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Praambel

Spielifizierung ist das geeignete Mittel zur Motivation der Mitarbeiter bei intrinsischen Motiven. Angefangen von
Kundenbindungsprogrammen bahnt sich die Spielifizierung lhren Weg in weitere Anwendungsfelder der
Unternehmen wie dem Ideenmanagement oder der Fertigung und Montage. Doch wie kann die Spielifizierung in
der Praxis im Unternehmen ausgestaltet und implementiert werden?

Der Leitfaden zeigt hierzu anhand von Praxisbeispielen Spielifizierungskonzepte in den unterschiedlichen
Anwendungsfeldern auf. Dartber hinaus werden Gestaltungsansatze und -leitlinien aufgezeigt, die zur Erarbeitung
eines Spielifizierungskonzepts unter Bericksichtigung der Anwender und des gewiinschten Spielerverhaltens
geeignet sind. Zusatzlich werden Spielifizierungsmechanismen und -komponenten vorgestellt, die zur
Implementierung verwendet werden kdénnen.

Mit diesem Leitfaden soll ...
. ein umfassender Uberblick tUber die Anséatze der Spielifizierung gegeben werden,

. durch die Darstellung von Leitlinien, Einflussgréf3en, Gestaltungsfeldern und deren Wirkungsweise die
Grundlage fur die Umsetzung gelegt werden und

. durch die Darlegung einer Vorgehensweise zur Einfuhrung sowie von Fallstudien die Méglichkeit der
Hilfe zur Selbsthilfe geschaffen werden.
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Das Konzept zur Einfihrung der Spielifizierung ...

¢

553

EinflussgroRen

Spieler
Menschen, die die Anwendung
nutzen sollen.

Beispiele: Achiever, Killer,
Socialiser, ...

+

Verhalten
Verhalten oder Aktionen, um das
Ziel zu erreichen.

Beispiele: Ansehen von Videos,
Beteiligung bei Umfragen, ...

Gestaltungsfelder

O

Spielmechanismen
Spielregeln und Basisprozesse
des Spiels.

Beispiele: Leistungsmessung,
Prozesse, ...

Ny

+
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Spielkomponenten
Elemente oder Charakteristika
des Spiels.

Beispiele: Punkte, Badges,
Level, virtuelle Wahrungen, ...

Spieldynamik
Auswirkungen der Spiel-
mechanismen und Komponenten
auf den Spieler Uber die Zeit.

Beispiele: Status, Belohnung,
Identitat, Handicap ...

=

Spielasthetik
Emotionen, die ein Spieler
wahrend des Spiels entwickeln
soll.

Beispiele: Angst, Freude,
Neugier, ...

» ... Sieht sechs Detaillierungsstufen zur Aufnahme der Einflussgrof3en und Umsetzung
der Gestaltungsfelder vor.
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