

Durch die dargestellten Erkenntnisse der Klassifizierungsmadglichkeiten von Spiel-De-
sign-Elementen und Nutzungsmotiven in SpaBfaktoren und Spielertypen, lasst sich
das von Blohm und Leimeister (2013) urspringlich zur Gestaltung IT-basierter Zu-
satzdienstleistungen zur Motivationsunterstiitzung und Verhaltensénderung (vgl. Ka-
pitel 3.3.2) entwickelte Modell um mehrere Elemente, wie unter anderem Spaffak-
toren und Spielertypen, erweitern. Auf der Grundlage dieser Erkenntnisse ist ein Mo-
dell zur Bewertung von Gamification-Elementen in Apps entstanden, das in der nach-
folgenden Abbildung 6 zu sehen ist.

Die Abbildung 6 beginnt mit der Gamification spielfremder Kontexte, also zum Bei-
spiel das abschnittweise Aufdecken einer Karte wahrend der Nutzung einer Fahrrad-
navigations-App (zur Dokumentation entdeckter Strecken) gegeniber der von Be-
ginn an komplett freigeschalteten Karte. Hierfiir werden entsprechende Spiel-Design-
Elemente in die App integriert, im Beispiel also die Spielmechanik Entdeckung und
Erforschung und die damit verbundene Spieldynamik Exploration. Diese Spiel-De-
sign-Elemente korrespondieren dann mit dem Nutzermotiv (intellektuelle) Neugierde
und lassen sich, anhand der vorherigen Erkenntnisse, eindeutig klassifizieren in die
SpafBfaktoren Entdeckung und Selbstzufriedenheit/Stolz sowie den Spielertypen Ex-
plorer.
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Gamification spielfremder
Kontexte

Spiel-Design-Elemente

jer Nutzung!

Umfassen
verschiedene
Bausteine der

Beschreiben
Auswirkungen der
Mechaniken auf

Gamification die subjektive
Nutzenerfahrung
eines Users
Entdeckung und Erforschung Exploration
Punkte-Systeme, Abzeichen, Sammeln
Trophden Wettbewerb
Rangfolgen, Wettkdmpfe Status
Range, Level, Rufpunkte Zusammenarbeit
Gruppenaufgaben, Herausforderung
Teamwettkampfe Entwicklung,
Zeitdruck, Aufgaben, Quests Organisation

Avatare

Aktivierung einzelner

Nutzungsmotive
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Dynamiken korrespondieren mit
spezifischen Nutzungsmotiven
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Spieltypen

Stolz
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Interaktion

korrespondieren

Nutzungsziele der App

Achiervers
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Socializers
Killers

Abb. 6: Bewertungsmodell fiir Gamification-Elemente in Apps (eigene Dar-

stellung in Anlehnung an Bartle, 1996; Blohm und Leimeister, 2013, S.

276; Sailer, 2016, S. 26)

Die Spiel-Design-Elemente haben damit einen positiven Einfluss auf die langfristige
Nutzung (und damit wiederum auf das Erreichen der Nutzungsziele) der App. Im
Beispiel ware dies, dass die Nutzung des Navigationssystems in der App, welches

durch das Entdecken von neuen Strecken mit Hilfe der Nutzung der App, erreicht

wird. Je mehr solcher Spiel-Design-Elemente in einer App integriert werden, desto

gréBer kann der positive Einfluss auf die langfristige Nutzung der App sein. Mit Hilfe

des entwickelten Bewertungsmodells wurden die im Zuge der Marktanalyse ermittel-

ten Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen auf die entsprechenden Be-

standteile untersucht. Das Ergebnis dieser Untersuchung wird im folgenden Kapitel

ausfuhrlich diskutiert.
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5 Bewertungsergebnisse

Insgesamt wurden in der Marktanalyse acht Smart-Mobility-Apps mit Gamification-
Elementen ermittelt. Im Folgenden werden die Nutzungsziele und die mit Gamifica-
tion-Elementen erfolgreich modifizierten spielfremden Kontexte dieser Apps disku-
tiert. Daneben werden die Klassifizierungen der Gamification-Elemente in SpaBfak-
toren und Spielertypen, mit Hilfe des Bewertungsmodells, ermittelt und vorgestellt.
AuBerdem werden mdgliche Griinde flr die Verbreitung der betrachteten Smart-Mo-
bility-Apps (vgl. die Erkenntnisse in Kapitel 4.2) diskutiert.
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Abb. 7: Screenshots aus den iPhone-Apps
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Abb. 7 (Fortsetzung): Screenshots aus den iPhone-Apps

In der Abbildung 7 sind alle Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen mit
zwei Screenshots aus der jeweiligen iPhone-App dargestellt. Diese geben einen Ein-
druck der betrachteten Smart-Mobility-Apps, bevor in der nachfolgenden Tabelle 18
die Ergebnisse der Marktanalyse als Ubersicht dargestellt sind. Im Anschluss werden
die Ergebnisse zusammengefasst und interpretiert.
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Selbstzufriedenheit/Stolz

Smart-Mobi- Spielfremder Spiel-Design-Elemente Nutzungsmotive Klassifizierung nach: Nutzungsziel der App
lity-App Kontext
Mechanik Dynamik SpaBfaktoren Spielertyp
Changers Anregung zur Stei- | Punkte sammeln Sammeln Leistung Vollendung/Bereinigung, Achiever AnstoB zur Einsparung
gerung von per- Selbstzufriedenheit/Stolz von Emissionen (in Form
sonlichen Aktivita- von CO2) und die per-
ten zum Beispiel | Grppenaufgaben Zusammenar- | Sozialer Austausch Kameradschaft/Interaktion | Socializer sénliche Gesundheitsop-
mit dem Fahrrad o- beit timierung durch den
der zu Fu3 Verzicht auf zum Bei-
. . . . spiel die Nutzung des
Rangliste Status Soziale Anerkennung VoIIendung/Berelmgung, Achiever Kraftfahrzeugs und die
Selbstzufriedenheit/Stolz alternative Nutzung des
Fahrrads
Citymapper Routenplanung in- | Aufgaben Herausforde- kognitive Stimulie- | WahIimoglichkeit, Vollen- | Achiever Die Selbstoptimierung
nerhalb der App rung rung dung/Bereinigung, Triumph- (zum Beispiel in Form
gefuhl von Zeit oder Wegstre-
cke) beim Zurucklegen
von Strecken zu FuB3, mit
dem Fahrrad oder dem
OPNV
Drivo (Passive) Nutzung | Wettkampfe (Chal- | Wettbewerb Soziale Anerkennung | Schadenfreude, Triumphge- | Killer Optimierung des person-
der App bei der|lenges) fuhl, Selbstzufrieden- lichen Fahrstils bei der
Fahrung eines heit/Stolz Fihrung eines Kraftfahr-
Kraftfahrzeugs und zeugs
Aufzeichnung  des | pynkte sammeln Sammeln Leistung Vollendung/Bereinigung, Achiever
Fahrstils Selbstzufriedenheit/Stolz
Level Status Soziale Anerkennung | Vollendung/Bereinigung, Achiever

Tab. 18: Ubersicht der Ergebnisse der Marktanalyse von Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen




