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Kurzzusammenfassung: Die drei wichtigsten Useranforderungen an eine Accountability
App

Accountability-Apps zur Unterstlitzung von Verhaltensanderungen verlieren meist innerhalb weniger
Tage den Grofiteil ihrer Nutzer:innen. Trotz der nachgewiesenen Bedeutung externer Verantwortlichkeit
lag bislang keine Evidenz vor, welche App-Funktionen zur Weiternutzung motivieren. Diese
Bachelorarbeit identifizierte mittels einer Nutzer:innen-Befragung die drei wichtigsten Anforderungen:
wochentlich verbindliche Aufgaben, visuelle Fortschrittsbalken und Kalenderintegration. Die drei
urspringlich angenommenen Useranforderungen — Gamification-Elemente, Erinnerungen und
Erfolgserien — wurden hingegen als weniger motivierend bewertet. Die Ergebnisse zeigen eine
Praferenz fur funktionale, selbstbestimmte Features im Vergleich zu externen Motivatoren. Nicht von
auflen kommende Anreize, sondern Nutzer:innen die Moglichkeit zu geben, ihre Ziele selbstbestimmt
zu gestalten, Uberzeugen letztlich am starksten.

Schlagworter:

Accountability App, Useranforderungen, Nutzermotivation, App-Design, User Experience (UX),
Verhaltensanderung, Prokrastination

Abstract: The three most important user requirements for an accountability app

Accountability apps designed to promote behavioral change typically lose most of their users within a
few days. Despite the proven importance of external accountability, little research has been conducted
on which app features motivate users to continue using them. This bachelor's thesis identified the three
most important feature requirements through a user survey: weekly mandatory tasks, visual progress
bars, and calendar integration. The three hypothesized requirements—gamification elements,
reminders, and success streaks—were rated as less motivating. The results show a preference for
functional, self-determined features over external motivators. Ultimately, external incentives are not as
convincing as giving users the opportunity to set their own goals.

Keywords:

Accountability app; user requirements; user motivation; app design; user experience (UX); behavioral
change; procrastination.
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1. Einleitung

Mit der fortschreitenden Digitalisierung und der steigenden Verbreitung
mobiler Anwendungen hat sich ein neuer App-Typ entwickelt: ,Accountability
Apps“. Diese Anwendungen unterstiitzen User bei der Erreichung beruflicher
oder personlicher Ziele. Accountability-Apps fordern externe
Verantwortlichkeit und soziale Unterstlitzung. Sie legen einen besonderen
Fokus auf die Einbindung von Dritten wie Mentoren, Freunden oder
Communities, um die Zielerreichung zu unterstitzen.

Eine Studie von Chen et al. (2014) untersuchte die soziale Verantwortlichkeit
in Fitness-Apps. Er kam zum Ergebnis, dass die Integration sozialer
Komponenten die Motivation der Nutzer signifikant steigern kann. Funktionen
wie regelmalige Check-ins, Fortschrittsberichte und soziale Interaktionen
tragen dazu bei, dass Nutzer kontinuierlich motiviert sind, ihre Ziele zu
verfolgen.

Diese Arbeit untersucht die drei wichtigsten Useranforderungen an
eine Accountability-App, welche User motivieren, diese zu nutzen.

1.1 Problemstellung

Wissenschaftliche Studien zeigen, dass externe Verantwortlichkeit und soziale
Unterstiitzung wesentliche Faktoren fir erfolgreiche Verhaltensanderungen
sind. Es existiert allerdings keine Untersuchung dartiber, welche Funktionen
einer Accountability-App User zur Verwendung motivieren. Diese
Forschungsliicke flihrt dazu, dass App-Entwickler fiir Accountability-Apps
Entscheidungen lber Feature-Prioritaten ohne fundierte empirische Basis
treffen miissen (Gordon et al., 2019).

Laut einer Analyse von Andrew Chen, der Daten des
Mobile-Intelligence-Startups Quettra ausgewertet hat, verlieren Apps
durchschnittlich 77 % ihrer taglich aktiven Nutzer innerhalb der ersten drei
Tage nach der Installation. Nach 30 Tagen steigt die Abbruchrate auf 90 %
und nach 90 Tagen auf liber 95 % (Chen, n. d.). Das verdeutlicht die
Herausforderungen bei der Nutzerbindung fiir Entwickler von



Accountability-Apps. Hamari et al. (2014) betonen, dass es entscheidend sei,
die wichtigsten Useranforderungen zu identifizieren, um Apps zu entwickeln,
die User effektiv bei der Verhaltensanderung und Zielerreichung unterstitzen.

1.2 Forschungsfrage und Hypothese

Die Forschungsfrage dieser Arbeit lautet: ,Was sind die drei wichtigsten
Useranforderungen an eine Accountability-App, welche die User motiviert,
diese zu nutzen?”

Die Hypothese dieser Arbeit lautet:
,Die drei wichtigsten Useranforderungen an eine Accountability-App, welche
die User motiviert, diese zu nutzen, sind:

1. Erinnerungen und Benachrichtigungen: Erinnerungen und
Benachrichtigungen sorgen dafiir, dass User die Aufgaben
nicht vergessen und rechtzeitig daran erinnert werden.

2. Gamification-Elemente: Gamification-Elemente wie Abzeichen,
Levels und Punkte schaffen spielerische Anreize und steigern
dadurch die Motivation der User.

3. ,Erfolgsserien nutzen positive Verstarkung und erzeugen eine
Verpflichtung fiir die User, die Serie nicht zu unterbrechen.”

1.3 Lésung und Uberblick der Methode

Um die drei wichtigsten Useranforderungen an eine Accountability-App

zu identifizieren, wird ein quantitativer Forschungsansatz mithilfe einer
Online-Umfrage gewahlt. Diese Online-Umfrage basiert auf einem
prototypischen App-Design, das potenzielle Useranforderungen visualisiert und
den Usern eine Vorstellung der Funktionen gibt.

Der methodische Ansatz umfasst drei Phasen:

1. In der ersten Phase erfolgt die Entwicklung eines Prototyps, der
unterschiedliche App-Funktionen darstellt. Diese visuelle
Darstellung soll den Umfrageteilnehmenden helfen, die vorgestellten
Funktionen



besser einzuordnen und deren Bedeutung fiir ihre eigene
Nutzungsmotivation zu bewerten (Backhaus & Tuor, 2010).

2. In der zweiten Phase wird eine Online-Umfrage konzipiert, die sowohl
geschlossene als auch offene Fragen enthélt. Die Teilnehmenden
bewerten die Relevanz verschiedener Funktionen auf Basis des
Prototyps. Um statistisch aussagekraftige Ergebnisse zu erhalten, wird
eine StichprobengréRe von mindestens 30 Personen angestrebt
(OECD, 2018).

3. In der dritten Phase wird die Umfrage durchgefiihrt und die
gesammelten Daten werden systematisch ausgewertet. Die Analyse
kombiniert quantitative Auswertungen der geschlossenen Fragen
mit qualitativen Inhaltsanalysen der offenen Antworten (Hajek &
Siegl, 2014).

Alternative methodische Ansatze wie Experteninterviews oder Fokusgruppen
wurden in Erwagung gezogen, aber zugunsten einer groReren statistischen
Auswertungstiefe verworfen. Die Kombination aus prototypbasiertem
Visualisieren und quantitativer Nutzer:innen-Befragung erlaubt eine klar
strukturierte und replizierbare Vorgehensweise. Eine detaillierte
Dokumentation aller Schritte — von der Prototypentwicklung tber die
Fragebogengestaltung bis hin zur Datenauswertung — stellt sicher, dass der
Forschungsprozess transparent und nachvollziehbar bleibt (Backhaus & Tuor,
2010).

1.4 Struktur der Arbeit

In diesem Kapitel wird der Aufbau der vorliegenden Arbeit erlautert und
aufgezeigt, wie die einzelnen Teile zur Beantwortung der Forschungsfrage
beitragen. Zunachst werden die theoretischen Grundlagen fiir das Verstandnis
von Accountability Apps und deren Useranforderungen beleuchtet. Dieser
Abschnitt umfasst Definitionen, eine Abgrenzung zentraler Begriffe und eine
Analyse des aktuellen Stands von Wissenschaft und Technik. AnschlieRend
folgt eine systematische Aufarbeitung bestehender Forschung zu
Useranforderungen und Nutzermotivation in vergleichbaren Anwendungen.
Diese theoretische Basis legt die Grundlage fiir das methodische Konzept zur



Ermittlung der wichtigsten Useranforderungen, welche User motiviert,
eine Accountability-App zu nutzen.

Darauf aufbauend widmet sich die Arbeit dem empirischen Teil. Dieser
umfasst das prototypische App-Design, das zur Veranschaulichung
verschiedener Funktionen dient, sowie die Konzeption und Durchfiihrung einer
Nutzer:innen-Befragung. Die erhobenen Daten werden anschlieRend
analysiert, um die drei wichtigsten Useranforderungen zu identifizieren.
AbschlieRend werden die Ergebnisse zusammengefiihrt, diskutiert und in
Form konkreter Empfehlungen fiir die Gestaltung von Accountability Apps
formuliert.

1.5 Fachliche Einordnung

Die vorliegende Arbeit ist an der Schnittstelle von
Mensch-Computer-Interaktion (HCI), User Experience Design und
Verhaltenspsychologie angesiedelt. Sie kniipft an bestehende Forschungen in
diesen Bereichen an und erweitert das Wissen um Aspekte von Accountability
Apps.

Im Bereich der Mensch-Computer-Interaktion sind insbesondere die Studien
von Fogg (2009) zur Verhaltensbeeinflussung durch digitale Technologien und
von Deterding et al. (2011) zur Gamification von Bedeutung. Diese
Untersuchungen liefern wichtige Grundlagen fiir das Verstandnis, wie digitale
Anwendungen Nutzerverhalten beeinflussen konnen.

Im Kontext des User Experience Designs schlie3t die Arbeit an bestehenden
Untersuchungen zu Useranforderungen in Fitness- oder Lern-Apps an. Hamari
et al. (2014) haben beispielsweise Gamification-Elemente in Fitness-Apps
untersucht, wahrend Milkman et al. (2013) Erfolgsserien in Lern-Apps
analysierten. Diese Erkenntnisse werden auf Accountability Apps libertragen.
Aus verhaltenspsychologischer Perspektive greift die Arbeit auf Theorien zur
Motivation und Verhaltensanderung zurlick, insbesondere auf die
Selbstbestimmungstheorie von Deci und Ryan (1985) sowie auf Arbeiten zur
Rolle externer Verantwortlichkeit bei der Zielerreichung.



1.6 Relevanz und Nutzen fur Drittpersonen

Die Identifikation zentraler Useranforderungen an Accountability Apps ist fir
verschiedene Akteure in der Praxis von Bedeutung:

e Softwareunternehmen konnen die Ergebnisse nutzen, um
bestehende Accountability-Lodsungen zu optimieren und die
Nutzerzufriedenheit sowie die Retention zu steigern (Mitchell et al.,
2020).

e Produktmanager und UX-Teams profitieren von
datenbasierten Entscheidungsgrundlagen.

e Anbieter digitaler Coaching- und Beratungsleistungen konnen ihre
Angebote durch gezielte Integration relevanter Funktionen
effizienter gestalten.

e Entwickler verwandter digitaler Tools (z. B. E-Learning,
Gesundheitsmanagement oder Produktivitditsanwendungen) konnen
die identifizierten Motivationsmechanismen auf ihre eigenen
Anwendungsfelder Gbertragen.

