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Kurzzusammenfassung

Diese Arbeit befasst sich mit einer Wearable-App namens ,,HealthGrind*. Diese verfolgt das
Ziel, den Benutzer mit Hilfe des Freischaltens von Videospiel-Belohnungen zu erhhter kor-
perlicher Aktivitat zu motivieren und somit das Problem des Bewegungsmangels zu bekamp-
fen. Dafur wird eine Wearable-App entwickelt, eine Probandenstudie mit Fragebdgen und
App-Testphase durchgefuhrt und die erhobenen Daten ausgewertet und interpretiert.
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Abstract

This thesis deals with a wearable-app called “HealthGrind”. The goal is to motivate the user
with the help of unlocking in-game-rewards to more physical activity and thus combat the
problem of lack of exercise. For that purpose, a wearable-app is developed, a subject study
with guestionnaires and app-testing is conducted and the collected data is evaluated and in-
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1 Einleitung

1.1 Problemstellung und Motivation

Menschen, vor allem junge Menschen, bewegen sich in der heutigen Zeit alarmierend wenig.
So zeigen Studien der World Health Organization (WHO, deutsch: Weltgesundheitsorganisa-
tion) auf, dass sich aktuell mehr als 80% der Jugendlichen nicht geniligend bewegen. Daraus
folgen einige gesundheitliche Probleme und Einschrankungen, welche jedoch bereits mit
kleinen Anderungen an der kérperlichen Aktivitit vorgebeugt werden konnten. Dahingehend
arbeitet die WHO mittels traditioneller Wege, wie Richtlinien und Kampagnen, daran, die
globale korperliche Inaktivitat der Menschen zu senken. (World Health Organization 2022a,
2020)

Auf der anderen Seite wird die Nutzung von neuen Technologien wie Smartwatches, Fitness-
Apps und Videospielen immer beliebter und préavalenter. Verkaufe an Smartwatches, genauso
wie Einnahmen durch Fitness-Apps und In-Game-Kaufe erhdhen sich jedes Jahr um konstan-
te Werte. (Statista 2023b; Business of Apps 2023; Statista 2023a)

Auf Grund dessen, dass sich die Zielgruppe junger Menschen und Erwachsene, welche sich
zu wenig bewegen mit jener deckt, welche eine Faszination an Videospielen, In-Game-
Kéaufen und aktuellen Technologien wie Wearables zeigt, soll im Rahmen dieser wissen-
schaftlichen Arbeit eine Smartwatch-App, mit dem Ziel den Nutzer zu mehr kérperlicher
Aktivitat zu motivieren, realisiert werden. Das Konzept dieser Anwendung wird im folgen-

den Unterkapitel weitergehend erldutert.
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1.2 Zielsetzung

Die vorliegende Arbeit beschaftigt sich mit der Konzeption und Entwicklung einer Wearable
App ,,HealthGrind* flir Wear OS Smartwatches, welche wiederum das Ziel hat, den Benutzer
zu erhohter korperlicher Aktivitat zu motivieren. Hierfiir werden Incentives (deutsch: Anrei-
ze) in Form von Videospiel-Belohnungen angeboten, welche durch das Erledigen von sportli-
chen Challenges freigeschaltet werden kdnnen. Die Ausarbeitung dieser Anwendung basiert
auf den Ergebnissen aus dem von Prof. Dr. Lins durchgefilhrten Wahlpflichtfach ,,Health
Informatics WS22/23%, in dem ein erster einfacher Prototyp entwickelt wurde. In dieser Ar-
beit wird die App durch das Hinzufiigen neuer Features, Nutzung einer Firebase-Datenbank
und Bugfixing weiterentwickelt und somit alltagstauglich gemacht. AuRerdem wird eine Pro-
bandenstudie durchgefuhrt, in welcher Studenten der Hochschule fur angewandte Wissen-
schaften Hamburg die App fiir vier Wochen testen und dazugehérige Fragebogen ausfillen,
um Werte zur korperlichen Aktivitdt und Motivation zu erfragen. Das Ziel ist es die For-
schungsfrage: ,,Inwieweit kann HealthGrind mit dem Anreiz des Freischaltens von Video-
spiel-Belohnungen fir ausgewahlte Spiele/Spieleplattformen den Benutzer zu mehr sportli-

cher Aktivitit motivieren?* zu beantworten.
1.3 Arbeitsaufbau

Im ersten Kapitel dieser Arbeit wird zunadchst die Problemstellung beziliglich mangelnder
korperlicher Aktivitat der Menschen und die Motivation, jenes Problem mit Hilfe einer Ap-
plikation zu lésen, dargestellt. Im zweiten Kapitel werden die Grundlagen beziiglich Bewe-
gungsmangel, In-Game-K&aufe und Smartwatches, welche fir das Verstandnis dieser Arbeit
notig sind, erldutert. Darauf aufbauend werden in Kapitel 3 vergleichbare Arbeiten zur L6-
sung der Problematik und im vierten Kapitel der Ldsungsansatz selbst vorgestellt. Das Kon-
zept, Anforderungen, genutzte Technologien und Details zu Implementierungen werden dar-
gestellt. Kapitel 5 befasst sich daraufhin mit der Methodik einer Probandenstudie, bei welcher
die Applikation von Probanden getestet und Daten zu den Testlaufen erhoben werden. Im
sechsten Kapitel werden diese Ergebnisse interpretiert und das Vorgehen der eigenen Arbeit
in verschiedenen Aspekten analysiert. AbschlieBend wird im letzten Kapitel 7 die gesamte

Arbeit zusammengefasst und ein Fazit gezogen.



2 Grundlagen

2.1 Problem Bewegungsmangel

2.1.1 Einfuhrung

Die WHO zeigt in ihrem ,,Global status report on physical activity 2022 (Globaler Statusre-
port Uber korperliche Aktivitat 2022)“ auf, dass aktuell global knapp 27.5% der Erwachsenen
und mehr als 80% der Jugendlichen nicht der von der WHO empfohlenen Menge korperlicher
Aktivitat nachgehen. Diese Zahlen haben sich zudem in den letzten Jahren nicht verbessert.
(World Health Organization 2022a)

Des Weiteren zeigt die WHO auf, wie wichtig korperliche Aktivitat fur die Gesundheit des
Menschen ist. So ist Bewegung ein wesentlicher Faktor zur Préavention von sogenannten Non
Communicable Diseases (NCD, deutsch: nichtibertragbare Krankheiten). So haben Men-
schen, welche sich regelmdaRig bewegen, beispielsweise ein 20-30% niedrigeres Risiko an
einem friihzeitigen Tod zu sterben. Bezogen auf die mentale Gesundheit ist Bewegung eben-
so ein Vorteil, so werden Aspekte wie die Pravention von kognitiven Beeintrachtigungen und

Depressionen genannt. (World Health Organization 2022a)

Auch 6konomisch stellt der Mangel an Bewegung ein Problem dar. So gibt es aktuell global
Kosten fiir Gesundheitssysteme im Bereich von 27 Milliarden Dollar jahrlich. (World Health
Organization 2022a)

In den folgenden Abschnitten wird jeweils erklért, was Bewegungsmangel genau ist, die Fol-
gen flr den Menschen erlautert, auf aktuelle Zahlen eingegangen und L&sungsansétze zu dem

Thema dargestellt.
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2.1.2 Definition Kdrperliche (In)Aktivitat

Kdrperliche oder physische Aktivitat wird von der WHO als jede von der Skelettmuskulatur
des Menschen erzeugte Bewegung, welche einen Energieaufwand erfordert, definiert. Dazu
gehéren Aktivitaten, welche unter verschiedenen Intensitdten und an Zeiten wie bei der Ar-
beit, bei Hausarbeiten oder wahrend der Freizeit ausgefiihrt werden kénnen. Aber auch das
Ausflihren von Sport, Gehen oder aktives Spielen gelten als korperliche Aktivitat. Korperli-
che Aktivitét sollte an dieser Stelle jedoch nicht mit den Begriffen Sport (definiert als eine
Reihe an Aktivitdten mit eigenen Regeln unter dem Aspekt von Spal oder Wettbewerb) oder
Training (definiert als geplante, strukturierte und repetitive korperliche Aktivitaten mit dem
Ziel zur Verbesserung der eigenen Fitness) verwechselt werden, welche jeweils Unterkatego-
rien von korperlicher Aktivitat sind. (World Health Organization 2022a)

Korperliche Inaktivitat oder auch Bewegungsmangel hingegen ist definiert als die unzu-
reichende korperliche Aktivitat, welche nicht den aktuellen Empfehlungen der WHO ent-
spricht. Dies gilt fur Erwachsene (18-64 Jahre), welche wdchentlich weniger als 150 Minuten
Aktivitat mit moderater Intensitat oder weniger als 75 Minuten Aktivitat mit intensiver Inten-
sitat nachgehen. (World Health Organization 2020)

Die folgende Abbildung stellt die verschiedenen Intensitaten von korperlicher Aktivitét dar.
Diese lassen sich in finf Bereiche unterteilen: sitzend, leicht, moderat, intensiv und hoch
intensiv. Desto hoher die Intensitat, desto mehr gesundheitliche Vorteile bietet die Aktivitat
fiir dieselbe Zeit. (DHSC 2019)

Intensity of exercise

As the intensity increases, heart rate, respiratory rate and energy consumption also increase further

o L ol wihee A @i

Abbildung 1: Arten von korperlicher Aktivitat und ihre Intensitaten (DHSC 2019)
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2.1.3 Folgen fur den Menschen

Die Vorteile von korperlicher Aktivitét fir die Gesundheit des Menschen sind nicht von der
Hand zu weisen. Wie bereits im Abschnitt Einflhrung aufgeflhrt, ist korperliche Aktivitat
ein wesentlicher Faktor zur Préavention und Behandlung von NCDs und senkt das Risiko ei-
nes frihen Todes um 20-30%. Rund 7-8% aller kardiovaskuldren Krankheiten, Depressionen
und Demenz und rund 5% aller Typ-2 Diabetes Vorfalle kdnnten durch regelméiige Bewe-
gung verhindert werden. Auch einige chronische Erkrankungen wie Krebs (Brustkrebs und
Darmkrebs), Bluthochdruck, koronare Herzkrankheiten und Schlaganfalle kdnnen dadurch
vorgebeugt oder ganz verhindert werden. (World Health Organization 2020)

