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Management Summary

Flexible und ortsunabhingige Arbeitsformen stellen in vielerlei Hinsicht eine Win-win-Situation
fiir Arbeitgeber und Arbeitnehmer dar. Aufgrund der fortschreitenden Globalisierung, dem tech-
nischen Fortschritt und der bevorzugten Arbeitsweise der Generation Z nimmt die Nachfrage nach
virtuellen Arbeitsformen zu. Zudem triagt auch die Corona-Krise dazu bei, virtuelle Arbeitsfor-
men langerfristig zu etablieren. Jedoch bringt der Wandel von einem traditionellen hin zu einem
virtuellen Arbeitsplatz auch neue Herausforderungen und Probleme mit sich. Mangelnder sozialer
Austausch im Team sowie fehlende Motivation der Angestellten kann zu verschlechterter Zusam-

menarbeit und Isolation von einzelnen Teammitgliedern fiihren.

In dieser Bachelorarbeit wird daher untersucht, wie den genannten Herausforderungen mit Hilfe
einer Applikation entgegengewirkt werden kann. Es wird eine Applikation umgesetzt, welche
einen virtuellen Arbeitsplatz simuliert und Gamification einsetzt. Ziel dieser Arbeit ist es, eine
soziale Umgebung fiir Personen in virtuellen Arbeitsformen zu schaffen, welche das Risiko der

Selbstisolation reduziert.

Anhand eines Minimum Viable Products und der Anwendung verschiedener Konzepte der Gami-
fication wird untersucht, wie zur Lésung des Problems beigetragen werden kann. Vorgingig er-
fordert dies eine Erarbeitung der theoretischen Grundlagen, wobei ein Konzept fiir die Verwen-
dung von Gamification in einer solchen Anwendung erstellt wird. Weiter wird in dieser Arbeit
die Planung und Implementation des Frontend-Teils durchgefiihrt, wahrend zeitgleich die Um-
setzung des Backends durch einen anderen Studierenden stattfindet. Zur Validierung des Mini-
mum Viable Products wurde ein Testlauf mit Personen, welche in virtuellen Arbeitsformen be-

schiftigt sind, durchgefiihrt.

Durch die Verwendung der implementierten Applikation entwickelt sich bei Personen, welche in
virtuellen Arbeitsformen beschéftigt sind, ein Gemeinsamkeitsgefiihl. Dieses wirkt motivierend
und trigt zur sozialen Zugehorigkeit bei. Die Personen fiihlen sich weniger isoliert. Zudem wird
das Bediirfnis nach sozialem Austausch zwischen den Teammitgliedern gesteigert. Die durch
Gamification entstehenden Spieldynamiken wirken auf die Nutzenden motivierend und schaffen
ein anspornendes Arbeitsumfeld. Der Einsatz von Gamification ist aber vorhergehend genau zu
analysieren, da die verschiedenen Methoden unterschiedlich auf Einzelpersonen und Teams wir-

ken.

Mit dem erarbeiteten Minimum Viable Product wurde gezeigt, dass eine Anwendung, welche
einen virtuellen Arbeitsplatz simuliert und Gamification einsetzt, dazu beitrdgt die Zusammenar-
beit in Teams zu verbessern. Die Ergebnisse der Evaluation zeigen zudem, dass durch die Appli-

kation das Risiko der Selbstisolation minimiert wird. Dementsprechend ist die Weiterentwicklung



der Anwendung zu verfolgen und weitere Abkldrungen durchzufiihren, um das quantifizierbare

Potential sowie den effektiven Nutzen der Anwendung zu bestimmen.

il
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1 Einleitung

Die vorliegende Bachelorarbeit untersucht das Thema «Verbesserungen der virtuellen Arbeits-
kultur durch Gamification». Dieses einfithrende Kapitel stellt die Ausgangslage, Relevanz und
Problemstellung vor. Anschliessend wird auf die Forschungsfrage und die Ziele eingegangen.

Zum Schluss wird das Thema abgegrenzt und der Aufbau der Arbeit erldutert.

1.1 Ausgangslage und Relevanz

Flexible virtuelle Arbeitsformen wie Remote Work oder Homeoffice finden sich immer mehr in
der Arbeitswelt. Der Trend zu virtueller und ortsunabhingiger Zusammenarbeit wurde durch die
Corona-Krise noch weiter verstirkt. Wo frither die Moglichkeit bestand, aus dem Homeoffice zu
arbeiten, gehort dies mittlerweile zur Norm (Castrillon, 2020). Eine von Gartner Inc. (2020)
durchgefiihrte Umfrage bei CFOs und Fiithrungskréften aus dem Finanzsektor ergab, dass 74%
der Befragten beabsichtigen, nach der Corona-Krise dauerhaft Remote Work bei einem Teil der

Angestellten einzufiihren.

Virtuelle Arbeitsformen werden oft als Win-Win Situation fiir Arbeitnehmer und Arbeitgeber
bezeichnet. Gajendran und Harrison (2007, S. 1535) haben festgestellt, dass Remote Work mehr-
heitlich positive Auswirkungen auf die psychologischen Aspekte sowie auf die individuellen Er-
gebnisse der Arbeitenden hat. Durch den Wechsel von einem traditionellen Arbeitsplatz hin zu
einem virtuellen, entsteht fiir Arbeitnehmer eine Flexibilitdt in Bezug auf Zeit und Ort der Arbeit
(Zhang, 2016, S. 40). Arbeitgeber profitieren auf organisatorischer Ebene und von reduzierten
Fixkosten (Davies & Cates, 2013, S. 9; Zhang, 2016, S. 40). Allerdings bringen virtuelle Arbeits-
formen auch neue Herausforderungen und Probleme fiir Angestellte und Unternehmen mit sich.
Unerfiillte Erwartungen in der Produktivitit, fehlende Effizienz und Motivation, mangelnder

Austausch und Isolation sind Beispiele (Davies & Cates, 2013, S. 9; Zhang, 2016, S. 40).

1.2 Problemstellung

Obwohl virtuelle Arbeitsformen aufgrund verschiedener Faktoren wie Globalisierung, reduzierter
Fixkosten und neuen Technologien immer beliebter werden, gibt es zunehmend Bedenken, dass
durch diese Arbeitsformen die Isolation der Angestellten gefordert wird (Davies & Cates, 2013,
S. 9). Konkret zeigt die Studie von Davies und Cates (2013, S. 12), dass bei virtuellen Arbeits-
formen durch Isolation am Arbeitsplatz oft Probleme beim Engagement der Mitarbeiter auftreten.
Als Folgen der sozialen Isolation durch virtuelles Arbeiten nennen Grant et al. (2013, S. 530)
erhohte Reizbarkeit und negative Emotionen, welche darauf zuriickzufiihren sind, dass Probleme
nicht mit den Kollegen geteilt oder durch diese aufgefangen werden konnten. Virtuelle Arbeits-

formen kénnen somit nachweislich zu Selbstisolation und Uberbewertung der eigenen Sichtweise



fiihren, was sich auf die emotionale und psychische Gesundheit sowie die Belastbarkeit eines

Mitarbeiters auswirken kann.

1.3 Forschungsfragen

Die vorliegende Arbeit untersucht, inwiefern Gamification zur Verbesserung der virtuellen Ar-
beitskultur beitragen kann. Hierfiir soll die folgende Forschungsfrage sowie die Teilfragen beant-

wortet werden:

Wie kann eine Anwendung, welche einen virtuellen Arbeitsplatz simuliert und Gamification ein-
setzt, dazu beitragen, das Risiko der Selbstisolation bei virtuellen Arbeitsformen wie Homeoffice

zu minimieren?

Aus der Forschungsfrage lassen sich die folgenden zwei Teilfragen ableiten, deren Fragestellung

ebenfalls in dieser Arbeit beantwortet werden sollen:

1. Wie kann die soziale Interaktion der Mitarbeitenden untereinander durch ein virtuelles Office

und Gamification verbessert werden?

2. Wie muss ein Gamification-Konzept gestaltet sein, um ein aktives, kompetitives Umfeld zu

schaffen?

1.4 Ziele

Das Ziel dieser Arbeit ist es, dazu beizutragen, dass Remote Work als Arbeitsform weiter etabliert
und eine virtuelle soziale Umgebung geschaffen wird, welche das Risiko der Isolation minimiert.
Dies soll anhand einer Applikation geschehen, mit welcher versucht wird, durch Gamification ein
soziales, aber auch kompetitives Umfeld zu schaffen. Als zentrale Elemente dieser Arbeit gelten

das Gamification-Konzept (Kapitel 4) und der zu erarbeitende Programmcode.

1.5 Abgrenzung

In dieser Arbeit wird keine in sich geschlossene Applikation entwickelt, sondern das Frontend
der Applikation, welches Elemente der Gamification einsetzt. Zeitgleich wird in einer zweiten

Bachelorarbeit das Backend dieser Applikation erstellt.

1.6 Aufbau der Arbeit

Die vorliegende Arbeit ist in neun Kapitel unterteilt. Im ersten Kapitel erfolgt eine Einfiihrung in
das Thema. Das zweite Kapitel beschreibt das Vorgehen und die Methoden, welche in dieser
Arbeit verwendet werden. Im dritten Kapitel werden die theoretischen Grundlagen fiir das Ver-

standnis der Thematik erarbeitet. Basierend auf dem Theorieteil wird ein Gamification-Konzept



erarbeitet. In Kapitel fiinf werden die Anforderungen an die Applikation erhoben. Darauf folgend
erfolgt die Planung des Frontends. Das siebte Kapitel beschreibt schliesslich die Implementation
der Anwendung. In Kapitel acht werden die Ergebnisse der Evaluation vorgestellt. Zum Schluss

erfolgt in Kapitel neun ein Fazit.



2 Vorgehen und Methoden

In diesem Kapitel wird in einem ersten Teil das Vorgehen genauer beschrieben. Im zweiten Teil
wird aufgezeigt, welche Arbeitsmethoden in dieser Arbeit eingesetzt werden und welches Vorge-
hen fiir die technische Umsetzung verwendet wird. Der zeitliche Ablauf der Arbeitsschritte wird

in der Abbildung 40 im Anhang A gezeigt.

2.1 Vorgehen

Bevor mit der Erarbeitung des Gamification-Konzepts und der eigentlichen Umsetzung der Vir-
tual Office Applikation begonnen werden kann, ist eine Analyse der Ausgangslage erforderlich.
Diese umfasst die theoretische Untersuchung von virtuellen Arbeitsformen und der Grundlagen
der Gamification. Im Weiteren werden verschiedene Konzepte der Gamification untersucht, um

herauszufinden, welche sich fiir die Losung des Problems eignen.

In einem zweiten Schritt wird ein Gamification-Konzept erarbeitet, welches auf den Erkenntnis-
sen des Theorieteils basiert. Es werden die verschiedenen Methoden der Gamification verglichen
und anhand Threr Eignung bewertet. In diesem Teil wird bestimmt, welche konkreten Gamifica-
tion-Elemente die Losung beinhalten soll. Zusétzlich werden die einzelnen Elemente genauer be-

schrieben, um eine gute Ausgangslage fiir den nichsten Arbeitsschritt zu schaffen.

Als nichstes werden die Anforderungen an die Applikation erhoben. Dies geschieht anhand von
sogenannten User-Stories. Dies sind einfach verstdndlich formulierte Anforderungen, welche je-
weils eine Anforderung abdecken. Dariiber hinaus werden die nicht-funktionalen Anforderungen
erarbeitet. Folglich werden die Prozesse der User festgehalten und als Flussdiagramme abgebil-

det.

Anhand des Gamification-Konzepts und der Anforderungen wird anschliessend die Planung des
Frontends durchgefiihrt. Es wird ein Low-Fidelity Prototyp des User-Interface erstellt, einerseits
um die wichtigsten Ablaufe zu definieren, andererseits um die grundlegenden Designelemente
bereits vor Start der Implementation zur Verfiigung zu haben. Die erstellten Mockups dienen dann

bei der Implementation als Vorlage.

Schliesslich wird auf Basis der identifizierten Anforderungen, dem Gamification-Konzept und

den Mockups in einem Sprint von 7 Wochen ein Minimum Viable Product (MVP) realisiert.

Die Validierung des MVP wird durch ausgewihlte Testpersonen, den Ersteller des Backends so-
wie durch den Autor selbst durchgefiihrt. Der Fokus der Validierung liegt auf der Uberpriifung

des zu erstellenden Gamification-Konzepts und einem Akzeptanztest der Applikation.



2.2 Iterative Umsetzung

Da sich diese Arbeit mit dem Frontend-Teil der Applikation beschéftigt und parallel in einer
zweiten Arbeit das Backend umgesetzt wird, wurde ein iteratives Vorgehen gewahlt, um eine
flexible Arbeitsweise zu ermoglichen. Bei einem iterativen Vorgehen werden Verbesserungen
schrittweise umgesetzt und das Produkt somit stetig verbessert (Urbach, 2017). Die groben Ar-

beitspakete werden zu Beginn der Arbeit mit dem Ersteller des Backends abgesprochen.

Als Projektmanagementmethode wird Kanban verwendet und somit ein Kanban-Board einge-
setzt. Um das Planen und Nachverfolgen von Aufgaben und Vorgéngen zu erleichtern, wird als
Projektmanagement-Tool Jira Software eingesetzt. Jira bietet viele Funktionen, welche bei der
Erstellung von Software durch Teams bendtigt werden und sich somit auch fiir diese Arbeit eig-
nen. Das Kanban-Board befindet sich ebenfalls in Jira. Da in dieser Arbeit diverse Informationen
zwischen dem Ersteller des Backends und dem Autor ausgetauscht werden miissen, wird Con-
fluence als gemeinsame Ablage fiir technische Dokumente verwendet. Confluence ist ein Be-
standteil von Jira und ist eine Wiki-Software, welche fiir das Teilen von Wissen verwendet wird

(Atlassian, o. J.).

2.2.1 Minimum Viable Product

Als Endprodukt dieser Arbeit resultiert ein Minimum Viable Product. Dies geschieht mit der Ab-
sicht, in einer kurzen Zeitdauer ein funktionsfahiges Produkt zu erstellen, um schliesslich zu iiber-
priifen, ob sich dieses zur Losung des Problems eignet. Somit wird in dieser Arbeit kein praxis-
reifes Produkt erstellt, sondern ein Produkt untersucht, welches Moglichkeiten zur Lésung des

Problems anwendet.

2.2.2 Code-Analyse

Bei der Implementation des MVP soll Code-Analyse eingesetzt werden. Dies einerseits, um Prob-
leme oder Schwachstellen im Programmiercode zu finden, anderseits sollen sich dadurch die

Code-Qualitédt und die Programmierfahigkeiten des Autors verbessern.

2.2.3 DevOps

Bei der Implementation des MVP soll DevOps eingesetzt werden, konkret soll eine CI/CD Pipe-
line aufgebaut und verwendet werden. DevOps verbindet die Bereiche Development und Opera-
tions (Froschle, 2017, S. 171). Essenziell fiir die Verwendung von DevOps sind Continuous In-

tegration und Continuous Delivery (Alt et al., 2017, S. 27).



3 Theoretischer Hintergrund

Im Folgenden werden die Grundlagen erldutert, welche fiir das Versténdnis dieser Arbeit relevant

sind. Dies umfasst den theoretischen Hintergrund von Remote Work und Gamification.