1.7 Ziel der Arbeit

Das ubergeordnete Ziel dieser Arbeit besteht darin, empirisch fundierte
Erkenntnisse zu den drei wichtigsten Useranforderungen an eine
Accountability-App, welche User motiviert, diese zu nutzen, zu gewinnen.
Obwohl in verwandten App-Kategorien wie Fitness- oder
Produktivitats-Apps bereits zahlreiche Studien existieren, fehlt eine
Untersuchung der Anforderungen an Accountability Apps.



2. Grundlagen und derzeitiger Stand
der Wissenschaft und Technik

In diesem Kapitel werden zunachst die flir das Verstandnis der weiteren Arbeit
notwendigen Begriffe und fachlichen Grundlagen erlautert. AnschlieRend
werden relevante Theorien und Modelle erklart, welche einen Einfluss auf das
Nutzerverhalten und die Gestaltung von Accountability Apps haben kdnnen.

2.1 Begriffsbestimmungen und methodische Grundlagen

In diesem Kapitel werden Begriffsbestimmungen und methodische
Grundlagen zum Thema der Arbeit erlautert. Diese umfassen die folgenden
Abschnitte: ,Accountability und Accountability Apps“, ,Usability und User
Experience (UX)" sowie ,Prototyping"”.

2.1.7 Accountability und Accountability Apps

Der Begriff Accountability wird klassisch als eine Form der
Rechenschaftspflicht verstanden, bei der ein Funktionstrager tiber seine
Aufgabenwahrnehmung an Vorgesetzte oder andere Instanzen berichtet und
sich im Fehlerfall den dafiir vorgesehenen Sanktionen unterwirft (Karger,
1985).

Neuere Ansatze erweitern diesen Begriff, indem sie zusatzlich Aspekte wie
Selbstverantwortung, Transparenz und partizipative Kontrollmechanismen
beriicksichtigen. Aufgrund der interdisziplindren Verwendung des Begriffs und
der unterschiedlichen Zielsetzungen in verschiedenen Fachgebieten existiert
jedoch keine einheitliche Definition (Kury, 2014). Zentral bleibt die verbale
Erklarung Uber ein normabweichendes Ereignis, die von einem sozialen Akteur
einem anderen gegenliber abgegeben wird.

Accountability Apps fordern soziale Unterstiitzung und externe
Verantwortlichkeit. Accountability Apps sind digitale Tools, die User bei der
Zielverfolgung unterstiitzen und einen Fokus auf die Einbindung von Dritten
legen. Adams et al. (2020) unterstreichen, dass Features wie



Benachrichtigungen, Verhaltensanalysen und spielerische Elemente
essenzielle Bestandteile moderner digitaler Interventionen sind, wahrend
Lepore et al. (2021) anhand einer Raucherentwéhnungs-App zeigen, dass die
Einbindung von Beratern insbesondere bei Personen mit geringerer
Eigenmotivation die Nutzung signifikant erhéhen kann.

2.1.2 Usability und User Experience (UX)

Usability beschreibt gemal der internationalen Norm DIN EN ISO 9241-11
(2018) ,das AusmabB, in dem ein System, ein Produkt oder eine Dienstleistung
von bestimmten Benutzern in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt
werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu
erreichen”. Im Kontext von Apps bezieht sich Usability primar auf die
Interaktion zwischen Nutzer und System (Weichbroth, 2020). Wichtige
Attribute der Usability sind:

Effektivitat (Genauigkeit und Vollstandigkeit der Zielerreichung)
Effizienz (Aufwand im Verhaltnis zur Zielerreichung)

Zufriedenheit (positive Nutzungserfahrung)

Lernbarkeit (einfache Erlernbarkeit der Funktionen)

Erinnerbarkeit (Wiedererkennung nach Nutzungspausen) (vgl. Bevan
& MacLeod, 1994)

Entscheidend ist der Nutzungskontext, das heilt das Zusammenspiel
zwischen Nutzer, Aufgabe und Umgebung. Bei Berlicksichtigung des Kontexts
kann eine intuitive Nutzung erreicht werden (Stewart, 2009).

Die User Experience (UX) geht liber Usability-Aspekte hinaus. Sie umfasst das
gesamte Nutzungserlebnis wahrend und nach der Interaktion mit einem
Produkt oder System (DIN EN ISO 9241-210, 2019). Hier spielen auch
subjektive Eindriicke, Erwartungen und Reflexionen der Nutzer eine Rolle
(Abran et al., 2003).

Die Erflillung psychologischer Grundbediirfnisse, insbesondere nach
Kompetenz und sozialer Eingebundenheit, spielt eine entscheidende Rolle fir
die intrinsische Motivation der Nutzer. Studien belegen, dass die Zufriedenheit
dieser Bediirfnisse die Motivation nachhaltig steigern kann (Ferreira et al.,



2020). Fiir die wichtigsten Useranforderungen einer Accountability-App,
welche die User motiviert, diese zu nutzen, sind somit eine gute Balance aus
Usability (einfache, effiziente und intuitive Interaktion) und User Experience
(Motivation, Freude bei der Nutzung, Erfiillung psychologischer
Grundbediirfnisse) entscheidend. Die Accountability-App sollte leicht
bedienbar sein und durch ansprechende, soziale sowie individuelle
Funktionen motivieren.

2.1.3 Prototyping

Prototyping ist ein zentraler Bestandteil des nutzerzentrierten
Designprozesses. Besonders Low-Fidelity-Prototyping ermdglicht eine schnelle
und kostenglinstige Evaluierung von Konzepten in einer friihen
Entwicklungsphase, ohne dass hoher technischer Aufwand erforderlich ist.
Gross et al. (2009) heben hervor, dass ,gerade einfache, schnelle Prototypen
wertvolles Feedback liefern, da sie die Nutzer dazu anregen, sich starker auf
funktionale und strukturelle Aspekte zu konzentrieren, anstatt sich von
asthetischen Details ablenken zu lassen” (S. 217).

Low-Fidelity-Prototypen, wie Paper Prototyping, haben sich als effektives
Mittel zur Identifikation von Usability-Problemen erwiesen. Gross et al. (2009)
stellen fest, dass ,bereits mit wenigen Testpersonen eine hohe Anzahl
kritischer Usability-Probleme erkannt werden kann“ (S. 222). Dies bestéatigt
auch die Arbeit von Virzi (1992), die zeigt, dass fiinf Testnutzer bereits etwa 85
% der Usability-Probleme aufdecken.

Die wichtigsten Phasen eines iterativen Low-Fidelity-Prototyping-Prozesses
umfassen:

1. Konzeptentwicklung: Definition der Kernfunktionen basierend
auf Nutzeranforderungen.

2. Erstellung des Prototyps: Implementierung eines klickbaren Paper-
oder digitalen Wireframe-Prototyps mit den zentralen
Interaktionselementen.

3. Evaluierung: Durchfiihrung von Usability-Tests mit einer kleinen
Nutzergruppe und iterative Anpassung des Designs auf Basis
des Feedbacks.



Gross et al. betonen, dass ,die Effektivitat eines Prototyps nicht von
seiner visuellen Perfektion abhangt, sondern von der Art der
Fragestellungen, die damit untersucht werden sollen” (S. 224).

Der in dieser Arbeit erstellte Prototyp wird als Grundlage fiir eine
anschliefende quantitative Befragung genutzt, um die relevantesten
Funktionen einer Accountability-App zu identifizieren.

2.2 Relevante Theorien und Modelle

Um die drei wichtigsten Useranforderungen von Accountability Apps
herauszufinden, die User motiviert, diese zu nutzen, werden in diesem Kapitel
die relevantesten Modelle aus der Psychologie vorgestellt. Dabei wird der
Fokus auf die Modelle gelegt, die die Gestaltung digitaler Technologien
beeinflussen konnen.

Selbstbestimmungstheorie (SDT)

Die Selbstbestimmungstheorie (SDT) von Deci und Ryan (1985) zahlt zu den
einflussreichsten Modellen der Motivationsforschung. Sie besagt, dass
Menschen drei psychologische Grundbedirfnisse haben: Autonomie,
Kompetenz und soziale Eingebundenheit. Werden diese Grundbediirfnisse
durch entsprechende Funktionen einer Accountability-App erfillt -
beispielsweise durch das eigensténdige Festlegen von Zielen (Autonomie) und
kontinuierliches Feedback (Kompetenz) -, steigt die Wahrscheinlichkeit, dass
Nutzer die App langfristig einsetzen. Soziale Features wie
Community-Funktionen kdnnen zuséatzlich das Geflihl der Eingebundenheit
starken (soziale Eingebundenheit).

Technologieakzeptanzmodell (TAM)

Das Technologieakzeptanzmodell (TAM) beschreibt, dass die Absicht einer
Person zur Nutzung eines technischen Systems von zwei Faktoren bestimmt
wird:

e Wahrgenommene Niitzlichkeit: Die Einschatzung, inwieweit das
System die eigene Arbeitsleistung steigern kann.

e Wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit: Die subjektive
Wahrnehmung, wie miihelos sich das System bedienen lasst.



Diese beiden Uberzeugungen bilden die Grundlage fiir die individuelle
Akzeptanzentscheidung (Davis, 1989). Menschen nutzen Technologien eher,
wenn sie sowohl als nitzlich als auch als einfach zu bedienen wahrgenommen
werden. Die Nutzlichkeit hat dabei einen etwas starkeren Einfluss als die
Benutzerfreundlichkeit (Venkatesh & Davis, 2000).

Fogg Behavior Model (FBM)

Das Fogg-Behavior-Modell Model beschreibt, dass drei Faktoren gleichzeitig
vorhanden sein missen, damit ein bestimmtes Verhalten auftritt: Motivation,
Fahigkeit und ein Ausloser. Die Wahrscheinlichkeit fir ein gewlinschtes
Verhalten steigt, wenn sowohl die Motivation als auch die Fahigkeit hoch sind.
Allerdings kann ein Verhalten auch dann ausgefiihrt werden, wenn die
Motivation niedrig ist, sofern es einfach genug ist. Ohne einen Ausléser wird
das Verhalten jedoch nicht stattfinden (Fogg, 2009).

