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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Der Plan

Gamification — was ist das?
Arbeitsplatzqualitat - Mensch im Fokus

Usability, UX und menschzentrierter Gestaltungsprozess als Basis
Was konnen wir mit Gamification erreichen und was nicht?
Erfahrungen und Studienergebnisse

Vorbehalte gegentber Gamification

Vorstellung des Gamification Leitfaden
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Gamification
Begriffsdefinition

Gamification bezeichnet den methodischen Einsatz von
Spielemechanismen in einem nicht-spielerischen Kontext

wodurch Gefuhle wie Freude und Wohlbefinden, welche beim
Spielen erlebt werden, auf einen anderen Anwendungskontext
ubertragen werden
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Gamification
Begriffsdefinition

Sinnhafte Tatigkeit
“In every job that must be done, there

1s an element of fun.
lntvinsische You find the fun and ‘snap’!
N\O‘th‘hOﬂ . ’ )

the job’s a game.

Mary Poppins
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Gamification
Begriffsdefinition
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification

Usability
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Situation bei hohem Automationsgrad

Abnahme der Auf-
merksamkeit und
Wahrnehmung von

Mit zunehmendem Zunahme psychischer
Automationsgrad nimmt Ermudungund
Langeweile zu und die ermudungs-ahnlicher

Informationen nach
kurzer Zeit

(Wickens, Lee, Liu und Gordon-Becker, 2011)

Motivation ab Zustande

(Persson, Garde, Hansen, @rbeek und Ohlsson, 2003;

(Grmmimimers, €z, Evemeie, Z0) (Warm, Parasuraman, & Matthes, 2008).

Ne,go\-l'ive, Auswivkw\gu\
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Human-Centered Design Prozess

Den menschenzentrierten Den Nutzungskontext
Gestaltungsprozess planen verstehen und beschreiben

Die Nutzungsanforderungen
spezifizieren

Gestaltungslosungen entwickeln,
die die Nutzungsanforderungen erfillen

Iteration, soweit
Evaluierungsergebnisse
Bedarf hierfur aufzeigen

Gestaltungslésung erfiillt die
Nutzungsanforderungen

Gestaltungslésungen aus der
Benutzerperspektive evaluieren

Quelle: DIN ENISO 9241-210
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Regel #1: Es geht nicht um dich sondern um die Nutzer
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Regel #1: Es geht nicht um dich sondern um die Nutzer
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Erfolgsmensch
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Spielertypen
Nach Marczewski

Verdanderung !

Bewadltigung
Mastery |
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Spielertypen
Nach Baldeodn et al.

Gestalter
Designer

Meister
Master

Neuling
Newbie




Positive User Experience
Sinnvolle Produkte und
Dienstleistungen entwerfen

Die Benutzererfahrung ist ein wertendes
Gefuhl "EXPERIENCE" bei der Interaktion

mit einem Produkt.

Diese Bewertung ergibt sich aus der Erfullung
oder Nichterfullung menschlicher Grund-
bedurfnisse.

(Hassenzahl 2008)

UD{ellencer

UXellence® is a registered trademark of Fraunhofer IAO.

©

Influence

Competition

Physical Wellbeing

©

Popularity

Stimulation

Relatedness

Keeping the meaningful

Security

»

Self-expression

S K

Competence Relatedness
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Was ist das Ziel?
Was braucht der Nutzer?

Pflegen

Fallstande
kontrollieren

Wartung
\ durchfuhren

Anlagen-
uberwachung

Qualitat <«---
Uberwachen

Verbessern

Fehler
. Ptip, .
finden /,h'@fen

\

Universitat Stuttgart % F ra u n h Ofe r

Institut fiir Arbeitswissenschatt und

Technologiemanagement |AT |AO



Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification

Erlebniswelt #Zukunftsarbeit: Umfrageergebnisse

Welche Bedeutung hat Arbeit fiir uns im Jahr 2030?

Mehrfachnennungen maoglich

Beitrag flr Gesellschaft
Selbstverwirklichung
Geld verdienen
Existenz sichern
Verantwortung
Sozialer Status

SpaB

Sozialer Zusammenhalt

Hochstleistungen erzielen

N =274

0%

36%

34%

28%

26%

26%

17%

10% 20% 30%

40%

51%

50%

- 50%
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Erlebniswelt #Zukunftsarbeit: Umfrageergebnisse

Die Zukunft der Arbeit verspricht mehr Flexibilitat: Wir arbeiten, wo und wann wir wollen.
Wir kombinieren Arbeit und Freizeit oder teilen beide flexibel ein. Was fiihlen Sie bei dieser Vorstellung?

