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Horus Gamification: Ein Prototyp zum Einsatz von Gamifi-
cation im Rahmen des Social BPM
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Abstract: Gamification ist ein seit Jahren anhaltender Trend, durch den die motivations- und leis-
tungssteigernden Effekte von Spielen auf andere Kontexte jenseits der Unterhaltung tibertragen wer-
den sollen. Die Autoren haben sich zum Ziel gesetzt, diese positiven Auswirkungen auf den Kontext
der Geschiftsprozessmodellierung, insbesondere auf das Social BPM zu iibertragen. In diesem Bei-
trag wird der in diesem Anwendungsbereich entstandene, fertig realisierte und lauftdhige Prototyp
,Horus Gamification“ vorgestellt. AuBerdem werden erste Evaluationsergebnisse zum Einsatz des
Prototyps im universitdren Umfeld beschrieben und autbauend auf diesen Ergebnissen die néchsten
Entwicklungsschritte abgeleitet.
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1 Einleitung

Gamification bezeichnet die Nutzung von Spieleelementen in Nicht-Spiele-Kontexten wie
bspw. Gesundheit, Bildung oder Arbeit [DE11]. Positive Effekte manifestieren sich bei
den Nutzern gamifizierter Systeme auf unterschiedliche Art, wie bspw. gesteigerte Moti-
vation und SpaB, erhhte Bindung und verbesserte Leistung [SF15]. Die Ubertragbarkeit
dieser Effekte auf den Kontext ,,Social Business Process Management (BPM)* wird im
Rahmen eines Forschungsprojekts zwischen der WWU Miinster und der Horus software
GmbH [Ho17] untersucht. Social BPM hat sich aus der Beobachtung entwickelt, dass es
beim traditionellen Geschéftsprozessmanagement eine starke Divergenz zwischen den de-
finierten Geschéftsprozessen und den tatsichlich gelebten Unternehmensablédufen gibt
[SNO09]. Ein Grund hierfiir ist, dass die ausfithrenden Mitarbeiter von Geschéftsprozessen
héaufig nicht aktiv in deren Definition eingebunden sind, sondern stattdessen bereits aus-
gearbeitete und umgesetzte Abldufe vorgesetzt bekommen, die sie dann bereits kurz nach
ihrer Einfiihrung ignorieren [SN09]. Das Ziel beim Social BPM ist es, die Akzeptanz von
Geschiftsprozessen zu erhdhen, indem alle Beteiligten in ihre Spezifikation und Verbes-
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serung eingebunden werden. Dabei kommt es jedoch zu verschiedenen Herausforderun-
gen, wie zum Beispiel die Erhohung der Motivation der Mitarbeiter zur Partizipation, die
Sicherstellung der Qualitit der Arbeitsergebnisse und die Bereitstellung geeigneter Trai-
ningsmaf3nahmen [PV14]. Diese sollen durch den Einsatz von Gamification im Prozess-
modellierungswerkzeug Horus adressiert werden.

Im weiteren Verlauf des Beitrags werden die umgesetzten Spieleelemente, der Prototyp,
erste Evaluationsergebnisse und die weiteren Entwicklungsschritte beschrieben.

