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1 Einleitung 

Wir befinden uns in einer Zeit, in der Informationen zu jeder Zeit und von jedem Ort 

abrufbar, aber auch generierbar sind. Im Zuge der Entstehung des „Web 2.0“ 

verschob sich die Rolle des Informationserzeugers weg von Unternehmen, Verlage 

und größeren Gruppen hin zur privaten Person. Welche Massen an Informationen 

dadurch entstehen wird deutlich, wenn man sich die Statistiken von bspw. Facebook 

(Facebook 2010) ansieht. Facebook hat weltweit mehr als 400 Millionen Nutzer, von 

denen jeder im Durschnitt pro Monat 70 Informationsobjekte erzeugt (Bilder, Videos, 

Blognachrichten, etc.). Das bedeutet, alleine auf Facebook entstehen so jeden Monat 

über 25 Milliarden neue Informationsobjekte. Um solche Mengen von Informationen 

handhabbar zu machen, entstanden verschiedene Ansätze. Es wurden automatische 

Verfahren entwickelt, die systematisch neue Informationen auffinden und diese 

aufbereiten und  indexieren. Die Aufbereitung von Informationen mit Hilfe von 

Metadaten im Web, um Maschinen die Möglichkeit zu geben, diese zu interpretieren 

und zu verknüpfen, wird unter dem Begriff „Semantic Web“ zusammengefasst 

(Berners-Lee 1998). Dies wird nötig, da allgemein der Informationsgehalt stetig 

anwächst. So hat beispielsweise Google nach eigenen Angaben (Google 2008) im 

Jahr 2008 mehr als 1 Billionen eindeutige URLs erfasst, wobei nicht jede dieser 

Seiten in den Index aufgenommen wurde. Diese Beispiel zeigt zum einen, in 

welchem Umfang heute Informationen vorliegen und erfasst werden, aber 

verdeutlicht zum anderen auch, dass die automatische Erfassung an ihre Grenzen 

stößt, da viele dieser Seiten sich inhaltlich entsprechend sind, jedoch für Nutzer 

unterschiedlich hilfreich erscheinen. Ein anderes Problem ist, dass der Anteil 

multimedialer Inhalte stetig wächst (Bsp. Flickr, Youtube oder Vimeo). Solche Inhalte 

können nicht automatisch erfasst werden. Um diese Probleme zu lösen und die 

Auffindung von möglichst treffenden Informationsobjekten zu verbessern, müssen 

Benutzer, analog zur Erzeugung von Informationsgegenständen im Web 2.0, aktiv in 

die Generierung solcher semantischen Informationen eingebunden werden. 

Solche semantischen Informationen lassen darstellen durch Tags, Kommentare, 

Bewertungen o.Ä., durch welche sich Ontologien aufbauen lassen, mit deren Hilfe 

Informationen verschiedener Wissensbereiche verknüpft und gefunden werden 
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können. Ontologien stellen hierbei die grundlegende semantische Struktur dar. Sie 

dienen dazu bspw. eine gemeinsame Basis für die Vergabe von Tags zu schaffen, 

um so eine Vielzahl von synonymen Tags zu vermeiden. Die Schwierigkeiten in der 

Umsetzung beruhen dabei auf dem grundlegenden Problem der Nutzerpartizipation. 

Dem Nutzen solcher Informationen stehen die zur Erzeugung dieser Informationen 

notwendigen Aufwände gegenüber. Um diese Abwägung zu Gunsten einer aktiven 

Partizipation zu beeinflussen, können Motivationsmechanismen eingesetzt werden. 

Solche Mechanismen sind in verschiedenen wissenschaftlichen Disziplinen erarbeitet 

und angewendet worden. In der Psychologie gibt es verschiedene, zum Teil 

konkurrierende Theorien über die Motive von Akteuren, wie beispielweise die Theorie 

von A. H. Maslow, die versucht die Beweggründe in verschiedene Ebenen (bzw. 

„Stufen“) zu gliedern und zu hierarchisieren (Abraham H. Maslow 1981). Eine weitere 

aus der Psychologie stammende Theorie, aber bereits mit besonderem Fokus auf 

Arbeitskontexte ist die „Zwei-Faktoren-Theorie“ von F. Herzberg. Grundlegend für 

seine Theorie sind die „Hygienefaktoren“ und „Motivatoren“ (Herzberg u. a. 1959), 

wobei Hygienefaktoren lediglich Unzufriedenheit vermeiden können, aber nicht 

Zufriedenheit herbeiführen, denn diese wird durch Motivatoren hervorgerufen. Dabei 

ist festzuhalten, dass die beiden Kategorien nicht zwangsläufig disjunkt sein müssen, 

da je nach Kontext auch Hygienefaktoren motivierend wirken können. Diese oder 

weitere psychologische Theorien sind u. a. Grundlage für verschiedene Ansätze, die 

in dieser Arbeit vorgestellt und genutzt werden, wobei die Darstellung dieser 

grundlegenden Theorien im Detail nicht Bestandteil dieser Arbeit ist.  

Andere wissenschaftliche Disziplinen liefern wichtige Erkenntnisse über Faktoren, die 

Motivation bedingen können. Die Soziologie stellt beispielsweise Erkenntnisse bereit 

über die Auswirkungen von gesellschaftlichen Strukturen und die Rolle des 

Individuums in diesen. Solche Informationen sind notwendig, da sie helfen, 

verschiedene Motivationsmechanismen für verschiedene Personengruppen zu 

entwickeln und zu bewerten. Altruisten werden bspw. aus anderen Motiven heraus 

handeln und mit ihrer Umwelt interagieren als ein Egoist. Welchen Einfluss die 

Umwelt auf das eigene Verhalten hat, lässt sich unter anderem  aufzeigen, wenn 

Akteure versuchen sich mit einer Gemeinschaft zu identifizieren. Hierbei handelt es 

sich um eine speziellere Form von Altruismus und geht einher mit Maslows Stufe der 

„Sozialen Bedürfnisse“ (Abraham H. Maslow 1981). Innerhalb dieses 
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Identifizierungsprozesses ist das Handeln der Individuen zumindest teilweise 

dadurch motiviert, dass sie versuchen in eine Gemeinschaft aufgenommen zu 

werden bzw. ihr Ansehen in einer solchen zu steigern oder zu festigen. Dabei wird 

versucht, Fortschritt oder Vorteile für die Gemeinschaft oder Gesamtheit zu 

generieren und dabei auch persönliche Aufwände in Kauf zu nehmen. Auch wenn 

hierbei die Motivation scheinbar ein internes Verlangen der Person ist, so gründet 

dieses Bedürfnis doch in dem externen Reiz der Gemeinschaft bzw. der Partizipation 

in einer solchen oder der Reputation, die man in einer solchen erlangen kann. 

Neben der Hierarchisierung nach Maslow existiert die Kategorisierung von 

Motivationsmechanismen nach extrinsische oder intrinsische Faktoren. Extrinsische 

Motivationsfaktoren verursachen einen Reiz, der nicht in direkter Verbindung mit der 

zu verrichtenden Tätigkeit steht (Ryan & Deci 2000). Beispiele hierfür sind 

Belohnung in Form von Geld und Sachgütern. Eines der grundlegenden Probleme 

von extrinsischen Motivationsfaktoren ist, dass die Tätigkeit oft im längeren Verlauf 

nur noch wegen des externen Reizes durchgeführt wird und ansonsten als eher 

lästig, störend und unnütz empfunden wird (M. Csikszentmihalyi 2000). Wozu diese 

Form der Motivation führt, zeigt sich in der, in unsere Kultur  üblichen, Trennung 

zwischen Arbeit und Freizeit (M. Csikszentmihalyi 2000). Betriebswirtschaftliche 

Theorien zur Motivation nutzen meist externe Reize, wie die Bezahlung auf Basis der 

erbrachten Leistung. Dabei wird ein weiterer Nachteil der extrinsischen Motivation 

deutlich, denn sie ist meistens mit einem hohen Ressourcenaufwand verbunden. 

Dabei können Ressourcen, wie bereits erwähnt, monetärer Art sein; aber auch 

Ressourcen im Sinne von Macht und Verantwortung sind vorstellbar, z.B. bei Anreiz 

durch eine höhere Position. Im Gegensatz zu den extrinsischen Faktoren stehen die 

intrinsischen Faktoren. Ist eine Aktivität intrinsischen motiviert, so führt der Akteur 

diese meistens ohne klar erkennbares Ziel aus. Die Aktivität wird um ihrer 

Selbstwillen ausgeführt. Oft handelt es sich hierbei um autotelische1 Aktivitäten. 

Nach (Deci 1975) sind intrinsisch motivierte Aktivitäten dadurch gekennzeichnet, 

dass Personen versuchen eine gewisse Kompetenz zu erlangen und die 

                                            
1 Eine Aktivität ist autotelisch, wenn sie trotz eines expliziten Aufwandes durch den Akteur ausgeführt 

wird, obwohl diese keine oder nur eine sehr geringe Belohnung zur Folge hat (M. Csikszentmihalyi 

2000). 
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Beziehungen zu ihrer Umwelt klar und selbstständig zu determinieren. Auch Maslow 

identifiziert intrinsische Faktoren, wobei er bei seiner Einteilung nicht sauber 

zwischen extrinsischen und intrinsischen Faktoren trennt und auch Faktoren mit 

einbezieht, bei denen externe Reize im Vordergrund stehen (bspw. Reputation). 

Handlungen, bei denen intrinsische Eigenschaften besonders offensichtlich werden, 

sind Hobbies oder Spiele. Personen führen diese Tätigkeiten aus, da sie dadurch 

Zufriedenheit oder Spaß erfahren. In dieser Arbeit sollen aufbauend auf intrinsischen 

Faktoren, aber auch unter dem Einfluss von bestimmten extrinsischen Faktoren, 

Konzepte entwickelt werden, um Akteure zu motivieren, Inhalte zu generieren.   

Die übergeordnete Fragestellung der Arbeit lautet: 

 

„Welche technischen Mechanismen können eingesetzt werden, um Eclipsenutzer zu 

motivieren, aktiv an der Generierung von Metadaten zu partizipieren?“  

 

Um diese Frage zu beantworten, wird zunächst das Anwendungsfeld, in dem die 

Mechanismen evaluiert werden sollen, genauer untersucht und folgende Fragen 

genauer beleuchtet: 

 

„Welche Besonderheiten in Bezug auf persönliche Präferenzen der Eclipsenutzer 

lassen sich identifizieren, welche davon sind gestaltungsrelevant und inwiefern 

lassen sich die Auswirkungen solcher Merkmale empirisch erfassen?“ 

 

„Welche technischen Aspekte sind für die Umsetzung sinnvoll, um die Präferenzen 

von Eclipsenutzern abzubilden?“ 

 

Zur Untersuchung dieser Fragestellung wird zunächst eine Literaturstudie 

durchgeführt, um bereits entwickelte Mechanismen zu identifizieren und auf den 

konkreten Anwendungsfall zu übertragen. Dabei werden Quellen aus der 

Psychologie allgemein, sowie der Sozialpsychologie, aber vor allem auch Beiträge im 

Bereich der Informationstechnologie mit Bezug auf „User Participation“, „User 

Experience Design“, „Social Software“ und „Usability Engineering“  herangezogen. 

Danach folgt eine Vorstudie zur Ermittlung der Anforderungen mittels empirischer 

Methoden. Die Ergebnisse dieser Vorstudie sollen in den Dimensionen extrinsische 
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vs. intrinsische und individuelle vs. gemeinschaftsorientierte Faktoren eingeordnet 

werden. Die Kriterien für die Einordnung werden innerhalb der Literaturstudie 

aufgezeigt. 

Es folgt die Entwicklung eines Prototyps in Form eines Plug-Ins für die 

Eclipseumgebung auf Basis von Peerclipse. Dabei werden die Nutzer bereits in den 

Entwicklungsprozess integriert. Danach erfolgt die Evaluation des Prototyps und der 

integrierten Mechanismen im Anwendungskontext. 
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2 Motivation zur Partizipation 

In diesem Kapitel folgt nun eine genauere Betrachtung der in der Literatur bereits 

vorhandenen Konzepte zur Motivation von Nutzern in Bezug auf die Verwendung 

informationstechnologischer Artefakte. Dabei soll zunächst allgemein auf den Begriff 

der Motivation eingegangen werden, um im Folgenden den Stand der Forschung 

besser darstellen zu können. Dafür werden die Bereiche intrinsische und extrinsische 

Motivation genauer erörtert, sowie der Unterschied von individuellen Bedürfnissen 

gegenüber denen, die in Gemeinschaften auftreten. 

Ein Ansatz, um die einzelnen Faktoren zu strukturieren, die für Motivation zur 

Partizipation relevant sind, findet sich bei Wiedenhöfer u.a.(2010). Abbildung 1 stellt 

die relevanten Bereiche dar. In dieser Arbeit wird ebenfalls von der Trennung von 

prozess- und produktorientierten Methoden ausgegangen und dabei Fokus auf die 

produktorientierten Bereiche gelegt, wobei bei der Verortung von konkreten 

Methoden bzw. Faktoren in extrinsische und intrinsische Motivation stellenweise 

unterschiedliche Argumentationen zu Grunde liegen. Dies ist darauf zurück zu 

führen, dass die Bereiche extrinsische und intrinsische Motivationsfaktoren 

interpretationsbedürftig und nicht disjunkt sind (bspw. Sociability: externe Anreize vs. 

interne Bedürfnisse).  

 

 
Abbildung 1: Motivation zur Partizipation nach Wied enhöfer u.a.(2010) 
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2.1 Motivationsbegriff 

„Motivation bezieht sich generell auf das Ingangsetzen, Steuern und Aufrechterhalten 

von körperlichen und psychischen Aktivitäten“ (S. 407, Zimbardo 1995). 

Diese Definition des Begriffs nach Zimbardo ist sehr kurz gehalten und abstrahiert 

von tieferliegenden psychischen oder physischen Prozessen. Es gibt viele 

unterschiedliche Definition des Begriffs „Motivation“, die stark im Grad der 

Konkretisierung variieren und unterschiedliche Quellen für Motivation identifizieren. 

Dabei stellt die hier aufgeführte Definition, aufgrund ihres allgemein gehaltenen 

Charakters, die Gemeinsamkeiten eines Großteils dieser verschiedenen Ansätze 

dar. Zurückzuführen ist diese Diversifizität darauf, dass Motivation stark von dem 

Kontext abhängt, aus dem man sie betrachtet. Als eine der bekanntesten Theorien 

wird zunächst kurz die Bedürfnishierarchie nach Maslow vorgestellt und danach die 

Kategorisierung in intrinsischen und extrinsischen Faktoren. 

2.1.1 Maslows Bedürfnishierarchie  

Bei der Bedürfnishierarchie nach Maslow handelt es sich um ein Konzept aus der 

humanistischen Psychologie. Maslow entwickelte ein Konzept, um Bedürfnisse von 

Menschen in fünf verschiedene Bereiche zu kategorisieren (Abraham H. Maslow 

1973). Abbildung 2 stellt die einzelnen Ebenen dar. 

 

 
Abbildung 2: Bedürfnispyramide nach Maslow 

 

Die Darstellung als Pyramide hat sich etabliert, da die einzelnen Ebenen bestimmte 

Prioritäten haben. Die Bedürfnisse jeder Ebene treten erst in den Vordergrund bzw. 
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sind ausschlaggebend, wenn die Bedürfnisse der darunterliegenden Ebene 

zufriedengestellt wurden. Dabei sind Bedürfnisse der untersten Ebene 

(„physiologische Grundbedürfnisse“) Dinge wie Hunger und Durst. Diese sind in den 

meisten Fällen befriedigt und üben daher nur selten Einfluss auf die Motivation aus. 

In Mangelsituation jedoch stellen diese Bedürfnisse den stärksten Anreiz dar. 

Einflüsse der zweiten Ebene („Sicherheit“) äußern sich durch das Bedürfnis der 

Vermeidung von Schmerz oder Angst. Diese sind in zivilisierten Gesellschaften 

ebenfalls meistens befriedigt und rücken nur in konkreten Gefahrensituationen in den 

Vordergrund. Die dritte Ebene („Soziale Bedürfnisse“) beschreibt die Bedürfnisse 

nach sozialen Kontakten, wie Liebe und Geborgenheit bzw. allgemein der 

Gesellschaft durch andere Personen. Die vierte Ebene („Individualbedürfnisse“) 

betrifft Faktoren wie Selbstbewusstsein, Selbstvertrauen und die Wahrnehmung der 

eigenen Kompetenz. Die höchste Ebene (Selbstverwirklichung) deckt Bereiche der 

Wahrnehmung der ausgeführten Tätigkeiten und verfolgten Ziele ab. Die Arbeit bzw. 

Ziele sollten als wertvoll erachtet werden können und einen tieferen Zweck erfüllen. 

Die Erfüllung der Bedürfnisse dieser Ebene verhindert, dass das Leben als 

uninteressant empfunden wird (Edelmann 2000). Die Erfüllung der Motive der letzten 

Ebene führt im Vergleich zu den anderen Ebenen zu einer immer weiter gehenden 

Spannungssteigerung und wird deshalb auch als zentrale Motivation des Individuums 

gesehen (Abraham H. Maslow 1954). 

2.1.2 Extrinsische und intrinsische Motivation 

Im vorangegangen Kapitel wurden Motivationsfaktoren aus der Perspektive des 

Individuums betrachtet und Bedürfnisse entsprechend ihrer Art eigeordnet. In diesem 

Abschnitt wird nun die weitverbreitete Unterteilung von Faktoren in extrinsische und 

intrinsische Motivation näher erläutert, bei der auf Basis des Ursprunges des Reizes 

differenziert wird. 

2.1.2.1 Extrinsische Motivation 

Handlungen sind extrinsisch motiviert, wenn die Handlung ausgeführt wird, um einen 

Nutzen zu generieren, der keine direkte Konsequenz der eigentlichen Handlung ist. 

Extrinsische Faktoren sind beispielsweise das Gehalt im Beruf oder Noten in der 

Schule. Damit steht die extrinsische Motivation im Gegensatz zur intrinsischen 
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Motivation. Das Konstrukt der extrinsischen Motivation ist in der Gesellschaft stark 

verankert und wird früh internalisiert (Ryan & Deci 2000). Individuen müssen 

aufgrund von sozialen Gefügen und deren Beschränkungen (bspw. Hierarchie in 

einem Unternehmen) in der Rolle, die sie einnehmen, oft bestimmte Tätigkeiten 

ausführen, die für sie als unangenehm oder störend empfunden werden (bspw. 

Lernen in der Schule oder unangenehme Tätigkeiten im Beruf). Solche Tätigkeiten 

werden dann nur noch aufgrund des extern erzeugten Reizes ausgeführt, wodurch 

sich eine klare Trennung zwischen vergnüglichen und unerwünschten Tätigkeiten 

herausgebildet hat. Csikszentmihalyi (2000) sieht in dieser Trennung den Grund für 

die in der Gesellschaft herrschende Dichotomie zwischen Arbeit und 

Freizeitaktivitäten. Nach Ryan und Deci muss diese Trennung jedoch genauer 

betrachtet werden und spezifischer differenziert werden. Deswegen schlagen sie ein 

Kontinuum für die Bestimmung des externen Grades der Motivation vor, das mit 

steigender persönlicher Hingabe von Amotivation bis hin zu intrinsischer Motivation 

reicht (Ryan & Deci 2000): 

• Amotivation 

• Extrinsische Motivation 

o Externe Ausführungsrichtlinien (External Regulation) 

o Introjezierte extrinsische Motivation (Introjection) 

o Identifizierte extrinische Motivation (Identification) 

o Integrierte extrinsische Motivation (Integration) 

• Intrinische Motivation 

Amotivation beschreibt dabei den Zustand der völligen Motivationslosigkeit. Das 

bedeutet, es besteht keinerlei Interesse daran, eine Handlung auszuführen.  

