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Kurzkonzepte

Drei Konzepte zum Thema Quantified Self

Procrastinator

Problemstellung: Fast jeder kennt das Pro-
blem vor Abgaben, Klausuren oder anderen

wichtigen Dingen die erledigt werden mussen.

Man schiebt die Arbeit ewig vor sich hin und
geht stattdessen unwichtigen Dingen nach.
z.B.:,Ach Ich kdnnte ja noch spiilen, dann fang
ich aber endlich an zu lernen”. Nach dem Spu-
len fallt einem dann auch noch ein das man ja
noch einkaufen und aufraumen kdnnte.

So entsteht ein grof3er Zeit- und unter Um-

standen auch ein Qualitatsverlust.

Zielsetzung: Ziel der App ist es, die Prokrasti-
nation in den Griff zu bekommen, und dartber
hinaus nutzbar zu machen.

Losung: Der Zeitverlust durch Prokrastinati-
on soll visualisiert werden. Ein Organizer soll
helfen Prioritaten zu setzen und darauf auf-
merksam machen, wenn man wieder am pro-
krastinieren ist. Nutzbar ware das Phanomen
auch, um eigentlich unangenehme Dinge wie
Spllen oder Aufraumen leichter zu machen.
Man misste es nur schaffen kiinstlich wichtige
Aufgaben zu erschaffen, so dass man wegen
ihnen prokrastiniert und stattdessen lieber die
unangenehmen Sachen erledigt.

theSkillbook

Problemstellung: Die Jugendzeit wird oft aus-
schlieB3lich mit Computerspielen, Fernsehen
und dahnlichem verbracht. In der Schule und an
der Universitat wird fast ausschlieBlich theo-
retisches Wissen vermittelt. Echte Fahigkeiten,
,Skills” sind in der Bildungslaufbahn nicht
vorgesehen, und auch privat werden sie von
vielen Menschen vernachlassigt.

Zielsetzung: Ziel ist es eine neue Art des
lernens zu etablieren. Die Benutzer sollen an-
geregt werden ihre Fahigkeiten zu erweitern,
und neue Seiten an sich selbst zu entdecken.
AuBerdem soll das Skillbook Langeweile be-
kampfen und Kreativitat fordern.

Losung: Elemente aus Rollenspielen, wie das
Level-, Skill-, Item-, und Achievementsystem
dienen zur Visualisierung der eigenen Fahig-
keiten. Es soll ein Wettbewerb zwischen den
Benutzern entstehen, der das Erweitern der
eigenen Fahigkeiten anregt. Der Spal} steht
dabei im Vordergrund.

Share!

Problemstellung: In einem Haushalt gibt es
viele Dinge, die nur sehr selten genutzt wer-
den, aber teuer in der Anschaffung sind. Zum
Beispiel Werkzeuge wie eine Bohrmaschine.
Aber auch Blicher werden in der Regel nur
einmal gelesen und landen dann im Regal.
Zusatzlich gibt es das Problem, dass Nahrungs-
mittel oft verderben wenn man alleine wohnt.
Besonders Nahrungsmittel die man nur in gro-
Ben Mengen kaufen kann (Kartoffeln, M6hren,
etc...).

Man konnte hier noch weitere Beispiele fir
Dinge bringen, die man auch mit anderen
Menschen teilen kdnnte.

Zielsetzung: Geldersparnis und nachhaltige-
res Leben durch Teilen; Férderung von zwi-
schenmenschlichen Kontakten.

Losung: Eine Plattform auf der Leute ihr
Eigentum tauschen kénnen. Jeder Benutzer
kann die Gegenstande die er zum Tausch frei-
geben will in eine Datenbank stellen, woraus
sich andere Benutzer dann ,bedienen” kénnen.
Eventuell kdnnte man das Ganze mit einem
Creditpoint-System regeln, vielleicht ware

das aber auch gar nicht nétig. In besonderem
Mafe sollte visualisiert werden, wie viel Geld
man schon druch das Tauschen gespart hat.



