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Theorie Mit Spass ldsst sich Neuartig Tunnel23 brachte War for Talents Gamification
das Verhalten der Menschen eine DOOH-MajfSnahme soll auch beim Recruiting
positiv verdndern 40 zum Tanzen 44 Wunder wirken 45
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POKEMON GO
Hoch von der
Couch!

SAN FRANCISCO. Wie
bringt man Menschen dazu,
gesilinder zu leben? Man
muss sie unter anderem
dazu animieren, sich hdu-
figer zu bewegen. Die wohl
erfolgreichste App fiir ein
gesilinderes Leben, ndmlich
Pokémon Go, ist eigentlich
nur zur Unterhaltung ge-
dacht gewesen. Das erfolg-
reiche Smartphone-Spiel
brachte und bringt noch
heute Menschen dazu, ihre
Hiuser zu verlassen und
- sich auf die Suche nach
I e n e u e u n e rwa e Pokémons zu machen, sie zu
fangen, zu entwickeln und
- mgu - sie schlieRlich in virtuellen
heiBt Gamification

treten zu lassen.

Ob Verhaltensanderung, Recruiting oder Kundenbindung:
Gamification lautet das neue Zauberwort. @
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Informativ Gerhard Kdrner von Lunik2 erklart,
wie Werber Gamification nutzen kénnen. €@