Darauf folgt die Motivation durch externe Ausführungsrichtlinien. Hierdurch motivierte 

Aktivitäten werden lediglich aufgrund der erwarteten Vergütung ausgeführt und 

werden nicht als freiwillig ausgeführt empfunden, sondern eher als extern kontrolliert 

und typischerweise distanziert. Die nächste Stufe ist die introjezierte extrinsische 

Motivation. Hierbei führen Individuen Tätigkeiten aus einem gewissen Druck heraus 

aus, wie beispielsweise Schuldgefühlen oder zur Erlangung von Reputation. Auch 

wenn der eigentliche Beweggrund für das Individuum einen internen Ursprung hat, 

wird dieser trotzdem nicht vollständig als ein solcher empfunden. Bei noch weniger 

empfunden externen Einfluss spricht man von identifizierter extrinsischer Motivation. 
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Das Individuum erkennt hierbei die Notwendigkeit der Handlung und führt diese aber 

aufgrund der ursprünglichen Vorgabe eines externen Einflusses aus. Die autonomste 

Form der extrinsischen Motivation ist die integrierte extrinsische Motivation. Diese 

Form ähnelt bereits stark der intrinsischen Motivation, da hierbei die Handlung 

bereits mit den eigenen Werten und Bedürfnissen vereinbart wurde. Der Unterschied 

zur intrinsischen Motivation besteht hierbei in der Tatsache, dass die 

Ausgangshandlung einer Instrumentalisierung entspricht, um weiterhin eine von der 

Handlung losgelöste Konsequenz zu erreichen. 

Nimmt der Grad des externen Einflusses noch weiter ab, so spricht man von 

intrinsischer Motivation. Eine genaue Darstellung dieser Faktoren erfolgt im nächsten 

Abschnitt. 

2.1.2.2 Intrinsische Motivation 

„To be self-determined is to endorse one's action at the highest level of reflection. 

When self-determined, people experience a sense of freedom to do what is 

interesting, personally important, and vitalizing.” (Deci & Ryan 1985) 

Ausgehend von dem im vorhergegangen Abschnitt vorgestellten Kontinuum von 

externem Einfluss soll dieses Zitat verdeutlichen, was entscheidend für intrinsische 

Motivation ist. Autonome, selbst bestimmte Handlungen sind frei von externem 

Einfluss und kennzeichnen sich aus durch persönliches Interesse an der Tätigkeit 

und Spaß bei der Durchführung. Dabei ist es wichtig, dass die Aktivität ohne explizite 

Belohnung oder positive Konsequenz ausgeführt wird, sondern nur um ihrer selbst 

willen (White 1959). Autotelische Aktivitäten sind in den meisten Fällen intrinsisch 

motivierte Handlung. Sie besitzen einen für das Individuum inhärenten Sinn und sind 

damit losgelöst von jeglichen Zielen motivierend (Schallberger & Pfister 2001). 

Intrinsische Motivation appelliert an das Bedürfnis des Menschen, ständig neue 

Dinge entdecken und verstehen zu wollen. Dieses Bedürfnis wächst mit den eigenen 

Kenntnissen und Fähigkeiten und stellt so eine dauerhafte Art der Motivierung dar 

(Ryan & Deci 2000). In einer Untersuchung von klassisch autotelischen Aktivitäten 

(Bergsteigen, Komponieren, Tanzen, Schach, Basketball) befragte Csikszentmihalyi 

(2000) verschiedene Probanden (N=173), um festzustellen, aus welchen Motiven 

heraus die Aktivitäten ausgeführt wurden. Die Motive, die angegeben wurden, waren 

sowohl intrinsische als auch extrinsische, jedoch wurden „enjoyment of the 
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experience and use of skills“ sowie „the activity itself: the pattern, the action, the 

world it provides“ klar vor allen extrinsischen Motiven genannt (bspw. „Prestige, 

regard, glamor“). Aus weiteren Untersuchungen verschiedener Gruppen von 

Menschen entwickelte er das „Flow-Konzept“. 

Das Flow-Konzept 

„In the flow state, action follows upon action according to an internal logic that seems 

to need no conscious intervention by the actor. He experiences it as a unified flowing 

from one moment to the next, in which he is in control of his actions, and in which 

there is little distinction between self and environment, between stimulus and 

response, or between past, present, and future”(S. 36, M. Csikszentmihalyi 2000). 

Handlungen, die im Flow ausgeführt werden, kennzeichnen sich vor allem dadurch, 

dass Personen sich ihrer eigenen Handlungen zwar bewusst sind („aware“), jedoch 

nicht ihrer Bewusstheit („Awareness“). Ein solcher Zustand kann jedoch nicht 

ununterbrochen über einen längeren Zeitraum bestehen bleiben. Meist wird er 

unterbrochen durch reflexive Fragen, wie „Mache ich das Richtige?“ oder „ Mache ich 

es richtig?“. Um den Zustand des Flows jedoch trotzdem lange bzw. überhaupt zu 

erreichen, ist es erforderlich, dass die Handlungsalternativen („Action opportunities 

bzw. „challanges“) den Fähigkeiten („Action capabilties“ bzw. „skills“) entsprechen 

(siehe Abbildung 3).  

 
Abbildung 3: Flow Kanal nach (M. Csikszentmihalyi u . a. 1995) 

Sollte entweder die Anforderung zu hoch bzw. die Fähigkeiten zu niedrig oder die 

Anforderung zu tief bzw. die Fähigkeiten zu hoch sein, so entsteht beim Handelnden 
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entweder das Gefühl von Angst durch Überforderung oder Langweile durch 

Unterforderung. Nach Csikszentmihalyi (1995) sind wichtige Merkmale für das Flow-

Erlebnis die folgenden Punkte, welche teilweise bereits durch Maslow identifiziert 

wurden: 

• Verschmelzen von Handlung und Bewusstsein (vgl. „fusion with the world“ 

(A.H. Maslow 1971)) 

• Beschränkung der Aufmerksamkeit auf bestimmte Umweltabschnitte 

• Selbstvergessenheit (vgl .„loss of ego“ (A.H. Maslow 1971)) 

• Kontrolle über Handlung und Umwelt 

• Verändertes Zeiterleben 

• Glatter,flüssiger Handlungsablauf 

• Autotelisches Erleben 

2.1.2.3 Die Kombination von extrinsischer und intri nsischer Motivation 

Wie schon durch das Kontinuum nach Ryan & Deci angedeutet, gestaltet sich die 

Trennung von extrinsischer und intrinsischer Motivation im Einzelfall schwierig. Viele 

Aktivitäten können zu Beginn extrinsisch motiviert sein, jedoch im Verlauf erkennt der 

Handelnde (gemäß dem Kontinuum) neue Bereich oder Eigenschaften der Handlung 

und führt diese ggf. ohne weitere externe Reize aus. Dazu kommt, dass die 

dauerhafte Beschäftigung mit einer Tätigkeit wesentlich öfter auf Basis intrinsischer 

Motive geschieht. 

2.2 Implikationen für Konzepte des Designprozesses 

Nachdem nun der Begriff Motivation erläutert wurde, sollen Methoden und Konzepte 

vorgestellt werden, mit Hilfe derer versucht wird, intrinsische und extrinsische 

Motivation zu erzeugen. Dafür werden die Grundlagen und aktuellen Arbeiten zu den 

Bereichen „Joy-of-Use“ und Sociability vorgestellt. 

2.2.1 Joy-of-Use 

Die Internationale Organisation für Normung hat mit der ISO-Norm 9241 

„Ergonomische Anforderungen für Bürotätigkeiten mit Bildschirmgeräten“ bestimmte 

Kriterien festgelegt, die unter anderem die Handhabbarkeit von Software bestimmt. 
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Die Norm besteht aus 17 Teilen, wobei jedoch die Teile 10-12 die relevanten für 

diese Arbeit sind. Teil 10 (seit 2006 ersetzt durch Teil 110) umfasst die Grundsätze 

der Dialoggestaltung, Teil 11 Anforderung an Gebrauchstauglichkeit und Teil 12 die 

Informationsdarstellung. 

In Teil 11 werden Leitkriterien für die Gebrauchstauglichkeit deklariert: 

• Effektivität zur Lösung einer Aufgabe 

• Effizienz der Handhabung des Systems 

• Zufriedenheit der Nutzer einer Software 

Die ersten beiden Punkte werden in vielen Fällen quantifiziert dargestellt (bspw. 

durch die Anzahl der Klicks oder Bearbeitungszeiten) und sind damit allgemein gültig 

für jeden Nutzer. Die Zufriedenheit der Nutzer hingegen ist ein Kriterium, das nicht 

ohne weiteres verallgemeinert werden kann. Der Versuch, Zufriedenheit trotzdem 

durch bestimmte Kriterien allgemein zu definieren und herbeizuführen, findet in Teil 

110 statt. Es sind folgende „Grundsätze der Dialoggestaltung“ festgelegt: 

• Aufgabenangemessenheit 

• Selbstbeschreibungsfähigkeit 

• Lernförderlichkeit 

• Steuerbarkeit 

• Erwartungskonformität 

• Individualisierbarkeit 

• Fehlertoleranz 

Die Herbeiführung von Zufriedenheit durch Erfüllung dieser Merkmale ist nicht 

zwangsläufig gegeben, wobei die Erfüllung trotzdem ein notwendiges, jedoch nicht 

hinreichendes Kriterium für Zufriedenheit darstellt. Ergänzend zu diese Kriterien 

versuchen Ansätze des „Joy-of-Use“ positive und für die Situation angemessene 

Emotionen zu maximieren, wobei hierdurch nicht nur Emotionen wie Spaß und 

Zufriedenheit, sondern auch bspw. das Gefühl von Sicherheit und Seriosität gemeint 

ist. Wichtig ist, dass die Erfahrung adäquat für die Funktionalität des Produktes ist 

(Spaß bei Spielen oder Sicherheit beim Online-Banking). Dabei bietet dieses 

Konzept keine Alternative für die Methoden zur Gebrauchstauglichkeit allgemein, 

sondern es ist vielmehr ein Ansatz mit speziellem Fokus auf einzelne Teile der ISO-

Norm 9241. Die Diskussion um Gebrauchstauglichkeit allgemein wird in dieser Arbeit 
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nicht behandelt, sondern soll lediglich die Entstehung und Verortung des Konzeptes 

„Joy-of-Use“ verdeutlichen: 

„Joy-of-Use [bezeichnet] das positive, subjektive Empfinden einer Person, das im 

Zusammenhang mit der Benutzung eines Produktes auftritt. Der Benutzer ist sich 

dessen rational nicht bewusst, er empfindet aber eine Art der emotionalen 

Befriedigung, die durch den wahrgenommenen Gesamteindruck der Interaktion mit 

dem System unbewusst entsteht“ (S. 3,Reeps 2004). 

Das bedeutet für die Erstellung von Produkten und insbesondere auch für Software, 

dass nicht nur das eigentliche Produkt, definiert durch sein Erscheinen und seine 

Funktionalität, im Designprozess berücksichtigt werden muss, sondern auch die 

Konsequenzen, die verantwortlich für den hinterlassenen Eindruck beim Benutzer 

sind. Dieser Eindruck kann sich durch Emotionen äußern, wie Zufriedenheit oder 

Abneigung, aber auch durch Nutzungsverhalten, wie beispielsweise durch die 

längere Nutzung einer Software. Erschwerend kommt hinzu, dass der Eindruck einer 

Software je nach Situation variieren kann (Hassenzahl 2004). Für das Design 

bedeutet dies: „Don’t think products, think experiences“(Djajadiningrat u. a. 2000). 

Da bereits der Begriff Joy-of-Use nur sehr uneinheitlich eingesetzt wird (vgl. 

„pleasure“ (Jordan 2001), „affect“, „emotion“, „attractive“ (Norman 2005)) und auch 

viele Aspekte unter dem Schlagwort „User Experience Design“ (Law u. a. 2009) 

diskutiert werden, variieren auch teilweise die Kriterien, die den Joy-of-Use 

bestimmen. Nach Overbeeke (2004) muss beim Entwurf von Anwendungen zunächst 

auf die grundlegende Funktionalität geachtet werden. Ist diese gegeben, so sollte die 

Interaktion aus ästhetischen Gründen mehrere Sinne stimulieren. Des Weiteren 

muss der Nutzer die Möglichkeit der Individualisierung des Produktes haben und es 

sollte offen für Weiterentwicklungen sein, um dem natürlichen Explorationsbedürfnis 

des Nutzers entgegen zu kommen. Um Produkte in dieser Weise zu entwickeln, 

stellen Overbeeke und Djajadiningrat verschiedene Leitsätze auf, zu denen u.a. die 

Folgenden zählen, welche besonders charakteristisch für die Betrachtung aus der 

„Joy-of-Use“-Perspektive sind (Blythe u. a. 2004).: 

• Don’t think beauty in appearance, think beauty in interaction 

• Don’t think buttons, think rich actions 

• Don’t hide, don’t represent, show 

• Don’t think thinking, just do doing 
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Andere Kriterien finden sich bei verschiedenen Autoren, wie bspw. Sengers (2004), 

der vor allem versucht, Komplexität in Anwendungen durch die Möglichkeit der 

Interpretationen durch den Nutzer zu ersetzen. Eine simple Anwendung soll erst 

durch die Gedanken und Eingaben der Nutzer an Komplexität gewinnen. Für Wright 

u. a.(2004) besteht die Interaktion mit dem Produkt aus einen kontinuierlichen 

Prozess der Auseinandersetzung mit dem Produkt, beginnend mit der Antizipation 

(„anticipating“) des Produktes über verbindende („connecting“) und reflektive 

(„reflecting“) Interpretations- („interpreting“)  und Aneignungs- („appropriating“) 

Prozesse hin zu einem Zustand, in dem der Nutzer den persönlichen Nutzen des 

Produktes erkennt. Für weitere Kriterien empfehlen sich Arbeiten von Andersen u. a. 

(2004), Karat & Karat (2004), Norman (2005) und für weiterführende Informationen 

allgemein Blythe (2004). 

Da in dieser Arbeit vor allem Methoden von Hassenzahl und Jordan verwendet 

werden, soll deren Verständnis genauer dargestellt werden. Die Methoden der 

beiden Autoren werden hier insbesondere verwendet, da Hassenzahl bei der 

Ausarbeitung seiner Konzepte starken Fokus auf intrinsische Motivation gelegt hat. 

Jordan entwickelte ebenfalls Methoden, die es ermöglichen, konkrete Designaspekte 

auf grundlegende, durch den Nutzer verinnerlichte Werte, zu gründen. 

2.2.1.1 Joy-of-Use nach Hassenzahl 

Der von Hassenzahl verfolgte Ansatz versucht Kriterien zu finden, nach denen 

Produkte auch unter Einbeziehung des Eindrucks auf den Nutzer und die, bei der 

Nutzung entstandenen, Emotionen zu bewerten sind. Diese Kriterien lassen sich 

anhand ihrer hedonischen und  pragmatischen Eigenschaften differenzieren 

(Hassenzahl 2004). Die pragmatischen bzw. funktionalen Eigenschaften sind 

Eigenschaften, bei denen vor allem die Erfüllung von Aufgaben in Vordergrund steht 

(bspw. telefonieren mit dem Handy). Die meisten Kriterien dieser Art entsprechen 

den Anforderungen der ISO 9241 Norm. Hedonische Attribute befriedigen 

Bedürfnisse des Nutzers, die zu Wohlbefinden führen. Nach Hassenzahl dienen 

diese Attribute drei verschiedenen Zwecken (Hassenzahl 2004): 
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• Stimulation 

Das Produkt muss den Nutzern neue Möglichkeiten eröffnen. Damit soll dem 

natürlichen Bedürfnis entgegengekommen werden, sich weiterzuentwickeln. 

• Identifikation 

Das Produkt muss den Nutzer unterstützten, sich selbst ausdrücken zu 

können. Ziel ist es, durch das Produkt Eindrücke in seiner Umwelt zu 

hinterlassen oder sich in einer Gemeinschaft zugehörig zu fühlen (bspw. der 

Besitz eines IPhones als Statussymbol oder das Fahren eines Mercedes). 

• Hervorrufung von Erinnerungen und Assoziationen („Evocation“). 

Das Produkt muss beim Nutzer mit Erinnerungen oder früheren Handlungen 

assoziiert werden, um dadurch einen symbolischen Charakter zu erlangen. 

Die Betrachtung beider Attributsarten kann unabhängig erfolgen, jedoch ergibt sich 

aus dem Zusammenspiel beider Arten der Produktcharakter, bestehend aus Produkt 

selber und den entstehenden Eindrücken. In (Hassenzahl u. a. 2008) wird des 

Weiteren beschrieben, wie sich die beiden Gruppen zueinander verhalten und 

inwiefern die Priorität der Attribute für den Nutzer je nach Kontext wechseln kann. 

Die Ausprägungsstärke der einzelnen Attribute bestimmt ob ein Produkt erwünscht, 

unerwünscht, ein „self“- oder „act-Produkt“ ist (siehe Abbildung 4). Self-Produkte 

kennzeichnen sich durch die starke Ausprägung hedonischer Attribute. Solche 

Produkte werden meistens aufgrund von Vorlieben genutzt und weniger weil man ein 

konkretes Ziel verfolgt. Im Gegensatz dazu stehen die Act-Produkte, die oft als 

Werkzeug verstanden werden, da deren Nutzung oft mit einem konkreten Ziel 

verbunden ist. Wann welche Produkte genutzt werden und wie sie in ihrer 

Angemessenheit eingeschätzt werden, hängt somit davon ab, welche Intention der 

Nutzer hat (Hassenzahl u. a. 2002). Zu diesem Zweck unterscheidet Hassenzahl die 

Situation des Nutzer in „Goal“- und „Action“- Mode (siehe Abbildung 5).  
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Abbildung 4: Kategorisierung des Produktcharakters 

 

 
Abbildung 5: „Goal“ und „Action“ Mode nach (Hassenz ahl 2004) angelehnt an (Apter 1989) 

Im „Goal-Mode“ befindet sich der Nutzer bei der Verfolgung eines konkreten Zieles. 

Das genutzte Produkt dient lediglich der Erfüllung dieses Zweckes und Handlungen 

werden vom Ziel bestimmt. In diesem Fall stehen die pragmatischen Qualitäten eines 

Produktes im Vordergrund, um effektiv und effizient zu agieren. 

self erwünscht

unerwünscht act

+
 A

usprägung hedonische A
ttribute - 

- Ausprägung pragmatischer Attribute  + 
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Im „Action-Mode“ hat der Nutzer keine vorher definierten Ziele, sondern diese 

entstehen erst während der Nutzung des Produkts. Im „Action-Mode“ weisen 

Personen einen hohen Grad an Spontaneität auf. Dabei rücken Effizienz und 

Effektivität in den Hintergrund. 

Zur Einschätzung von Produkten bezüglich ihres Produktcharakters entwickelte 

Hassenzahl zunächst den Fragebogen „Attrakdiff“ und später „Attrakdiff2“. Die 

Darstellung des Fragebogens erfolgt in einem späteren Abschnitt.  

2.2.1.2 Pleasure nach Jordan 

Zur Klärung des Begriffes „Motivation“ wurde zu Anfang dieses Kapitels u. a. auf die 

Maslow’sche Bedürfnishierarchie eingegangen. Ausgehend von dieser entwickelte 

Jordan eine spezialisierte Version dieser Pyramide für den Kontext von Produkten 

und den Anforderung, die an diese gestellt werden (siehe Abbildung 6). 

 
Abbildung 6: Bedürfnishierarchie der Nutzer nach (J ordan 2002) 

Wie auch schon bei Maslow soll die Pyramidenform implizieren, wie die einzelnen 

Bedürfnisse priorisiert sind. Für Jordan ist die Funktionalität von Produkten 

grundlegend für die Erreichung von Wohlbefinden durch deren Nutzung. Ist die 

Funktionalität einmal sichergestellt, so garantiert dies aber noch keine hohe 

Gebrauchstauglichkeit. Diese wird auf der zweiten Ebene angestrebt. Es entstanden 

diverse Prozesse, die  das Problem der Gebrauchstauglichkeit von Produkten 

adressierten, wie bspw. die erwähnte ISO Norm 9241. Analog zu Maslow führte die 

Befriedigung des Bedürfnisses nach gebrauchstauglichen Produkten dazu, dass bei 

Nutzern neue Bedürfnisse entstehen. Diese ordnet Jordan auf der höchsten Ebene 

ein: 

„Having become used to usable products, it seems inevitable that people will soon 

want something more: products that offer something extra; products that are not 
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merely tools but ‘living objects‘ that people can relate to; products that bring not only 

functional benefits but also emotional ones.” (S. 14, Jordan 2002) 

Wichtig dabei ist, dass der von ihm entwickelte “pleasure“-Ansatz nicht in Konflikt mit 

bestehenden Usability-Konzepten steht, sondern diese vielmehr erweitert. Jedoch 

folgt aus der Logik des Aufbaus der Bedürfnisse nach Jordan, wie auch bei Maslow, 

dass Bedürfnisse, solange sie befriedigt sind, nicht wahrgenommen werden. Daraus 

folgt, dass bspw. die Gebrauchstauglichkeit als etwas Selbstverständliches 

angesehen wird und damit durch den Nutzer nur wahrgenommen wird, wenn diese 

ausbleibt oder mangelhaft ist. 