3.1 Virtuelle Arbeitsformen

Virtuelle Arbeitsformen, oft auch als Remote Work bezeichnet, basieren auf dem Grundsatz der
Telearbeit. Nilles (1998, S. 1) definiert Telearbeit folgendermassen: «Die Arbeit zu den Arbeitern
bringen, anstatt die Arbeiter zu der Arbeit bringen.». Dabei werden die Arbeitenden mittels Te-
lekommunikation oder informationstechnischen Geriten unterstiitzt (Bailey & Kurland, 2002, S.
384). Hier ist darauf hinzuweisen, dass durch den technologischen Fortschritt mittlerweile eine
Verlagerung von der Unterstiitzung zum Obligatorium stattgefunden hat. Das urspriingliche Ziel
der Telearbeit war es, die Infrastrukturkosten von Organisationen zu senken, die Pendelzeit zu
verkiirzen und die Work-Family-Balance der Angestellten zu verbessern (Bailey & Kurland,
2002, S. 383; Messenger & Gschwind, 2016, S. 197). Betrachtet man das Ziel von virtuellen
Arbeitsformen heute, fillt auf, dass vor allem Flexibilitdt im Mittelpunkt steht (Baur, 2019). So
mochte einerseits die Generation Z ortsunabhingig und zeitlich flexibel arbeiten (Baur, 2019).
Andererseits wird eine gute Work-Life-Balance und die damit einhergehende Zufriedenheit der
Arbeitenden von vielen Unternehmen angestrebt. Zu erwihnen ist, dass Telearbeit mit flexiblen

Arbeitszeiten kombiniert werden kann, dies aber nicht zwingend der Fall sein muss.

Hill et al. (2003, S. 220) unterscheiden zwischen zwei Varianten von Telearbeit: Arbeit in einem
virtuellen Biiro und Homeoffice. Das virtuelle Biiro wird durch tragbare Gerdte ermoglicht und
zeichnet sich durch die stetige Erreichbarkeit aus (Messenger & Gschwind, 2016, S. 199). Es ist
somit moglich, ausserhalb der Rdumlichkeiten des Arbeitgebers und innerhalb eines kurzen Zeit-
raumes zu arbeiten (Messenger & Gschwind, 2016, S. 200). Ein mégliches Beispiel ist das Abru-
fen von E-Mails von einem Tablet-Computer oder einem Smartphone. Das Arbeiten im Home-
office umschreibt die Verlagerung von Arbeitspldtzen aus dem Biiro des Arbeitgebenden hin zu
dem Haushalt des Arbeitnehmenden (Messenger & Gschwind, 2016, S. 197). Beide Varianten
der Telearbeit verwenden virtuelle Meetings und Kollaboration-Tools, um ein moglichst rei-
bungsloses virtuelles Arbeiten zu ermoglichen (Umbs, 2020, S. 271). Anzufiigen ist, dass die
Kommunikationsformen dieselben sind, unabhéngig davon welche Variante von Telearbeit ein-

gesetzt wird (Umbs, 2020, S. 271).



3.2 Gamification

Dieses Kapitel soll die Grundlagen der Gamification vermitteln und fiir den Leser eine Wissens-

basis schaffen, auf welcher im weiteren Verlauf der Arbeit aufgebaut werden kann.

3.2.1 Definition

Unter Gamification versteht man die Verwendung von Spiel- und Spasselementen im Nicht-
Gaming-Kontext (Richter et al., 2015, S. 21). Produkte, Dienstleistungen und Informationssys-
teme werden mit Spiel-Elementen angereichert, um die Motivation, die Produktivitit und die Ver-
haltensweisen von Nutzenden positiv zu beeinflussen (Blohm & Leimeister, 2013, S. 275; Deter-
ding et al., 2011, S. 10ff.). Stieglitz (2015, S. 817) stimmt dem bei und bezeichnet Gamification
als Einbindung spielerischer Ansétze in Arbeits- und Lernprozesse, mit dem Ziel, eine hohere
Motivation zur Aufgabenerledigung zu erreichen. Diese spielerischen Ansédtze und Mechaniken
stehen in direktem Zusammenhang mit der Vergabe von Belohnungen (Kotini & Tzelepi, 2015,
S. 221). Wie die Belohnungen zu gestalten sind, unterliegt dem jeweiligen Anwendungszweck

und variiert dementsprechend.

3.2.2 Bestandteile der Gamification

Bei der Gestaltung von Gamification finden sich in der Literatur verschiedene Ansichten, welche
Elemente Gamification beinhaltet und wie diese weiter aufzuteilen sind. Folgend werden deshalb
die drei Bestandteile des MDA Rahmenmodells nach Hunicke et al. (2004) naher erldutert. Diese
sind Spielmechanik, Spieldynamik und Asthetik (Hunicke et al., 2004, S. 1).

Die Spielmechanik beinhaltet die Regeln und Bausteine der Gamification, mit welchen bestimmt
wird, wie «gespielt» wird (Blohm & Leimeister, 2013, S. 276; Herzig et al., 2015, S. 438). Schell
(2008, S. 145) beschreibt die Regeln als grundlegendste Spielmechanik folgendermassen: «Sie
definieren den Raum, die Objekte, die Aktionen, die Konsequenzen der Aktionen, die Einschran-
kungen und die Ziele». Hierbei ist anzumerken, dass sich die Mechaniken auch {iber die Zeit
bewiéhren miissen, um stets eine weiterfithrende Logik zu gewihrleisten. Matallaoui et al. (2017,
S. 10f.) weisen ebenfalls darauf hin, dass die Spielmechanik die Motivation und das Engagement
schwerwiegend beeinflussen. Beispiele von Spielmechaniken sind Punktesysteme, Ranglisten
oder Badges (Blohm & Leimeister, 2013, S. 276). Die Mechaniken ihrerseits verfolgen unter-

schiedliche Ziele und induzieren abweichende Dynamiken.

Die Spieldynamik befasst sich mit den Auswirkungen der Spielmechaniken auf das subjektive
Nutzererlebnis (Blohm & Leimeister, 2013, S. 276). Wird bei einer Gruppenaufgabe (Mechanik)
Zusammenarbeit (Dynamik) eingesetzt, korrespondiert dies mit dem Motiv des sozialen Austau-

sches (Blohm & Leimeister, 2013, S. 276). Sailer (2016, S. 22) vertritt ebenfalls die Meinung,



dass Dynamik entsteht, wenn einzelne Mechaniken miteinander unter Interaktion des Nutzenden
wirken. So entsteht beispielweise Wettbewerbsdynamik, wenn Nutzende gegeneinander spielen

(Sailer, 2016, S. 22).

Hunicke et al. (2004, S. 2) fiihren in ihrem MDA -Framework als weiteren Bestandteil der Gami-
fication den Aspekt der Asthetik auf. Die Asthetik umfasst die erwiinschten emotionalen Reakti-

onen, welche beim Nutzenden durch die Gamification hervorgerufen werden (Hunicke et al.,

2004, S. 2; Matallaoui et al., 2017, S. 10f.).

3.2.3 Spiel-Design-Elemente der Gamification

Bei der Anwendung von Gamification bieten sich verschiedene Methoden, oft auch als Spiel-
Design-Elemente bezeichnet, an. Die verschiedenen Spiel-Design-Elemente variieren untereinan-

der und rufen dementsprechend auch unterschiedliche Spiel-Dynamiken hervor.

Folgend werden unterschiedliche Spiel-Design-Elemente und deren Wirkung auf die Nutzenden

ndher erldutert. Im Weiteren werden die hervorgerufenen Spiel-Dynamiken beschrieben.

Avatare

Ein Avatar ist eine visuelle Représentation seiner jeweiligen Person selbst (Witt, 2017, S. 82).
Sailer et al. (2013, S. 35) bezeichnen Avatare dhnlich und beschreiben diese als vom Spielenden
gewdhlten Charakter. Avatare werden in Systemen eingesetzt, in welchen Nutzende untereinan-
der interagieren konnen oder mit Ihnen eine Community gebildet wird (Witt, 2017, S. 82). Her-
vorzuheben ist, dass bei einem Avatar stets die Wahlmoglichkeit {iber das Aussehen besteht und

sich diese auch im Laufe des Spiels dndern kann (Sailer et al., 2013, S. 35).

Punkte

Punkte bilden ein sehr grundlegendes Spielelement und werden als Belohnung verteilt, wenn ein
bestimmter Zustand erreicht wird (Sailer et al., 2013, S. 34; Matallaoui et al., 2017, S. 8). Punkte
sind sammelbar und dienen als virtuelle Belohnung (Sailer et al., 2013, S. 30ff.). Punkte kénnen
beispielsweise auch verwendet werden, um eine Rangliste zu erstellen und somit ein weiteres
Spiel-Design-Element einzusetzen (Nicholson, 2015, S. 2). In der Literatur wird zwischen Spiel-
, sozialen und einlosbaren Punkten unterschieden. Spielpunkte werden beim Erreichen von vor-
gegebenen Zielen, welche vom Erstellenden des Spiels festgelegt wurden, vergeben (Scheiner et
al., 2017, S. 69). Soziale Punkte zeichnen sich dadurch aus, dass diese nur durch andere Nutzende
vergeben werden (Scheiner et al., 2017, S. 69). Schliesslich gibt es die einlosbaren Punkte, welche
als In-Game-Wéhrung dienen und mit welchen virtuelle Giiter gekauft werden (Scheiner et al.,

2017, S. 69). Das Sammeln von Punkten kann positiv motivierend auf den Spielenden wirken



(Sailer et al., 2013, S. 34). Wird bei Spielpunkten ein Vergleich mit anderen Spielenden ermdg-
licht, kdnnen diese das Wettbewerbsverhalten begiinstigen (Scheiner et al., 2017, S. 69). Soziale
Punkte hingegen fordern die Gemeinschaft und die interaktionelle/kooperative sowie soziale Zu-
gehorigkeit auf einer Plattform oder in einem Spiel (Scheiner et al., 2017, S. 69). Einlosbare
Punkte ermoglichen ein Wirtschaftssystem, in welchem sich die Nutzenden individuell entwi-

ckeln und differenzieren konnen (Scheiner et al., 2017, S. 69).

Quests/Challenges/Aufgaben

Quests konnen Herausforderungen oder kleine Aufgaben in einem Spiel darstellen (Blohm &
Leimeister, 2013, S. 276; Sailer, 2013, S. 31). Heinzen et al. (2015, S. 136) und Matallaoui et al.
(2017, S. 14) sind sich einig, dass Quests oft erst freigeschaltet werden, sobald bestimmte Aufga-
ben erfiillt sind. Da Quests fiir den Nutzenden eine Herausforderung darstellen, werden bei dessen
Erfiillung Belohnungen freigesetzt (Richter et al., 2015, S. 35). Quests verfolgen das Ziel, den
Nutzenden im Spiel involviert zu halten (Matallaoui et al., 2017, S. 14). Quests tragen aber auch
zur Selbsteffizienz, Zielsetzung und Bediirfniserfiillung bei (Richter et al., 2015, S. 35). Huber
und Rdopke (2015, S. 635) fassen zusammen, dass Quests einerseits als Teamherausforderungen
sowie auch als individuelle Aufgaben gestaltet werden sollten, wobei konkrete Teamherausfor-

derungen zur Férderung von Kooperation und Verbundenheit im Team fiihren.

Virtuelle Giiter/Virtual Goods

Virtuelle Giiter existieren nur im Spiel und sind Belohnungen, welche Spielende erhalten (Richter
etal., 2015, S. 36). Spielende 16sen Punkte ein und kaufen virtuelle Gegenstéinde, um die person-
liche Identitdt im Spiel zu verdndern (Richter et al., 2015, S. 36). Virtuelle Giiter, welche mit
virtueller Wahrung gekauft werden, sprechen einerseits den Belohnungsanreiz an (Scheiner et al.,
2017, S. 69; Heinzen et al., 2015, S. 136). Anderseits wird auch das Verlangen nach Selbstaus-
druck erfiillt (Matallaoui et al., 2017, S. 10f.).

Fortschrittsbalken/Progress bars

Ein Fortschrittsbalken zeigt an, welcher Fortschritt iiber einen ldngeren Zeitraum erreicht wurde
und wieviel noch nétig ist, um ein spezifisches Ziel zu erreichen (Huber & Ropke, 2015, S. 632;
Sailer et al., 2013, S. 30). Fortschrittsbalken geben den Nutzenden Feedback und klare Ziele vor
(Sailer et al., 2013, S. 35).

Levels

Levels stellen Ebenen dar, welche durch gezielte Aktivitdten erreicht werden kdnnen (Matallaoui

et al., 2017, S. 8). Oft werden Levels als Indikatoren verwendet, um einen Fortschritt in einem



Spiel zu visualisieren (Matallaoui et al., 2017, S. 8). Levels ermoglichen Vergleiche und erhdhen

somit den Wettbewerbscharakter (Scheiner et al., 2017, S. 69)

Ranglisten/Leaderboards

Ranglisten sind Auflistungen von Nutzenden, die anhand einer Variable absteigend sortiert wer-
den und damit verbildlichen, welche Person in einer Tétigkeit am besten abgeschnitten hat (Sailer,
2016, S. 35). Leaderboards miissen nach Witt (2017, S. 88) den Nutzenden einfach zuginglich
und versténdlich sein, da diese sonst kontraproduktiv wirken. Ranglisten 16sen ein «In-Bezie-
hung-Setzen» aus, Personen vergleichen sich somit untereinander und bewerten sich gegenseitig
(Witt, 2017, S. 81f.). Nicholson (2015, S. 2) weist darauf hin, dass eine Rangliste auch dazu ver-
wendet werden kann, den Wettbewerb zwischen den Nutzenden zu férdern. Hervorzuheben ist,
dass eine Rangliste fiir die Personen, die sich an der Spitze befinden, motivierend sein kann
(Nicholson, 2015, S. 14). Gleichzeitig kann aber dieselbe Rangliste fiir Personen auf den unteren

Platzen wenig aufbauend und demotivierend sein (Nicholson, 2015, S. 14).

Abzeichen/Badges

Abzeichen stellen visuelle virtuelle Artefakte dar, welche bei der Komplettierung von bestimmten
Aufgaben verlichen werden (Sailer, 2016, S. 32). Das Sammeln von solchen Badges ist in der
Regel freiwillig, jedoch kann die spielende Person bewusst in eine Richtung gelenkt werden, um
diese zu erhalten (Sailer, 2016, S. 32). Abzeichen tragen nach Robra-Bissantz und Lattemann
(2017, S. 60) zur Stabilisierung der Motivation bei und fithren zu positiver Motivation. Wiit
(2017, S. 84f.) nennt einen weiteren wichtigen Aspekt des Sammelns von Badges, ndmlich das
Vergleichen mit Gleichgesinnten. So vergleichen sich Spielende untereinander, was dazu fiihrt
das Spielende, welche ein Abzeichen noch nicht besitzen, sich auf die Suche nach diesem begeben
(Wiit, 2017, S. 84f.). Blohm und Leimeister (2013, S. 277) nennen zwei Faktoren, einerseits das
intrinsische Sammelbediirfnis, anderseits das extrinsisch motivierte Streben nach Anerkennung
welches durch Abzeichen hervorgerufen werden kann. Sailer et al. (2013, S. 34) fiihren an, dass
Abzeichen auch als eine Form von Gruppenidentifikation fiir gemeinsame Erfahrungen fungieren

und durch dies eine starke Zugehdrigkeit ausgelost wird.
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4 Gamification-Konzept

Basierend auf der Theorie des vorherigen Kapitels wird in diesem Kapitel die Erstellung des
Gamification-Konzepts beschrieben. Zu Beginn erfolgt ein Vergleich und eine Bewertung der
verschiedenen Spiel-Design-Elemente. Danach werden die Elemente, welche in der Applikation
eingesetzt werden und deren Anwendung genauer beschrieben. Abschliessend wird eine Uber-

sicht {iber die von Spielenden erkennbaren visuellen Elemente gezeigt.

4.1 Vergleich und Bewertung verschiedener Spiel-Design-Elemente

Nach Erarbeitung der Theorie iiber Spiel-Design-Elemente werden nun unterschiedliche Ele-

mente verglichen und bewertet, ob sich diese zur Losung des Problems eignen.

