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[00:00:00] Wir haben uns iiberlegt, es macht vielleicht
Sinn, einen ganz kleinen Input am Anfang zu haben, weil die Bandbreite der
Menschen, die heute zu uns gestof3en sind

So breit ist, also das reicht ja von Forschenden iiber Games-versierte
Hochexpertinnen bis hin zu Leuten, die eben jetzt aus dem Gesundheits- oder
Medizinproduktesektor kommen und da drauf gucken und denken, Games,
keine Ahnung, will ich mal ein bisschen reingucken. Und ich mag ja sehr gerne
dieses Bild immer als Anfang der Geschichte, wenn ich sie erzihle, weil so
hitte frither ein Game Designer ausgesehen.

Also wenn man in die Werkstatt eines Game Designers hitte frither gucken
wollen, dann hétten wir da wahrscheinlich jemandem beim Holzschnitzen
zugeguckt. Das sieht heute ein bisschen anders aus, also durchaus der Nerd-
Faktor ist wahnsinnig gestiegen und der Mensch den wir jetzt hier sehen, ist
einer der vielen Experten und Expertinnen, die ich hitte ins Feld fithren konnen
heute, als die Menschen, in der Form jetzt hier von Jesse Schell, die dieses Feld
des Game Designs so unfassbar stark professionalisiert haben in den letzten
Jahren und angefangen haben, das, was Leute...

Intuitiv gemacht haben, weil es sich richtig angefiihlt hat und Ergebnisse erzielt
hat, [00:01:00] angefangen haben systemischer zu beschreiben. Und er hat dafiir
ein Buch geschrieben, fiir die, die es noch nicht kennen, ich kann es nur
wahnsinnig empfehlen, die Kunst des Game Designs auch im Deutschen dann
libersetzt erschienen.

Und weil da die Grundthese so spannend ist, ganz kurz, was er sagt, er sagt, also
wenn ich ein Game designe Dann ist das ein bisschen so, als ob ich mir das so
vorstelle, dass ich es in der Hand halte und dann gucke ich mir das durch so
eine Linse an. Und jede Linse ist eine bestimmte Fragestellung, die ich habe in
Bezug auf dieses Spiel.

Deswegen hat er das Ganze eben auch mit diesem Linsenmotiv versehen und
hat diese einzelnen Fragen, die ein Game Designer, eine Game Designerin sich
stellt, tatsdchlich auch als so ein Kartenset, das ist ein Spieldesigner, logisch
dann auch rausgebracht. Das wiederum kann man online finden. Die Adresse



steht unten, deckartofgamedesign.com und wenn man da drauf geht, dann sind
alle Teilaspekte dessen was im Kopf von so einem Game Designer drin ist.

Fiir jeden frei verfiigbar. Also angenommen, man miisste jetzt dringend schon
raus, weil der Postbote klingelt, dann vielleicht das mitnehmen. Man kann da
schon einfach mal reingucken. Und zufillig ist jetzt Karte [00:02:00] 46 eine,
die nennt sich dann die Linse der Belohnung. Und die habe ich deswegen
rausgenommen, weil das war ungefahr so circa 2010, so das erste Mal dass
dieses Wort Gamification oder Spiele iiber so in einem spielfremden Kontext zu
nutzen aufgekommen ist.

Und dann da so ein paar Lampen angegangen sind bei Leuten. Und die haben
gesagt, also wollen wir gerade, wenn das bei Spielen funktioniert, vielleicht
konnen wir ja genau das besser und anders zu belohnen, als eine von vielen
verschiedenen Aspekten auch in ganz anderen Kontexten benutzen. Und ich
habe ein sehr prominentes Beispiel mitgebracht.

VW hat das schon in 2009 umgesetzt in einem Projekt, das nennt sich Theory of
Fun oder Fun Theory. Und die haben die These aufgestellt, wie kriegen wir es
hin? Dass mehr Leute die Treppe nehmen anstatt der Rolltreppe. Fiir alle, die in
dem Themenfeld schon mal so ein bisschen unterwegs waren, die kennen das
Beispiel.

Alle anderen werden denken, ja wie denn? Naja, indem sie drucksensitive
Platten auf die Treppe geklebt haben und Lautsprecher unter die Decke und
dann konnte man Piano spielen beim Treppegehen. Leute haben angefangen da
tatsdchlich erst irritiert stehen zu bleiben und spéter [00:03:00] damit mit
mehreren Leuten Musik drauf zu spielen.

Und das Ergebnis war durchaus beeindruckend in diesem Versuchsaufbau von
mehreren Tagen. Ich glaube ldnger als zwei Wochen hatten die das nicht. 66%
mehr der Leute haben nicht faul wie ich das machen wiirde, die Rolltreppe
genommen, sondern haben physisch korperlich anstrengend die echte Treppe
genommen.

Und das waren damals alles so erste Impulse Wo gesagt wurde, Moment mal
gerade, wenn das geht, konnen wir das verstetigen? Kann man das nachhaltig
irgendwie anders nutzen? Und konnen wir, das ist das, was man auf der linken
Seite sieht, das Wissen dieser Werkzeugmacher aus der Spieleindustrie auch in
Nicht-Game-Kontexte libertragen?



Und ich zeige das Bild hier gerne, nicht nur, weil die Rolltreppe rechts unten da
ist, sondern weil das nochmal symbolisiert, das gibt es natiirlich zu
verschiedenen Komplexitidten. Also man kann das machen mehr auf einem
Niveau von Lego oder Playmobil. Keine Regeln freies Spiel ist auch Spiel oder
im Sinne von dem, was...

Eine unserer Géste heute tatsdchlich mit ihrer Firma produziert, voll
aufgeblasene Spiele, die in sich selbst wirksam sind und [00:04:00] das hat
nicht zuletzt auch Nike ganz friih schon erfahren und hat uns alle in Social
Media damit maltrétiert dass Leute ihre Joggingstrecken immer auf Facebook
geteilt haben und bis heute bettel ich mich mit meinem Bruder, ob wir die
10.000 Schritte pro Tag geschafft haben.

Andrea hat das eben schon so einigermallen erklért, es hdngt immer so ein
bisschen davon ab, was man jetzt in diese Marktprognosen mit so reinrechnet
und was nicht, aber eins ist vollkommen klar. Diese Grundtendenz dass wir jetzt
angekommen sind dabei, dass das Anwenden des Wissens der Spielzeugmacher,
der Moderne, eigentlich im Gesundheitswesen von sehr groBem Wert sein kann,
wenn man doch das Verhalten fiir mehr Gesundheit und Wohlbefinden
verdndern kann.

Das wird jetzt nicht mehr weggehen und deswegen fragen wir eigentlich eher,
also wenn das so ist, wie geht das denn genau und wie konnen wir das Ganze
stiitzen? Die beste inhaltliche Definition, die ich jemals dazu gefunden habe und
deswegen immer sehr gerne propagiere, die betitelt sich jetzt mit angewandtem
Game Design, also das Das Transferieren von Konzepten vielleicht manchmal
auch Technologie, aus dem Kontext der Spiele, aber immer mit einem ganz
besonderen [00:05:00] Ziel, irgendwas, was in den Spielen gut funktioniert, zu
ibertragen in den ganz anderen Kontext und da dann aber auch darauf zu
achten, was in dem Kontext so wichtig ist.

Ich betone das deswegen, weil ich glaube, da werden wir im Gespriach heute
noch ein paar Mal darauf zuriickkommen und ich sehe Laura schon nicken. Oh
ja, oh ja, oh ja. Und das Zweite warum ich das erwéhne, ist, dass die Konzepte
dabei eigentlich so wichtig sind. Und da gab es jetzt in den letzten Jahren
wahnsinnig viel Bewegung.

Was ist denn jetzt dieser Werkzeugkoffer? Also 100 Linsen ist ja nett und so,
aber das ist irgendwie noch nicht operativ genug. Wie funktioniert das denn?
Und wir bei der GIG-Initiative haben uns jetzt eigentlich auf den Mann einmal
kurz geeinigt und haben gesagt, wir nehmen jetzt von den vielen verfiigbaren...



Die es da drauflen so fiir diese Werkzeugkoffer gibt. Und das, was der Yukai
Chao hier vor einigen Jahren schon gemacht hat, der hat namlich eine Meta-
Analyse gemacht und hat diese Werkzeuge in Cluster einsortiert und hat gesagt,
es gibt so verschiedene Gruppen von Methoden und Tools und Konzepten wie
man, er nennt es Treiber, wie man [00:06:00] motivieren kann.

Das Ganze nennt er Octalysis und wenn man das Auge dariiber nochmal so
schweifen ldsst, dann merkt man schon, okay, also irgendwie... Epic-Meaning,
das hat irgendwas mit Storytelling zu tun oder eben vielleicht so am anderen
unteren Ende des Spektrums, die Angst vor Verlust Ich glaube, das kennen auch
alle, die schon mal bei Booking vielleicht gekauft haben und es sind nur noch
fiir 30 Sekunden zwei Zimmer dieser Preiskategorie auf Booking.com
verfiigbar.

Ich glaube, wenn wir hier durch das gesamte Rad gehen wiirden, wiirden wir
feststellen, dass unsere Welt heute schon so sehr davon durchzogen ist, dass wir
es vielleicht manchmal einfach gar nicht mehr nur so nennen. Und genau das
mochten wir eben an sehr echten Beispielen aus der Gesundheitswirtschaft
sichtbar machen und nehmen uns deswegen in jedem Talk immer einen von
diesen groflen Treibern, den wir dann versuchen zu amplifizieren und da ein
bisschen tiefer reinzugucken.

Und der, auf den wir heute ein bisschen gucken wollen, ist der rechts oben.
Empowerment of Creativity und Feedback klingt jetzt immer so ein bisschen
auch scholzig, wenn ich es einfach anders iibersetze, dann ist das der Titel
unserer heutigen Veranstaltung. Ich hétte gerne jetzt ein bisschen besseres
Feedback, bitte.

Wire das moglich, damit ich ein [00:07:00] bisschen besser weil3, was Phase
1st? Und warum ist das Na, weil Menschen genau das mogen. Also Menschen
sind viele. Extrem dadurch motivierbar, dass sie eigentlich das, was in ihnen
steckt an Kreativitit und Potenzial gerne rauslassen mochten, wenn sie doch
einfach besseres Feedback hitten.

Und manche argumentieren Spiele sind ziemlich ziemlich gute Feedback-
Maschinen und davon kann man sich eine ganze Ecke abgucken. In diesem
Werkzeugkoffer, ohne dass ich jetzt heute dafiir die Zeit hatte, dass wir das
auffalten... Beschreibt Schau jetzt eine ganze grof3e Latte einen grof3en
Blumenstraul an ganz einzelnen MaBBnahmen, die man da so machen kann.

Also ich brauche eine Riickmeldung die zu dem passt, was ich gerade mache.
Ich brauche die so, dass sich das echtzeitig anfiihlt Also ich bin in Kontrolle. Ich



habe das jetzt drin. Gleichzeitig habe ich aber auch Lust, Schranken zu haben.
Also gib mir nicht volle Freiheit. Spiele sind wahnsinnig gut darin, so gute
Schranken zu setzen, dass es ein bisschen mehr ist wie malen nach Zahlen.

Also ich habe so das Gefiihl von, ich habe ausreichend Freiheit, aber es wird auf
jeden Fall was Gutes dabei rauskommen und deswegen [00:08:00] fiihle ich
mich sicher. Ich hitte aber gerne Entscheidungen, die ich treffen kann. Ich
mochte nicht einfach nur alles schlucken, was mir vorgeworfen wird. Und
manchmal ist es auch so, wie der kleine Christoph, der ganz dringend ein
Musikinstrument lernen musste und hatte dann die Auswahl zwischen drei und
hat sich dann halt eben fiir das geringere Ubel entschieden, dass er dann
vielleicht halt dann eben die Querflte gelernt hat.

Und so konnte ich die Liste jetzt so fortsetzen und viele Beispiele bringen. Und
ich hoffe aber, dass wir diese Liste jetzt eben und mehr heute illustrieren
konnen und besprechen konnen an einem super konkreten Produkt, nimlich
Appelwo von Fiifle. Und das iibergeordnete Thema, ich glaube, sonst wéren Sie
alle heute gar nicht hier und wenn Sie nicht vorher schon reingeluschert hitten,
ist Beckenbodentraining.

Und damit wir uns angucken, was wir da eigentlich gerade sehen und wie das
funktioniert, haben wir uns exakt die richtige Paarung eingeladen, um perfekt
die beiden Seiten auch zu diskutieren in diesem crosssektoralen Spannungsfeld.
Némlich herzlich willkommen Marc Késer, Mitgriinder und Geschéftsfiihrer
von FuSOR.

Ubrigens Ingo Himmerle ist auch da, wollen wir nicht verschweigen, aber wir
reden heute jetzt erstmal mit Marc. Herzlich willkommen Marc. Und [00:09:00]
an seiner Seite ist Laura Korth, den Geschéftsfiithrer und Mitgriinderin von
Lab132, die quasi als Game-Entwicklerin oder mit threm Team der Game-
Entwickler genau das beisteuert an der Schnittstelle, was wir uns heute
angucken wollen.