Bewertungsergebnisse

39

Selbstzufriedenheit/Stolz

Smart-Mobi- Spielfremder Spiel-Design-Elemente Nutzungsmotive Klassifizierung nach: Nutzungsziel der App
lity-App Kontext
Mechanik Dynamik SpaBfaktoren Spielertyp
Komoot Routenplanung Punkte und Abzei- Sammeln Leistung Vollendung/Bereinigung, Achiever Einsatz der App als Na-
und Navigation in- | chen sammeln Selbstzufriedenheit/Stolz vigationssystem fur
nerhalb der App Fahrradfahrer und Wan-
Entdeckung/Erfor- | Exploration (intellektuelle) Neu- | Entdeckung, Vollendung/Be- | Explorer derer
schung gierde reinigung, Selbstzufrieden-
heit/Stolz
Moovit Routenplanung in- | Punkte und Abzei-|Sammeln Leistung Vollendung/Bereinigung, Achiever Anregung zur Nutzung
nerhalb der App chen sammeln Selbstzufriedenheit/Stolz offentlicher Verkehrsmit-
tel oder dem Fahrrad
Naviki Routenplanung in- | Teamwettkampfe Zusammenar- Sozialer Austausch Kameradschaft/Interaktion Socializer Einsatz der App als Navi-
nerhalb der App beit gationssystem fur Fahr-
radfahrer
SASABus Routenplanung in- | Punkte sammeln Sammeln Leistung Vollendung/Bereinigung, Achiever Anregung zur Nutzung
nerhalb der App Selbstzufriedenheit/Stolz von oOffentlichen Ver-
kehrsmitteln in der Re-
Wettkadmpfe Wettbewerb Soziale Anerkennung | Schadenfreude, Triumphge- | Killer gion Sddtirol
fuhl, Selbstzufrieden-
heit/Stolz
Rangsystem Status Soziale Anerkennung | Vollendung/Bereinigung, Achiever
Selbstzufriedenheit/Stolz
Waze Routenplanung Punkte sammeln Sammeln Leistung Vollendung/Bereinigung, Achiever Einsatz als mobiles Navi-
und Navigation in- Selbstzufriedenheit/Stolz gationssystem bei der
nerhalb der App Nutzung von Kraftfahr-
Level Status Soziale Anerkennung | Vollendung/Bereinigung, Achiever zeugen oder Motorradern

Tab. 18 (Forsetzung): Ubersicht der Ergebnisse der Marktanalyse von Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen
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In der nachfolgenden Tabelle 19 werden die Ergebnisse der Marktanalyse der Smart-Mobility-Apps zusammengefasst und interpretiert

Smart-Mo-
bility-App

Zusammenfassung und Interpretation

Quelle

Changers

Die App mochte das Laufen und Fahrrad fahren férdern, um damit die CO2-Emissionen zu verringern und den Nutzer zum umweltbewussten Verhalten
anregen. Der Nutzer erhalt durch die Teilnahme an Lauf- oder Fahrradwettbewerben Punkte, die er gegen ,reale™ Pramien (zum Beispiel Gutscheine oder
Lose zur Teilnahme an einer Lotterie) einlésen kann. Die Zielgruppe dieser App sind vor allem Unternehmen und deren Mitarbeiter, die tUber die App in
einen Wettstreit (zum Beispiel in Form von selbsterstellten Gruppenaufgaben innerhalb von Standorten oder Abteilungen) treten kdnnen. Aber auch fur
einzelne Nutzer ist die App geeignet, um das persénliche Verhalten umweltbewusster zu gestalten (der Nutzer kann durch bestimmte Aktionen Punkte
sammeln und innerhalb einer Rangliste aufsteigen). Der spielfremde Kontext, zur Steigerung von personlichen Aktivitdten anzuregen, wird durch das
Sammeln von Punkten, Ranglisten und Gruppenaufgaben erfolgreich optimiert. Dies lasst sich in die SpaBfaktoren Vollendung/Bereinigung, Selbstzufrie-
denheit/Stolz und Kameradschaft/Interaktion sowie die Spielertypen Achiever und Socializer klassifizieren. Die App spricht zwar einige SpaBfaktoren und
Spielertypen an, hat aber dennoch eine relativ geringe Verbreitung, was daran liegen kénnte, dass mit der App hauptsachlich Unternehmen und ihre
Mitarbeiter angesprochen und zur Nutzung animiert werden sollen.

Chan-
gers,
2018-2

Citymapper

Das Ziel der App ist Ansporn bzw. Motivation zu sein, um ,Gutes" fir die Umwelt und sich selbst zu tun. Aus diesem Grund werden zurtickgelegte Strecken
mit dem OPNV, zu FuB oder mit dem Fahrrad in verbrannte Kalorien, gerettete Bsdume und gespartes Geld (im Vergleich zur KFZ-Nutzung) fir den Nutzer
quantifiziert. Die App bietet dabei die Moglichkeit verschiedene Aufgaben zu bewaltigen, so zum Beispiel den Weg zur Arbeit schneller zuriickzulegen als
der Durchschnitt der App-Nutzer in derselben Stadt oder seine eigene Wegstrecke zeitlich zu optimieren. Der spielfremde Kontext der Routenplanung
innerhalb der App wurde mit dem Gamification-Element der Aufgaben erweitert. Dieses lasst sich in die SpaBfaktoren Wahlmdglichkeit, Vollendung/Berei-
nigung und Triumphgefiihl sowie den Spielertyp Achiever klassifizieren. Die App ist sehr weit verbreitet, was sich in erster Linie auf die groBe Uiberregionale
Verbreitung (weltweit ist die App in 39 Metropolen und Metropolregionen verfligbar) zurickfiihren lasst. Die integrierten Gamification-Elemente fallen im
Vergleich zu anderen betrachteten Apps eher einténig und monoton aus.

City-
mapper,
2018-2

Drivo

Die App mdchte dazu anregen, den Fahrstil eines Nutzers 6kologisch zu optimieren. Dabei kénnen mit einem optimierten Fahrstil in Wettkdmpfen (,,Chal-
lenges™) gegen andere Nutzer (,Wer fahrt besser?") Punkte gesammelt werden. Vor Fahrtantritt wird der Wettkampf mit einer Gegnersuche oder der
Suche per Nutzername gestartet. Jeder Nutzer der App sammelt wahrend der Fahrt Punkte, die Hohe ist dabei abhangig von der gefahrenen Strecke und
dem Fahrstil. Das Smartphone dient wahrend der Fahrt als Sensor und misst zum Beispiel starke Beschleunigungen oder eine hohe Anzahl von Abbrems-
mandvern. Diese Messungen nehmen dann Einfluss auf die Punkte wéhrend des Wettkampfs. Flir einen gewonnenen Wettkampf (hdhere Punktzahl als
der Gegner) erhalt der Nutzer mehr Level-Punkte als fir einen verlorenen. Innerhalb der App existiert ein System mit verschiedenen Fahrer-Leveln.
Zukunftig sollen die gesammelten Punkte noch ,weitere spannende Vorteile™ bieten, die aktuell noch nicht naher definiert sind. Der spielfremde Kontext
der (passiven) Nutzung der App bei der Filhrung eines Kraftfahrzeugs und Aufzeichnung des Fahrstils wurde mit Gamification-Elementen des Wettkampfes
und des Punkte Sammelns in Kombination mit einem Level System erfolgreich erweitert. Diese lassen sich in die SpaBfaktoren Schadenfreude, Triumph-
gefuhl, Selbstzufriedenheit/Stolz sowie Vollendung/Bereinigung und die Spielertypen Killer und Achiever klassifizieren. Die App Drivo besitzt von allen
betrachteten Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen die geringste Verbreitung, obwohl die App verschiedene Spielertypen und SpaBfaktoren
anspricht. Eine mdgliche Begriindung der geringen Verbreitung liegt darin, dass die App erst seit 2017 (und damit vergleichsweise kurz) zur Verfligung
steht. Die App besitzt aber noch ein weiteres Erfolgspotenzial, welches in der zukinftigen Einldsung der gesammelten Punkte in reale Pramien liegt.