Avatare: Avatare weisen eine hohe Eignung auf, dies aufgrund der in Realitét bereits existieren-
der Teams. Da eine visuelle Repréisentation notig ist, um die Nutzenden zu identifizieren, stellt
ein Avatar, welcher personalisierbar ist, eine optimale Losung dar. Durchaus wére auch eine Ab-
bildung mit einem Profilbild méglich, jedoch kénnen mit einem spielinternen Avatar allfillige
Unterschiede der Profilbilder vermieden werden. Zusétzlich kann der Avatar mit virtuellen Gii-
tern kombiniert und somit ein weiteres Spiel-Design-Element eingesetzt werden (Richter et al.,

2015, S. 36).

Punkte: Da Punkte ein grundlegendes Spielelement bilden, ist der Einsatz solcher auch im Kon-
text von virtuellen Arbeitsformen als essenziell zu betrachten (Sailer et al., 2013, S. 34; Ma-
tallaoui et al., 2017, S. 8). Da weitere Spiel-Design-Elemente auf der Verwendung von Punkten
basieren und diese somit voraussetzen, ergibt es durchaus Sinn diese zu verwenden. Fiir die An-
wendung eignen sich soziale und einlésbare Punkte. Aufgrund der entstehenden Interaktion zwi-
schen den Nutzenden weisen soziale Punkte eine hohe Eignung auf. Jedoch erfordern soziale
Punkte im vorhinein definierte Abldufe und sind stark von der bereits existierenden Teamdyna-
mik abhéngig. Einlosbare Punkte besitzen den Vorteil, dass diese mit Quests und virtuellen Gii-

tern kombiniert werden kdnnen. Somit ist die Eignung ebenfalls als hoch einzustufen.

Quests: Quests sind im Kontext mit virtuellen Arbeitsformen durchaus denkbar. So werden Task-
listen-Tools wie Trello, Asana oder Microsoft ToDo fiir die Zusammenarbeit in Teams aber auch
durch Einzelpersonen verwendet. Diese verfolgen unter anderem dieselben Ziele wie Quests;
Selbsteffizienz, Zielsetzung und Beduifniserfullung (Richter et al., 2015, S. 35). Quests eignen
sich somit fiir den Einsatz in einer solchen Anwendung. Zusétzlich bieten Quests die Moglichkeit,
bei Abschluss eine Belohnung an die Nutzenden auszuteilen, was sich mit einldsbaren Punkten
kombinieren lasst. Jedoch stellt sich die Frage, wie solche Tools die Anwendung integriert werden

kénnen und inwiefern dies sinnvoll mit Belohnungen verkniipft, werden kann.
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Virtuelle Giiter: Virtuelle Giiter konnen, sofern Avatare eingesetzt werden, einfach in einen
Kontext integriert werden. Vorausgesetzt wird aber die Verwendung von einldsbaren Punkten,

mit welchen die virtuellen Giiter erworben werden konnen.

Fortschrittsbalken: Um das Potential eines Fortschrittsbalkens zu nutzen, muss bereits zu einem
frithen Zeitpunkt im Spiel ein allgemeingiiltiges Ziel definiert werden. Dies gestaltet sich bei vir-
tuellen Arbeitsformen durchaus problematisch, da kein wirklich messbares Ziel vorhanden ist.
Wird beispielsweise die wochentliche Arbeitszeit gemessen und abgebildet, fiihrt dies zu keinem
wirklichen Nutzen und entspricht auch nicht der Realitét, da sich die Arbeitsdauer in vielen Be-

reichen nach dem Arbeitsvolumen richtet.

Levels: Levels ermoglichen den Nutzenden Vergleiche untereinander, jedoch entsteht durch diese
auch eine dauerhafte Rangordnung (Scheiner et al., 2017, S. 69). Werden anstatt Levels Ranglis-
ten eingesetzt, welche sich wochentlich zuriicksetzen, entsteht keine dauerhafte Rangordnung. Da
Levels zudem gezielte Aktivitdten voraussetzen, eignen sich diese nicht zur Anwendung. Sofern

Levels eingesetzt werden mochten, miissen diese Aktivitdten im Vorhinein bestimmt werden.

Ranglisten: Ranglisten bieten sich durch den entstehenden Wettbewerbscharakter an, um ein
kompetitives Umfeld zu schaffen. Betrachtet man die Problematik, dass Ranglisten fiir Nutzende
motivierend und gleichzeitig fiir andere Nutzende demotivierend sein kdnnen, fillt auf, dass die
die Variable nach welcher sortiert wird, vorsichtig zu wéhlen ist. Somit ist eine Eignung vorhan-

den, jedoch muss die sortierende Variable sorgfiltig auf ihre Folgen evaluiert werden.

Abzeichen: Der Unterschied zwischen Abzeichen und virtuellen Giitern liegt in der Art, wie die
Nutzenden diese erhalten. Wahrend Abzeichen eine Auszeichnung darstellen, welche die Nut-
zenden erhalten, miissen virtuelle Giiter erworben werden. Der Einsatz von Badges auf Plattfor-
men wie LinkedIn zeigt, dass Errungenschaften vermehrt geteilt werden und diese so mit Gami-
fication gekoppelt werden. Wendet man dies nun auf virtuelle Arbeitsformen an, gibt es durchaus
Moglichkeiten spielerische Ansétze zu integrieren. So wére es beispielweise moglich, dem Mit-

arbeitenden mit der besten Leistung im Team ein Abzeichen zu verleihen.

4.2 Eingesetzte Spiel-Design-Elemente

Im vorherigen Abschnitt wurden die Elemente anhand ihrer Eignung zur Problemlésung bewertet.
Nun werden die Spiel-Design-Elemente, welche eine hohe Eignung aufweisen, aufgegriffen und
auf den spezifischen Kontext des Problems angepasst. Zudem wird die Spielmechanik beschrie-
ben. Das Ziel dieses Kapitels ist es, die Spiel-Design-Elemente, welche eingesetzt werden sollen,

zu konkretisieren.
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Avatare: Der Avatar eines Nutzenden ist personalisierbar. Mit verschiedenen Optionen kdnnen
geniigend unterschiedliche Avatare erstellt werden, um die Nutzenden untereinander zu unter-
scheiden. Fiir die Nutzenden wird ein gemeinsamer Raum geschaffen, in welchem Sie sich ge-
genseitig sehen und anhand Threr Aktivitét interagieren kdnnen. Das Ziel dieses virtuell geschaf-
fenen Raumes ist es, dass sich Nutzende einen Uberblick verschaffen kénnen, welche Personen

mit welcher Tatigkeit beschéftigt sind und sich so weniger einsam fiihlen.

Angewandte Spielmechanik: Spielende konnen Thren eigenen Avatar personalisieren. Es existiert
ein virtueller Raum, in welchem unterschiedliche Aktivitdten in unterschiedlichen Rdumen aus-

gefiihrt werden konnen.

Punkte: Es gibt eine In-Game-Wahrung, welche das Konzept der einlosbaren Punkte anwendet.
Diese werden einfachheitshalber Coins genannt. Die Coins sind sammelbar und konnen fiir Kéufe

von virtuellen Giitern verwendet werden.
Angewandte Spielmechanik: Nutzende erhalten Coins, sobald Sie Quests abschliessen.

Quests: Aufgrund der in Kapitel 4.1 aufgeworfenen Frage wie sich Tasklist-Tools sinnvoll integ-
rieren lassen, wurde entschieden, dass eine solche Integration in diesem Konzept nicht beriick-
sichtigt wird. Stellvertretend kdnnen Nutzende kdnnen selbst im Stile einer To-do-Liste Quests
anlegen. Ein Quest enthilt Titel, Beschreibung, Datum und einen Schwierigkeitsgrad. Wenn ein
Quest abgeschlossen wird, erhélt der Nutzende eine Belohnung in Form von einldsbaren Punkten.
Es stehen drei Schwierigkeitsstufen zur Verfiigung, welche bei Abschluss des Quests unterschied-
lich hohe Belohnungen ausldsen. An diesem Punkt ist darauf hinzuweisen, dass durch das Uber-
lassen der Quest Erstellung den Nutzenden die Verantwortung iiber eine ehrliche Spielweise liber-

tragen wird.

Angewandte Spielmechanik: Nutzende konnen fiir Thre real auszufiihrenden Aufgaben virtuelle

Quests erfassen. Nutzende erhalten eine Belohnung, sobald ein Quest abgeschlossen ist.

Virtuelle Giiter: Als virtuelle Giiter stehen Items zur Verfiigung. Diese Items sind Anpassungs-
moglichkeiten des Avatars. Items kdnnen auf einem virtuellen Marktplatz erworben werden. Be-
riicksichtigt man hier das Potenzial virtueller Giiter, konnten diese beliebig erweitert werden. So
ist beispielsweise auch ein Arbeitsplatz denkbar, welcher durch den Nutzenden selbst eingerichtet

werden kann.

Angewandte Spielmechanik: Nutzende kénnen mit [hren Coins virtuelle Giiter kaufen. Mit den

virtuellen Giitern kann der Avatar weiter angepasst werden.

Ranglisten: Ranglisten werden verwendet, um den Nutzenden einen Vergleich mit anderen Nut-

zenden zu ermdglichen. Fiir den MVP sind zwei Ranglisten vorgesehen, um das Konzept der
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Ranglisten zu iiberpriifen. Konkret sind dies eine Rangliste fiir die meisten Coins und eine Rang-
liste fiir die meisten Kaffeepausen. Die benotigten Informationen werden durch das Erstellen von
Quests (Nutzende Person erhélt Coins) und durch die Aktivitit Kaffeepause im virtuell geschaf-

fenen Raum generiert.

Angewandte Spielmechanik: Nutzende kénnen lhren Rang auf verschiedenen Ranglisten einse-

hen und sich mit anderen Nutzenden vergleichen.

Abzeichen: Die Abzeichen sollen die Nutzenden motivieren, die Applikation zu verwenden. So
soll einerseits das explorative Erkunden erreicht und anderseits die Motivation zur Nutzung der
Applikation gesteigert werden. Nutzende konnen Abzeichen einsehen, indem Sie auf den entspre-
chenden Avatar klicken. Im MVP sollen Abzeichen fiir das Erstellen, das Beitreten eines Office

und fiir das Erreichen von 50 Kaffeepausen verlichen werden.

Angewandte Spielmechanik: Nutzende erhalten Abzeichen, wenn Sie spezifische Aufgaben aus-

fihren. Nutzende kénnen die Abzeichen von anderen Nutzenden einsehen.

4.3 Visuelle Elemente

Die visuellen Elemente stellen die fiir die Spielenden sichtbaren Elemente dar, welche die Gami-
fication erkennbar und verstidndlich machen sollen. Atomare visuelle Elemente sind oft Skills-
und Fortschrittspunkte im Spiel sowie deren Aggregationen wie beispielsweise Ranglisten (Her-

zig et al., 2015, S. 437).

Tabelle 1 beinhaltet die Spiel-Design-Elemente, welche im MVP umgesetzt werden sollen. In der
ersten Spalte befindet sich jeweils das Element, in der zweiten die Synonyme, welche das Ver-

stdndnis erleichtern und schliesslich in der dritten Spalte die Eigenschaften des Elements.

Tabelle 1: Spiel-Design-Elemente

Element Synonyme Eigenschaften

Avatare Virtuelles Abbild verdnderbar, personalisierbar
Quests Aufgabe, Task abschliessbar

Coins Wihrung, einldsbare Punkte sammelbar

Abzeichen Badge, Auszeichnung sammelbar

virtuelle Giiter Item, Gegenstand sammelbar, kduflich
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In der Tabelle 2 sind die in der Applikation vorhandenen Aggregationen der Spiel-Design-Ele-
mente aufgelistet. Herzig et al. (2015, S. 437f.) definieren Aggregationen als eine Zusammenset-
zung von verschiedenen Spiel-Design-Elementen. So sind beispielsweise die User-Details eine
Aggregation von Avataren, Abzeichen und Coins (siche Tabelle 2). Die Aggregationen stellen
die zentralen Elemente der Applikation dar, folglich sollten diese auch von den Nutzenden als
solche identifiziert werden. In Kapitel 6 werden die Aggregationen nochmals aufgegriffen und

konkret auf eine mogliche Umsetzung eingegangen.

Tabelle 2: Aggregationen der Spiel-Design-Elemente

Aggregation Synonyme Aggregation von

Office virtuelles Biiro Avatare

User-Details User-Info Abzeichen, Avatare, Coins
Market Marktplatz virtuelle Giiter, Avatare, Coins
Pinnwand Questboard Quests, Coins

Rangliste Leaderboard Coins, Avatare
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5 Anforderungen an Applikation

In diesem Kapitel werden die Anforderungen an die Applikation sowie die User-Stories beschrie-
ben. Zu Beginn werden die Anforderungen in Komponenten aufgeteilt und anschliessend defi-
niert. In einem zweiten Schritt werden die nicht-Funktionalen Anforderungen erhoben. Schliess-
lich werden die wichtigsten Prozesse und User-Ablaufe in Flussdiagrammen festgehalten. Zu er-
wihnen ist, dass dieses Kapitel an vielen Stellen auf dem im Anhang A abgelegten Dokument

basiert.

Um die Anforderungen und User-Stories prézise zu erfassen, wird die Applikation in Komponen-
ten aufgeteilt. Diese Komponenten werden auch bei der Implementation (siehe Kapitel 7.1) ver-
wendet, um Arbeitspakete zu bilden, welche zur Planung und Abstimmung zwischen Frontend
und Backend benoétigt werden. Die einzelnen User-Stories werden einer Komponente zugeordnet.

Der Aufbau einer User-Story kann dem folgenden Beispiel entnommen werden.

Beispiel einer User-Story: Als User mochte ich linger eingeloggt bleiben, um mich nicht jedes

Mal einloggen zu miissen.

Zu Beginn einer User-Story wird immer die Rolle definiert. In der Applikation wird es folgende
drei Rollen geben: User, Office-Admin, Office-User. Dementsprechend werden diese drei Rollen

auch in diesem Kapitel verwendet.

User: Ein User ist eine nutzende Person der Applikation. Im Weiteren ist User auch ein Uberbe-
griff fiir die Bezeichnungen Office-Admin und Office-User. Ein Office-Admin oder Office-User

ist somit auch ein User.

Office-Admin: Ein Office-Admin kann Aktivititen ausfithren, welche Administratorrechte er-
fordern. Dem Erstellenden einer Office-Instanz werden automatisch Administratorrechte verlie-

hen.

Office-User: Ein Office-User kann alle Aktivititen ausfithren, welche keine Administratorrechte

erfordern. Ein vom Office-Admin hinzugefiigter User ist automatisch ein Office-User.

5.1 Anforderungen auf Komponentenebene

In diesem Teil werden die grundlegenden Anforderungen an die einzelnen Komponenten in Form
von Aktivitdten beschrieben. Die zusammenhéngenden User-Stories werden einer Komponente
zugeordnet, wobei nachfolgend nur die Komponenten erldutert werden. Die einzeln ausformu-
lierten User-Stories befinden sich im Anhang A und konnen anhand der Aktivititen-Nummer im

Anhang oder in Jira lokalisiert werden.
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Benutzer-Verwaltung: Die Benutzer-Verwaltung umfasst die Authentifikation der User sowie
die Verwaltung der personlichen Daten. Dies sind generische Aktivititen, welche in jeder {ibli-

chen Benutzerverwaltung vorhanden sind. In der Tabelle 3 werden die Aktivititen beschrieben.

Tabelle 3: Aktivititen Benutzer-Verwaltung

Nr. Aktivitit Beschreibung

VW-50 | Registrieren User kann sich registrieren.

VW-36 | Anmelden User kann sich anmelden.