Diese theoretischen Erkenntnisse und Modelle werden in ein Feature-Set des
Prototyps eingespeist: Die Selbstbestimmungstheorie wird eingebunden,
indem Nutzer:innen eigenstéandige Ziele setzen konnen (Autonomie),
kontinuierliches Feedback durch visuelle Fortschrittsbalken bekommen
(Kompetenz) und einer Community beitreten kénnen, um sich mit anderen
Teilnehmer:innen auszutauschen (soziale Eingebundenheit). Die
TAM-basierte Nitzlichkeit und Benutzerfreundlichkeit werden als allgemeine
Designprinzipien angewandt, nicht jedoch als eigenstandige zu messende
Features. Das Fogg Behavior Model kommt zum Tragen, indem
Benachrichtigungen als Ausldser implementiert werden.
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3. Aktueller Forschungsstand und
bisherige Arbeiten

Aufbauend auf den ersten zwei Kapiteln vorgestellten theoretischen
Grundlagen und Definitionen befasst sich dieser Abschnitt mit bereits
existierenden Losungsansatzen im Umfeld digitaler Anwendungen, die
ahnliche Zielsetzungen wie Accountability Apps verfolgen. Obwohl bisher
keine Studien existieren, die Accountability Apps untersuchen, lassen sich
Erkenntnisse aus verwandten Anwendungen ableiten (Fitness-, Gesundheits-
und Produktivitats-Apps).

3.1 Uberblick bestehender Lésungsansatze

Ziel dieses Unterkapitels ist es, relevante Forschungsergebnisse
zusammenzufassen und weitere Features fir die Entwicklung
einer Accountability-App herauszuarbeiten.

Rolle der Benutzerfreundlichkeit

Eine intuitive Bedienung ist fiir den langfristigen Erfolg digitaler
Anwendungen essenziell (Lee & Cho, 2017). Nach dem
Technologieakzeptanzmodell (TAM) hangt die Akzeptanz stark von der
wahrgenommenen Benutzerfreundlichkeit ab (vgl. Kapitel 2). Ubertragen auf
Accountability Apps bedeutet dies, dass Nutzer schon beim erstmaligen
Kontakt den Mehrwert (perceived usefulness) erkennen und keinerlei
kognitive Uberlastung bei der Bedienung erfahren sollten. Eine intuitive
Bedienoberflache wird jedoch fiir den Prototyp der Accountability App
vorausgesetzt und nicht als ,eigenes Feature” in die Nutzer:.innen-Umfrage
eingebaut.

Personalisierung und individuelle Zielsetzung

Personalisierungsfunktionen werden von Nutzern und Therapeuten positiv
wahrgenommen und tragen zur Nutzerzufriedenheit bei. Sowohl Endnutzer als
auch Therapeuten schatzen die Moglichkeit, Apps an ihre individuellen
Bedirfnisse anzupassen. Basierend auf den Erkenntnissen aus der Forschung
zu therapeutischen Apps lasst sich fir Accountability Apps ableiten, dass
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Personalisierungsfunktionen eine wichtige Rolle spielen konnen. Nutzer sollten
die Moglichkeit haben, die App an ihre individuellen Ziele und Praferenzen
anzupassen. Personalisierungsoptionen sollten sich auf verschiedene Aspekte
erstrecken, wie z. B. Anpassung der Tracking-Funktionen, individuelle
Zielsetzungen und Gestaltung der Benutzeroberflache (Stawarz et al., 2018).

Personalisierte Benachrichtigungen

Wie bereits in Kapitel 2 (Fogg Behavior Model) beschrieben wurde, miissen
drei Faktoren gleichzeitig vorhanden sein, damit ein bestimmtes Verhalten
auftritt: Motivation, Fahigkeit und ein Ausloser (Fogg, 2009). Szinay et al.
(2020) erwahnen, dass die Nachrichten und Erinnerungen individuell
abgestimmt sein sollen und das Verantwortungsgefiihl der Nutzer:innen
positiv beeinflussen kdnnen. Dabei ist der Tonfall entscheidend: Zu haufige
oder bevormundende Push-Benachrichtigungen konnen zu Abwehrreaktionen
fiihren (Stawarz et al., 2018). Eine ausgewogene Frequenz motivierender
Hinweise ist essenziell.

Gamification

Gamification beschreibt die Anwendung von Spielelementen (wie Punkte,
Regeln, Herausforderungen, Belohnungen und Wettbewerb) in
nicht-spielerischen Kontexten, um Menschen zu motivieren. Die Wirksamkeit
von Gamification wurde in verschiedenen Bereichen wie Tourismus, Bildung,
Marketing und Finanzdienstleistungen nachgewiesen (Bitrian et al., 2020). Die
systematische Literaturanalyse von Seaborn und Fels (2015) analysierte 31
empirische Studien zu Gamification und identifizierte als Hauptziel die
Steigerung der Nutzerbeteiligung, um Motivation und Engagement in
computergestiitzten Umgebungen zu férdern.

Dieser Ansatz hat sich besonders in Situationen bewahrt, die langfristiges
Engagement erfordern und bei denen Menschen haufig zur Prokrastination
neigen. Da auch Accountability Apps darauf abzielen, Nutzer zu regelmaRiger
Aktivitat und nachhaltiger Verhaltensanderung zu motivieren, bietet sich die
Integration von Gamification-Elementen als vielversprechender Ansatz an
(Bitrian et al., 2020).
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Gamifizierungs-Element: Serien

Serien (Streaks) werden gebildet, wenn ein Verhalten an mehreren
aufeinanderfolgenden Tagen ausgefiihrt wird. Streaks haben sich als
effektives Motivationswerkzeug in Habit-Tracking-Apps erwiesen, da sie zwei
zentrale psychologische Mechanismen ansprechen: Zum einen erzeugen sie
eine positive Herausforderung durch die Frage ,Wie lange kann ich die Serie
fortsetzen?”, zum anderen aktivieren sie die Verlustaversion — die Angst
davor, eine bereits aufgebaute Serie zu verlieren. Dies zeigt sich besonders in
Nutzeraussagen wie ,having a big number is helpful in that you don't want to
break it“ (Renfree et al., 2016, S. 4). Basierend auf diesen Erkenntnissen wird
im Accountability-App-Prototyp ein Streak-Feature implementiert, das diese
beiden Aspekte beriicksichtigt: Nutzer:innen sehen ihre aktuelle Streak-Lange
in Form eines Balkens.

Datensicherheit und Vertrauenswiirdigkeit

Da Accountability Apps potenziell sensible Daten (z. B. persénliche
Gewohnheiten, Zieldefinitionen) speichern, ist Datensicherheit ein kritischer
Erfolgsfaktor. Aktuelle Forschung zeigt erfolgreiche Implementierungen des
Privacy-by-Design-Ansatzes, bei dem nur minimal notwendige persdnliche
Daten wie Vornamen und die Schrittanzahl angezeigt werden. Besonders
hervorzuheben ist der bewusste Verzicht auf zusatzliche identifizierende
Elemente wie Profilbilder, um die Privatsphare der Nutzer zu schiitzen (Chen
et al., 2022).

Soziale Eingebundenheit

Wie in Kapitel 2 (Selbstbestimmungstheorie nach Deci & Ryan) beschrieben, ist
soziale Eingebundenheit eines der drei psychologischen Grundbediirfnisse.
Auch Studien zu Social-Fitness-Apps zeigen, dass der Austausch mit
Gleichgesinnten das Durchhaltevermogen signifikant steigert (Lin et al., 2014;
Bitrian et al., 2020). Um ein Gefiihl der Verbundenheit zu férdern, sollten
Nutzer:innen die Mdglichkeit haben, mit anderen Mitgliedern der
App-Community zusammenzuarbeiten oder zu konkurrieren (Bitridn et al.,
2020). Deshalb wird bei der Umfrage ein Wettbewerb entworfen, bei dem man
Freunde einladen kann und es darum geht, wer die meisten Aufgaben
innerhalb einer Woche erledigt.
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Personalisierung und Datenschutz

Viele Studien betonen, dass die Bereitschaft, personliche Daten preiszugeben,
eng mit dem Vertrauen in die jeweilige Plattform verknipft ist (Chen et al.,
2022). Eine transparente Darstellung der Datenverarbeitung und -speicherung
ist somit zentral, um Vorbehalte zu minimieren. Gleichzeitig zeigen
personalisierte Features hohere Nutzungsraten und steigern die
wahrgenommene Autonomie (Stawarz et al., 2018). Accountability Apps
mussen daher einen Spagat zwischen individueller Anpassung und hoher
Datensicherheit meistern.

Automatisierung und Datenerfassung

In Fitness- und Gesundheits-Apps ist die automatische Erfassung von
Schritten oder Pulswerten langst etabliert. Dies wird besonders durch die
Verbindung von Apps mit Wearables ermoglicht und als sehr nitzlich
empfunden, da kein zusatzlicher Aufwand fiir die Dokumentation entsteht
(Szinay et al., 2020). Accountability Apps kénnen dhnliche Schnittstellen
nutzen, z. B. Kalendersynchronisation, um den Dokumentationsaufwand fir
die Nutzer:innen zu verringern.

Integration von Coaching- und Beratungselementen

Eine systematische Uberpriifung von Szinay et al. (2020) zeigt, dass die
Integration von Beratungsangeboten oder die direkte Anbindung an
Gesundheitsdienstleister von Nutzer:innen geschatzt wird. In mehreren
Studien halfen Therapeuten oder Coaches, die Motivation von Nutzern
wiederholt zu starken, wodurch die App-Nutzung zur Routine wurde.
Accountability Apps kdnnen entsprechend Chat- oder Videofunktionen mit
Accountability Coaches integrieren, um das eigenverantwortliche Handeln der
Nutzer:innen zu unterstitzen.
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3.2 Weitere Ableitungen bestehender Losungsansatze

Dieses Kapitel verdeutlicht, dass Benutzerfreundlichkeit, Personalisierung,
Gamification und Datensicherheit mogliche Gestaltungsfaktoren fur
Accountability Apps darstellen. Auch automatisierte Datenerfassung,
Coach-Elemente und die Orientierung an der Selbstbestimmungstheorie sind
vielversprechende Ansatze, um den Erfolg solcher Anwendungen zu erhdhen.

Personalisierungsfunktionen werden als eigenes Feature der
Accountability-App getestet, indem Nutzer:innen die Moglichkeit haben,
die Benutzeroberflache und Tracking-Funktionen anzupassen und
individuelle Zielsetzungen festzulegen. Als Gamification-Element wird ein
einfaches Punktesystem angewandt, bei dem Nutzer:innen fiir jede
erledigte Aufgabe

einen Punkt erhalten. Um transparente DatenschutzmalRnahmen darzustellen,

wird zu Beginn der Bedienung der App eine Datenschutzrichtlinie erklart,

welche auf den strikten Datenschutz der App hinweist. AuRerdem wird nur der

Vorname der Nutzer:innen in der App angezeigt.
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4. Konzeptioneller Vorgehens- und Losungsansatz

Dieses Kapitel konkretisiert, wie die Forschungsfrage ,Was sind die drei
wichtigsten Useranforderungen an eine Accountability App, welche die User
motiviert, diese zu nutzen?“ untersucht wird.

4.1 Mein Lésungsvorschlag

Im folgenden Kapitel wird eine zweiphasige Vorgehensweise mit einem
nutzerzentrierten Fokus vorgestellt. Ziel ist es, sowohl die praktischen
Erfahrungen der Nutzer:innen als auch ihre reflexiven Einschatzungen zu
erfassen, um daraus Prioritaten fiir App-Funktionen abzuleiten.