Ich entteile mal jetzt den Teil hier. Ihr zwei und fangen wir mit so einer ganz
einfachen Frage an, bevor ich gleich noch so ein Video aufrufe Marc, was ist
denn Beckenbodentraining? Vielleicht miissen wir das einmal ganz kurz
definieren, weil ja vielleicht auch nicht jede Person hier im Raum schon daran
vorbeigekommen ist.

Mark Kisser: Ja, Christoph, vielen Dank fiir die Einladung. Vielen Dank, dass
ich heute hier sprechen darf. Und natiirlich auch vielen Dank an alle, die jetzt
zugeschaltet sind. Beckenbodentraining, wenn man das verstehen will, dann



muss man verstehen, was 1st denn der Beckenboden? Der Beckenboden ist die
Muskulatur die uns nach unten hin sozusagen abschlieB3t die unser Becken nach
unten hin abdichtet Wenn wir keinen Beckenboden [00:10:00] hétten, dann
konnten wir unseren Urin unseren Stuhl, unsere Winde nicht halten.

Und im blodsten Falle wiirden all unsere Organe eben aus unserem Korper
rausfallen. Das heift, das sind die Aufgaben des Beckenbodens uns abzudichten
Untenrum abzudichten, unsere Organe an Ort und Stelle zu halten und damit
auch den Riicken zu unterstiitzen. Und jetzt ist es Muskulatur. Es sind insgesamt
14 Muskeln, die man einfach zusammentfasst als die Beckenbodenmuskulatur.

Und die ist zu einem Gutteil willkiirlich innerviert. Also Muskeln wenn ich den
richtigen Gedanken im Kopf habe, Muskel bitte fang dich mal an, dann kann ich
diese Muskulatur auch trainieren, sodass sie mir eben im Alltag bei Bedarf auch
besser beisteht. Ein Beispiel, ich [00:11:00] verschnucke mich hier an meinem
Wasser, muss ganz, ganz kréftig husten.

Wenn ich keinen Beckenboden hitte, der diesen Druck im Bauch Gegen Steuer,
der ihn abfiangt, dann wiirde ich mir, wenn es ganz dumm l4uft, dabei in die
Hose machen. Mein Beckenboden ist dafiir verantwortlich hier genau in dem
Moment, wo ich husten muss, anzuspannen, mich abzudichten und ich sitze hier
auch nach dem Hustenloch im Trockenen.

Training ist aber die wiederholte Nutzung von Muskulatur, um den Muskel
besser auf den Alltag vorzubereiten. Und das mochte ich hier ganz genau und
deutlich sagen, Training ist immer ein lebensldnglicher Ausdruck. Egal wer was
trainiert, also wenn ich jetzt heute sage, ich mochte fiir meine
Gewichtsreduktion ins Fitnessstudio gehen und ich gehe da zwei Wochen hin,
dann wird das [00:12:00] keinen Effekt haben, sondern ich muss lebenslanglich
ins Fitnessstudio gehen oder ich muss lebenslidnglich meine 10.000 Schritte
laufen.

Oder ich muss lebenslidnglich die Treppe nehmen, anstatt die Rolltreppe. Mal
trainiert bis im Regelfall gar nicht trainiert.

Woher kommt dieses Interesse? Es mag ja Leute geben, die
sich aus der Lameng fiir dieses Thema interessieren. Was ist dein Hintergrund
und warum habt ihr auf dieses Thema so eingeschwenkt?

Mark Kisser: Ich bin Physiotherapeut, arbeite seit 30 Jahren im
Universititsklinikum Tiibingen. Bin damals noch von der KG-Schule
gekommen, habe mich fiir jung, dynamisch talentiert gehalten und habe gesagt,



bitte gib mir Patienten, die kein Problem mit dem Beckenboden haben, weil das,
was ich mitgebracht habe was ich im Rucksack hatte, was ich als Werkzeug
dabei hatte, sich gar nicht geeignet hat in meinen Augen, um Menschen zu
[00:13:00] Und wer lange genug schreit dass er etwas nicht tun mochte, der
kriegt irgendwann genau diese Aufgaben Und zugeteilt, sie wurden mir
zugeteilt, und zwar durfte ich zuerst Kindern beibringen wie sie ihren
Beckenboden anzuspannen haben und wie sie dann den nachher auch trainieren.

Ja, und da ist natiirlich Gamification inkludiert Feedback, wir nennen das
Biofeedback, natiirlich die Methode der

Wahl. Und Biofeedback ist gar nicht neu, ne? Also
Biofeedback gibt es als Konzept schon ziemlich lange in eurer Doméne.

Mark Kisser: Ja, Biofeedback ist eine ganz alte Geschichte, kurz fiir die
Zuhorenden Biofeedback beschreibt immer, wenn eine Aktivitdt des Korpers,
die sonst von auflen nicht so gut ersichtlich ist, in irgendeiner Form
wahrnehmbar ist.

Das heif3t, ich schaue meinem EKG-Monitor zu, wie mein Herz schldgt, weil
ich eben direkt auf mein Herz nicht gucken kann. Ein [00:14:00] ganz
klassisches Form von Biofeedback und was ich jetzt damit mache. Ist dann
erstmal zweitrangig Von der mentalen Seite einfach sofort einen besseren
Zugang zu meinem Korper, wenn ich ihn von auflen Biofeedback, nochmal
gespiegelt bekomme.

Marco, und jetzt muss ich ja irgendwo, wéhrend du da am
Arbeiten und Menschen trainieren helfen warst einen Moment gegeben haben,
wo du gemerkt hast, Moment mal gerade, da konnte ich vielleicht noch besser
helfen. Da konnten wir vielleicht noch was anderes entwickeln. Was war das
denn?

Mark Kisser: Das sind Situationen an die ich mich erinnere, wo ich mit
Patienten eben wieder in Kontakt gekommen bin.

Ich sage immer, Tiibingen ist ein Dorf da trifft man seine Patienten auf der
Strale wieder. Und mir haben ganz, ganz viele gesagt, das, was wir damals
getan haben, war gut. Ich bin trocken, ich bin wieder gesund Ohne Windel
durch die Stadt gelaufen Ich bin zum Sport gegangen, ich war sozial integriert.
Dann habe ich aufgehort selber zu trainieren, weil [00:15:00] klassisches
Beckenbodentraining mich eben nicht motiviert hat.



Und jetzt gehe ich nicht mehr zum Sport. Jetzt trage ich meine Windel wieder,
jetzt kann ich es nicht mehr halten. Ich isoliere mich sozial. Meine
Lebensqualitét ist eine ganz, ganz andere als zu Zeiten, in denen ich eben mit
mir am Klinikum trainiert habe. Und das war dann fiir mich klar, wir miissen
das Training um einen groflen Motivationsbatzen ergénzen.

Ich nehme das mal als perfekte Uberleitung zu dem Video,
was ihr so wahnsinnig toll produziert habt, weil das glaube ich gut illustriert.
Und es hat {ibrigens keinen Ton, deswegen konnen wir parallel dazu reden, um
dann zu sagen, wahrscheinlich springen wir jetzt, nicht wahrscheinlich wir
springen Jahre von dem Moment der Erkenntnis hin bis zum fertigen Produkt.

Was ist Appelwo? Ich lasse das mal laufen.

Mark Kisser: Also tatsdchlich springen wir zehn Jahre zuriick. Gerade eben
habt ihr mal einen weiblichen Beckenboden gesehen. Das ist unsere Hardware,
noch so groB3 wie eine Streichholzschachtel. Wir nutzen zwei Elektroden,
[100:16:00] die am Steiflbein eingebracht werden. Und das ist eine absolute
Innovation.

Das hat niemand vor uns getan. Das ist zum Patent von uns angemeldet. Hier
passten wir sozusagen den Beckenboden ab. Diese kleine Sensorbox, wie wir
sie nennen, macht daraus ein Bluetooth-Signal Hier vom Beckenboden am
SteiBbein abgenommen, wird das Bluetooth-Signal umgewandelt und dann hier
auf einem beliebigen Smartphone fiir Bio-Feedback-Training zur Verfiigung zu
stehen.

Hier ein Video aus einem unserer Spiele Hier der angelnde Hase. das. Wir
sehen Dann angelt, wenn die Beckenbodenmuskulatur angewandt wird oder hier
die Katze die sich sortiert hier das Feuer, das geloscht wird, aber eben immer
gesteuert mit der Beckenbodenmuskulatur und nicht mit einem Joystick
[00:17:00] oder mit den Daumen wie wir es vom Smartphone sonst gewohnt
sind.

Also welche Zielgruppe Marc, habt ihr das, achso, jetzt
kommt noch der andere Teil und das, was wir jetzt sehen das sind so eher, das
wiéren so eigentlich so die Standardart zu trainieren, Marc, also so wie man
sonst, kann man in eurer App auch, aber so wie man sonst normalerweise so
Training machen wiirde.

Mark Kisser: Das hast du richtig umschrieben. Solche Biicher, die solche
Ubungen erklaren, gibt es derzeit ungefahr 140 auf dem deutschen Buchmarkt.



Das animierte Bild in der App kann eben nochmal besser erkldren, wie. Das
Buch, das eben dagegen sehr statisch ist und das Ganze kann man dann noch ein
bisschen mit Logik Verkniipfen, sodass sich auch die App in den
Schwierigkeitsstufen dem Trainingsstand des Trainierenden anpasst.

Marc, wer ist die Zielgruppe fiir dieses Produkt? Also wer,
an wen adressiert ist es hauptsdchlich? Und vielleicht ja auch, wer nimmt es
jetzt mittlerweile [00:18:00] hauptsdchlich?

Mark Kisser: Die grof3te Gruppe ist die der Frauen rund um die Geburt. Man
kann heute schon praktisch ab dem Moment, wo eine Frau weil3, dass sie
schwanger ist, ithr anraten mit Beckenboden-Training zu beginnen.

Es erleichtert ihr den Geburtsvorgang und es macht die Probleme hinterher
kleiner. Wenn eine Frau erst im Wochenbett anfiangt mit Beckenboden-
Training, auch gar kein Thema. Das ist so unsere grofite Gruppe die Frauen
rund um die Geburt ist. Der, ihre Mutter, also die junge Oma, die ist in den
Wechseljahren und auch die Wechseljahre haben eben eine grole Auswirkung
auf die Beckenbodenstabilitit.

Das heif3t, hier sehen wir die zweitgroBte Nutzergruppe und die drittgrofte
Nutzergruppe ist dann die schon der Ménner und zwar der Ménner, die sich
aufgrund einer Krebserkrankung die Prostata entfernen lassen mussten. gerade
eben habe ich zusammengefasst ungefahr tiber [00:19:00] 1,2 Millionen Frauen,
die einfach in ithrem Leben Schwangerschaft oder Wechseljahre pro Jahr
erleben mit Méannern verglichen Bei den Ménnern mit radikaler Prostatektomie
sind es ungefahr 23.000.

Also die Zielgruppen sehr, sehr unterschiedlich gro3 sind Wenn ich reinschaue,
wer kauft unser Produkt, haben wir im Moment fast Zahlen die eins zu eins
sind. Das heif3t, viel, viel Ménner greifen im Moment gerade nach diesem
Produkt bei viel geringerer Fallzahl Wie gesagt, es kommt da so eine Quote von
eins zu eins ungefihr raus.

Spannend. Ich glaube, genau auf diese Zielgruppenfrage
und vielleicht auch die Geschlechterfrage, da kommen wir gleich nochmal,
vielleicht nur um den Bogen rumzumachen. Und hier sind 38 Menschen im
Raum und vielleicht mochte jemand das ja auch haben. Wo kann ich das denn
kriegen? Wo bestellt man das denn?

Muss ich ein Rezept fiir kriegen? Kriege ich das vom Arzt oder wie lauft das?
Nein,



Mark Kisser: rezeptierbar ist es nicht. Es ist ein [00:20:00] CE-zertifiziertes
Tool. Es ist kein Medizinprodukt, das man sich selbst leistet wenn einem eben
die eigene Gesundheit die mir hier am Herzen liegt, www.appelwo.de ganz
einfach zu finden.

Mega.

Und die Apps kann man auch einfach im App Store
runterladen sowohl bei Google als auch bei Android, wenn man jetzt parallel,
Google und Android, also sowohl im Google Store als auch beim 10S Store von
Apple, falls man jetzt parallel mal einmal da konkret reingucken méchte. Und
Laura, lass uns mal jetzt dann auf das schwenken, was wir gerade jetzt schon so
in Andeutung gesehen haben, ndmlich die Games da drin.

Und da habe ich so ein zweites Video dafiir, das ist jetzt so die, ich glaube so
ein, ich weil} gar nicht, ist das ein Best-of? Es ist auf jeden Fall ein
Zusammenschnitt von Games, die jetzt aktuell quasi da drin verfiigbar sind. Ich
wiirde das einfach mal laufen lassen. Du bist aber herzlich eingeladen und ich
glaube, ich mache es vielleicht sonst auch, zwischendurch einfach mal Stopp zu
rufen, wenn du zu einem einzelnen Spiel was sagen willst.