Um die einzelne Bereiche des „pleasure“-Begriffs einzuordnen, nutzt Jordan die 

Differenzierung nach (Tiger 1992) in vier verschiedene Arten von Wohlbefinden 

(Jordan 2002): 

• Physio-pleasure 

Dieser Bereich umfasst alle Erfahrungen, die mittels der Sinnesorgane 

wahrgenommen werden können. Dabei ist besonders die Mensch-Computer-

Schnittstelle relevant. Als Beispiel kann hier ein besonders ergonomischer 

MP3-Player genannt werden, der sicher in der Hand liegt und physisch 

bequem zu bedienen ist. 

• Socio-pleasure 

Dieser Bereich umfasst alle sozialen Interaktionen während der Nutzung eines 

Produktes bzw. der Anbahnung dieser. Das Produkt kann dabei sowohl 

Medium der Interaktion sein, sowie der Grund der Interaktion. Beispielsweise 

kann ein IPhone als Medium zum telefonieren genutzt werden, gleichzeitig 

aber auch Grund für eine Konversation sein. 

• Psycho-pleasure 

Der Bereich umfasst die entstehenden Eindrücke während der Nutzung eines 

Produktes. Der Eindruck wird dabei sowohl von Emotionen beeinflusst als 

auch dadurch, inwiefern das Produkt unsere kognitiven Prozesse unterstützt. 

Sinnvoll ist zum Beispiel die automatische Ergänzung von Suchbegriffen in 

Suchmaschinen, um Eingabefehler des Nutzers vorzubeugen und spätere 

Frustration durch erneute Suchen oder schlechte Suchergebnisse zu 

vermeiden. 
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• Ideo-pleasure 

Dieser Bereich betrifft die Übereinstimmung von persönlichen Werten und 

Werten, die durch das Produkt zum Ausdruck gebracht werden. Das Produkt 

kann so die eigene Identität nach außen repräsentieren. Der Trend in der 

Informationstechnologie hin zur „Green-IT“ ist beispielsweise eine Möglichkeit 

für den Nutzer, sich durch die Auswahl gewisser Geräte verantwortlich 

gegenüber der Umwelt darzustellen. Ein anderes Beispiel könnte die 

Darstellung von ausgeprägter Individualität sein, z.B. durch das Verwenden 

von hochanpassbarer Software. 

Des Weiteren unterscheidet Jordan, ähnlich wie Hassenzahl, auch zwischen zwei 

Arten von Bedürfnissen: 

• „Need-Pleasures“ 

Die Need-Pleasures sind Bedürfnisse, deren Befriedigung von 

Unzufriedenheit zu Zufriedenheit führt (bspw. essen bei Hunger). Dies 

bedeutet, dass bei diesen Aktivitäten ein bestimmtes Ziel verfolgt wird und 

damit haben diese Art der Bedürfnisse eine gewisse Ähnlichkeit zu den 

pragmatischen Attributen Hassenzahls. 

• „Appreciation-Pleasures“ 

Diese Bedürfnisse sind unabhängig von der aktuellen Zufriedenheit des 

Nutzers. Sie äußern sich in Form von Spaß und treten eher losgelöst von der 

Situation auf (bspw. kurzes Spiel während der Arbeit). Die Emotionen, die 

durch diese Bedürfnisse adressiert werden, überschneiden sich stark mit den 

von Hassenzahl dargestellten, hedonischen Attributen. 

Auch wenn die Kategorisierungen von Hassenzahl und Jordan in zwei Arten von 

Bedürfnissen nicht vollkommen übereinstimmen, so ist es auffällig, dass beide 

ähnliche Charakteristika für die Differenzierung identifizieren. 

Jordan sieht seinen „pleasure-based-approach“ als einen iterative 

Entwicklungsprozess, in dem zunächst bestimmte Konzepte ausgearbeitet werden, 

welche dann in Form von Prototypen evaluiert werden sollen, um sicherzustellen, 

dass die vom Designer intendierten Aspekte des Wohlbefindens wirksam realisiert 

worden sind (Jordan 2002). 
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2.2.1.3 Gegenüberstellung der Konzepte von M. Hasse nzahl und P.W. Jordan 

Zusammenfassend sollen in diesem Abschnitt nochmal die Kernpunkte der Theorien 

nach Hassenzahl und Jordan aufgeführt und gegenübergestellt werden, da sich die 

Theorien in vielen Punkten entsprechen, es jedoch auch Unterschiede in einzelnen 

Bereichen gibt. 

 Joy-of-Use 
Pleasure-Based-

Approach 

Ausgearbeitet von M. Hassenzahl P.W. Jordan 

Psychologische 

Grundlagen 

„Flow-Experience“ nach 

Csikszentmihalyi 

Bedürfnishierarchie nach 

Maslow 

Produktmerkmale (bzw. 

Art der Bedürfnisse, die 

dadurch befriedigt 

werden) 

Pragmatische/funktionale 

Attribute 

vs. 

Hedonische / ästhetische 

Attribute 

Need-Pleasures 

vs. 

Appreciation-Pleasure 

Gruppen der Stimuli bei 

Nutzern 

• Stimulation 

• Identifikation 

• Assoziation mit 

Bekanntem 

• Physio-pleasure 

• Socio-pleasure 

• Psycho-pleasure 

• Ideo-pleasure 

Rolle von klassischer 

Gebrauchstauglichkeit 

Grundlegend 

vorausgesetzt; 

Erweiterung um neue 

Kriterien 

Grundlegend 

vorausgesetzt; 

weiterführende Ebene (vgl. 

Pyramidenform) 

Fokus 
Produkt + Eindrücke durch 

Interaktion 

Produkt + Eindrücke durch 

Interaktion 

Merkmale des Kontextes  

Goal Mode 

vs. 

Action Mode 

Implizit, nicht ausformuliert 

Tabelle 1: Gegenüberstellung von Joy-of-Use nach Ha ssenzahl und „pleasure-based 

approach“ nach Jordan 
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Der Einsatz beider Konzepte in dieser Arbeit wird in Kapitel 2.3 näher erläutert. 

2.2.2 Sociability 

Im vorrangegangen Abschnitt wurden Artefakte durch ihre Eigenschaften 

beschrieben und durch die Eindrücke, die sie bei Nutzern hinterlassen. Die Artefakte 

stellten dabei zum einen den Gegenstand der Kommunikation dar und sind zum 

anderen das Kommunikationsmedium. Diese Interaktion, ihre Gestaltung, die 

Regeln, die sie bedingen und die dabei ablaufenden Prozesse werden unter dem 

Begriff „Sociability“ subsumiert (Lazar & Preece 2002). Die Regeln müssen dabei 

praktikabel, verständlich und von der Gemeinschaft akzeptiert sein. Im Vergleich zur 

Gebrauchstauglichkeit bzw. dem Joy-of-Use lässt sich hohe Sociability nicht im 

Voraus durch bestimmte Designaspekte herbeiführen, jedoch stark beeinflussen 

(Preece 2000). 

Es werden nun zunächst die individuellen Tendenzen von Akteuren vorgestellt, um 

aufzuzeigen, wie diese die soziale Interaktion beeinflussen. Darauffolgend werden 

einzelne Aspekte der Interaktion näher erläutert sowie diskutiert, welchen Einfluss 

diese auf die Motive des Einzelnen haben, in Bezug auf seine Bereitschaft, an einer 

gemeinsamen Praxis zu partizipieren. 

2.2.2.1 Individuelle Tendenzen als Bedingungen für soziale Interaktion 

In vielen Bereichen begründet man das Handeln von Individuen ausschließlich durch 

den daraus resultierenden eigenen Nutzen (Mansbridge 1990; Campbell 1976). 

Diese rein egoistisch motivierte Betrachtung wird jedoch nicht von allen Autoren als 

ausreichend erachtet und deshalb durch verschiedene andere Motive erweitert. Eine 

differenzierte Beschreibung nach Batson (2002) unterscheidet die Tendenzen  

Egoismus, Altruismus, Kollektivismus  und das Beachten moralischer Prinzipien. 

Zur Gestaltung einer aktiven Gemeinschaft ist es notwendig auch zur verstehen, was 

Menschen dazu führt, ihr eigenes oder das Wohlbefinden Anderer zu steigern 

(Batson u. a. 2002). Die nach Batson u. a. gewählte Differenzierung sollen nun näher 

vorgestellt werden, da hierdurch ein besseres Verständnis über die Motive der 

einzelnen Person gegeben werden kann. Dabei ist das Verständnis in dieser Arbeit 

über dargestellten persönlichen Tendenzen kontextabhängig. Diese können variieren 

und konkurrieren. Welche Einstellung sich durchsetzt, hängt von der konkreten 
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Situation und den beteiligten Personen ab. Um die unterschiedlichen Tendenzen 

erläutern zu können, ist es hilfreich, vorher zur erwähnen, dass Batson u.a. Motive 

als „zielgerichtete Kräfte, hervorgerufen durch Gefahren oder Möglichkeiten, die mit 

den eigenen Werten in Verbindung stehen“ (S. 2, übersetzt durch Autor), sieht. Dabei 

wird weiter unterschieden zwischen 

• ultimativen Zielen, 

• instrumentellen Zielen und 

• unbeabsichtigten Folgen. 

Unter ultimativen Zielen sollen die Art von Zielen verstanden werden, welche durch 

das Individuum gesetzt werden. Es handelt sich also um den Zustand, der erreicht 

werden soll. 

Instrumentelle Ziele sind hingegen Zwischenschritte zur Erreichung der ultimativen 

Ziele. Sie dienen lediglich dazu, das ultimative Ziel möglichst effizient zu 

verwirklichen. Die Erfüllung wird nur angestrebt, solange es keine effizientere 

Möglichkeit zur Erreichung des ultimativen Ziels gibt. Dementsprechend verliert das 

instrumentelle Ziel für den Akteur auch an Bedeutung, wenn das damit verbundene 

ultimative Ziel hinfällig wird. 

Unbeabsichtigte Konsequenzen können bei der Erfüllung ultimativer und 

instrumenteller Ziele auftreten. Bspw. ist es Möglich, dass man sich ein sehr 

sparsames Fahrzeug kauft, um Benzinkosten zu sparen. Unbeabsichtigt führt dieser 

Fahrzeugwechsel jedoch auch dazu, dass die Umwelt aufgrund des verminderten 

CO2-Austoßes geschont wird. 

Egoismus 

Egoismus stellt eines der stärksten Motive dar. Die Beibehaltung oder die 

Vergrößerung des eigenen Wohlbefindens wirkt grundsätzlich motivierend für das 

Individuum. Bringt man gemeinschaftliche Interessen und persönliche Interessen in 

Einklang, so können egoistische Motive dazu genutzt werden, auch 

gemeinschaftliche Ziele und das gemeinsame Wohl zu fördern. Das persönliche 

Wohl kann sich hierbei durch materialistische (Geld, Sachgüter, etc.), soziale (Lob, 

Anerkennung, etc.) und selbstverwirklichungsbeitragende (Erhöhung des 

Selbstbewusstsein, Weiterentwicklung der eigenen Fähigkeiten, etc.) Belohnungen 

manifestieren. Betrachtet man zusätzlich den zeitlichen Rahmen, in dem die 
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Belohnung erfolgt, so kann mittel- bzw. langfristig die Verfolgung von 

Gemeinschaftszielen als instrumentell bezeichnet werden, um ein ultimatives, 

egoistisches Ziel zu erreichen (bspw. Handlungen unterlassen oder Aufgaben 

übernehmen, um Bestrafungen und anderen Sanktionen zu entgehen, die hinderlich 

für das egoistische Ziel wären).  

Damit kann der Egoismus ein starker Motivationsfaktor sein, um das Wohl einer 

Gesamtheit zu fördern. Um dies zu nutzen, ist sicherzustellen, dass die individuellen 

Ziele möglichst im Einklang mit den gemeinschaftlichen Zielen stehen, um, motiviert 

durch den persönlich Nutzen, die Gemeinschaftsziele instrumentalisiert oder beiläufig 

zu verwirklichen. Die Gefahr hierbei ist, dass das Individuum vom Gemeinschaftsziel 

ablässt, sobald sich eine effizientere Methode der eigenen Bedürfnisbefriedigung 

bietet (Batson u. a. 2002). 

Altruismus 

Motiviert durch Altruismus bestreben Akteure die Maximierung des Wohlbefindens 

einzelner anderer Personen. Als ultimatives Ziel steht hier nun nicht mehr die eigene 

Zufriedenheit im Vordergrund, sondern die von Anderen. Meist ist dieses Verhalten 

begründet durch die Empathie, die man vorwiegend für nahestehende Personen 

empfindet (Batson 1991). Wie beim Egoismus können durch Verfolgung des 

altruistischen Zieles die Ziele der Gemeinschaft instrumentell oder beiläufig erfüllt 

werden. Bspw. könnten Eltern einer Schule Geld spenden, weil ihre Kinder diese 

besuchen. Diese Spende käme der Gemeinschaft der ganzen Schule zugute. Der 

zur Spende treibende Punkt ist für die Eltern jedoch, dass ihre Kinder eine bessere 

Ausbildung durchlaufen. Würden die Kinder die Schule nicht besuchen, so würden 

die Eltern auch nicht spenden. 

Das Potential, durch Altruismus Menschen zu motivieren, eine Gemeinschaft zu 

unterstützen ist also, sie persönlich oder emotional an einzelne Mitglieder der 

Gemeinschaft zu binden, die exemplarisch für die restliche Gemeinschaft stehen. 

Das Problem hierbei ist ähnlich zu dem des Egoismus. Gibt es bessere 

Möglichkeiten, diese einzelnen Personen zu unterstützen und zu befriedigen, so wird 

das instrumentelle Ziel der Wohlstandmaximierung der Gemeinschaft hinfällig. 

Kollektivismus 
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Jede Form von Systemen oder Philosophien, die Interessen einer Gruppe (soziale 

Gruppen, Nationen, etc.) über individuelle Interessen stellt, kann dem Kollektivismus 

zugeordnet werden (Grant 2003). 

Im Sinne von Batson bedeutet dies, dass das ultimative Ziel für das Individuum ist, 

das Wohlergehen der Gruppe zu maximieren (Brewer & Kramer 1986). Dabei ist es 

unerheblich, ob das Individuum selbst Mitglied der Gruppe ist, um die es sich 

handelt. Wie stark eine solche Motivation sein kann, zeigt sich in diversen Open-

Source-Communities und sonstigen nicht kommerziellen Softwareprojekten. Viele 

der dort stattfindenden Entwicklungen sind eine Reaktion auf Anforderungen eines 

Kollektivs. Einzelne Personen oder Personengruppen entwickeln Lösung für 

unterschiedliche Problemstellungen und stellen diese kostenfrei zur Verfügung. 

Das Problem des Kollektivismus besteht in der Tatsache, dass eine starke 

Verbundenheit mit dem Kollektiv vorhanden sein muss. Diese ist meistens nur zu 

erreichen, wenn die Person sich selbst als Mitglied dieser Gemeinschaft sieht 

(Batson u. a. 2002). Damit entsteht eine ähnliche Motivationskonstellation wie bei 

Egoismus und Altruismus. Die Auswahl der Gruppen wird getroffen auf der Basis von 

gemeinsamen Interessen. Divergieren diese Interessensziele auseinander, so nimmt 

die Identifizierung mit der Gruppe ab. Dafür jedoch hat der Kollektivismus den Vorteil, 

dass auch rein gemeinschaftliche Ziele adressiert werden können. Ziele, wie das 

Einsparen von Energie zugunsten der Umwelt beispielsweise, haben oft nur eine 

sehr geringe Priorität für Individuen. 

Moralische Prinzipien 

Der Kollektivismus rückt Ziele von bestimmten Gruppen in den Vordergrund und hat 

diese höher priorisiert als individuelle Ziele, wie bspw. im Egoismus und Altruismus. 

Viele Moralphilosophen jedoch halten den Bezug zu bestimmten Gruppen weiterhin 

für eine schwache Erklärung für die Motivation, Ziele für das allgemeine Wohl zu 

verfolgen (Batson u. a. 2002). Sie argumentieren, dass bestimmte moralische 

Grundprinzipien und deren Aufrechterhaltung für viele Personen in unterschiedlichen 

Situationen ein Ultimativziel darstellen kann. Daraus entwickelt sich eine 

Handlungsmaxime, die mit Kants „Kategorischem Imperativ“ auf den Punkt gebracht 

wird: 
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„Handle nur nach derjenigen Maxime, durch die du zugleich wollen kannst, 

dass sie ein allgemeines Gesetz werde“ (Kant 1797). 

Das Problem dieser Prinzipien ist, dass sie meist sehr abstrakt in das 

alltägliche Leben einwirken. Hierdurch entsteht eine gewisse Distanz, die darin 

resultiert, dass man sich dieser Prinzipien nicht unmittelbar bewusst ist, 

sondern erst im Falle ihrer Missachtung (bspw. bei der ungerechten 

Verteilungen von Nahrung oder finanziellen Mitteln). Dadurch führen 

moralische Prinzipien eher zu einer Unterlassung von bestimmten Taten 

(bspw. der Verzicht auf eine Bonuszahlung als Manager, um den Mitarbeitern 

eines Unternehmens Lohnkürzungen zu ersparen), als dass sie zu freiwilligen 

Aktionen motivieren. 

Der Vorteil bei dem Motiv moralische Prinzipien aufrecht zu erhalten ist, dass 

diese Ziele unabhängig von Individuen oder Gruppen, sondern um ihrer selbst 

willen verfolgt werden. 

2.2.2.2 Aspekte von sozialer Interaktion bzw. Parti zipation in Gemeinschaften 

Nach der Erklärung der individuellen Grundhaltung sollen nun verschiedene soziale 

Faktoren dargestellt werden, die den Erfolg von Gemeinschaften beeinflussen. Der 

Erfolg einer Gemeinschaft wird u.a. davon bestimmt, wie viel die einzelnen Mitglieder 

bereit sind zu teilen bzw. beizutragen, um andere Mitglieder zu unterstützen. Die 

gemeinsame Praxis ist ein Grund, einen solchen Austauschprozess zu initiieren und 

weiter zu organisieren. Festigt sich ein solcher Austauschprozess, spricht man von 

„Communities of Practice“ (CoP) (Wenger 1998; Wenger 2000). Der 

Austauschprozess bzw. Lernprozess einzelner Mitglieder stellt sich hier als die 

konkrete soziale Partizipation in der Gemeinschaft dar (Rohde 2004). 

Nach Wenger definiert sich eine CoP über 3 Dimensionen: 

• Worum geht es in der CoP? 

• Wie funktioniert die CoP? 

• Was sind die Ergebnisse der CoP? 

Genauer bedeutet dies, dass zunächst ein gemeinsames Interesse zur Zielerfüllung 

vorhanden sein muss und dieses muss im Verlauf immer wieder durch die einzelnen 

Mitglieder der CoP diskutiert und weiterentwickelt werden. Die Funktion der CoP 
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besteht dann darin, gemeinsame Probleme in der Praxis durch Wissens- und 

Erfahrungsaustausch zu lösen, um „Best Practices“ zu entwickeln und 

weiterzugeben. Diese „Best Practices“ sind das Resultat der CoP, wobei diese bspw. 

Arbeitsroutinen, Vokabular, Gegenstände oder bestimmte Stile sein können. Der 

Verlauf des Aufbaues einer CoP wird in Abbildung 7 illustriert. 

 
Abbildung 7: Phasen der Entwicklung einer CoP (Weng er 1998) 

Der Nutzen einer solchen Gemeinschaft für jeden involvierten Akteur ist 

offensichtlich, da er auf erprobte Routinen bzw. Artefakte, allgemein auf Wissen, 

zurückgreifen kann. Jedoch ist der Beitrag zu einer solchen Gemeinschaft nicht 

verpflichtend und deshalb kann der Wissensaustausch unter einer notwendigen 

Schwelle bleiben, ab der der erhoffte Nutzen eintritt (Gal 2004; Johnson 2001; 

Stoddart 2001). Um zu verstehen, warum Menschen Wissen austauschen und damit 

an der Gemeinschaft partizipieren oder warum sie es unterlassen, ist es wichtig, die 

unterschiedlichen Motivationen zu verstehen. Nach McLure Wasko & Faraj (2000) 

existieren zwei unterschiedliche Motive: 

• Egoistische, ökonomische Motive (Wissen wird als inhärentes Objekt des 

Individuums gesehen) 

• Moralische oder gemeinschaftliche, nicht-ökonomische Motive (Wissen wird 

als „Public Good“ verstanden und ist Besitz der Gemeinschaft) 
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In der Literatur spricht man in diesem Kontext von „Social Capital“, wodurch die 

Strukturen einzelner Personen zueinander und zur Gemeinschaft als Kriterium für 

den Wissensaustausch mit in Betracht gezogen werden sollen (Huysman & Wulf 

2006; Cohen & Prusak 2001; Putnam 2000; Putnam 2002). 