Uberblickhafte Vorgehensweise (Prototyp + Fragebogen)

1. Praktische Testphase: Zunachst erhalten die Nutzer:.innen Zugang zu
einem Prototyp. Durch das reale Erleben von Funktionen wie
Erinnerungen, Gamification-Elementen und sozialen Interaktionen sollen
Nutzer:innen ein Verstandnis fir die verschiedenen Features
entwickeln.

2. Nutzer:innen-Befragung: AnschlieRend werden die Teilnehmenden
mithilfe eines Fragebogens befragt, der anhand der Likert-Skala
misst, wie motiviert sie sind, die App zu nutzen.

Die zweiphasige Struktur — Prototypentest gefolgt von einer Umfrage -
kombiniert praktische Anwendung und theoretische Reflexion. Dadurch liefert
das Vorgehen Erkenntnisse iber App-Funktionen, die in Kapitel 5 statistisch
ausgewertet und in konkrete Handlungsempfehlungen libersetzt werden.
Dieser methodische Ansatz baut auf den bereits in Kapiteln 1 bis 3
erarbeiteten theoretischen Grundlagen und auf vorliegenden Studien auf. Der
hier vorgestellte Losungsvorschlag verbindet somit Nutzungserfahrungen mit
einer strukturierten Befragung, wodurch eine solide empirische Basis fiir die
Identifikation der drei wichtigsten Anforderungen entsteht.
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4.2 Methodik zur Beantwortung der Forschungsfrage

Aufbauend auf Kapitel 4.1 wird nun die genaue methodische Vorgehensweise
beschrieben. Dabei wird erlautert, welche Methoden, Verfahren und
Instrumente zum Einsatz kommen und wie dadurch die Forschungsfrage
prazise beantwortet werden soll.

Um zu ermitteln, welche Anforderungen an eine Accountability App von
héchster Relevanz sind, wird ein mehrstufiges Design genutzt. Neben
Prototypentests wird eine standardisierte Online-Befragung eingesetzt, die
quantitative und qualitative Elemente vereint. Dieses Vorgehen folgt dem
Ansatz der Mixed-Mode-Methoden (Dillman et al., 2014), der die Aussagekraft
durch die Kombination verschiedener Datenquellen erhoht.

Fur die Messung von Einstellungen und Meinungen wird die Likert-Skala
verwendet, die sich fir die Bewertung unterschiedlicher Motivations- und
Usability-Aspekte bewahrt hat (Likert, 1932). Diese bietet typischerweise fiinf
bis sieben Merkmalsauspragungen, die von einem Extrem zum anderen
reichen. Obwohl die Aussagen qualitativ formuliert sind, werden sie
numerisch codiert und als intervallskalierte Daten ausgewertet (Staudinger,
2022). Die Skala ermdglicht eine differenzierte Einschatzung dariiber, wie
stark Nutzer:innen zum Beispiel durch wochentliche Community-Challenges
zur App-Nutzung motiviert werden.

Ein zentrales Element im nutzerorientierten Design ist die Integration von
Befragungen mit praktischen Tests. Nach Richter und Fliickiger (2016) sollen
empirische Daten aus Nutzer:innen-Befragungen durch das praktische
»#Ausprobieren” von Prototypen erganzt werden, um ein umfassendes
Verstandnis der Nutzer:innenbedirfnisse zu erlangen. Die in dieser

Arbeit angewandte Methodik verbindet daher einen Prototypentest mit

einer Online-Befragung, wodurch sowohl die praktische Nutzung als auch

die

subjektive Bewertung von App-Funktionen erfasst werden. Diese Kombination
fuhrt zu einer ganzheitlichen Sicht auf die drei wichtigsten
Useranforderungen.
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4.2.1 Umfrage

Das Hauptziel der Nutzer:innen-Befragung besteht darin, Informationen zu
sammeln, welche Useranforderungen Nutzer:innen motiviert, eine
Accountability App zu nutzen.

Zielgruppe und Rekrutierung

Die Umfrage richtet sich an Personen mit grundlegenden Interessen an
Accountability- und Selbstmanagement-Apps. Die Rekrutierung erfolgt Gber
meinen Newsletter, Teilnehmer:innen meines Onlinekurses ,Die
Produktivitdats-Werkstatt” und Social Media (LinkedIn, Instagram). Ein
kurzes Screening zu Beginn der Befragung sorgt fiir eine fokussierte
Zielgruppe, indem es nach Erfahrungen mit ahnlichen Tools fragt.

Details iiber Aufbau des Fragebogens

e Demografische Daten: Die Erhebung demografischer Daten (z. B. Alter,
Geschlecht und Beruf ermdglichen eine Analyse von Zusammenhangen
zwischen den Merkmalen und den Bewertungen der App-Funktionen.
Es werden sowohl metrische (z. B. Alter) als auch nominalskalierte
Daten (z. B. Geschlecht) erfasst (Staudinger, 2022).

e App-Funktionen: Es werden Likert-Skalen zur Einschatzung der
Wichtigkeit verschiedener Funktionen eingesetzt, welche
Nutzer:innen motiviert, eine Accountability-App zu nutzen.

e Offene Fragen: Offene Fragen am Ende der Befragung geben Raum
fur individuelle Vorschlage, die Gber die vorgegebenen Funktionen
hinausgehen.

Umsetzung und Datenerfassung

Als Plattformen eignen sich z. B. Qualtrics oder Google Forms. Diese
unterstitzen eine anonyme Datenerhebung und den Export von statistischen
Analysen. Ein Pre-Test mit einer kleinen Gruppe priift Verstandlichkeit und
technische Ablaufe (Bryman, 2012). Dadurch kénnen Fehler wie unklare
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Formulierungen vor der Durchfiihrung korrigiert werden. Nach Abschluss wird
der Datensatz in ein Statistikprogramm importiert und fiir die Auswertung
vorbereitet.

Durch einen klaren Aufbau und ein systematisches Vorgehen liefert die
Nutzer:innen-Befragung Erkenntnisse zur Relevanz von App-Funktionen,
was eine Ableitung der drei wichtigsten Anforderungen ermdglicht.

4.2.2 Konzeptentwicklung der Umfrage

Dieses Unterkapitel beschreibt den Prozess der Item-Entwicklung und
-Validierung, durch den sichergestellt wird, dass die Umfrage
wissenschaftlichen Kriterien und praktischen Anforderungen entspricht.

Vorgehen vor der Umfrage

e Literaturrecherche: Suche nach geeigneten Skalen und
Frageformaten im Bereich Usability und User Experience.

e Item-Entwicklung: Formulierung konkreter Fragen zu
App-Funktionen, angelehnt an bewahrte Skalentypen.

e Pre-Test: Uberpriifung durch eine Testgruppe von fiinf Personen,
um Verstandlichkeit und technische Ablaufe zu optimieren.

Im Pre-Test werden Unklarheiten oder redundante Items identifiziert. Auf Basis
des Feedbacks wird die Umfrage angepasst und komprimiert, um die
Teilnahmebereitschaft zu fordern und die Abbruchquote zu minimieren
(Bryman, 2012). Erst nach dieser Finalisierung wird die Nutzer:innen-Befragung
offiziell veréffentlicht. Das iterative Vorgehen bei der Methodenentwicklung
sorgt dafiir, dass die Umfrage bestmoglich auf die Forschungsfrage
ausgerichtet ist.

4.3 Begriindung der Methodenauswahl

Um die drei wichtigsten Nutzer:innen-Anforderungen an eine Accountability
App zu bestimmen, welche Nutzer:.innen motiviert, diese zu nutzen, wurde ein
Prototyp mit einer anschlieRenden Nutzer:innen-Befragung mithilfe von
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Likert-Skalen gewahlt. Dieses Unterkapitel erlautert, warum andere Methoden
weniger geeignet erscheinen.

Wie bereits in Kapitel 4.2 erwahnt, zeichnen sich Likert-Skalen durch einfache
Verstandlichkeit und hohe Reliabilitat aus. Andere Verfahren wie das
semantische Differenzial oder die Thurstone-Skala sind in Aufbau und
Auswertung aufwendiger und weniger geeignet fiir eine rasche Priorisierung
(Edwards & Kennedey, 1946; Osgood et al., 1957).

Aus methodischer Sicht bietet die Online-Befragung mit Likert-Skalen einen
guten Kompromiss zwischen Aufwand und Aussagekraft. Sie erlaubt die
Gewinnung breit angelegter, statistisch verwertbarer Daten, ohne
Forschungsressourcen zu liberlasten.
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5. Anwendung des Losungsansatzes

Nachdem in den Kapiteln 2 und 3 die theoretischen Grundlagen erarbeitet und
in Kapitel 4 der konzeptionelle Losungsansatz entwickelt wurde, widmet sich
dieses Kapitel der praktischen Umsetzung der Forschungsmethodik. Ziel ist
es, die Forschungsfrage zu beantworten: Was sind die drei wichtigsten
Useranforderungen an eine Accountability-App, welche die User motiviert,
diese zu nutzen? “

Das Kapitel dokumentiert den Prozess der empirischen Datenerhebung,
beginnend mit der Entwicklung eines interaktiven Prototyps, der als
Evaluationsgrundlage fiir die Nutzer:innen-Befragung diente. Die Erhebung
erstreckte sich liber den Zeitraum von Janner bis Mai 2025 und gliederte sich
in folgende Phasen: Nach der initialen Entwicklung eines
Low-Fidelity-Prototyps im Januar 2025 folgten die Erstellung des
Fragebogens und ein Pre-Test mit flinf Teilnehmer:innen im Februar 2025. Die
gewonnenen Erkenntnisse flossen in die Uberarbeitung des Prototyps und der
Nutzer:innen-Befragung ein, bevor der High-Fidelity-Prototyp im Marz 2025
fertiggestellt wurde. Die Hauptdatenerhebung fand vom 24. Marz bis 21. April
2025 statt, gefolgt von der Datenanalyse im Mai 2025.

5.1 Low-Fidelity-Prototyping-Prozess

Die Entwicklung des Low-Fidelity-Prototyps basierte auf den in Kapitel 3
identifizierten Funktionen, die in der wissenschaftlichen Literatur als
potenziell motivationsfordernd beschrieben wurden. Drei dieser Funktionen —
Erinnerungen und Benachrichtigungen, Gamification-Elemente und
Erfolgsserien — bildeten den Kern der Hypothese. Erganzend wurden zehn
weitere Funktionen implementiert:

e Eine Kalender-Integration
e Die Erstellung von wochentlich verbindlichen Aufgaben
e Das Setzen von (langfristigen) Meilensteinen

e Anzeige der erfolgreich erledigten Aufgaben
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e Fortschrittsbalken

e Eine Coach:in-Integration

e Freund:innen hinzufiigen und deren Ziele sehen
e Hintergrundfarbe anpassen

e Namensanderung

o Datenschutzerklarung

Der Low-Fidelity-Prototyp wurde nach den drei Phasen des in Kapitel 3
beschriebenen Prozesses erstellt. Die Konzeptentwicklung, welche aus der
Definition der Kernfunktionen basierend auf den Nutzer:innenanforderungen
besteht, wurde in diesem Kapitel naher erlautert.