Und ich weil} gar nicht, ob alle, die jetzt kommen, wirklich von euch sind. Ich
glaube nidmlich, das war vielleicht jetzt auch nicht [00:21:00] zwangslaufig so,
das musst du auch nochmal sagen. Also Laura, was sehen wir denn jetzt hier?

Was sind das denn fiir Spiele?

Laura Korting: Es sind sehr viele unterschiedliche Spiele. Wir arbeiten ja mit
Fiiser seit knapp zweieinhalb Jahren zusammen.

Genau. Und da war zu einem ganz gro3en Teil auch noch die Hochschule der
Medien Stuttgart mit involviert. Das heif3t, die App prinzipiell aufgebaut,
Appelvo haben wir. Die Spiele dazu haben teilweise schon existiert, kamen
teilweise von Fiisor, teilweise von der Hochschule. Zum groB3en Teil, also zum
grofleren Teil aber von uns.

Wir haben insgesamt fiinf Anwendungen entwickelt in den letzten zweieinhalb
Jahren fiir Appelvo. Ganz unterschiedlich. Und da kommt auch wieder dieser
Kontext mit ins Spiel, den du vorhin angesprochen hast. Das macht ja einen
totalen Unterschied, ein kleines Spiel zu designen fiir diese spezielle neuartige
Steuerung mit dem Beckenboden ndmlich.



Also ja, ich kann touchen und ich habe ein bisschen Touch-Input, einfach um es
greifbarer auch zu machen. Aber die Steuerung ist total innovativ und sehe ich
sonst so nirgends. Also das [00:22:00] hat dazu gefiihrt, dass die Spiele auch
ganz unterschiedlich sind. Weil man ja auch den Beckenboden, da wiirde Marc
wahrscheinlich zustimmen nicht immer gleich trainieren sollte.

Man sollte manchmal oft kurz anspannen, man sollte manchmal ldnger
anspannen, man sollte das auch mal mischen. Also da gab es verschiedene
Spieleideen verschiedene Konzepte die da erarbeitet wurden und nach und nach
umgesetzt wurden.

Lass mal eins reintauchen. Hast du ein Lieblingsspiel von
denen, die jetzt hier gerade so durchgerauscht sind?

Laura Korting: Das habe ich meine Kollegen tatsachlich gefragt. Was haben
sie da gesagt? Das Lieblingsspiel ist Help the Rescue. Das ist so ein Park die
Autos um im Prinzip. Das habe ich

gesehen. Man nimmt seinen

Laura Korting: Parkplatz, weil das ist so ein bisschen entspannter. Man tippt
praktisch das Auto an, was man jetzt gerade bewegen mdchte.

Und dann...

Laura Korting: Und dann wird angespannt, dadurch bewegt sich das Auto, je
langer ich anspanne umso weiter fahrt das Auto natiirlich. Das heif3t, es zwingt
mich nicht zur Aktion, was aber bestimmt auch manchmal sinnvoll ist fiir den
Beckenboden, zum Beispiel das Feuerwehrspiel was wir vorhin gesehen haben,
was 2Mark driiber gesprochen hatte, das zwingt mich ja praktisch zur
Interaktion und zur [00:23:00] Anspannung mit dem Beckenboden, weil das
Feuer brennt halt.

Und je schneller ich das Feuer 16sche, umso mehr Punkte bekomme ich und
umso schneller bin ich im Level abschliefen. Das heif3t, das zwingt mich
schnell mit meinem Beckenboden, mich zu beschiftigen. Und gerade das oder
das Puzzlespiel, was es gibt, das ist ein bisschen entspannter und fiir andere
Momente geeignet.

Also ich kann mir selber aussuchen, wie viel Pause ich
lasse eigentlich zwischen den einzelnen Trainingsintervallen oder ich kann das
Intervall selber kontrollieren und dann habt ihr Spiele, die geben das Intervall



vor. Ich glaube, das war jetzt das hier, wenn ich da nicht im richtigen Rhythmus
und im richtigen Flow...

...sozusagen diesem Flappy Bird dhnlichen Mechanismus als Folge, dann ist halt
Game Over, dann war's das.

Laura Korting: Genau. Also es gibt fiir verschiedene Kontexte fiir
verschiedene Situationen verschiedene Spiele. Genau. Es miissten knapp zehn
mittlerweile sein oder sogar noch mehr.

Wahrscheinlich weill Marc das. Wie viele sind es, Marc?
Weilit du es?
Mark Kisser: Es

sind

Mark Kisser: so welche stindig in der Entwicklung. Also Laura hat ja auch
mehr auf dem Schreibtisch als wir hier gerade zeigen [00:24:00] konnen. Ich
glaube, es sind zwolf

aktuell in der Ecke. Super. Aber jetzt, Laura, warum ist
hier Bricks spielen? Bing, bing bing bing. Ich scrolle hier so ein bisschen hin
und her.

Warum ist das motivierender als, also nehme ich auch von der Optik aus sehr
ahnlich, wenn ich ins Fitnessstudio gehe, ich mache immer so Trainingszirkel.
Dann hast du immer so diese Kanéle, kennen wahrscheinlich auch viele, die
jetzt hier so sind. Das ist ein roter Punkt. Den roten Punkt muss ich im Kanal
halten.

Dann habe ich noch so ein paar Diamanten. Das sind dann so genau die
Sweetspots, die ich treffen muss. Und ich gucke da immer drauf, denke an all
das, was ihr hier macht. Und in meinem Kopf frage ich mich dann, also kannst
du das aus der professionellen Sicht beschreiben, warum das hier motivierender
Was ist das

Laura Korting: Im besten Fall, der oder die Spielende vergisst ja so ein
bisschen, dass es gerade ein Training ist und fokussiert sich vielmehr auf das
Spielziel und den Spielspall.



Und ich wiirde mal vermuten, dass das Training dann auch umso effektiver ist
und umso mehr Spall macht und motiviert natiirlich. Das ist schon ein
Unterschied. Die ganzen Ubungen, wo wir vorhin ja auch das Video gesehen
haben, haben total ihre Daseinsberechtigung. Ich habe auch ein Kind, ich weil3
das. [00:25:00] Aber wenn ich mein Beckenboden anspanne und da einfach
einen Ball abdopste und da die Sachen kaputt mache und am Ende habe ich das
Level geklart und ich kriege Punkte dafiir, ich glaube, das wiirden
wahrscheinlich alle hier unterschreiben, dass das deutlich mehr Spall macht und
motiviert als...

Einfach nur, keine Ahnung, wenn ich jetzt nur die Anzeige links hétte, Spann
an, jetzt nicht mehr, Spann an, jetzt nicht mehr. Das wird dann vielleicht ein
bisschen trage irgendwann.

Das heil3t, bei Spielen spricht man typischerweise immer
von einem Core-Loop. Ich kriege irgendwie Call to Action, ich habe eine
Aufgabe, die ich machen muss, ich kriege irgendwie eine Belohnung dafiir und
dann kann ich die bestenfalls irgendwie wieder einsetzen oder in diesen
ndchsten Zyklus einstecken.

Wie lduft das denn bei den Spielen, die ihr fiir Appelwo macht? Denkt ihr da
auch immer in so einem Core-Loop bezogen auf die Trainingswiederholung auf
die Trainingsintervalle, wie libersetzt ihr das auf die Games?

Laura Korting: Die Ubersetzung ist total Hand in Hand mit FiiBer immer
passiert und das war auch so ein bisschen das Spannendste an der
Zusammenarbeit, dass wir ja als Game-Experten eigentlich reingekommen sind
ins Projekt.

Ohne [00:26:00] Ahnung von Beckenbodentraining, ohne Ahnung von Medizin
Anwendungsfillen oder was weil} ich was. Da kamen natiirlich Fiile mit ins
Spiel und das war das Spannende und das Schwierige wahrscheinlich, dass man
nicht einfach nur ein kleines Spiel fiirs Handy designt sondern gleichzeitig soll
das ja auch noch einen Trainingserfolg haben.

Das soll ja was bringen. Das hat ja wirklich was mit dem realen Korper der
Personen zu tun, die das benutzen. Von daher war das. Schwierig zu iibersetzen,
wie du es gerade genannt hast, aber auch total spannend und gerade die ganzen
unterschiedlichen Anwendungsfille, das haben natiirlich auch ganz viele von
Fiisor, welcher Trainingserfolg, in welcher Intensitit ist wann zumutbar, mit
welchem Schwierigkeitsgrad, von daher kam da natiirlich auch ganz, ganz viel
von Fiisor als Kooperationspartner mit rein, dass die Spiele auch ausgeglichen



sind, wir eben nicht zehn Spiele haben, die total, die den Backboard immer ganz
lang anspannen und keins was es nur ab und zu kurz anspannt, sondern dass es
dann eine Ausgewogenheit gibt.

Die Steuerung generell habe ich ja vorhin schon gesagt, ist was total Besonderes
was man bei jedem [00:27:00] Spiel nochmal neu mitdenken sollte und das
Ganze dann irgendwie verheiraten mit einfach klassischen Game-Design-
Konzepten Techniken, Mustern was es da gibt in einer App, die ja irgendwie
auch Und ansprechend sein sollen wir die Leute, fiir die Leute, also die sollen
nicht die App aufmachen und sich denken, das sieht ja ganz anders aus, als alle
Apps, die ich bisher gesehen habe, sondern das da auch nochmal mit
aufzubereiten und sinnvoll auch einzubauen, wieder fiir den Trainingserfolg,
welche Punkte kriege ich denn fiir was, welche Belohnung kriege ich was,
kriege ich wann, wie werden die kombiniert, wie stacken die sich irgendwie.

Weil

das ist jetzt schon so, also das ist ndmlich teilweise eine
Frage, die ich einmal nur beleuchten wollte, denkt ihr die Games gerade immer
nur fiir die Dauer einer Trainingssession oder denkt ihr Zyklen, die iiber
mehrere Trainingssessionen hinweggehen und wenn ja, wie manifestieren die
sich dann eigentlich in der Applikation?

Laura Korting: Und soweit ich weil}, sind die Spiele in sich relativ
geschlossen. Also es gibt dann, es gibt diesen Core-Loop immer, den du auch
gerade beschrieben hast. Es gibt ein zentrales Trainingsziel fiir dieses
[00:28:00] Spiel, zum Beispiel Beckenboden, kiirzer anspangen, langer
anspangen und so weiter. Und das wird dann praktisch skaliert einfach noch in
mehr Leveln in abwechslungsreicheren Leveln in mehr Spielzeit fiir dieses eine
Spiel.

Und dann wird eben geguckt, wie gerade gesagt, dass die Spiele untereinander
in der App als Gesamtes irgendwie funktionieren und sinnvoll sind. Sowohl
vom Spal} her, dass jeder auch was findet, was Spall macht, als auch fiir den
Trainingserfolg eben, dass es da moglichst viel Abwechslung gibt und alles
abgedeckt ist.

Marc, wie macht ihr das denn? Also Laura hat es jetzt
gerade gesagt und auch nochmal betont, es muss am Ende ein Trainingserfolg
eintreten. Ist das Teil von eurem Qualititssicherungsprozess, wenn ein neues
Spiel bei euch anbrandet, dass ihr das irgendwie nochmal, nochmal



Mark Kasser: validiert,

verifiziert und euch nochmal anguckt, tut es eigentlich
wirklich, was es tun soll?

Das

Mark Kisser: konnen wir im Moment nur in der Theorie. Das heif3t, ich kann
mein ganzes Fachwissen zum Thema Training des Beckenbodens dariiber
aussetzen. Aber was wir nicht machen, ist, dass wir [00:29:00] mit jedem neuen
Spiel sozusagen eine neue Probandengruppe einladen und die jetzt dazu
zwingen drei Monate lang hier den Brickbreaker zu spielen und dann sie
ausmessen, um wie viel Prozent ihre Beckenbodenmuskulatur gewachsen ist.

Das ist leider nicht moglich, sondern das ist eher so ein bisschen aus dem Bauch
raus mit viel Erfahrung und dann eben auch wieder mit dem Feedback der
Kunden immer wieder

neu fein abzustimmen. Was sagen die denn so? Also ich
wiirde ja wahnsinnig gerne mal eure Kundenbewertung lesen der ganzen letzten
Jahre.

Was melden die denn zurtick? Wie finden die das denn?

Mark Kisser: Also wir haben sehr, sehr dankbare Kunden, die einfach schon
sehr, sehr lang betroffen sind, die vieles auf dem Beckenbodenmarkt erlebt
haben, also die sich Gruppen angeschlossen haben, die im Einzelcoaching
waren, die sich Biicher gekauft haben und jetzt eben was vollig Neues erleben,
dass man [00:30:00] mit einem Sensor, der nicht in den Korper eingefiihrt
werden muss.

So was gab es schon vor uns, mit zwei einfachen Elektroden auf dem Steiflbein
so viel Spal} beim Beckenbodentraining haben kann, wie sie es sich vorher eben
gar nicht vorstellen kénnen.