Ökonomische Motive lassen sich im Sinne von Batson dem Egoismus zuordnen. Der 

Wissensaustausch basiert auf der Annahme, dass eine bestimmte Belohnung der 

Kontribution gegenübersteht. Das Selbstinteresse steht im Vordergrund und der 

Anreiz zum Wissensaustausch besteht darin, bspw. Reputation zu erlangen 

(Huysman & Wulf 2006) oder finanzielle Entschädigung zu erhalten (McLure Wasko 

& Faraj 2000). 

Nicht-ökonomische Motive sind im Sinne von Batson eher durch Altruismus, 

Kollektivismus oder moralische Prinzipien gekennzeichnet. Wird wissen als „Public 

Good“ verstanden, über das jeder frei verfügen kann, ohne dafür eine Gegenleistung 

zu erbringen. In größeren Gemeinschaften entsteht in vielen Fällen das Problem des 

„Free Riding“, bei dem die Mitglieder lediglich „konsumieren“ und nicht genügend 

Wissen oder Inhalte „produzieren“. Ist der Anteil solcher „Free Rider“ in einer 

Gemeinschaft zu groß, so verliert diese ihren eigentlichen Zweck des 

Wissensaustausches, da zu wenige Inhalte generiert werden. Beschränkt sich das 

„Free Riding“ aber auf nur einen vertretbaren Teil der Gemeinschaft, so kann man 

davon ausgehen, dass die Motive, gemäß der Prämisse, nicht vorwiegend durch 

Eigeninteresse motiviert sind, sondern weil ein Interesse am Wohl der Gemeinschaft, 

bzw. einzelnen anderen Mitgliedern der Gemeinschaft besteht oder ein Streben nach 

Gerechtigkeit und Fairness Mitglieder zum partizipieren bewegt. 

Ein anderer Faktor für den Wissensaustausch ist, dass Wissen oft als Objekt 

verstanden (bspw. in einer Datenbank) und damit vollständig dekontextualisiert 

gesehen wird. Diese Vorstellung liegt den egoistischen Motiven zugrunde, bei denen 

ein Wissen als Objekt eines „Handel“ gesehen wird. Jedoch gibt es Wissensobjekte, 

welche nicht einfach expliziert werden können. Hierbei tritt der Akteur als 

Wissensträger auf, aber auch gleichzeitig als das Medium, durch welches das 

Wissen zum Nächsten transportiert wird (vgl. CoP) (Huysman & Wulf 2006; Huysman 

& Wulf 2004). Hierbei ist es wichtig, dass Wissen nicht als persönliches Gut, sondern 

als Bestandteil der Gemeinschaft eingebettet in den Kontext, also als „Public Good“, 

gesehen wird (Coleman 1988).   
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Unabhängig von dem Verständnis von Wissen und der vorherrschenden 

persönlichen Tendenz ist Vertrauen einer der wichtigsten Aspekte von „Social 

Capital“ bzw. für den Partizipationsprozess allgemein (Fukuyama 1999).  

Vertrauen stellt sowohl in der egoistischen Perspektive eine wichtiges Kriterium dar, 

denn die beitragende Person vertraut darauf, dass die Belohnung als Gegenleistung 

eintritt, als auch in der nicht-ökonomischen Sicht. Der Unterschied zur egoistischen 

Art ist aber, dass die Mitglieder viel weniger auf eine Gegenleistung warten, als dass 

sie fürchten müssen, ihr Beitrag könnte negative Folgen für sie selber haben oder 

zumindest negativ aufgenommen werden. Eine andere Möglichkeit ist, dass der 

Beitrag unbeachtet bleibt und damit seine ursprüngliche Intention verfehlt. Levin u. 

a.(2004) untersuchten, wodurch Vertrauen entsteht und inwiefern dieses den 

Austauschprozess beeinflusst. Zum einen stellten sie fest, dass der 

Austauschprozess von der Art des Wissens abhängt, das ausgetauscht wird und 

zum anderen unterscheiden sie in zwei Arten von Vertrauen, die je nach 

Austauschgegenstand unterschiedlich stark ausgeprägt sein sollten (siehe Abbildung 

8). Sie unterscheiden zwischen dem Vertrauen auf Basis von Kompetenz und dem 

Vertrauen auf Basis von Wohlwollen. Zweites entsteht vor allem durch soziale 

Interaktion zwischen Akteuren und ist damit im starken Maße abhängig vom „Social 

Capital“ der Gemeinschaft. Um dieses zu erhöhen, schlagen Cohen & Prusak (2001) 

ein offenes, vertrauensvolles und verantwortungsvolles Verhalten gegenüber 

anderen Mitgliedern vor. 
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Abbildung 8: Anforderung an die Vertrauenswürdigkei t der Informationsquelle 

Ist der Informationsgegenstand unwichtig, so muss die Informationsquelle weder 

besonders kompetent sein noch wohlgesonnen. Fehlerhafte Informationen spielen 

aufgrund ihrer Irrelevanz keine Rolle und führen zu keinen negativen Konsequenzen. 

Bei Informationen, die leicht zu vermitteln sind, besteht kein hoher Bedarf an 

Kompetenz, jedoch sollte mir die Quelle wohlgesonnen sein, damit keine gezielten 

Fehlinformationen verbreitet werden (bspw. bei einer Wegbeschreibung). Bei 

komplexeren Informationen, bspw. dem Bauplan eines bestehenden Hochhauses, 

muss die Informationsquelle die nötige Kompetenz besitzen, den Plan zu verstehen 

und zu erklären. Handelt es sich nun um Informationen, die zum einem komplex sind 

und bei denen zusätzlich eine hohe zukünftige Relevanz besteht, so muss die Quelle 

sowohl kompetent als auch wohlgesonnen sein. Im vorherigen Beispiel des 

Bauplanes könnte man bspw. als „Hobbyarchitekt“, die Erklärung eines 

professionellen Architekten akzeptieren. Ist man jedoch selbst Bauunternehmer und 

muss das Hochhaus mit Hilfe des Bauplanes bauen, so wird man sich nicht auf die 

Meinung eines konkurrierenden Bauunternehmers verlassen, da dieser u. U. 

versucht durch Fehlinformationen Baumängel herbeizuführen, wodurch er bei 

späteren Projekten eine bessere Verhandlungspositionen hat. 
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Ein weiterer Aspekt ist die Nützlichkeit der ausgetauschten Informationen. Entgegen 

der Annahme, dass Informationen von Personen, mit denen man in der Praxis oft 

interagiert, nützlicher sind für die eigene Tätigkeit, zeigten Levin u.a.(2004), dass der 

Nutzen von Informationen von Personen, mit denen nur wenig Kontakt besteht aber 

denen man Vertrauen schenkt, höher eingeschätzt wurde. Dies resultiert aus dem 

ähnlichen Wissenstand bei hoher Interaktion. Flüchtige Bekannte können sich in 

unterschiedlichen sozialen Gruppen und CoPs befinden und neue Perspektiven und 

Ideen einbringen. 

Jedoch ist die Bereitschaft, in nur schwach interagierenden Gruppen Wissen 

auszutauschen, schwächer ausgeprägt. Hierbei sind die Ergebnisse von Matzat 

(2010) zu nennen, der untersuchte, wie sich die Einbettung einer Online-

Gemeinschaft in eine Offline-Gemeinschaft auswirkt. Innerhalb der Offline-

Gemeinschaft ist die soziale Interaktion aufgrund lokaler Nähe leichter zu realisieren 

und reicher zu gestalten. Ausgewählte Ergebnisse der Untersuchungen sind: 

• Durch Einbettung in eine Offline-Gemeinschaft ist die Wahrscheinlichkeit 

höher, dass Mitglieder bereits Informationen bereitgestellt haben. 

• Bei eingebetteten Gemeinschaften existieren mehr Mitglieder, die bereit sind, 

zukünftig Informationen bereitzustellen. 

• Das Problem des „Free Riding“ ist weniger stark ausgeprägt in eingebetteten 

Gemeinschaften. 

• Das Vertrauen, um Informationen für andere Mitglieder bereitzustellen, steigt 

durch die Einbettung der Gemeinschaft. 

Dies bedeutet, es ist erforderlich, ein Gleichgewicht zu finden zwischen Quantität und 

Qualität der bereitgestellten Informationen. Die Qualität von Beiträgen ist ein 

wichtiger Aspekt, der die Bereitschaft zur Teilnahme bestimmt. Vor allem, wenn der 

Informationsgegenstand als „Public Good“ verstanden wird, zögern Akteure oftmals 

Informationen bereitzustellen, da sie befürchten, die Informationen seien unwichtig, 

ungenau oder irrelevant. Als Folge von schlechten Beiträgen droht der Verlust von 

Reputation oder solche Beiträge werden als Zeichen von mangelender 

Hilfsbereitschaft gegenüber den restlichen Mitgliedern verstanden (Ardichvili u. a. 

2003). 
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2.3 Methodische Auswahl 

Das Ziel dieser Arbeit war die Erarbeitung von Motivationsmechanismen für 

Eclipsenutzer. Dafür wurden Daten aus dem späteren Einsatzgebiert erhoben und 

analysiert um Mechanismen zu entwickeln, die prototypisch in Form eines Plug-Ins 

für die Eclipseumgebung implementiert und evaluiert wurden. Dafür wurden im 

vorhergegangenen Abschnitt die in der Literatur bekannten Konzepte für Usability 

bzw. Joy-of-Use und Sociability, sowie allgemeine Aspekte der Motivation vorgestellt. 

In diesem Abschnitt folgt nun die Auswahl konkreter Methoden, um die Anforderung 

für einen solchen Prototypen empirisch zu erheben. Hierfür werden vor allem 

qualitative, ethnographische  Methoden wie teilstrukturierte Interviews genutzt, sowie 

darin eingebettet „Laddering“ nach Jordan. Zur Einschätzung des Produktes, auf 

dem der spätere Prototyp basiert, soll der Attrakdiff2 Fragebogen von Hassenzahl 

verwendet. 

Anschließend wurde der Prototyp als Erweiterung eines bestehenden Eclipse-Plug-

Ins auf Basis der in der Vorstudie gewonnen Erkenntnisse realisiert. Im konkreten 

wurden die Motivationsmechanismen hier eingesetzt, um Metadaten, wie 

Kommentare und Bewertungen, durch den Nutzer generieren zu lassen. 

Nach der Realisierung wurde der Prototyp den Teilnehmern der Vorstudie 

bereitgestellt und mittels teilstrukturierter Interviews evaluiert.  

2.3.1 Einschätzung des Produktcharakters mittels At trakdiff2 

Attrakdiff2 ist ein von Marc Hassenzahl u.a. entwickelter Fragenbogen, mit dessen 

Hilfe es möglich ist, Produkte in den von ihnen vorgestellten Kategorien (siehe Kap. 

2.2.1.1.) einzuordnen. Der Fragebogen selber gehört zur Gruppe der semantischen 

Differenziale und unterscheidet zwischen vier Bereichen: 

• Pragmatische Qualität 

• Hedonische Qualität – Stimulation 

• Hedonische Qualität – Identität 

• Attraktivität 

Zu jedem dieser vier Bereiche enthält der Fragebogen je 7 entgegengesetzte 

Adjektivpaare, zwischen denen der Ausfüllende das Produkt auf einer siebenstufigen 

Skala einordnen muss. Die Adjektivpaare sind unabhängig vom zu bewertenden 



Anreize zur Metadatengenerierung zur Klassifikation und Bewertung von Software-Erweiterungen für 
Eclipse 

 

 

 
 
 

Motivation zur Partizipation  Seite 39 
 

Produkt und sind durch Hassenzahl vorgegeben. Die Nutzung des Fragebogens ist 

unter normalen Umständen in Form einer Onlinebefragung durchzuführen. Die 

Auswertung erfolgt automatisch und ist untergliedert in drei Teile: 

• Einordnung des Produktes durch eine Portfoliodarstellung 

• Diagramm der Skalenmittelwerte 

• Attributprofil 

Die Portfoliodarstellung erstreckt sich in den Dimensionen hedonische Qualität und 

pragmatische Qualität. In diesen Dimensionen wird das Produkt in Form eines 

Rechteckes („Konfidenzrechteck“) eingeordnet (siehe Abbildung 9). Je größer das 

Rechteck, desto heterogener waren die Einschätzungen der Befragten. Das 

Diagramm der Skalenmittelwerte zeigt das Mittel für jeden der vier Bereiche. Das 

Attributprofil ist differenzierter und zeigt das Mittel für jedes Attributpaar (Hassenzahl 

u. a. 2003). 

 
Abbildung 9: Portfoliodarstellung der Auswertung ei nes Attrakdiff2 Fragebogens  

Anders als von Hassenzahl vorgesehen wurde in dieser Arbeit der Fragebogen in 

Papierform ausgefüllt. Dies ist unmittelbar vor den teilstrukturierten Interviews 

geschehen. Dieses Vorgehen war notwendig, da sonst lediglich die automatische 

Auswertung über alle Teilnehmer begutachtet werden konnte, jedoch sollten auch 

individuelle Einschätzung des Produktes mit einbezogen werden. Hierfür war es 

erforderlich, dass die ausgefüllten Fragebögen vorliegen und den einzelnen 

Teilnehmern der Befragung zugeordnet werden konnten, um evtl. Querverbindung zu 

getroffenen Aussagen in den Interviews feststellen zu können oder um Motive 
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einzelner Personen besser erkennen zu können. Zusätzlich wurde die normale 

Auswertung genutzt, um das Produkt allgemein erfassen zu können und 

einzuschätzen, wie unterschiedlich die subjektive Eindrücke der Nutzer sind. 

2.3.2 Ermittlung von Hauptmerkmalen des Produktes m ittels Laddering 

Laddering ist eine von Jordan entwickelte Befragungstechnik, die es ermöglicht, 

konkrete Designaspekte oder andere Eigenschaften von Produkten unmittelbar mit 

Vorlieben oder Eigenschaften von Nutzern zu verbinden (Jordan 2002). 

Den Ursprung hat dieses Verfahren im Marketing, wo es schon länger in variierter 

Form eingesetzt wird. Der Einsatz der Methode kann über den gesamten 

Designprozess geschehen, da die Informationen, die gewonnen werden, nicht nur 

konkrete Designaspekte adressieren, die für den Nutzer relevant sind, sondern auch 

die darunter liegenden Werte, welche die Präferenz dieser bestimmten Aspekte 

begründen. Diese Informationen können auch später genutzt werden, um weitere 

Merkmale zu designen bzw. auszuschließen. Zusätzlich lässt sich durch die 

Verbindung von Merkmal und darunterliegenden Werten leichter differenzieren, ob 

das Merkmal ein „Need-Pleasure“ ist oder eher zu den „Appreciation-Pleasures“ 

gehört und damit verbunden, ob es eher als selbstverständlich oder besonders 

innovativ bzw. praktisch empfunden wird. 

Das formale Vorgehen ist ein iterativer Prozess, bei dem der Interviewer zunächst 

den Befragten bittet, ein besonderes Merkmal, im positiven Sinne, sowie im 

negativen, zu nennen. Der Interviewer fragt daraufhin wiederholt mit „Warum?“ nach, 

um immer tieferliegende Begründung aufzudecken. Sobald der Interviewte seine 

vorhergegangene Antwort nicht mehr begründen kann, geht man davon aus, dass 

man einen für den Befragten fundamentalen Wert aufgedeckt hat. Abbildung 10 zeigt 

einen Ausschnitt des Verlaufes einer Befragung am Beispiel einer Stereoanlage. 

Abbildung 11 zeigt die daraus abgeleitete Folge von Werten. 
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Abbildung 10: Beispiel einer Befragung mittels Ladd ering anhand 

Abbildung 11: Beispiel für die Ableitung von persön lichen Werten aus Produktmerkmale

Im obigen Beispiel ist zu erkennen, wie aus dem trivialen Detail der Farbe einer 

Stereoanlage das Bedürfnis zur Individualisierung abgeleitet wurde. Dies ist zum 

einen nützlich für den Produzenten, weil er weiß

Anlage seine Kunden zufriedener machen kann und damit besser an sich binden und 

zum anderen kann er andere Merkmale hinzufügen, die es dem Kunden 

ermöglichen, sich seine Stereoanlage zu individualisieren (

Arten von Lautsprechern, etc.).

Diese Methode kann zu sehr guten Ergebnissen führen, jedoch beruht die Qualität 

der Ergebnisse immer auf der Bereitschaft der Interviewten. Gerade durch die 

ständige Begründung von gegeben Antworten fühlen sich Interviewte schnell unter 

Druck gesetzt. Hierdurch kann sich eine konstruktive Haltung schnell in eine 

defensive, verschlossene Haltung wandeln und weitere Ergebnisse sind nur schwer 
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Abbildung 10: Beispiel einer Befragung mittels Ladd ering anhand einer Stereoanlage

2002) 

Abbildung 11: Beispiel für die Ableitung von persön lichen Werten aus Produktmerkmale

(Jordan 2002) 

Im obigen Beispiel ist zu erkennen, wie aus dem trivialen Detail der Farbe einer 

Stereoanlage das Bedürfnis zur Individualisierung abgeleitet wurde. Dies ist zum 

einen nützlich für den Produzenten, weil er weiß, dass er durch andere 

Anlage seine Kunden zufriedener machen kann und damit besser an sich binden und 

zum anderen kann er andere Merkmale hinzufügen, die es dem Kunden 

sich seine Stereoanlage zu individualisieren (bspw. durch mehrere 

ern, etc.). 

Diese Methode kann zu sehr guten Ergebnissen führen, jedoch beruht die Qualität 

der Ergebnisse immer auf der Bereitschaft der Interviewten. Gerade durch die 

ständige Begründung von gegeben Antworten fühlen sich Interviewte schnell unter 

esetzt. Hierdurch kann sich eine konstruktive Haltung schnell in eine 

defensive, verschlossene Haltung wandeln und weitere Ergebnisse sind nur schwer 
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Abbildung 11: Beispiel für die Ableitung von persön lichen Werten aus Produktmerkmale n 

Im obigen Beispiel ist zu erkennen, wie aus dem trivialen Detail der Farbe einer 

Stereoanlage das Bedürfnis zur Individualisierung abgeleitet wurde. Dies ist zum 

er durch andere Farben der 

Anlage seine Kunden zufriedener machen kann und damit besser an sich binden und 

zum anderen kann er andere Merkmale hinzufügen, die es dem Kunden 

spw. durch mehrere 

Diese Methode kann zu sehr guten Ergebnissen führen, jedoch beruht die Qualität 

der Ergebnisse immer auf der Bereitschaft der Interviewten. Gerade durch die 

ständige Begründung von gegeben Antworten fühlen sich Interviewte schnell unter 

esetzt. Hierdurch kann sich eine konstruktive Haltung schnell in eine 

defensive, verschlossene Haltung wandeln und weitere Ergebnisse sind nur schwer 
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zu erzielen. In dieser Arbeit wurde deswegen versucht, während des Interviews 

implizit (kein explizites „warum“, sondern Formulierung einer neuen Frage) nach den 

Begründung von Antworten zu fragen, um den Interviewten nicht zu langweilen bzw. 

zu bedrängen. Hierdurch erhöht sich jedoch die Gefahr, dass man durch die 

Befragung nicht bis zu fundamentalen Werten vordringt. Dies ist aber ein Problem 

der Technik im Allgemeinen (Jordan 2002).   

2.3.3 Ermittlung von Motivationsfaktoren und sozial en Faktoren mittels 
teilstrukturiertem Interview 

Die teilstrukturierten Interviews wurden eingesetzt, um ein besseres Verständnis 

über den unmittelbaren Kontext des späteren Prototyps zu gewinnen. Dafür wurde 

ein Leitfaden entwickelt, der vier verschiedene Bereiche umfasst: 

• Persönlicher Hintergrund und Erfahrung mit Eclipse 

• Tool-Awareness und Kooperation 

• Annotationen 

• Motivation bzw. Barrieren der Beteiligung 

Im ersten Bereich wurden Informationen gesammelt über den beruflichen 

Werdegang und die Interessen bzw. Kenntnisse rund um Informationstechnologie. 

Spezieller wurden die Partizipanten zu den Aufgaben befragt, die sie mit der Eclipse 

IDE erledigen und wofür sie die Plattform sonst noch verwenden. 

