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Abstract: Fiir die Verwaltung von Prozessmodellen ist es manchmal notwendig, dass
dhnliche Prozessmodelle identifiziert werden miissen. Diese Problemstellung wird un-
ter dem Begrift Process Model Matching in der Forschung behandelt. Allerdings wur-
den neben Losungsansitzen auch Probleme erkannt. In dieser Arbeit wird das The-
ma Process Model Matching aufgegriffen und Ansatzpunkte fiir den Einsatz von Ga-
me Mechanics herausgearbeitet, um Voraussetzungen zur Verbesserung von Ansitzen
durch Gamification zu schaffen.

1 Einleitung

Zur Verwaltung von Prozessmodellen in Unternehmen oder Organisationen werden Pro-
zessablagen, sogenannte Repositories, eingesetzt. In der Praxis ergeben sich bestimmte
Problemstellungen bei der Verwendung von Prozessmodellen, wie zum Beispiel das Fin-
den dhnlicher oder gleicher Prozessmodelle in einer Prozessablage. Die Forschung hat
sich diesem Problem angenommen und unter dem Begriff Process Model Matching An-
sitze zum Finden von dhnlichen Prozessmodellen erarbeitet. Bei einem Wettbewerb im
Rahmen des 4th Int. Workshop on Process Model Collections (Management and Reuse)
wurden mehrere Ansitze verglichen und Probleme benannt.[CDD™ 14] In dieser Arbeit
soll herausgearbeitet werden wie man Gamification, insbesondere sogenannte Game Me-
chanics, im Process Model Matching als Grundlage fiir eine Verbesserung der Ergebnisse
einsetzen kann.

2 Begriffe

Zu Beginn soll eine kurze Erlduterung zum Begriff Gamification und in das Process Model
Matching gegeben werden.



2.1 Gamification

Der Ursprung des Begriffs Gamification stammt aus dem wirtschaftlichen Umfeld, wes-
halb eine eindeutige Definition schwierig ist. DETERDING et al. leiten eine Definition fiir
Gamification her. Fiir sie ist Gamification: ,the use of game design elements in non-game
contexts. [DDKNI1]]. Nach dieser Definition handelt es sich um den Einsatz von Design-
Elementen aus Spielen, die nicht in einem Spielkontext verwendet werden. In einer ande-
ren Definition von ZICHERNMANN & CUNNINGHAM ist Gamification: ,,The process of
game-thinking and game mechanics to engage users and solve problems.* [ZC11l, S. xiv].
Diese Definition stellt den Einsatz von Game Mechanics, sogenannte Spielmechanismen,
zum Losen von Problemen in den Vordergrund. Im weiteren Verlauf dieser Arbeit wird
sich hauptsichlich auf diese Definition bezogen.

Die Game Mechanics sind Mechanismen, die man aus vielen Spielen kennt. Es handelt
sich zum Beispiel um Punkte, Abzeichen (Badges), Ranglisten oder Fortschrittsbalken.
Diese finden nun nicht in einem klassischen Spiel Verwendung, sondern es soll in dieser
Arbeit gezeigt werden, wie die Mechanismen bei der Losung bestimmter Teilprobleme des
Process Model Matchings helfen kdonnen.

Bevor auf das Process Model Matching niher eingegangen wird, sollen noch zwei Bei-
spiele fiir Gamification aus der Praxis vorgestellt werden. In der Literatur wird Foursqua-
re als Beispiel fiir Gamifiaction verwendet.[DDKNI11| ZC11]] Bei Foursquare angemel-
dete Benutzer konnen sich mithilfe eines Smartphones an ihrem aktuellen Aufenthaltsort
einchecken und eine Bewertung abgeben. Je nach Aktivitit erhélt man unterschiedliche
Abzeichen (Badges).

Ein weiteres Beispiel ist Stackoverflow, eine Frage-Antwortseite fiir Programmierer. Auch
hier werden Abzeichen eingesetzt, aulerdem ist es moglich durch Antworten, die andere
Nutzer gut finden, ein hohere Reputation und somit mehr Rechte zu erhalten. Basierend
auf der Reputation wird auch eine Rangliste erstellt.

2.2 Process Model Matching

Wie bereits angedeutet sollen durch den Einsatz von Game Mechanics Teilprobleme des
Process Model Matchings gelost werden. Wir betrachten hierzu das Grundproblem des
Process Model Matchings néher, dabei handelt es sich um eine Analyse von Prozessmo-
dellen bzw. den Aktivititen zur Identifikation von Ahnlichkeiten. Hierzu werden verschie-
dene Eigenschaften von Prozessmodellen untersucht und entsprechende Mafizahlen gebil-
det auf deren Grundlage eine Einschiitzung zum Grad der Ahnlichkeit getroffen werden
muss.