Als zweiter Schritt folgte die Erstellung des Prototyps. Diese beinhaltet die
Implementierung eines klickbaren Paper- oder digitalen Wireframe-Prototyps
mit den zentralen Interaktionselementen. Die technische Realisierung erfolgte
uber die Entwicklungsumgebung cursor.com mit React 18.3.1 in Kombination
mit TypeScript und dem Build-Tool Vite, um eine typsichere und performante
Entwicklung zu gewabhrleisten. Das Hosting wurde Uber Netlify realisiert,
wodurch eine einfache Zuganglichkeit fir die Nutzer:innen sichergestellt
wurde.

Als dritten Schritt folgte die Evaluierung, welche aus der Durchfiihrung des
Pre-Tests mit einer Nutzer:innengruppe von 5 Personen bestand. Auf Basis
des Feedbacks liber Zoom folgte eine iterative Anpassung des Prototyps und
Fragebogens, welche in Kapitel 5.2.1 genauer beschrieben wird.

Um die vollstandige ,Prototypen-Experience” zu erleben, wurde ein
interaktives Tutorial zum Testen des Prototyps erstellt . Dieses fiihrt
Nutzer:innen einmal durch die vollstandige App.
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5.2 Verwendete Methoden

Vor der Hauptuntersuchung wurde Ende Februar 2025 ein Pre-Test mit funf
Personen durchgefiihrt, um die Verstandlichkeit und Funktionalitat sowohl
des Prototyps als auch des Fragebogens zu evaluieren . Die Teilnehmenden
erhielten 48 Stunden Zeit fir die Exploration des Prototyps und die
Beantwortung des Fragebogens . AnschlieRend wurden in 30-minltigen
Videokonferenzen Interviews durchgefiihrt, um detailliertes Feedback zu
sammeln .

Die Auswertung des Pre-Tests, flihrte zu einigen Verbesserungen . Die
urspringlich geplante direkte Kalender-Integration der Nutzer:innen in die
Accountability-App erwies sich als technisch zu komplex und wurde durch
eine einfache ics-Datei Export-Funktion ersetzt . Das Dashboard wurde
grundlegend Uiberarbeitet, um die Ubersichtlichkeit zu erhéhen: Eingabefelder
wurden neu angeordnet, eine Toggle-Funktionen fiir Unteraufgaben der
maoglichen und verbindlichen Aufgaben implementiert und eine farbliche
Kodierung der Meilensteine wurde eingefiihrt, um Aufgaben schneller den
einzelnen Meilensteinen zuweisen zu konnen. Zusatzlich wurden bei jeder
Funktion Hilfetexte implementiert und die Datenschutzerklarung an die
DSGVO-Anforderungen angepasst.

Diese iterative Verbesserung basierend auf Nutzer:innenfeedback stellte
sicher, dass der finale Prototyp eine valide Bewertungsgrundlage fir die
Hauptuntersuchung darstellte. Im folgenden Abschnitt wurden der Pre-Test
und die Verbesserungen anhand des Nutzer:innenfeedbacks beschrieben.
Nach dem Pre-Test und Umsetzung der Verbesserungsvorschlage folgte die
Nutzer:innen-Befragung, welche im kommenden Kapitel dargestellt wird.

5.3 Nutzer:innen-Befragung

Im folgenden Kapitel wird die Nutzer:innen-Befragung beschrieben . Die
Konzeption der Nutzer:innen-Befragung zielte darauf ab, sowohl quantitative
als auch qualitative Daten zu den implementierten Funktionen zu erheben .
Der Fragebogen wurde mit dem Ziel entwickelt, die subjektive Wahrnehmung
und Bewertung der 13 App-Funktionen durch Nutzer:innen systematisch zu
erfassen .
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5.3.1 Fragebogenstruktur

Der Fragebogen gliederte sich in drei Hauptabschnitte . Der erste Teil erfasste
demografische Daten und Nutzungsgewohnheiten, einschliellich Alter,
Haufigkeit der Nutzung digitaler Anwendungen und Vorerfahrungen mit Apps
zur Zielverfolgung . Diese Informationen dienten der Charakterisierung der
Stichprobe und der Identifikation moglicher Zusammenhange zwischen
Nutzer:innenprofilen und Bewertungen .

Der Hauptteil bestand aus 13 Szenarienblocken, die jeweils eine spezifische
Funktion des Prototyps thematisierten . Jedes Szenario wurde durch einen
Screenshot der entsprechenden App-Funktion visuell unterstttzt und mit drei
identischen Bewertungsfragen versehen . Die erste Frage erfasste die
qualitative Beurteilung der Funktionsumsetzung durch die Auswahl von bis zu
elf Attributen, welche bei jedem Szenarienblock gleich waren . Die Attribute
bestanden aus Wortern wie ,nitzlich”, ,motivierend” oder ,verwirrend"”.

Die zweite und dritte Frage erhoben auf einer 5-stufigen Likert-Skala die
Wichtigkeit einer guten Umsetzung sowie die Wichtigkeit des Vorhandenseins
der jeweiligen Funktion .

Der Fragebogen schloss mit Feedback zur App, dem Nennen von potenziellen
Anwendungsbereiche und der Aufforderung die drei motivierendsten
Funktionen aus einem Dropdown-Meni auszuwahlen . Diese qualitativen
Daten sollten zusatzliche Einblicke in die Nutzer:innenmotivation
ermoglichen.

Nachdem in diesem Abschnitt die dreiteilige Fragebogenstuktur genauer
erlautert wurde, folgt im kommenden Abschnitt eine Beschreibung der
Durchfiihrung der Nutzer:innen-Befragung .

5.3.2 Durchfiihrung der Nutzer:innen-Befragung

Die Nutzer:innen-Befragung war vom 24. Marz bis zum 21. April 2025 uber die
Plattform getformly.com zuganglich . Vorerst erfolgte die Rekrutierung der
Teilnehmer:innen Uber folgende Kanale . Zwei Newsletter mit 600
produktivitatsinteressierten Abonnent:innen bildeten den
Hauptrekrutierungskanal . Erganzend wurden etwa 30 Coaching- und
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Kurskund:innen direkt angesprochen, ein Aufruf im Studienforum der
Ferdinand Porsche FernFH platziert und der Fragebogenlink durch eine
Lehrperson an ihre Schiiler:innen verteilt .

Die automatische Datentbertragung zu Google Sheets ermdglichte eine
kontinuierliche Uberwachung des Riicklaufs und eine zeitnahe
Datenvalidierung . Bei der Auswertung wurde festgestellt, dass ein Fehler
seitens getformly.com bei einigen Teilnehmer:innen die Auswahl von mehr als
drei Funktionen bei der direkten Priorisierung ermoglichte . Gemal den vorab
festgelegten Validitatskriterien wurden diese Antworten fir die spezifische
Analyse ausgeschlossen, wahrend die restlichen Daten vollstandig in die
Auswertung einflossen .

Die praktische Umsetzung des Forschungsdesigns erfolgte systematisch und
methodisch fundiert . Der Prototyp bot den Nutzer:innen eine realistische
Bewertungsgrundlage fiir 13 Funktionen . Die iterative Verbesserung,
basierend auf Pre-Test-Ergebnissen erhohte die Qualitat des Prototyps und
der Benutzer:innen-Befragung . Die Durchfiihrung der Nutzer:innen-Befragung
mit 31 Teilnehmer:innen lieferte quantitative und qualitative Daten zur
Beantwortung der Forschungsfrage . Im folgenden Kapitel werden diese
Daten aufbereitet, analysiert und im Hinblick auf die Identifikation der drei
wichtigsten Useranforderungen interpretiert .
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6. Analyse der Ergebnisse

Aufbauend auf der in Kapitel 5 dokumentierten Datenerhebung widmet sich
dieses Kapitel der Analyse der gewonnenen Erkenntnisse . Im Zentrum steht
die Beantwortung der Forschungsfrage nach den drei wichtigsten
Useranforderungen an eine Accountability-App welche User motiviert die App
zu nutzen . Die in Kapitel 1 aufgestellte Hypothese, die Erinnerungen und
Benachrichtigungen, Gamification-Elemente sowie Erfolgsserien als primare
Motivatoren hervorhebt, wird anhand der gewonnenen Daten kritisch
uberprift .

6.1 Umsetzung in die Praxis

Die Analyse basiert auf 31 ausgefiillten Fragebogen, womit die angestrebte
Mindeststichprobengrofle von 30 Teilnehmenden erreicht und die statistische
Aussagekraft gemall OECD-Richtlinien (2018) gewahrleistet wurde.

Die Stichprobe umfasst bewusst Giberwiegend Personen im Alter von 18 bis
44 Jahren, da diese Altersgruppe die primare Zielgruppe meines Coachings
widerspiegelt und damit Einblicke in deren Nutzungsverhalten erlaubt. Mit
38,7% stellt die Altersgruppe von 18- bis 28-Jahren den grof3ten Teil der
Nutzer:innen-Befragung dar und macht mehr als ein Drittel aus . 45- bis
60-Jahrige Nutzer:innen bilden die zweitgroRte Gruppe, mit 22,6% gefolgt von
Nutzer:innen im Alter von 29- bis 44- mit 19,4% Anteil . Vier Nutzer:innen
bilden die Gruppe der 61- bis 79-Jahrigen, was sich auf 12,9% umschlagt.
6,5% der Nutzer:innen geben keine Altersangabe. Die jlingste Altersgruppe mit
18- bis 28 Jahren reprasentiert mit der Gruppe der 29- bis 44-Jahrigen mehr
als die Halfte (58,1%) aller Nutzer:innen, was auf eine Tendenz zu jlingeren
Nutzer:innen hindeutet.
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Alter der Nutzer:innen

Keine Angabe
6,5%
61-79 Jahre
12,9%
18-28 Jahre
38,7%
45-60 Jahre
22,6%
29-44 Jahre

19.4%

Abbildung 1: Frage 1: Wie alt bist Du?

Wie in Abbildung 2 gezeigt wird, geben 87,1% der Nutzer:innen an digitale
Anwendungen auf ihren Geraten wie Smartphone, Tablet oder Computer
taglich zu nutzen. 12,9% der Nutzer:innen nutzen digitale Anwendungen auf
ihren Smartphone/Tablet/Computer mehrmals pro Woche.
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Nutzungshaufigkeit digitaler Geraten

Mehrmals pro Woche
12,9%

Taglich
87,1%

Abbildung 2: Erage 2: Wie haufig nutzt Du digitale Anwendungen auf Deinem
martphone/Tabl m r?