Danach wurden Fragen gestellt, um herauszufinden inwiefern die Nutzung der 

Eclipse IDE durch Bekannte oder Teammitglieder bekannt ist und ob es einen 

Austausch diesbezüglich gibt. Dabei wurden sowohl Fragen zu allgemeinen 

Aktivitäten in Gemeinschaften, wie sozialen Netzwerken, Foren, Blogs etc. gestellt, 

sowie spezielle Fragen zu Eclipse-Gemeinschaften (online in Form von Foren und 

offline durch Gespräche mit Kollegen). Im Speziellen wurde gefragt, ob die 

Konfiguration (definiert durch installierte Plug-Ins) der Kollegen bekannt sei und ob 

diese auch für die eigenen Tätigkeiten sinnvoll eingesetzt werden kann. Hierbei 

wurde auch die bisherige Version von Peerclipse mit Hilfe von Screenshots 

vorgestellt. 

Danach folgte eine kurze Vorstellung der Konzepte von Annotationen, falls diese 

noch nicht bekannt waren. Die Interviewten wurden befragt, inwiefern sie den Einsatz 
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dieser Technologien für sinnvoll halten und welche Art von Information damit 

bereitgestellt werden soll. 

Im letzten Teil wurden die Probanden befragt, ob es Gründe gebe, wegen denen sie 

entweder die Erzeugung von solchen Annotation durchführen bzw. unterlassen 

würden. Die Antworten der Teilnehmer wurden hinterfragt, um bessere Bezüge zu 

den im Attrakdiff2-Fragebogen getätigten Aussagen herzustellen. Des Weiteren 

wurde hinterfragt, ob die aus Annotationen gewonnen Informationen für die 

Interviewten vertrauenswürdig bzw. valide wären und ob es bestimmte Personen 

oder Personengruppen gibt, deren Annotationen vorrangig wären. Der Leitfaden der 

Interviews ist im Anhang dieser Arbeit zu finden. 

2.3.4 Auswertung des empirischen Materials und Umse tzung in einen 
konkreten Prototyp 

Die geführten Interviews wurden aufgezeichnet und transkribiert. Die aggregierte 

Auswertung der Fragebögen erfolgt automatisch mithilfe der Seite www.attrakdiff.de. 

Die Auswertung jedes einzelnen Bogens erfolgt unter Zuhilfenahme der 

Transkription, um zum einen eine genauere Einschätzung des individuellen 

Eindruckes von Eclipse für den Befragten zu erlangen und zum anderen Aussagen 

unter Berücksichtigung des persönlichen Eindrucks besser einzuordnen. 

Beispielsweise kann eine Aussage, wie „manchmal klicke ich nur herum und suche 

nach Funktionen“, für ein Produkt, das als Werkzeug verstanden wird, sehr negativ 

gemeint sein. Hat das Produkt jedoch einen weniger pragmatischen Charakter für 

den Nutzer, so könnte diese Aussage auch als positiv aufgefasst werden, da das 

Produkt den Nutzer dabei unterstützt, Zeit zu überbrücken und Langeweile zu 

vermeiden (vgl. browsen aus Langeweile). Die automatische, aggregierte 

Auswertung der Fragebögen soll, in Verbindung mit den beim Laddering gefunden 

Aspekten, dazu genutzt werden, das Design des Prototyps und dessen Funktionalität 

so darzustellen, dass er möglichst klar die von den Interviewten erwähnten Merkmale 

darstellt und weiterführend neue Designmerkmale und Funktionsmöglichkeiten 

aufzeigt, die mit den abgeleiteten fundamentalen Werten korrespondieren. 

Der Prototyp stellt eine Erweiterung eines bestehenden Eclipse-Plug-Ins dar und wird 

daher in Java realisiert. Die Erweiterung besteht zum einem darin, das Plug-In 

„Peerclipse“ um die Möglichkeit zu erweitern, Annotationen hinzuzufügen, sowie die 
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Teile des User Interface (UI) zu überarbeiten und durch die gewonnen Erkenntnisse 

für den Nutzer ansprechender und motivierend zu gestalten. Die genaue Darstellung 

von Eclipse, Peerclipse und der Erweiterung von Peerclipse erfolgt in späteren 

Abschnitten( siehe Kapitel 4.3). 

2.3.5 Abschlussevaluation 

Als Abschlussevaluation wurden erneut Interviews mit Teilnehmern der Vorstudie 

geführt. Hierbei sollten die prototypisch umgesetzten Anreizmechanismen evaluiert 

werden. Im Sinne der „Joy-of-Use“-Charakteristika des Prototyps stellte dies eine 

erste Iteration des Entwicklungsprozesses dar. Zur Erzeugung von besseren 

Ergebnissen im Sinne der „Joy-of-Use“-Konzepte ist es unerlässlich, weitere Zyklen, 

bestehend aus Anforderungserfassung, Implementierung und Evaluation, 

durchzuführen. Dieses weitere Vorgehen ist nicht mehr Bestandteil dieser Arbeit, da 

dies einen zeitlich zu hohen Aufwand bedeuten würde. 

Zur Evaluation wurde den Teilnehmern der Prototyp vorgeführt und sie konnten 

diesen selbstständig testen. Anschließend sollten ihre Eindrücke mittels 

teilstrukturierten Interviews erfasst werden. Dabei sollte vor allem untersucht werden, 

ob die Nutzer sich durch die Überarbeitung und Erweiterung des Plug-Ins eher 

motiviert fühlen, aktiv Daten zu erzeugen. Zusätzlich sollten Aspekte ermittelt 

werden, die bei der späteren Weiterentwicklung zu beachten sind, um den „Joy-of-

Use“ während der Nutzung und damit die Motivation der Nutzer zu optimieren. 

Dabei werden in den Interviews Fragen den folgenden Bereichen gestellt: 

1. Eindruck und Einschätzung der neuen Version von Peerclipse 

2. Angemessenheit der Annotationsmöglichkeiten 

3. Motivierende Aspekte in der neuen Version von Peerclipse 

4. Auswirkung des Designs auf den „Joy-of-Use“ und die Sociability während der 

Nutzung von Peerclipse 

Aussagen zu Punkt 1 wurden nicht eingeschränkt. Die Probanden sollten hier 

unbefangen ihren subjektiven Ersteindruck wiedergeben und die Neuerungen unter 

Berücksichtigung der Zielsetzung von Peerclipse einschätzen. Punkt 2 dient zur 

Evaluation der Auswahl von Annotationsmöglichkeiten. Hierbei sollte festgestellt 

werden, ob die ermittelten Anforderungen in der Vorstudie durch die bereitgestellten 

Annotationsmöglichkeiten abgedeckt werden. Bereich 3 umfasst Fragen, durch die 
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ermittelt werden sollte, ob die für den „Joy-of-Use“ relevanten Kriterien angemessen 

im Design umgesetzt wurden und damit motivierend wirken. Gleichzeitig sollten hier 

Merkmale des Prototyps mit Fokus auf Sociability und deren Motivation 

beeinflussende  Implikationen hinterfragt werden. Bereich 4 dient zur Erläuterung der 

durch Probanden genannten Designaspekte mit Bezug auf die Bereiche „Joy-of-Use“ 

und Sociability. 
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3 Vorstudie 

In diesem Kapitel werden die Auswertung des empirischen Materials beschrieben 

und die Ergebnisse dargestellt. Dabei werden analog zum Aufbau der Vorstudie 

zunächst die Ergebnisse der Befragung mittels Attrakdiff2 vorgestellt und 

anschließend die Kernaussagen der teilstrukturierten Interviews aufgezeigt. Zum 

Abschluss werden die Merkmale vorgestellt, die durch die Befragten als besonders 

signifikant erwähnt wurden. Hierbei werden vor allem die Ergebnisse des Laddering 

nach Jordan herangezogen. 

Zu Beginn folgt nun zunächst die Beschreibung der teilstrukturierten Interviews. 

Dafür werden verschiedene Daten der befragten Personen dargestellt, sowie 

Merkmale der Interviews allgemein. Der Leitfaden der Interviews wurde bereits in 

Kapitel 2.3.3. dargestellt und wird nicht erneut thematisiert (siehe Anhang A).  

3.1 Darstellung der teilstrukturierten Interviews d er Vorstudie 

Es wurden insgesamt Interviews mit 7 Personen geführt. Die Interviews dauerten 

zwischen 40 Minuten und 65 Minuten, wobei die durchschnittliche Dauer bei 52 

Minuten lag. Die Befragung erfolgte im direkten Anschluss an den Attrakdiff2 

Fragebogen. Die Erfahrung mit Eclipse reichte bei den Befragten von 2 Jahren bis zu 

10 Jahren und lag im Durchschnitt bei 4,5 Jahren. Die 7 Testpersonen waren alle 

männlich und ihr Alter reichte von 23 Jahren bis zu 40 Jahren, wobei das 

Durchschnittsalter 31 Jahre beträgt. Alle Personen absolvierten bzw. absolvieren ein 

Studium im Bereich der Informatik. Das Profil der einzelnen Personen stellt sich wie 

folgt dar: 

• Person 1 ist Student und Mitentwickler des Plug-Ins Peerclipse. Er nutzt 

Eclipse für die Plug-In-Entwicklung und Webentwicklung in PHP. Eclipse wird 

meistens projektorientiert verwendet, wobei das aktuelle Projekt kooperativ mit 

zwei anderen Personen realisiert wird. 

• Person 2 ist Student und Angestellter einer Softwarefirma. Er nutzt Eclipse als 

Java-Entwicklungsumgebung im universitären Kontext und als PHP-

Entwicklungsumgebung für die Erstellung der Webschnittstelle einer 
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Groupware im Rahmen seiner Anstellung. Er arbeitet projektorientiert und 

meist eigenständig an Teilgebieten der Projekte. 

• Person 3 ist Student und selbstständiger IT-Berater. Er nutzt Eclipse lediglich 

im Rahmen seines Studiums als Java-Entwicklungsumgebung. Die Aufgaben 

sind kooperative Projekte mit 3-5 Mitgliedern. 

• Person 4 ist promovierter wissenschaftlicher Mitarbeiter und Geschäftsführer 

eines Spin-Offs. Er nutzt Eclipse zur Entwicklung einer Java-Anwendung, 

welche das Hauptprodukt des Unternehmens darstellt. Dabei arbeitet er 

projektorientiert und eigenständig ohne andere Personen. Das Kernprodukt 

des Unternehmens ist eine Anwendung zur Ermittlung von Experten innerhalb 

und zwischen Unternehmen. 

• Person 5 ist wissenschaftlicher Mitarbeiter und besitzt fundierte Kenntnisse im 

Bereich Usability. Er nutzt Eclipse nur noch vereinzelt, hat aber früher Eclipse 

als Java-Entwicklungsumgebung für Java-Anwendungen und Eclipse-Plug-Ins 

verwendet. Er arbeitet projektorientiert und erledigt Aufgaben sowohl 

kooperativ, sowie eigenständig. 

• Person 6 ist Geschäftsführer einer Softwarefirma. Er nutzt Eclipse als Python- 

und JavaScript-Entwicklungsumgebung für die Entwicklung des 

Hauptproduktes des Unternehmens. Er arbeitet projektorientiert und erledigt 

Aufgaben kooperativ. Das Hauptprodukt des Unternehmens ist eine 

Groupware zur Unterstützung kooperativer Arbeit. 

• Person 7 ist Entwickler in derselben Softwarefirma wie Person 6. Er nutzt 

Eclipse für Python- und JavaScript- Entwicklung und arbeitet projektorientiert. 

Die Aufgaben innerhalb des Projektes werden meist kooperativ erledigt.  

Bei der Auswahl der Personen wurde darauf geachtet, dass bei dem 

Anwendungsfeld ein möglichst heterogenes Nutzungsfeld entsteht. Dadurch sollen 

vor allem Aspekte deutlich werden, die mit der Nutzung von Eclipse im Allgemeinen 

zusammenhängen und unabhängig sind von Programmiersprachen und Produkten, 

für die Eclipse eingesetzt wird. Die Auswahl der Personen soll dabei nicht statistisch 

repräsentativ sein und Ergebnisse können damit nicht verallgemeinert werden. Die 

Studie dient lediglich der Findung möglicher charakteristischer Aspekte für Nutzer 

der Eclipseumgebung. 
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3.2 Auswertung von Attrakdiff2 zur Einschätzung des  
Produktcharakters von Eclipse 

In diesem Kapitel folgt die Auswertung des Produktcharakters von Eclipse. Diese 

Untersuchung wurde durchgeführt, um ein Verständnis über den Eindruck von 

Eclipse bei den Benutzern zu erlangen. Abhängig vom Produktcharakter müssen 

unterschiedliche Aspekte bei der Entwicklung eines Plug-Ins für die 

Eclipseumgebung berücksichtigt und adressiert werden. 

Die Auswertung des Fragebogens wurde automatisch durchgeführt und konnte nicht 

beeinflusst werden. Er dient dazu, Produkte allgemein hinsichtlich ihrer hedonischen 

und pragmatischen Ausprägung einzuordnen (siehe Kapitel 2.3.1). Der Fragebogen 

wurde den Befragten zu Beginn des Interviews, noch vor der Befragung, vorgelegt. 

Damit sollte erreicht werden, dass die Befragten den Bogen völlig unbefangen 

ausfüllen und nicht im Vorhinein durch die Befragung beeinflusst werden. Die 

folgende Abbildung (12) zeigt die Einordnung von Eclipse durch die sieben 

Befragten. 

 

 
Abbildung 12: Portfolio mit der durchschnittlichen Ausprägung der Dimension pragmatische 

Qualität und hedonische Qualität und dem Konfidenz- Rechteck des Produktes „Eclipse“ 

Die Abbildung zeigt, dass Eclipse von den Nutzern als „neutral“ bewertet wurde. Das 

bedeutet, dass sowohl die funktionalen Eigenschaften, aber auch die Eigenschaften, 

die auf persönliche Bedürfnisse abzielen, den Standards entsprechend ausgeprägt 

sind. Die Größe des Konfidenzrechtecks zeigt, dass die abgegeben Meinungen nicht 

weit variieren, was darauf u. a. zurückzuführen ist, dass alle Befragten einen 
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Zusätzlich zeigte sich die Wahrnehmung einer stark technischen Ausprägung bei 

Eclipse (siehe Abbildung 14). Dass in dem Fragebogen trotzdem gute Werte in 

Bezug auf die Bedienbarkeit erreicht wurden, ist darauf zurückzuführen, dass alle 

Befragten schon viel Erfahrung mit dem Produkt sammeln konnten. Hier wäre es 

interessant zu untersuchen, inwiefern sich der Eindruck verändert, wenn man 

Personen befragt, die sich neu mit Eclipse auseinandersetzen müssen. 

Die durchschnittliche Ausprägung der pragmatischen Attribute könnte auf 

Gewohnheit zurückzuführen sein. Viele der Befragten gaben an, keine andere oder 

nur kurz andere Entwicklungsumgebungen genutzt zu haben: 

 

„Ja Eclipse ist sinnvoll für die Java-Entwicklung, da es ja eigentlich der 

Quasistandard ist und deshalb hat sich nie die Frage nach etwas Anderem 

gestellt.“(Person 3) 

 

Man sieht hier, dass die von Eclipse angebotene Funktionalität als Standard 

empfunden wurde. Der Argumentation von Maslow und Jordan folgend kann hier 

unterstellt werden, dass die Personen die Funktionalität nur als mittelmäßig 

empfinden, da sie ihnen erst bewusst wird, wenn sie ausbleibt. Unterstützend 

demonstriert Abbildung 14, dass Eclipse als sehr praktisch und gut empfunden 

wurde, wodurch sich zeigt, dass es den Aufgaben entsprechend gute 

Funktionalitäten bietet. 
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3.3 Auswertung der teilstrukturierten Interviews zu r Ermittlung von 
Anforderung an Peerclipse 

Zur Auswertung der geführten Interviews wurden diese aufgezeichnet und 

anschließend selektiv transkribiert. Die Aussagen der Befragten wurde daraufhin ex-

post kategorisiert. Dafür wurden die folgenden Kategorien gebildet: 

 

1. Gründe für Peerclipse 

2. Kritik an Peerclipse 

3. Soziale Einstellung des Befragten 

4. Trust und Sociability allgemein 

5. Motivationen und Barrieren der Partizipation 

6. Formen der Annotationen bzw. Informationen 

7. Designvorschläge bzw. gewünschte Funktionalität 

8. Validität der benutzergenerierten Daten 

9. Sonstige Anmerkung 

 

Aussagen zu Punkt 1 wurden gesammelt, um zunächst den Bedarf des Plug-Ins 

allgemein herauszufinden und zu welchem Zweck die Befragten es einsetzen 

würden. Punkt 2 soll die Mängel in der aktuellen Version von Peerclipse aufzeigen 

hinsichtlich der Nutzbarkeit und des Informationsgehalts. Aus den Aussagen zu 

Punkt 3 sollen Informationen über die persönliche Einstellung der Befragten 

hinsichtlich der Gemeinschaft, in der sie interagieren, gewonnen werden (siehe 

Kapitel 2.2.2.1). Punkt 4 dient zur Charakterisierung des Wissensaustauschprozess 

(siehe Kapitel 2.2.2.2), der durch Peerclipse unterstützt werden soll. Aussagen zu 

Punkt 5 stellen Bedingungen dar, unter denen die Befragten bereit sind, an der 

Gemeinschaft, bzw. dem Austauschprozess mittels Peerclipse zu partizipieren. 

Welche Formen der Annotation bzw. welche Informationen im situativen Kontext von 

Peerclipse adäquat sind, ist unter Punkt 6 zusammengefasst. Hierfür 

vorgeschlagenen Umsetzungen sind unter Punkt 7 gesammelt. Für Punkt 8 wurden 

Aussagen gesammelt, die sich mit der Differenzierung von Hersteller- und 

nutzergenerierten Daten befassen. Unter Punkt 9 wurden alle Aussagen aggregiert, 

die eine gewisse Relevanz für die prototypische Umsetzung haben, jedoch nicht in 

eine der bestehenden Kategorien eingeordnet werden konnten. 
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3.3.1 Einschätzung von Peerclipse in der momentanen  Version 

Aus den Interviews geht hervor, dass die Funktionalität, die Peerclipse bietet, 

durchaus sinnvoll im Arbeitskontext eingesetzt werden kann. Dabei verstehen alle 

Probanden Peerclipse in der aktuellen Version als ein Mittel um „Awareness“ über 

Werkzeuge in lokalen Gruppen zu gewinnen. Zusätzlich zeigte keiner der 

interviewten Personen Desinteresse an der Bildung einer Gemeinschaft zur 

Förderung einer „Tool-Awareness“ bzw. an einem Empfehlungssystem zur 

Unterstützung der eigenen Arbeit. 

Hauptmotive für den Einsatz von Peerclipse waren zumeist die Steigerung der 

Effizienz der eigenen Arbeit: 

 

„Wenn man neu mit der Software beginnt, macht es Sinn, wenn man weiß, wie die 

Konfiguration der Kollegen aussieht, um sich erst einmal zurecht zu finden bzw. eine 

Umgebung zu bekommen, mit der man arbeiten kann.“ (Person 2) 

 

Oder das Motiv ist die Vermeidung bzw. die Lösung von Problemsituationen: 

 

„Mich hätte es [die Installation von Kollegen] schon interessiert, weil ich ja auch den 

Code zum Laufen bringen muss. Es muss ja schließlich auch in meiner 

Eclipseinstallation laufen. Es wäre gut, wenn man dann die Installationen abgleichen 

könnte, aber es sollte keine Konflikte erzeugen und auch rückgängig machbar sein.“ 

(Person 4) 

 

„Hilfreich wäre es gewesen, gerade bei der Einrichtung. […], gerade bei einer Person 

im Projekt, da wusste ich, dass er schon unheimlich viel mit Eclipse gemacht hat und 

kennt sich da gut aus. Es hätte mir sehr geholfen, denn ich hätte einfach sein Plug-in 

genommen und hätte mir keine großen Gedanken machen müssen.“ (Person 3) 

 

Hier zeigt sich ein deutliches Interesse an der Funktionalität von Peerclipse, jedoch 

zeigt sich auch, dass dieses Interesse stark mit dem Einrichtungsprozess der 

Umgebung bzw. der Verantwortung für neue Aufgabenbereiche zusammenhängt. 

Besteht bereits eine gewisse Praxis, so sinkt die Relevanz der angebotenen 

Funktionalität: 
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„Wenn sich nichts am Umfeld ändert, dann schätze ich die Möglichkeit, 

Konfigurationen zu betrachten, als nicht so interessant ein. Vielleicht mal schauen, 

ob es vielleicht was Besseres gibt.“ (Person 2) 

 

Nach der Vorstellung der aktuellen Version von Peerclipse mittels Screenshots 

äußerten die Partizipanten der Befragung Kritik an der momentanen Darstellung, die 

Peerclipse bietet. Dies betraf vor allem den Informationsgehalt der dargestellten 

Installationen von Kollegen: 

 

„Ein paar Einträge in der Liste sagen mir etwas. Bspw. CVS kenne ich als Begriff. 