VW-90 | Passwort zuriicksetzen User kann sein Passwort zuriicksetzen.

VW-45 | Account-Daten verdndern | User kann seine Daten editieren.

VW-53 | Account 16schen User kann seinen Account 16schen.

VW-51 | Eingeloggt bleiben User mochte ldnger eingeloggt bleiben.

Office-Verwaltung: Die Office-Verwaltung enthilt alle Aktivititen, welche bendtigt werden, um

ein Office zu erstellen und verwalten zu konnen (siehe Tabelle 4).

Tabelle 4: Aktivititen Office-Verwaltung

Nr. Aktivitit Beschreibung

VW-55 | Office erstellen User kann ein Office erstellen.
VW-57 | User hinzufiigen Office-Admin kann User einladen.
VW-57 | User entfernen Office-Admin kann User entfernen.

VW-165 | User-Rolle verdndern Office-Admin kann User-Rolle verdndern.

VW-59 | Office-Daten verdndern | User kann Office-Daten verdandern.

VW-62 | Office 13schen Office-Admin kann ein Office 13schen.

User-Verwaltung: Die User-Verwaltung umfasst alle Aktivitidten, welche den eigenen Nutzer
betreffen (siche Tabelle 5). So kann beispielsweise der Avatar oder die persénlichen Daten des

User angepasst werden.
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Tabelle 5: Aktivitidten User-Verwaltung

Nr. Aktivitit Beschreibung

VW-63 | Avatar verdndern User kann sein Avatar editieren.

VW-69 | User-Daten verdndern | User kann seine personlichen Daten anpassen.

VW-68 | Badges verwalten User kann seine Badges ansehen.

VW-67 | Items verwalten User kann seine Items einsehen.

Office: Das Office beinhaltet alle Aktivititen, welche im virtuellen Raum ausgefiihrt werden

konnen. In der Tabelle 6 werden diese aufgelistet.

Tabelle 6: Aktivitiaten Office

Nr. Aktivitit Beschreibung

VW-65 | Andere anwesende Avatare sehen | User kann andere User sehen.

VW-64 | Aktivitdten in Rdumen ausfithren | User kann Aktivitdten in Rdumen ausfithren.

VW-61 | Aktivitdt automatisch anpassen Die Aktivitat soll sich automatisch anpassen,
wenn sich diese in einer externen Applikation

verdndert.

Pinnwand: Die Pinnwand enthiilt die Ubersicht und Verwaltung von Aufgaben, welche ein User

absolvieren kann (siche Tabelle 7).

Tabelle 7: Aktivititen Pinnwand

Nr. Aktivitit Beschreibung

VW-60 | Quest erstellen User kann Quests erstellen.

VW-52 | Quests einsechen User kann seine Quests einsehen.
VW-58 | Quest bearbeiten User kann seine Quests bearbeiten.
VW-56 | Quest l16schen User kann seine Quests 16schen.
VW-54 | Quest abschliessen | User kann seine Quests abschliessen.
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Market: Der Market ist der Marktplatz, um Items fiir den Avatar kaufen zu konnen. Die in der

Tabelle 8 dargestellten Aktivititen konnen ausgefiihrt werden.

Tabelle 8: Aktivitaten Market

Nr. Aktivitit Beschreibung

VW-46 | Alle kaufbaren Items einsehen | User kann alle kaufbaren Items ansehen.

VW-44 | Items kaufen User kann kaufbare Items kaufen.

Leaderboards: Die Leaderboards enthalten die Ranglisten, auf welchen sich die User unterei-

nander verglichen werden konnen (siehe Tabelle 9).

Tabelle 9: Aktivitaten Leaderboards

Nr. Aktivitit Beschreibung

VW-48 | Leaderboards einsehen | User kann Leaderboards sehen.

VW-49 | Rang einsehen User kann seinen Rang einsehen.

5.2 Nicht-Funktionale Anforderungen

In diesem Teil werden die Nicht-funktionalen Anforderungen an das MVP definiert. Hierbei geht

es primér um die Anforderungen, welche relevant sind, um das MVP umzusetzen.

Umsetzbarkeit: Der Umfang des MVP soll eine realistische Schitzung des Zeitaufwandes und

eine Umsetzung in sieben Wochen ermdéglichen.

Flexibilitit: Bei der Implementation des MVP kdnnen weitere Funktionen, welche nicht im An-

forderungskatalog festgehalten wurden, implementiert werden.

Sicherheit: Die Daten, welche an das Backend iibermittelt werden, diirfen nicht von anderen

Personen oder Systemen mitgelesen werden.

5.3 Prozesse

In diesem Teil werden die in Kapitel 5.1 identifizierten Aktivitéten als Prozessabldufe dargestellt.
Es werden die Aktivititen beschrieben welche erweiterte Logik enthalten oder fiir das Versténd-
nis wichtig sind. Um eine ganzheitliche Sicht der Prozesse zu gewéhrleisten, werden diese in

Zusammenarbeit mit dem Ersteller des Backends erarbeitet.
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5.3.1 Registrieren

Mochte sich eine Person neu registrieren, kann Sie dies auf der Landingpage der Applikation tun.
Sobald die Registrierung abgeschlossen ist, wird die Person weitergeleitet und kann sich nun mit
den Benutzerdaten anmelden (sieche Abbildung 1). Die Aktivitidt «Anmelden» ist ein Subprozess

und wird in Kapitel 5.3.2 erldutert.

Website
aufrufen

Anmelden

Registrieren

Registrieren

User ist
registriert &
angemeldet

User méchte sich
registrieren

Abbildung 1: Flussdiagramm Registrierung

5.3.2 Anmelden

Meldet sich ein User an, wird iiberpriift, ob dieser bereits einem Office beigetreten ist. Hat der
User ein Office hinterlegt, wird dieser dementsprechend in dieses weitergeleitet. Besitzt der User
mehrere Offices, wird er in das erste weitergeleitet. Besitzt der User noch kein Office, wird der
Prozess fiir das Erstellen eines Office gestartet. Dieser ist in der Abbildung 2 als Subprozess dar-

gestellt und wird im Kapitel 5.3.3 erldutert.

bereits einem
Office
beigetreten?

Office Ansicht
anzeigen

User ist

User loggt sich
eingeloggt

ein

Ammelden

Office erstellen

Abbildung 2: Flussdiagramm Anmeldung

5.3.3 Office erstellen

Zu Beginn gibt der User dem Office einem Namen, die Applikation erstellt ein Office und der
User kann nun seinen Office-User personalisieren (siehe Abbildung 3). Die Aktivitit «Office-
User personalisieren» ist ein Subprozess und wird in Kapitel 5.3.4 beschrieben. Sobald der Sub-

prozess abgeschlossen ist, wird der User in das erstellte Office weitergeleitet.
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5 Name Office Office-User
2 eingeben personalisieren
User erstellt
E Office
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Q
S
= Office wird Office-Ansicht
= erstellt anzeigen
o
o
< Office erstelit

Abbildung 3: Flussdiagramm Office erstellen

5.3.4 Office-User personalisieren

Der User kann in einem ersten Schritt seinen Avatar personalisieren. In einem zweiten Schritt

konnen die personlichen Daten angepasst werden. Der Prozess wird in der Abbildung 4 gezeigt.

Avatar Personliche
personalisieren Daten anpassen

Office-User
personalisiert

Office-User
personalisieren

Office-User personalisieren

Abbildung 4: Flussdiagramm Office-User personalisieren

5.3.5 Aktivititen in Ridumen ausfiihren

Office-User konnen in verschiedenen Raumen verschiedene Aktivitdten ausfithren. Der User na-
vigiert zur Office-Ansicht und wihlt im gewiinschten Raum die gewiinschte Aktivitét aus (siehe

Abbildung 5).

gewiinschte

Office-Ansicht gewinschten Aktivitat

aufrufen Raum wahlen ..
auswahlen

User mochte User fiihrt
Aktivitat Aktivitat in Raum

ausfiihren aus

Aktivitaten in Raumen ausfiihren

Abbildung 5: Flussdiagramm Aktivititen in Rdumen ausfithren
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5.3.6 Office anpassen

Der User kann auswihlen, ob er den Office-Namen, die Raumnamen oder die Raumbeschreibung
anpassen mochte (siehe Abbildung 6). Der User kann diesen Prozess beliebig viele Male hinter-

einander ausfiihren.

)
Office-Name Office-Name
anpassen
-
Was soll
s angepasst —
@ werden?
g X Raumnamen Raumnamen
2 anpassen
Q
% User méchte Office angepasst

Office anpassen

Raumbeschreibu
ngen

Raumbeschreib
ungen anpassen

Abbildung 6: Flussdiagramm Office anpassen

5.3.7 Person einladen

Der Office-Admin fiigt eine Person anhand Ihrer E-Mailadresse zu einem Office hinzu. Die Per-
son, im Flussdiagramm bereits als Office-User bezeichnet, erhilt ein E-Mail mit einem Beitreten-
Link (siche Abbildung 7). Existiert bereits ein User mit der entsprechenden E-Mail kann sich der
Office-User anmelden. Ist dies nicht der Fall, muss sich die Person registrieren. Als nichster
Schritt wird die Einladung iiberpriift und bei erfolgreichem Resultat wird der Office-User einge-

loggt. Bei negativem Ergebnis der Validierung kann sich der Office-User nicht anmelden.
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Office-Admin

: Office-User
E-Mail Adressen
einladen Button "

icken eingeben

Office-User

einladen
E-Mail Einladung
versanden validieran

reagiert auf hat bereits Validierung
k. Einladung? Aceount? erfolgraich?

Applikation

Parson einladen

X x d Office-User
personalisieren
Office-User
angemeldet

E-Mail erhalten Registrieren

Mein

Office-User

Anmelden

Office-User nicht
angemeldat

Abbildung 7: Flussdiagramm Personen einladen

5.3.8 Quest hinzufiigen

Der User klickt auf den Quest hinzufiigen Button, fiillt die fiir einen Quest notwendigen Daten

ein und fiigt diesen seinen Quests hinzu (siehe Abbildung 8).

Quest

Quest-Daten Quest

hinzufiigen eintragen hinzufiigen

Button klicken

User méchte Quest hinzugefligt

Quest hinzufligen

Quest hinzufiigen

Abbildung 8: Flussdiagramm Quest hinzufiigen

5.3.9 Quest bearbeiten

Der User wihlt den zu bearbeitenden Quest aus, editiert die Quest-Daten und speichert diesen

(siche Abbildung 9).

Quest Quest-Daten

auswahlen bearbeiten Quest speichern

User mochte Quest bearbeitet

Quest bearbeiten

Quest bearbeiten

Abbildung 9: Flussdiagramm Quest bearbeiten
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5.3.10 Quest abschliessen

Der User kann den Quest, welchen er abschliessen mochte, auswihlen und abschliessen (siche

Abbildung 10). Sobald der Quest als abgeschlossen markiert wurde, wird eine Belohnung fiir das

Quest
abschliessen

Abschliessen des Quest ausbezahlt.

Quest
auswahlen

User

User méchte
Quest
abschliessen

Quest abschliessen

Quest-

Belohnung
auszahlen

Applikation

Quest
abgeschlossen &
Belohnung
erhalten

Abbildung 10: Flussdiagramm Quest abschliessen

5.3.11 Quest loschen

Der User kann den zu 16schenden Quest auswéhlen und l6schen (siehe Abbildung 11).

Quest

" uest I6schen
auswahlen Q

Quest I6schen

User méchte Quest geldscht

Quest léschen

Abbildung 11: Flussdiagramm Quest 16schen

5.3.12 Items kaufen

Folgend wird der «Item kaufen» Prozess aus der Abbildung 12 beschrieben. Mochte der User
Items kaufen, ruft er den Market auf und wihlt die gewiinschten Items aus. Besitzt der User ge-
niigend Coins, kann er den Items-kaufen Button klicken. An diesem Punkt wird in der Applikation
der Warenkorb validiert. Bei erfolgreicher Validierung werden die Items dem User hinzugefiigt
und ein Erfolgsmeldung angezeigt. Falls die Validierung nicht erfolgreich ist, wird die jeweilige

Fehlermeldung angezeigt.
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Fehlermeldung Erfolgsmeldung

anzeigen

items dem User
hinzufigen

User

anzeigen

gewlinschte tems kaufen
Market aufrufen Items
i Button kicken
User mochte

Items kaufen

Items nicht
gekauft

Items gekauft

Items kaufen

Nein

Warenkorb
validieren

Applikation

Validierung
erfolgreich?

Abbildung 12: Flussdiagramm Items kaufen

5.3.13 User-Daten verindern

Der User ruft die Settings auf und kann die gewiinschten Daten verdndern und speichern. Der

Prozess wird in Abbildung 13 abgebildet.

Settings

Daten verandern Daten speichern
aufrufen

User méchte Daten verandert

Daten verandern

User-Daten verandern

Abbildung 13: Flussdiagramm User-Daten verdndern

5.3.14 Passwort zuriicksetzen

Hat der User sein Passwort vergessen und mochte es zuriicksetzen, muss er die Passwort verges-
sen Seite aufrufen (siche Abbildung 14). Der User iibermittelt seine E-Mailadresse und diese wird
durch die Applikation iiberpriift. Ist die Uberpriifung erfolgreich, wird eine E-Mail mit einem
Token versandt, mit welcher der User auf eine «Passwort zurlicksetzen» Seite geleitet wird. Der

User setzt sein neues Passwort, die Applikation iiberpriift den Token und das Passwort wird ge-

':ﬁ;z‘;":; E-Mail Adresse Fehlermeldung E-Mail erhalten neues Passwort
i At aufouten eingeben anzeigen & Link ffnen eingeben
- User hat Passwort
g Passwort Zurucksetzen h
- vergessen fehigeschlagen
s
H
z
H
3
8 Nein
&l e 3
g |
5
= E-Mail Adresse Ja E-Mail Passwort
§ {berpriifen X versenden Token validioren speichen
Dberpritfung .
i asswort
rlolgraich? zuriickgesetzt

Abbildung 14: Flussdiagramm Passwort zuriicksetzen
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6 Planung User Interface

In diesem Kapitel wird die Planung des Frontend beschrieben. Anhand von Mockups soll gezeigt
werden, wie eine mogliche Losung aussehen konnte. Zudem soll untersucht werden, wie die in
Kapitel 4.3 erarbeiteten visuellen Elemente und die in Kapitel 5 erhobenen Anforderungen um-
gesetzt werden konnen. Das Ziel dieses Kapitels ist es, die visuellen Elemente, welche im MVP

verwendet werden sollen, zu konkretisieren.

Da die in diesem Kapitel erarbeiteten Inhalte auf den bisherigen Erkenntnissen aufbauen und zur
Planung dienen, ist darauf hinzuweisen, dass sich die Inhalte vom implementierten MVP unter-
scheiden konnen. Die Erstellung der Mockups findet auf Basis der in Kapitel 6.1 bestimmten

Seiten statt. Nachfolgend werden die einzelnen Seiten anhand des Mockups beschrieben.

6.1 Ubersicht der Seiten

Bei der Planung des MVP wird davon ausgegangen, dass die folgenden Seiten als Bestandteile
der Applikation umgesetzt werden. Der Begriff «Seite» steht fiir jeweils eine Ansicht, die dem
Nutzenden angezeigt wird. So sind beispielweise Login und Register zwei unterschiedliche Sei-

ten.

Register: Die Register-Seite dient der Registrierung fiir Nutzende. Diese erstellen einen Account,
welcher in der Applikation hinterlegt wird. Da es sich um eine generische Seite handelt wird diese

nicht als Mockup abgebildet.

Login: Auf der Login-Seite konnen sich die Nutzenden in die Applikation einloggen. Hier han-

delt es sich ebenfalls um eine generische Seite, weshalb kein Mockup erstellt wird.
Office: Die Office-Seite setzt den gemeinsamen virtuellen Raum fiir die Nutzenden um.