Des Weiteren sorgt korperliche Aktivitdt fir ein gesunderes Gehirn und somit fiir bessere
kognitive Funktionen und akademische Leistung, starkt die Muskeln und Knochen, hilft bei
der Schlafqualitat und auch bei Adipositas. Auch das allgemeine Wohlbefinden kann durch
Bewegung verbessert werden. Diese Aspekte gelten fiir Erwachsene im Alter zwischen 18
und 64 Jahren. (World Health Organization 2020)

2.1.4 Aktuelle Zahlen

Inwiefern dieses Thema relevant ist, zeigen die folgenden Zahlen. Die WHO schatzte im Jahr
2016, dass global um die 1.4 Milliarden Erwachsene nicht der empfohlenen Menge korperli-
cher Aktivitat nachgehen. Das entspricht etwa 27.5% der Erwachsenen Population. Bei Kin-
dern und Jugendlichen liegen diese Zahlen sogar bei mehr als 80%. Diese globalen Statisti-
ken haben sich zudem seit 2001 nicht verbessert. Im Gegenteil, in den Jahren von 2001 bis
2016 hat sich die unzureichende korperliche Aktivitéat in Landern mit hohem Einkommen um
5% gesteigert. (World Health Organization 2022a)

In Deutschland sehen die Zahlen nicht besser aus. So ergab das ,,Physical Activity Profile
2022 Germany“ der WHO, dass 40% der mannlichen und 44% der weiblichen Erwachsenen
unter Bewegungsmangel leiden. Bei Jungen sind es zudem 80% und bei Médchen 88%. Au-
Rerdem liegt die NCD-Mortalitét bei 91%. (World Health Organization 2022b)
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2.1.5 Losungsansatz

Als Losungsansatz fiir das Problem des Bewegungsmangels empfiehlt die WHO folgendes:
Erwachsene sollten in der Woche mindestens 150 Minuten moderater korperlicher Aktivitat
oder mindestens 75 Minuten intensiver korperlicher Aktivitat oder einer Kombination aus
beidem nachgehen. Fir weitere gesundheitlich positive Effekte sollten Erwachsene ihre mo-
derate korperliche Aktivitat auf 300 Minuten, bzw. die intensivere auf bis zu 150 Minuten
erhohen. Zusétzlich wird empfohlen an zwei oder mehr Tagen die Woche muskelstarkende
Aktivitadten durchzufiihren, welche die grolRen Muskelgruppen (Oberschenkel, GeséR, Ri-
cken, Brust) beanspruchen. Hervorgehoben wird auch, dass die Zeit im Sitzen heruntergesetzt
und stattdessen mit beliebig intensiver korperlicher Aktivitat, auch leichter Intensitét, ersetzt
werden sollte. (World Health Organization 2020)

At least at least LIMIT For additional health benefits:
0 . On at least
the amount of time s
spent being sedentary muscle-strengthening
activities at moderate
to to Wi v or greater intensity that
involve all major muscle
minutes minutes days SOV
d REPLACE A
aerobic physical aerobic physical with more physical
activity activity activity of any Intensi ty f
(including light intensity)
W W
oran the week Wi 2 W

Abbildung 2: Korperliche Aktivitdt Empfehlungen (World Health Organization 2020)

2.2 In-Game-Kaufe

2.2.1 Einfuhrung und Definition

Videospiele haben sich in den letzten Jahrzehnten als einer der beliebtesten Form der Unter-
haltung etabliert. So wird geschatzt, dass aktuell im Jahre 2023 weltweit rund 3.8 Milliarden
Menschen Videospiele spielen, was knapp die Halfte der Weltbevélkerung ausmacht. Prog-
nosen zeigen zudem, dass die Anzahl der Gamer jahrlich um 100 Millionen steigen soll. (Sta-
tista 2023a)

Auch in Deutschland spielt jeder zweite, so sind im Jahr 2022 59% der deutschen Population
Gamer, laut des Verbands der deutschen Games-Branche ,,game* (game - Verband der deut-
schen Games-Branche 2022).
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Seit der Entstehung von Videospielen in den 1970er Jahren, dem rapiden Marktwachstum
und dem damit einhergehenden technologischen Fortschritt wurden neue Spielemechaniken
und Businessmodelle entwickelt. Das traditionelle Konzept stellt hierbei das Anbieten eines
Videospiels fur einen Festpreis und die zeitlich unbeschrankte Spielzeit dar. Einer der neue-
ren Trends in der Videospielindustrie ist im Vergleich das sogenannte ,,Freemium® (Koffer-
wort aus ,,Free“ fiir kostenlos und ,,Premium‘) Geschaftsmodell und die darin enthaltenden
,»In-Game-Kaufe“. Beim Freemium Geschéftsmodell, spezifisch im Videospielbereich auch
,Free-to-play* genannt, bekommt der Spieler das wesentliche Spiel kostenlos zur Verfiigung
gestellt, muss jedoch fir spielerische Erweiterungen Geld bezahlen. Diese spielerischen Er-
weiterungen konnen verschiedene Formen annehmen, wie beispielsweise In-Game-Guter,
Wéhrungen oder auch zusétzlich herunterladebare Inhalte (DLC). (Cai et al. 2022)

Eine weitere Definition beschreibt In-Game-Kéaufe folgendermafien: ,,Purchasing costumes,
weapons, items for restoring-stamina, and for proceeding with the story, and further battle
time. Purchases also include multi-purpose items within games and apps paid for with game

coins or gold, which are obtained through actual monetary payments...”. (Akiko et al. 2015)
2.2.2 Varianten

In-Game-Kdufe lassen sich in verschiedene Kategorien unterteilen, welche jeweils andere
Auswirkungen auf das Spielerlebnis und die Motivation der Spieler haben. So haben die Au-
toren der Arbeit ,,A grounded theory approach to understanding in-game goods purchase”
sechs Kategorien gefunden, in welche sich In-Game-Kéufe zuordnen lassen: Power-ups, Er-
weiterungspakete, spielbare Charaktere, kosmetische Artikel, Lootboxen, und Zeitersparnis.
(Cai et al. 2022)

Power-ups sind hierbei funktionale Items, welche das Spielerlebnis erweitern. Sollte der
Spieler mal in der Bredouille stecken, kann dieser diese beispielsweise nutzen, um sich selbst
zu helfen. Ein Beispiel wire das Item ,,Power Snow* aus dem Spiel ,,Plants vs. Zombies*,

welche den Gegner kurzzeitig einfriert. (Cai et al. 2022)

Erweiterungspakete sind Elemente, welche neue Geschichten erzéhlen oder neue Spieleme-
chaniken fiir ein bereits existierendes Spiel einfiihren. Dazu gehéren DLC, wie z.B. ,,Das

Schicksal von Atlantis* aus dem Spiel ,,Assassins Creed Odyssey*. (Cai et al. 2022)
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Neue spielbare Charaktere wiederum sind Charaktere, welche nur durch das Ausgeben von
echtem Geld erhiltlich sind. So gibt es im Kampfspiel ,,Dead or Alive 6 nur eine begrenzte
Anzahl spielbarer Charaktere, welche dadurch um z.B. den Charakter ,,Hayabusa®“ erhoht
werden kann. (Cai et al. 2022)

Bei kosmetischen Artikeln handelt es sich um Items, welche rein die &sthetische Erscheinung
des Spiels, wie Kostiime fiir Charaktere oder Anderungen am Interface, andern. So hat der
Vorgénger Dead or Alive 5 weitere 1130 Kostlime, welche man erwerben kann. (Cai et al.
2022)

Eine weitere bekannte Kategorie stellen Lootboxen dar, welche virtuelle Behélter mit zufalli-
gen Items sind, welche der Spieler erst nach dem Kauf und der Offnung einsehen kann. Im
Kartenspiel ,,Hearthstone* gibt es z.B. Kartenpakete mit fiinf zufilligen Karten. (Cai et al.
2022)

Als letztes gibt es In-Game-K&ufe in Form von Zeitersparnis, mit welchen Items gemeint
sind, welche zwar auch durch das normale Spielen erspielbar sind, dafiir aber eine hohe Zeit
investiert werden muss. Im Spiel ,,Resident Evil 2 gibt es beispielsweise einen kaufbaren
digitalen Schliissel, welcher dem Spieler sofort alle versteckten Features freischaltet, wofiir

man ansonsten deutlich mehr Zeit investieren muss. (Cai et al. 2022)
2.2.3 Bezug zu sportlicher Motivation

Im Rahmen dieser wissenschaftlichen Arbeit konnten keine Studien gefunden werden, welche
den Zusammenhang zwischen In-Game-Ké&ufen als Motivationsmittel fiir korperliche Aktivi-
tat untersuchen. Jedoch gibt es Studien dazu, inwiefern finanzielle Incentives die korperliche
Aktivitat und somit sportliche Motivation beeinflussen. Bei finanziellen Incentives handelt es
sich um externe Motivationsquellen, welche Personen zu bestimmten Handlungen animieren
sollen. Dabei kann es sich um Geldpramien, Gutscheine oder sonstige Services handeln.
(Barte und Wendel-Vos 2017)

Eine Literaturrecherche von Bartel und Wendel-Vos, welche zwolf Studien beziiglich der
Effekte von finanziellen Incentives auf die korperliche Aktivitat eines Individuums unter-

sucht hat, fand heraus, dass Incentives in Form von Rewards (konditionale Incentives; wenn
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man ein bestimmtes Ziel, wie Anzahl an zuriickgelegte Schritte, erreicht hat) einen deutlichen
positiven Effekt auf die korperliche Aktivitat hat. So hat eine der Studien gezeigt, dass Pro-
banden, welche Geldprdmien fiir Gewichtverlust bekamen, mehr Sport gemacht und signifi-
kant mehr abgenommen haben. Fir 10$ pro verlorenem Pfund gab es durchschnittlich 21
Pfund Gewichtverlust in einer der Gruppe. Die Gruppe, welche keine finanziellen Anreize
erhalten hat, hat lediglich 12 Pfund im Durchschnitt verloren. Wichtig sei hierbei, dass Re-
wards flr das Erreichen bestimmter korperlicher Aktivitatsziele basierend auf Faktoren wie
Dauer und Intensitdt herausgegeben werden sollten, anstatt nur die Teilnahme am Sport zu
belohnen. Kritisiert wird, dass Incentives meist nur einen kurzfristigen Effekt besitzen und
die Beibehaltung der Motivation eine Hurde darstellt. Nichtsdestotrotz kénnten extrinsische
Motivationsmittel wie Incentives auch einen positiven Einfluss auf die intrinsische Motivati-
on der Person haben. (Barte und Wendel-Vos 2017)