HeiBt das, weil ihr wisst dass das so gutes Feedback gibt,
stellt ihr das auch in eurem Marketing, also die Webseite kann sich ja jeder
angucken von euch, aber ist das jetzt auch fiir euch so ein
Alleinstellungsmerkmal als Hersteller, dass ihr sagt, also die Tatsache dass wir
so motivierende Games bei uns in der Anwendung mit drin haben, vielleicht
auch gerade eben im Vergleich zu anderen Mitbewerbern, die es da drauf3en
gibt, weil das fiir die Kunden vielleicht auch den Unterschied macht, stellt ihr



diesen Game-Aspekt nach vorne oder wie kommuniziert ihr eigentlich die
Losung, die ihr jetzt dann da gefunden habt?

Mark Kisser: Das ist immer ein Bundes-Pottbuch, ich kann dir jetzt gar nicht
so den einen oder anderen Punkt darstellen, diese [00:31:00] Games sind ein
ganz, ganz wichtiger Baustoff fiir uns, aber diese extra-korporale Bio-Feedback-
Ableitung ist genauso ein ganz wichtiger Baustoff von unserer Sicht, hier
kommen Dinge zusammen, die es fiir 99% vor uns schon gab, Wo wir aber eben
ein neues Rezept entwickelt haben, das immer noch jeden Tag auch besser und
ergdnzt und variantenreicher wird.

Und ich finde toll dass du das nochmal so darstellst, weil
seit einem halben Jahr tauchen wir jetzt immer tiefer in das Thema und in diese
Art der Zusammenarbeit ein. Und das ist eine der Tone, die immer lauter wird.
Also quasi zu sagen, die Innovation alleine in der Kooperation oder mit dem
Wissen der Games ist es in Regeln nicht.

Es ist immer die Kombination mit den anderen Faktoren und mit der
Innovation, die vielleicht aus ganz anderen Aspekten herauskommt bei den
Herstellern die das eigentliche Produkt dann ausmacht. Also das héren wir jetzt
in ganz vielen einzelnen Gespriachen. Und wenn [00:32:00] ich es aber jetzt aus
der Spieleentwicklerperspektive vergleiche dann frage ich mich natiirlich
immer...

Und fiir wie lange macht das Spal3? Also das Beispiel mit der Rolltreppe, das
ich vorhin gezeigt habe, das wurde so ungefahr zwei Wochen lang aufgebaut
und dann mussten die das Experiment wieder abrdumen. Und die Kritiker sagen
seit 2009, ja, ja, aber hitten die das drei Monate stehen lassen, dann wire so
jemand wie Christoph auf jeden Fall morgens mit seinem Kaffee auf dem Weg
zur Arbeit trotzdem wieder Rolltreppe gefahren und hétte sich Touristen
angeschaut, die da lauften.

Aber ich, also ich hitte es nicht mehr gemacht. Wie, wie, miisst ihr mal sagen,
wer da jetzt besser antworten kann von euch? Wisst ihr was dartiber, wie schnell
sich dann auch die Games so abnutzen? Weil es geht ja um die
Langzeitnutzung.

Mark Kisser: Laura, soll ich tibernechmen?

Laura Korting: Genau, starte doch du mal und dann ergénze ich.



Mark Kisser: Gerne, danke dir. Es i1st unser Geschéaftsmodell, dass wir davon
ausgehen, dass jedes Spiel, egal wie gut es ist, nicht Langzeit motivieren kann.
Sondern, dass [00:33:00] wir hier dieses Produkt praktisch in der Dauerschleife
Aktualisieren und mit neuen Spielen immer wieder aktuell halten miissen. Und
dass das den ein oder anderen Nutzer auch dazu bringt, vielleicht auch ein
eingeschlafenes Training wieder neu zu beginnen, weil er einfach hort, jetzt
kann ich auch Poker spielen, jetzt kann ich auch Schach spielen, jetzt kann ich
auch das Mohun erschieflen, wie auch immer.

Und man kriegt eben mit jedem Spiel einen anderen Spielecharakter und
plotzlich ist wieder jemand im Beckenbodentraining, der sich selbst schon
wieder ein bisschen aufgegeben hat.

Laura,
Mark Kisser: magst du erginzen?

Laura Korting: Ich kann eigentlich fast nur zustimmen. Aus eigener
Erfahrung, ich korrigiere mich wenn das falsch ist, man soll ja auch gar nicht so
ewig lang am Stiick den Beckenboden trainieren.

Das sind ja keine zwei, drei Stunden Trainingseinheiten, glaube ich, die man da
in der Klinik oder mit einem Physiotherapeuten machen sollte. Von daher ist es
ja eher was [00:34:00] Kurzweiliges. Und es soll dann im besten Fall auch
schnell vorbeigehen, dass man denkt ich habe schon eine halbe Stunde, dann
mache ich jetzt Pause.

Man soll das ja auch gar nicht allein schon, glaube ich, aus medizinischen
Griinden stundenlang am Stiick. Und dann wiirde ich einfach zustimmen, dass
die grofBe Auswabhl die ja hoffentlich auch immer grof8er wird und immer stetig
erweitert wird, dass die die Nutzer einfach dran halt und weiter motiviert. Wenn
man 10, 15, 20, 30 Spiele anbietet, ist ja auch klar, dass nicht jedem und jeder
alles gleich gefillt.

Da hat bestimmt jeder seine Lieblingsspiele. Und von daher, je mehr wir
hinzufiigen umso... Linger, hoffentlich, finden die Leute da Spal3 dran.

Und dann habe ich mich gefragt, aber es gibt ja jetzt ja
auch den Effekt so, also im Sinne des Flow-Kanals ich mochte nicht iiber- und
nicht unterfordert werden und gleichzeitig nicht nur, dass ich ja in meiner
Kompetenz, dieses Konzept iiberhaupt erstmal zu verstehen, besser werde,
wenn ich es eine Zeit lang genutzt habe.



Ah, Handyspielsteuern hier mit meinem Beckenboden, [00:35:00] sondern
wahrscheinlich wird doch auch der Beckenboden kréftiger oder praziser zu
kontrollieren. Also das ist doch wahrscheinlich wie jeder andere Muskel, wenn
ich den jetzt eine Zeit lang trainiere, dann kann ich den doch besser bedienen.
Gibt es so Mastery-Level?

Also bietet ihr dann auch Games an fiir Fortgeschrittene und dann kann ich so
das Experten-Beckenboden-Game spielen? Oder denkt ihr das nicht auf dem
Niveau?

Mark Kisser: Ich ibernehme gerne nochmal. Was Laura gesagt hat mochte ich
nochmal ganz kurz prézisieren. Die Trainingsempfehlung ist, dreimal die
Woche zu trainieren, das heifit jeden zweiten Tag, damit wir auch die
Regeneration als wichtigen Trainingsbestandteil drin haben.

Und wir sagen, eine Viertelstunde mehr muss gar nicht sein. Und mit jedem der
im Moment verfiligbaren Spiele ist eine Viertelstunde ganz, ganz schnell rum.
Es ist wirklich eben so in between, dass man hier eine Viertelstunde in seine
eigene Beckenbogengesundheit investiert. So, das war die [00:36:00] alte Frage.
Die neue Frage von Christoph, gibt es High-End-Spiele sozusagen fiir die
Experten?

Das entsteht tatsdchlich in den Spielen. Also wir hatten vorhin zum Beispiel
diesen Brickbreaker. Da wird Level fiir Level, werden die Bélle schneller. Der
Schldger wird immer kleiner, das heif3t, ich muss es immer préziser steuern
koénnen, um den Ball dann auch zu erwischen. Und der Brick-Aufbau wird
immer komplexer.

Und ich kann natiirlich als Neunutzer nicht sagen, ich mochte im Level 20
anfangen, sondern als Neunutzer fange ich eben im Level 1 an. Es gibt gar keine
andere Moglichkeit und spiele mir dann Level fiir Level 3, so dass auch die
Anpassung des

Schwierigkeitsgrads mit mir sozusagen mitwichst. Und ich
kann dann spéter auch wieder auf ein hoheres Niveau einsteigen, wenn ich mir
das frei gespielt habe?

Vollig richtig. Nice. Hey, aber Laura, ich hab hier gesessen in der [00:37:00]
Vorbereitung und hab mich immer gefragt, wenn jetzt so neue Spiele entstehen,
wie geht denn das eigentlich? Also ich weiB ja, wie das in so Kreativbuden lduft
und wie dann so Ideen fliegen und wie man dann so anfangt zu brainstormen
und weilt du, was auch noch richtig geil wére?



Also fiangt da so eine Kette fiir diese, hab ich jetzt verstanden, nicht enden
wollende Serie an? Solange das Produkt lduft, brauchen wir mehr Spiele. Wo
kommen denn diese Ideen her? Also kommen die von euch, von der Games-
Seite oder wer hat die? Oder guckt ihr euch den Markt an und sagt, das ist
gerade ein Hittitel, wir miissen das Thema oder diese Spielmechanik jetzt
dringend mal machen?

Laura Korting: Von allem etwas, wiirde ich sagen. Es ist ja so, man muss
natiirlich erstmal gucken, wenn Marc jetzt auch gerade sagte eine Viertelstunde
Und man kann allein schon eine Viertelstunde in einem einzigen Spiel
verbringen. Das heil3t, wir konnen keine Spiele machen, die darauf ausgelegt
sind, dass Spieler Stunden am Stiick darin verbringen.

Das geht schon mal nicht. Dann ist es ja auch mit den Mobilgeriten eine
spezifische Zielplattform. Das heif3t, [00:38:00] gewisse Arten von Spielen je
nach Mechanik, funktionieren auch da nicht so gut. Und dann gibt es noch diese
spezielle Steuerung iiber ein bisschen Touch und viel einfach iiber die
Beckenbodenanspannung.

Und auch da macht nicht jedes Spielprinzip gleich viel Sinn. Plus diese
Abwechslung, die wir versuchen, iiber alle Spiele hinweg reinzubringen. Das
muss man alles erstmal bedenken. Das schrankt die Auswahl potenzieller Spiele
natiirlich schon mal ein. Und dann kamen die letzten Jahre Ideen von uns, von
Fiisor, von allen moglichen Seiten, kamen dann da rein.

Man hat gesammelt, man hat gesprochen. Wir sind ja im total engen Austausch
die ganze Zeit gewesen. Und immer noch. Und dann wurde einfach, genau,
gemeinsam entschieden, entweder nach Wunsch von Fiiller, dass sie sagen, so,
was brauchen wir noch, das macht noch Sinn, oder von uns, dass wir eben, wo
wir dachten, das ist doch eine tolle Spieleidee lasst uns das doch auch noch mit
reinbringen.

Genau, von da, die Ideen kamen von verschiedenen Seiten. Es ist natiirlich,
wenn man sich's anguckt, teilweise stark angelehnt an klassische oder bekannte
Handyspiele Du hast ja vorhin auch gleich den Vergleich gezogen mit Flappy
100:39:00] Bird. Wir haben ein Spiel, das ein bisschen Candy Crush-maBig ist,
wir haben ein Puzzlespiel, wir haben den Brickbreaker, was an das alte Pong
erinnert.

Das sind einfach gingige Spielmechaniken, simpel, die aber trotzdem supergut
funktionieren, die zugédnglich sind und die auch mit der Steuerung einfach gut
funktionieren.



Aber dann gonnt uns doch mal einmal einen Blick ins
Néhkistchen, also ich erweitere es gerne auf euch. Was war denn jetzt so eine
Mechanik, die so iiberhaupt nicht funktioniert hat?

Also gab's doch irgendwas, wo ihr so das Gefiihl hattet, das klang nach einer
guten Idee, und dann haben wir das probiert und haben gemerkt, dies ist kein
Beckenbodenspiel, sorry.

Laura Korting: Marc, erinnerst du dich an was?

Mark Kisser: Ich kann dir keine Antwort geben, weil ich solche Erfahrungen
dann auch sofort wieder ausblende.

So was bleibt bei mir nicht hingen. Dann haben wir {iber drei Ideen gesprochen,
eine verworfen, aber die tut mir in dem Moment schon nicht mehr weh, weil
zwel andere tolle Sachen entstehen. Aber ich miisste es wirklich nachlesen aber
mir wird im Moment keine Antwort.

Baut ihr dann schnelle Prototypen? Also macht ihr so
quick und dirty?[00:40:00]

Einfach nur Blockout, dass man es irgendwie bedienen und spielen kann, bevor
ithr anfangt mehr Geld in Qualitédt zu investieren. Ich sehe euch nicken. Also das
wire so ein typischer Prozess. IThr iteriert erst mal einen Prototypen, macht den
spielbar und dann guckt ihr, ob euch der gefillt.

Laura Korting: Genau. Und soweit ich mich erinnere, haben wir nach der
Prototypenphase eigentlich kaum was verworfen Vielleicht manches so ein
bisschen auf On Hold gestellt fiir spéter, aber jetzt nicht nach einem Prototyp
gesagt, das ist ja volliger Mist, das lassen wir komplett.

Nur was dann mit welcher Prioritit wirklich ausproduziert wird und mit in
Appel wo veroffentlicht wird, das hat dann natiirlich variiert. Aber genau,
ansonsten haben wir schon relativ klassisch die Pipeline von Spielen eben
durchgemacht Idee, Konzept, Konzept auch mal auf ein, zwei drei Seiten
ausarbeiten, besprechen, ein bisschen iterieren anpassen, einen Prototyp
machen, der einfach noch nicht hiibsch ist, wo noch nicht alles vielleicht mit
drin ist, wo alles noch ein bisschen grau ist, wo das Ul noch ein bisschen
hisslich ist.