Pinnwand: Auf der Pinnwand-Seite konnen die Nutzenden alle Aktivitdten rund um die Quests

ausfiihren.

Market: Anhand der Market-Seite konnen die Nutzenden Ihren Avatar mit Items personalisieren.
Leaderboards: Die Leaderboards-Seite soll das Spiel-Design-Element Ranglisten umsetzen.
Members: Die Members-Seite soll einen Uberblick iiber die Mitglieder eines Office schaffen.

Settings: Auf der Settings-Seite findet der Nutzende alle Einstellungen, welche in der Applika-

tion moglich sind.
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Weitere Seiten, welche bei der Planung beriicksichtigt, aber aufgrund Ihrer Relevanz nicht weiter
spezifiziert werden sind: Passwort vergessen, Passwort zuriicksetzen, Landingpage, How-it-

works-Seite, 404-Page.

6.2 Office

Die Office-Seite (siche Abbildung 15) stellt das zentrale Element des MVP dar und soll deshalb
als Startseite aufgerufen werden, sobald sich ein Nutzender einloggt. Der virtuell geschaffene
Raum soll einem realen Biiro dhnlich sehen und fiinf verschiedene Raume enthalten. In jedem
Raum soll der Nutzende Aktivititen ausfiihren konnen. Alle aktiven Nutzenden werden als Ava-
tare in den Rdumen angezeigt. Sobald auf einen Avatar geklickt wird, soll sich ein Modal mit den

Informationen des entsprechenden Avatars 6ffnen.

Steven Muster
Project Manager

i office

=
W Market @ ([Meeting halten ) (Aleine arbeiten ] (Meeting haiten ] ((Alleine arbeiten |
art

@R Leaderboards

485 Members | o
# Settings

)

go for a coffee lunch

Abbildung 15: Mockup Dashboard und Office

6.3 Pinnwand

Die Pinnwand (siehe Abbildung 16) soll alle Quests zeigen. Durch eine Navigation kann zwischen
offenen und abgeschlossenen Quests ausgewéhlt werden. Mdchte ein Nutzender einen Quest hin-
zufiigen, soll sich ein Modal 6ffnen, welches ein Formular fiir die bendtigten Quest-Informatio-
nen beinhaltet. Zudem sollen Quests ausgewéhlt werden konnen, um die Quest-Informationen
abzurufen oder zu editieren. Schliesslich sollen Nutzende Quests anhand einer Detailansicht ab-

schliessen oder auch 16schen koénnen.
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Abbildung 16: Mockup Pinnwand

6.4 Market

Die Market-Seite (siche Abbildung 17) bildet die Grundlage fiir das Anpassen des Avatars. Nut-
zende sollen anhand von Auswahloptionen lhren Avatar personalisieren konnen. Wahlt der User
freie Items aus, kann der verdnderte Avatar gespeichert werden. Werden kostenpflichtige Items
ausgewahlt, werden diese im Warenkorb angezeigt. Verfiigt der User tiber geniigend Coins, kann
der Kauf abgeschlossen werden. Der Avatar soll die gekauften Items direkt speichern, so dass

diese nicht nochmal ausgewéhlt werden miissen.

=),
Hoodie Green 200
[Clothes type -] Augen blau 200
ol
(5 Gotor]] [iecessoris] ] ol w0

Abbildung 17: Mockup Market

6.5 Leaderboards

Auf der Leaderboard-Seite sind die Ranglisten abgebildet (siche Abbildung 18). In der Ubersicht

sollen die Top 3 einer jeweiligen Rangliste angezeigt werden. Wird eine Rangliste ausgewihlt,
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kann diese im Detail betrachtet und alle teilnehmenden User angezeigt werden. Zudem soll eine
Aktivititen-Ubersicht den Nutzenden anzeigen, was aktuell gerade ablduft und wie sich die an-

deren Nutzenden im Vergleich zu Thnen schlagen.

— Overview

Quests erledigt Most Coffes Most

em Steven 9 #1Steven e #1 Steven
#2 James #2 James #2 James

o (&) o

©#3 Max O #3 Max © #3 Max

— Recent Activity

‘!’ Steven solved 3 quests

GSleven received a Badge!

Abbildung 18: Mockup Leaderboards

6.6 Members

Auf der Member-Seite (siche Abbildung 19) sind alle Mitglieder eines Office ersichtlich. Office-
Admins sollen eine erweitere Ansicht besitzen, in welcher Sie die User editieren oder aus dem
Office entfernen konnen. Ferner sollen Personen via E-Mail eingeladen werden konnen. Im Ide-
alfall sind auch die eingeladenen Personen fiir alle User ersichtlich, dass diese nicht doppelt ein-

geladen werden.

Nome E-Mail Job-Titel Rolle Actions

‘ Maximilian Baumgartner maximilian@baumgartner.ch Student Admin W
‘ Steven Muster steven@muster.ch Student User W
‘ James Muster jomes@muster.ch Student User W

&4 User einladen

Invites

lr ‘ andreas@hartmann.ch

Abbildung 19: Mockup Members

6.7 Settings

Durch eine vorgidngige Navigation kann der User auswéhlen, welche Einstellungen er verdndern
mochte. Die jeweiligen Einstellungen sollen themenspezifisch zugeordnet werden und einfach
verstindlich sein. Auf einen erhohten Detailgrad wird in diesem Mockup (sieche Abbildung 20)

verzichtet, da eine Abschétzung des genauen Inhalts zu diesem Zeitpunkt noch nicht méglich ist.
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Abbildung 20: Mockup Settings
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7 Implementation

In diesem Kapitel wird die Implementation des MVP beschrieben. Zu Beginn erfolgt eine Vor-
stellung der Architektur und der grundlegenden Gedanken, welche bei der Realisierung eine
wichtige Rolle gespielt haben. In Kapitel 7.2 wird das implementierte MVP und dessen Funktio-
nen genauer vorgestellt. Anschliessend folgt ein Kapitel, welches sich der Kommunikation mit

dem Backend widmet. Zum Ende wird die fiir diese Arbeit relevante DevOps Pipeline erldutert.

7.1 Architektur

Die Applikation setzt sich hauptséchlich aus Frontend und Backend zusammen. Wie bereits be-
schrieben, wird in der vorliegenden Arbeit das Frontend implementiert. Um den Aufbau der Ap-
plikation zu verbildlichen, wird in diesem Abschnitt die Architektur der gesamten Applikation
vorgestellt. Im Anschluss werden die Technologien und Frameworks erldutert, welche bei der

Erstellung des MVP verwendet werden.

Abbildung 21 zeigt die Systemarchitektur der gesamten Applikation.

Microservices
TS

MariaDB

Clients —
@ MongoDB
—= API Gateway
—_—
A (GraphQL)
@ Redis
—=
MariaDB
—_—

MariaDB

Abbildung 21: Systemarchitektur Remotly

Das MVP wird als Webapplikation erstellt. Im Frontend wird Vue.js verwendet. Das Backend
setzt sich aus dem API Gateway (GraphQL Server), verschiedenen Microservices und Datenban-

ken zusammen.

GraphQL: GraphQL ist eine Abfragesprache fiir APIs (GraphQL Client) und eine Laufzeitum-
gebung (GraphQL Server) zur Ausfilhrung der Abfragen (GraphQL, o. J.). GraphQL bietet den
Vorteil, dass der Client bei Abfragen nur die Daten anfordern kann, die wirklich benétigt werden
(GraphQL, o. J.). Somit wird die Kommunikation zwischen Frontend und Backend erleichtert

und effizient gestaltet.
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Docker: Die verschiedene Microservices sowie das gesamte Frontend laufen jeweils in einem
eigenen Container. Durch die Container kann die Applikation auf einem beliebigen Computer
gestartet und verwendet werden. Dies ist einerseits fiir die Entwicklung des MVP niitzlich, da das
komplette Backend ohne manuelles Aufsetzen von Datenbanken verwendet werden kann. Ander-

seits ist dies auch beim Deployment der Applikation hilfreich.

Bei der Umsetzung der Applikation werden im Frontend die folgenden Technologien und Frame-

works verwendet:

Vue.js: Vue.js ist ein JavaScript-Framework zur Erstellung von Single-Page-Applikationen. Der
Autor hat sich fiir Vue.js entschieden, da bereits Vorwissen bestand und sich Vue.js durch eine
ausfiihrliche Dokumentation auszeichnet. Zusitzlich bietet Vue.js mit Single File Components
die Moglichkeit, zusammengehoriges HTML, JavaScript und CSS in einem File zu schreiben. In

dieser Arbeit wird die Version 3 von Vue.js verwendet.

Vue Apollo: Zur Kommunikation mit dem GraphQL-Backend wird die Library Vue Apollo ein-
gesetzt. Vue Apollo integriert Vue.js Applikationen und Apollo. Apollo stellt eine Sammlung von
Werkzeugen und Methoden zur Integration von GraphQL zur Verfiigung (Vue Apollo, o. J.).
Somit kénnen direkt aus einer Vue-Komponente deklarativen Abfragen an das GraphQL-Ba-
ckend gestellt werden. Aufgrund der Verwendung von Vue 3 wird Vue Apollo in der Version 4

verwendet.

Tailwind CSS: Tailwind CSS ist ein CSS-Framework, welches eingesetzt wird, um das Design
und das Layout der Applikation zu erstellen. Mit Tailwind CSS konnen im Framework existie-
rende oder zusétzlich hinterlegte CSS-Klassen direkt im Markup hinzugefiigt werden. Dies er-
laubt ein einfaches und schnelles Anwenden von Styles ohne die Flexibilitdt von CSS zu verlie-

ren.

7.1.1 Verwendete Tools

Visual Studio Code: Fiir die Erstellung des Programmcode wird Visual Studio Code verwendet.
Dementsprechend sind im Projekt auch die verwendeten Erweiterungen von Visual Studio Code
hinterlegt, so dass diese dem Entwickler beim Offnen des Projekts vorgeschlagen und installiert

werden konnen.

Git/GitHub: Fiir die Versionsverwaltung wird Git eingesetzt und der Programm-Code in einem
GitHub-Repository gespeichert. Beim Repository handelt es sich um ein Monorepo (monolithic
repository), was bedeutet das der Programmcode mehrerer Projekte oder Teams in einem Repo-

sitory enthalten ist (Woltmann, 2021). Fiir diese Arbeit heisst dies, dass der Programmcode des
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Frontend und Backend in einem Repository zusammengefiihrt wird. Zudem besitzt das Reposi-

tory zwei Branches, master als Development Branch und staging fiir das Testing.

Postman: Um die vom Ersteller des Backends zur Verfiigung gestellten Schnittstellen zu testen
wird Postman eingesetzt. Mit Postman konnen die GraphQL-Abfragen direkt testweise ausgefiihrt

werden.

ESLint: Um statische Codeanalyse durchzufiihren wird ESLint eingesetzt. ESLint ist ein Werk-
zeug, um Muster und Fehler in JavaScript-Code zu erkennen und dem Anwender zu melden (ES-
Lint, o. J.). Mit Plugins kann ESLint auf die in dieser Arbeit verwendeten Technologien, ange-

passt werden. In Abbildung 22 sind die verwendeten Plugins dargestellt.

extends: ['plugin:vue/vue3-essential', '@vue/airbnb','@vue/typescript/recommended’,

prettier']

Abbildung 22: Verwendete ESLint Plugins

7.1.2 Ordnerstruktur

Der Programmcode ist im Ordner src wie folgt gegliedert.

/assets Im Assets-Ordner sind alle Bild- und Videodateien abgelegt.
/badges Enthilt alle Abzeichen, welches Vue-Komponenten sind.
/common Im Common-Ordner befindet sich JavaScript-Code, welcher an diversen Stellen

der Applikation verwendet wird.
/components  In diesem Ordner sind alle Vue Components abgelegt.

/icons Der Icons-Ordner beinhaltet alle Komponenten, welche zur Erstellung des Ava-

tars verwendet werden und aus dem npm-Package vue-avataaars stammen.

/mutations Im Mutations-Ordner sind alle GraphQL-Mutationen hinterlegt.

/queries Im Queries-Ordner befinden sich alle GraphQL-Abfragen.

/router Der Router-Ordner beinhaltet das index-File, welches fiir den Vue Router beno-
tigt wird.

/subscriptions Im Subscriptions-Ordner sind die GraphQL-Subscriptions abgelegt.

/views Im Views-Ordner sind alle Vue Views abgelegt.
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7.1.3 Aufbau Single File Component

Die grundlegende Struktur einer Single File Component ist immer gleich. In Abbildung 23 ist ein
vereinfachtes Beispiel gezeigt. Zu Beginn befindet sich zwischen Template-Tags das verwendete
HTML. Die in der Abbildung 23 verwendeten CSS-Klassen sind Tailwind CSS-Klassen. Folgend
auf das HTML-Markup ist der JavaScript-Code, welcher sich zwischen den Script-Tags befindet.
Die CSS-Styles schliessen die Single File Component ab. Da in dieser Arbeit mehrheitlich Tail-
wind CSS verwendet wird, sind diese dementsprechend in den meisten Fillen ohne Inhalt. Single

File Components verwenden die Dateiendung: «.vue».

class="bg-persianblue text-white hover:bg-blue-700" type="button"
/

export default {
name: 'BaseButton',
setup() {7},

b

Abbildung 23: Aufbau einer Singe File Component

Bei der Umsetzung werden verschieden Konzepte des Vue.js Frameworks angewendet. Da diese
bereits in der Framework-Dokumentation ausfiihrlich dokumentiert sind, wird auf eine Erklérung
verzichtet. Zu erwihnen ist, dass mehrheitlich die in Vue 3 neu hinzugefiigte Composition API
verwendet wurde, um die Flexibilitdt und Wartbarkeit des JavaScript-Code zu erhéhen. Die Com-
position API ermdglicht eine bessere Gliederung, da zusammengehoriger Code nicht aufgeteilt

werden muss und in der setup-Funktion (siehe Abbildung 23) zusammengefasst werden kann.

7.1.4 Views und Components

Im Frontend wird zwischen Views und Components unterschieden. Views und Components sind
beide Singe File Components. Views stellen einzelne Ansichten dar und kommen in der Appli-
kation nur einmal vor. Aus diesem Grund besitzen Views einen Pfad, welcher dem User in der
URL angezeigt wird. Im folgenden Kapitel 7.1.5 wird noch genauer darauf eingegangen. Com-
ponents hingegen sind Fragmente und kdnnen beliebig viele Male wiederverwendet werden. Auf-
grund der Verstindlichkeit wird der englische Begriff «Component» in dieser Arbeit ausschliess-
lich fiir die Bezeichnung von Vue Komponenten verwendet. Components werden oft auch inei-

nander verschachtelt, was mit dem englischen Begriff «nesting» bezeichnet wird. Wichtig fiir
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Components ist es, dass die Namensgebung nicht mit HTML-Elementen kollidiert. Dies hat den
Grund, dass Components in Vue wie normale HTML-Elemente behandelt werden. Deshalb wer-
den die Namen der Components in dieser Arbeit stets aus mindestens zwei Wortern zusammen-

gesetzt, um Konflikte mit aktuellen und zukiinftigen HTML-Elementen zu vermeiden.

Die Ubersicht iiber die Components kann mit steigender Anzahl und wachsender Projektgrdsse
komplexer werden. Aus diesem Grund wird fiir die Namen der Components eine einheitliche
Namensgebung definiert. Components welche einfache Logik enthalten, grundlegende Design-
elemente bilden oder mehrfach in einer Ansicht verwendet werden, sind mit dem Prafix «Base»

versehen. Wie in der Abbildung 24 gezeigt, sind dies beispielsweise Base Avatar oder BaseButton.