Drivo,
2018-2

Tab. 19: Zusammenfassung und Interpretation der Ergebnisse
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Smart-Mo-
bility-App

Zusammenfassung und Interpretation

Quelle

Komoot

Die App moéchte den Nutzer bei der Routenplanung und Navigation, unter anderem fur Wander- oder Fahrradtouren, unterstitzen. Innerhalb der App kann
der Nutzer fur verschiedene Tatigkeiten Punkte sammeln (zum Beispiel fur das Hinzufiigen von Fotos innerhalb von Routen). Wenn der Nutzer in bestimm-
ten Bereichen innerhalb der App gentigend Punkte gesammelt hat, erhalt er bestimmte Abzeichen und wird in der Community besonders hervorgehoben
(so zum Beispiel als Experte fir das Wandern innerhalb einer bestimmten Region), wobei eine regelmaBige Nutzung der App und fortwahrendes Punkte
sammeln eine Voraussetzung dafur ist, das Abzeichen zu behalten. Der spielfremde Kontext der Routenplanung und Navigation wurde mit den Gamifica-
tion-Elementen des Sammelns von Punkten und Abzeichen und der Entdeckung/Erforschung erweitert. Dies lasst sich in die SpaBfaktoren Entdeckung,
Vollendung/Bereinigung und Selbstzufriedenheit/Stolz sowie die Spielertypen Explorer und Achiever klassifizieren. Die App besitzt eine hohe Verbreitung
und eine groBe Community. Die Aktivitat der Community wird maBgeblich durch die integrierten Gamification-Elemente mitbestimmt. Durch die Abzeichen
fihlen sich die Nutzer regelmaBig motiviert neue Strecken zu entdecken oder vorhandene Strecken mit Sehenswirdigkeiten zu vervollstandigen und
tragen damit zum Erfolg der App bei.

Komoot,
2018-2

Moovit

Die App mochte zur Nutzung von 6ffentlichen Verkehrsmitteln und dem Fahrrad anregen und empfiehlt fir vom Nutzer eingegebene Routen entsprechende
offentliche Verkehrsmittel oder kombinierte Routen mit dem Fahrrad. Innerhalb der App kann der Nutzer Abzeichen und Punkte verdienen. Punkte erhalt
der Nutzer zum Beispiel fur die Planung einer Route oder der Weiterempfehlung der App. Das Ranking (und damit die Voraussetzung dafir, ein befristetes
Abzeichen zu erhalten) basiert dabei auf der Gesamt-Prozentzahl aller gesammelten Punkte der Nutzer der App. Mdchte der Nutzer sein Abzeichen
behalten, so muss er die App regelmaBig aktiv nutzen und neue Punkte verdienen. Der spielfremde Kontext der Routenplanung innerhalb der App soll mit
dem Sammeln von Punkten und Abzeichen angeregt werden. Dies lasst sich in die SpaBfaktoren Vollendung/Bereinigung sowie Selbstzufriedenheit/Stolz
sowie den Spielertyp Achiever klassifizieren. Auch diese App besitzt eine hohe Verbreitung, was einerseits mit der Vielzahl der unterstitzen Lander und
Regionen zusammenhangt, andererseits kénnte der Erfolg aber auch durch die langfristige Motivation zur regelméaBigen Nutzung durch die erfolgreich
integrierten Gamification-Elemente und entsprechende Weiterempfehlung unterstitzt werden.

Moovit,
2018-2

Naviki

Hierbei handelt es sich um eine Navigations-App fur Fahrrader. Innerhalb der App werden in unregelmaBigen Abstanden Teamwettbewerbe gestartet, bei
denen es um insgesamt zurickgelegte Kilometer mit der App geht (zum Beispiel die Academic Cycling Challenge mit verschiedenen Teams innerhalb von
Universitaten weltweit). Die Kilometer werden in einer Tabelle festgehalten und sind Uber Gruppen (zum Beispiel einer Universitat) und Teams (zum
Beispiel ein Team innerhalb einer Universitat) auswertbar. Der spielfremde Kontext der Routenplanung und Nutzung der App wahrend der Fahrt soll mit
Teamwettkampfen geférdert werden. Dies lasst sich in den SpaBfaktor Kameradschaft/Interaktion sowie den Spielertyp Socializer klassifizieren. Die App
besitzt, gemessen an den verfligbaren Regionen, eine relativ niedrige Verbreitung. Das integrierte Gamification-Element wird, sichtbar anhand der Anzahl
der Teilnehmer an den Teamwettkampfen, haufig genutzt. Die App bietet die Mdglichkeit einer Vielzahl von In-App-Kaufen, welche mdglicherweise poten-
zielle Nutzer von der langfristigen Nutzung der App abschreckt.

Naviki,
2018-2

Tab. 19 (Fortsetzung): Zusammenfassung und Interpretation der Ergebnisse
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Smart-Mo- Zusammenfassung und Interpretation Quelle
bility-App
SASABus Diese regional eingeschrankt verwendbare App ist fir den Nutzer in der Region Sudtirol nutzbar. Dort wurden alle Bushaltestellen und Busse mit soge- | SASA-
nannten Beacons (Bluetooth Sender / Empfanger) ausgestattet. Die App erkennt diese Beacons und vergibt Punkte und Abzeichen fir verschiedene | Bus,
Herausforderungen, wie zum Beispiel dem Fahren mit einem Brennstoffzellenbus oder das Zurlicklegen einer gewissen Anzahl von Kilometern mit dem | 2018-2
Bus. Innerhalb der App existiert ein entsprechendes Rangsystem zum Vergleichen der gesammelten Punkte zwischen den Nutzern der App. Der spielfremde
Kontext der App, zur Nutzung von offentlichen Verkehrsmitteln mit Hilfe einer Routenplanung anzuregen, wird durch das Sammeln von Punkten, Wett-
kampfe und ein Rangsystem optimiert. Dies lasst sich in die SpaBfaktoren Vollendung/Bereinigung, Selbstzufriedenheit/Stolz, Schadenfreude und Tri-
umphgefihl sowie die Spielertypen Achiever und Killer klassifizieren. Die relativ geringe Verbreitung der App ist in der regionalen Eingeschranktheit zu
begriinden. AuBerhalb der Region Sidtirol kann die App nicht genutzt werden und bietet damit nur fur eine relativ geringe Nutzeranzahl einen potenziellen
Mehrwert, obwohl eine relativ hohe Anzahl von Gamification-Elementen erfolgreich in der App integriert wurde.

Waze Bei Waze handelt es sich um eine (laut Angaben des Herstellers um die weltweit groBte Community basierende) Verkehrs- und Navigations-App, die (von | Waze,
Nutzern optimierte) StraBen- und Verkehrsinformationen in Echtzeit zur Verfigung stellt. Die App nutzt dabei die zur Verfiigung gestellten Informationen | 2018-2

um (in Echtzeit) die bestmdgliche Route flir den Nutzer vorzuschlagen. AuBBerdem bietet die App die Mdglichkeit bei einer hinterlegten Wunsch-Ankunftszeit
dem Nutzer einen, aufgrund der aktuellen Verkehrslage, idealen Startzeitpunkt vorzuschlagen. Innerhalb der App gibt es ein Rangsystem mit funf ver-
schiedenen Stufen, die monatlich neu ermittelt (anhand der insgesamt gesammelten Punkte aller Nutzer) und vergeben werden. Die Ermittlung erfolgt
innerhalb der App anhand eines Punktesystems, dabei gibt es fur den Nutzer (unterschiedlich hohe) Punkte fur zum Beispiel die Umbenennung von
StraBen, die Aufzeichnung von neuen StraBBen oder die Bearbeitung der Karte. Als Besonderheit kann der Nutzer auf verschiedenen StraBen wahrend der
Nutzung der App noch (zufallig erscheinende) Bonuspunkte erhalten. Der spielfremde Kontext der Routenplanung wurde in der App mit den Gamification-
Elementen des Punkte Sammelns und eines Level Systems erweitert, die sich in die SpaBfaktoren Selbstzufriedenheit/Stolz sowie Vollendung/Bereinigung
und den Spielertyp Achiever klassifizieren lassen. Waze hat von den betrachteten acht Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen die mit Abstand
meisten Downloads zu verzeichnen. Die Griinde hierfur sind, neben der Bereitstellung von Echtzeit-Informationen, auch in der gut umgesetzten Imple-
mentierung von Gamification-Elementen zu finden. Diese erfolgreiche Implementierung animiert die Community dazu, die App regelmaBig zu nutzen und
mit Echtzeit-Informationen zu versorgen.