Favoritenkonzept: theSkillbook

theSkillbook ist eine App und Webseite, in
welchen dazu angeregt wird neue Fahigkeiten
zu erlernen und Neue Seiten an sich zu entde-
cken.

Dies soll dadurch erreicht werden, dass Haup-
telemente aus Rollenspielen auf das echte
Leben Gibertragen werden. In Rollenspielen
investieren Spieler viel Zeit in ihren virtuellen
Charakter, bringen ihm neue Skills und Talente
bei und méchten moglichst viele Achieve-
ments erreichen. Warum bringt man nicht ein-
mal sich selber etwas Neues bei und versucht
ein par Dinge zu erreichen? theSkillbook greift
diesen Ansatz auf, und tauscht den virtuellen
Charakter gegen die eigene Person aus.

Das Skillbook ist sowohl als Webseite als auch
als Smartphone-App verfliigbar. Auf der Web-
seite konnen die Daten und Statistiken lGber-
sichtlicher Visualisiert werden, die App ge-
wahrleistet Mobilitat, welche vor allem wichtig
ist, um Aktivitaten und Achievements vor Ort
dokumentieren zu konnen.

Haupt-Augenmerk der Anwendung ist der
Benutzer-Avatar, welcher zur Visualisierung
eingesetzt wird. Er ist in zwei verschiedenen
Ansichten verfugbar. In der einen zeigt er in
welchen Skill-Kategorien der Benutzer aktiv ist
und in der anderen Ansicht kann er mit

Gegenstanden eingekleidet werden, die er
sich Uber Achievements verdienen kann.

Die Aufteilung in Skills und Achievements
rihrt daher, das es Dinge gibt, die man standig
weiter trainieren will (Skills), und Dinge die
man vielleicht einfach mal gemacht haben will
(Achievements). Zum Beispiel wiirde ich gerne
mal einen Fisch fangen, es ist aber nicht so das
ich meine Fahigkeiten im Angeln immer weiter
verbessern will. Hier setzt der Achievementbe-
reich an.

Was ich jedoch immer weiter verbessern will
ist zum Beispiel Gitarre zu spielen spielen. Hier
kann ich dann im Skillbereich und im Logbuch
meine Fortschritte dokumentieren.

Die Achievementliste ist teilweise vorgegeben,
aber auch die Community kann Achievements
erstellen. Zum Beispiel kann jemand zu einem
Wettbewerb aufrufen: ,Wer schafft es inner-
halb von 7 Tagen jonglieren zu lernen?”,

Wer die Aufgabe erfiillt, 1ad ein Video davon
hoch und bekommt 3 Jonglierballe, die er
seinem Avatar in die Hand legen kann. Hatte
die Aufgabe gehiefen ,Fange einen Fisch”,
hatte der Avatar einen Fisch am Angelhaken
in die Hand bekommen. So kann der Benutzer
nach und nach seinen Avatar einkleiden und
anderen Benutzern zeigen was er schon alles
geschafft hat.

skill: Fahigkeit die das Leben spannender macht und bereichert

Parallel dazu kann der Benutzer fiir jeden
neuen Skill den er trainiert eine Art Log-
buch anlegen. Hier tragt er ein wie viel Zeit
er mit dem trainieren eines Skills verbracht
hat, und bewertet selbststandig seinen
Fortschritt.

Alle Skills werden dann in einer Haupsta-
tistik auf dem Startscreen (Webseite) ange-
zeigt.

Man kann sich ebenfalls anzeigen lassen,
wie welche Benutzer einen Skill trainieren,
um mit ihnen in Kontakt treten zu kénnen
und ggf. Tips auszutauschen.

Nach eingier Zeit der Benutzung soll man
anhand der Dokumentation und Visuali-
sierung sehen konnen welche Fortschritte
man gemacht hat. Dies sollte motivierend
fir den weiteren Lern und Entdeckungspro-
zess sein. Das Skillbook kann so auch ohne
grolBere Community funktionieren. Eine
groBe Community ware trotzdem wiin-
schenswert um den Wettbewerb und Aus-
tausch zwischen den Usern zu fordern.

