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Erst mal Filme zeigen
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Was Sie erwartet ...

Motivation und Software — was soll denn das?
Wir |6sen das gemeinsam flr ein Beispiel!
* Wie sind wir vorgegangen?

WUD 2009// Motivation und Software // D.Kerkow & K.Kohler



Muss der Nutzer motiviert sein?

* Anwender verwenden Software fiir ungeliebte Aktivitaten..

* Diese Mallnahmen sind gefahrlich, langweilig, lastig,
unbeliebt, schmerzhaft.

* Die MaRnahmen sind wichtig, aber...
* Sie werden vermieden

—> Es gibt eine Diskrepanz zwischen Nutzerziel und Softwareziel

WUD 2009// Motivation und Software // D.Kerkow & K.Kohler



Motivation

Extrinsisch: Aufforderungen, deren Befolgung eine (positive)
Bekraftigung erwarten lasst.

Intrinsisch: Selbstbestimmtes Handeln, Ubereinstimmung mit

der eigenen Auffassung, aus Neugier, Interesse, Spontanitat.
Motivation entsteht nicht nur durch das Ziel, sondern auch durch die
Handlung selbst

z.B.: Freude, Flow — das Erleben solcher Zustande wahrend einer
Handlung erhoht die Wahrscheinlichkeit, die Handlung erneut
auszufuhren
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Beyond Usability

* Definition eines erweiterten Qualitdtsmodells der Ergonomie
* Ableitung aus TAM, XTAM, e4
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Beyond Usability

Vermeide Fehler

Ermdgliche Nutzung

Ease of Use
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Beyond Usability
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Neue Einstellungen und
Verhaltensweisen fordern
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Motivation als Gestaltungsziel
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Re-Mission: Ein Spiel fur krebskranke Kinder Quelle: www.hopelab.org
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Motivation als Gestaltungsziel
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Motivation als Gestaltungsziel
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Weitere Beispiele

% |hre persdnlichen Statistiken

Sie haben 30 neue Nachrichten in lhrem Nachrichteneingang.
Sie hahen keine neuen, zu hestatigenden Kontakte.

Zugriffe:

Abrufe |hrer Kontaktseite (letzte Woche) 19
Abrufe Kontaktseiten im Durchschnitt (letzte Woche) 6.5
Durchschnitt fOr Kontaktseiten mit Foto 10.3
Eintrage im Gastebuch (letzte Woche) 0

Ihre Einladungen:
Einladungen versendet (letzte Woche) 0
davon erfolgreich 0




Was Sie erwartet ...

Motivation und Software — was soll denn das?
Wir |6sen das gemeinsam flr ein Beispiel!
* Wie sind wir vorgegangen?

WUD 2009// Motivation und Software // D.Kerkow & K.Kohler
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Praktisches Fallbeispiel

* Szenario: Eine Organisation will Motivation steigern oder
Einstellungs- oder Verhaltensanderung ihrer Adressaten
erreichen.

© Ziel: Gemeinsam Moglichkeiten zur Interaktionsgestaltung
erarbeiten

WUD 2009// Motivation und Software // D.Kerkow & K.Kohler 16



Szenario ,,Gesunder Leben”

Heute gibt es Krankheiten, die man vor 100 Jahren noch nicht in solchem Mal kannte —
Wohlstandskrankheiten wie z.B. Bluthochdruck, Fettleibigkeit und HerzkranzgefaRverengung.
Menschen werden dadurch krank oder fiihlen sich unwohl. Die Behandlungszahlen steigen,
auch preisglinstige Medikamente sind in der Masse teuer (und viele sind nicht preisglinstig),
und Ausfallzeiten miissen bezahlt werden. Den Krankenkassen steigen die Kosten tber den
Kopf. In absehbarer Zeit konnen sie den Mehrbedarf durch Wohlstandskrankheiten nicht
mehr decken, falls sie die kritischen Krankheiten noch ernsthaft behandelt haben wollen.

Daher unterstitzen die Krankenkassenverbande ein innovatives Konzept zur
Ursachenvermeidung: mittels einer frei verfigbaren” I-Phone App“ sollen ihre Mitglieder zu
Verhaltensweisen eines gesinderen Lebens bewegt werden. Dazu gehort zum Beispiel mehr
Sport zu treiben, weniger zu rauchen und zu trinken, gesiinder zu essen oder sich weniger
Stress auszusetzen.

Die Entwicklung der Handyapplikation AktivFIT befindet sich gerade in der Anfangsphase. Es
geht um innovative Konzepte, wie die Krankenkassenmitglieder zu gesiinderem Leben
angehalten werden kdnnen. Da es sich um ein komplett neues Produkt handelt, gibt es keine
strukturellen Einschrankungen, alles konnte prinzipiell realisiert werden.