An Abbildung 3, Frage 3: “Hast du Erfahrung mit Apps zur Zielverfolgung?”
zeigt sich ein anderes Bild. Mit 54,8% haben (iber die Halfte der Nutzer:innen
Apps zur Zielverfolgung zwar ausprobiert, nutzen sie aber nicht regelmafig.
Das zeigt die in der Einleitung geschilderte Problemstellung, dass es keine
Accountability App gibt die Nutzer:innen (nachhaltig) motiviert diese zu
nutzen. Mit 35,5% haben Uber ein Drittel der Befragten noch gar keine
Erfahrung mit Zielverfolgungs-Apps. Nur knapp 10% der Nutzer:innen nutzen
Zielverfolgungs-Apps regelmaRig.
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Nutzungshaufigkeit von Zielverfolgungs-Apps

@ Ja, ausprobiert, nutze sie aber nicht
regelmanig

@ Nein, ich habe bisher keine Erfahrung
damit.

9,7%

Ja, ich nutze regelmanRig Apps zur
Zielverfolgung.

Abbildung 3: Frage 3: Hast du Erfahrung mit Apps zur Zielverfolgung?

Die Auswahl an Apps zur Zielverfolgung ist breit gefachert und spiegelt die
unterschiedlichen Ziele der Nutzer:innen wider. An der Spitze steht die
Erndhrungs-App Yazio, die mit vier Nennungen am haufigsten zur Optimierung
der Erndahrung verwendet wird. Jeweils zwei Personen gaben an, den
Task-Manager Notion zu nutzen oder aktuell auf eine App zu verzichten.
Dahinter folgt eine Vielzahl von Anwendungen mit nur einer Nennung, deren
Schwerpunkte von Aufgabenplanung und Gewohnheits-Tracking bis hin zu
Sport und Sprachenlernen reichen.
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Verwendete Zielverfolgungs-Apps

/

Aktuell keine
Coach.me
Duolingo
Excel Tabelle
Habitify

Nike

Notion
Quizlet
Strava
Streaks
Strides
Taskplaner
Todoist
Withings
Yazio

goalify
papierisch
plant.it

Zielverfolgungs-App

0 1 2 3 4

Anzahl der Nennungen

Abbildung 4: Erage 4: Welche Apps zur Zielverfolgung hast Du genutzt, oder nutzt Du aktuell?
6.2 Entwicklung der Bewertungsmethodik

Um die drei wichtigsten Useranforderungen an eine Accountability App zu
identifizieren, welche die User motiviert, diese zu nutzen wurde eine
multidimensionale Bewertungsmethodik entwickelt, die vier komplementare
Perspektiven integriert. Diese Herangehensweise integriert die Komplexitat
der Nutzer:innenmotivation .

In diesem Kapitel werden die individuellen Komponenten der
Bewertungsmethodik beschrieben. Es wird die Reihenfolge der 13 Funktionen
fur jede der vier Komponenten ausgegeben. Diese wird analysiert und
interpretiert.
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Komponente 1 der Bewertungsmethodik: Positive Bewertung

Die erste Komponente besteht aus den Antworten der jeweils ersten Frage
des zweiten Teils des Fragebogens, welche 13 Funktionen analysiert. Die
Frage lautet ,Wie beurteilst Du die Umsetzung der Funktion?“ . Es folgen 11
Attribute, welche die jeweilige Funktion beschreiben. Die Nutzer:.innen werden
aufgefordert eine oder mehrere der Attribute zu selektieren .

Wie beurteilst Du die Umsetzung der Funktion?

MEILENSTEIMNE

Abbildung 5: Auswahl von Attributen zur Bewertung einer Funktion

Die 11 Attribute sind wie folgt gegliedert:

Positive Attribute: benutzerfreundlich, effizient, innovativ, spannend,
motivierend, nitzlich

Negative Attribute: umstandlich, Gberflissig, verwirrend, langweilig

Neutrales Attribut: durchschnittlich
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Bewertung = f:; *4 4+ 1

Komponente 1 -

n = Anzahl der Nutzer:innen
Pt_ = Punktzahl fir Nutzer:in i

Die Bewertung der Funktion erfolgt nach einem strengen
Alles-oder-Nichts-Prinzip. Ein Punkt wird ausschlieBlich dann vergeben, wenn
ein:e Nutzer:in nur positive Attribute auswahlt, unabhangig von deren Anzahl.
Dies stellt sicher, dass Nutzer:innen, die viele Attribute ankreuzen, das
Ergebnis nicht tiberproportional beeinflussen.

Sobald jedoch mindestens ein negatives oder das neutrale Attribut
»2durchschnittlich” ausgewahlt wird — auch in Kombination mit positiven
Attributen — werden 0 Punkte vergeben. Dieser Ansatz wertet
widerspriichliche oder unentschlossene Feedbacks konsequent als Ausdruck
einer nicht uneingeschrankt positiven Einstellung. Das Ergebnis misst somit
den Anteil der Nutzer:innen, die der Funktion rein positiv gegeniberstehen,
und wird abschlieRend auf eine Likert-Skala von 1-5 umgerechnet.

Komponente 2 der Bewertungsmethodik: Wichtigkeit Umsetzung

Die zweite Komponente misst, wie wichtig den Nutzer:innen eine gute
Umsetzung der Funktion ist. Dazu wird ihnen in der Befragung die Frage ,Wie
wichtig ist Dir eine gute Umsetzung der Funktion?“ auf einer 5-stufigen Skala
gestellt. Der finale Wert fiir diese Komponente ergibt sich aus dem Mittelwert
aller Antworten fur eine Funktion.
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5. Wie wichtig ist Dir eine gute Umsetzung der Funktion?

MEILEMSTEIME *

a Projekt *Neukundengewinnung” abschlieben

[ ® Fitnessziel Skm unter 25 Minuten laufen

Spanisch Miveau A2 emreichen

NS U IR SR |

tberhaupt nicht wichtig sehr wichtig

Abbildung 6: Bewertung der Wichtigkeit einer guten Umsetzung fiir die Nutzer:innen

Die dritte Komponente bewertet, wie wichtig es den Nutzer:innen ist, dass die
Funktion grundsétzlich in der App enthalten ist. Dazu beantworten sie die
Frage ,Wie wichtig ist Dir, dass die Funktion in der Applikation enthalten ist?“,
ebenfalls auf einer 5-stufigen Likert-Skala. Auch hier bildet der Mittelwert aller
Antworten einer Funktion den finalen Wert.
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Wie wichtig ist Dir, dass die Funktion in der Applikation
enthalten ist?

MEILENSTEINE ¥

k2
£
wn

Abbildung 7: Bewertung der Wichtigkeit des Enthaltenseins einer Funktion fiir die Nutzer:innen

Komponente 4 der Bewertungsmethodik: Direktauswahl

Die vierte und am hochsten gewichtete Komponente spiegelt die direkte
Auswabhl der drei Funktionen, welche die Nutzer:.innen motiviert, die App zu
nutzen, wider.

Diese Komponente besteht aus den Antworten der Frage 43 ,Welche drei
Funktionen wiirden dich am meisten motivieren, diese Zielverfolgungs-App zu
nutzen?” was gleichzusetzen ist mit der Forschungsfrage ,Was sind die drei
wichtigsten Useranforderungen an eine Accountability App, welche die User
motiviert, diese zu nutzen?" und wird deshalb eine besonders hohe
Gewichtung gegeben .

Die Komponente wurde berechnet, indem die Anzahl der jeweiligen
Erwahnungen der Funktionen miteinander addiert wurde. Das Ergebnis wird
durch die Anzahl der Nutzer:innen dividiert, die zwischen einer und bis zu drei
Funktionen in ihrer Antwort erwahnt haben .
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Welche drei Funktionen wurden dich am meisten motivieren
diese Zielverfolgungs-App zu nutzen?

Abbildung 8: Auswahl der drei motivierendsten Funktionen einer Zielverfolgungs-App

Aus den vier Komponenten wurde folgende Formel entwickelt :

Score = (Positive Bewertungen + Wichtigkeit Enthalten + Wichtigkeit
Umsetzung) * Direkte Auswahl

Die multiplikative Einbeziehung der direkten Auswahl als Gewichtungsfaktor
wurde, gewahlt, um die expliziten Nutzer:innenmotivation zu betonen . Diese
methodische Entscheidung tragt der Erkenntnis Rechnung, dass zwischen
allgemeiner Wertschatzung einer Funktion und ihrer tatsachlichen
motivationalen Wirkung unterschieden werden muss .

Es wurden andere Formeln entwickelt und Komponenten der Formel entfernt,
mit der Erkenntnis, dass dies nicht viel am Ergebnis andern wiirde . Die
dazugehorigen Ergebnisse und Diagramme befinden sich im Anhang.

Das Kapitel beschreibt die multidimensionalen Bewertungsmethodik mit vier
Komponenten (positive Bewertung, Wichtigkeit der Umsetzung, Wichtigkeit
des Enthaltenseins und Direktauswahl), die durch eine multiplikative Formel
kombiniert werden, um die drei wichtigsten Useranforderungen an eine
Accountability App zu identifizieren, welche die User motiviert, diese zu
nutzen .
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6.3 Analyse der Ergebnisse

Im folgenden Kapitel werden die Ergebnisse der Bewertungsformel und der
einzelnen Komponenten der Bewertungsformel prasentiert.

Die Auswertung der Grafik zeigt die ,wochentlich verbindlichen Aufgaben” mit
3,23 Punkten klar an der Spitze. Auf dem zweiten Platz folgen mit 2,81
Punkten die ,Fortschrittsbalken”, was einem Abstand von 0,42 Punkten
entspricht. Den dritten Rang belegt die ,Kalender-Integration” mit 2,60
Punkten, nur 0,21 Punkte hinter den Fortschrittsbalken.

Bewertungsformel zur Bestimmung der drei wichtigsten App-Funktionen

4

10
13 12 11

Abbildung 9: Gesamtbewertung der App-FUnktionen zur Bestimmung der wichtigsten
Useranforderungen

Beim Blick auf die Hauptbewertungstabelle lasst sich ein Muster der
Einteilung der Funktionsgruppen erkennen. Wochentlich verbindliche
Aufgaben hebt sich eindeutig von den anderen Funktionen ab. Es folgt die
,mittlere” Gruppe mit den Rangen 3 bis 7 (Kalender-Integration, erfolgreich
erledigte Aufgaben, Erinnerungen, Meilensteine setzen und
Coach:in-Kommunikation) . Die unterste Gruppe besteht aus den Funktionen
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Datenschutz, Freigeschaltete Trophdaen, Namensanderung, Freunde
hinzufligen, Langste und aktuelle Serie und Hintergrundfarbe andern.

Dass sich der Datenschutz im Mittelfeld der wichtigsten Funktionen welche
Nutzer:innen motiviert eine Accountability-App zu nutzen liegt wahrscheinlich
daran, dass es wie sich aus Tabelle Wichtigkeit Enthalten ergibt der
Datenschutz Nutzer:.innen am wichtigsten ist, dass er in einer
Accountability-App enthalten ist, allerdings wenig zur Motivation dieser
beitragt.