Gucken, ein bisschen testen wieder Feedback einarbeiten und wihrenddessen
einfach weiter [00:41:00] produzieren, Grafiken final machen, Level
hinzufiligen, genau.

Wie lang dauert im Schnitt die Produktion Dass die
Kollegen und Kolleginnen im Raum mal so eine Idee kriegen? Also wie lang
arbeitet ihr an einem Spiel?

Nicht Arbeitszeit, aber wie viel Zeit vergeht da?

Laura Korting: Gute Frage. Ich kann es vielleicht schitzen. Ich glaube, es sind
Kollegen von mir auch im Call. Die kdnnen mir dann spéter sagen, ob das
richtig war oder nicht Oder es in den

Chat schreiben konnen sie auch. Genau,

Laura Korting: zum Beispiel. Wir arbeiten jetzt ja wirklich schon seit {iber
zweileinhalb Jahren mit FiiSau zusammen und in der Zeit sind viele, viele
Minigames entstanden.

Deswegen ist es ja zurlickwirkend schwierig zu sagen, da hat das eine
angefangen und da hat das andere aufgehort.

Weil es so parallel ist.

Laura Korting: Man arbeitet an Idee und Konzept fiirs Nachste und ist aber
gerade am Grafiken machen flirs Letzte oder wie auch immer. Ich wiirde mal
sagen, ein paar Monate wiirde ich mal ganz grob schéatzen.

Es sind ja in sich keine riesigen Spiele. Es sind klare Mechaniken, klare Game
Loops und die brauchen entsprechend ja auch keine Jahre, bis man die
veroffentlichungsreif hat. Von daher [00:42:00] irgendwas drei bis sechs
Monate, wiirde ich sagen.

Mag ich Sie so nicht zu halb nicken? Ich weil3 nicht, ob das
noch kommentieren mag?

Mark Kisser: Ja, wichtig ist an diesem Punkt, dass man eben miteinander
wichst. Also bis wir unser erstes Game miteinander fertig hatten, haben drei
Monate nicht gereicht. Aber jetzt hat Laura sozusagen ihre zwei besten
Programmierer auf Appelbau angesetzt und die wissen in der Zwischenzeit, was
wir wollen und was in der Vergangenheit funktioniert hat.



Wie sie ihre Fragen stellen miissen, damit sie eine Antwort von mir kriegen, die
sie wieder umsetzen kann. Also diese Wege zueinander, das Verstindnis
fiireinander ist in diesen drei Jahren eben ganz extrem gewachsen, so dass ich ja
auch heute mich nicht nach einer anderen Programmierbude umschaue, die das
fiir 50 Euro giinstiger hinkriegen, sondern hier Laura und ihr Team sehr, sehr
dankbar sind, dass sie eben den Weg bis hierher mit uns gegangen sind.

Und so werden wir diesen Weg auch miteinander gehen. Wie [00:43:00] gesagt,
andere Games sind auch derzeit schon in der Produktion

Also nur im Sinne der Wirtschaftsforderung, dies ist eine
nachhaltige Geschiftsbeziehung, Ding Dong. Ich wollte nur sagen, also das ist
fiir beide Seiten eigentlich dann interessant, diese nachhaltige Partnerschaft
dann eben aufzubauen.

Ihr habt das vorhin so am Rande kurz erwéhnt, verschiedene Spielertypen.
Marc, du hast gesagt, ungefahr genauso viele Kunden jetzt aktuell wie Ménner,
wie Frauen. Designt ihr Spiele auch dann nach Priferenzen von Geschlechtern
oder guckt ihr euch an, was da vielleicht bei denen besser ankommen kdnnte?

Mark Kisser: Ja, wir konnen uns tatsdachlich von diesem Gedanken nicht
befreien und sind doch immer wieder erstaunt, wem nachher welches Spiel
gefillt.

Also eins unserer ersten Spiele war dieses Parkplatzspiel das ihr alle vorhin
gesehen habt und wir haben ganz oft gehort, oh ihr habt ein Méannerspiel
gemacht. Aber wie viele Frauen kenne ich, die Help the Rescue mit
Begeisterung spielen? Also geschlechtsspezifisch kann man sich vornehmen. Es
kann aber was vollig anderes [00:44:00] rauskommen, das Feedback vorher

zu ahnen.

Mir ist es bisher nicht gelungen. Und was ich aber im Vorgespriach gemerkt
habe, ist, Laura, ihr habt dann irgendwann jetzt auch mal eins gemacht, das
einfach noch eine ganz andere Mechanik bedient, weil es jetzt dann vielleicht
auch darum ging, sich kreativ auszuleben. Also dass man auch malen kann mit
dem Beckenboden, habe ich dann verstanden.

Es sei denn ihr habt das nicht gemacht, Laura, ich weil3 nicht. Marc, du hast mir
das erzdhlt, malen mit dem Beckenboden. Das ist also, das ist ja, deswegen habe
ich die Grafik vorhin gezeigt, das ist ja dann gar nicht mehr Game, klares Ziel,



klare Regeln, das ist jetzt freier Ausdruck. Das ist ja ganz andere Motivation die
thr dann da angeschlagen habt.

Mark Kisser: Ganz genau, genau Der Colorful Start, Bio-Feedback sozusagen
schoner darzustellen. Laura hat es vorhin gesagt, nur diesen Zeiger hoch und
runter zu bewegen, das wiirde sie sehr schnell langweilen. Da muss mehr
kommen. Wenn wir jetzt mit den Spielen mit einem neuen Nutzer einsteigen,
dann kann der auf diesem Parkplatz eben gleich mal in die anderen Autos
reinrtumpeln und Miso-Punkte machen.

Er [00:45:00] kann beim Brickbreaker gleich mal den Ball durchgehen lassen
und schwupps wird er schon wieder abgestrahlt. Also im Spielen gibt es eben
auch immer Verlieren. Und deswegen haben wir sozusagen eine Anwendung
dazwischen gefeilscht, den Colorful Start. Wir malen mit dem Beckenboden.
Das heil}t, wir kriegen ein direktes Bio-Feedback-Signal das uns zu einem
Zeichenstift fiihrt.

Und ich kann mich mit meinem Beckenboden beschiftigen ohne dass ich
gewinnen oder verlieren kann, sondern ich bin... bin da ganz, ganz... In mir und
lerne diese neue Steuerung die eben fiir jeden erstmal neu und einzigartig ist,
erstmal kennen. Ob ich das drei, ob ich das fiinf Minuten mache. Ich fiihle mich
danach wohler zu sagen, jetzt gib mir ein Spiel.

Jetzt mochte ich ins Gaming einsteigen. Jetzt beherrsche ich den Joystick ohne
eben gleich abgestrahlt. Es

ist halt der Sandkasten die Sandbox, das Trainings-Tutorial
konnen wir jetzt mit vielen [00:46:00] Gaming-Begriffen belegen. Aber toll toll,
dass ihr selbst diesen onboarding-Schritt gamifiziert habt, eigentlich aus meiner
Sicht sozusagen.

Hey Laura, wir miissen kurz nerden. Technisch mit was baut ihr das? Was ist
die Umgebung in der ihr das baut? Mit Unity. Und wie kommt's von Unity in
die Appelvo-App?

Laura Korting: Da gibt es von Unity selbst, aber auch von uns einfach
verschiedene Tools, die da zum Deployment sozusagen und dann bereitet man
es entsprechend vor und verpackt es und 14dt es in den Playstores hoch und
kriegt da ein Approval noch natiirlich, dass die da drauf gucken, ist das auch
kein Virus und so.

Genau.



Und entlang dieser Kette, weil das eine Frage war, die im
Chat gerade aufkam, habt ihr dann da irgendwo in der Kette der klassischen
Entwicklung auch Nutzertests mit drin? Also holt ihr euch Spielende, gonnt ihr
euch, ist ja auch eine Budgetfrage, Spielende dann schon in dieser
Entwicklungsphase? Wir holen uns diese

Mark Kisser: Spielende aus dem [00:47:00] Freundes und Bekanntenkreis.

Wir haben im Moment zwischen 40 und 50 Physiotherapeuten und Hebammen,
die mit uns kooperieren. Und davon stromen natiirlich reichlich Feedback rein,
um dann hier rein zu justieren.

Als ich spitestens das Video gesehen habe mit dem
Zusammenschnitt der ganzen Spiele und mein Ton voll aufgedreht war und
diese Musik und die ganzen Soundeffekte kamen dann habe ich mich gefragt,
Laura, wie sehr ist denn jetzt aus eurer Sicht, also ich habe mal gelernt, Audio
ist 50 Prozent der Immersion die ankommt bei Leuten.

Und wie wichtig ist fiir euch, vielleicht inhaltlich, vielleicht auch budgetir vom
Aufwand her und vielleicht auch vom Endergebnis dieses Audio-Feedback in
den Games eigentlich da noch zusétzlich?

Laura Korting: Audio ist immer so ein Bereich, also ich wiirde total
zustimmen. Und wenn es fehlt, merkt man es sofort. Und wenn es da ist und gut
gemacht ist, dann kann es das Erlebnis nicht nur in den Spielen, sondern
generell in Spielen immens [00:48:00] nochmal verbessern und zwar viel, viel
mehr verbessern, als Leute sagen wiirden.

Weil es ist ja nur ein bisschen Musik, ein bisschen Sound, ist doch egal. Aber
das sollte man auf gar keinen Fall vernachldssigen weil es einfach ein gutes
Spiel nochmal richtig, richtig gut machen kann. Und gerade das Feedback
glaube ich also die Soundeffekte die Musik ist ja nicht so richtig darauf
ausgelegt, dass es jetzt, keine Ahnung, Konzerthallen fiillt oder so.

Aber die Soundeffekte sind super, super wichtig, glaube ich. Und je nach Spiel
ja auch ganz gezielt eingesetzt. Also im Feuerwehrspiel, ich hore, wenn
irgendwo und ich kriege Anzeigen und ich hore das, wenn ein Feuer irgendwo
1st. Und das 1st halt ein Unterschied, wenn ich kein Feuer hore Im Feuer weild
ich, okay, gerade brennt auch kein Feuer.



Also es ist auch in den Spielen extrem wichtig, das gezielt einzusetzen und
sinnvolle Soundeffekte zu finden und friih eben auch in der Entwicklung mit
einzubinden.

Ich nehme dieses Stichwort des gezielten Einsatzes einmal.
Andrea hat das vorhin erwahnt, wir sind selber zertifizierter
Medizinprodukthersteller, deswegen kommen wir gar nicht umher, auch an so
einer Vokabel wie Gebrauchstauglichkeit vorbei zu [00:49:00] schrebbeln und
irgendwie uns immer dann die Frage zu stellen, erfiillt es regulatorisch den
Rahmen und tut es das, was es tun soll?

Also wie ihr das jetzt im Prozess macht, haben wir verstanden. Und du hast
auch eben erklért, Marc, dass ihr euch dafiir entschieden habt, dass aktuell in
dem jetzigen Geschéftsmodell die Anwendung nicht zertifiziert sein muss als
Medizinprodukt Richtig, ne? Also das ist der Kontext, in dem ihr aktuell
operiert.

Miisst ihr euch trotzdem irgendwie mit diesem Thema Gebrauchstauglichkeit
beschéftigen oder habt ihr genauso eine Nische gefunden, wo da die
Anforderungen noch nicht so hoch sind?

Mark Kisser: Aber wir haben eine Nische gefunden, wo die Anforderungen
noch nicht so hoch sind Das heif3t, ich teste die Gebrauchstauglichkeit Und
intern aber diesen Dokumentationsaufwand, den ich normalerweise dann eben
fiir ein Medizinprodukt dafiir treiben muss, den muss ich nicht treiben.

Seht ihr das irgendwo in der Zukunft? Also ist das in
eurem Entwicklungspfad drin, dass ihr euch vorstellen konnt, dass ihr das
nochmal angeht in so einen grofen regulatorischen Weg [00:50:00]
einzuschwenken und ein zertifiziertes Medizinprodukt werden, das dann
vielleicht ja auch nochmal andere Erstattungschancen im Gesundheitswesen
dann hétte?

Oder habt ihr das fiir den Augenblick erstmal fiir euch hinten angestellt?

Mark Kisser: Das ist nicht ganz hinten angestellt, sondern das ist durchaus
immer wieder in der Diskussion. Es hat eben diese zwei Komponenten Einmal
dass es auf dem Weg zur Erstattung eben ein notwendiger Schritt ist. Und der
andere, dass es natiirlich ein ganz wichtiges Trust-Element ist, dass wenn
Patienten hier wirklich nach Losungen suchen...



Sagen, oh, ich kann mir hier ein Gadget runterladen und ein Gadget dazu aus
dem Internet bestellen oder ich kann mir hier ein zertifiziertes Medizinprodukt
nach Hause bestellen. Das heil3t, auch als Trust-Element ganz, ganz wichtig.
Wenn wir es von Anfang an so gemacht hétten, wéaren wir heute nicht mehr
hier.