Die Analyse der Prozessmodelle kann auf unterschiedliche Art und Weise erfolgen, im
nichsten Abschnitt wird ein kurzer Uberblick iiber verschiedene Ansitze gegeben. Eine
mogliche Herangehensweise soll bereits an dieser Stelle vorgestellt werden, dabei handelt
es sich um eine semantische und syntaktische Analyse der Beschriftungen von Aktivititen
in Prozessmodellen.



Die syntaktische Analyse untersucht den Aufbau der Worter durch unterschiedliche Zei-
chen und versucht mit MaBzahlen Unterschiede bzw. Ahnlichkeiten in den Wortern der
Beschriftungen zu erkennen. Verglichen damit ist die semantische Analyse mit mehr Auf-
wand verbunden. Je nach Ansatz ist zusatzliches Wissen erforderlich, zum Beispiel wenn
mit Synonymen oder Antonymen gearbeitet werden soll, wird eine Wissensbasis in Form
eines Worterbuchs benotigt.

3 Verwandte Arbeiten

In diesem Abschnitt werden einige verwandte Arbeiten zum Process Model Matching und
zu Gamification vorgestellt.

Process Model Matching In den letzten Jahren wurden eine Reihe von Ansdtzen im
Process Model Matching veroffentlicht. Ein gute Einfithrung in das Thema bietet [Ger13]],
hier werden auch einige Ansitze erwihnt. Einen umfassenden Uberblick iiber verwendete
AhnlichkeitsmaBe gibt [BL12]]. In [DDvD™11] wird zusitzlich zu verschiedenen Ahn-
lichkeitsmaBien eine Problembeschreibung anhand von ereignisgesteuerter Prozessketten
(EPK) gegeben. Einen Vergleich unterschiedlicher Ansédtze im Rahmen des bereits er-
wihnten Konferenzworkshops findet man in [CDD™ 14].

Gamification Das Thema Gamification istim Vergleich dazu weiter gefasst. Eine grund-
legende Definition wird in [DDKNI 1] gegeben. Eine weitere Definition gibt [ZC11]], zu-
satzlich wird hier auf die Game Mechanics eingegangen und mogliche Einsatzmoglichkeiten
in der Praxis beschrieben. Kriterien fiir den Einsatz von Gamification werden in [Web13]]
beschrieben. Neben Anwendungen im Marketing, z. B. [HL10], findet Gamification auch
im Bereich der Informatik bereits Anwendung, wie z.B. fiir die Kalibrierung von Ein-
/Ausgabegeriten [FGNT 11]. Eine Ubersicht und Analyse durchgefiihrter und veroffent-
lichter Studien zum Thema Gamification findet man in [HKS14].

4 Einsatz von Game Mechanics im Process Model Matching

Nach einer Einfiihrung in die Themen Process Model Matching und Gamification soll in
diesem Abschnitt eine Mdoglichkeit zum Einsatz von Game Mechanics im Process Model
Matching erarbeitet werden.

Eine Voraussetzung fiir den erfolgreichen Einsatz von Gamification und Game Mechanics
ist die Formulierung sinnvoller, erreichbarer und messbarer Ziele [Web13|]. Das heif3t, dass
die Ziele nicht zu hoch sind und dass sie die Benutzer des Systems erreichen. Es soll daher
zuerst mit der Formulierung eines Oberziels begonnen werden. Im weiteren Verlauf wird
dieses Oberziel in kleinere Ziele aufgeteilt werden. Fiir die Formulierung der Teilziele
wird der gesamte Vorgang des Process Model Matchings ebenfalls in Teilschritte zerlegt



werden.

Wie bereits zu Beginn der Arbeit erwihnt, soll durch den Einsatz von Game Mechanics
eine Verbesserung der Ergebnisse im Process Model Matching erreicht werden. Dies ist
das Oberziel.

Es werden zunéchst die Teilschritte und das entsprechenden Teilziel betrachtet.

Vorbereitungen: Hierunter werden alle Tatigkeiten zusammengefasst, die vor der eigent-
lichen Ahnlichkeitsanalyse durchgefiihrt werden miissen. Zum Beispiel das Einlesen der
Prozessmodelle, aber auch eine korrekte Modellierung kann im weitesten Sinne dazu ge-
zihlt werden. Man wiihlt also beispielsweise als Teilziel die Uberpriifung der Prozessmo-
delle auf Korrektheit und gegebenenfalls die Verbesserung. Fiir diese Arbeit beschrinkt
man dieses Ziel auf die Korrektheit der Beschriftungen von Aktivitéten, das heifit, es sol-
len Schreibfehler korrigiert werden.