Tab. 19 (Fortsetzung): Zusammenfassung und Interpretation der Ergebnisse

Die Erkenntnisse aus der Marktanalyse und die kritische Wirdigung der Ergebnisse wird im anschlieBenden Kapitel ausfihrlich diskutiert.
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6 Erkenntnisse, Diskussion und Kritik

In diesem Kapitel werden die Erkenntnisse der Marktanalyse vorgestellt und disku-
tiert. Des Weiteren erfolgt eine kritische Wiirdigung der Forschungsarbeit.

6.1 Erkenntnisse

Im Zuge der Marktanalyse stellte sich heraus, dass nur in einem kleinen Teil der auf
dem Markt verfligbaren und betrachteten Smart-Mobility-Apps auch Gamification-
Elemente implementiert sind. In der Betrachtung der allgemeinen Faktoren der
Smart-Mobility-Apps mit Gamification-Elementen machte sich wiederum deutlich,
dass alle betrachteten Apps in den Bereichen Verfiigbarkeit, Nutzbarkeit, Preis und
Sprache nur geringe Hirden zum Download durch den Nutzer aufweisen. Damit be-
sitzen alle dieser Smart-Mobility-Apps gute Eigenschaften fiir eine gro3e Verbreitung
und eine hohe Anzahl von Nutzern. Da die betrachteten Apps jedoch trotz der positi-
ven Eigenschaften eine unterschiedliche Verbreitung anhand der Installationszahlen
aufweisen, wurden die integrierten Gamification-Elemente der Apps, als mdglicher
Grund fur die Unterschiede bei den Installationszahlen, ausfihrlich geprift. Was die
betrachteten Gamification-Elemente betrifft, so wird deutlich, dass auch im Fall der
in dieser Arbeit betrachteten Smart-Mobility-Apps, die in Kapitel 2.2.1 andiskutierte
Untersuchung von Werbach und Hunter (2012) bestatigt wird, die besagt (und kriti-
siert), dass ein GrofBteil der Apps mit Gamification-Ansatzen dieselben Elemente
nutzt. In sieben der acht betrachteten Smart-Mobility-Apps finden sich die Gamifica-
tion-Elemente Punkte (sammeln), Abzeichen und/oder Ranglisten wieder. Es zeigt
sich auch, dass die gesammelten Punkte, mit einer Ausnahme, bis auf die jeweilige
Rangliste und/oder bestimmte Abzeichen keine Bewandtnis haben. Nur in der App
Changers besteht die Mdglichkeit der Einldsung von Punkten gegen reale Pramien,
die App Drivo kindigt ein solches mégliches Konzept aktuell zumindest an. Dieses
Feature stellt beim Nutzer einen Anreiz dar, immer weiter und immer mehr Punkte
zu sammeln und dient damit dem Ziel, den Nutzer zur langfristigen Nutzung der App
zu motivieren. In den anderen Smart-Mobility-Apps mit einem Punktesystem besteht
der Anreiz regelmaBig Punkte zu sammeln darin, nach der monatlichen Neuberech-
nung der Punktestatistiken, in Abhangigkeit mit den insgesamt vergebenen Punkten
aller Nutzer, oben in der Rangliste zu bleiben oder die erhaltenen Abzeichen zu be-
halten.

Die Integration ahnlicher Gamification-Elemente hat zur Folge, dass in einer Vielzahl
der betrachteten Smart-Mobility-Apps auch die gleichen SpaBfaktoren und Spielerty-
pen angesprochen werden. Mit Ausnahme einer betrachteten Smart-Mobility-App
(Naviki), sprechen alle Apps den Spielertyp Achiever an. Vier Apps sprechen unter-
schiedliche Nutzertypen an, aber keine der betrachteten Smart-Mobility-Apps deckt
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mehr als die Halfte der Spielertypen und/oder etwas mehr als die Halfte (vier von
sieben) der SpaB3faktoren ab. Der in Kapitel 2.2.2 diskutierte Bartle-Quotient macht
aber bereits deutlich, dass auch einzelne Nutzer durchaus mehrere Spielertypen sein
kdénnen und sich als Schlussfolgerung daraus auch auf mehrere SpaBfaktoren ange-
sprochen flihlen. Die Erkenntnis nach der Priifung der Apps mit dem neu entwickelten
Bewertungsmodell ist, dass keine der betrachteten Smart-Mobility-Apps das Poten-
zial besitzt, alle potenziell méglichen Nutzer mit den eingesetzten Gamification-Ele-
menten zu erreichen. Diese Tatsache muss jedoch nicht zwangslaufig ein Nachteil
sein, da es bei der Integration von Gamification-Elementen in spielfremde Kontexte
der jeweiligen App in Abhangigkeit mit den Nutzungszielen unter Umsténden sinnvoll
sein kann, sich auf bestimmte Zielgruppen in Form von Spielertypen und/oder
SpafBfaktoren zu fokussieren. Bei allen betrachteten Smart-Mobility-Apps mit Gami-
fication-Elementen ist es auch nach ausfiihrlicher Recherche nicht zweifelsfrei zu be-
stimmen, ob die Gamification-Elemente bereits von Beginn an in der jeweiligen App
integriert waren oder ob diese mit einem Update nachtraglich hinzugeftigt wurden.

Aus den Erkenntnissen der Marktanalyse leiten sich bestimmte Spezifikationen flr
die Gestaltung der zu entwickelnden App im Rahmen des Forschungsprojektes ab,
die im nachfolgenden Kapitel erldutert werden.