Dann hitte uns das Genick gebrochen Der Aufwand wére in den ersten
Gehversuchen sozusagen viel, viel zu gro3 geworden. Aber in Zwischenzeit
steht hier eine solide [00:51:00] Firma hinter dem Produkt Appellwurst, sodass
auch diese Medizinprodukte-Zertifizierung Ansteht wenn ich auch noch nicht
sagen kann, wann wir tatsichlich als zertifiziertes Medizinprodukt

dann auch auf dem Markt erscheinen.

Aber an diesen Wissenspunkt wollte ich auf jeden Fall einmal so ein Ding-Dong
dran machen, weil fiir mich dass das andere grof3e Learning jetzt aus dem
letzten halben Jahr war, die grofite Chance fiir Kollaboration, fiir
spieleentwickelnde Personen mit dem Wissen aus diesen Doménen, ist
eigentlich natiirlich noch viel groBer immer in den Produktsegmenten und in
den Marktsegmenten der Fall, bevor der Regulierung.

Weil immer nach diesem, das ist wie so eine Schallmauer eigentlich. Sobald die
Regulierung einzieht dann miisste auch alles, was da gamifiziert wird oder alles,
was da an Spielen ist, plotzlich durch die gleiche regulatorische Miihle.

Wiirdet ihr da mitmachen, Laura? Also héttet thr Bock auf sowas? Also héttet
ihr Lust, Games als zertifiziertes Medizinprodukt dann mit rauszubringen? Das
wiirde ja auch mit Sicherheit irgendwie verdndern, was ihr macht.

Laura Korting: Ich glaube, das wére total [00:52:00] cool. Ich kann auch das,
was Marc gerade gesagt hat, dass es eine Frage von Vertrauen ist und auch von
der Erstattung.

Ich bin schwanger und ich kriege ein Rezept von der Frauenirztin, dass die
Hebamme mit mir umsonst da diese Apelvo durchnimmt. Das ist doch super
und ein noch zuginglicher Anwendungsfall, als wenn ich zwar weil3, okay, ich
muss nichts einfiihren, das ist am Steillbein, das ist fiir viele viel, viel
zuganglicher und einfacher.

Aber allein, dass ich schon eben umsonst auf Rezept in meiner
Hebammenpraxis was weill ich was bekomme, das macht es nochmal total viel
zuganglicher. Also wir haben, glaube ich, ein sehr grof3es Verstindnis fiir den



Anwendungsfall. Ich will nicht sagen Notwendigkeit, weil es auch so
funktioniert, aber den Anwendungsfall und die Moglichkeit und Sinnhaftigkeit
von dieser Medizinzertifizierung.

Ich glaube, das wire total cool. Warum nicht mal unsere Games priifen auf, wie
du sagst, Gebrauchstauglichkeit und was weil} ich was. Also wir wéren dabei.

Und Marec, als ihr angefangen habt, euch mit dem ganzen
Thema zu beschéiftigen, da habt ihr auch was gepriift ndmlich ithr habt mit der
Hochschule zusammen, glaube ich damals [00:53:00] gepriift, welche Arten von
Gamification eigentlich Sinn machen fiir Apelvo, also was da so drin ist.

Heute nutzt ihr ja nicht nur die Games von Lab 132, ihr habt ja auch andere
Gamification-Elemente euch dann damals bewusst genommen und mit
eingebaut. Kannst du da auch die Schatztruhe ein bisschen 6ffnen? Also was
hast du damals alles neu kennengelernt was heute vielleicht sogar in Apelvo
mittlerweile drin ist?

Mark Kisser: Das Erste, was ich lernen durfte, ist zu unterscheiden, was sind
Games und was ist Gamification, was ist eben die Motivation um die Games
umzusetzen Herum. Was wir umgesetzt haben und was bei unseren Kunden
auch gut ankommt, ist ein Strike. Das heif3t, wir zdhlen mit, wie viele Wochen
sie in threm Trainingsrhythmus geblieben sind und belohnen und motivieren sie
allein dadurch, dass sie es angezeigt kriegen, wie lange sie sozusagen hier
konsequent dabei waren.

Was in Vorbereitung ist, aber noch nicht [00:54:00] implementiert, ist ein
Belohnungssystem iiber Avatare. Das heif3t, ich habe Punkte in meinen Spielen,
die ich mir erst gespielt habe und kaufe meinem Avatar dann eine neue
Sonnenbrille, eine neue Krawatte, dndere seine Hautfarbe und die Frisur, aber
eben nur mit dieser In-Game-Wihrung, die eben fiir die ganze Apevo-App zur
Verfligung steht.

Was wir ebenfalls vorbereitet haben. Das ist die Belohnung durch Abzeichen.
Wenn ich besondere Spielsituationen erlebt habe, also besonders lang trainiert
habe oder mal mitternachts beim Training erwischt worden bin oder in einem
Spiel wirklich einen Level erreicht habe, den noch niemand vor mir erreicht hat,
dann werde ich durch Abzeichen belohnt und kann auch diese Abzeichen dann
nach auflen sichtbar tragen.

Das heil3t, in meiner eigenen Community mit der Silke und der Tina, weil die
drei sind wir eben [00:55:00] gemeinsam auf der Pelvo, dann sehe ich, die Silke



hatte ein neues Abzeichen, die ist wieder im Highscore hoher als ich etc. Und
das motiviert mich wieder zu sagen, ich muss selber mehr trainieren. Die zieht
mich ja gerade davon, da bleibe ich dran.

Gamification.

Also ja, Marc, wir kdnnten jetzt das Fusor-Shirt ausziehen
und konnten dir so ein Gamification-Agentur-Shirt anziehen, aber jetzt Hosen
runter. Ja lustig der Kontext gerade fallt mir auf. Dieses Wissen war doch jetzt
nicht vorher schon bei euch im Unternehmen oder bei dir. Also wie habt ihr das
angebahnt?

Wie habt ihr das als Hersteller ins Unternehmen bekommen, um es heute so
fliissig wiedergeben zu konnen?

Mark Kisser: Ja, da gilt mein Dank der Hochschule der Medien in Stuttgart,
mit denen wir liber zwei Jahre in dieser Konsortialzusammenarbeit Appel

voranbringen, aus dem Weg bringen durften, mit denen wir bis heute in engem
[00:56:00] Kontakt stehen.

Aber liber zwei Jahre intensive Zusammenarbeit zwischen denen, die sich fiir
die Dinge hinter den Games eben sehr interessieren Und da auch
wissenschaftlich hinterher sind, da

durfte ich lernen. Und habt ihr da einfach geklopft? Oder
war das ein Event, wo ihr euch kennengelernt habt? Wie ging das genau?

Also ich glaube, das ist auch die Frage im Chat gerade. Wie habt ihr dich
kennengelernt? Man muss ja erst mal die richtigen Menschen finden an der
Hochschule.

Mark Kasser: Ich weil} es nicht. Es ist dre1 Jahre her, dreieinhalb Jahre her,
dass wir uns kennengelernt haben. Heute ist es so selbstverstindlich dass wir
uns kennen, dass wir befreundet sind. Schwamm

driiber. Und wenn ihr jetzt da zusammen, es sei denn Ingo
weil} es und will es reinrufen. Dann wire das die Einladung.

Aber die Frage ist jetzt im Chat richtig gestellt worden. Typischerweise wiren
das ja hdufig dann Projekte wo Studierende mitarbeiten eigentlich. Dass dann
100:57:00] Studenten die ersten Prototypen entwickeln, die ersten Ideen



reinwerfen. Also war das bei euch auch so, dass das dann in erster Instanz eben
die Menschen, die am Studiengang selber titig waren, euch geholfen haben?

Mark Kisser: Nein. Und das war ein Wunsch der Hochschule selbst, zu sagen,
wir arbeiten mit Vollkréiften, mit abgeschlossenem Bachelor- oder
Masterstudiengang, die sich wirklich auf dieses Projekt konzentrieren kénnen.
Die Argumentation war damals, wenn wir daraus ein Studentenprojekt machen,
dann wissen wir am Ende nicht, was wir abliefern konnen.

Weil eben das Semester rum ist, weil die Leute sich von einem anderen
Studienort entscheiden, eine andere Fachrichtung einschlagen etc. Deswegen
haben wir keinen Tag mit Studenten gearbeitet.

Und stattdessen kam dann im Unterauftrag relativ schnell
Lab 132 dazu. War das, Laura, richtig zitiert? Ja

Laura Korting: Genau, also Fiile und die Hochschule der Medien haben sich
zuerst gefunden.

Wie da der Kontakt zustande [00:58:00] kam, weil3 ich auch nicht. Aber ich
habe selbst an der HDM studiert, Bachelor und Master und ganz viele von
meinen Kolleginnen und Kollegen auch. Deswegen sind wir da immer auch in
Kontakt geblieben. Wir haben total oft Praktikanten und Praktikantinnen von
der HDM und die wussten, okay, am Ende sollen da eigentlich vollstindige
beoffentlichungsbereite, marktfahige Games dabei rauskommen.

Ihr macht doch Games, das passt perfekt. Und dann sind wir so ein
Dreiergebilde geworden und das hat sich sehr gut ergénzt.

Also wenn ich es ich habe gesehen, dein Mikro ist an, aber
wenn ich es also richtig verstehe, dann heiflt es, es ging sehr stark darum, dass
wahrscheinlich ihr als Unternehmen gesagt habt, Marc, also wir hitten aber
schon gerne gewusst, was da rauskommt.

Und die anderen haben gesagt, wir konnen aber nichts versprechen, was wir
nicht halten konnen, weil der Witz von studentischer Arbeit ist, dass das
Ergebnis offen ist und wir hétten ja nicht so genau wissen. Und ihr habt einfach
ein Setup gefunden, wo relativ schnell schon Planungssicherheit plotzlich dann
da war, weil ihr mit etablierten Unternehmen gearbeitet habt.

Mark Kisser: Ich denke, hier kann man unterscheiden zwischen Forschung
und Lehre. Und es wére [00:59:00] eben Lehre gewesen, wenn Studenten daran



gearbeitet hitten und daran gelernt hitten am Arbeiten. Und was die
Hochschule uns angeboten hat, ist Fortum. Wir wollen danach selber Flower
sein. Wir wollen nicht nur abgeliefert haben, sondern wir wollen selber Flower
sein.

Wir wollen unsere Paper veréffentlichen. Und wir wollen mehr tiber
Gamification im Gesundheitskontext erfahren. Und Appelwo hat auch zu
mehreren Verdffentlichungen bei denen gefiihrt.

Das wire namlich eine der Fragen gewesen, ob es da
Bachelorarbeiten Masterarbeiten Dissertationen gab, die ihr inspiriert habt, die
thr moglich gemacht habt durch eure Arbeit.

Aber das klingt so.

Mark Kasser: Eben nicht im Sinne von studentischen Abschlussarbeiten,
sondern im Sinne von Publikationen in Fakt-Journals. Check.

Ingo, hast du die Antwort gefunden, weil der Mikro eben
anging? Oder wolltest du noch was anderes ergénzen? Ich

Ingo Himmerle: kann das so erklidren, wie wir zur HDM gekommen sind. Wir
hatten mehrere Jahre an dem Proof of Concept [01:00:00] von unserer
Hardware gearbeitet und hatten einen Level, wo gesagt haben, okay, jetzt muss
auch noch die Software-Seite mit dazu.

Und eine Adresse war natiirlich die Hochschule der Medien. Aber wer in den
Hochschulen Medien jetzt da uns helfen kann, das war unklar. Also haben wir
mehrere Inldufe gewunst und haben geblitzt bis wir dann das richtige Ohr
gefunden haben. Und dann sind wir zusammengekommen, hatten gleich eine
Begeisterung auf der anderen Seite und haben uns dann gemeinsam
entschlossen ein Fordermittel zu beantragen, mit dem wir dann eben das
Vorgangsprojekt beantragt haben.

Wir hatten das Gliick, dass die tolle Forderung von Baden-Wiirttemberg in West
BW damals gerade einen Call hatte. Und dann haben wir iber Monate
gemeinsam einen Antrag gefeiert. Haben den dann genehmigt bekommen und
sind so gemeinsam ins Projekt gestartet.

Danke, Ingo, fiir die Intervention mit Geschéftsfithrer von
Fusor.



Laura, jetzt einmal flir die Menschen, die hier im Call mit dabei sind, die jetzt
aus der Game-Ecke gucken. Warum ist das fiir euch als Unternehmen
interessant, [01:01:00] solche Produkte, solche Werksauftrige ja eigentlich,
dann da eigentlich anzunehmen und zu durchfiihren in so einem Segment?
Warum ist das spannend fiir euch?

Laura Korting: Also im Prinzip ist es ja nochmal ein Anwendungsbereich, wo
wir unsere Kernkompetenzen also Spiele zu machen, nochmal einbringen
konnen, planbarer auch einbringen konnen, als bei eigenen Spieleproduktionen
die teilweise Jahre dauern und dann muss man irgendwo Geld herkriegen von
einem Publisher oder einem Investor oder einer Forderung oder wie auch
immer.