Komponente 3: Wichtigkeit Enthalten

Datenschutz

Meilensteine setzen

Wachentlich verbindliche
Aufgaben

Erfolgreich erledigte Aufgaben
Kalender-Integration
Fortschrittsbalken

Namens&nderung

Funktion

Coach:in-Kommunikation
Erinnerungen
Freigeschaltete Trophden
Langste und aktuelle Serie

Hintergrundfarbe anpassen

Freunde hinzufiigen und deren
Ziele sehen

Wert

Abbildung 10: Bewertung der Wichtigkeit des Enthaltenseins der App-Funktionen (Komponente 3)

Bei den positiven Bewertungen teilen sich die Funktionen ,wochentlich
verbindliche Aufgaben” und ,Kalender-Integration” mit jeweils 4,84 Punkten
den ersten Platz. AnschlieRend folgt das Setzen von Meilensteinen.
Erinnerungen und erfolgreich erledigte Aufgaben teilen sich den dritten Platz.
Der Datenschutz und Fortschrittsbalken teilen sich den Platz danach.
Organisatorische und planungsbezogene Funktionen dominieren die Top 5
der Bewertungen.
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Komponente 1: Positive Bewertungen

Waéchentlich verbindliche

Aufgaben i

Kalender-Integration 484
Meilensteine setzen
Erinnerungen

Erfolgreich erledigte Aufgaben

Fortschrittsbalken

Datenschutz

Funktion

Coach:in-Kommunikation
Namensanderung
Langste und aktuelle Serie

Freigeschaltete Trophaen

Freunde hinzufugen und deren
Ziele sehen

Hintergrundfarbe anpassen 2,74

Wert

Abbildung 11: Ranking von App-Funktionen nach itiver Nutzer:innenbewer

Soziale Funktionen wie Freunde hinzufiigen und Trophden rangieren alle im
unteren Drittel der Bewertungsskala.

Die Tabelle anbei listet die Funktionen nach deren Mittelwert, basierend auf
der Wichtigkeit, dass sie in der App enthalten sind.

,Datenschutz” wird mit einem Wert von 4,33 als die wichtigste Funktion
angesehen, die in der App enthalten sein sollte. Dies reflektiert das
wachsende Bewusstsein der Nutzer:innen flir den Schutz ihrer personlichen
Daten in digitalen Anwendungen (Acquisti, Brandimarte, & Loewenstein,
2015). Dicht dahinter folgen ,Meilensteine setzen” (4,26), ,Wochentlich
verbindliche Aufgaben” (4,24), ,Erfolgreich erledigte Aufgaben” (4,21) und
,Kalender-Integration” (4,17). Funktionen wie ,Freunde hinzufiigen und deren
Ziele sehen” (2,59) und ,Hintergrundfarbe anpassen” (2,67) werden als
weniger wichtig erachtet.
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Komponente 2: Wichtigkeit Umsetzung

Meilensteine setzen 4,64

Kalender-Integration 454

Wachentlich verbindliche
Aufgaben 446

Coach:in-Kommunikation 4,43
Datenschutz 4,43
Erfolgreich erledigte Aufgaben 441

Fortschrittsbalken 421

Funktion

Erinnerungen 4,20
Namenséanderung 397
Freigeschaltete Trophden 3,57

Langste und aktuelle Serie 336

Freunde hinzuftigen und deren 393
Ziele sehen ‘

Hintergrundfarbe anpassen 317

Wert

Abbildung 12: Bewertung der Wichtigkeit einer guten Umsetzung der App-Funktionen

Bei der Direktauswahl liegt die Funktion ,Meilensteine setzen” auf Platz eins,
was dafur spricht, dass die Funktion Nutzer:innen sehr wichtig ist.
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Komponente 4: Direktauswahl

Wdchentlich verbindliche
Aufgaben

Fortschrittsbalken
Kalender-Integration
Erinnerungen

Erfolgreich erledigte Aufgaben
Coach:in-Kommunikation

Meilensteine setzen

Funktion

Freigeschaltete Trophaen

Datenschutz 1,35

Freunde hinzufiigen und deren 117
Ziele sehen £

Namensanderung 1,00
Hintergrundfarbe anpassen 1,00
Langste und aktuelle Serie 1,00

0 1 2 3

Wert

Abbildung 13: Direkte Auswahl der drei motivierendsten App-Funktionen

Das Diagramm zur Direktauswahl zeigt die Ergebnisse der Komponente 4, die
die direkte Auswahl der drei motivierendsten Funktionen durch die
Nutzer:innen erfasst. Hier dominieren die ,wochentlich verbindlichen
Aufgaben” mit 3,09 Punkten deutlich. Dies bestatigt, dass diese Funktion von
den Nutzer:innen explizit als sehr motivierend empfunden wird.

Die ,Fortschrittsbalken® folgen mit 2,74 Punkten, was ihre Bedeutung als
Motivationsfaktor unterstreicht. Die ,Kalender-Integration” liegt mit 2,22
Punkten auf dem dritten Platz, gleichauf mit ,Erinnerungen” und ,erfolgreich
erledigten Aufgaben”. Funktionen wie ,Hintergrundfarbe anpassen” (1,00
Punkt) und ,Langste und aktuelle Serie” (1,00 Punkt) wurden von keinen
Nutzer:innen als motivierend ausgewahlt. Die Ergebnisse dieser Komponente
liefern einen klaren Hinweis darauf, welche Funktionen die Nutzer:innen am
starksten zur Nutzung der App anregen.

Die Analyse der einzelnen Komponenten zeigt, dass die ,wochentlich
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verbindlichen Aufgaben® in allen vier Komponenten sehr gut abschneiden und
in der Direktauswahl sogar die Spitzenposition einnehmen. Dies untermauert
ihre zentrale Rolle als motivierendes Element einer Accountability App .
Sowohl die Fortschrittsbalken (als wichtig und motivierend empfunden) als
auch die Kalender-Integration (als positiv und wichtig fiir die Umsetzung
bewertet) zeigen durchweg gute Ergebnisse mit jeweils unterschiedlichen
Starken.
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7. Schlussfolgerungen

Nachdem Kapitel 5 die empirische Datenerhebung dokumentiert und Kapitel 6
die Ergebnisse analysiert hat, fasst dieses Kapitel die zentralen Erkenntnisse
zusammen. In Kapitel 7.1 wird die Forschungsfrage beantwortet und in Kapitel
7.2 die Hypothese bewertet. Anschliessend werden in Kapitel 7.3 die
theoretischen Implikationen der Ergebnisse diskutiert und in Kapitel 7.4 die
Limitationen der Studie dargelegt.

7.1 Beantwortung der Forschungsfrage

Die empirische Untersuchung zielte darauf ab, die Forschungsfrage zu
beantworten: ,Was sind die drei wichtigsten Useranforderungen an eine
Accountability-App, die Nutzer:innen motiviert, diese zu nutzen?”. Die
multidimensionale Analyse der Daten aus der Nutzer:innen-Befragung fihrte
zur Identifikation der folgenden drei zentralen Useranforderungen:

1. Wochentlich verbindliche Aufgaben: Mit einem Score von 3,23 wurde
die Moglichkeit, sich selbst im wdchentlichen Rhythmus personalisierte
und verbindliche Aufgaben zu stellen, als bedeutendster
Motivationsfaktor identifiziert. Dies signalisiert den Wunsch nach
selbstbestimmter Strukturierung und proaktiver Zielverfolgung.

2. Fortschrittsbalken: Mit 2,81 Punkten erwies sich die visuelle Darstellung
des Fortschritts als relevanter, motivationsfordernder Aspekt. Eine
kontinuierliche und transparente Riickmeldung lber erreichte
Meilensteine und den Bearbeitungsstand tragt wesentlich dazu bei, die
Motivation aufrechtzuerhalten.

3. Kalender-Integration: Mit 2,60 Punkten wurde die nahtlose Einbettung
der App in bestehende digitale Arbeitsablaufe als wichtig fiir die
Nutzungsmotivation erachtet. Dies unterstreicht das Bediirfnis nach
einer integrierten Umgebung, in der Aufgaben zentral verwaltet werden.

Die drei wichtigsten Useranforderungen an eine Accountability-App, die
Nutzer:innen motivieren, sind somit wochentlich verbindliche Aufgaben,
Fortschrittsbalken und die Kalender-Integration. Diese Funktionen adressieren
primar organisatorische und planungsbezogene Bediirfnisse der Nutzer:innen.
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7.2 Bewertung der Hypothese

Die zu Beginn der Arbeit aufgestellte Hypothese wurde einer kritischen
Uberpriifung unterzogen. Urspriinglich wurde angenommen, dass
Erinnerungen und Benachrichtigungen, Gamification-Elemente und
Erfolgsserien die wichtigsten Anforderungen sind, um die Nutzungsmotivation
zu steigern. Die Ergebnisse der Nutzer.innen-Befragung zeigen jedoch eine
deutliche Diskrepanz zwischen dieser Annahme und der tatsachlichen
Praferenz der User.

Keine der hypothetisierten Funktionen erreichte die Top 3. Erinnerungen und
Benachrichtigungen rangierten nur an fiinfter Stelle. Gamification-Elemente
wie ,freigeschaltete Trophden” (Rang 9) und ,langste Serie” (Rang 12) belegten
noch niedrigere Platze. Dieses Ergebnis legt nahe, dass gangige
Motivationstheorien, die auf extrinsischen Anreizen basieren, nicht ohne
Weiteres auf den spezifischen Kontext von Accountability-Apps Gbertragbar
sind.

Stattdessen bevorzugen Nutzer:innen funktionale Features. Diese Praferenz
fir funktionale gegeniiber spielerischen Elementen deutet darauf hin, dass die
Zielgruppe von Accountability-Apps starker intrinsisch motiviert ist und
strukturierende Werkzeuge zur Selbstorganisation gegentiber externen
Anreizen praferiert. Die empirischen Ergebnisse widerlegen somit die
Hypothese und verdeutlichen, wie wichtig es ist, tatsachliche
Nutzerbediirfnisse in den Entwicklungsprozess einzubeziehen.

7.3 Theoretische Implikationen

Die Ergebnisse liefern wichtige theoretische Erkenntnisse fiir das Verstandnis
von Motivationsmechanismen in digitalen Anwendungen zur
Selbstorganisation.

Die deutliche Praferenz fir ,wochentlich verbindliche Aufgaben” bestatigt die
zentrale Bedeutung von Autonomie, wie sie in der Selbstbestimmungstheorie
von Deci und Ryan (1985) beschrieben wird. Nutzer:innen bevorzugen es,
selbst die Kontrolle tber ihre Zielsetzung zu behalten, anstatt sich extern
vorgegebenen Strukturen zu unterwerfen.

43



Besonders aufschlussreich ist die geringe Bedeutung, die
Gamification-Elementen beigemessen wurde. Wahrend spielerische Elemente
in vielen Anwendungsbereichen erfolgreich zur Motivationssteigerung
eingesetzt werden, tragen sie bei Accountability-Apps kaum zur
Nutzungsmotivation bei. Dies deutet darauf hin, dass die Wirksamkeit von
Gamification stark kontextabhangig ist und bei der Verfolgung ernsthafter
personlicher Ziele als weniger relevant empfunden wird.

Die hohe Bewertung der Kalender-Integration unterstreicht zudem die
Bedeutung nahtloser Systemintegration. Nutzer:innen erwarten, dass sich eine
moderne Anwendung problemlos in ihre bestehenden digitalen Arbeitsablaufe
einfligt. Diese Erkenntnis erweitert theoretische Modelle der
Technologieakzeptanz um die Dimension der technischen Integration als
wichtigen Faktor fiir die wahrgenommene Niutzlichkeit.