2.3 Smartwatch

2.3.1 Einfuhrung und Definition

Bei einer Smartwatch handelt es sich um ein Multifunktionsgerat, welches am Handgelenk
getragen wird und einen schnellen, komfortablen Zugang zu Daten und Applikationen via
Bluetooth-Verbindung mit einem gepaarten Smartphone bietet (Dehghani 2018). Die erste
digitale Armbanduhr wurde bereits 1972 mit der Hamilton Pulsar P1 verdffentlicht, wobei
diese damals nur die Uhrzeit anzeigen konnte. Seitdem haben sich die Technologien stetig
weiterentwickelt, die Massenproduktion gunstiger Elektronikteile wurde méglich und somit
gibt es heutzutage moderne Smartwatches mit vielen Features und hoher Rechenleistung.
(Charlton 2013)

Hierzu gehdren die grofiten Modelle Apple Watch (Apple), Fitbit (Google) und Galaxy
Watch (Samsung), wobei das Modell aus

Abbildung 4 fir diese Arbeit herangezogen wurde (Daim 2021).
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Abbildung 3: Hamilton Pulsar P1 aus 1972 (Horl 2020)

Abbildung 4: Galaxy Watch 4 aus 2021 (Samsung 2021)

Eine Smartwatch ist zudem ein sogenanntes ,,Wearable“. Dabei handelt es sich um ein tech-
nologisches Gerdat, welches der Nutzer am Korper tragt (Nugroho 2013). Wearables kénnen
hierbei in drei Kategorien unterteilt werden: Wearable Gesundheitstechnologien, Wearable

Textiltechnologien und Wearable Verbrauchertechnologien.

Die weitreichendste Anwendung von Wearables ist im Gesundheitsbereich, in welchem die
grofte Kontribution der Wearables in der durchgéngigen Beobachtung der Gesundheit des
Benutzers liegt. Arzte und Benutzer kénnen so die Herzfrequenz, Blutdruck und andere Wer-
te messen, wahrend der Benutzer seinem Alltag nachgeht. (Cicek 2015)

Die jungste Forschung ist im Textilbereich, in welchem Wearable-Textilien entwickelt wer-
den, um beispielsweise Korperdaten zu messen oder die Farbe der Kleidung zu andern (Texti-
le Institute Manchester 2005).

Im Verbraucherbereich werden Wearables meistens fiir Unterhaltung, Kommunikation oder
Produktivitat genutzt. Hier sind die pravalentesten Geréate vor allem Smartwatches. (Okwu
und Onyeje 2013)

2.3.2 Rolle und Funktionen

Die Rolle einer Smartwatch ist es nicht, das Smartphone zu ersetzen, sondern zusammen mit

diesem zu arbeiten und nitzliche Daten zu beziehen (Dehghani 2018). Das hauptsachliche
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Ziel ist es zudem, dem Benutzer den Alltag komfortabler zu machen. Dazu kénnen Vorteile
wie einfache Kommunikation mit anderen Geraten, die Nutzung als Multifunktionsgerat zum
Hoéren von Musik oder surfen im Internet, Portabilitat durch die kompakte GroRe und das

leichte Gewicht als auch der Einsatz als Fashion-Accessoire genannt werden. (Daim 2021)

Neben den reguldaren Funktionen einer herkémmlichen analogen Armbanduhr wie das Anzei-
gen der Uhrzeit oder des Datums, bieten Smartwatches weitere digitale Funktionen. Ahnlich
wie bei einem Smartphone besitzen diese einen Touchscreen, ein Operationssystem (OS) und
unterstiitzen Applikationen (Apps). Zudem haben diese verschiedenen Sensoren eingebaut,
mit welchem das Verhalten und die Physiologie des Benutzers aufgezeichnet werden kann.
(Daim 2021)

Sensoren die in den meisten Uhren eingebaut sind, sind zum einen der Beschleunigungsmes-
ser, welcher die Veranderung der Geschwindigkeit der Uhr misst; das Gyroskop, welches die
raumliche Orientierung bestimmt und das Magnetometer, welches die Veranderung des Mag-
netfelds an einer bestimmten Position messen kann (Lateef und Abbas 2022). Die Samsung
Galaxy Watch 4 hat zudem noch einen Barometer, Umgebungslichtsensor, Pulssensor,
Elektrischen Herzsensor und Impedanzanalysesensor eingebaut (Samsung 2021).

Nachfolgend werden einige der wichtigsten Funktionen einer Smartwatch dargestellt.
Uhrzeit

Genauso wie das Telefonieren eine essenzielle Funktion eines Smartphones ist, so ist es das
Anzeigen der Uhrzeit bei einer Smartwatch. Bei modernen Modellen kann der Benutzer das
Zifferblatt der Uhr personlich anpassen und somit neben der Uhrzeit weitere Daten wie
Schrittzahler, Wetter, Datum, Kalendereintrage, Wecker, Stoppuhren und weitere Informatio-

nen anzeigen lassen. (Pizza et al. 2016)
Benachrichtigungen

Der Benutzer wird durch ein haptisches oder akustisches Signal informiert, dass dieser eine
neue Benachrichtigung erhalten hat. Durch das Anheben des Handgelenkes innerhalb einer

bestimmten Zeit kann diese direkt angezeigt werden. Dabei kann es sich unter anderem um
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App-Benachrichtigungen, Fitness-Benachrichtigungen oder auch Textnachrichten von Nach-

richtendiensten wie WhatsApp handeln. (Pizza et al. 2016)
Aktivitatsverfolgung

Smartwatches konnen ebenfalls genutzt werden, um passiv die kdrperliche Aktivitét des Be-
nutzers aufzuzeichnen oder aktiv Sportubungen und Wiederholungen zu protokollieren. Dazu
konnen tégliche Schrittzahlen, verbrannte Kalorien oder auch Stunden, die der Benutzer ste-
hend verbracht hat, gez&hlt werden. (Pizza et al. 2016)

Apps

Ebenfalls bieten Smartwatches ein grofRes Angebot an niitzlichen Apps an, welche die Fitness
des Benutzers uberwachen kénnen (Daim 2021). In einigen Erfahrungsberichten wird jedoch
berichtet, dass das Angebot an Apps, welche mit der Uhr kompatibel sind, noch ausbauféhig
ist (Dehghani 2018). Dies l&sst darauf schlieRen, dass es fir diese Problematik einen Markt
gibt. Neben Apps, welche eine simplifizierte Version ihres Smartphone-Pendants sind, gibt es
auch welche, die dem Benutzer ganzlich neue Funktionen und Interaktionen bieten. Auler-
dem l&sst sich ein Unterschied zwischen Standalone-Apps (benétigen kein gepaartes Smart-
phone um zu funktionieren) und Companion-Apps (bendtigen eine gepaarte Smartphone App

um zu funktionieren) feststellen (Chen et al. 2021).
2.3.3 Bezug zu sportlicher Motivation

»lt is vitally important for fitness professionals and users alike to understand that activity
trackers and wearables are tools; they are not the holy grail of motivation. Some research
suggests that activity trackers alone are not going to help people achieve long-term motiva-
tion and sustainable behavior change. Tracking devices and wearables provide a visible in-
centive for physical activity. For sustained use, they need a synergistic partner: the self-
generating fuel of internalized motivation.”, so beschreibt Michelle L. Segar in ihrem For-
schungsartikel die addquate Nutzung von Wearables. So seien Wearables ein Werkzeug zur
Aufnahme von Fitnessdaten, der wichtigste Aspekt bei einer langfristigen Anderung des

sportlichen Verhaltens hingegen liege in der verinnerlichten Motivation. (Segar 2017)
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Weitere Studien zeigen zudem, dass zukunftsorientierte Ziele (gesund leben, Gewicht verlie-
ren usw.) nicht optimal sind, um jemanden langfristig zu motivieren, ein korperlich aktives
Leben zu flhren. Es sind hingegen die sofortigen Belohnungen, was den Menschen jetzt ge-
rade gut fiihlen lasst, die starkeren Motivatoren. Hierbei kdnnen Smartwatches dem Benutzer
helfen, die Assoziation zwischen positiven Erfahrungen und sportlicher Aktivitat zu finden.
(Segar 2017)

Maochte man hingegen kurzfristige Motivation untersuchen, so gibt es auch Studien, in wel-
chen Nutzer mit Smartwatches, die regelmaRig Sporterinnerungen als Benachrichtigungen
senden, untersucht und befragt wurden. Es stelle sich heraus, dass es einen signifikanten Un-
terschied zwischen der Gruppe ohne Nutzung einer Smartwatch und jener mit Smartwatch
gab: die Smartwatch Gruppe hatte deutlich hdhere Werte bezlglich sportliche Motivation.
(Irfan Kurudirek et al. 2021)
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3 Vergleichbare Arbeiten

3.1 Definition Fitness-App

Die World Health Organization (WHO) definiert unter dem Begriff Mobile Health
(mHealth): ,,Medical and public health practice supported by mobile devices, such as mobile
phones, patient monitoring devices, personal digital assistants (PDAS), and other wireless
devices.” (World Health Organization 2015)

Dazu gehdren, neben Diabetes-Glukosesensoren und Herzschlagfrequenz-Armbander, unter
anderem auch Gesundheits-Apps aus App-Stores. Diese Gesundheits-Apps wiederum lassen
sich in Apps mit Medizinprodukteigenschaften, welche im Gesundheitswesen eingesetzt wer-
den, und Apps, welche nicht als medizinische Geréte eingestuft werden, unterteilen. Dazu
zahlen ebenfalls Fitness-Apps, welche beispielsweise das Ziel der Gesundheitsférderung und
Préavention von Krankheiten verfolgen. (META 2021)

AulBerdem erlauben diese dem Benutzer Fitness-Ziele zu setzen, die eigene korperliche Akti-
vitat zu messen, neue Ubungsideen zu finden oder auch den eigenen Fortschritt in sozialen
Medien zu teilen (Herrmann und Kim 2017). Auch die in dieser Arbeit entwickelte Applika-

tion I&sst sich demnach als Fitness-App definieren.