Aber was genau sich im Einzelnen dahinter verbirgt oder was die Plug-Ins bewirken, 

kann man hier nicht erkennen.“ (Person 2) 

 

„Die Liste sagt mir nicht so viel, weil da ja nicht steht, was diese Dinge machen. Da 

steht ja eigentlich nur die Typenbezeichnung. Es müsste ersichtlich werden, was 

man mit dem Plug-In machen will.“ (Person 4) 

 

„So sehe ich ja erst mal nur die Konfiguration. Da fehlt mir der Kontext. Also wofür 

man das bspw. braucht. Das sind ja jetzt auch Corefeatures bei, die man eh 

braucht.“ (Person 6) 

 

Aus den Aussagen geht klar hervor, dass die momentan bereitgestellten 

Informationen nicht ausreichen, um den einzelnen Personen in Teams ein 

Verständnis über die Installation ihrer Kollegen zu vermitteln. Aufgrund dessen 

wurden die Teilnehmer gebeten, zu explizieren, welche Informationen für sie von 

Bedeutung sind. 

3.3.2  Informationsbedarf und Darstellung 

Alle Teilnehmer äußerten Kritik an der unzureichenden Informationsdarstellung. Für 

sie war wichtig, dass sie sich möglichst schnell einen Überblick über die 

verschiedenen, dargestellten Plug-Ins machen konnten. Zu diesem Zweck wurde den 
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Personen eine Auswahl von Möglichkeiten der Annotation vorgestellt (siehe Kapitel 

4.3.1): 

• Tags bzw. Schlagwörter 

• Kommentare 

• Bewertungen 

• Ontologien 

 

Nicht alle der vorgestellten Möglichkeiten wurden von den Teilnehmern als sinnvoll 

betrachtet. Vor allem der Nutzen von Ontologien hat sich den Befragten nicht direkt 

erschlossen, was jedoch darauf zurückzuführen ist, dass Ontologien eine sehr 

komplexe Form der Annotation darstellen. 

 

„Ontologien stell ich mir komplizierter vor, bzw. wie soll das nach mal genau 

funktionieren bei den Plug-Ins? [...] Im Augenblick sehe ich darin keinen Nutzen, 

vielleicht mit ein wenig Phantasie.“ (Person 4) 

 

Jedoch zeigt sich, dass eine Kategorisierung der dargestellten Plug-Ins durchaus 

erwünscht ist: 

 

„Wobei ich halte eine Gruppierung nach Aufgaben immer noch sinnvoller [als 

Ontologien] für den Nutzer“ (Person 4) 

 

Grundsätzlich sind Kategorien für die Befragten ein wichtiges Mittel der Darstellung, 

durch das sowohl Ontologien (s.o.) dargestellt werden, als auch Tags in strikterer 

Form realisiert werden: 

 

„Tags wären bedingt sinnvoll. Wenn schon Kategorien da sind, dann würde ich nicht 

viel mehr als das als Tag erwarten. Und alles was über die Kategorien als Tag 

hinausgeht, würde ja in eine Beschreibung eingehen. Man könnte das auf ein Rating 

und Textbeschreibung begrenzen so wie bei Amazon.“ (Person 6) 

 

„Tags sind an sich eine gute Idee, aber in der Praxis haben sie eher mäßigen 

Nutzen. In der Regel schwirren dann viele Tags rum, die verschieden heißen, aber 
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dasselbe meinen. Man müsste dann den User nötigen, sich erst einmal bestehende 

Tags anzuschauen und auszuwählen.“ (Person 7) 

 

Es wird deutlich, dass die Nutzer Tags in klassischer Weise als nicht angemessen 

empfinden. Für ihre normale Tätigkeit ist es ausreichend, wenn sie die Plug-Ins 

schnell bestimmten Kategorien zuordnen können. Das letzte Zitat weißt noch einmal 

auf den bereits vorgestellten Zusammenhang zwischen Tags und Ontologien hin. 

Grundsätzlich werden aber Darstellungsformen bevorzugt, die einen schnellen 

Überblick liefern: 

 

„Rating wäre natürlich hochgradig sinnvoll. Da könnte man vielleicht sogar noch 

Unterscheidungen treffen, bspw. zwischen Stabilität und so weiter. […] numerischen 

Skalen sind natürlich hilfreich, weil ich sie kumulieren kann und dann gerade bei 

großen Firmen gut einsetzen, wo Kommentare oder so einfach nicht mehr hilfreich 

sind.“ (Person 7) 

 

„Ich fände eine Bewertung sehr interessant. Sowohl quantitativ als auch qualitativ, 

bspw. einmal als Häufigkeit der Nutzung und zum anderem als persönlich Meinung 

durch bspw. 1-5 Sterne Rating.“ (Person 3) 

 

Die Anzahl der Nutzer bzw. die Bewertung durch die Nutzer scheint für die 

Teilnehmer ein wichtiger Indikator zu sein und das auch unabhängig davon, ob sie es 

gewohnt sind, im Team zu arbeiten. So gibt bspw. einer der Befragten folgendes als 

Begründung für die Auswahl eines Plug-Ins an, obwohl er in seinen Projekten 

ausschließlich alleine arbeitet: 

 

„Das Plug-In, das ich gefunden hatte, war auch mehrfach verlinkt, deswegen bin ich 

davon ausgegangen, dass das das Plug-In ist, welches am meisten genutzt wird. 

Das war auch für mich mit entscheidend.“ (Person 4) 

 

Neben der Darstellung war ein weiterer wichtiger Punkt herauszufinden, wie das 

System die Möglichkeit zur Erzeugung von solchen Annotationen darstellen sollte. 
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Ähnlich wie bei der Anzeige der Informationen, war es den Nutzern wichtig, dass sie 

durch die Generierung der Daten nicht lange aufgehalten werden: 

 

„Alles muss möglichst leicht und schnell gehen, wie eben schon erwähnt. Man 

könnte vielleicht ein Punkt "erweitert" bereitstellen, wenn man gewillt ist, mehr 

beizutragen.“ (Person 2) 

 

„Ich würde jetzt nicht ins Menü unter Tools gehen dann auf installierte Packages 

klicken und die dann bewerten. Man müsste sicherlich eine Aufforderung machen 

[…]“(Person 6) 

 

„Das Ändern von Beschreibungen sollte nicht umständlich sein. Wenn ich einfach in 

ein Feld klicken kann, dann was schreiben und mit Enter ist es drin, dann ist das ja 

nicht so die große Sache. Aber wenn im wieder neue Fenster aufgehen mit immer 

neuen Werkzeugen, dann ist das zu umständlich.“ (Person 1) 

 

Der Inhalt der Annotationen, die von den Nutzern erzeugt werden, unterscheidet sich 

hier nur wenig bei variierender Praxis. Die Partizipanten gaben alle an, vor allem 

Konfigurationshilfen hinterlegen zu wollen, um so schnell produktiv sein zu können. 

 

„Wichtige Informationen über ein Plug-In sind unter anderem eine Beschreibung was 

es macht und vor allem, wo es sich in der Oberfläche integriert, da man oft Plug-Ins 

installiert, aber dann gar nicht weiß, wo man sie finden kann.“ (Person 1) 

 

„Für Anfänger können die Annotationen sinnvoll sein, wenn er sonst keine Hilfe 

bekommt. Er weiß dann, was und wie er alles einrichten muss. Im Teamkontext 

könnte ja zum Beispiel beim CVS Plug-In direkt der Server hinterlegt werden.“ 

(Person 2) 

 

Nachdem die Nutzer erklärt hatten, wie die Informationen dargestellt und erzeugt 

werden sollen, wurden sie befragt, welche Bedingungen für sie relevant sind, wenn 

sie ein solches System nutzen und damit Informationen austauschen. 
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3.3.3 Bedingungen für die Partizipation 

Um herauszufinden, welche Aspekte entscheidend sind für eine aktive Partizipation, 

wurden die Nutzer zum einen zu persönlichen Einstellung befragt, aber zu ihrem 

Verhältnis zu der Gruppe, in der sie arbeiten. Es zeigte sich, dass in der Gruppe der 

Befragten keine der von Batson vorgeschlagenen Tendenzen überwiegt (siehe 

Kapitel 2.2.2.1). Auch Personen, die aus denselben Arbeitsgruppen stammen, 

äußerten unterschiedliche Ansichten. So beschrieb einer der Befragten, dass er 

Informationen innerhalb seiner Gruppe preisgeben würde, um damit den Anderen 

Vorteile zu bieten bzw. ihnen unnötige Probleme zu ersparen. Dieses Verhalten 

würde tendenziell dem Kollektivismus zugeordnet. Gleichzeitig äußerte sich ein 

anderer Teilnehmer, der aus derselben Arbeitsgruppe stammt, wie folgt: 

 

„Es ist wie bei Wikipedia. Das machen die Leute auch nicht zum Selbstzweck. In 

Foren zählen ja auch die Anzahl an abgegeben Posts. Das ist einfach um sein Ego 

aufzupolieren.“ (Person 1) 

 

„Einfach allgemein, dass das System irgendwie anzeigt, dass man schon viel 

annotiert hat, denn das impliziert ja und zeigt nach außen hin, dass man Ahnung 

hat.“ (Person 1) 

 

„Ich würde mir Plug-In-bezogene Dinge eintragen. Also bspw. Informationen, die zur 

Einrichtung wichtig sind. Damit andere im Unternehmen es leichter haben bei der 

Installation. Dadurch spart man Zeit und Geld und die Kollegen rufen mich dann nicht 

an und fragen wie es geht.“ (Person 2) 

 

In diesen Aussagen lässt sich eine eindeutige Tendenz zum Egoismus erkennen. 

Gleichzeitig zeigt diese Person aber auch Tendenzen zum Altruismus. Auch andere 

Befragte weisen altruistische Tendenzen auf: 

 

„Es wäre zumindest sinnvoll, wenn ich wüsste, ob jemand meine Annotationen 

gelesen hat. Vielleicht Feedback in Form eines "Like", wie bei Facebook. Ich fände 

es unheimlich frustrierend, wenn ich meine gesamte Installation annotiere und es 

sich dann niemand anschaut.“ (Person 1) 
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Hier zeigt sich, dass die Steigerung des Wohls anderer Personen in der Gruppe als 

Belohnung akzeptiert wird und gleichzeitig befriedigt das Feedback anderer 

Personen das individuelle Bedürfnis nach Anerkennung der eigenen Beiträge. 

Hinsichtlich der Relevanz der Informationen, die ausgetauscht werden, ist für fast alle 

Befragten vor allem die Kompetenz bzw. die aus Kompetenz gewonnene Reputation 

ein wichtiger Faktor: 

 

„Es gibt sicherlich immer Experten, wo man weiß, die haben das „Know How“ und da 

würde ich dann eher nachschauen.“ (Person 6) 

 

„Mir wäre es dabei auch egal, ob ich die Menschen kenne oder nicht, denn die 

Fachkompetenz hängt davon ja nicht ab. Gerade bei so einem System macht es 

Sinn, Daten von Personen zu beziehen, mit denen man nicht so viel zu tun hat, weil 

man die Informationen von bekannten Personen ja eh schon zufällig erfährt.“ (Person 

7) 

 

Diese Aussage unterstützt auch die Ergebnisse von Levin et.al. (2004), die bereits 

feststellten, dass Informationen von Personen, mit denen wenig persönlich Kontakt 

besteht, als besonders nützlich wahrgenommen werden. Es ist festzuhalten, dass 

alle Befragten Informationen eher von Personen beziehen würden, denen sie eine 

hohe Kompetenz zusprechen. Lediglich in Ausnahmefällen, bspw. beim 

Durchsuchen von Konfigurationen aus Langeweile würden auch andere 

Installationen betrachtet: 

 

„Außer ich hätte gerade nichts auf der Arbeit zu tun. Je nach Laune würde ich mir 

dann auch dieses Plug-In anschauen.“ (Person 2) 

 

Dabei wird die Information, die bereitgestellt wird, von den Befragten in den meisten 

Fällen als „Public Good“ verstanden. Sie befürworten weitestgehend die Verteilung, 

was gleichzeitig der Bildung von einer CoP dienlich ist: 
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„Ich finde das interessant. Weil wenn man an vergleichbaren Dingen arbeitet, dann 

kann es sein, dass es Plug-Ins gibt, die auch für einen selbst nützlich wären.“ 

(Person 7) 

 

„Die Leute, die Eclipse nutzen, da wäre Zugehörigkeitsgefühl vielleicht übertrieben, 

aber es ist ein Gefühl von Gemeinschaft. Ein wenig die gemeinsame Praxis.“ (Person 

6) 

 

„Eine Kategorisierung nach Praxis wäre auch interessant. […] wenn ich mir vorstelle, 

[dass] derjenige, der für externe Services zuständig ist, irgendein spezielles Plug-In 

installiert hat, dann ist das vielleicht für andere völlig ohne Belang. […] Ich fände es 

auch gut, wenn man beim Start schon vorausgewählte Liste [von Personen] 

automatisch angezeigt bekommen würde. Wenn ich nämlich bspw. weiß, dass Herr X 

thematisch weit weg von mir ist, dann will ich auch nichts mehr von dem sehen und 

zwar nie.“ (Person 7) 

 

In den Aussagen wird deutlich, dass die Nutzer definitiv eine Zuordnung über eine 

gemeinsame Praxis herstellen. Dabei suchen sie nach Plug-Ins als Form von „Best 

Practices“, die durch Wenger (2000) als ein Gegenstand von CoPs identifiziert 

wurden. Gleichzeitig sehen die Befragten die Möglichkeit, durch solche Annotationen 

eine gemeinsame Praxis zu etablieren: 

 

„Gerade bei SVN zum Beispiel, haben wir Konventionen, dass bestimmte Properties 

mit eingefügt werden müssen und wenn man dann so ein Plug-In nachinstalliert, 

vergisst man schon mal schnell, diese Properties im Client zu setzen.“ (Person 7) 

 

Jedoch gab es bei einigen der Befragten Bedenken bzgl. der Veröffentlichung ihrer 

Kenntnisse über einzelne Plug-Ins. Sie befürchten, dass durch das Veröffentlichen 

ihrer Kenntnisse bzw. durch die Vorteile, die sie preisgeben, ein Teil ihrer 

Konkurrenzfähigkeit verloren geht. Ein weiterer Punkt war, dass die geäußerte 

Meinung in Form von Annotationen auch zu negativer Reputation führen kann, wobei 

hier die Meinung der Befragten nicht eindeutig war: 
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„Das ist aber dann auch eine Sache der Privacy. Also ob ich meine Meinung wirklich 

verteilen möchte. Vielleicht möchte ich nicht, dass andere sehen, dass ich mich als 

C++-Entwickler mit einem Java-Plug-in beschäftige, weil man mir ja dann Vorwürfe 

machen könnte, wie ‚Das ist doch gar nicht deine Aufgabe! ‘.“(Person 6) 

 

Ein anderer Befragter sieht in den Annotationen eine Möglichkeit, sich durch 

Engagement auszuzeichnen und positive Reputation aufzubauen: 

 

„Bspw. im Arbeitsumfeld könnte ich mir das gut vorstellen, wenn man zum Beispiel 

sieht, dass der Chef auch schon zu bestimmten Dingen was geschrieben hat. Dann 

sieht mich der Chef nämlich auch.“ (Person 1) 

 

Bei der Unterscheidung zwischen nutzergenerierten und Herstellerdaten gibt es nur 

kleine Unterschiede hinsichtlich der Validität der Daten. Grundsätzlich sehen alle in 

den nutzergenerierten Daten eine sinnvolle Ergänzung zu den vom Hersteller 

bereitgestellten Daten. Für einen schnellen Überblick werden die Daten des 

Herstellers bevorzugt, da diese meist prägnant formuliert sind. Wichtig ist den 

Befragten nur, dass aus der Darstellung der Informationen hervorgeht, aus welcher 

Quelle die Informationen stammen. Durch die Einbettung der Gemeinschaft in einen 

realen Kontext (Arbeitsumfeld) steigt auch die Bereitschaft an der Gemeinschaft 

teilzunehmen: 

 

„Im Kontext einer Firma würde ich es nicht schlecht finden, wenn Personen sich als 

Experten darstellen können. Hier ist auch die Hemmschwelle niedriger, sich als 

Experte zu markieren, da hier die Expertise nicht so schnell in Frage gestellt werden 

kann.“ (Person 2) 

 

„Ich hatte mal eine Zeit lang den Eclipse Newsletter abonniert und die News-Server 

durchsucht. Aber als Einsteiger konnte man in solche Diskussion nicht einsteigen. 

Wenn ich heute Fragen habe, dann geh ich lieber zu Kollegen und frage dort nach.“ 

(Person 1) 
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Diese Erkenntnisse decken sich mit den Ergebnissen, die auch schon Matzat (2010) 

aufzeigte. Die persönlichen Beziehungen im realen Kontext fördern die Bereitschaft 

und senken die Hemmschwelle für die Partizipation in der Online-Gemeinschaft. 

3.4 Ergebnisse des Laddering nach Jordan 

 

Das Laddering wurde im Anschluss der Interviews durchgeführt. Es stellte den 

eigentlichen Abschluss der Interviews dar. Um zu vermeiden, dass die Befragten ihre 

Bereitschaft verlieren, wurde nicht simpel nach der Begründung jeder Antwort gefragt 

sondern, wie bereits bei der methodischen Auswahl beschrieben, durch implizites 

Nachfragen mittels neuer Fragen. Die gewonnenen Ergebnisse helfen die 

Hauptmerkmale von Eclipse für die Befragten festzustellen, jedoch führten die 

Iterationen nur selten bis zu grundlegenden Werten der Befragten. Mit diesen 

Ergebnissen war zu rechnen, da dies eine grundsätzliche Problematik bei der 

Anwendung dieser Methode ist. Trotzdem lassen es die Ergebnisse zu, bestimmte 

Merkmale in der Architektur und im Design von Eclipse mit Produkteigenschaften 

und in einzelnen Fällen sogar mit Werten der Befragten zu verbinden. Es folgt die 

Darstellung einzelner Iterationen (siehe Abbildung 15). Die Darstellung verbindet 

verschiedene Iterationen von ggf. verschiedenen Personen, wenn diese zu 

denselben Ergebnissen führen. Eine große Anzahl der erwähnten Merkmale ließen 

sich auf die Punkte „Effizienz“ und „Konformität“ zurück führen. In manchen Fällen 

wäre es unter Umständen möglich gewesen, „Konformität“ weiter zu hinterfragen und 

so ggf. auf „Effizienz“ oder andere Werte zu schließen. Da dies jedoch während des 

Interviews nicht erfolgt ist, wird der Wert „Konformität“ hier separat dargestellt, um 

Fehlinterpretationen zu vermeiden. 

Vereinzelt haben die Befragten noch andere Punkte erwähnt, jedoch gehen diese 

zumeist auch in den Punkten „Konformität“ oder „Effizienz“ auf. Lediglich die in 

Abbildung 16 dargestellten Iterationen führten zu einem anderen Wert – „Sicherheit“ 

bzw. „Unsicherheit“. Da es sich bei diesen beiden Werten lediglich um die 

Negationen des jeweils anderen Wertes handelt, werden diese beiden als ein 

grundlegender Wert der Befragten betrachtet. 
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Abbildung 15: Iterationen des Ladderings zu den Wer ten „Effizienz“ und „Konformität“ 
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Abbildung 16: Iterationen des Laddering zu den Wert en „Sicherheit“ bzw. „Unsicherheit“ 

 

Die Werte „Effizienz“, „Konformität“ und „Sicherheit“ können alle den „Need-

pleasures“ nach Jordan zugeordnet werden. Das bedeutet, dass die wichtigsten 

Funktionalitäten von Eclipse grundlegende Bedürfnisse bei den Nutzern zu 

befriedigen scheinen. Nach Jordan kann die Befriedigung dieser Bedürfnisse alleine 

noch nicht zu hoher Zufriedenheit führen, sondern lediglich Unzufriedenheit 

vermeiden. Dies deckt sich auch mit den Ergebnissen des Attrakdiff2-Fragebogens, 

bei dem Eclipse lediglich durchschnittlich bewertet wurde.  