“ components

V BaseAvatar.vue

V BaseButton.vue

V¥ Pinboardltem.vue

V¥ PinboardltemDetail.vue
V¥ TheDashboard.vue

V¥ TheSidebar.vue

Abbildung 24: Auszug Components

Bei Components, welche ineinander verschachtelt sind, besitzen jeweils die Child-Elemente den
Namen des Parent-Elements sowie die eigentliche Bezeichnung der Component. Umgesetzt

wurde dies beispielsweise bei PinboardItem und PinboardItemDetail (siche Abbildung 24).

Soll nur eine Instanz einer Component verwendet werden, wird diese mit dem Prafix «The» be-
zeichnet. Klassische Beispiele fiir die Verwendung von nur einer Instanz sind Header oder Footer.

Im MVP sind dies beispielweise TheDashboard und TheSidebar (sieche Abbildung 24).

7.1.5 Vue Router

Fir das Routing in der Applikation wird Vue Router verwendet. Es wird zwischen 6ffentlich
einsehbaren und durch die Authentifikation geschiitzten Ansichten unterschieden. Ansichten,
welche durch die Authentifikation geschiitzt sind, setzen das Login voraus. Dies wird anhand des
meta-Property iiberpriift (siche Abbildung 25). Die URL setzt sich aus dem Namen der aktiven
View und der Office-Id zusammen. So kann jederzeit identifiziert werden, in welchem Office

sich der User befindet und die entsprechenden Daten aus dem Backend abgerufen werden.
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path: '/office/:id',
name: 'Office’,
component: () ('../views/Office.vue'),

meta: { requiresAuth: b

path: '/login',
name: 'Login',
component: () ('../views/Login.vue'),

Abbildung 25: Auszug Vue Router

7.1.6 Vue Avataaars

Fiir den Avatar wurde das npm-Package «vue-avataaars» verwendet. Da dieses jedoch an einigen
Stellen Bootstrap Vue verwendet, musste dies entsprechend angepasst werden. Zusétzlich musste
aufgrund der Inkompatibilitdt zwischen dem vorhandenen Avatar-Editor und der gewiinschten
Funktionsweise im MVP, zwei neue Editoren erstellt werden. Der neu erstellte Avatar-Editor
verwendet alle Items, welche der User besitzt oder frei zur Verfiigung stehen. Der Avatar-Market-
Editor hingegen verwendet alle Items, welche der User besitzt, sowie die Items, welche erworben
werden konnen. Die zur Erstellung des Avatars verwendeten Komponenten, welche aus dem
Package libernommen und nicht verdndert wurden, befinden sich, wie in Kapitel 7.1.2 beschrie-
ben, im Verzeichnis /icons. Im Weiteren musste die Component, welche den Avatar zusammen-
fiigt, ebenfalls verdndert werden, um die Anforderungen und Gegebenheiten der Applikation zu

erfillen. Diese hat nun den Name BaseAvatar.

7.2 Umgesetzter MVP

In diesem Teil wird beschrieben, wie das erstellte MVP aussieht und welche Funktionen das Pro-
dukt besitzt. Das erstellte MVP wurde mit dem Namen «Remotly» versehen und ist unter re-
motly.ch erreichbar. Der Name Remotly hat keine weitere Bedeutung und wurde in Absprache

mit dem Ersteller des Backends festgelegt.

Im MVP sind die in der Abbildung 26 ersichtlichen Ansichten umgesetzt. Folgend werden die
wichtigsten Ansichten anhand einer Abbildung der implementierten View vorgestellt und die

Funktionen ndher beschrieben.
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v views
¥V LandingHome.vue
V Landinginfo.vue
V Leaderboards.vue
V¥V Login.vue
V Market.vue
V¥ Members.vue
V Office.vue
V¥ Pinboard.vue
V Register.vue
V Settings.vue

V Setup.vue

¥ Setuplnvite.vue

Abbildung 26: Implementierte Views

Die Office-Ansicht wurde, wie in Abbildung 27 veranschaulicht, umgesetzt. Ein Office besteht
aus fiinf verschiedenen Rdumen, welche frei benannt werden konnen. Jeder Raum kann eine fest-
gelegte Anzahl an aktiven Usern darstellen. Sobald diese iiberschritten wird, erscheint im unteren
Bereich des Raumes ein Badge, welcher die Anzahl der weiteren User im Raum anzeigt. Zudem
existiert ein Tooltip, welcher die weiteren User darstellt (sieche Vermerk 1 in Abbildung 27).
Raume besitzen nebst den erwdhnten Funktionen auch noch eine Beschreibung. Diese kann mit
einem Klick auf das Info-Icon im unteren linken Raumbereich angezeigt werden (siehe Vermerk
2 in Abbildung 27). Die User konnen sich anhand der Aktivititen (siche Vermerk 3 in Abbildung

27) in andere Rdume bewegen.

Simon Schwab v
Student

Office Conference Room 2 Conference Room 1
B  Pinnwand Alleine Arbeiten Meeting halten Alleine Arbeiten Meeting halten
B Market
2 Leaderboards
# Members
& Settings
G» Logout *
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s 1 - | e B
Arbeiten e g LKaHeepause ot ~ Mittagspause i L
I TR ¥ oE T |
| | ; H] W
o - == it | b4 _
f=0 P | &) /.
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4~
4
-
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Abbildung 27: Implementierte Office-Ansicht
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Zudem besteht die Moglichkeit, dass ein User in mehr als einem Office Mitglied sein kann. Der
User kann mit dem Office-Selektor (sieche Verweis 4 in Abbildung 27) zwischen den verschiede-
nen Offices wechseln. Um die Detailansicht des eigenen Users anzuzeigen, kann auf die User-
Information geklickt werden (siehe Verweis 5 in Abbildung 27). Im Weiteren kann der User auch
die User-Informationen anderer User einsehen, indem auf den jeweiligen Avatar geklickt wird.

Die implementierte Detailansicht wird in Abbildung 28 gezeigt.

Simon Schwab
& Student
coding is fun

Abbildung 28: Implementierte Detailansicht

Die Detailansicht zeigt die wichtigsten Information eines Users, unter anderem dessen Coins-

Kontostand und Abzeichen. Insgesamt wurden im MVP vier Abzeichen umgesetzt.

Die Pinnwand-Ansicht (siche Abbildung 29) beinhaltet die Quests, welche der User selbst erstel-
len kann. Quests konnen erstellt, editiert, geloscht oder abgeschlossen werden. Wird ein Quest
abgeschlossen, erhilt der User eine Belohnung, welche dem ausgewéhlten Schwierigkeitsgrad

entspricht.

Erledigt

Pflanzen giessen Einladung Remotly versenden Bachelorarbeit abgeben

2x im Wohnzimmer, 1x Schlafzimmer, 1x Gang, Einladungen Remotly am Studienkollegen senden, Bis dahin alle Korrekturen durchfiihren, Abbildungen
ebenfalls Pflanzen im Garten giessen dass die Applikation getestet werden kann. kontrollieren, etc.

26.05.2021 27.05.2021 09.06.2021

Abbildung 29: Implementierte Pinnwand-Ansicht

Im Market kann der User seinen Avatar anpassen. Einerseits stehen freie Items zu Verfiigung,

anderseits konnen kostenpflichtige Items gekauft werden.
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Market Dein Kontostand: (* 1400

Body Accessories Hair & Top Clothes

@ Eyes Type

- winkWacky - 200 coins ~
t ’ Eyebrow Type
— raisedExcitedNatural v
Mouth Type
smile ~
Ausgewahlte kostenpflichtige ltems: Facial Hair Type
ACCESSORIES: prescription02 200 Coins none -
CLOTHES: blazerShirt 200 Coins ; =
R % Facial Hair Color
EYE_TYPE: winkWacky 200 Coins
brown v
Total 600 Coins

Abbildung 30: Implementierte Market-Ansicht

Die implementierten Ranglisten beschrinken sich auf Coins und Kaffeepausen (siche Abbildung
31). Die Coins-Rangliste zeigt die Top-5 mit den meisten Coins. Die Kaffeepausen-Rangliste
stellt ebenfalls die Top-5 dar, welche sich wochentlich zuriicksetzt. Um eine Kaffeepause zu ab-

solvieren, muss der User in der Office-Ansicht die Aktivitidt Kaffeepause durchfithren

Leaderboards
MOST COINS (P MOST COFFEE-BREAKS [“p
#1 :’ Tom Nelson 850 #1 @ Edward Garcia 16
-
#2 "»i\ Simon Schwab 400 #2 James Norman 10
#3 g James Norman 250 #3 @ Tom Nelson &6
#4 g Edward Garcia 100 #4 ® Simon Schwab &5
#5 | = | Eric Miller 50 #5 @ Eric Miiller @1
L

Abbildung 31: Implementierte Leaderboards-Ansicht

Ausserdem gibt es eine Members-Ansicht, in welcher die Mitglieder und die eingeladenen Per-
sonen eingesehen werden konnen. Neue Einladungen kénnen ebenfalls von dieser Ansicht aus

versandt werden.

Um alle Einstellungen vorzunehmen, wurde eine Settings-Ansicht umgesetzt. In dieser kdnnen

User ihre Accountdaten, die personlichen Einstellungen, ihren Avatar und das Office anpassen.
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7.3 Kommunikation API Gateway

Zur Kommunikation mit dem API Gateway wird, wie bereits in Kapitel 7.1 beschrieben, Apollo
eingesetzt. Konkret wird die Vue Apollo Composition API verwendet. In Apollo wird zwischen
drei verschiedenen Operationen unterschieden. In diesem Teil werden die jeweiligen Operationen

erldutert und anhand eines Beispiels aus dem MVP vorgestellt.

7.3.1 Queries

Queries sind Abfragen, welche Daten vom API Gateway anfordern. Diese stellen einen GET-
Request dar. Abbildung 32 zeigt die Verwendung der Composition-Funktion. Mit useQuery wird
das Apollo, welches in Abbildung 33 zu sehen ist, aufgerufen. Zusatzlich wird der Parameter mit

dem Namen id an das Query iibergeben.

{ result: officeByIdResult, onError: officeByIdResultError } =

useQuery(GETOFFICEBYID, {id: officeld,});

Abbildung 32: Vue Apollo GetOfficeByID Query

In der Abbildung 33 dargestellt ist nun das eigentliche Query, welches die Daten vom API Gate-
way anfordert. Das Query fordert vom API Gateway das Office-Objekt mit dem {ibergebenen
Parameter id an. Im Office-Objekt zusétzlich angefordert wird, wie in der Abbildung ersichtlich
auch das User-Objekt.

export GETOFFICEBYID = gql°
($id: 1ID!) {
Office(id: $id) {
_id
name

Abbildung 33: Apollo GetOfficeByID Query

7.3.2 Mutations

Durch Mutations werden Daten an das API Gateway gesendet, welche im Backend Schreibvor-
génge ausldsen. In GraphQL werden somit die POST, PULL, DELETE Operationen unter dem
Begriff «Mutation» zusammengefasst. Abbildung 34 zeigt die Mutation, welche ausgefiihrt wird,
wenn sich ein User registriert. Da eine neue Ressource hinzugefiigt wird, handelt es sich um einen

POST-Request.

40



{ mutate: registerMutation, error: registerError, onDone: onRegisterDone

useMutation(REGISTER) ;

Abbildung 34: Vue Apollo Register Mutation

In Abbildung 35 ist die Apollo Mutation dargestellt. Fiir eine erfolgreiche Mutation werden die
Parameter email, password, username und fullname bendtigt. Diese konnen auch als Objekt iiber-
geben werden. Zusitzlich kann die Mutation auch ein Objekt zuriickgeben, welches weiterver-

wendet werden. Im Beispiel ist dies email.

export REGISTER = gql’
($email: String!, $password: String!, $username: String!, $fullname:
String!) {
register(email: $email, password: $password, username: $username, fullname:
$fullname) {
email

Abbildung 35: Apollo Register Mutation

7.3.3 Subscriptions

Subscriptions werden verwendet, wenn Daten vom Server an den Client gesendet werden sollen.
Fiir Subscriptions wird eine Websocket-Verbindung benétigt. Die Grundlage fiir eine Subscrip-
tion bietet ein Query (siehe Abbildung 36). Zusétzlich wird die Methode subscribeToMore ver-

wendet, in welche definiert wird, was mit dem vom Server gesendeten Resultat passieren soll.

{ result, subscribeToMore, refetch } =

(GETONLINEUSERS, () ({ officelID: officeld

Abbildung 36: Vue Apollo GetOnlineUsers Query

Abbildung 37 zeigt die Subscription GetOnlineUsersSubscription. Diese wird fiir das Updaten

der aktiven User im Office verwendet.

export GETONLINEUSERSSUBSCRIPTION = gql°
OnlineUser {
onlineUserUpdated {
id

status

room
seat

Abbildung 37: Apollo GetOnlineUsersSubscription Subscription
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7.4 DevOps

Bei der Implementation des MVP wurde eine DevOps Pipeline aufgebaut. Das Ziel der Verwen-
dung von DevOps in dieser Arbeit ist, dass einerseits bereits bei der Entwicklung eine gute
Codequalitit sichergestellt werden kann und anderseits der Autor in diesem Bereich praktische

Erfahrungen sammeln kann.

Zusitzlich stand beim Aufbau der Pipeline im Vordergrund, dass Frontend und Backend getrennt
agieren konnen und sich moglichst nicht beeintrichtigen. Zudem soll der Autor die vom Ersteller
der Backends entwickelten Microservices mit wenig Aufwand starten konnen. Umgekehrt gilt

dasselbe, wobei die Abhingigkeit des Frontends vom Backend héher zu gewichten ist.

7.4.1 Environments

Fiir die Entwicklung des MVP werden zwei Umgebungen benétigt. Eine Entwicklungsumge-
bung, in welcher der Programmcode entwickelt sowie eine Staging-Umgebung, welche fiir das
Testing und die Validierung benétigt wird. Fiir das Frontend werden Umgebungsvariabeln defi-

niert, da diese in der Entwicklungs- und Staging-Umgebung unterscheiden.

Durch die Verwendung von Docker, kann die komplette Entwicklungsumgebung inklusiver aller
Microservices und Datenbanken anhand eines kurzen Befehls gestartet werden. Zudem kann das

Frontend auch einzeln gestartet werden. Die Staging-Umgebung ist unter remotly.ch erreichbar.

7.4.2 Continuous Integration

Um die CI-Pipeline aufzubauen, wurde GitHub Actions eingesetzt. Sobald ein Push in den mas-
ter-Branch des Frontends erfolgt, wird der in GitHub Actions hinterlegte Workflow ausgefiihrt.
Der Workflow befindet sich auf der obersten Ebene des Repositorys im Verzeichnis .github/work-
flows. Abbildung 38 zeigt die erfolgreiche Ausfithrung des ESLint-Jobs nach einem Push in den

master Branch.

Triggered via push 3 days ago Status Total duration

7r simschwab pushed -0- 14a4b13 master Success 1m1s

Billable time Artifacts

41s -

ci.frontend.yml
on: push

@ lint 415

Abbildung 38: CI Frontend
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In der Readme-Datei des Repository wird der Status des Workflows anhand eines Badges visua-
lisiert. Zudem erhélt der Entwickler eine E-Mail, wenn beim Ausfiithren des Workflows Fehler

auftreten.

7.4.3 Continuous Delivery

Fiir die Umsetzung der CD-Pipeline wurde ebenfalls GitHub Actions verwendet. Im Unterschied
zum CI-Workflow wird im CD-Workflow ein Build der Vue Applikation durchgefiihrt. Zudem
werden die Umgebungsvariabeln auf die Staging-Umgebung angepasst. Weiter wird auch der er-

stellte CI-Workflow nochmals ausgefiihrt.