6.2 Diskussion und kritische Wiirdigung

Bislang stand die Erfolgs- und Nutzungsperspektive bei der Betrachtung im Fokus.
Aus Sicht des Designs einer konkreten App ist es aber wichtig und relevant, die ent-
sprechenden Implikationen aus dieser Nutzungsperspektive zu verstehen. Zu diesem
Zweck bietet es sich an, dass eingefiihrte Bewertungsmodell riickwarts zu traversie-
ren. Wie in der Abbildung 6 zu erkennen ist, existiert zwischen der Gamification spiel-
fremder Kontexte und den Nutzungszielen der App ein Zusammenhang. Dies wird
deutlich, wenn man im Bewertungsmodell aus den Nutzungszielen der App mdgliche
spielfremde Kontexte ableiten médchte, die mit Gamification-Elementen modifiziert
werden kénnen. Es besteht die Mdglichkeit mit Hilfe des Bewertungsmodells aus den
Nutzungszielen der App die méglichen spielfremden Kontexte herzuleiten. Wenn die
Nutzungsziele der App feststehen, zum Beispiel die Nutzung der App als Fahrradna-
vigationssystem, folgt als nachstes die Prifung welche Zielgruppe von Nutzern mit
der App angesprochen werden sollen. Im diskutierten Beispiel sollen Nutzer ange-
sprochen werden, die gerne neue Strecken entdecken und erkunden méchten. Das
entspricht der Motivation von Explorern und dem SpafBfaktor Entdeckung. Mit diesen
Erkenntnissen lasst sich im nachsten Schritt das Nutzermotiv (intellektuelle) Neu-
gierde bestimmen, woraus sich die entsprechenden Spiel-Design-Elemente in Form
der Spieldynamik Exploration und die damit verbundene Spielmechanik Entdeckung
und Erforschung ableiten lasst. Im letzten Schritt lassen sich dann aus den Spiel-
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Design-Elementen mdgliche spielfremde Kontexte herleiten, die mit Gamification-
Elementen modifiziert werden kénnen. Im aktuellen Beispiel ware dies dann die Még-
lichkeit des abschnittweisen Aufdeckens einer Karte (zur Dokumentation entdeckter
Strecken) wahrend der Nutzung der Fahrradnavigations-App, gegeniiber der von Be-
ginn an komplett freigeschalteten Karte. Das neu entwickelte Modell kann somit ei-
nerseits fir die Bewertung von Gamification-Elementen in vorhandenen Apps genutzt
werden, andererseits kann es auch von Entwicklern und Designern im Vorfeld der
App-Entwicklung dazu genutzt werden, aus den Nutzungszielen der App mdgliche
Gamification-Elemente abzuleiten und diese im Entwicklungsprozess zu bericksich-
tigen. Aus der Sichtweise des Autors ist es auf jeden Fall sinnvoll, sich im Vorfeld des
App-Designs und der Entwicklung mit dem Thema Gamification zu beschaftigen.
Diese Ansicht wird in der Literatur in den Arbeiten von Mroz (2014), Schell (2014)
und Eling (2018) in dhnlicher Weise empfohlen. Mit Hilfe des in dieser Arbeit vorge-
stellten Modells ist es moéglich mit den Nutzungszielen der App entsprechende Gami-
fication-Elemente von Beginn an zu berlicksichtigen und erfolgreich in der App zu
integrieren. Somit kann die Kritik von Hierhammer und Herrmanny (2013), dass auf
Gamification-Elemente zu verzichten ist, wenn diese die Nutzung der App komplizier-
ter machen, dahingehend nicht geteilt werden, sofern die Gamification-Elemente von
Beginn an, angelehnt an die Nutzungsziele, berlicksichtigt und integriert werden. Die
Kritik, die Werbach und Hunter (2012) in ihrer Untersuchung duBern, dass innerhalb
der Apps mit Gamification-Elementen haufig dieselben Spiel-Mechaniken integriert
werden, hat sich innerhalb der Marktanalyse als berechtigt herausgestellt. Dieser Kri-
tikpunkt kann dazu fihren, dass sich Nutzer von bestimmten Apps (aufgrund identi-
scher Gamification-Elemente) abwenden. Auch hier bietet sich bei der Neuentwick-
lung einer App die Chance, von Beginn an den Zusammenhang zwischen den Nut-
zungszielen der App und der Gamification spielfremder Kontexte zu berticksichtigen
und vielfaltige Gamification-Elemente bei der Entwicklung erfolgreich einzubeziehen,
um maoglichst alle SpaBfaktoren und Spielertypen (und damit eine groBe Anzahl po-
tenzieller Nutzer) anzusprechen, wie es beispielsweise Schell (2014) und Sailer
(2016) in ihren Arbeiten diskutieren.

Bei der Analyse der allgemeinen App-Faktoren hat sich herausgestellt, dass einige
grundlegende Faktoren existieren, die eine hohe Verbreitung der App erméglichen.
Die dennoch unterschiedlich hohen Installationszahlen der Apps wurden im Anschluss
im Zusammenhang mit den Gamification-Elementen gepriift und ein mdglicher Zu-
sammenhang diskutiert. Ein solcher Zusammenhang ist bei den betrachteten Smart-
Mobility-Apps nicht zweifelsfrei zu bestatigen oder zu widerlegen. Einige Méglichkei-
ten wurden in den Bewertungsergebnissen, auf Grundlage der Erkenntnisse aus der

Literaturrecherche, aufgezeigt und erértert. Insbesondere Schell (2014) diskutiert in
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seiner Arbeit einen direkten Zusammenhang zwischen der erfolgreichen Integration
von SpafBfaktoren und dem Erreichen einer hohen Anzahl von potenziellen Nutzern.
Zichermann und Cunningham (2011) geben in ihrer Arbeit auch einige praktische
Ansatze zur erfolgreichen Integration von Gamification-Elementen. Auch die einge-
stellten Pilotprojekte im Bereich der Gamification von Smart-Mobility-Apps haben ei-
nige Hinweise auf die erfolgreiche Implementierung von Spiel-Mechaniken gegeben.
So wurde in den Projekten von den Nutzern die Integration von Gamification-Ele-
menten als Erfolgsfaktor der L6sungen angegeben. Insbesondere das Einlésen von
virtuellen Punkten in reale Pramien oder Gewinnspiele wurden von den Nutzern als

Hauptgrund der Mobilitatsanderungen genannt.

Im Folgenden verfasst der Autor aufgrund der Feststellungen der Marktanalyse einen
Vorschlag zur mdéglichen Realisierung einer neuen App. Das angenommene Nut-
zungsziel der zu entwickelnden App ist, dass Nutzer geplante Ziele, Routen und Rei-
sezeitfenster hinterlegen kdnnen und geeignete Startzeiten sowie Routen vorgeschla-
gen bekommen. Dabei sollen die Nutzer motiviert werden, die App langfristig zu nut-
zen und ihr Mobilitatsverhalten zu optimieren. Daraus resultiert, dass mdgliche Gami-
fication-Elemente in die spielfremden Kontexte Routenplanung und Nutzung der App
wahrend der Reise integriert werden kdnnen. Als Erkenntnis aus der vorliegenden
Marktanalyse ergeben sich erste Designprinzipien im Sinne eines designtheoretischen
Vorgehens (Gregor und Jones, 2007), die flir die Gestaltung nachhaltiger Smart-Mo-
bility-Apps herangezogen werden kénnen. In der nachfolgenden Tabelle 20 sind ei-
nerseits die Designprinzipien hinsichtlich der analysierten allgemeinen Faktoren so-

wie hinsichtlich der gepriften Gamification-Elemente zusammengefasst.

Designprinzipien Quellen

Hinsicht- | Verflgbar- Um der zu entwickelnden App die Mdglichkeit einer groBen | Mroz,

lich allge- | keit Verbreitung und damit einer groBen Community zu bieten, | 2016, S.

meiner sollte die App fiur die beiden Betriebssysteme Android und | 133ff.;

Faktoren iOS entwickelt werden. Statista,
2018;

Nutzbarkeit Die App kann zu Beginn fiir einen eingeschrénkten Nutzer- | Eling,
kreis in einer Beta-Version regional eingeschrankt nutzbar 2018, S.
sein, der Fokus sollte jedoch darauf liegen, diese Uberregio- 63ff.
nal und uneingeschrankt verfigbar und nutzbar zu machen.

Preis Beim Preis der App sollte auf eine kostenfreie Version zurtick-
gegriffen werden, damit moglichst viele Nutzer sich die App
herunterladen. An dieser Stelle sind fiur die Sicherstellung
maoglicher laufender Betriebskosten im Vorfeld noch alterna-
tive Finanzierungsmodelle (im Vergleich zu einer kosten-
pflichtigen App) zu prufen.

Sprache Die App sollte auf jeden Fall in den Sprachen Deutsch und
Englisch verfluigbar sein, in bestimmten Regionen (zum Bei-
spiel grenznahe Gebiete oder beliebte Tourismus-Ortschaf-
ten) bieten sich unter Umsténden Lokalisierungen in andere
Sprachen an.