Die mittels Attrakdiff2 und Laddering gewonnene Einschätzung von Eclipse dient 

dazu, die Anforderungen, welche durch die Interviews ermittelt wurden, 

entsprechend den Erwartungen der Nutzer umzusetzen. Die Ergebnisse legen nahe, 

dass Eclipse als Werkzeug zur Aufgabenerfüllung verstanden wird. 

Dementsprechend sollte Peerclipse versuchen vor allem die pragmatischen Attribute 

im Sinne Hassenzahls zu fokussieren um damit bei den Nutzern die ermittelten 

Werte der „Need-pleasures“ nach Jordan zu adressieren. 
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4 Implementierung 

In diesem Abschnitt soll der Entwicklungsprozess des Prototyps beschrieben 

werden. Dazu folgt zunächst die Darstellung der Eclipseumgebung, deren 

Komponentenbasiertheit Teil des Untersuchungsgegenstandes ist, die aber zugleich 

auch als Laufzeitumgebung für den Prototyp dient. Der Prototyp selbst stellt eine 

Erweiterung bzw. eine Modifikation des vorhandenen Plug-Ins „Peerclipse“ dar. Die 

genaue Beschreibung der bisherigen Version von „Peerclipse“ folgt in Abschnitt 4.2. 

Im letzten Abschnitt dieses Kapitels folgt die Darstellung der aus den empirischen 

Daten entwickelten Konzepte und deren konkreter Umsetzung (siehe Abschnitt 4.3). 

4.1 Eclipseumgebung 

Die Basis für Peerclipse und dessen Erweiterung ist Eclipse. Es folgt eine genauere 

Darstellung der Eclipse-Plattform (EP) um aufzuzeigen, wie aus der ursprünglichen 

IDE („integrated development environment“) eine generische Plattform für 

Anwendungen unterschiedlichster Aufgaben wurde. Auch wenn in dieser Arbeit 

Eclipse weitestgehend als IDE verstanden wird, stellt sich das zu untersuchende 

Nutzungsfeld als heterogenes Einsatzgebiet für unterschiedliche Skript- und 

Programmiersprachen dar. Des Weiteren ist ein Einsatz von Peerclipse in 

Umgebungen, in denen Eclipse nicht als IDE verstanden wird denkbar.  

Die EP ist der Nachfolger der von IBM entwickelten Java-Entwicklungsumgebung 

„IBM Visual Age for Java 4.0“. Im November 2001 gab IBM den Quellcode von 

Eclipse frei (O’Mahony u. a. 2005). Neben IBM waren weitere Unternehmen 

Mitglieder des initialen Eclipse-Konsortiums, wie Borland, MERANT, QNX Software 

Systems, Rational Software, Red Hat, SuSE, TogetherSoft und Webgain. Bereits 2 

Jahre später bestand das Konsortium aus mehr als 80 Mitgliedern, u.a. HP, SAP und 

Intel (Eclipse Foundation 2010a). 

2004 erklärte das Eclipse-Konsortium Eclipse zu einer Non-profit-Gesellschaft und ist 

heute als „Eclipse-Foundation“ (EF) bekannt. Die Aufgabe der EF ist die 

Weiterentwicklung der EP, sowie die Betreuung und Organisation der 

Entwicklergemeinschaft, die sich um die EP gebildet hat. 
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Abbildung 1 7: Eclipseversionen im Zeitverlauf 
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Anwendungen zu entwickeln. Eclipse stellt hierzu mit der „Rich

Platform“ (RCP) einen Ausschnitt aus der Eclipse IDE zu Verfügung, der für 

allgemeine Anwendungen nützlich ist. Dadurch ist die EP zum einen eine leicht zu 

erweiternde IDE, gleichzeitig aber stellt die Plattform dar, die durch Erweiterungen 

unterschiedlicher Art zu einer Endbenutzer-orientierten Anwendung wird 
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Funktionalitäten von Eclipse nutzen, jedoch eigenständige Anwendungen mit einem 
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dargestellt. Einige Beispiele für solche Anwendungen finden sich in (Eclipse 

Foundation 2005).  

 
Abbildung 18: Komponenten der EP und der Eclipse RC P-Plattform 

Die EP besteht architektonisch aus Komponenten, welche wiederum durch ein oder 

mehrere Plug-Ins realisiert sind. Diese Plug-Ins enthalten eine Beschreibung über die 

Verbindung mit anderen Plug-Ins, die „Manifest“-Datei. Hierin wird mittels 

sogenannten Extension-Points beschrieben wie diese Komponente von Anderen 

erweitert werden kann. Durch die Definition von „Extensions“ wird beschrieben wie 

sie andere Komponenten erweitert. Hierdurch interagieren auch die einzelnen 

Komponenten der Plattform, die Worbench mit JFace und SWT als UI Toolkit, der 

Workspace, die Help-Module, die Team Support Module und die Plattform-Runtime 

(siehe Abbildung 19) miteinander. 
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Abbildung 19: Architektur der EP 

Die Laufzeitumgebung ist die grundlegende Ausführungsumgebung für die Plug-Ins. 

Beim Start von Eclipse erkennt sie alle vorhandenen Plug-Ins, liest deren „Manifest“-

Datei und konstruiert aus den darin abgelegten Informationen eine Laufzeitabbildung 

der vorhandenen Plug-Ins. Des Weiteren können die Informationen über instanziierte 

Plug-Ins via API (Application Programming Interface) abgerufen werden. Sobald 

eines der registrierten Plug-Ins durch den Nutzer benötigt wird, wird dieses gestartet 

und verweilt aktiv bis die gesamte Plattform geschlossen wird. 

Die Workbench stellt die Realisierung der Metapher dar, nach der Eclipse aufgebaut 

ist. Sie ist der zentrale Bestandteil der Oberfläche der EP, bietet verschiedene APIs 

zum Einhängen neuer Benutzerelemente. Die Workbench greift dabei auf das SWT 

(Standard Widget Toolkit) und JFace zurück. SWT stellt verschiedene 

Standardkomponenten für das Oberflächendesign zur Verfügung, wie Buttons, 

Textfelder und Listen. SWT stellt hierbei für die Erzeugung dieser Komponenten 

betriebssystemunabhängige API-Zugriffe zur Verfügung, jedoch wird die eigentliche 

Erzeugung und Initialisierung der Komponenten an das darunterliegende 

Betriebssystem (BS) delegiert. Auf die Heterogenität der Komponentenauswahl in 

den verschiedenen BS reagiert SWT, in dem es zunächst versucht, alle Aufrufe von 
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Komponenten mithilfe nativer Komponenten des BS zu realisieren. Ist jedoch in 

einem BS eine der Komponenten nicht verfügbar, so emuliert SWT die Komponente 

angemessen. Dies stellt einen einheitlichen API-Zugriffsmechanismus sicher. 

JFace stellt eine Abstraktion von SWT dar, die viele der Routineaufgaben aus der UI-

Programmierung realisiert. Dazu gehören vordefinierte Dialoge und sogar ganze 

Wizard-Implementierungen. Des Weiteren lässt JFace es zu, bestimmte Aktionen 

ohne eine bestimmte Komponente zu definieren. Hierdurch können Aktionen für 

mehrere Elemente verwendet werden und ggf. einheitlich, zentral geändert werden 

JFace ist dabei im selben Maße plattformunabhängig, wie auch SWT. Das typische 

Eclipse-„Look-and-Feel“ kommt jedoch durch die Workbench zustande, indem sie die 

Prinzipien festlegt, mit Hilfe derer der Nutzer mit der Plattform interagiert. Eine 

Darstellung der Oberfläche ist in Abbildung 20 zu sehen. 

 
Abbildung 20: Die Workbench UI EP 

Die Workbench folgt einem „editors-views-perspectives UI”- Paradigma und bietet die 

Möglichkeiten, diese drei Elemente neu zu erzeugen und bestehende zu 
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modifizieren. Mit Hilfe dieser drei Elemente können die meisten Aufgabenfelder 

abgedeckt werden: 

• „Editors“ 

Hiermit kann der Nutzer Dokumente öffnen, editieren und speichern. Ein 

Texteditor für Standardtextdokumente wird durch die Plattform geliefert, für 

spezifischere Dokumente können Editoren durch Plug-Ins bereitgestellt 

werden. 

• „Views“ 

„Views“ dienen dazu, dem Nutzer Informationen über momentan relevante 

Objekte anzuzeigen. Beispielsweise ist die Konsole bei der Java-

Programmierung als View realisiert, um die Ausgaben von Java-Programmen 

unmittelbar in Eclipse anzeigen zu lassen. Anders als bei Editoren kann immer 

nur eine Instanz einer View geöffnet sein. 

• „Perspectives“ 

Eine Perspektive besteht aus verschiedenen Editoren und „Views“, sowie 

deren Layout. Perspektiven stellen also eine vordefinierte Zusammenstellung 

von Views und Editoren dar, mit deren Hilfe der Nutzer effizient 

aufgabenspezifisch vorgehen kann. Es kann immer nur eine Perspektive aktiv 

sein. 

Neben der grafischen Oberfläche ist der Workspace ein wichtiger Bestandteil der 

Plattform. Der Workspace unterteilt sich in Projekte und stellt die Verbindung zum 

darunterliegenden Dateisystems (DS) dar. Jedes Projekt ist mit bestimmten Pfaden 

des darunterliegenden DS verknüpft. Die einzelnen Projekte sind meistens 

entsprechend ihrer Art gekennzeichnet, bspw. als Java oder PHP Projekt. Zusätzlich 

können von Plug-Ins neue Arten von Projekten eingeführt werden. Neben der 

Kennzeichnung der Projektart gibt es Kennzeichnungen, um den Arbeitsprozess zu 

unterstützen, wie bspw. das Einfügen von „TO-DO“-Kennzeichnern in Quellcode oder 

Haltepunkte für Debugger. Zusätzlich sind Unterstützungen, wie Compiler in den 

Workspace integriert. 

Zur kooperativen Arbeit unterstützt die Plattform unterschiedliche Möglichkeiten zur 

Versionskontrolle und zum Konfigurationsmanagement. Zum Abgleich mit den 

verteilten Dateien stellt die Plattform zunächst ein „Concurrent Version System“ 
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(CVS) bereit. Andere Möglichkeiten, wie „Subversion“ (SVN) können via Plug-In 

nachinstalliert werden.  

Ein anderer Bestandteil der Plattform ist das Hilfemodul. Die Plattform sieht es vor, 

dass Werkzeuge eine oder mehrere Hilfequellen definieren können. Bspw. kann die 

API-Dokumentation angegeben werden, um Programmierer während der 

Implementierung zu unterstützen. Die Inhalte für die Hilfe werden dabei als HTML-

Dokument bereitgestellt. Die Strukturierung der einzelnen Hilfedokumente erfolgt 

durch separate XML-Dokumente. Dies ermöglicht, auch vorhandene, zusätzliche 

Hilfequellen ohne Umformatierung in die Plattform zu integrieren. 

Dank seiner flexiblen Architektur und der aktiven Community sind im Zeitverlauf 

diverse Erweiterungen für Eclipse entstanden. Ein Großteil dieser Erweiterungen 

findet sich bspw. im „Eclipse Marketplace“. Dabei handelt es sich um eine Seite, auf 

der bereits über 880 Plug-Ins für die EP verfügbar sind, sowie annähernd 100 RCP-

Anwendungen (Eclipse Foundation 2010b). Aufgrund des hohen Aufkommens  neuer 

Erweiterungen, war es notwendig den Installationsprozess der Erweiterung zu 

vereinfachen um den Installationsaufwand möglichst gering zu halten. In früheren 

Versionen mussten die Archivdateien der einzelnen Plug-Ins noch von Hand in die 

Ordnerstruktur von Eclipse auf dem DS eingepflegt werden. Als Erleichterung 

wurden sogenannte „Update-Sites“ eingeführt. Diese Seiten hielten ein Verzeichnis 

von verfügbaren Plug-Ins bereit und die Installation dieser Plug-Ins kann innerhalb 

der Eclipseumgebung angestoßen werden. Mit Version 3.4 (Ganymede) von Eclipse 

wurde der gesamte Update Mechanismus (der sogenannte Update Manager) durch 

das „p2-provisioning system“ ersetzt, welches abwärtskompatibel zum vorherigen 

„Update Manager“ ist und damit kompatibel zu allen alten „Update-Sites“ (Good 

2009). Neben der Möglichkeit über „Update-Sites“ neue Erweiterungen zu installieren 

bietet auch p2 die Möglichkeit Plug-Ins über das DS zu installieren. Im Vergleich zum 

Update Manager wurde der Prozess für den Nutzer stark vereinfacht. Plug-Ins 

müssen nur noch in den dafür vorgesehen „Dropins“ Ordner kopiert werden. Beim 

nächsten Start von Eclipse wird dieser überprüft und gefundene Plug-Ins werden 

installiert, sofern ihre Abhängigkeiten erfüllt sind (Equinox p2 2009), wodurch im 

Vergleich zum vorigen Installationsprozess eine funktionierende Umgebung 

garantiert wird. 
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Neben der erleichterten Installation und Verwaltung von Erweiterungen wurde vor 

allem die Abhängigkeitsauflösung verbessert. Diese abstrahiert von „Bundle-" und 

„Featureabhängigkeiten“, um so das Einhalten der „if it installs it runs“-Metapher zu 

garantieren (Rapicault 2008). Für Peerclipse sind vor allem die folgenden 

Bestandteile des p2-Systems relevant (Rapicault u. a. 2009), da es diese als 

grundlegende Datentypen verwendet bzw. daraus Informationen extrahiert: 

• Agents 

Unter „Agents“ wird die gesamte Infrastruktur zur Verwaltung der Installation 

verstanden. Sie verwalten zum einen die eigene Installation, als auch andere 

Profile. 

• Artifacts 

„Artifacts“ stellen die konkreten Inhalte, die installiert werden können dar, wie 

bspw. Plug-Ins in Form von JAR-Archiven.  

• Artifact Repository 

Das „Artifact Repository“ ist eine Sammlung von “Artifact”-Objekten. 

• Installable Unit (IU) 

IUs sind die Metadaten von „Artifact“-Objekten. Sie enthalten Informationen 

wie Name, Version und Abhängigkeiten. 

• Metadata Repository 

Diese Verzeichnisse halten verschiedene „Installable Unit“-Instanzen. 

• Profile 

„Profiles“ stellen die Basis jedes Installationsprozesses dar. Sie enthalten die 

IU-Instanzen aus denen die aktuelle Installation besteht. Wird ein solches 

Profil ausgeführt, werden die mit den IUs verknüpften „Artifact“-Objekte 

gestartet. 

4.2 Peerclipse 

Nachdem die allgemeine Architektur von Eclipse im vorhergegangenen Kapitel 

dargestellt wurde, folgt nun mit Peerclipse die Darstellung eines konkreten Features 

für die Plattform. Bei „Peerclipse“ handelt es sich um eine auf „peer-2-peer“ (p2p) 

Technik basierte Erweiterung für Eclipse, die im Team genutzte Plug-Ins visualisiert. 
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Das Plug-In im Rahmen des Forschungsprojektes CoEUD2 entstanden und wurde 

von Mitgliedern der Universität Siegen und des Fraunhofer-Instituts für angewandte 

Informationstechnik (FhG-FIT) entwickelt. Im weiteren Verlauf soll aus dem Plug-In 

ein Empfehlungssystem für die EP entstehen. Die Zielgruppe stellen dabei einzelne 

Entwicklungsteams und KMU dar. 

4.2.1 Motivation für die Entwicklung von Peerclipse  

Eclipse stellt dank seiner Architektur  eine flexible, hochanpassbare Umgebung dar, 

die sich an einer „alles ist ein Plug-In“-Metapher (Gamma & Beck 2003) orientiert 

(Draxler u. a. 2008). Dies ermöglicht eine starke Individualisierung der Umgebung, 

die oft durch die durchzuführenden Tätigkeiten bestimmt wird. Draxler u.a. (2009) 

stellten fest, dass die Ratschläge von Kollegen zur Selektion bestimmter Plug-Ins, 

deren Installation und Konfiguration in solchen Fällen besonders relevant ist, 

erwünscht sind. Im konkreten Arbeitskontext vertrauen die Akteure besonders den 

Empfehlungen ihrer  Kollegen, da sie eine gemeinsame Arbeitspraxis teilen. Diese 

Praktiken wurden bislang nicht software-technisch unterstützt. Ein Ziel von 

Peerclipse ist es daher, Eclipse Nutzern zu einem besseren Bewusstsein über die 

Werkzeuge und Arbeitspraxen ihrer Kollegen zu verhelfen. 

4.2.2 Architektur und Interaktionskonzept von Peerc lipse 

Zu unterstützende Arbeitsgruppen können sich recht spontan bilden und immer 

wieder wechselnde Personen enthalten. Eine vernetzung dieser Nutzer kann 

software-technisch auf verschiedene Art und Weise geschehen. Eine klassische 

Client-Server Architektur würde bei einer solchen Dynamik allerdings schnell an ihre 

Grenzen stoßen. Deshalb setzt Peerclipse auf eine p2p-Architektur. Den allgemeinen 

Aufbau zeigt Abbildung 21. 

                                            
2 http://www.coeud.org 
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3 Für mehr Informationen: http://www.jxta.org/
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Abbildung 21: Architektur von Peerclipse (Draxler u. a. 2010)

Konzept wird hier im konkreten durch JXTA3 realisiert. JXTA ist eine 
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mit Hilfe des vorgestellten P2 Provisioning

Informationen aus der eigenen Eclipseinstallation und überträgt sie über das 

Netzwerk. Die Nutzung von P2 hat unterschiedliche Vorteile. Einerseits 

ermöglicht es die direkte Darstellung der Plug-In-Informationen als Plug

Repository. Damit ergibt aus sich den lokalen Eclipseinstallationen eine zu normalen 

tige Quelle. Ein weiterer Vorteil ist, dass P2 automatisch alle 

Abhängigkeiten unter den Plug-Ins auflöst und somit alle benötigten Plug

bestimmt und übertragen werden können. Damit ist sowohl die Nutzung einer 

konkreten Installation als Quelle möglich, als auch die Sammlung der nötigen 

Informationen, um lauffähige Einheiten von Plug-ins zu bestimmen. Dies ermöglicht 

den lokalen (ggf. offline) und ad hoc-Einsatz von Peerclipse in Gruppen.

Abbildung 22 zeigt die momentane Oberfläche von Peerclipse vo

die im Rahmen dieser Arbeit durchgeführt wurden. 
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(Draxler u. a. 2010)  
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Abbildung 22: Oberfläche von Peerclipse 

Die Oberfläche war eine „View“ innerhalb von Eclipse. Dort wurden zunächst auf der 

„Welcome“-Reiterkarte alle Kollegen angezeigt, die momentan online sind bzw. 

Eclipse geöffnet haben. Durch das Klicken auf einen der Kontakte öffnete sich eine 

neue nutzerspezifische Reiterkarte, die zum einen Informationen über die 

installierten Plug-Ins enthielt und zum anderen einen Kommunikationskanal in Form 

eines Chats bereitstellte. In vorigen Darstellung der Plug-Ins bildeten die 

Listeneinträge noch keine logischen Einheiten, sondern waren Ergebnis einer 

automatischen Aggregation durch P2. Die dargestellten Plug-Ins konnten 

heruntergeladen und installiert werden. 

Der letzte Teil von Peerclipse ist das „Recommender System for Eclipse“ (RS4E). Es 

soll dazu dienen, Nutzern relevante Plug-Ins darzustellen. 
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Die Darstellung Erweiterung der bisherigen Funktionalität erfolgt im nächsten 

Abschnitt. Diese sind Teil der RS4E-Komponente von Peerclipse. 

4.3 Erweiterungen von Peerclipse 

Um mit Hilfe von Peerclipse Empfehlungen über unterschiedliche Plug-Ins 

abzugeben, werden möglichst viele Informationen über die einzelnen Plug-Ins 

benötigt. In der vorigen Form stellt Peerclipse lediglich Informationen über die 

Installation von Kollegen bereit, unabhängig von jeglichem Aufgaben- und 

Nutzungskontext. Es wurden mit der Plug-In-ID Informationen dargestellt, die zwar 

eindeutig aber, für die meisten Nutzer eher kryptisch und ohne großen 

Informationsgehalt waren. Um Peerclipse in diesen Punkten zu verbessern, ist es 

nötig, sowohl relevante, automatisch erfassbare Information zu sammeln, als auch 

die Generierung von semantischen Inhalten durch die Nutzer zu fördern, um die 

verschiedenen Plug-Ins besser ihrem Kontext zuordnen zu können. Der Bedarf an 

solchen, durch Nutzer generierte Daten wird deutlich, wenn man bspw. den bereits 

erwähnten  „Eclipse Marketplace“ betrachtet, indem mittels nutzergenerierten Daten 

eine schnelle Einschätzung von Plug-Ins möglich ist. Es liegt für jede der dort 

vorhandenen Komponenten eine Beschreibung vor, trotzdem bietet das Portal dem 

Nutzer die Möglichkeit, seine eigene Meinung in Form eines Kommentares und eines 

Ratings zu hinterlassen. Zusätzlich können Tags hinterlassen werden, um die 

unterschiedlichen Komponenten schnell auffinden und kategorisieren zu können. 