Um den CD-Workflow auszufiihren, muss ein Pull-Request in den staging Branch vorgenommen
werden. Beim Durchfiihren von Pull-Requests wurde darauf geachtet, dass jeweils der Ersteller
des Backends als Reviewer hinzugefiligt wurde (sieche Abbildung 39). Der Reviewer muss den
entsprechenden Pull-Request iiberpriifen und akzeptieren. Bevor dies nicht erledigt, ist kann der
Request nicht abgeschlossen werden. So konnte sichergestellt werden, dass kein fehlerhafter

Code im staging Branch vorhanden ist und somit bei Deployment keine Probleme verursacht.

° Review requested Hide all reviewers

Review has been requested on this pull request. It is not required to merge. Learn more.
A 1pending reviewer

Maece97 was requested for review

All checks have passed Show all checks
1 successful check

This branch has no conflicts with the base branch
Merging can be performed automatically.

Merge pull request - You can also open this in GitHub Desktop or view command line instructions.

Abbildung 39: Pull-Request GitHub

Beim Ausfiihren des CD-Workflows wird ein neues Docker Image erstellt. Dieses wird im Do-
cker-Repository auf Docker Hub abgelegt. Schliesslich findet das Deployment im Kubernetes
Cluster statt. An diesem Punkt ist auf die parallel durchgefiihrte Arbeit des Backends zu verwei-

sen, da in dieser die Umsetzung des Kubernetes Cluster stattfindet.
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8 Validierung

In diesem Kapitel wird die Validierung des MVP beschrieben. Ziel der Validierung ist das vom
Autor erstellte Gamification-Konzept der Applikation zu iiberpriifen sowie einen Akzeptanztest
des MVP durchzufiihren. Zusétzlich soll tiberpriift werden, ob die Applikation einen positiven
Einfluss auf die Testpersonen hat und diese somit zur Problemldsung beitragt. Die Ergebnisse der
Validierung werden somit verwendet, um die in Kapitel 1.3 definierten Forschungsfragen zu be-

antworten.

Zunichst wird auf das Vorgehen und die Testpersonen eingegangen. In einem zweiten Schritt

werden die Ergebnisse vorgestellt.

8.1 Vorgehen

Als Ausgangslage dient die erstellte Applikation, welche auf einer Staging-Umgebung betrieben
wird, um den Testpersonen den Zugang zu ermoglichen. Die Testpersonen befinden sich seit ei-
nem Zeitraum von liber 12 Monaten im Homeoffice und gehen mindestens einer Arbeitstétigkeit
von 30 Stellenprozent nach. Eine Ausnahme stellen der Ersteller des Backends sowie der Autor
dieser Arbeit dar. Die Testpersonen werden mittels eines Fragebogens befragt (siche Anhang B).
Auf den Fragebogen wird beim Ersteller des Backends und beim Autor dieser Arbeit verzichtet,
da das Feedback direkt einfliessen kann. Als Voraussetzung fiir die Validierung muss das MVP
von der Testperson mindestens an drei Arbeitstagen aktiv verwendet werden. Dies wird anhand

der gesammelten Daten im MVP iiberpriift.

8.2 Ergebnisse

Dieser Teil stellt die Ergebnisse der Validierung durch die ausgewéhlten Testpersonen vor. Die
Ergebnisse werden anhand der beantworteten Fragebogen ausgewertet (siche Anhang C). Es wur-
den insgesamt vier schriftliche und zwei miindliche Befragungen durchgefiihrt. Aufgrund der ge-
ringen Anzahl an Probanden, ist festzuhalten, dass die Aussagekraft der Ergebnisse eingeschrankt
ist. Nachfolgend wird das Ergebnis der Uberpriifung des Gamification-Konzepts erldutert. Im
Weiteren wird vorgestellt, wie die Applikation von den Testpersonen akzeptiert wurde. Schliess-

lich wird untersucht, welchen Einfluss die Applikation auf die Testpersonen hatte.

Die in der Applikation enthaltenen Gamification-Elemente wurden zu einem Grossteil von den
Testpersonen identifiziert. Das Office wurde als virtueller Raum wahrgenommen und in Relation
zu einem realen Biiro gesetzt. Als praktisch beschrieben wird, dass erkannt werden kann, welche
Aktivitdt andere Nutzende gerade ausfithren. Die Spielmechanik der Quests schien klar ersicht-

lich und nachvollziehbar zu sein. Auch die implizierte Spieldynamik der Belohnung wurde fest-
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gestellt. Es werden verschiedene Vorschlige zur Weiterentwicklung der Quests genannt. Kon-
krete Vorschldge sind zeitliche Beschrinkungen, Team-Quests, Integration von Projektmanage-
ment-Tools. Die Avatare und das Personalisieren dieser wurde durch alle Teilnehmenden als
Gamification erkannt. Die Abzeichen hingegen, werden nur von einer Person erwdhnt. Im Wei-

teren wurden die Leaderboards als einfach verstindlich bezeichnet.

Die befragten Personen sehen durchaus Potential in der Anwendung. Dies auch im Zusammen-
hang mit der zunehmenden internationalen Zusammenarbeit, welche aktuell ohne viel soziale In-
teraktion auskommt. Die Verwendung der Applikation wirkt unproblematisch, wobei von einer
Person Bedenken beziiglich der Uberwachung geéussert werden. Zudem wird beschrieben, dass
die Applikation Interaktion erfordert, welche gerne mal vergessen geht. Konkret handelt es sich
um die Position des Avatars, welche der realen Aktivitit entsprechen sollte. Insgesamt betrachtet,
sind sich die Testpersonen sicher, dass solch eine Applikation produktiv eingesetzt werden

konnte.

Mehrfach beschrieben wird ein Gemeinsamkeitsgefiihl, welches durch das Sehen anderer Mit-
glieder ausgelost wurde. Auch wird erwéhnt, dass (virtuelle) Néhe zu den anderen Mitarbeitenden
aufgebaut werden konnte. Zudem wird beschrieben, dass die Applikation die Interaktion zwi-
schen den Nutzenden anregt und das Bediirfnis nach sozialem Kontakt steigt. Hervorzuheben ist,
dass der Wunsch nach noch mehr Kommunikation und Informationen zur aktiven Arbeitstétigkeit
der Nutzenden gedussert wurde. Jedoch wird auch darauf verwiesen, dass Video-Calls fiir die
soziale Interaktion einen hoheren Stellenwert besitzen und somit sicher zusétzlich eingesetzt wer-

den missten.

Die Applikation wird von den Befragten als durchaus motivationssteigernd bezeichnet. Die Fak-
toren, welche fiir diese Steigerung verantwortlich sind, unterscheiden sich bei den Befragten. Am
meisten genannt wird das Gefiihl des gemeinsamen Arbeitens im Team mit (virtuellen) Personen.
Die durch die Gamification entstehende Wettbewerbsdynamik wird von einer Testperson als ge-

sunder Wettbewerb im Team bezeichnet und ebenfalls als motivationssteigernd erachtet.
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9 Fazit

Dieses abschliessende Kapitel enthélt zwei Teile. Zum einen werden und die Forschungsfragen
nochmals aufgegriffen und Implikationen aus den Ergebnissen abgeleitet, zum anderen werden

die zentralen Schlussfolgerungen dieser Arbeit vorgestellt.

9.1 Implikationen

Die Ergebnisse der Validierung dieser Arbeit haben gezeigt, dass Gamification durchaus ihre Re-
levanz bei der Verbesserung der virtuellen Arbeitskultur besitzt. Mit dem in dieser Arbeit ge-
schaffenen MVP, konnte iiberpriift werden, wie sich verschiedene Methoden der Gamification
auf Personen auswirken, welche in virtuellen Arbeitsformen beschiftigt sind. Folgend wird be-
schrieben, inwiefern die Forschungsfragen beantwortet wurden und welche Implikationen abge-

leitet werden konnen.

Durch die Verwendung der erstellten Applikation Remotly fiihlen sich Personen, die im Home-
office arbeiten, eher verbunden mit Thren Teammitgliedern. Es entwickelt sich ein Gemeinsam-
keitsgefiihl, das einerseits motivierend wirkt und anderseits zur sozialen Zugehorigkeit beitragt.
So fiihlen sich Personen bei virtuellen Arbeitsformen weniger alleine. Somit ist fiir die Beantwor-
tung der Forschungsfrage festzuhalten, dass eine solche Anwendung das Potential besitzt, die

Selbstisolation bei virtuellen Arbeitsformen zu verringern.

Um die Interaktion zwischen Mitarbeitenden untereinander zu verbessern wurde im MVP ein
virtueller Raum geschaffen. Bereits durch die Moglichkeit in diesem Raum andere Nutzende zu
sehen, konnte das Bediirfnis nach sozialer Interaktion gesteigert werden. Zusétzlich werden die
Nutzenden durch den Einsatz von Gamification dazu angespornt, sich untereinander zu verglei-

chen, was ebenfalls zu einem sozialen Austausch fithren kann.

Um ein aktives kompetitives Umfeld in virtuellen Arbeitsformen zu schaffen, konnen die Spiel-
Design-Elemente Punkte, Quests, Levels, Ranglisten und Badges eingesetzt werden. Diese kon-
nen durch ihre Spieldynamiken unterschiedliche Bediirfnisse des Spielenden befriedigen und mo-
tivationssteigernd wirken. Beim Einsatz der genannten Elemente steht der Vergleich der Nutzen-
den untereinander im Vordergrund. Dies bedeutet, dass alle Elemente zwingend auf ein Ziel aus-
gerichtet und dieses durchgehend im Spiel oder der Anwendung eingesetzt werden muss. Ist die-
ses Ziel nur Leistung und Verbesserung der Teilnehmenden, kann dies negative Effekte zur Folge
haben. So kdnnen sich Nutzende abgrenzen, was die Zusammenarbeit beeintrachtigt und die so-
ziale Isolation verstirkt. Aus diesem Grund miissen beim Design von Gamification, die durch die

Spiel-Design-Elemente induzierten Spieldynamiken, vorsichtig abgewogen werden.
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9.2 Schlussfolgerung

Mit der erstellten Anwendung konnte eine Moglichkeit zur Verbesserung der virtuellen Arbeits-
kultur untersucht und in einem kleinen Rahmen validiert werden. Die Ergebnisse zeigen, dass
sich Gamification kombiniert mit einem virtuellen Office durchaus zur Losung des Problems bei-
tragen kann. Das erhaltene Feedback und Interesse an der Applikation deuten darauf hin, dass die

erarbeitete Losung, sofern diese weiterentwickelt wird, auch produktiv eingesetzt werden kann.

Das bei der Anwendung noch Verbesserungspotential vorhanden ist, zeigt sich bei den verfiigba-
ren Funktionen. So besitzt Remotly keine Schnittstellen zu anderen Applikationen und erfordert
deshalb vermehrt Eingaben des Nutzenden. Zudem wurde auch der Wunsch nach mehr sozialer
Interaktion von den Testpersonen gedussert, welcher urspriinglich Bestandteil der Idee war, aber
aufgrund des Umfangs dieser Arbeit nicht weiter verfolgt werden konnte. Konkret sind dies inte-
grierte Videocalls oder eine Chatfunktion. Weiter bietet sich eine Verbesserung der Anwendung
des Spiel-Design-Elements Quests an. So konnten sich Team-Quests oder die Integration einer

externen Tasklist-Applikation als sinnvoll erweisen.

Inwiefern die Anwendung in der Realitit in einem mittleren bis grosseren Unternehmen einge-
setzt werden kann, ist anhand der Ergebnisse dieser Arbeit noch fraglich. So ist diese aktuell in
kleineren bis mittleren Teams funktionsfihig und kann dort auch einen Mehrwert in der Qualitét
der Zusammenarbeit bringen. Es stellt sich somit die Frage, welchen zusétzlichen Nutzen die
Anwendung noch bieten kann, um auch in grosseren Unternehmen einen Mehrwert zu schaffen

und dauerhaft verwendet zu werden.

Bei der Umsetzung dieser Arbeit wurde dem Autor klar, was es bedeutet eine Anwendung von
Beginn an zu planen und zu implementieren. So benétigten die Planung und Vorbereitung der
Implementation iiber einen Drittel der aufgewendeten Zeit. Das wahrend der gesamten Arbeit,
die im Studium erlernten Projektmanagement-Methoden praktisch angewendet wurden, hat die

Durchfiihrung durchaus unterstiitzt und jederzeit eine Richtung vorgegeben.
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Anhang A: Requirements Engineering

Dieser Teil des Anhangs enthilt das mit dem Ersteller des Backends in Confluence erarbeitete
Dokument Requirements Engineering. Die Inhalte des Dokument umfassen: Roadmap, User-De-
finition und Anforderungen. Weiter sind Details von moglichen Komponenten aufgelistet:

Raume, Raumaktivititen, Schwierigkeitsstufen fiir Quests, Quests, Leaderboards, Items, Badges.

Roadmap

Epic JAN — MAR APR - JUN

> VW-15 Dokumentation

> VW-1 Einarbeitung & Requirements En...

VW-13 Implementation _

VW-14 Testing & Validation -

Abbildung 40: Roadmap grundlegende Arbeitsschritte

User-Definition

Tabelle 10: User-Definition

Name Beschreibung

User Uberbegriff

Office-Admin Ein Office-Admin ist auch ein User.

Office-User Ein Office-User ist auch ein User.
Anforderungen

Die Anforderungen werden als User-Stories beschrieben. Die User-Stories werden mit wie folgt

erstellt: «Als [Rolle] mdchte ich [Funktion] um [Nutzen].».
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Tabelle 11: Anforderungskatalog 1

Requirement
Login

User Daten
editieren
Registration
Passwort

zuriicksetzen

“Remember me”
Funktion
Account léschen
Office erstellen

User hinzufigen

Office
Customization

Office l6schen

Office-User Rolle
verandern

Custom Avatar

Avatar
Informationen
verandern

Badge
Verwaltung

Items ansehen

Item verwalten

Avatare anzeigen

Aktivitaten
ausfihren

Automatisches
Verandern von
Aktivitaten

Kompone
nte

Benutzerver
waltung

Benutzerver
waltung

Benutzerver
waltung

Benutzerver
waltung

Benutzerver
waltung

Benutzerver
waltung

Officeverwal
tung

Officeverwal
tung

Officeverwal
tung

Officeverwal
tung

Officeverwal
tung

Avatarverw
altung

Avatarverw
altung

Avatarverw
altung

Avatarverw
altung

Avatarverw
altung

Office-
Ansicht

Office-
Ansicht

Office-
Ansicht

User Story
Als User machte ich mich einloggen.
Als User méchte ich meine gespeicherten Daten

verandern.

Als User méchte ich mich bei der Platform
registrieren.

User hat sein Passwort vergessen und will es
zurlicksetzen.

Als User méchte ich langer eingeloggt bleiben um
mich nicht jedes mal einloggen zu mussen.

Als User méchte ich meinen Account léschen.
Als User méchte ich ein neues Office erstellen.
Als Office-Admin méchte ich User einladen
fentfernen.

Als Office-Admin méachte ich das Office auf die
Gegebenheiten meines Unternehmens anpassen.

Als Office-Admin méchte ich ein Office l6schen.

Als Office-Admin méchte ich die Rolle eines
Office-Users verandern.

Als User méchte meinen Avatar anpassen.

Als User mochte ich meine dargestellten Daten
verandern.

Als User méchte ich meine Badges verwalten.

Als User machte ich meine Items einsehen.

Als User mochte ich meine Items verwalten.

Als User méchte ich alle Avatare im Office sehen,
welche online sind.

Als User méchte ich Aktivitdten in verschiedenen

Réaumen ausfithren.