Mehrfachnennungen méglich

Selbstbestimmtheit 60%
Unabhangigkeit
Freiheit
Freude
Skepsis

Unsicherheit

Angst

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

N=273

\

Universitat Stuttgart % F ra u n h Ofe r

Institut fiir Arbeitswissenschatt und
Technologiernanagement IAT 1AO




Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification

BedUrfnisse bei Uberwachungstatigkeiten

Intvinsische Motivation

Kompetenz

Autonomie

Stimulation

Psgd\isdw Bw\nspmd\ung

R
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification

Feedback Strategieentwicklung Aktivitat
Errungenschaften Entscheidungen Asthetik

Weiterentwicklung

Kompetenz Autonomie Stimulation
Punkte Spielregeln Zeitbegrenzung
Level Tauschhandel narrativer Kontext
eve Chat
Ranglisten
Teams
Wettbewerb Avatare

Auszeichnungen

\

Aparicio, Vela, Montes, & Sanchez, 2013; Blohm & Leimeister,2013,
Deterding, 2015; Ryan & Deci, 2002; Ryan, Rigby, & Pryzybilski, 2006
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Gamification System

Competition Stimulation

Ranking Challenges

Competence Badges

Scoring
system

Virtual goods Levels

Self Esteem Social

Popularit
Networking opuiarity

Relatedness
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Gamification System

Vision / overall goal

Staged Ranking
and Challenges

Points / virtual currency for saving
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Beispiel
Spielerische Workshops
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Beispiel
HMI 4.0
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Beispiel

HMI 4.0 — Nutzergenerierte Bedienhilfen

Fehler Dokumentieren

:@
A
©

%

Dokumentieren

Fehler Dokumentieren

Seite 29

€ Fehler Dokumentieren

Um was fiir einen Fehler handelt es sich?
D )
A @

© Fraunhofer IAO, IAT Universitat Stuttgart

Verschmutzung

—o_

«

Fehler Dokumentieren

Wo befindet sich der Fehler?

20O

VergréRern/ Verkleinern

“

Mercedes-Benz

Fehler Dokumentieren

Gibt es ein Fato von der Fehlerstelle?

——
BROETIJE

AUTOMATION

cerlikon  siEmens

«~ Fehler Dokumentieren

Fehler Dokumentieren

Warum ist der Fehler aufgetreten?

e

Abnutzung

Wurde der Fehler behioben?

@ ®

— @

Behoben

® O

6‘

O

Foto aufnehmen

Foto wihlen
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€ Fehler Dokumentieren

Der Fehler wurde dokumentiert.
Vielen Danki
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Beispiel
HMI 4.0 — Nutzergenerierte Bedienhilfen

Band steht

Um was fiir einen Fehler handelt es sich?

Prozessfehler ' a a Maschine TX63 | Gang A, Reihe 2 | Heute, 9:41

Ist das dein Fehlerfall?

Wartung
Sicherheitstiire offen 3| 14%
B3 orotos
Mechanische Stérung
O Vordere Ture
< >
== Blockierung
¥

Sicherheitsliicke Fremdkorper

Anleitung verfiighar >

@
@ Luisa Brink | Zuletzt 22.09.2015

Blockierung

%

\
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Beispiel
HMI 4.0 — Nutzergenerierte Bedienhilfen
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Beispiel
Zentrale Anlagenuberwachung

Fraunhofer

IAO




Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification

Zentrale Anlagenuberwachung

Die spielerischen Elemente

1.

Hatten einen groBen Effekt auf
intrinsische Motivationund Stimulation

Hatten einen mittelgroBen Effekt auf
Kompetenz- und Autonomieerleben

verringerten die psychische Beanspruchung
beeinflussen die Uberwachungsleistung positiv
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Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Leitfaden

® ® Gamification Leitfaden X New Tab X

c " https:J//gamification.iao.fraunhofer.de/

Losungen fiir interne Problembereiche

Team und Ich

Die Basis fir das Gamification-System

. N | S 1
-5 Erfolg: . SNl '_ Abwechslang

qupetéﬂz

WeitefBi Iﬂ_uhg



Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Leitfaden

® ® Gamification Leitfaden * New Tab x

C *  https://gamification.iao.fraunhofer.de/

Konzentration und Abwechslung

Gerade in stark automatisierten Umgebungen kommt es vor, dass die Arbeit immer wieder zwischen Monotonie und Stress schwankt.
Funktioniert die Anlage kommt es zu Phasen der Langeweile. Da die Maschinen aber jeder Zeit einen Fehler haben kdénnten, kann auf die
Menschen nicht verzichtet werden. Im Falle eines Fehlers sind das die Personen die langjdhrige Erfahrung mitbringen und am genauesten

wissen wie der Fehler behoben werden kann oder an welcher Stelle die Maschine regelmaBige Pflege braucht. Sie sind wertvoll und es ist

wirhtin zie 71 motivieran und Fonrentriert 71 baltan



Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Leitfaden

® ® Gamification Leitfaden x New Tab X

c " https:J//gamification.iao.fraunhofer.de/

Philanthropist — — — — — — — — — — — — — —  _ _

Disruptor

Sodializer



Arbeitsplatzqualitat erhohen durch Gamification
Leitfaden

@ o Gamification Leitfaden X New Tab X

https://gamification.iao.fraunhofer.de/
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Fraunhofer IAO
Kontakt

David Blank
Tel.: 0711/970—- 2321
david.blank@iao.fraunhofer.de

Team Interaction Design and Technologies
Fraunhofer IAO

NobelstraBe 12

/70569 Stuttgart
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