In dieser Prasentation habe ich mich nur auf
das Design der App konzentriert. Ich zeige
lediglich ein Mockup des Startscreens der
Webseite.



Startscreen: Website
Mockup

Statistik der haufigst trainierten
Skills
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Freunden, oder motivierende
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Sitemap (App)

1.1 Skill-Avatar

1.2 Skills (Liste) 1.2.1 Einzelner Skill

1.3 Achievement-Avatar

. 1.2.1 Einzelnes Achievement
1. Hauptmenu

1.4 Achievements/(Liste) /

1.5 Logbuch

1.6 Scheduler



1. Hauptmenu
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1.1 Skill-Avatar

Dies ist die Ansicht des Avatars in welcher
gezeigt wird in welchen Skill-Kategorien
der Benutzer aktiv ist. Hier ist eine Beispiel-
hafte Auswahl an Kategorien zu sehen.
Dieser Benutzer konzentriert sich beson-
ders auf Kunst und Survival Skills.

Berlihrt man beispielsweise dieses
Feld, wird man in den Bereich Musik,
in der Skillliste (1.2) weitergeleit.

Momentan sieht man die aktuelle

Skill-Zusammensetzung . Wischt
man nach rechts, scrollt man in der
Zeit zurilick, und bekommt zum
Beispiel die Zusammensetzung bzw.
den Avatar von letztem Monat oder
Jahr angezeigt.

2010 Today

Auf der Webseite, oder auf quer
gehaltenem iPhone, kdnnte dieser
Screen so aussehen. Der Teil links
vom Avatar zeigt in welchen Katego-
rien der Benutzer vor dem aktuellen
Zeitpunkt aktiv war.

Hier sieht man zum Beispiel, das der
Benutzer 2010 sehr aktiv im Bereich
J1ricks” war, Heute konzentriert er
sich mehr auf Kunst, Survival und
Sport.



1.2 Skills (Liste)

Auf diesem Screen sind alle persén-
lichen Skills die man eingetragen
hat zu sehen. Die Kategorien sind
durch die farbliche Kennzeichnung
zu erkennen.

Berlihrt man einen dieser Balken,
wird man zu der Detail-Ansicht
des jeweiligen Skills weitergeleitet

_ (1.2.1).
Die Balken zeigen an, wie gut man

den jeweiligen Skill kann (Level). Wie .kﬂOte

genau die Bewertung und Anzei- )
ge erfolgt, ist noch nicht ganz klar. Erste Hilfe
Denkbar ware eine Kopplung der {
Trainings-Zeit mit einer subjektiven
Einschatzung der eigenen Fahigkei-
ten.

Feuer machen

Klettern

Kochen




1.2.1 Einzelner Skill
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Scheduler, mit Eintragun-
gen, wann man den Skill

trainieren will, bzw wann
man ihn trainiert hat.

Link zur Karte, Anzeige ande-
rer Benutzer die den gleichen
Skill trainieren
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Videos, Fotos, von sich selbst,
wie man den Skill austubt/
trainiert

Verschiedene Werte, z.B.
aufgewandte Zeit, unter
anderem Daten die sich aus
eintrdgen ins Logbuch zu-
sammensetzen.

Dieser Screen ware eher etwas fiir eine Ansicht auf der Webseite. Um ihn fiir die App
umzusetzen, muss zumindest der Scheduler ausgekoppelt werden. Einige Inhalte die auf
diesem Mockup zu sehen sind sind in dieser Prasentation garnicht weiter ausgefiihrt.



1.3 Achievement Avatar (ohne Trophihen)

Auf diesem Screen sieht man zu-
nachst nur eine schwarze Silouhette.
Erfillt man jedoch Achievements
kann man Trophdaen gewinnen, mit
denen man seinen Avatar einkleiden
kann.