7.4 Limitationen der Studie

Die Studie basiert auf einem quantitativen Forschungsansatz mit einer
standardisierten Online-Umfrage. Diese Methode bringt erkenntnistheoretische
Einschrankungen mit sich, da sie primar explizite Einstellungen misst, aber nur
bedingt Riickschliisse auf unbewusste Motive oder tatsachliches Verhalten
zulasst. In der empirischen Sozialforschung ist das Phanomen der Diskrepanz
zwischen bekundeten Absichten und tatsachlichem Handeln gut dokumentiert
(vgl. Ajzen & Fishbein, 1977). Menschen neigen dazu, sozial erwiinschte
Antworten zu geben oder konnen ihr zukiinftiges Verhalten nur schwer
prognostizieren.

Obwohl der methodische Aufbau mit 13 klar definierten Funktionen und einer
vielschichtigen Bewertungsmatrix fur den Kontext einer Bachelorarbeit als
anspruchsvoll gelten kann, bleibt daher das Problem des hypothetischen Bias
bestehen. Die Bewertungen basieren auf der Interaktion mit einem Prototyp
und nicht auf einer langfristigen Nutzung im Alltag. Um die Validitat der
Ergebnisse weiter zu erhéhen und die Kluft zwischen Einstellung und Verhalten
zu Uberbriicken, waren Langsschnittstudien erforderlich, die neben
Befragungsdaten auch tatsachliche Verhaltensdaten (z. B.
Nutzungsstatistiken) erheben und analysieren.
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8. Zusammenfassung und Ausblick

Das abschliessende Kapitel fasst die empirischen Ergebnisse zusammen und
beantwortet die Forschungsfrage nach den drei wichtigsten
Useranforderungen an eine Accountability-App. Anschliessend werden
praktische Implikationen fir die App-Entwicklung und zukiinftige
Forschungsrichtungen aufgezeigt.

8.1 Zusammenfassung

Die vorliegende Bachelorarbeit untersuchte die Forschungsfrage: ,Was sind die
drei wichtigsten Useranforderungen an eine Accountability-App, welche die
User motiviert, diese zu nutzen?“. Ausgangspunkt war die Beobachtung, dass
es trotz des wachsenden Marktes fir digitale Produktivitatswerkzeuge keine
Zielverfolgungs-App gibt, die Nutzer:innen ausreichend motiviert, diese
langfristig zu nutzen. Diese Annahme wurde durch die Analyse der von den
Teilnehmenden genutzten Apps bestarkt. Die initiale Hypothese postulierte,
dass Erinnerungen und Benachrichtigungen, Gamification-Elemente sowie
Erfolgsserien die primaren Motivationsfaktoren darstellen wiirden.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage wurde ein Mixed-Methods-Ansatz
gewabhlt, der die Entwicklung eines interaktiven Prototyps mit einer
empirischen Nutzer:innenbefragung kombinierte. Der methodische Prozess
gliederte sich in mehrere Phasen: Nach der Entwicklung eines
Low-Fidelity-Prototyps im Januar 2025 folgte ein Pre-Test mit fiinf
Teilnehmer:innen im Februar, dessen Erkenntnisse in die Uberarbeitung des
Prototyps und der Befragung einflossen. Der finale High-Fidelity-Prototyp
implementierte 13 verschiedene Funktionen, darunter die drei hypothetisierten
sowie zehn weitere potenziell motivationsfordernde Features. Die
Hauptdatenerhebung erfolgte vom 24. Marz bis 21. April 2025 mit 31
Teilnehmer:innen tber einen strukturierten Online-Fragebogen.

Die Datenanalyse basierte auf einer eigens entwickelten multidimensionalen
Bewertungsmethodik, die vier Komponenten integrierte: positive Bewertungen
der Funktionsumsetzung, Wichtigkeit der Umsetzung, Wichtigkeit des
Enthaltenseins sowie die direkte Auswahl der drei motivierendsten Funktionen.
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Die Formel ,Score = (Positive Bewertungen + Wichtigkeit Enthalten +
Wichtigkeit Umsetzung) x direkte Auswahl” gewichtete dabei die explizite
Nutzer:innenpraferenz besonders stark.

Die empirischen Ergebnisse identifizierten folgende drei Funktionen als
wichtigste Useranforderungen:

1. Wochentlich verbindliche Aufgaben (3,23 Punkte) ermdglichen eine
selbstbestimmte Strukturierung und proaktive Zielverfolgung.

2. Fortschrittsbalken (2,81 Punkte) bieten kontinuierliche visuelle
Rickmeldung uber erreichte Meilensteine.

3. Kalender-Integration (2,60 Punkte) gewahrleistet eine nahtlose
Einbettung in bestehende digitale Arbeitsablaufe.

Diese Ergebnisse widerlegen die initiale Hypothese vollstéandig. Keine der
postulierten Funktionen erreichte eine Top-3-Platzierung: Erinnerungen und
Benachrichtigungen belegten nur Rang 5, Gamification-Elemente (Troph&en)
Rang 9 und Erfolgsserien landeten mit Rang 12 am Ende der Bewertungsskala.
Die Nutzer:innen praferieren eindeutig funktionale, selbstbestimmte
Organisationswerkzeuge gegenuber extrinsischen Motivatoren. Diese
Erkenntnis deutet auf einen fundamentalen Unterschied in der
Motivationsstruktur hin: Im Kontext von Accountability-Apps scheinen
intrinsisch motivierte Werkzeuge zur Selbstorganisation und
Eigenverantwortung wichtiger als spielerische Anreize oder externe
Erinnerungen.

8.2 Ausblick

Fur zukiinftige Forschung ergeben sich aus dieser Arbeit zwei zentrale
Ankniipfungspunkte: die Untersuchung der Nutzer:innenmotivation im
Zeitverlauf sowie die Analyse kultureller Einflisse auf die Praferenzen von
App-Funktionen.

Langzeitstudien zur Gewohnheitsbildung und Motivation

Die vorliegende Studie liefert eine Momentaufnahme der als motivierend
bewerteten Funktionen. Offen bleibt jedoch, ob diese Motivation liber einen
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langeren Zeitraum aufrechterhalten werden kann. Langzeitstudien kénnten
hierzu wertvolle Einblicke liefern. Folgende Forschungsfragen konnten dabei
im Fokus stehen:

e Verlieren strukturierte wochentliche Aufgaben nach einigen Monaten
ihren Reiz, wenn sie zur Routine werden, oder verstarkt sich ihre Wirkung
durch die Entwicklung langfristiger Gewohnheiten?

e Konnte der anfangs motivierende Fortschrittsbalken nach langerer
Nutzung an Relevanz verlieren, wenn Nutzer:innen ihre Fortschritte
internalisiert haben oder Rickschlage erleben, die demotivierend
wirken?

e Gewinnen umgekehrt Funktionen, die anfanglich als weniger relevant
eingestuft wurden (z.B. Gamification-Elemente), an Bedeutung, wenn die
urspringliche intrinsische Motivation nachlasst und externe Anreize
wichtiger werden?

Kultureller Einfluss auf die Praferenz von App-Funktionen

Als zweite weiterfiihrende Forschungsthematik konnte der kulturelle Einfluss
auf die Feature-Praferenz in Accountability-Apps untersucht werden. Die
identifizierten Top-3-Funktionen — wochentliche Aufgaben, Fortschrittsbalken
und Kalender-Integration — kdnnten eine spezifische Praferenz fir intrinsische
Motivationsstrukturen im DACH-Raum (Deutschland, Osterreich, Schweiz)
widerspiegeln. Es ware denkbar, dass eine Analyse der Praferenzen von
beispielsweise US-amerikanischen Nutzer:innen Gamification-Elemente wie
Trophaen, Ranglisten oder soziale Vergleiche als wichtigste Features bewerten
wirde. Wahrend in den USA Wettbewerb und 6ffentliche Anerkennung eine
zentrale Rolle spielen, konnte im DACH-Raum die personliche Entwicklung
ohne externe Zurschaustellung kulturell starker verankert sein.

Dieser Umstand liesse sich als Erklarungsansatz fiir die schwache Bewertung
des Features ,Freunde hinzufiigen” heranziehen. Eine vergleichende Studie
konnte aufzeigen, ob dieselbe Applikation in verschiedenen Kulturraumen
unterschiedliche Feature-Sets benotigt: externe Motivatoren fiir den
US-amerikanischen Markt gegentber internen Strukturierungshilfen fiir den
europaischen Markt.
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Zusammenfassend liefert die vorliegende Arbeit eine fundierte Grundlage fiir
die Entwicklung nutzerzentrierter Accountability-Apps, zeigt aber gleichzeitig
auf, dass die Dynamik der Motivation und kulturelle Kontexte weiterflihrender
Forschung bedirfen, um langfristig erfolgreiche und global einsetzbare
Anwendungen zu gestalten.
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Anhang

Wert und Funktion

Wachentlich verbindliche Aufgaben
Kalender-Integration

Meilensteine setzen

Erinnerungen

Erfolgreich erledigte Aufgaben

Fortschrittsbalken

Datenschutz

Funktion

Coach:in-Kommunikation
Namensanderung

Langste und aktuelle Serie
Freigeschaltete Trophen

Freunde hinzufiigen und deren Ziele sehen

Hintergrundfarbe anpassen

Score = Positive Bewertungen + Wichtigkeit Enthalten + Direkte Auswahl

Wachentlich verbindliche Aufgaben
Kalender-Integration
Fortschrittsbalken

Erfolgreich erledigte Aufgaben
Meilensteine setzen

Erinnerungen

Coach:in-Kommunikation

Funktion

Datenschutz

Namensanderung

Freigeschaltete Troph&en

Léngste und aktuelle Serie

Freunde hinzuftigen und deren Ziele

Hintergrundfarbe anpassen
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Score = (Positive Bewertungen + Wichtigkeit Enthalten) * Direkte Auswahl

Wéchentlich verbindliche Aufgaben
Fortschrittsbalken
Kalender-Integration

Erfolgreich erledigte Aufgaben
Erinnerungen

Meilensteine setzen

Coach:in-Kommunikation

Funktion

Datenschutz
Freigeschaltete Trophaen

Namensénderung

Freunde hinzufiigen und deren Ziele
sehen

Langste und aktuelle Serie

Hintergrundfarbe anpassen

Wert

Score = Positive Bewertungen + Wichtigkeit Enthalten + Wichtigkeit Umsetzung + Direkte Auswahl

Wéchentlich verbindliche Aufgaben
Kalender-Integration

Meilensteine setzen

Erfolgreich erledigte Aufgaben
Fortschrittsbalken

Erinnerungen

Coach:in-Kommunikation

Funktion

Datenschutz

Namensénderung

Freigeschaltete Troph&en

Léngste und aktuelle Serie

Freunde hinzufiigen und deren Ziele
sehen

Hintergrundfarbe anpassen

Wert
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