Als User sall sich mein Aktivitat automatisch
verandern wenn dieser in einer externen
Applikation verandert.
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Importan
ce

HIGH

HIGH

HIGH

MEDIUM

Low

HIGH

HIGH

HIGH

MEDIUM

LOwW

MEDIUM

HIGH

HIGH

MEDIUM

MEDIUM

MEDIUM

HIGH

HIGH

MEDIUM

Jira Issue

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-36

https://virtualworkplace.atlassian.

net/browse/\VW-45

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-50

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-30

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/\VW-51

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-53

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-55

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-57

hitps://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-59

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-62

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/NVW-/ 43

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/\VW-63

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-69

hitps://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-68

hitps:/ivirtualworkplace.atlassian.
net/browse/NVW-67

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-66

https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/\VW-65

https://virtualworkplace.atlassian.

net/browse/VW-64

hitps://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/VW-61

Notes

Anzahl Buros

Namen der
Réaume

Gratis-ltems
& gekaufte
ltems
meinem
Avatar
hinzufugen.

Job-Titel
Abteilung
Bio

Welche
werden
angezeigt?

Ubersicht
welche ltems
der Nutzer
besitzt

User kann
Item
auswahlen
welche
dargestellt
werden

Bsp:
Kaffepause
in Kiiche,

Schnittstelle
zu Teams,
Bsp: Sitzung
in Teams



Tabelle 12: Anforderungskatalog 2

20 Quest erstellen Pinnwand
21 Quest bearbeiten  Pinnwand
22 Quest l6schen Pinnwand
23 Quest erledigen Pinnwand
24 Quests ansehen  Pinnwand
25 Leaderboards Leaderboard
ansehen
26 Ubersicht Gber Leaderboard
Leaderboard
(Top 3)
27 ltems ansehen Market
28 Items erwerben Market
Mogliche Riume
e Biiro
e Kiiche

Als Office-Admin méchte ich Quests erstellen. HIGH https://virtualworkplace.atlassian.

net/browse/\VVW-60

Als Office-Admin méchte ich Quests bearbeiten. HIGH https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/\VVW-58

Als Office-Admin méchte ich Quests léschen. HIGH https://virtualworkplace.atlassian.
net/browse/\VVW-56

Als User méchte ich Quests erledigen um eine HIGH https://virtualworkplace.atlassian.

Belohnung zu erhalten. net/browse/VW-54

Als User méchte ich auf alle Quests auf dem HIGH https://virtualworkplace.atlassian.

Quest-Board zugreifen. net/browse/\VW-52

Als User méchte ich verschiedene Leaderboards HIGH https://virtualworkplace.atlassian.

ansehen um meinen Rang einzusehen. net/browse/\VW-49

Als User méchte ich eine Ubersicht Gber alle LOW https://virtualworkplace.atlassian.

Leaderboards haben. net/browse/\VVW-48

Als User méchte ich alle kaufbaren ltems sehen. HIGH https://virtualworkplace.atlassian.

net/browse/\VW-46

Als User méchte ich mit meinen Coins ltems HIGH https://virtualworkplace.atlassian.

erwerben. net/browse/\VW-44

e Gemeinschaftsraum

e Eingang- und Ausgangsbereich

e Meetingraume

Mogliche Raumaktivitiiten

Tabelle 13: Mdgliche Raumaktivititen

Einmalig
oder Repetitiv

Top 3 von
jedem
Leaderboard

Aktivitit Raum

Alleine Arbeiten Biiro

Kaffeepause, kleine Pause, Mittagspause Kiiche

Raucherpause, kleine Pause, grosse Pause Gemeinschaftsraum
Feierabend Eingang- und Ausgangsbereich
Alleine arbeiten, Meeting halten Meetingrdume
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Mogliche Schwierigkeitsstufen fiir Quests

Tabelle 14: Mogliche Schwierigkeitsstufen fiir Quests

Name Belohnung

Einfach 50 Coins

Mittel 100 Coins

Schwer 200 Coins
Mogliche Quests

Tabelle 15: Mogliche Quests

Titel Beschreibung Schwierigkeit Datum
Pflanzen giessen - Einfach -
Post abholen - Einfach -
Telefondienst - Mittel -
E-Mails checken - Einfach -
Weihnachtskarten erstellen | - Mittel -

Mogliche Leaderboards

Tabelle 16: Mogliche Leaderboards

Name Zeitraum Einheit

Quests erledigt wochentlich/permanent Anzahl Quests

Meiste Kaffees wochentlich/permanent Anzahl Kaffees

Meiste Pausen wochentlich/permanent Gesamte Pausenzeit

Am meisten verdient wochentlich/permanent Coins erhalten im Zeitraum
Grosstes Vermogen permanent Coins

Zeit online wochentlich/permanent Zeit
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Mogliche Items

Tabelle 17: Mogliche Items

Name Kategorie
Hautfarbe Avatar
Augentyp Avatar
Augenbrauentyp Avatar
Mund Avatar
Bart Avatar
Bartfarbe Avatar
Brille Avatar
Kleider Avatar
Kleiderfarbe Avatar
Haarstyle Avatar
Haarfarbe Avatar
Mogliche Badges

Tabelle 18: Mogliche Badges

Name Beschreibung

Nachteule online nach 12Uhr
Coffee-Addict iiber 50 Kaffees in einer Woche
Welcome Office beigetreten
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Anhang B: Fragebogen

In diesem Teil des Anhangs wird der Fragebogen, welcher bei der Befragung des Testpersonen

eingesetzt wurde, beigefiigt.
Fragenbogen zu der Applikation Remotly
1. Die Applikation verwendet Gamification, konnten Sie die Gamification-Elemente lokalisieren?

2. Erachten Sie die eingesetzten Elemente als sinnvoll? Bei welchen sehen Sie Optimierungspo-

tential?

3. Sind Sie der Meinung, dass solch eine Applikation Potential hat, das soziale Wohlbefinden bei

virtuellen Arbeitsformen positiv zu beeinflussen?
4. Konnten Sie einen Unterschied beziiglich Threr Motivation bei der Arbeitstétigkeit feststellen?

5. Haben Sie sich im Homeoffice mithilfe der virtuellen Reprisentationen Ihrer Kolleginnen und

Kollegen wohler gefiihlt als ohne? Weshalb?

Anhang C: Durchgefiihrte Befragungen

Im Folgenden sind alle durch die Testpersonen ausgefiillten Fragebogen aufgefiihrt.
Rennos Doufas, Arbeitstiatigkeit in Prozent: 80%

1. Die Applikation verwendet Gamification, konnten Sie die Gamification-Elemente lokali-

sieren?

Es erinnert an das Tool «Habbo Hotel». Grundsitzlich ist animiert es einem mehr, mit Kollegen
in Kontakt zu treten, da man das Gefiihl hat, dass man zumindest virtuell im selben Raum ist.
Beim Erstellen des Charakters kann man aus einer vielfiltigen Palette wiahlen. Man kann gewisse

Items kaufen und Aufgaben zur Generierung von Coins absolvieren.

2. Erachten Sie die eingesetzten Elemente als sinnvoll? Bei welchen sehen Sie Optimierungs-

potential?

Allein durch den Aufenthalt im selben virtuellen Raum aufzuhalten, entsteht durchaus ein stirke-
res Gefiihl, bei den Arbeitskollegen zu sein. Es wiére jedoch wiinschenswert, mit diesen iiber das

Tool auch in Kontakt treten zu konnen, was soweit nicht funktioniert (Chat-Funktion).

3. Sind Sie der Meinung, dass solch eine Applikation Potential hat, das soziale Wohlbefinden

bei virtuellen Arbeitsformen positiv zu beeinflussen?
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Ja, mit erweiterten Funktionen wie einer Chat-Funktion sowie weiteren Interaktions-Formen

konnte das Tool als Basis fiir den Team-Austausch verwendet werden.

4. Konnten Sie einen Unterschied beziiglich Threr Motivation bei der Arbeitstitigkeit fest-

stellen?

Grundsétzlich konnte es schon Motivationssteigernd wirken, jedoch ist fiir mich der Austausch
in Video Calls, wo man die Person auch in «real-life» sehen kann, hoher zu gewichten. Angesichts
des bisherigen Tests ist ein abschliessendes Urteil noch nicht mdglich, das Potenzial besteht je-

doch durchaus.

5. Haben Sie sich im Homeoffice mithilfe der virtuellen Repriisentationen Ihrer Kolleginnen

und Kollegen wohler gefiihlt als ohne? Weshalb?

Ja, da man ein Gefiihl von Gemeinsamkeit entwickelt. Durch die spielerische Art des Tools ani-

miert es — in Zeiten von Home Office — mit den Kollegen in Kontakt zu treten.

Andererseits konnte es auch von Mitarbeitern in gewisser Weise als Uberwachung angesehen

werden, wenn man bspw. eine gewisse Zeit inaktiv ist und stets im selben Raum ist (0.A.).

Mario Locher, Arbeitstitigkeit in Prozent: 30%

1. Die Applikation verwendet Gamification, konnten Sie die Gamification-Elemente lokali-

sieren?

Ja, die Gamification Elemente sind klar ersichtlich und einfach zu lokalisieren. Die Moglichkeit
mit «Quests» eine Todo-Liste zu erhalten und danach fiir die Erledigung der Aufgaben Punkte zu
generieren finde ich eine sehr gute Idee. Auch die Moglichkeit sich einen eigenen Avatar zu

bauen, sehe ich als super Losung.

2. Erachten Sie die eingesetzten Elemente als sinnvoll? Bei welchen sehen Sie Optimierungs-

potential?

Ja, die eingesetzten Elemente sind sicherlich sinnvoll. Die Mdglichkeit gleich in der Rdumen ein
Meeting zu starten ist sehr vielversprechend und auch immer zu sehen wer gerade wo ist, ist im

Arbeitsalltag sicherlich sehr hilfreich.

3. Sind Sie der Meinung, dass solch eine Applikation Potential hat, das soziale Wohlbefinden

bei virtuellen Arbeitsformen positiv zu beeinflussen?
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Ich bin davon iiberzeugt, dass eine solche Applikation grosses Potential, um auch produktiv in
Unternehmen eingesetzt zu werden und dass man dadurch sicherlich die soziale Interaktion im
Team verbessern kann. Wodurch schlussendlich auch das soziale Wohlbefinden positiv beein-

flusst wird.

4. Konnten Sie einen Unterschied beziiglich Ihrer Motivation bei der Arbeitstitigkeit fest-

stellen?

Zu sehen, wer gerade an welchem Platz sitzt und wer gerade Pause macht usw. ist sicherlich
motivierend. Man hat das Gefiihl nicht alleine zu sein und kann sich auch mal mit anderen in

einer virtuellen Kaffeepause austauschen. Das ist durchaus motivationssteigernd.

5. Haben Sie sich im Homeoffice mithilfe der virtuellen Reprisentationen Ihrer Kolleginnen

und Kollegen wohler gefiihlt als ohne? Weshalb?

Ja, man fuhlt sich sicherlich wohler, da man nicht das Gefiihl hat alleine zu sein. Es ist sicherlich
ein sehr guter Schritt in die Richtung, dass man sich auch im Home-Office mit seinen Mitarbei-
tenden verbunden fiihlt und gemeinsam arbeitet. Man hat schon fast das Gefiihl, dass man in

einem richtigen Biiro sitzt.

Remo Semm, Arbeitstiitigkeit in Prozent: 100%

1. Die Applikation verwendet Gamification, konnten Sie die Gamification-Elemente lokali-

sieren?
Absolut. Es wird der Spieldrang geweckt und das «Gemeinsamkeitsgefiihl» gesteigert.

2. Erachten Sie die eingesetzten Elemente als sinnvoll? Bei welchen sehen Sie Optimierungs-

potential?

Bei den Quests gibt es Optimierungspotential. Diese konnen als Einzel- oder Team Quests designt

werden. So konnte man an Quests teilnehmen und sie gemeinsam erfiillen.

3. Sind Sie der Meinung, dass solch eine Applikation Potential hat, das soziale Wohlbefinden

bei virtuellen Arbeitsformen positiv zu beeinflussen?

Absolut. Die Integration muss gegeben sein und die Kultur vorgelebt werden. Dann wird dies mit

Sicherheit verwendet von den Mitarbeitern und der Austausch kann gefoérdert werden. Coole Idee!

4. Konnten Sie einen Unterschied beziiglich Ihrer Motivation bei der Arbeitstitigkeit fest-

stellen?
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Ja, man hat das Gefiihl mehr von seinen Mitarbeitern mitzubekommen. Der Austausch ist gestei-

gert. Man fiihlt sich weniger distanziert/alleine.

5. Haben Sie sich im Homeoffice mithilfe der virtuellen Reprisentationen Ihrer Kolleginnen

und Kollegen wohler gefiihlt als ohne? Weshalb?

Ja, sieche Antwort von bevor. Remotly bringt physisch getrennte Teams mehr zusammen. Der

Austausch wird gefordert, was aus meiner Sicht fiir performante Teams essenziell ist.

Philippe Wilchli, Arbeitstitigkeit in Prozent: 40%

1. Die Applikation verwendet Gamification, konnten Sie die Gamification-Elemente lokali-

sieren?

Ja, die Gamification-Elemente sind mir aufgefallen. Zum Beispiel wenn auf eine Person im Office
geklickt wird, dann werden die gesammelten Miinzen und Badges angezeigt. Auch gibt es ein
Leaderboard, welches die Person mit den meisten Coins und Coffee-breaks auflistet. Schliesslich
werden alle Quests mit einer «Belohnungy» auf der Pinnwand dargestellt. Somit werden Anreize

geschaffen, diese Quests abzuschliessen.

2. Erachten Sie die eingesetzten Elemente als sinnvoll? Bei welchen sehen Sie Optimierungs-

potential?

Ich personlich finde, dass die eingesetzten Elemente Sinn machen. Auf eine spielerische Weise
konnen Teammitglieder offene Tasks bearbeiten und werden dafiir virtuell belohnt. Man konnte
die Belohnung der offenen Quests zeitlich einschréinken. Die Uberlegung dahinter ist, dass offene

Tasks schnell bearbeitet werden und entsprechend wird der Arbeitsfluss verbessert.

3. Sind Sie der Meinung, dass solch eine Applikation Potential hat, das soziale Wohlbefinden

bei virtuellen Arbeitsformen positiv zu beeinflussen?

Ich bin liberzeugt, dass hier ein grosses Potential besteht, dass soziale Wohlbefinden zu verbes-
sern. Vor allem die zunehmende internationale Zusammenarbeit nimmt uns viele soziale Interak-
tionen. Deshalb kann mit so einer Applikation das soziale Wohlbefinden gesteigert werden und

gleichzeitig kann das Unternehmen von mehr Produktivitét profitieren.

4. Konnten Sie einen Unterschied beziiglich Ihrer Motivation bei der Arbeitstitigkeit fest-

stellen?
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Ich finde, dass Remotly mit den Gamification-Elementen einen positiven Einfluss auf meine Mo-
tivation hat. Am liebsten mochte ich Quests abschliessen, damit ich im Ranking aufsteigen kann.
Ebenfalls kann ich mir vorstellen, dass Gamification einen gesunden Wettbewerb im Team

schafft. Die Folge ist, dass nach offenen Tasks Ausschau gehalten wird.

5. Haben Sie sich im Homeoffice mithilfe der virtuellen Repriisentationen Ihrer Kolleginnen

und Kollegen wohler gefiihlt als ohne? Weshalb?

Insgesamt fithlt man sich schon wohler. Vor allem aufgrund der Pandemie kann somit eine ge-
wisse (virtuelle) Ndhe zu den Kolleginnen und Kollegen aufgebaut werden. Jedoch muss man
darauf achten, den eigenen Avatar jeweils entsprechend korrekt zu platzieren. Ansonsten konnte
es passieren, dass man den ganzen Nachmittag im Mittag verbracht hat, obwohl man eigentlich

im Biiro war.
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