2 Gamification im Rahmen von Social BPM

Die Bandbreite an einsetzbaren Gamification-Konzepten ist grofl und reicht von der
Vergabe von Punkten bis zur Umsetzung fiktiver Spielehandlungen [HKS14]. Allerdings
lassen sich drei elementare Spielelemente identifizieren, die in den meisten Anwendungs-
fallen zum Einsatz kommen: Punkte, Abzeichen und Ranglisten [HKS14]. Diese drei Ele-
mente kommen auch in unserem Prototyp zur Anwendung und werden daher nachfolgend
kurz genauer beschrieben. Punkte kdnnen von den Spielern fiir die Ausfithrung von Akti-
vititen gesammelt werden und stellen eine virtuelle Wahrung dar. Abzeichen konnen fiir
besondere Titigkeiten vergeben werden, und werden im Nutzerprofil flir andere User
sichtbar dargestellt. Ranglisten ordnen Nutzer absteigend nach der Anzahl ihrer gesam-
melten Punkte und sollen somit den Wettbewerb zwischen den Nutzern anregen. Diese
drei Spielelemente wurden in einem Prototyp umgesetzt, der als Modul in das Geschéfts-
prozessmodellierungswerkzeug Horus integriert ist. Horus erlaubt die Modellierung von
verschiedensten Geschiftsprozessaspekten nach der Horus Methode, von den Unterneh-
menszielen und —strategien, iiber den Ablauf von Geschéftsprozessen, bis hin zu den Auf-
gabentragern und wird in einem Verbund bestehend aus der WWU Miinster, dem KIT und
der Horus software GmbH kontinuierlich weiterentwickelt [SC12]. Der Aspekt des Social
BPMs wird nicht nur durch Funktionen zur Kollaboration zwischen Modellierern, sondern
auch durch speziell organisierte Labs unterstiitzt [AU16, CA13]. Das Gamification-Modul
ist speziell auf die Modellierung des Ablaufs von Geschiftsprozessen ausgerichtet. Punkte
konnen fiir die Erstellung von Prozessmodellen mit hoher Qualitdt gesammelt werden.
Hierzu wurden Qualitdtsmetriken aus verschiedenen Doménen operationalisiert, wie
bspw. aus der Prozessmodellierung und der Graphzeichnung (siche [Me08, Pu02]). Ab-
zeichen werden fiir wiinschenswertes Verhalten vergeben, wie bspw. die Erstellung von
10 Prozessmodellen oder die Verbesserung von bestehenden Prozessmodellen durch die
Entfernung von 100 sich kreuzenden Kanten [Pf16]. Zusammen genommen wird durch
diese Elemente die Erstellung qualitativ hochwertiger Prozessmodelle in eine spieleartige
Tétigkeit transformiert. Durch das Vergeben von Belohnungen wie Punkten und Abzei-
chen flir wiinschenswertes Nutzerverhalten lernen Neulinge der Prozessmodellierung,
welche Arten von Beteiligung als wertvoll und niitzlich angesehen werden. Dies bietet die
Moglichkeit, Kompetenzen auf dem Gebiet der Prozessmodellierung aufzubauen und den
Wert der geleisteten Beitrdge im Zeitablauf zu steigern, wie im folgenden Abschnitt ndher
beleuchtet wird.
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3 Prototyp: Horus Gamification

In Abb. 1 ist der generelle Aufbau der graphischen Nutzungsoberflache des fiir Horus
implementierten Gamification-Moduls dargestellt. Die Nutzungsoberfliche kann in die
folgenden fiinf Bereiche untergliedert werden [Pf16]: Modellierungsfenster (M), Riick-
meldung (R), Status (S), Verbesserungsmoglichkeiten (V) und Hilfe (H).
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Abb. 1: Aufbau der graphischen Nutzungsoberfldche (angelehnt an [Pf16])

Das Modellierungsfenster dient zur Modellierung der Geschiftsprozesse und verwendet
als Notation eine Variante hoherer Petri-Netze, sogenannte XML-Netze [SC12]. Im Be-
reich ,,R“ wird dem Modellierer Riickmeldung iiber die Qualitét seines aktuellen Modells
gegeben. Dies erfolgt in Echtzeit wihrend der Prozessmodellierung. Fiir die Bewertung
der Qualitat werden die oben genannten Qualititsmetriken verwendet, flir die die Nutzer
auch Punkte sammeln konnen. Die Anzeige ,,100% bedeutet, dass eine Qualitidtsmetrik
nicht mehr weiter verbessert werden kann, beispielsweise wenn es im Modell keine sich
kreuzenden Kanten mehr gibt. Im Bereich ,,S“ werden Statusinformationen fiir den aktu-
ellen Nutzer angezeigt. Der Nutzer kann somit jederzeit sehen, wie viele Punkte und Ab-
zeichen er bereits gesammelt hat. Beim Speichern eines Modells wird im Hintergrund ana-
lysiert, ob der Nutzer weitere Punkte gesammelt hat und eventuell ein neues Abzeichen
freischalten konnte. Ist dies der Fall, so werden diese Errungenschaften direkt im Bereich
»3 angezeigt. Im Bereich ,,V* werden dem Nutzer Vorschldge unterbreitet, wie das Mo-
dell weiter verbessert werden kann, was weitere Moglichkeiten zum Verdienen von Punk-
ten bietet. Die Verbesserungsvorschldge werden dabei abhéingig von den Qualititsmetri-
ken erzeugt, so dass der Nutzer dazu motiviert werden soll, Qualititsdefekte des Modells
zu beseitigen. Im Bereich ,,H* werden dem Nutzer allgemeine Hinweise gegeben, wie
einzelne Qualitdtsmetriken verbessert werden konnen. Zusitzlich wird auf die Relevanz
der Metriken eingegangen, damit der Nutzer auch den Sinn und Zweck der Verbesserung
nachvollziehen kann. Zusitzlich sind ein Nutzerprofil und eine Rangliste im Gamifica-
tion-Modul enthalten.