Tab. 20: Designprinzipien fiir Smart-Mobility-Apps
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Designprinzipien Quellen
Hinsicht- | Entdeckung Innerhalb der App ist zunachst die komplette Karte mit einem | Zicher-
lich der | und Frei- | Nebel belegt. Erst bei der Nutzung der App wahrend der Reise | mann und
Gamifica- | schaltung werden die Gebiete innerhalb der Route in der Karte freige- | Cunnin-
tion-Ele- von Routen schaltet. Dieses Gamification-Element motiviert den Nutzer | gham,
mente maoglichst viele verschiedene Strecken zu nutzen und die App | 2011;

haufig einzusetzen. Angesprochen werden hiermit die | Blohm und
SpaBfaktoren Entdeckung und Selbstzufriedenheit/Stolz so- | Leimeister,
wie der Spielertyp Explorer. 2013;
Schell,
Integration In der App gibt es fur verschiedene Aktivitaten und Aufgaben 20_14?
eines eine unterschiedlich hohe Anzahl an Punkten und Abzeichen | Sailer,
Punkte- und | zu sammeln. Mit héherer Punktzahl steigt man innerhalb des 2016
Abzeichen- Level-Systems auf und kann somit weitere Aufgaben frei-
Systems in | schalten. Abzeichen bekommt man fir herausfordernde Auf-
Verbindung gaben, wie zum Beispiel das Freischalten einer hohen Anzahl
mit  Aufga- | von genutzten Routen. Um dem Nutzer eine langfristige Mo-

ben und Le-
vels

tivation zur Nutzung der App zu bieten, sollten die Aufgaben
in regelmaBigen Abstanden erweitert und modifiziert werden.
Angesprochen werden hiermit die SpaBfaktoren Selbstzufrie-
denheit/Stolz, Vollendung/Bereinigung, Wahlméglichkeit und
Triumphgefuhl sowie den Spielertyp Achiever.

Wettkampfe
zwischen
den Nutzern

Es sollte ein Wettkampfmodus existieren, der zwischen zwei
Nutzern gestartet werden kann. In diesem Wettkampf kann
es zum Beispiel darum gehen, welcher Nutzer durch die re-
gelmaBige Nutzung der App innerhalb eines vorgegebenen
Zeitraums mehr Zeit durch die Verwendung von optimierten
Routen gespart hat. Dies motiviert Nutzer durch den Wett-
kampf und den Vergleich zur regelmaBigen Nutzung der App.
Die gewonnenen Wettkampfe sind 6ffentlich im Profil fir alle
anderen Nutzer einsehbar und tragen dazu bei, dass auch
andere Nutzer am Wettkampf teilnehmen. Angesprochen
werden hiermit die SpaBfaktoren Selbstzufriedenheit/Stolz,
Vollendung/Bereinigung, Triumphgefihl und Schadenfreude
sowie des Spielertyp Killer. Eine mogliche Modifizierung die-
ses Gamification-Elements liegt in der Durchfiihrung von
Gruppenwettkampfen. Dort geht es darum innerhalb eines
Teams mehr Zeit zu sparen als das gegnerische Team. Damit
wird auch der SpaBfaktor Kameradschaft/Interaktion sowie
der Spielertyp Socializer angesprochen.

Schaffung
von einzigar-
tigen Avata-
ren

Innerhalb der App sollte man sich einzigartige und personli-
che Avatare erstellen kénnen. In Verbindung mit den Gami-
fication-Elementen des Abzeichens oder des Level-Aufstiegs
durch das Sammeln von Punkten, kénnen bestimmte Desig-
nelemente freigeschaltet werden. Angesprochen wird hiermit
der SpafBfaktor Kameradschaft/Interaktion sowie den Spie-
lertyp Socializer.

Tab. 20 (Fortsetzung): Designprinzipien fiir Smart-Mobility-Apps

Mit der vorgeschlagenen Implementierung einer Vielzahl von Gamification-Elementen

und dem Zusammenspiel der einzelnen Elemente untereinander werden alle SpaBfak-

toren und Spielertypen angesprochen und, auch in Kenntnis des diskutierten Bartle-

Quotienten, kann somit eine hohe Anzahl von potenziellen Nutzern angesprochen und

flr die Nutzung der App begeistert werden. Mit der erfolgreichen Implementierung

dieser Elemente wiirde sich die App vom aktuellen Angebot der Smart-Mobility-Apps

mit Gamification-Elementen bedeutend abheben (Werbach und Hunter, 2012). Ne-

ben den einzeln diskutierten Aspekten des positiven Einflusses von Gamification-Ele-

menten auf die intrinsische und extrinsische Motivation eines Nutzers, ist im Zuge
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der zu entwickelnden App vor allem die Anderung von Verhaltensweisen von hoher
Bedeutung, wie Blohm und Leimeister (2013) in ihrer Arbeit ausfihrlich darstellen.
Mit den beschriebenen Gamification-Elementen ist es méglich, beim Nutzer eine An-
derung von Verhaltensweisen zu bewirken (vgl. die Erkenntnisse der eingestellten
Smart-Mobility-Pilotprojekte in Tabelle 15). Statt taglich dieselbe Route zu nutzen,
kann der Nutzer mit Hilfe positiver emotionaler Rickmeldungen durch die Gamifica-
tion-Elemente dazu bewogen werden, die durch die App vorgeschlagenen und opti-
mierten Routen zu nutzen. Ein weiteres Feature, das in keiner der gepriiften Smart-
Mobility-Apps mit Gamification-Elementen berlcksichtigt wurde, welches aber im
Zuge der Gestaltung der App bedacht werden sollte, ist das Erzahlen einer Ge-
schichte. Die Nutzung einzelner Gamification-Elemente kann fir den Nutzer unter
Umstdnden nach einer gewissen Zeit langweilig werden und dazu flihren, dass die
App nicht mehr genutzt wird. Um dieses Risiko zu minimieren, sollte bei der Erstel-
lung der App geprift werden, ob die Gamification-Elemente nicht zu einer sinnvollen
Geschichte verknlpft werden kénnen, die den Nutzer erfolgreich dazu motiviert, die
App regelmaBig aufzurufen und damit durch die Geschichte in Verbindung mit den
Gamification-Elementen zur langfristigen Nutzung der App verleitet. Einen guten An-
satz hierflr liefert Giakalaras (2016) in seiner Arbeit. Auch die kritischen Stimmen
zum Thema Gamification von zum Beispiel Conway (2014), Dale (2014) oder
O "Donnell (2014) wurden im Rahmen der Masterarbeit geprift. Allerdings sind die
in den Arbeiten der Autoren genannten Kritikpunkte (u. a. einténige Gamification-
Elemente), bei einer durchdachten und umfassenden Integration von Gamification-
Elementen, aus Sicht des Autors de facto nicht relevant. Ansatze hierfiir sind zum
Beispiel bei Goehle (2012) oder Maan (2013) zu finden und sind auch in die in Tabelle
20 genannten Designprinzipien eingeflossen. Die erlauterten Spezifikationen sind in
einem weiteren Schritt in eine umfassende Designtheorie zu Uberflihren (Gregor und
Jones, 2007).
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7 Zusammenfassung und Ausblick