Es werden folgend drei vom Konzept her unterschiedliche, aber zu der in der Arbeit entwi-

ckelten App vergleichbare, Fitness-Apps und ihre Motivationsmittel vorgestelit.
3.2 Google Fit

Bei Google Fit handelt es sich um eine Aktivitatstracker-App von Google, welche groRten-
teils im Hintergrund lauft. Sie nimmt automatisch kérperliche Tatigkeiten wie Gehen, Laufen

oder Fahrradfahren auf, der Benutzer kann jedoch auch aus mehr als 100 anderen Optionen
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waéhlen, um die Daten manuell einzugeben. Des Weiteren kann der Benutzer sich Aktivitats-
ziele setzen, wie beispielsweise eine tagliche Anzahl Schritte, welche dieser erreichen mochte
und den bereits erreichten Fortschritt in einer Ubersichtsseite einsehen. Auch die Eingabe
personlicher Informationen wie Geschlecht, GroRe oder Gewicht ist moglich, um die Berech-

nung verbrannter Kalorien genauer zu ermitteln. (Menaspa 2015)

Als Vorteile der App konnen eine einfache Nutzung, die automatische Aufzeichnung von
verschiedenen Aktivitdten, die Moglichkeit zur Personalisierung der Ziele und Verbindung zu
Drittanbieter-Apps genannt werden (Menaspa 2015). AuRerdem ist die Anwendung komplett
kostenfrei und sowohl auf Rechnern und Android/iOS-Geréten, als auch auf Smartwatches

verfugbar.

Seit August 2018 bietet Google Fit zudem das Feature ,,Kardiopunkte® an. Zusammen mit der
WHO entwickelt, handelt es sich bei Kardiopunkten um ein System, bei welchem der Benut-
zer fur pulssteigernde Aktivitdten Punkte erhalt. Fur eine Minute schnelles Gehen gibt es
beispielsweise einen Kardiopunkt und fur intensivere Aktivitaten wie Laufen das doppelte.
(Google Fit 2023) Dies ist, neben der Fortschrittsverfolgung, das hauptsachliche Motivati-
onsmittel der App, um die Benutzer zu einem aktiveren Lebensstil zu motivieren. Eine Stu-
die, welche Benutzer verschiedener Fitness-Apps wie auch Google Fit untersuchte, fand zu-
dem heraus, dass die Probanden zwar den Informationsgehalt der Kardiopunkte zu schétzen
wussten, sich einige jedoch auch einen praktischen Nutzen solcher Punkte, wie monetére

Anreize, wiinschten. (Ha et al.)

Abbildung 5: Google Fit App-Ansicht (Google Fit 2023)
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3.3 Pokémon Go

Pokémon Go ist ein im Jahr 2016 erschienenes Augmented Reality Spiel (deutsch: Erweiterte
Realitat) fur Smartphones, in welchem Monster aus dem Pokémon Universum auf das Sicht-
feld der echten Welt des Spielers erweitert und auf dem Smartphone-Bildschirm angezeigt
werden. Es handelt sich hierbei zudem um ein sogenanntes Exergame (Kofferwort aus dem
englischen Wort ,.exercise fiir ,,Ubung* und ,,Gaming*), bei welchen es sich um Videospiele

handelt, in denen kdrperliche Aktivitat zum Spielen nétig ist. (Frolich et al. 2020)

Der Spieler kann virtuelle Pokémon fangen, indem dieser sich in der echten Welt fortbewegt
und diese dann unter anderem im Kampf gegen sogenannte Arenaleiter nutzen. Mit Hilfe des
GPS des Smartphones wird der aktuelle physische Standort des Spielers ermittelt und auf
einer virtuellen Karte angezeigt, wobei die Pokémon an zufélligen Stellen erscheinen und der
Spieler zum Fangen in dessen N&he sein muss. Es gibt noch weitere spielerische Aspekte,
welche nur durch das Fortbewegen in der echten Welt funktionieren, wie das Besuchen von
Pokéstops oder das Ausbriihen von Eiern. (Wang 2021) Wie effektiv dieses Konzept jedoch
funktioniert, zeigen einige Studien.

So ergab eine Meta-Studie von Alf Inge Wang, welche verschiedene Studien zum Einfluss
von Pokémon Go auf den Spieler untersucht und zusammengefasst hat, dass das Spiel einen
positiven Effekt auf die kdrperliche Aktivitdt hat. Dazu gehort eine erhéhte Anzahl an ge-
machten Schritten, aber auch geringere Zeit mit sesshafter Aktivitat. Eine langfristige Verén-
derung zur Haltung zu korperlicher Aktivitat konnte zwar nicht gefunden werden, positive
Effekte auf die mentale Gesundheit wie erhéhte Motivation fur das DraufRensein wurden je-
doch ermittelt. Weitere Motivationsmittel fiir das Spielen von Pokémon Go und somit Aus-
fiihren von korperlicher Aktivitat seien auBerdem die spaBige und immersive Erfahrung, der

soziale Aspekt und die Nostalgie beziuglich des Pokémon Franchise. (Wang 2021)

Abbildung 6: Pokémon Go Logo (Frolich et al. 2020)
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3.4 Sweatcoin

Sweatcoin ist eine kostenlose App fir iOS/Android-Geréte mit dem Konzept, die gegangenen
Schritte des Benutzers mit Hilfe von Sensoren und GPS zu ermitteln und anschlieRend in eine
virtuelle Wahrung namens Sweatcoins (SC) zu konvertieren. So kénnen beispielsweise 1000
verifizierte Schritte zu 1 SC eingetauscht werden, wobei 5% davon als Gebihr an das Sweat-
coin Business gehen, weshalb es umgerechnet ca. 0.95 SC fur den Benutzer sind. (Elliott et
al. 2019; Sweatcoin 2021) Diese SC sind dann im In-App-Marktplatz von Sweatcoin ein-
tauschbar gegen verschiedene, taglich neue Angebote wie physische Produkte, Gutscheine
oder Abonnements von mehr als 600 kommerziellen Partnern im Jahr 2023 (Elliott et al.
2019; Sweatcoin 2023).

Eine Studie mit rund 6000 Sweatcoin Benutzern, welche die App bereits 6 Monate oder l&n-
ger nutzten, fand heraus, dass diese durchschnittlich 18.7% mehr Schritte tdglich machten als
drei Monate vor der Registrierung. Dabei bestehe die Benutzer-Demografie zum grofRen Teil
aus jungen Erwachsenen, welche somit in einer wichtigen Ubergangsphase fiir Gewichtszu-
nahme und der Méglichkeit zum Entwickeln von Ubergewicht seien. Der Effekt zur Motiva-
tion fur korperliche Aktivitat mit Hilfe von finanziellen Belohnungen sei zudem am hdchsten

bei den inaktiven und sesshaften Benutzern. (Elliott et al. 2019)

Genau diese Gruppe an Menschen ist auch Zielgruppe dieser Arbeit, weshalb diese Ergebnis-

se von hohem Interesse sind.

Auch im Vergleich zu anderen belohnungsbasierten Programmen sei Sweatcoin effektiver, da
jene lediglich eine kurzweilige Verdnderung im Verhalten der Nutzer zeigten (siehe Pokémon
Go). Durch die taglich neuen Produkte im Marktplatz und der hohen Auswahl an Produkten
gebe es aufrechterhaltende Erhéhung in korperlicher Aktivitdt flr einen langfristigen Zeit-
raum. (Elliott et al. 2019)

Abbildung 7: Sweatcoin Logo (Sweatcoin 2023)
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4 L_osungsansatz

4.1 Konzept

Die in dieser Arbeit entwickelte Anwendung tridgt den Namen ,,HealthGrind“ (HG) und ist
zum aktuellen Zeitpunkt eine Wearable App fir Smartwatches mit dem Wear OS Betriebs-
system. Der Name besteht aus den englischen Wortern ,,Health fiir Gesundheit und ,,Grind*“,
was ein pravalenter Begriff in der Gaming-Szene ist und unter anderem definiert wird als:
,Der Akt der Durchfiihrung von repetitiven Aufgaben fir den eigenen Fortschritt, so wie
Vorteile im Spiel durch Loot (deutsch: Beute) oder kosmetische Gegenstande. (Perdomo
2021).

Der Grind in diesem Sinne stellen die in der App sogenannten ,,Challenges* (deutsch: Her-
ausforderungen) dar, welche der Benutzer bewéltigen kann. Bei diesen Challenges handelt es
sich um sportliche oder korperlich anspruchsvolle Ubungen, welche dieser ausfiinren muss,
um sogenannte ,,Rewards* (deutsch: Belohnungen) freizuschalten. Die korperliche Bewegung
wird mit Hilfe der Smartwatch aufgezeichnet. Sollte eine Challenge erfolgreich absolviert
werden, kann der Nutzer einen Code fir einen In-Game-Artikel des Spiels seiner Wahl frei-
schalten, welcher diesem vorher angezeigt wird. Weil die meisten der aktuellen In-Game-
Acrtikel jedoch nicht mit einem Code verteilbar, sondern oft an einen Account gebunden sind,
wird dem Nutzer ein Gutschein fiir ein Spiel seiner Wahl freigeschaltet, sobald dieser jeweils
fiinf und zehn obligatorische Challenges absolviert. Neben den obligatorischen Challenges
werden in der App auch optionale Challenges angeboten, fiir welche es keine Belohnungen
gibt. Diese wurden implementiert, um die Bewegungsbereitschaft der Benutzer unabhéangig

von den Rewards zu testen.