Das sind so riesige Wuste an Projekten irgendwie. Aber das, was wir gut
konnen und was wir gerne machen, Spiele machen, von Design bis
Veroffentlichung, das konnen wir genau da einfach nochmal anbieten Das
Wauste Projekten Und ja auch irgendwo noch ein bisschen erweitern und selber
dazulernen, weil, wie es jetzt eben schon mehrmals gesagt wurde, es sind ja sehr
spezielle Spiele fiir einen speziellen Anwendungsfall, eine spezielle Zielgruppe
und mit einer sehr, sehr speziellen Steuerung.

Von daher war das fiir uns auf jeden Fall interessant. Wir arbeiten 6fters mit
anderen [01:02:00] Branchen zusammen, also wir haben auch schon mit
Forschung Industrie Bildung, Kultureinrichtungen tiberall da finden Games,
Gamification, verschiedene Anwendungen finden da ihren Platz, sodass wir
praktisch unsere, Unsere Kernkompetenzen, unsere Tools auch, also allein
schon Unity ist ja eine Spiele-Engine, aber die kann man fiir so viele
verschiedene Sachen in so vielen verschiedenen Branchen einsetzen, andere
Engines auch, dass wir genau da unsere Kompetenzen einsetzen konnen und das
sind ja vor allem kleinere, mittlere Game-Studios, die aus der
Unterhaltungssoftware-Branche kommen und diese Effekte und die Projekte
und Kompetenzen in andere Branchen reintragen.

Das sind ja keine riesen Game-Studios EA macht nichts im Medizinbereich
oder vielleicht irgendwo iiber irgendwelche Tochterfirmen oder keine Ahnung
was, aber das sind ja vor allem die KMUs sozusagen aus der Games-Branche,
die da die Connections in die anderen Branchen pflegen.

Wenn ich aktuell auf eure Webseite gucke, es sei denn, ich
habe es nicht gesehen, dann ist aber das genauso agnostisch nach aufen
[01:03:00] lesbar, wie du es gerade darstellst.



Wenn Sie was fiir uns haben, wir sind gerne fiir Sie da, weil das ist, was wir
konnen. Habt ihr auch schon iiberlegt, dass ihr euch dann noch spitzer
positioniert? Dass ihr halt sagt, wir sind die perfekten Games-Konnoisseure, wir
sind die werkzeugverstindigen Meisterinnen des Fachs fiir das
Gesundheitswesen.

Habt {iberlegt, ob ihr das mal ganz, ich traue mich mal, ein starkes Wort zu
wihlen, also wirklich auch aggressiv progressiv nach auflen zu wenden, damit
man euch dafiir in dem, was wir heute hier besprechen besser finden und lesen
kann? Oder sagt ihr, so viel wollen wir davon jetzt auch nicht, das reicht jetzt
auch.

Danke, ciao.

Laura Korting: Ich glaube, gerade den Markt fiir Gesundheitsanwendungen
oder wie auch immer, wo ja du und Andrea vorhin gemeint haben, der wichst
und da gibt es immer mehr Potenzial da ist immer mehr Geld drin, da gibt es
immer mehr Interesse und mehr Projekte unter der, mit dieser Prognose, das ist
natiirlich super spannend fiir uns.

Es gibt ja auch, es gibt Hubs, es gibt Vernetzungsveranstaltungen fiir genau
diese Themen, [01:04:00] Gesundheit und eben andere Branchen, wo wir auch
ein bisschen unterwegs sind. Im Moment fahren wir ganz gut, glaube ich damit,
uns da eher breit aufzustellen Und wir arbeiten sehr, sehr gerne eben auch mit
verschiedenen Partnern zusammen.

Wie gesagt, wir haben mit Fraunhofer-Instituten schon fiir Forschung Apps und
Browser-Games gemacht. Wir haben fiir Museen schon fiir Kinder
padagogische Minigames gemacht und genauso eben mit FiiSOR jetzt im
Gesundheitsbereich. Breite davon ist, glaube ich das, was uns total Spa3 macht.

Resoniert total mit mir, geht mir selber so und auch die
meisten Spiele Unternehmen, die ich so links und rechts sehe, die agieren auch
SO.

Ich frage halt so, weil aus der Gig-Perspektive geguckt ist halt die Frage, was
wiirde denn passieren, wenn man noch besser findbar wére? Also lass mal
driiber reden. Aber ihr zwei, also wir haben jetzt ein bisschen iiber eine Stunde
iber die schonen Seiten des Lebens gesprochen und an manchen Stellen klang
es vielleicht schon mal so ein bisschen durch, es muss doch zwischen euch auch
mal geknackelt haben.



Also es kann doch nicht sein, dass das so, das kann doch nicht sein, dass das ein
solcher Match made in heaven war, dass diese so unterschiedlichen [01:05:00]
Doménen so flieBend zusammenarbeiten und allein diese Entwicklungsphase,
diese ersten zwei Jahre, Marc, hast du glaube ich gesagt, zwei, drei Jahre, also
so was sind denn jetzt, wenn ihr zuriickschaut Und ich meine das an euch beide,
was sind denn jetzt typische Herausforderungen, die, wenn diese Welten sich
treffen, wenn diese Branchen sich treffen, aus eurer gelebten Praxis, wo ihr sagt,
oh, das war ein Brett, da muss ich erst mal verstehen oder hinkommen oder
lernen oder mich verdndern oder uns verandern.

Also gab es da was? Gab es so Herausforderungen, die ihr erinnert?

Laura Korting: Also ich personlich kann mich jetzt nicht an Bretter erinnern
Und ich erinnere mich auch an keine Situation, wo es, wie du sagst mal
geknackst hat oder so ich glaube, wir sind alle Partner auch mit der Hochschule
Diese Dreierkonstellation hat von Anfang an gut funktioniert, weil die Leute
total aufgeschlossen waren und alle da auch sehr offen mit rein sind.

Und ich glaube auch, jeder zumindest einigermallen einschétzen konnte, wo
sind meine Kompetenzen und meine Stirken und wo sind auch meine
Schwichen. Weil genau dafiir habe ich ja die anderen Partner in dieser Gruppe
mit drin gesammelt [01:06:00] Fiir uns, aber unabhingig jetzt des Projekts oder
anderer Projekte, fiir uns ist es bei neuen Projekten neuen Auftragen, neuen
Kunden, neuen Kontakten immer natiirlich erstmal ein Ding, dass man so ein
bisschen die Grundlagen kldren muss.

Es ist eine Softwareentwicklung, keine Produktion, auch wenn man es dann
immer Produktion nennt. Also es gibt immer Risiken, es gibt immer Fragen und
unvorhergesehene Dinge, die man einfach nicht an Tag 1 beantworten kann.
Das war ja vor ein paar Jahrzehnten auch in der Softwareentwicklung noch
anders. Da wurde von vorher ein Pflichtenheft gemacht und wurde genau
durchdefiniert.

Wenn du das nicht geliefert hast, dann war es schlecht. Es wird alles ein
bisschen agiler gemacht, bei Games ja sowieso. Da, glaube ich entwickelt
niemand nicht agil. Also auch da miissen sich Kunden ein bisschen mit drauf
einlassen, ein bisschen Vertrauen auch mit reinbringen, so auch andersrum. Und
das sind aber, wie gesagt, unabhidngig von dem Projekt, die Grundlagen, die
man die ersten paar Monate sowieso aufstellen und kldren muss, hat ja auch
Marc gesagt, dass am Anfang natiirlich man sich erstmal kennenlernt und eine
gemeinsame Vision entwickeln [01:07:00] muss, wo auch beide Seiten ihre
Punkte jeweils mit einbringen konnen.



Man muss sich verstdndigen, viel kommunizieren, weil wir ja keine Ahnung
von Beckenbodentraining und von Medizin. Wir sind aber die Games-Experten,
also das erstmal zusammenzubringen. Aber ja, ich erinnere mich jetzt nicht an
grof3e Stresspunkte. Ich

habe es vielleicht ein bisschen hoch aufgehingt, aber ich
nehme auch kleinere Herausforderungen, die ihr entlang des Weges hattet Marc.

Wie war das auf eurer Seite aus eurer Perspektive?

Mark Kisser: Tatsdchlich habe ich auch keine Situation im Kopf, wo ich mich
an ein lauteres Gespréich erinnern konnte. Es ist, wie ich es vorhin gesagt habe,
es sind Menschen an den Tisch gesetzt und da war eben die HDM auch ganz
ausschlaggebend dabei. Ja Und wir wussten alle, dass das, was wir uns hier
vornehmen, keiner alleine hinbekommt.

Das heif3t, es ging ja nicht nur darum, irgendwo die Arbeit nach rechts oder
links zu verschicken, sondern wir waren von jedem Know-how und jedem
Kontakt [01:08:00] und jeder Idee von allen, die am Tisch sa3en, abhingig.
Also es war nicht von oben nach unten, sondern es war eben von Anfang an auf
Augenhohe. Und wenn man sich auf Augenhdhe auch mal vollig missversteht
ist das dann eben kein Beindruck.

Dann muss man eben sagen, stopp letzte Sitzung, ich kann es gar nicht mehr
nachvollziehen, aber irgendwie sind wir vom Weg abgekommen, holt mich
doch hier nochmal ab und dann dreht man eben seine Schleifen. Und diese
Schleifen sind eben in Zwischenseite, das ist das, was ich vorhin gelobt habe,
ein bisschen viel, viel weniger geworden.

Weil wir auf beiden Seiten eben gelernt haben. Was wollen die, was brauchen
die, wie kommunizieren die?

Was meinen die auch, wenn die bestimmte Begriffe
benutzen stelle ich mir so vor, oder? Also sowohl im medizinisch-
therapeutischen Bereich als auch im Core-Loop was, Streak was. Also es gibt
doch dann auch einfach sprachlich ganz sicher, sowohl in der
Softwareentwicklung als auch im konzeptionellen Bereich, da werdet ihr noch
[01:09:00] wechseln.

Vielleicht wisst ihr das gar nicht mehr, aber ihr werdet doch ganz viel gelernt
haben in der Zeit, oder?



Mark Kisser: Das kann ich nur unterschreiben. Der ganze Weg, also fiir mich
geht dieser Weg jetzt acht Jahre, seitdem ich die Idee zu AppellWoo hatte, ist
ein tigliches Lernen, aber auch eine tigliche Weiterentwicklung, ein téglich
neue Menschen kennenlernen, die fiir dieses Produkt und damit dann eben
wieder fiir mich und meine Idee auch einstehen und sagen, hey, ich nehme dich
gerne in den Arm und schiebe dich und driicke dich und ziehe dich ein Stiick
und ich bin auf einer tollen Reise

Musstet ihr, Marc, entlang eurer Reise Menschen in eurem
unternehmerischen Umfeld eigentlich da mitnehmen?

Also gab es andere Stakeholder, die ihr irgendwie von eurem Vorhaben
begeistern iiberzeugen oder das kontextualisieren musstet, um die nicht zu
verlieren? Also ich denke an vielleicht eine Forderung eine Bank oder andere
Gesellschaft. Also musstet ihr erkldren, was ihr da tut? Und wenn ja, war das
schwer oder wie habt ihr das [01:10:00] gemacht?

Mark Kasser: Also tatsdchlich fallt es mir bis heute schwer, in kurzen Worten
so in dem klassischen Elevator-Pitch, dieses Produkt da Pelvo zu beschreiben.
Das heiBt, es ist unser Tagesgeschift heute mit Banken mit Investoren mit
neuen Kunden, mit Multiplikatoren zu sprechen. Das tun wir stindig Erst wenn
jemand sagt, gib das Ding her, ich klebe mir das jetzt aufs SteiBbein und will
das sehen.

Dann kriegen wir gro3e Augen und plotzlich begreift unser Gegeniiber, was wir
denn eigentlich die letzten Jahre getan haben und

wie

Mark Kisser: viel Spal Beckenbodentraining
tatsdchlich machen

Mark Kisser: kann.

Das ist ein toller Punkt fiir den Augenblick, weil natiirlich
das 1st die Wahrheit bei Games. Games kann man nicht erklaren, Games muss
man erleben.

Games muss man halt selber machen. Und wir reden hier iiber eine interaktive
Anwendung. Also ich wiirde so wahnsinnig gerne, wir schwenken auf die
letzten zehn Minuten ein, den Raum 6ffnen. Und ich habe so halb bewusst eine



Frage jetzt eben offen gelassen, weil ich dachte vielleicht, [01:11:00] Caroline
Muschalik, mochtest du, mochten Sie die Frage selber einmal stellen und mit
den beiden hier diskutieren.

Hallo, herzlich willkommen.

Carolin Muschalik: Ja, sehr gerne. Und zwar ist die Frage entstanden, weil ihr
hattet erzdhlt, dass ihr ein Belohnungssystem plant, wo man Punkte sammeln
kann. Die kann man dann einsetzen, um dem Avatar was zu kaufen und auch
was in Richtung Badges plant. Und ich komme halt aus dem Bereich Behavior
Change.