Ahnlichkeitsanalyse: Im zweiten Schritt werden auf die Prozessmodelle die Ahnlichkeits-
analyse durchgefiihrt. Wie bereits erwéhnt sind hier mehrere Ansitze moglich. Fiir diese
Arbeit wird von einem vollautomatisierten Vorgehen ausgegangen, weswegen in diesem
Schritt kein Einsatz von Game Mechanics vorgesehen ist und deshalb kein Ziel definiert
werden muss.

Matching: Nach der Analyse der Prozessmodelle muss anhand der Ergebnisse eine Ent-
scheidung getroffen werden, ob es Ahnlichkeiten zwischen einzelnen Prozessmodellen
bzw. deren Aktivititen gibt. Je nach Ansatz werden in diesem Schritt einzelne Analyseer-
gebnisse, wie zum Beispiel aus der semantischen, syntaktischen und strukturellen Analy-
se zu einem Wert aggregiert. Dieser Wert bildet die Grundlage fiir die Entscheidung. Das
Teilziel in diesem Schritt ist beispielsweise das Finden eines guten Matchings fiir zwei
Aktivititen.

Auswertung: Am Schluss steht eine Auswertung der Ergebnisse des Matchings. In diesem
Schritt werden die erzielten Ergebnisse auf den konkreten Sachverhalt angewandt. Wenn
das Ziel zum Beispiel die Duplikaterkennung ist, dann werden in diesem Schritt aufgrund
der Ergebnisse alle Duplikate entfernt. Auch in diesem Schritt soll ein Teilziel fiir den Ein-
satz von Game Mechanics formuliert werden. Man wihlt als Teilziel, dass die Auswertung
und Durchfiihrung schnell oder schneller als bisher erledigt werden soll.

Nun miissen fiir die definierten Teilziele geeignete Game Mechanics gefunden werden.
Dabei konzentriert sich diese Arbeit auf die folgenden Mechanismen: Punkte, Badges und
Fortschrittsbalken. Zuerst sollen diese drei Mechanismen charakterisiert werden. Punkte
bilden die Basis fiir die meisten anderen Mechanismen, man wird sie deshalb in vielen
Anwendungen vorfinden. Es werden verschiedene Arten von Punkten unterschieden: Er-
fahrungspunkte, einlosbare Punkte, Geschicklichkeitspunkte, Karma-Punkte, Reputations-
punkte [ZC11]]. Badges werden eingesetzt, um den Spieler seine Fortschritte im System
zu zeigen und sind fiir den Benutzer auch manchmal iiberraschend. Als Beispiel fiir ein
gelungenes Badge-System ist foursquare zu nennen [ZC11l]. Fortschrittsbalken sind ein
einfaches Mittel, um den Fortschritt einer bestimmten Aufgabe zu veranschaulichen.

Im nichsten Schritt soll nun erldutert werden, wie die vorgestellten Game Mechanics in die
jeweiligen Teilschritte eingebunden werden konnen. Im ersten Schritt, der Vorbereitung,



wurde das Ziel definiert, dass die Korrektheit der Prozessmodelle iiberpriift und gegebe-
nenfalls verbessert wird. Aus diesem Ziel wird eine Aufgabe formuliert, die es zu erfiillen
gilt. Man stellt in diesem Zusammenhang die Aufgabe, dass die Beschriftungen der Ak-
tivitdten auf Rechtschreibfehler tiberpriift werden und Fehler korrigiert werden. Die Zahl
der Rechtschreibfehler ist quantifizierbar, daher wire ein einfaches Vorgehen, dass man
Punkte einsetzt. Aufbauend auf die verteilten Punkte kann man Badges verteilen.

In einem konkreten Beispiel wiirde das wie folgt aussehen. Ein Mitarbeiter findet in einem
Prozessmodell drei Rechtschreibfehler, die er anschlieBend verbessert. Der Mitarbeiter
erhilt nun auf sein Punktekonto drei Punkte gutgeschrieben. In einem anderen Prozess-
modell entdeckt er sieben Rechtschreibfehler. Der Punktestand auf seinem Konto betrigt
Zehn und er erhilt ein Badge ,,Lehrling*.

Im dritten Teilschritt, dem Matching, soll ein gutes Matching zwischen zwei Aktivititen
gefunden werden. Damit die eigentliche Aufgabe des Process Model Matchings nicht ad
absurdum gefiihrt wird und nach einer automatisierten Analyse der Prozessmodelle doch
der Mensch alleine iiber das Matching zweier Aktivititen entscheidet, formulieren wir als
mogliche Aufgabe, dass die automatisch generierten Matches bewertet werden sollen. Die
Kfriterien fiir die Bewertung miissen im Vorfeld klar definiert und kommuniziert werden.
Auflerdem muss entschieden werden wie mit den Bewertungen umgegangen werden soll.
Als Game Mechanic wird ein Punktesystem eingesetzt, zusitzlich konnen Badges verteilt
werden.