Die Ausarbeitung der Challenges basiert hierbei auf den Empfehlungen der WHO aus den

»WHO guidelines on physical activity and sedentary behaviour, welche bereits im Kapitel
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Problem Bewegungsmangel ausfuhrlich erklart werden. Die Challenges sollen den Benutzer
zu wochentlich mindestens 150 Minuten moderater oder mindestens 75 Minuten intensiver
korperlicher Aktivitat motivieren. Auflerdem werden Challenges mit Krafttrainingsiibungen
angeboten, um die empfohlenen zwei Tage Krafttraining in der Woche zu erreichen. Eine

Liste der Challenges ist im Anhang einsehbar.

Das hauptséchliche Ziel ist es somit, den Anwender mit Hilfe extrinsischer Motivationsmittel
zu erhohter korperlicher Aktivitat zu motivieren und gegebenenfalls langfristig dessen Sicht-

weise auf korperliche Aktivitat positiv zu beeinflussen.

Abbildung 8: HealthGrind Logo

4.2 Anforderungen

Es folgt nun eine Auflistung der funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen, welche
fur HG erarbeitet wurden und aus dem Bereich des Software-Engineering bekannt sind. Der

Ubersichtlichkeit halber wird sich nur auf die wichtigsten Anforderungen beschrankt.
4.2.1 Funktionale Anforderungen

FAL: Als Benutzer kann ich aus einer Liste von Spielen wéahlen, fir welche ich Rewards

freischalten mochte

Dem Benutzer soll es moglich sein aus einer Auswahl von Spielen und Spieleplattformen

auszuwdhlen. Die Teilnehmer wurden bei der Probandenakquise gefragt, welche Spiele und
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auf welchen Plattformen sie gerne spielen und auf Grundlage dessen wurde jeweils ein Spiel

oder eine Spieleplattform gewahlt, in welchen auch In-Game-Kéufe mdglich sind.

FA2: Als Benutzer kann ich aus einer Liste von sportlichen Rubriken wahlen, in denen

ich die Challenge absolvieren méchte

Dem Benutzer soll es mdglich sein Challenges aus den sportlichen Rubriken Gehen, Laufen,
Kraft und Outdoor auszuwahlen. Beim Gehen ist es das Ziel, eine gewisse Anzahl an Schrit-
ten zu tatigen. Beim Laufen soll eine gewisse Zeit gejoggt werden. Beim Krafttraining gibt es
eine Anzahl Wiederholungen, welche ausgefiihrt werden sollen. Bei Outdoor gibt es ein be-
stimmtes Ziel auf der Karte, welches erreicht werden soll.

FAS3: Als Benutzer kann ich aus einer Liste von Challenges wéhlen

Dem Benutzer soll es mdglich sein aus einer breiten Anzahl an Challenges eine passende
Challenge auszuwahlen. Dabei soll die Unterscheidung zwischen freiwilligen und obligatori-
schen Challenges gemacht werden, waobei letztere nétig sind, um Rewards freizuschalten.

FAA4: Als Benutzer kann ich eine Challenge starten, pausieren, beenden und aktualisie-

ren

Dem Benutzer soll es ebenfalls moglich sein, die jeweils ausgewahlte Challenge zu starten,
pausieren, zu beenden und die Daten zu aktualisieren. Je nach sportlicher Rubrik sollen pas-
sende Daten einsehbar sein. So sollen beim Gehen die Schrittanzahl, gegangene Meter und
der Puls einsehbar sein. Beim Laufen sollen ein Countdown, eine gegangene Meteranzeige
und eine Pulsanzeige einsehbar sein. Wird Krafttraining durchgefiihrt, soll die Anzahl durch-
gefiihrter Wiederholungen einsehbar sein. Sollte Outdoor ausgewahlt werden, soll eine digita-

le Karte mit dem aktuellen Standort einsehbar sein.

FAS5: Als Benutzer kann ich eine Liste der verfligbaren Rewards einsehen und freischal-

ten

Dem Benutzer soll es auch mdglich sein, eine Liste an freischaltbaren Rewards einzusehen.

Beim Abschluss von genligend Challenges soll der jeweilige Reward einsehbar sein.
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FAG6: Als Benutzer kann ich mein eigenes Profil einsehen und persénliche Daten einge-

ben, aktualisieren und entfernen

Dem Benutzer soll es moglich sein, das eigene Profil einzusehen und Daten wie Name, Alter,
Geschlecht, Gewicht, GroRe, sportliches Erfahrungslevel und Profilbild zu aktualisieren oder

zu entfernen.
4.2.2 Nicht-funktionale Anforderungen
NFAL: Persistente Speicherung der Daten in einer Datenbank

Da die Anwendung innerhalb einer 14-tgigen Studie getestet werden soll, ist es nétig, dass
die Nutzerdaten durch das Beenden der App nicht verloren gehen. Hierfur soll mit Hilfe der
Google Firebase Entwicklungsplattform eine Firestore-Datenbank aufgesetzt werden, welche

die Nutzerdaten persistent halt.
NFA2: Genauigkeit bei der Datenerfassung-/verarbeitung

Da es im Sinne des Benutzers steht, akkurate Informationen tber sein sportliches Verhalten
zu bekommen, soll auf die Genauigkeit bei der Datenerfassung-/verarbeitung geachtet wer-
den. Hierfur werden unter anderem die Sensoren der Uhr genutzt, um mdglichst genaue Fit-

nessdaten zu erhalten.
NFA3: Ansprechende und leichte Bedienung

Damit die Nutzer die App intuitiv benutzen konnen, soll diese ein simples Design aufweisen.
In dem Sinne sollte es grofle Buttons, wenig und kurzgehaltenen Text, Bilder und Vibrations-
feedback geben. Um die Anwendung ansprechender zu machen und den Nutzer weiter zu
motivieren, sollten Gamification Elemente wie Fortschrittsbalken und freischaltbare Gegen-

stdnde programmiert werden.
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NFA4: Akkusparendes Verhalten

Da aktuelle Smartwatches auf Grund ihrer kompakten GroRe meist nur wenige Tage Akku-
laufzeit haben (Min et al. 2015), sollte die Anwendung moglichst akkusparend programmiert

werden. Hierfur sollten dunkle Hintergriinde und effektive Berechnungen genutzt werden.
4.3 Technologien

Im folgenden Abschnitt werden die genutzten Technologien dargestellt und erlautert. Neben
den technischen Entscheidungen wie der Nutzung von Frameworks oder Programmierspra-
chen werden des Weiteren das genutzte Architekturmuster, sowie die Architektursichten dar-

gestellt.
4.3.1 Technische Entscheidungen
Entwicklungsumgebung

Die App wird in der integrierten Entwicklungsumgebung (IDE, englisch fur Integrated Deve-
loper Environment) Android Studio entwickelt, welche zum aktuellen Zeitpunkt die offizielle
IDE fir Android Entwicklung darstellt. Mit Hilfe des Gerdtemanagers ist es mdglich, eine
virtuelle Smartwatch zu simulieren, auf welcher der Grof3teil der Tests mdglich ist. Als Pro-
grammiersprache wird Kotlin genutzt, welche ebenfalls die offizielle Sprache flir Entwick-
lung von Android Apps ist und auf Java basiert. Versionsverwaltung wird mittels Git und
GitHub realisiert. (Android Developers 2023a; Kotlin 2023)

Frameworks und Libraries

Das empfohlene Framework fiir die Entwicklung auf Wear OS-Geréten ist das deklarative
Ul-Framework ,,Jetpack Compose Wear*, welches auch in dieser Arbeit genutzt wird. Diese
ist eine Erweiterung des Jetpack Compose Frameworks, welches fur App Entwicklung auf
Android Smartphones genutzt wird. Es hilft beim Programmieren durch das Erldutern von
Best Practices, weniger Boilerplate Code und durch das Anbieten von vorgefertigten Code
Segmenten namens ,,Composables*, welche zum Beispiel in Form von Layout Elementen wie

Rows, Columns, Image und Button dargestellt werden. (Android Developers 2023c)
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Zusatzlich genutzte Frameworks sind in den umfangreichen ,,Google Play Services* zu fin-
den. Dieses enthalt eine Bandbreite an verschiedenen APIs zur Entwicklung von Android
Apps. (Android Developers 2023b)

Neben der Maps API, welche fur die Realisierung der Kartenfunktion gesorgt hat, wird viel
mit Hilfe von Firebase umgesetzt. Bei Firebase handelt es sich um eine Entwicklungsplatt-
form, welche Entwickler bei verschiedenen Aspekten der mobilen Programmierung unter-
stutzt. So wird mittels ,,Firebase Authentication die Erstellung eines Kontos und Anmeldung
umgesetzt. ,,Firebase Storage stellt einen Cloud-Speicher dar, welcher die in der App ge-
nutzten Bilder online speichert und verfiigbar macht. Zu guter Letzt wird die ,,Firestore Data-
base®, eine cloudbasierte NoSQL Datenbank, genutzt, um die erstellten Nutzerprofile zu ver-

walten. (Firebase 2023)
Hardware

Bei der genutzten Hardware handelt es sich um eine Samsung Galaxy Watch 4. Es ist eine
Smartwatch der Marke Samsung, auf welcher das Betriebssystem Wear OS installiert ist. Wie
bereits im Kapitel Smartwatch erldutert, ist diese mit diversen Sensoren ausgestattet. Nament-
lich einem Beschleunigungsmesser, Gyroskop, Magnetometer, Barometer, Umgebungs-
lichtsensor, Pulssensor, elektrischen Herzsensor und Impedanzanalysesensor. (Samsung
2021)

4.3.2 Architektur

Das verfolgte Software-Architekturmuster ist das Model View ViewModel (MVVM) Ent-
wurfsmuster, welches wiederum auf dem bekannten Model View Controller (MVC) Ent-
wurfsmuster basiert. Das Ziel des Musters ist es, das User Interface und die Logik der An-
wendung funktional zu trennen und somit fiir eine bessere Struktur des Sourcecodes zu sor-
gen, was wiederum die Effizienz, Lesbarkeit und Testbarkeit des Projektes verbessert. Das
Model ist die Datenzugriffsschicht, in welcher Inhalte beziiglich der Daten des Nutzers zu
finden sind. Die View hélt alle Elemente beziglich der grafischen Benutzeroberflache und
das ViewModel halt die Anwendungslogik und stellt ein Bindeglied zwischen dem Model
und der View dar. In Abbildung 9 wird die Architektur von HG dargestellt.
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Abbildung 9: HealthGrind MVVM Architektur
4.4 Implementierung
In diesem Kapitel wird auf die konkrete Implementierung der Anwendung eingegangen. Da-

zu werden Screenshots der App in acht Bereiche gegliedert und die Bedeutung der verschie-
denen Screens erklart.