Die Untersuchung der Smart-Mobility-Apps hat gezeigt, dass Gamification-Elemente
in diesem Umfeld noch nicht sehr weit verbreitet sind, gleichwohl aber alle betrach-
teten Apps gute Voraussetzungen zur Verbreitung besitzen. Innerhalb der Marktana-
lyse bestatigten sich wissenschaftliche Untersuchungen, die besagen, dass ein GroB3-
teil der Apps mit Gamification-Elementen dieselben Spiel-Mechaniken nutzt. Obwohl
der Themenbereich Gamification, wie im Zuge der Literaturrecherche dieser Arbeit
festgestellt, ein ausfihrlich erforschtes Gebiet in der wissenschaftlichen Literatur ist,
wurde bisher kein umfassendes Modell zur Klassifizierung von Gamification-Elemen-
ten einer App entwickelt. Mit Hilfe der vorliegenden Klassifizierungen in SpaBfaktoren
und Spielertypen konnte ein solch umfangreiches Modell im Zuge dieser Arbeit er-
folgreich entwickelt werden, welches neben dem beschriebenen Ansatz auch zur Ab-
leitung von Gamification-Elementen aus den Nutzungszielen einer App genutzt wer-
den kann. Mit Hilfe der Erkenntnisse aus der Marktanalyse und der Entwicklung des
Modells konnten erfolgreich umfangreiche Designprinzipien im Sinne eines design-
theoretischen Vorgehens abgeleitet werden, womit das Ziel der Arbeit erflllt wurde.
Es wurde ebenfalls deutlich, dass sich aufgrund der Erkenntnisse aus der Marktana-
lyse flr eine neue Smart-Mobility-App ein hohes Potenzial zur Erreichung von Nutzern
ergibt. Es empfiehlt sich jedoch im Zuge der zu erstellenden Designtheorie weitere
mobile Apps ohne Bezug zum Themengebiet Smart Mobility auf entsprechende Gami-
fication-Elemente hin zu Uberprifen und die Erkenntnisse in der Designtheorie zu
beriicksichtigen. Fir diese Analyse kann ebenfalls auf das in dieser Arbeit entwickelte
Modell zurtickgegriffen werden.

Weitere zu berlicksichtigende Punkte im Rahmen einer zu entwickelnden Smart-Mo-
bility-App, die im Zuge dieser Arbeit aufgrund des Umfangs nicht einbezogen werden
konnten, sind unter anderem die Bereiche Usability (betrifft zum Beispiel die Ver-
standlichkeit der spielerischen Elemente) und User Experience (das Nutzererlebnis
beim Verwenden der App). Fir die weitere Forschung ergeben sich Méglichkeiten bei
der Untersuchung von VerknlUpfungen zwischen den in dieser Arbeit untersuchten
SpafBfaktoren von Gamification-Elementen und dem Modell der Spielertypen von
Bartle. Innerhalb der Klassifizierungen in der Marktanalyse ist erkenntlich geworden,
dass es Mdglichkeiten zur Erweiterung des Modells von Bartle um die diskutierten
SpaBfaktoren gibt, die weiter wissenschaftlich untersucht werden sollten.
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Anhang

Smart- Rubrik Verfiig- Gamifica- | Webseite
- barkeit tion-Ele-
Mobility-App mente
Abfahrtsmonitor OPNV i0S Nein https://www.avwprojects.de/abfahrtsmoni-
tor.html
Ally Reisepla- iOS/And- |Nein https://www.allyapp.com/de/index.html
nung / Nah- |roid
verkehr
Ampido Parken iOS/And- |Nein https://www.ampido.com
roid
ape@map Fahrradna- |[iOS/And- |Nein http://www.apemap.com
vigation roid
ARBO Navigation |[iOS/And- |Nein http://www.arboe.at/hilfsseiten-nicht-im-
roid menue/arboe-app/
Besser Mitfahren Carsharing iOS/And- |Nein https://www.bessermitfahren.de
roid
Bikar Bikesharing |iOS Nein https://twitter.com/bikar4iphone/
Bike Citizens Fahrrad iOS/And- |Nein https://www.bikecitizens.net/de/app/
roid
BikeComputer Fahrradna- |[iOS/And- |Nein http://bikecomputer.roproducts.de
vigation roid
Bikemap Fahrradna- |iOS/And- |Nein https://www.bikemap.net/de/
vigation roid
BikeNatureGuide Fahrradna- |iOS/And- |Nein http://www.bikenatureguide.org/?hl=de
vigation roid
Biker SOS Unfallerken- |iOS/And- |Nein https://www.bikersos.com/de/
nung roid
BlaBlaCar Carsharing iOS/And- |Nein https://www.blablacar.de
roid
Book-n-Drive Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.book-n-drive.de/app/
roid
book-n-drive Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.book-n-drive.de/app/
roid
BusBahnBim OPNV iOS/And- |Nein https://verkehrsauskunft.verbundlinie.at/
roid
BVG OPNV iOS/And- |Nein https://www.bvg.de/de/Fahrinfo/Jederzeit-
roid mobil
Byke Bikesharing [iOS/And- |Nein http://byke.de

roid
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Call-a-Bike Bikesharing [iOS/And- |Nein https://www.bahn.de/p/view/service/fahr-
roid rad/call_a_bike.shtml
Cambio Carsharing |iOS/And- |Nein http://www.cambio-carsharing.de/
roid
Car2Go Carsharing iOS/And- |Nein https://www.car2go.com/DE/de/
roid
Catchacar Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.catch-a-car.ch
roid
Changers Mobilitats- iOS/And- |Ja https://changers.com/de/
plattform roid
CityBiker Bikesharing |iOS Nein https://itunes.apple.com/de/app/citybi-
ker/id1032945983?mt=8
Citymapper Reisepla- iOS/And- |Ja https://citymapper.com/rhineruhr
nung / Nah- |roid
verkehr
Clever Shuttle Carsharing iOS/And- |Nein http://clevershuttle.org
roid
Coboc Fahrradna- |[iOS/And- |Nein https://www.coboc.biz/products/coboc-
vigation roid app/
Coup Rollersha- iOS/And- |Nein https://www.joincoup.com/de/berlin
ring roid
DoRIS mobile Navigation iOS/And- |[Nein http://www.doris.ooe.gv.at
roid
Driveby Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.drive-by.de
roid
DriveNow Carsharing iOS/And- |Nein https://www.drive-now.com/de/de/
roid
Drivo Fahrstilopti- [iOS/And- |Ja https://drivo.me
mierung roid
Drivy Mietwagen [iOS/And- |Nein https://www.drivy.de/mobile
roid
E-Tankstellen e-Tankstel- [iOS Nein https://itunes.apple.com/de/app/e-tank-
len stellen/id425186179?mt=8
EasyPendler Carsharing |iOS/And- |Nein http://www.easypendler.de
roid
Eddy Rollersha- iOS/And- |Nein https://eddy-sharing.de
ring roid
eeMobility Carsharing / |i0OS/And- |Nein? https://www.ee-mobility.com
e-Tankstel- |roid
len
Emmy Rollersha- iOS/And- |Nein https://emmy-sharing.de
ring roid