Betrachtet man ein Beispiel fiir das beschriebene Vorgehen beim Matching-Schritt. Ein
Mitarbeiter bewertet auf einer Skala von eins bis zehn das Kriterium ,,Kontext“. Das wiir-
de bedeuten er begutachtet einen Match, den das Programm ausgibt darauf, ob die zwei
Aktivitidten im richtigen Kontext zueinander stehen. Unabhéngig von seiner Bewertung
auf der Skala erhilt er einen Punkt auf seinem Punktekonto. Auch hier konnte es als An-
erkennung ab einer bestimmten Punktzahl eine Badge geben.

Die Auswertung, als letzter Teilschritt, besteht aus unterschiedlichen Aufgaben, die vom
eigentlichen Anwendungsfall abhingen. Als Ziel wurde eine moglichst schnelle Durch-
fiihrung definiert. Es braucht also einen Mechanismus, der dem Benutzer zeigt, dass eine
Aufgabe noch nicht fertig gestellt ist und man sich durch eine schnelle Fertigstellung et-
was verdienen kann. Dafiir kann ein Fortschrittsbalken eingesetzt werden. Dieser zeigt den
Benutzern an, wie weit eine entsprechende Aufgabe bereits fortgeschritten ist.

Die Tabelle [T] fasst die Teilschritte mit den entsprechenden Zielen und gewihlten Game
Mechanics zusammen.

Bisher wurde nur gezeigt, wie der Einsatz von Game Mechanics in den Teilschritten des
Process Model Matchings aussehen kann. Zum Abschluss dieses Abschnitts soll noch kurz
auf die Umsténde eines guten Spiels eingegangen werden. Dazu betrachtet man das, was
als ,,flow* bezeichnet wird. Man geht von zwei Dimension aus: Grad der Herausforderung
und Grad der Fahigkeiten bzw. Geschicklichkeit des Benutzers. Ist der Grad der Heraus-
forderung im Verhiltnis zum Grad der Geschicklichkeit zu gro$3, dann fiihrt dies zu einer
Uberforderung des Benutzers. Analog wird dem Benutzer langweilig, wenn die Geschick-
lichkeit nicht zur Herausforderung passt. Ist das Verhiltnis richtig, dann ist der Benutzer
im flow.[CheQ7]]



Teilschritt Process Model Teilziel Game Mechanics
Matching

1. Vorbereitungen Uberpriifung Korrektheit  Punkte, Badges
der Prozessmodelle und
ggf. Verbesserung

2. Ahnlichkeitsanalyse —

3. Matching Gutes Matching zwi- Punkte, Badges
schen zwei Aktivititen
finden

4. Auswertung Schnelle Ausfithrung der  Fortschrittsbalken
Auswertung

Tabelle 1: Teilschritte des Process Model Matching, Teilziel fiir Gamification und vorgeschlagene
Game Mechanic

Ein weiterer Punkt, der beriicksichtigt werden muss, sind unterschiedlichen Charaktere,
welche die Benutzer haben. Nicht jeder Charakter wird zu jedem eingesetzten Mecha-
nismus passen, weshalb eine Einteilung der Benutzer in vier unterschiedliche Typen vor-
genommen werden sollte. Dabei handelt es sich um die vier Player Types von BARTLE:
Killers, Achievers, Socialites, Explorers.[Bar96, Web13]]

5 Ausblick

Nach einer kurzen Einfithrung in das Process Model Matching und in Gamification, wurde
gezeigt wie man Game Mechanics in die Teilschritte des Process Model Matchings ein-
binden kann. Es mussten neben einem Oberziel fiir jeden Schritt ein Teilziel formuliert
werden. Die Benutzer erhalten aus diesem Teilziel eine konkrete Aufgabe, die sie erfiillen
sollen. Werden die Aufgaben erfiillt, bekommen sie Punkte und Badges als Anerkennung.
Dabei muss ein ausgewogenes Verhiltnis zwischen der Herausforderung und der Fahigkeit
bzw. Geschicklichkeit des Benutzer beachtet werden. AuBlerdem ist eine Einordnung der
moglichen Benutzer des Systems in die von Bartle vier definierten Typen sinnvoll.

Der nichste Schritt bei einer Einfiihrung von Gamification wire die Implementierung eines
Konzepts in einen bestehenden Ansatz des Process Model Matchings. Anschlielend ist es
wichtig, dass die Anwendung immer wieder mit den Benutzern getestet wird [Web13]]. Um
zu sehen, ob gegeniiber des normalen Matching-Ansatzes eine Verbesserung der Ergeb-
nisse durch die eingesetzten Game Mechanics erreicht werden kann, ist eine umfassende
Evaluation notwendig.
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