4.4.1 Benutzeroberflache

Beim ersten Starten der App wird der Benutzer um die Berechtigungen zum Zugriff auf seine
personlichen Daten gebeten. Dazu gehdren der aktuelle Standort, Daten zur korperlichen
Aktivitat und weitere Vitaldaten. Der Benutzer kann an dieser Stelle entweder zustimmen
oder ablehnen. (Abbildung 10)
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@ §

Allow HealthGrind to Allow HealthGrind to
access your physical access sensor data
activity? about your vital signs?

Allow HealthGrind to
access this device’s
location?

While using the app Allow

Only this time

Deny

Abbildung 10: Benutzer Berechtigungen

Ebenfalls nur beim ersten Starten der App wird dem Benutzer ein Willkommens-Screen an-
gezeigt, auf welchem die App ausfiihrlich erklart wird. Daraufhin wird der Benutzer auf einen
Registrierungs-Screen weitergeleitet, auf welchem dieser sich mit Hilfe fiktiver Anmeldeda-
ten einen Account fiir HG erstellen kann. Dies ist notig, um die Speicherung der Daten in der
Firebase Datenbank gewahrleisten zu kénnen. Daraufhin wird der Profil-Screen angezeigt,
welcher die zehn verschiedenen Profile der Probanden anzeigt. Jedes Profil beherbergt dabei

die jeweiligen Challenges und Rewards fir die Probanden. (Abbildung 11)

Registrierung

°a-

Health

E-Mail
E Test@lauf.de

Abbildung 11: Willkommen-Screen, Registrierung-Screen und Profil-Screen

Auch beim ersten Starten von HG wird der Benutzer die Mdglichkeit haben, seine personli-
chen Daten einzugeben. Dazu gehéren zunéchst der Name, das Alter, die Korpergrolie, das
Korpergewicht, das Geschlecht und das sportliche Level des Nutzers. Die Daten sind spéater

ebenfalls aktualisierbar und werden in einer Firebase Datenbank gespeichert. (Abbildung 12)
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Abbildung 12: Benutzerdaten-Screens

Hat der Benutzer die erste Anmeldung abgeschlossen, wird dieser ab sofort beim Starten der
App auf den Start-Screen gefiihrt. Auf dieser sind neben dem HG Logo noch drei weitere
Buttons zu sehen. Diese flihren jeweils zum Profil-Screen (links), Games-Screen (mitte) und

Rewards-Screen (rechts). (Abbildung 13)

o4

Health

Abbildung 13: Start-Screen

Im finften Bereich werden jeweils der Profil-Screen, Games-Screen und Rewards-Screen
zusammengefasst. Auf dem links zu sehenden Profil-Screen kann der Benutzer seine person-
lichen Daten einsehen und aktualisieren. In der Mitte ist der Games-Screen zu sehen, auf

welchem eine personalisierte Liste an Videospielen und Videospiel-Plattformen fir den Pro-
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banden angezeigt wird. Hier kann der Benutzer sich fur ein Spiel entscheiden, flir welches
dieser Challenges absolvieren méchte. Auf der rechten Seite ist der Rewards-Screen zu er-
kennen. Hier werden ebenfalls personalisierte Belohnungen fiir den Probanden in Form von
Chips angezeigt. Diese halten neben dem Titel, noch ein Bild und den Code zum Freischalten
des Gutscheins. Dieser wird erst sichtbar, wenn gentigend Challenges absolviert wurden und
der Benutzer dann den Chip anklickt. (Abbildung 14)

5,

Platforms/Games

STEAM STORE™
Name

4 10€ Steam Guthaben
Ashkan

T Code: Fkkkkrkk oo

zum ndchsten Rewa

\lter

Abbildung 14: Profil-Screen, Games-Screen und Rewards-Screen

Wéhlt der Benutzer nun ein Spiel aus, wird dieser auf den Rubrik-Screen weitergeleitet. Auf
diesem sind vier Buttons anklickbar, welche jeweils die angezeigten Challenges im Challen-
ges-Screen filtern. Es kann nach den sportlichen Rubriken Gehen, Laufen, Kraft und Outdoor
gefiltert werden. Im Challenges-Screen wird daraufhin eine Liste an Chips angezeigt, welche
verschiedene ausfuhrbare Challenges darstellen. Auf diesen ist jeweils das Ziel, der aktuelle
Fortschritt und ein Icon angezeigt, welches aussagt, ob die Challenge obligatorisch (Euro)
oder optional (Herz) ist. (Abbildung 15)

Exercises

2000 Schritte

Abbildung 15: Rubrik-Screen und Challenges-Screen
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Wurde eine Challenge ausgewahlt, wird einer der folgenden vier Screens angezeigt. Oben
links ist der Gehen-Screen, auf welchem das Ziel, die Anzahl Schritte, ein Puls und die zu-
rickgelegten Meter angezeigt werden. Oben rechts ist der Laufen-Screen, welcher das Ziel,
einen Timer, den Puls und die zurlickgelegten Meter anzeigt. Der Timer kann pausiert und
wieder gestartet werden. Unten links ist der Kraft-Screen, welcher das Ziel, den Fortschritt
und den Puls anzeigt. Der Z&hler ist inkrementierbar. Unten rechts ist der Outdoor-Screen,
welcher eine Google Maps Karte mit einem Ziel anzeigt. Des Weiteren besitzt jeder der Chal-
lenge-Screens am Rand eine Fortschrittbalken. (Abbildung 16)

@

15:00 Laufen

14:44

4000 Schritte

0/4000

@0 Om

© 0 Om

Hamburg -.

50 Squats

25/50 Ty )
ad
@.umuhlenslraﬁe m Dt
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s
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Abbildung 16: Gehen-Screen, Laufen-Screen, Kraft-Screen und Outdoor-Screen

AbschlieBend werden die folgenden Screens angezeigt, sobald eine Challenge absolviert
wird. Zu sehen ist ein Text, der dies deutlich macht und ein Z&hler mit der abgeschlossenen
Anzahl an Challenges. (Abbildung 17)

Challenge complete!

Challenge complete!

Abbildung 17: ChallengeComplete-Screen
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5 Methodik

Im folgenden Kapitel wird die Methodik einer empirischen Studie beschrieben, welche im
Rahmen dieser wissenschaftlichen Arbeit durchgefiihrt wird. Das Ziel der Studie ist es, zu-
nachst die Forschungsfrage ,,Inwieweit kann HealthGrind mit dem Anreiz des Freischaltens
von Videospiel-Belohnungen fur ausgewahlte Spiele/Spieleplattformen den Benutzer zu mehr
sportlicher Aktivitiat motivieren?“ mit Hilfe von quantitativen Umfragen und Probandenstu-

dien zu beantworten.

Zuerst wird das Studiendesign beschrieben. Dazu gehort die Art der gewdhlten Studie, die
Probandenauswahl, die gewéhlte Testumgebung, die Messinstrumente, Aspekte zum Thema
Ethik und Datenschutz und der zeitliche Ablauf. Darauffolgend werden die durch die Proban-

den entstandenen Daten im Kapitel Datenerhebung und Ergebnisse erhoben und ausgewertet.
5.1 Studiendesign

Art der Studie

Es werden in dieser Arbeit zwei verschiedene Methoden gewéhlt: zum einen eine quantitative
Online-Umfrage mittels des Tools Google Formulare. Hierbei werden sowohl vor der Test-
phase der App als auch nach jener eine Umfrage erstellt, in welcher die Probanden zu den

Themen Sport, Gaming und der App befragt werden.

Aulerdem wird eine quantitative Probandenstudie durchgefiihrt, in welcher die Probanden in
ihrer naturlichen Alltagsumgebung die App testen. Dabei werden Daten beziiglich der been-

deten Challenges und weitere Fitness-Daten aufgezeichnet.
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Probandenauswahl

Rekrutiert werden volljahrige ménnliche sowie weibliche Studenten der Hochschule fiir an-
gewandte Wissenschaften Hamburg (HAW) aus dem Department Informatik. Diese sind kor-
perlich und geistig gesund und somit in der Lage, an einer sportlichen Probandenstudie teil-
zunehmen. Weitere Einschlusskriterien sind ein grundsétzliches Interesse an Videospielen
und sportlicher Aktivitat und zwei Wochen freie Zeit im zweiten Halbjahr 2023 zum Testen
der Applikation. Zu den Ausschlusskriterien gehdren Allergien, welche durch das Tragen der
Uhr auftreten kdnnen und Indizien zu Suchtverhalten zu Videospielen. Hierfiir wird bei der
Auswahl zundchst mit Hilfe eines Online-Tests, welcher auf den Kriterien der Internet
Gaming Disorder (IGD) des Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders (DSM;
deutsch: Diagnostischer und statistischer Leitfaden psychischer Storungen) basiert, durchge-
fiihrt. Sollte der Test eine Stérung im Spieleverhalten anzeigen, wird der Proband ausge-
schlossen. Einsehbar ist der Test unter: https://gamesucht.com/test/gamesucht-test/

Eingeladen werden die Studenten via Offentlicher Einladungsnachricht in der offiziellen
HAW:-Informatik WhatsApp Gruppe, welche Stand Juli 2023 962 Mitglieder vorweist.