1.4 Achievements (Liste)

‘Bl Achievements '

+ Survival Erledigt man Beispielsweise dieses Achie-

Catch a Fish

vement, indem man einen Fisch fangt, ladt :

man ein Video oder Foto als Beweis hoch,
) und darf seinem Avatar als Trophde einen \
!\. Make a Fire Fisch in die Hand geben.

+ Music

+ Sports

Beriihrt man eine Kategorie, bekommt
) . man mehr Challenges und Achievements
_ﬁ. Run 100 Miles in 1Week in dieser Kategorie angezeigt.

+ Sports

.- : .
& Learn tOJuggIe|n7day54

_4

Dieser Screen zeigt alle Achievements, die
man erledigen kann. Der Benutzer kann
sie erledigen um Trophden zu sammeln, er
kann aber auch selbst an der Erweiterung
der Liste teilnehmen, und so Aufgaben fir
andere Stellen.




1.3 Achievement-Avatar (mit Trophien)

Nach und nach kann man seinen
Avatar mit gesammelten Trophden
einkleiden.

So wird man dazu motiviert viele
Achievements zu erledigen, und so
seinen Horizont zu erweitern und
neue Seiten an sich zu entdecken.

Beispiel: Mit der Weltkugel wird
angezeigt wie viele Lander der Erde
man schon besucht hat. Mit jedem
Land das man bereist, wachst der
Globus ein kleines Stiickchen.

Beruhrt man einen Gegenstand,
gelangt man zum Screen ,einzelnes
Achievement” (1.4.1)

Zusatzlich kdnnte man Uberlegen
ob man den Avatar vor einen Hin-
tergrund setzt. Ist man zum Beispiel
besonders im Bereich Outdoor und
Survival aktiv, steht der Avatar in
der Natur, ist man eher musikalisch
veranlagt, in einem Proberaum mit
vielen Instrumenten.




Beispielhafte Achievementliste

Hier zur Veranschaulichung einige weitere Bei-

spiele fir Achievements die erledigt werden
konnen.

Bei Achievements die eine Staffelung haben,

wie zum Beispiel ,Sammle 5/10/20 essbare
Pilze”, wachst die Trophdhe mit jeder neuen
Stufe.

2 &
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Create:

-male ein Bild

-pflanze einen Baum

-Backe einen Kuchen

-Koche ein 3 Gdnge Meni und lade deine
Freunde zum Essen ein

-schreibe ein Gedicht

Social:
-bringe drei Fremde Menschen zum lachen
-unterhalte dich mit einem Obdachlosen

Sports:

-absolviere einen Halb-Marathon
-absolviere einen Marathon
-Schwimme einmal lber die Mosel
-Mache 25/50/100 Liegestiitzen

Outdoor and Survival:
-Klettere auf einen Baum
-Mache Feuer ohne Feuerzeug
-Schlafe in einem Zelt
-Sammle 5/10/20 essbare Pilze
-finde einen Geocache

Music:

-Lerne ein Lied deiner Wahl auf 3 verschiede-

nen Instrumenten

-lerne ,Spiel mir das Lied vom Tod” auf der
Mundharmonika

-lerne einen Tanzstil deiner Wahl

Tricks:

-lerne laut zu Pfeifen

-lerne eine Bierflasche mit einer anderen
Bierflasche zu 6ffnen

-offne eine Bierflasche mit deinen Zahnen
-lerne Seemannsknoten

-lerne Penspinning

Discovery:
-Bereise 5/10/20/40 Lander der Erde
-Erkunde eine tropische/polare Klimazone

Kombinationen mit Titelvergabe:

- Der Zirkusartist:
Levell: lerne jonglieren mit 3 Ballen und 3
verschiedene Tricks mit dem Diabolo
Level2: lerne jonglieren mit 4 Ballen und 5
verschiedene Tricks mit dem Diabolo
Level3: ... usw

- Der Entertainer:
Levell: lerne zwei Kartentricks und zwei
gute Witze
Level2: lerne vier Kartentricks und vier
gute Witze
Level3: ... usw