Und also mir ist halt sehr bewusst, dass das sehr so in Richtung extrinsischer
Motivation geht. Und man weil} aber, dass intrinsische Motivation eigentlich
viel, viel besser ist, um Verhalten auch langfristig zu verdndern und eine
langfristige Verdnderung auch zu sehen und dass Leute eben dranbleiben.

Deswegen habe ich mich gefragt. Ob ihr auch irgendwas in diese Richtung plant
oder schon in den Startlochern habt? [01:12:00]

Wer mochte? Und danke fiir die Frage, Caroline.
Carolin Muschalik: Gerne.

Mark Kisser: Ich mochte gerne wieder Carolin diese Frage zuriickgeben. Was
wire denn jetzt ein Beispiel? Was wiirdest du denn gerne umgesetzt sehen?

Carolin Muschalik: Also Gesundheit.

Also, was ich mir zum Beispiel vorstellen konnte, ist, dass man eher in
Richtung Werte arbeitet. Also, dass man die Leute fragt was ist dir wichtig?
Also, ich denke mal, den meisten Leuten wird es um Gesundheit gehen. Denen
st Gesundheit wichtig, irgendwie fit zu bleiben, dass die Zeit mit ihren Kindern
oder Enkelkindern aktiv verbringen konnen und so weiter etc.

pp. Und dass, wenn man halt sieht, okay, die Leute haben, weil} ich nicht 50
Minuten geiibt, dass man sagt, hey, du hast 50 Minuten in deine Gesundheit
investiert und das ist ja voll im Einklang mit deinen Werten Also, dass man halt
auch versucht, so zu motivieren Also, das wiren jetzt spontane Ideen die ich
hitte.[01:13:00]



Mark Kisser: Vielen Dank, ist aber ein Gedanke den ich erst mal mit mir
selber ausmachen muss und nehme ihn einfach so mit. Dankeschon.

Carolin Muschalik: Und ich finde, die Sachen schlie3en sich natiirlich auch
nicht aus. Man kann natiirlich auch mit Punktesystemen und so weiter arbeiten.
Ich personlich glaube, dass auch das intrinsische oder eher intrinsisch motivierte
nicht vergessen werden sollte.

Aber vielleicht konnen wir uns auch mal bei einer anderen Gelegenheit dazu
austauschen, wenn die nicht ergibt.

Und so entstehen Netzwerke. Laura, wolltest du noch was
zu ergdnzen oder alles gesagt?

Laura Korting: Wie Caroline gerade selber gesagt hat, ich glaube auch, es
schlief3t sich nicht aus und ich konnte mir vorstellen, dass sich zumindest von
der Umsetzungsseite her gut einfiigen lédsst ins bisherige Appell, wo warum
nicht Punkte kriegen und ein Lob praktisch fiir du hast jetzt zehn Minuten
investiert.

Das heif3t, du bist jetzt so und so viel fitter und kannst so und so viel mehr Zeit
mit deinen Enkeln verbringen Da miisste man sich natiirlich irgendwas
iiberlegen, aber das eine [01:14:00] schliet das andere nicht aus.

Super. Dann fragt Michelle im Chat, hey, das ist ja alles
ganz nett, aber wie kann ich jetzt hier eigentlich so in Vernetzung irgendwas
bringen?

Ich teile mal einmal im Chat ein Padlet, das ist so das Netzwerk Serious Games
und Gamification for Health, was auf jeden Fall ein Ankniipfungspunkt sein

konnte, Michelle, um da in Austausch zu gehen. Wenn andere von euch da jetzt
noch andere Hinweise haben, konnt ihr da gerne nochmal ergdnzen und gucken.

Und iibrigens, ansonsten ist ja die Gig-Initiative eigentlich der neue heil3e
ScheiB} als Anlaufpunkt in der Schnittstelle von diesen beiden Branchen. Aber
das nur am Rande. Der Jan ist da. Salut, Jan. Was magst du noch? Was magst
du noch fragen?

Jan Reichert: Ich wollte einen Hinweis geben fiir die Carolin ndmlich, das ist
ja eine App, die macht Spiele mit Backbone-Trading Das heif3t, die Spiele zu
spielen, die Spall machen mit dem Beckenboden zu steuern ist voll intrinsisch.



Also [01:15:00] dadurch, dass das Core-Feature hier ist, ein Game zu spielen
mit dem Beckenboden und wenn es Spal3 macht, dann ist es schon mega
intrinsisch. Und jetzt kommen halt noch ein paar extrinsische Sachen dazu. Also
das fand ich total wichtig hier nochmal zu betonen, weil man den Eindruck
spricht, sind die Games auch so extrinsisch aber das stimmt gar nicht, weil es
geht ja um die Games mit dem Beckenboden zu spielen.

Also man kann es ja nicht sagen, wenn man League of Legends spielt, spielt es
extrinsisch, wenn er einfach die Maus bedient. Nee, wir bedienen ja das Game
mit dem Beckenboden. Also okay, das wollte ich kurz loswerden. Voll gut. Und
als zweites ich wollte mal sagen, wie mega ich das finde, dass ihr das langfristig
seht Und ich habe so viele Gamification-Projekte gesehen und gebaut, die
sagen, hey, bauen wir eine Gamification auf dieses Ding oder machen wir mal
ein Game, das was tun soll.

Wir haben ein Budget von X und jetzt ist fertig und leider war es das. Wir
haben das nicht langfristig geplant. Und dass ihr von vornherein rangeht und
sagt, ja, das muss man langfristig die Leute spielen ja immer was anderes
wieder und [01:16:00] da brauchen wir auch was, um die weiter zu bespalien,
finde ich total den richtigen Ansatz und habe ich so selten gesehen, wollte ich
nochmal dafiir gratulieren, dass ihr das so gemacht habt.

Also Marc, ich wiirde das gerne sekundieren und danke
Jan. Marc, war das denn jetzt zum Beispiel was, weil ich kann mir vorstellen,
wenn du das als Teil des Geschéftsplans eben jetzt anfangst zu diskutieren mit
einer Bank, mit einem Investor und dadurch dann ja automatisch hervorgeht,
dies heift eine kontinuierliche Strategie, dieses ein kontinuierlicher Bedarf an
neuen Content, an neuen Spielen, neuen Inhalten, das ist Teil der Metrik, die
sich hier rechnen muss, weil dann macht das alles erst Sinn.

Hat, also genau das, was Jan gerade lobt, hat das bei euch auch mal Gegenwind
gegeben, dass Leute gesagt haben, warum machen wir denn nicht hier einfach
nur einmal das Endoskopiegerit und verkaufen genau das statische
Endoskopiegerit 30 Millionen Mal?

Mark Kisser: Ja, diese Frage, mit der sind wir natiirlich immer wieder
konfrontiert so wann ist das Produkt denn fertig?

Und dann muss man eben [01:17:00] aushoren und sagen, das ist ein
Softwareprodukt, das wird nie fertig sein, es wird nur immer besser und besser
und besser und du kannst jetzt schon Teil davon sein. Und trotzdem, wenn wir



uns in zwei Jahren treffen, wird es nicht mehr gleich aussehen, sondern es wird
noch besser sein.

Und dann gucke ich ob irgendwo ein Auto rumsteht und sage, wir fahren jetzt
seit 120 Jahren Automobile und sie sehen eben nicht mehr so aus, wie sie vor
120 Jahren ausgesehen haben. Und wir haben tausende von Ingenieuren nur in
Deutschland, die jeden Tag daran arbeiten, Autos besser zu machen. Und wir
machen Beckenbodentraining besser und sehen das fiir uns als lebensliangliche
Aufgabe.

Bei den Beispielen die wir uns im Gig angucken und ich
schwenke so langsam ein mit dem Ausblick auf die ndchsten Veranstaltungen
schon, das sind auch genau die spannenden Fragen, die wir gerade betrachten,
inwiefern, genau wie du sagst sind das singulidre Losungen, sind das einmalige
Losungen, sind das Losungen, die fiir den Moment gelten oder sind das
eigentlich Service-Gedanken, sind das eigentlich viel eher Modelle, die sich
auch dem dhneln wie [01:18:00] heute moderne Spiele produziert werden in so
einem kontinuierlichen Beziehungsaufbau eigentlich, wo ich dann drinnen
bleibe und dazu mdchten wir euch wahnsinnig gerne dann spéter einladen zum
24.09.

Also ich hoffe, Andrea, vielleicht kriegen wir ja noch einen Stream hin oder &h,
mal gucken, vielleicht kriegen wir ja noch einen Stream oder eine Aufzeichnung
hin, dass man auch so teilnehmen kann, aber ansonsten wenn ihr in Stuttgart
seid, sneakt euch da in das Forum Gesundheitswirtschaft rein, das wird super
und die RausschmeiBBerfrage, die ich jetzt mag und online {ibrigens dann wieder
danach, also spitestens dann im Herbst, die Rausschmeif3erfrage, die ich euch
gerne stellen mochte, ist, wenn wir jetzt einfach mal an den Anfang der
Kooperation zuriickblicken dann wenn wir jetzt Und ihr wiirdet euer entweder
jiingeres Selbst heute nochmal beraten kénnen.

Die folgenden ein, zwei Sachen wiirde ich dir gerne mitgeben. Das solltest du
wissen, bevor du jetzt anfangst. Das wire gut zu beachten. Oder, damit gucke
ich auf den teilnehmenden Kreis der Veranstaltung heute, Menschen, die jetzt
starten wollen. Leute, die Lust haben auf diese Art von [01:19:00] Kooperation,
Lust auf diese Projekte Was wiren die ein, zwei, drei Sachen, wo ihr sagt, das
wiirde ich raten zu bedenken oder zu tun?

Laura, hast du da was?

Laura Korting: Nur so super generische Sachen fallen mir ein. Einmal
dranbleiben, das ist wieder diese Langfristigkeit. Also es war ja von Anfang an



langfristig geplant, von daher wussten wir von unserer Seite auch so ein
bisschen, worauf wir uns da einlassen und fanden das natiirlich toll, weil es
gerade bei Auftragsentwicklungen im Games-Bereich schon oft so ist, hier und
wir haben nur ein kleines Budget und eigentlich morgen anfangen, aber gestern
muss schon fertig sein.

Und das war sehr angenehm dann einen Partner zu haben, der sagt, nee, nee, wir
machen das jetzt mal iiber zwei Jahre, lasst uns gemeinsam das entwickeln, wir
lassen uns gemeinsam eine Vision machen und am Ende dann, wenn moglich,
von allen Seiten dann auch noch weiterfithren. Und da braucht man natiirlich
aber auch ein bisschen Sitzfleisch fiir und einfach die Mentalitit da dran zu
bleiben.

Und ansonsten Augen und Ohren offen halten, das gilt ja fiir so viele...
Unternehmen und Unternehmer, [01:20:00] was ist mein Geschaftsmodell, wo
gibt es welche Fordermoglichkeiten, welche Vernetzungsveranstaltungen. Also
nicht so

starr zu bleiben in der Ausrichtung. Ich mache nur das.
Genau.

Laura Korting: Ein bisschen unterwegs sein, sich mit anderen austauschen,
total wertvoll.

Danke, Laura. Marc, bei dir?

Mark Kisser: Hey Christoph, du hast es witzigerweise in deiner Frage selbst
beantwortet Du hast ndmlich das Wort Lust benutzt. Denn das heif3t, wenn ich
auf Menschen treffe, die keine Lust haben, mit uns hier diesen Karren zu
ziehen, dann brauche ich die auch nicht. Das heil3t, wenn ich hier sehr durch
meine Kollegen durchgehe, dann hat jeder Bock auf dieses Projekt und das auch
jeden Tag.

Die kommen gern zur Arbeit und die freuen sich abends und sind genauso stolz
wie ich, wenn abends das Produkt wieder besser wird Geworden ist. Und das
Gefiihl habe ich jetzt auch eben bei Lauras Team, dass sie Bock drauf haben,
dass sie Lust haben, dass sie gerne fiir uns [01:21:00] abliefern und dass sie
auch, wenn ein Feedback dann von einem Kunden, von einem Betroffenen
kommt, sich freuen und sagen, ey, das, was ich da an Stunden reingesetzt habe,
das hat sich gelohnt Ich konnte da drauen jemand wirklich in seiner
Gesundheit weiterhelfen.



Das ist fiir mich der grof3te Dank.

Ich hétte nicht noch mehr Lust haben kénnen im Vorfeld
auf das Gesprich Ich hétte nicht noch mehr Lust haben konnen wéhrend des
Gesprichs und ich hétte nicht noch mehr Lust haben kénnen auf die néchsten
Gespriche, die da kommen, wozu ich alle herzlich einlade. Das ist der Dank an
euch.

Danke, Laura, danke, Marc, danke Ingo fiirs Helfen, fiir die Zeit, die ihr uns
geschenkt habt. Und vielen Dank an alle Teilnehmenden. Wir sehen uns beim
nichsten Format. Ich lese so ein bisschen im Chat, wie es euch gefallt. Wenn ihr
noch was dalassen wollt, einen Kommentar gerne. Wenn ihr noch mit uns
quatschen wollt und noch ein bisschen dableiben wollt und noch zu pallieren,
dann auch das gerne.

Ansonsten herzlichen Dank. Und das war der erste X-Talk der neuen Gig-
Initiative. Vielen Dank.