Von den Bewerbern werden zehn Probanden ausgewahlt, welche weitere Informationen per
Informationsblatt und eine Einwilligungserklarung mit Datenschutzerkl&rung erhalten und
diese unterschreiben missen. Die Anzahl Probanden muss begrenzt werden, da nur eine ge-
ringe Anzahl Smartwatches zum Ausleihen vorhanden ist. Jeder Proband kriegt des Weiteren
die Mdglichkeit, Videospiel-Codes in Wert von 20€ p.P. durch Absolvieren der Challenges

freizuschalten.
Testumgebung

Als Testgerat wird allen Probanden eine Samsung Galaxy Watch 4 geliehen, auf welchen HG
installiert ist. Die Probanden verwenden das Gerat und die App in ihrem Alltag, wo und wann

sie mochten. Beispielsweise im Fitnessstudio, drauBen im Park oder Zuhause.
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Messinstrumente

Als Messinstrumente gibt es zunédchst zwei Umfragen: eine Vorher-Umfrage, in welcher die
Probanden Informationen zu ihrer sportlichen Aktivitédt (z.B. Anzahl Tage Sport in der Wo-
che), sportlichen Motivation (Griinde, um Sport zu treiben), Gaming Aktivitat (z.B. Anzahl
Tage Gaming in der Woche) und ihrem Gaming Kaufverhalten (z.B. Interesse an In-Game-
Artikeln) liefern. In der Nachher-Umfrage duBern die Probanden Verdnderungen bezuglich
ihrer Sport und Gaming Aktivitat sowie Feedback zur App.

Des Weiteren werden mit Hilfe der Smartwatch Daten der Applikation, zum Beispiel die
Anzahl beendeter Challenges, die Anzahl freigeschalteter Rewards oder die zuriickgelegte

Strecke, aufgezeichnet und gespeichert.
Ethik und Datenschutz

Das Design der Studie wurde der Ethikkommission der HAW Hamburg zur Begutachtung
vorgelegt. Die Gutachter hatten keine ethischen Bedenken gegen die Durchfihrung der Stu-
die. Des Weiteren wird ein grofRer Wert auf den Datenschutz der Probanden gelegt. Jegliche
Daten werden mit Hilfe einer Kodierliste pseudonymisiert, sicher aufbewahrt und nach der
Datenauswertung vernichtet. Ein Datenschutzblatt mit allen Informationen beziliglich der

Datenrechte des Probanden wird ebenfalls ausgeteilt.
Ablauf

In der folgenden Tabelle wird der zeitliche Ablauf der Studie dargestellt. 14 Tage wird je-
weils fur eine Studie gewahlt, da die meisten kleineren Feldstudien mindestens solch eine
Dauer vorweisen, die Probanden nicht von einer langeren Studie abgeschreckt werden sollen
und im Rahmen dieser wissenschaftlichen Arbeit nicht mehr Zeit zur Verfiigung steht. Die-
selbe Studie wird zwei Mal mit unterschiedlichen Probanden durchgefihrt und nimmt somit

vier Wochen in Anspruch.
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Tabelle 1: Zeitlicher Ablauf der Probandenstudie

Woche AKktivitit

0 - Die Probanden erhalten und lesen die Einverstand-

nis-/Datenschutzerklarung

1 - Die Probanden akzeptieren die Einverstindniserklé-
rung

- Die Probanden erhalten eine Einweisung zur sportli-
chen Sicherheit

- Die Probanden fiillen den ersten von zwei Fragebo-
gen aus

- Die Probanden erhalten die Smartwatches mit HG

- Die Probanden beginnen mit der Testphase

2 - Die Probanden beenden die Testphase und geben die
Smartwatches zuriick

- Die Probanden fiillen den zweiten von zwei Frage-

bdgen aus

3 - Wiederholung von Woche 1 fiir die fiinf weiteren
Probanden

4 - Wiederholung von Woche 2 fiir die fiinf weiteren
Probanden

5.2 Datenerhebung und Ergebnisse

Im folgenden Kapitel werden die erhobenen Daten der Umfragen und der Probandenstudie

mittels erklarender Texte und Grafiken dargestellt.
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5.2.1 Umfragen

In der folgenden Tabelle ist zundchst die Verdnderung der Selbsteinschidtzung der Probanden
beziiglich der Zeit, welche diese mit Sport oder dem ZufuBgehen bzw. Fahrradfahren ver-
bringen, um von einem Ort an den anderen zu kommen (mit einer Mindestdauer von zehn
Minuten) dargestellt. Es haben sich in der Summe die Werte im Bezug zum Sport erhdoht,

wohingegen sich die Werte beziiglich der Fortbewegung verringert haben.

Tabelle 2: Verdnderung der kérperlichen Aktivitit (Selbsteinschitzung)

Differenz
Differenz Minuten Differenz Tage Differenz Minuten

Proband Tage Sport Sport FuBweg/Fahrrad FuBweg/Fahrrad

IACE 0 0 -1 -10
IMHA 1 0 -2 0
ITCE 0 15 1 5
MOAI 0 0 0 5
RFBE 1 50 -1 -15
RSHA 0 0 0 5
RVCR 2 15 0 5
TRHA -2 10 -2 -5
TVAB 0 0 0 -10
ZVHA 0 -20 -1 10
Gesamtergebnis 2 70 -6 -10

In Abbildung 18 ist ein Balkendiagramm abgebildet, welches die Motivation der Probanden
beziiglich korperlicher Aktivitat mit Hilfe von HG darstellt. Hierfiir wurden die durchschnitt-
lichen Werte der Probanden zusammengefasst. Auf der Y-Achse stehen diverse Aspekte zur
Aktivitat selbst, wie beispielweise die zeitliche Dauer des Sports, und auf der X-Achse eine

Skala von 0 bis 5, welche die Zustimmung des Probanden widerspiegelt.
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Durchschnittswerte der kérperlichen
Motivation durch HG
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Abbildung 18: Durchschnittswerte der korperlichen Motivation durch HG

5

Im letzten Teil der Umfrage beantworteten die Probanden Fragen zu Videospielen und In-

Game-Kaufen wihrend der Verwendung von HG. Im Bezug zur Zeit, welche diese mit Vi-

deospielen verbracht haben, hat die Mehrheit mit 90% keinen Unterschied verspiirt. Auch im

Bezug zu den finanziellen Ausgaben, welche durch das Erwerben von In-Game-Artikeln

entsteht, haben 70% der Probanden keinen Unterschied erlebt. Im Vergleich dazu kénnten

sich jedoch 70% vorstellen, die App als Alternative zum Kauf von In-Game-Artikeln zu nut-

Zen.
Tabelle 3: Gaming und HG

Gaming-Zeit durch HG

Durch HealthGrind habe ich mehr Zeit in Games gesteckt 10%
Durch HealthGrind habe ich weder mehr noch weniger Zeit in Games gesteckt 90%
Durch HealthGrind habe ich weniger Zeit in Games gesteckt 0%
In-Game-Kauf-Ausgaben durch HG

Durch HealthGrind habe ich mehr Geld fir In-Game-Kaufe ausgegeben 10%
Durch HealthGrind habe ich weder mehr noch weniger Geld fiir In-Game-Kaufe
ausgegeben 70%
Durch HealthGrind habe ich weniger Geld fiir In-Game-Kaufe ausgegeben 20%
HG als In-Game-Kauf Alternative

HealthGrind dndert nichts an meinem aktuellen In-Game-Kauf-Verhalten 10%
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HealthGrind kénnte fiir mich das Ausgeben fir In-Game-Kaufe komplett ersetzen 70%
HealthGrind waére nur ein Bonus zu meinem aktuellen In-Game-Kauf-Verhalten 20%

5.2.2 App-Daten

Die Daten, welche mittels der App aufgezeichnet wurden, beziehen sich zunichst auf die
Challenges der Probanden. In Abbildung 19 ist ein Kreisdiagramm dargestellt, welches die
gesamte Anzahl der Challenges der Probanden in vier Bereiche unterteilt. Insgesamt wurden
42% der Challenges absolviert, wovon 38% obligatorisch und 4% optional waren. 58% der
Challenges wurden nicht absolviert, wovon die optionalen 37% und die obligatorischen 21%

ausmachen.

CHALLENGES

Nicht
absolviert & Absolviert &
Optional Obligatorisch
37% 38%
absolviert & Absolviert &
Obligatorisch Optional

21% 4%

Abbildung 19: Challenge Daten

Im Bezug zu den Exercise Rubriken ist im Kreisdiagramm in Abbildung 20 erkennbar, wie
viele Challenges in den drei Rubriken Gehen, Laufen und Kraft absolviert wurden. Dabei
wurden prozentual die meisten Challenges beim Gehen absolviert, gefolgt von Kraft-
Challenges und zuletzt die Laufen-Challenges.
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EXERCISE RUBRIKEN

Laufen:

I Absolviert; 20

absolviert; 28

Laufen: Nicht

Gehen: absolviert; 40
Absolviert;
32
Kraft:
Kraft: Nicht Absolviert;
absolviert; 39

61

Abbildung 20: Exercise Rubrik Daten

In Abbildung 21 ist zu erkennen, wie viele Challenges jeweils jeder der zehn Probanden ab-
solviert hat. Fiinf der zehn Probanden haben genau zehn obligatorische Challenges bewiltigt,

weitere zwei Probanden elf und zw6lf Challenges. Im Vergleich zu den obligatorischen Chal-

lenges wurden mit einer Anzahl von acht weniger optionale Challenges bewiltigt.

ANZAHL ABSOLVIERTER CHALLENGES

ABSOLVIERTE CHALLENGES PRO
PROBAND

1
4 3
M Optional
12 11
10 10 10 10 10 M Obligatorisch

IACE IMHA ITCE MOAI RFBE RSHA RVCR TRHA TVAB ZVHA

PROBAND

Abbildung 21: Absolvierte Challenges pro Proband
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6 Diskussion

Im vorletzten Kapitel dieser Arbeit werden die Ergebnisse der durchgefiihrten Untersuchun-
gen auf den Kontext der Arbeit interpretiert. In den vorangegangenen Kapiteln wurden die
Grundlagen erldutert sowie eine umfangreiche empirische Untersuchung durchgefiihrt. Die
vorliegende Diskussion baut auf diesen Erkenntnissen auf und ermdglicht somit eine vertiefte
Auseinandersetzung mit der Beantwortung der Forschungsfrage und den Ergebnissen der
Studie. Hierflir werden zunéchst die Ergebnisse kurz zusammengefasst und die am Anfang
der Arbeit genannte Forschungsfrage aufgegriffen. Daraufhin folgt eine Interpretation der
Ergebnisse und inwiefern diese den Erwartungen entsprechen. Zum Schluss werden die ein-
hergehenden Limitationen dieser Arbeit genannt, welche die Forschung in Zukunft vermeiden

konnte.
6.1 Zusammenfassung der Ergebnisse

Die durch die Umfrage angegebenen Daten zeigen teils widerspriichliche Ergebnisse. Einer-
seits gaben die Probanden an 6fter Sport getrieben zu haben und weniger zu FuB unterwegs
gewesen zu sein. Auf der anderen Seite zeigen die Ergebnisse zur Motivation flr verschiede-
ne korperliche Aktivitaten durch HG, dass die Probanden am meisten Motivation zum Zu-
fugehen und DrauRensein hatten. Auch im Bezug zum Konsum von Videospielen und Er-
werben von In-Game-Artikeln hétten die meisten Probanden keinen signifikanten Unter-
schied gespurt, konnten sich aber vorstellen, die App als Alternative zum Kauf von In-Game-

Artikeln zu verwenden.