WUD 2009// Motivation und Software // D.Kerkow & K.Kohler 17



Sie sind gefragt!




Was Sie erwartet ...

Motivation und Software — was soll denn das?
Wir |6sen das gemeinsam flr ein Beispiel!
Wie sind wir vorgegangen?
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Durchfuhrung: Zwei Hauptphasen

1. Exploration 2. Transformation

WUD 2009// Motivation und Software // D.Kerkow & K.Kohler
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Exploration: Organisationsziele &
Wlderstande

| Im Fokus: Organisationsziele und

1. Exploration Widerstande

Organisationsziele mit
Entscheidungstragern sammeln
Widerstande und Probleme sammeln:

_ User

_ Marketing, Training, Support Vertreter haben
meist Kenntnis
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Kreativitatstechniken
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Transformationsphase

o
A

Mittels Interaktionsideen zwischen
Organisationszielen und
Nutzerinteressen vermitteln

2. Transformation

Passende Interaktionsideen auswahlen

ldeen auf Kontext und Anwendung
anpassen
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2. Transformation—

Interaktionsideen sammeln

WUD 2009// Motivation und Software // D.Kerkow & K.Kohler
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2. Transformation -

Interaktionsideen verbinden Nutzerinteressen und

Organisationsziel

Organisationsziele D-

WUD 2009// Motivation und Software // D.Kerkow & K.Kohler
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Modelle des Human Factors Engineering

..........................................................

ERGONOMISCHE MODELLE

* Klassische Ergonomie
* Fehlertypen/-statistiken
* Gestalttheorie

Vermeide Fehler

KOGNITIVE MODELLE
« Usability engineering

» Kognitionswissenschaften

* Mentale Modelle

* Lernpsychology

Ermogliche Nutzung

MOTIVATIONS UND BEDURFNIS-
MODELLE

* Attributions Theorie
* Selbst-Wirksamkeit
* Locus of control

» Goal orientation

* Flow

» Bedurfnis-Theorien

EINSTELLUNGS, UBERZEUGUNGS &
AKZEPTANZ MODELLE

+ Konsistenztheorien

» Kognitive Dissonanz

» Balance Theorie

* Selbstwahrnehmungs- Theorie
+ Uberzeugungs- Theorien

+ Elaboration Likelihood Model

* Social judgment theory

* Einstellungsanderung

_24 Induziere Einstellungen

Sonstige

...........................................................

—4 Engagiere Nutzer

Interaktions-ldeen
(experimentell zu
evaluieren)
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Beispieltrigger aus den Human Factors Modellen

Enable

Usability:
Usefulness
Relevance
Consistency
and standards
Simplicity
Visibility
Self-evidency
Clear structure
Help and
documentation
Error
Prevention and
handling
Forgiveness
Error recovery
Undo and redo
Efficiency
Shortcuts
Workload
reduction
Supportive
automation:
Reduce
memory load
Free cognitive
resources for
high-level tasks

Engage
During first confact:

*

*

Promises
Commitment
Positive
product-image
Visual
attractively
Wealthiness
During first
interaction:
Personalisation
Stimulation
Power, control
Wealthiness
Success
Autonomy
Communication

Extrinsic motivators

(Anonymity and
voluntariness
are moderating
factors):
“Cafeteria® and
“stock-market”
models
Material appeal
Status boost
Combining
ranking with
extrinsic
appeals
Information

Induce

Change attitude/
Captology:

Goal Substitution
Mere Exposure
Ease Memory
Elaboration-Likelihood
Consistency/
Commitment
Mere-Ownership
Oversufficient-
Justification
Reactance
Reduction/Increase
Low-Ball
Forced-Compliance
Equity Theory

Door in the face/ Thats
not all

Mood

Social Proof
Authority/ Expertise
Being persistent
Scarcity

Reduction
Tunneling
Suggestion
Self-Monitoring
Surveillance

Cause and Effect/
Simulation
Attractiveness/ Liking

Expand

Creative problem soiving

Exploration

*  Free association

*  Structured association

*  Intuition triggered association

Evaluation

*  Argumentation,

*  Confrontation

*  Empirical evaluation

Combination

*  Alienation

*  Analogy

* Induction (analysis,
abstraction, reduction)

*  Transfer

*  Adaption

Transformation

*  Restructuring the concepts

*  Moving or ignoring system
boundaries
Forgetting
Decomposing paris of the
structure
Inference
Reformulation
Creativity processes
Analytical step (problem
analysis; goal definition)
Intuitive step (actual creative
phase)
Critical step (selecting relevant
ideas)




Ein Paar Quellen

Paper zum fun-of-use Projekt auf: www.fun-of-use.org

Die Videos unter: http://www.thefuntheory.com/

Persuasive Technology: http://captology.stanford.edu/
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Danke fur Ihre Aufmerksamkeit!
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