2 App ist nur mit Zugangsdaten nutzbar, laut den Informationen auf der Webseite werden keine Gamifica-
tion-Elemente genutzt.
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EnBW Mobility Elektromo- |[iOS/And- |Nein https://zuhause.enbw.com/elektromobili-
bilitat roid taet/produkte/mobilityplus-app/uebersicht
enjoy Carsharing |iOS/And- |Nein https://enjoy.eni.com/it
roid
Europcar Mietwagen iOS/And- |[Nein https://www.europcar.de/europcar-apps
roid
EvoPark Parken iOS/And- |Nein https://www.evopark.de
roid
Flinc Carsharing iOS/And- |Nein https://flinc.org
roid
Flinkster Carsharing iOS/And- |Nein https://www.flinkster.de/index.php
roid
Flixbus Fernbus iOS/And- |Nein https://www.flixbus.de/flixbus-app
roid
Floatillty Rollersha- iOS/And- |Nein https://www.floatility.com
ring roid
Free2Move Carsharing |iOS/And- |Nein https://de.free2move.com/app
roid
FromAtoB Reisepla- iOS/And- |Nein https://www.fromatob.de/fromatob-app
nung / Fern- | roid
verkehr
Google Maps Navigation iOS/And- |[Nein https://www.google.de/maps
roid
Greenwheels Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.greenwheels.com/de/ge-
roid schaeftlich/news/neue-app-greenwheels
HandyParken Parken iOS/And- |Nein https://www.handyparken.at/
roid
Here Navigation iOS/And- |Nein https://wego.here.com/
roid
Hertz 24/7 Mietwagen [iOS/And- |Nein https://www.hertz247.de/deutschland/de-
roid de/about/mobile
HVV OPNV iOS/And- |Nein http://www.hvv.de/fahrplaene/hvv-app/
roid
Komoot Fahrradna- |[iOS/And- |Ja https://www.komoot.de
vigation roid
Kussbus Fernbus iOS/And- |Nein https://kussbus.lu/de
roid
LIDL-Bike Bikesharing |iOS/And- |[Nein https://www.lidI-bike.de/de/soeinfach-
roid gehts/app
Lyft Taxi-Service | iOS/And- |Nein https://www.lyft.com
roid
Matchrider GO Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.matchridergo.de

roid
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MeMobility Carsharing / |iOS/And- |Nein http://www.memobility.de
Bikesharing | roid
Mitfahren.de Carsharing iOS/And- |Nein https://www.mitfahren.de
roid
Mobike Bikesharing [iOS/And- |Nein https://mobike.com/de/download
roid
Mobility Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.mobility.ch/de/
roid
MobilityMap Reisepla- iOS/And- |Nein https://www.mymobilitymap.de
nung / Platt- | roid
form
Mobito Mobilitats- iOS/And- |Nein https://www.mobito.at
plattform roid
Moovel Reisepla- iOS/And- |Nein https://www.moovel.com/de/de/app
nung / Fern- | roid
verkehr /
Nahverkehr
Moovit Reisepla- iOS/And- |Ja https://moovit.com
nung / roid
OPNV
MyTaxi Taxi-Service | iOS/And- |Nein https://de.mytaxi.com/index.html
roid
myWay Reisepla- iOS/And- |Nein http://app.myway-project.eu
nung roid
Naviki Fahrradna- |iOS/And- [Ja https://www.naviki.org/de/naviki/app/
vigation roid
Nextbike Fahrradver- [iOS/And- |Nein https://www.nextbike.de/de/
leih roid
Nextcharge e-Tankstel- |iOS Nein https://www.goelectricstations.com
len
Offi OPNV Android Nein https://offi.schildbach.de/index_de.html
ParkTag Parken iOS/And- |Nein http://parktag.mobi
roid
Plugsurfing e-Tankstel- |iOS/And- |Nein https://www.plugsurfing.com/de/
len roid
Qixxit Reisepla- iOS/And- |Nein https://www.gixxit.com/de
nung / Fern- | roid
verkehr
SASABBus Reisepla- iOS/And- |Ja http://www.sasabz.it/b/sasabus/
nung/Nah- |roid
verkehr
sco2T Rollersha- iOS/And- |Nein https://sco2t.com
ring roid
Scouter Carsharing iOS/And- |Nein https://scouter.de

roid
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share-a-starcar Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.share-a-starcar.de
roid
Sixt Mietwagen iOS/And- |Nein https://www.sixt.de/mietservice/mobil-re-
roid servieren/iphone-ipad/
Sixt Mietwagen iOS/And- |Nein https://www.sixt.de/mietservice/mobil-re-
roid servieren/android/
SMART Mobilitats- iOS/And- |Ja https://www.smartintwente.nl
plattform roid
SnappCar Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.snappcar.de/
roid
Stadtmobil Carsharing |iOS/And- |Nein https://mobil.stadtmobil.de
roid
Taxi.eu Taxi-Service | iOS/And- |Nein https://www.taxi.eu
roid
Taxicaller Taxi-Service | iOS/And- |Nein https://www.taxicaller.com/
roid
Trainline Reisepla- iOS/And- |Nein https://www.thetrainline.com/de/info/train-
nung / Fern- | roid line-app
verkehr /
Nahverkehr
Transit Reisepla- iOS/And- |Nein https://transitapp.com
nung / Nah- |roid
verkehr
TwoGo Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.twogo.com/de
roid
Uber Taxi-Service | iOS/And- |Nein https://www.uber.com/de/
roid
Unterwegs Navigation |iOS/And- |Nein https://www.asfinag.at/stat/micro-
roid site_app/microsite_app.html
Urbi Carsharing / [iOS/And- |Nein https://www.urbi.co
Rollersha- roid
ring
Waze Navigation iOS/And- |Nein https://www.waze.com/de/
roid
WeNow Fahrstilopti- |[i0OS/And- |Ja® https://www.wenow.com
mierung roid
WohinDuWillst (__Iarsharing / |i0OS/And- |Nein https://www.wohin-du-willst.de
OPNV roid
Wunder Carpool iOS/And- |Nein https://www.wunder.org
roid
Zipcar Carsharing |iOS/And- |Nein https://www.zipcar.com/mobile
roid

3 Die App ist zwar bereits im Apple App Store und bei Google Play verfiigbar, aber nur mit dem dazugehé-
rigen Beacon nutzbar. Dieser ist aktuell nur vorbestellbar. Laut den Screenshots und Informationen
auf der Webseite wird die fertige Losung aber Gamification-Elemente nutzen.
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Eidesstattliche Versicherung

Name: Anschitz, Christian

Matrikel-Nr.: 7989369

Fach: Wirtschaftsinformatik

Ich erklare, dass ich die Masterarbeit selbststandig und ohne unzuléssige Inanspruch-
nahme Dritter angefertigt habe. Ich habe dabei nur die angegebenen Quellen und
Hilfsmittel verwendet und die aus diesen woértlich, inhaltlich oder sinngemal entnom-
menen Stellen als solche den wissenschaftlichen Anforderungen entsprechend kennt-
lich gemacht. Die Versicherung selbststéandiger Arbeit gilt auch fir Zeichnungen,
Skizzen oder graphische Darstellungen. Die Arbeit wurde bisher in gleicher oder ahn-
licher Form weder derselben noch einer anderen Prifungsbehdrde vorgelegt und auch
noch nicht verdffentlicht. Mit der Abgabe der elektronischen Fassung der endgiiltigen
Version der Arbeit nehme ich zur Kenntnis, dass diese mit Hilfe eines Plagiatserken-
nungsdienstes auf enthaltene Plagiate Uberpriift und ausschlieBlich fir Prifungszwe-

cke gespeichert wird.

Ort, Datum Unterschrift

Belehrung:

Wer vorsatzlich gegen eine die Tauschung Uber Prifungsleistungen betreffende Re-
gelung einer Hochschulprifungsordnung verstdBt, handelt ordnungswidrig. Die Ord-
nungswidrigkeit kann mit einer GeldbuBe von bis zu 50.000,00 Euro geahndet wer-
den. Im Falle eines mehrfachen oder sonstigen schwerwiegenden Tauschungsversu-

ches kann ein Priifling zudem exmatrikuliert werden, § 63 Abs. 5 Hochschulgesetz.

Die Abgabe einer falschen Versicherung an Eides statt wird mit Freiheitsstrafe bis zu
3 Jahren oder mit Geldstrafe bestraft.

Die oben stehende Belehrung habe ich zur Kenntnis genommen.

Ort, Datum Unterschrift