Die durch die App entstandenen Daten zeigen hingegen Klarere Ergebnisse. Rund die Halfte
der Challenges wurden absolviert, wobei deutlich mehr obligatorische Challenges als optio-
nale Challenges absolviert wurden. AuRerdem haben die meisten Probanden genau oder fast

genau die Anzahl Challenges bewadltigt, welche zum Freischalten der Rewards nétig waren.
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Im Bezug zu der Art von Challenge hat sich zudem herauskristallisiert, dass am meisten
Challenges der Rubrik ,,Gehen* absolviert wurden, gefolgt von ,,Kraft* und zuletzt ,,Laufen*
Challenges.

6.2 Interpretation der Ergebnisse

Die am Anfang dieser Arbeit genannte Forschungsfrage ,Inwieweit kann HealthGrind mit
dem Anreiz des Freischaltens von Videospiel-Belohnungen fiir ausgewahlte Spie-
le/Spieleplattformen den Benutzer zu mehr sportlicher Aktivitit motivieren?* wird in diesem

Kapitel beantwortet.
Mehr zu Fufl® durch HG

In diesem Abschnitt wird beantwortet, ob es HealthGrind geschafft hat, die Probanden zu
mehr korperlicher Aktivitat zu motivieren. In dem Sinne zeigen zunéchst die Daten aus Ta-
belle 2, dass in der Summe die Probanden mehr und langer Sport getrieben haben, jedoch
weniger zu Full unterwegs waren. Da es sich hierbei jedoch lediglich um die eigene Selbst-
einschatzung handelt und der Proband die angegebenen Zahlen zum Beginn der Studie bereits
vergessen haben konnte oder aus anderen Grinden weniger zu Ful3 unterwegs war, sind die
Ergebnisse nicht besonders akkurat. Was dafur spricht, dass die Probanden durch HG doch
mehr zu FuB unterwegs waren, sind die Werte aus Abbildung 18 und Abbildung 20. In der
Abbildung zu den durchschnittlichen Werten der kérperlichen Motivation zeigt sich, dass der
Wert flr die Gehen-Challenges mit 4,7 von allen am hochsten ist. Auch in der Abbildung zu
den Exercise-Rubriken zeigt sich, dass die Gehen-Challenges am beliebtesten waren. Davon
wurden rund 53% absolviert. Im Vergleich dazu wurden lediglich 39% der Kraft-Challenges
und 30% der Laufen-Challenges absolviert. Dies spiegelt sich ebenfalls in Abbildung 18 wi-

der.
Tendenziell mehr Sport durch HG

Die Angaben der Probanden in Tabelle 2 zeigen, dass durch die Nutzung von HG die Dauer
und Haufigkeit Sport zu treiben gestiegen ist. Da es jedoch keine konkreten Werte von vor

der Studie gibt, die zeitliche Dauer der Studie begrenzt war und diese Daten auf den Selbst-
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einschatzungen der Probanden basieren, sind auch diese Ergebnisse in ihrer Validitat einge-
schréankt. Jedoch ist in Abbildung 18 ist zu erkennen, dass die Probanden durch HG motivier-

ter waren, mehr, langer und intensiver Sport zu treiben.
Incentives sind der treibende Motivator

Welcher Aspekt die Nutzer zu mehr Bewegung motiviert hat ist jedoch nicht die App selbst,
sondern die Belohnungen in Form der Videospiel-Codes. So zeigt Abbildung 21 deutlich auf,
dass 70% der Probanden genau oder fast genau zehn obligatorische Challenges absolviert
haben, was genau die notige Anzahl zum Freischalten der beiden Videospiel-Codes ist. Eben-
falls wurden im Vergleich zu den absolvierten obligatorischen Challenges (83 Stlick) kaum
optionale Challenges absolviert (8 Stiick). Zusétzlich ist in Tabelle 3 zu sehen, dass 70% der
Probanden angaben, dass HG als Alternative zum Ausgeben von echtem Geld flr In-Game-
Artikel in Frage kommen kénnte. Daraus l&sst sich schlielen, dass das Freischalten von In-
Game-Artikeln mittels HG und die damit einhergehenden Belohnungen der treibende und

starkste Motivationsfaktor fur die Probanden darstellt.

6.3 Limitationen

An dieser Stelle werden nennenswerte Aspekte der Studie und App genannt, welche in Zu-
kunft verbessert werden konnten. Es soll hiermit Raum fir zukinftige wissenschaftliche Ar-

beiten geschaffen werden.
Probandenstudie

Da es im Rahmen einer Bachelorarbeit eine zeitliche Frist gibt, ist die Studie zeitlich be-
grenzt. Da zudem nur eine geringe Anzahl an Testgerdten zur Verfugung steht, ist die Pro-
bandenanzahl gering und die Studie dadurch weniger aussagekraftig. Die Anzahl und Form
der Incentives fiir die Probanden ist ebenfalls nicht optimal, da es ein Limit bezliglich des
Budgets gibt und die Belohnungen nicht als einzelne In-Game-Aurtikel, sondern nur als ganze

Gutscheine freischaltbar sind. Diese Aspekte schréanken die Validitat der Studie ein.
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Diskussion

Applikation

Aufgrund der Entscheidung HG mittels Jetpack Compose Wear zu entwickeln, lauft die App
lediglich auf Geraten mit dem Wear OS Betriebssystem. Daraus folgt, dass Nutzer mit einem
Smartphone, welches nicht das Android Betriebssystem hat, weniger Funktionen der Smart-
watch zur Verfligung haben, da die Smartwatch zunéchst mit dem Smartphone des Nutzers

verbunden werden muss.

Auch einige grundlegende Features, wie die Abmeldung und die Léschung des Kontos in der
App, kdnnen aus zeitlichen Griinden nicht weiter umgesetzt werden. Weitere neue Funktio-
nen, wie die Verbindung der App mit dem Spielekonto des Nutzers oder Challenges, welche

sich wochentlich andern, waren in Zukunft denkbar.

Eines der Ziele war es, die Bewegung des Nutzers mittels der Smartwatch Sensoren aufzu-
nehmen und als gewisse korperliche Aktivitaten zu erkennen. Dies funktioniert mit Hilfe des
Sensors-Framework von Android insoweit, dass gemachte Schritte oder der Herzschlag er-
kannt werden kénnen, die konkrete Zuordnung zu einer sportlichen Bewegung wie Liegestt-
ze ist damit aber nicht moglich. Hierfiir kommen APIs wie Health Connect, Health Service
oder Google Fit in Frage, welche im Rahmen dieser Arbeit zwar ausprobiert wurden, aber auf

Grund ihrer Komplexitét nicht genutzt werden konnten.

Letztendlich gibt es noch einige technische Verbesserungen, wie allgemeine Leistungsver-
besserungen und weiteres Feedback, welches durch die Probanden eingeholt wurde, mit wel-

chen man HG verbessern konnte.
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7 Schluss

7.1 Zusammenfassung und Fazit

Im Rahmen dieser wissenschaftlichen Arbeit konnten zunachst die Grundlagen im Bezug auf
das aktuelle Problem des Bewegungsmangels der Menschen, auf die Relevanz von In-Game-
Kéufen und den Trend der Nutzung von Smartwatches erldutert werden. Darlber hinaus
konnte eine Wearable App namens ,,HealthGrind“ konzeptioniert und umgesetzt werden.,
welche es dem Benutzer ermdglicht, durch das Ausfihren von korperlicher Aktivitét, Video-
spiel-Belohnungen seiner Wahl freizuschalten. Neben der Entwicklung einer vollfunktionalen
Wearable App wurde eine Probandenstudie konzeptioniert, umgesetzt und erfolgreich durch-
gefuhrt. Die Frage, ob Benutzer von HealthGrind zu mehr korperlicher Aktivitdt motiviert
werden konnten, konnte im Rahmen einer kleinen vier-wdchigen Studie positiv beantwortet
werden. Dahingehend haben 70% der Probanden genau passend die nétige Menge an obliga-
torischen Challenges absolviert, welche ihnen ihre Videospiel-Codes freischaltet. Des Weite-
ren wurden kaum optionale, freiwillige Challenges absolviert, was beides dafurspricht, dass
die Incentives einen starken motivierenden Faktor geboten haben. Dies wurde ebenfalls
durch die Umfrage untermauert, in welcher ein GroBteil der Probanden anfiihrte, durch

HealthGrind mehr oder 6fter Sport zu machen oder mehr Leistung zu geben.
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A Anhang

A.1 Challenge Liste

Tabelle 4: Challenge Liste

Obligatorisch Optional

Sportliche Rubrik Ziel Sportliche Rubrik | Ziel

Gehen 8000 Schritte Gehen 5000 Schritte
Gehen 8000 Schritte Gehen 5000 Schritte
Gehen 4000 Schritte Laufen 30 Minuten
Gehen 4000 Schritte Laufen 30 Minuten
Laufen 35 Minuten Kraft 1 Handstand
Laufen 35 Minuten Kraft 1 Radschlag
Laufen 35 Minuten Kraft 1 Muscle Up
Laufen 35 Minuten Kraft 1 Spagat
Kraft 50 Liegestiitze

Kraft 50 Kniebeuge

Kraft 50 Klimmziige

Kraft 50 Sit Ups

Kraft 50 Dips
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