In Summe bieten die genannten Funktionen sowohl unerfahrenen Modellierern als auch
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Experten zahlreiche Informationen dazu, wie sich qualitativ hochwertige Geschéftspro-
zessmodelle von solchen mit Defiziten unterscheiden. Dariiber hinaus unterstiitzen Quali-
tats-Riickmeldungen in Echtzeit konkrete Verbesserungsvorschlidge und der Hinweisbe-
reich unterstiitzt Nutzer bei der Verbesserung bestehender Modelle und ermdglicht so den
Aufbau von Prozessmodellierungsféahigkeiten im Zeitablauf. Zudem werden Nutzer durch
die motivierende Wirkung von Gamification dazu angeregt, sich mit einer hoheren Inten-
sitdt mit der Prozessmodellierung auseinanderzusetzen.

4 Evaluationsergebnisse

Eine erste Evaluation des Gamification-Moduls erfolgte im Wintersemester 2016/17 an
der WWU Miinster im Rahmen der Vorlesung Einfiihrung in die Wirtschafisinformatik.
An dieser nahmen 250 Studierende teil, die sich im Rahmen einer Modellierungs-Fallstu-
die freiwillig zwischen der Arbeit auf einem Server (mit Gamification) oder im lokalen
Dateisystem (ohne Gamification) entscheiden konnten. Insgesamt wurden so 560 Prozess-
modelle mit und 343 Modelle ohne Gamification erstellt und abgegeben. Mittels der oben
genannten Qualitdtsmetriken wurden die Lesbarkeit, Verstidndlichkeit und Vollstdndigkeit
der Modelle berechnet. Wie in Tab. 1 dargestellt, sind die als arithmetisches Mittel ge-
messenen Resultate der gamifizierten Variante durchweg besser, wobei die Differenzen
zwischen ca. 1% und 10% liegen. Insbesondere die Vollstandigkeit der mit Gamification
erstellten Modelle ist deutlich hoher, was nahelegt, dass die Studierenden aus den Metri-
ken konkrete Ziele fiir die zu erstellenden Modelle abgeleitet haben. Die statistische Sig-
nifikanz der Unterschiede wurde durch einen Mann-Whitney-U-Test beim Signifikanzni-
veau p=0,01 nachgewiesen. Insgesamt stimmen die Evaluationsergebnisse positiv; fiir
eine klarere Positionierung sind jedoch weitere Evaluationen geplant. Unter anderem soll
der Prototyp auch im Rahmen von Social Labs zur Anwendung kommen und evaluiert
werden.

Gamification Lesbarkeit | Verstindlichkeit Vollstindigkeit
Ja (n=560) 92,31% 78,49% 86,39%
Nein (n=343) 91,28% 73,79% 76.84%

Tab. 1: Evaluationsergebnisse zur Modellqualitdt im Wintersemester 2016/17

5 Fazit und Ausblick

Aufgrund der bisherigen positiven Erfahrungen ist eine Weiterentwicklung des Prototyps
geplant. Dazu sollen unter anderem die Nutzerprofile erweitert werden, sodass Nutzer
nicht nur eigene Fahigkeiten definieren kdnnen, sondern Horus den Nutzer auf Basis der
Gamification-Auswertungen selber Fahigkeiten zuweist und diese auch durch andere Nut-
zer bestdtigt werden konnen. Zudem sollen weitere Evaluationen durchgefiihrt werden,
um den Einfluss von Gamification auf die kollaborative Prozessmodellierung genauer zu
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untersuchen. Zuletzt bietet der Aspekt des Datenschutzes Potenzial fiir zukiinftige For-
schung. So kdnnen die durch das Gamification-Modul erhobenen Daten auch zur Mitar-
beiterkontrolle genutzt werden, was im Widerspruch zur Idee von Social BPM steht und
daher soweit wie mdglich verhindert werden sollte.
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