Allgemein bieten Annotationen gute Möglichkeiten, semantische Inhalte 

bereitzustellen. Dafür existieren unterschiedliche Formen von Annotationen, die je 

nach Anwendungsvoll adäquat sind. Diese sollen im Folgenden kurz skizziert 

werden, bevor die konkrete Umsetzung dargestellt wird. 

4.3.1 Mögliche Formen der Annotationen 

Um einen Überblick zu schaffen, welche Formen von Annotationen existieren und in 

welchen Kontexten diese eingesetzt werden, sollen nun einige Beispiele von 

Annotationen vorgestellt werden. Dabei wird eine Auswahl von Formen vorgestellt, 

die bereits in vielen Anwendungen und Webseiten vorhanden sind und deren 

Nutzung sich in bestimmten Kontexten etabliert hat. 
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4.3.1.1 Tags oder Schlagwörter 

Tags bzw. Schlagwörter stellen eine der bekanntesten Formen von Annotationen 

dar. Sie eigenen sich vor allem dazu, eine schnelle Einordnung von Objekten 

vornehmen zu können. In vielen Situationen lässt sich der Inhalt von Objekten nicht 

automatisch oder nur ungenau erschließen. Vor allem durch den wachsenden Anteil 

von multimedialen Inhalten, wie Videos, Bildern und Audiodateien ist eine 

automatische Erfassung und „Verschlagwortung“ nicht mehr oder nur noch bedingt 

möglich. Auch bei besonders großen Textmengen lassen sich maschinell oft nur 

bedingt adäquate Begriffe zur Beschreibung des Inhalts finden. Nutzergenerierte 

Schlagwörter sind hierbei meist treffender und können unterschiedliche subjektive 

Ansichtsweisen repräsentieren. Dies erleichtert sowohl das Auffinden solcher Objekt, 

als auch den Prozess, sich Inhalte wieder in das Gedächtnis zu rufen (Ames & 

Naaman 2007). 

 
Abbildung 23: Bild von Paris mit dazugehörigen Tags  auf www.flickr.com 

Die obige Abbildung (23) zeigt, wie unterschiedlich die Inhalte sind, die mittels 

Schlagwörtern dargestellt werden. Es gibt Informationen zum Inhalt des Bildes und  

zum Format, sowie Hinweise zu weiterführende Seiten und dem Stil des Bildes. Eine 

automatische Erfassung, die eine solch diversifizierte „Tagcloud“4 erzeugen würde, 

                                            
4 Eine „Tagcloud“ ist eine Sammlung von Schlagworten, die besonders hohe Relevanz für das 

dargestellte Informationsobjekt haben. Meist werden solche „Tagclouds“ auf Basis der Vergaben 

bestimmter Schlagworte gebildet.  
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ist nur sehr schwer zu realisieren, da abhängig vom Informationsobjekt immer wieder 

neue Aspekte auftreten können.

4.3.1.2 Kommentare und Bewertungen

Eine weitere Form, semantische Daten zu erzeugen

Bewertungen. Meistens werden diese beide

dient der Kommentar zur Rechtfertigung der Bewertung. 

hierbei gewonnen werden können, ähneln denen, die durch Tags vermittelt werden, 

jedoch erweitern sie diese. 

Funktionen von Objekten, 

Kommentarfunktion gleichzeitig, 

Dadurch wird es möglich

sind.  

Abbildung 24: Kommentar und Bewertung eines Produkt es 

Die Abbildung (24) zeigt ein Beispiel eines Kommentars mit Bewertung. 

Informationen des Kommentartextes könnten ebenfalls als Schlagwort dienen, wie 

bspw. „WLAN“ oder „Notebook“

Informationen enthält, die dazu die

„leistungsfähig“ im Zusammenhang mit „SuSE 11.2“).

Kontextinformationen der Aufwand

wirkt die Darstellung der Bewertung zwar entgegen, jedoch ist 

differenziert genug, um Objekte in 

zu können. Bspw. lässt sich keine Aussage darüber treffen, ob die 4 Sterne 
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Dadurch wird es möglich, Objekte zu differenzieren, deren Eigenschaften die

Abbildung 24: Kommentar und Bewertung eines Produkt es am Beispiel von Amazon.de

zeigt ein Beispiel eines Kommentars mit Bewertung. 

Informationen des Kommentartextes könnten ebenfalls als Schlagwort dienen, wie 

bspw. „WLAN“ oder „Notebook“. Es wird aber deutlich, dass der Kommentar weitere 

Informationen enthält, die dazu dienen, den Kontext zu beschreiben

„leistungsfähig“ im Zusammenhang mit „SuSE 11.2“). Jedoch steigt durch diese 

Kontextinformationen der Aufwand, um sich einen Überblick zu verschaffen.

wirkt die Darstellung der Bewertung zwar entgegen, jedoch ist 

um Objekte in Bezug auf spezifische Eigenschaften
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ist nur sehr schwer zu realisieren, da abhängig vom Informationsobjekt immer wieder 
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Abbildung 24 sich auf das Preis-/Leistungsverhältnis oder die absolute Leistung 

beziehen. 

Grundsätzlich jedoch sind sowohl Kommentare, als auch Bewertungen 

eigenständige Formen der Annotationen und müssen nicht zwangsläufig gemeinsam 

verwendet werden. 

4.3.1.3 Ontologie 

Der Begriff Ontologie kommt ursprünglich aus der Philosophie und beschreibt die 

Strukturierung grundlegender Entitäten der Realität. In der Informatik dienen 

Ontologien klassischerweise dazu, einmal „Erkanntes oder Erdachtes zu 

repräsentieren und kommunizieren“ (S.1, Hesser 2005). Im Vergleich zu Menschen 

verfügen Computer nicht über Kontextwissen zu Informationen. Sollen Computer 

diese Informationen jedoch trotzdem interpretieren und verarbeiten, so benötigen sie 

Informationen über die den Daten zugrundeliegenden Strukturen. Diese Strukturen 

werden als Ontologien bezeichnet. Berners-Lee (1998) nutzt bei seiner Idee des 

„Semantic Web“, in dem alle Suchmaschinen und Webagenten dank Metadaten in 

der Lage sind, miteinander zu kommunizieren, Ontologien als Grundlage zur 

Beschreibung der Zusammenhänge einzelner Webdokumente. Die Informationen zur 

Erzeugung dieser Ontologien werden aus den Metadaten gewonnen, welche meist in 

Form von Tags dargestellt werden.  

Abbildung 25 stellt beispielhaft die Ontologie einer Familie dar. Die grundlegenden 

Entitäten sind Mensch, Vater, Mutter und Kind. Dabei ist Mensch die übergeordnete 

Entität. Die Beziehungen zwischen diesen Entitäten sind „ist Kind von“, „ist Mutter 

von“ und „ist Vater von“. Die Zahlen geben die Anzahl an möglichen Beziehungen an 

bzw. „*“ wenn beliebig viele Beziehungen bestehen können. 
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Abbildung 25: Ontologie einer Familie 

Durch Ontologien lassen sich Hierarchien und Kategorien darstellen. Bspw. wäre es 

möglich die in Abbildung 23 vorhandenen Tags „France“ und „Paris“ mittels der 

Beziehung „is located in“ zu hierarchisieren oder „Paris“ und „Notre Dame“ der 

Kategorie „France“ zuordnen. Solche Verbindungen werden vor allem von 

Suchmaschinen und „Knowledge-Management-Systemen“ (KMS) verwendet, um 

effektivere und effizientere Suchen zu realisieren. 

4.3.2 Überarbeitung bestehender Details des Peercli pse Plug-Ins 

Ziel der Erweiterung von Peerclipse war die Schaffung einer Möglichkeit für Nutzer 

Informationsobjekte zu erzeugen, die deren Installationen besser beschreiben und 

über die automatisch vorhandenen Daten hinaus gehen. Diese sollten mittels des 

vorgestellten Konzeptes der Annotationen erzeugt und dargestellt werden. Die in der 

Vorstudie gewonnenen Erkenntnisse sind hierbei direkt in den Designprozess 

eingeflossen. Als Reaktion auf Kritik der Teilnehmer der Vorstudie und zur 

Visualisierung der neuen Informationen mussten Teile der vorhandenen Oberfläche 

verändert und erweitert werden. Zusätzlich wurden auf Basis der Vorstudie mehrere 

Formen von Annotationsmöglichkeiten in den Prototypen integriert. Die Auswahl der 

Annotationsformen fiel dabei aufgrund der Analyse des empirischen Materials auf 

Bewertungen und Kommentare. Alle Teilnehmer der Vorstudie erachteten diese 

Möglichkeiten als sinnvoll und hilfreich. Bei Schlagworten waren die Meinungen 
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unterschiedlich, jedoch erschienen den meisten Befragten Schlagwörter als 

redundant, wenn bereits die Möglichkeit von Kommentaren oder sonstiger 

Beschreibungen geboten wurde.   

 

„Und alles was über die Kategorien Tag hinausgeht, würde ja in eine Beschreibung 

eingehen. Man könnte das auf ein Rating und Textbeschreibung begrenzen […]“ 

 

Außerdem zweifelten die Befragten den praktischen Nutzen von Schlagwörtern an, 

da man entweder mit einer Vielfalt von Synonymen umgehen muss oder den Nutzer 

erst mit den gängigen Schlagwörtern vertraut machen muss. 

Der Einsatz von Ontologien im Kontext von Eclipse war für die Befragten ebenfalls 

nicht angemessen. Ontologien wirken durch den Aufwand ihrer Erzeugung zu 

komplex und sind damit konfliktär zu dem beim Laddering festgestellten Anspruch 

der Befragten nach „Effizienz“. 

Aufgrund dessen wurde in die erste Version des Prototyps lediglich die Möglichkeit 

der Kommentierung und der Bewertung integriert. Daneben besteht die Möglichkeit, 

bestimmte Plug-Ins zu empfehlen und sich als Experte für Plug-Ins zu kennzeichnen. 

Die in Abbildung 22 dargestellte Oberfläche wurde ersetzt. Gemäß den 

Anmerkungen der Befragten wird nun mehr Detail-Informationen über die Plug-Ins 

eingebunden. Um einen schnelle Einschätzung zu ermöglichen, was von 

besonderem Interesse sein könnte, werden die Anzahl der Benutzer, sowie, die 

Bewertung des Plug-Ins durch die Kollegen visualisiert. Dabei lehnt sich die 

Darstellung an die des „Eclipse Marketplace“ (siehe Abbildung 26) an. In der neuen 

Ansicht werden sowohl automatisch erfasste, aggregierte Informationen angezeigt, 

wie der Titel, eine Kurzbeschreibung und die Anzahl der Nutzer, als auch bereits vom 

Nutzer erzeugte Informationen, wie die Bewertung des Plug-Ins. Die Auswahl der 

angezeigten Informationen basiert auf den Aussagen der Befragten. Bei der 

Bewertung wurde eine Darstellungsform gewählt, bei der man sowohl die eigene 

Bewertung (gelbe Sterne), als auch die Durschnittbewertung (blaue Sterne) ablesen 

kann. Zusätzlich werden die Anzahl und die durchschnittliche Bewertung nochmal in 

Textform dargestellt, um die Aussagekraft der dargestellten Wertung zu erläutern.  
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Abbildung 26: Vergleich Eclipse Marketplace (links)  und Peerclipse

Ergänzend zu der Kurzbeschreibung ist die vollständige Beschreibung des Plug

durch den Hersteller verfügbar. Diese wird bei Bedarf als „Tool

Ein oft durch die Befragten genanntes Kriterium für die Nutzung der Anwendung war 

die Integrationen in die bestehende Praxis. Plug

großem Aufwand verbunden sein und sollte möglichst nebenläufig stattfinden. 

Aufgrund dessen wurde eine Möglichkeit zur Kommentierung direkt an die 

Bewertung angeschlossen. Die Bewertung erfolgt durch klicken auf die 

Anzahl von Sternen. Da der Nutzer mit Abgabe der

wahrscheinlich nicht durch den Annotationsprozess gestört wird, da er diese Tätigkeit 

freiwillig vollzogen hat, öffnet sich ein Dialog

Kommentares bittet. Der Dialog bietet die Möglichkeit

Kommentar abzugeben und kann ggf. auch ignoriert werden.

Informationen zu den Plug

indem er auf „Show Details“ klickt. 

Möglichkeiten, seine Annotationen einzufügen.
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wurde eine Möglichkeit zur Kommentierung direkt an die 

Bewertung angeschlossen. Die Bewertung erfolgt durch klicken auf die 

Anzahl von Sternen. Da der Nutzer mit Abgabe der Bewertung momentan 
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Informationen zu den Plug-Ins wünschen, so kann er eine weitere 

indem er auf „Show Details“ klickt. In dieser Ansicht hat der Nutzer weitere 

seine Annotationen einzufügen. 
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Abbildung 26: Vergleich Eclipse Marketplace (links)  und Peerclipse  (rechts) 
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4.4 Neue Funktionalität des Peerclipse Plug-Ins 

Eine wichtige Neuerung ist die Detailansicht für Plug-Ins. Die Befragten haben den 

Wunsch nach einer solchen Ansicht mehrfach geäußert, um besser einschätzen zu 

können, wie relevant die einzelnen Plug-Ins für sie sind. Daneben bietet die 

Detailansicht auch die Möglichkeit, bestehende Annotationen einzusehen und ggf. 

neue zu erzeugen. Die Detailansicht wurde als Eclipse-Editor realisiert und ist in 

Abbildung 27 dargestellt. 

 
Abbildung 27: Darstellung der Detailansicht für Plu g-Ins in Peerclipse 

4.4.1 Implementierung der Detailansicht 

Es bestand die Möglichkeit, die Detailansicht als losgelöstes Fenster zu realisieren, 

um den Anspruch der Nebenläufigkeit gerecht zu werden. Jedoch stellte sich beim 

Laddering heraus, dass Eclipse vor allem aufgrund seines generischen Charakters 

genutzt wird. Dadurch können die Befragten unabhängig von BS und 

Programmiersprachen in einer gewohnten und konformen Umgebung arbeiten. 

Gemäß den gewohnten Interaktionskonzepten in Eclipse wurde deswegen die 

Eingabe von Daten in der Detailansicht als Editor realisiert, da hierdurch das 
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gewohnte „Look-and-Feel“ der Eclipseumgebung erhalten blieb. Zur Darstellung der 

einzelnen Elemente wurden die „Eclipse Forms“ genutzt, bei denen es sich um einen 

festen Satz von Steuerelementen speziell für die Darstellung von Formularen in der 

Eclipseumgebung handelt. Gleichzeitig hat die Verwendung eines Editors als 

Darstellungsform den Vorteil, dass gewohnte Interaktionsmechanismen beibehalten 

werden können. So ist bspw. in Abbildung 27 unter 1 dargestellt, dass zum 

Speichern wie gewohnt die bereits vorhandenen Steuerelemente der EP genutzt 

werden können. Die Visualisierung von modifizierten, nicht gespeicherten Inhalten 

erfolgt ebenfalls, wie gewohnt, durch das Sternsymbol vor dem Namen des 

geöffneten Editors. 

Der Editor ist insgesamt in drei Bereiche unterteilt. Diese sind der Kopf des Editors, 

ein Bereich mit allgemeinen Informationen und ein Bereich mit nutzergenerierten 

Daten. Im Kopf steht der Name des Plug-Ins und der Nutzer hat die Möglichkeit zu 

kennzeichnen, wie viel Erfahrungen er mit dem Plug-In hat und ob er es 

weiterempfehlen möchte. Kennzeichnet er sich als Experte, wird er als solcher bei 

Teammitgliedern angezeigt (siehe 2 in Abbildung 27). Neben dem Namen des Plug-

Ins hat der Nutzer die Möglichkeit, mit Hilfe des „Drop-Down“-Menüs den 

Kopiervorgang und den anschließenden Installationsprozess des Plug-Ins 

anzustoßen. Der zweite Bereich enthält allgemeine Informationen und visualisiert 

vorwiegend Informationen, die vom Hersteller des Plug-Ins bereitgestellt werden. 

Dabei wird neben der Beschreibung, die auch schon in der Listenansicht vorhanden 

ist, zusätzlich der Hersteller des Plug-Ins, die Anzahl der gemeinsamen Nutzer und 

eine Seite angezeigt, auf der weiterführende Informationen verfügbar sind. Im letzten 

Bereich sind die von Nutzern erzeugten Inhalte dargestellt. Hier werden zunächst 

einmal sämtliche zum aktuell ausgewählten Plug-In zugehörigen Kommentare 

aufgelistet. Bei jedem Kommentar wird neben dem Nutzer, der den Kommentar 

abgeben hat auch noch die von ihm getroffene Bewertung angezeigt. In diesem 

Kontext kann jeder Nutzer durch einen Klick auf „Like“ den Kommentar als 

besonders treffend oder hilfreich kennzeichnen. Diese Funktionalität wurde 

implementiert, um dem Wunsch nach Feedback auf Beiträge nachzukommen, 

welcher des Öfteren durch die Befragten der Vorstudie geäußert wurde. Außerdem 

dient dieses Feedback dazu, die Kommentare nach ihrer Relevanz zu sortieren. 

Sollten Kommentare von der gleichen Anzahl an Nutzern als hilfreich gekennzeichnet 
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worden sein, so erfolgt die Sortierung chronologisch nach dem Zeitpunkt der 

Abgabe. Neben den Kommentaren wird im unteren Bereich noch die Wertung des 

Plug-Ins angezeigt und die Nutzer, die sich als Experten für das Plug-In 

gekennzeichnet haben. Durch Klicken auf den Namen der Nutzer in der Expertenliste 

öffnet sich der entsprechende Nutzer in der Listenansicht. 

4.4.2 Implementierung des Benachrichtigungssystems 

Für die Nutzung der Annotationsmöglichkeiten war es den Nutzern besonders 

wichtig, dass keine Barrieren bestehen, durch die der normale Arbeitsrhythmus 

gestört wird. Deswegen wurden Möglichkeiten geboten, die eine schnelle und 

unkomplizierte Annotation von Komponenten ermöglicht, jedoch bleibt das Problem, 

dass Nutzer zum einen entweder vergessen, dass es diese Möglichkeit gibt und zum 

anderem nicht den Einfluss der Annotation auf die Gruppe sehen. Aufgrund dessen 

äußerten die Befragten des Öfteren, dass sie zum einen durch das System an die 

Annotationsmöglichkeiten erinnert werden möchten und zum anderen auch davon in 

Kenntnis gesetzt werden möchten, wenn jemand aus der Gruppe etwas an seiner 

Konfiguration oder deren Beschreibung ändert. Zu diesem Zweck wurde ein 

Benachrichtigungssystem implementiert, durch das die Nutzer in Echtzeit über 

Aktivitäten der Teammitglieder informiert werden (siehe Abbildung 28). Diese 

Aktivitäten können sein: 

• Das Bewerten eines Plug-Ins 

• Das Kommentieren eines Plug-Ins 

• Die eigene Kennzeichnung als Experte für ein Plug-In 

• Die Empfehlung eines Plug-Ins 

• Die Kennzeichnung eines besonders hilfreichen bzw. treffenden Kommentars 
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Abbildung 28: Nutzer „Marcel“ sieht Aktivität von „ Alice“(Links); Nutzer „Alice“ sieht 

Kennzeichnung ihres Kommentares durch „Marcel“ (Rec hts) 

Die Benachrichtigungen enthalten dabei immer die zuletzt durch den Nutzer 

eingegebenen Informationen. Damit der Nutzer bei Erhalt einer solchen 

Benachrichtigung direkt reagieren kann, wurden Verknüpfungen implementiert, die 

bei Auswahl direkt den entsprechenden Benutzer mit seiner Konfiguration und der 

Chatmöglichkeit oder das entsprechende Plug-In in der Detailansicht öffnen. Bei der 

Benachrichtigung über die Kennzeichnung eines Kommentares besteht zusätzlich 

die Möglichkeit, den entsprechenden Kommentar selber zusätzlich zu kennzeichnen 

oder die eigene Kennzeichnung aufzuheben („Like“ / „Unlike“). 

Ziel dieses Benachrichtigungssystems war es, den Nutzern aufzuzeigen, mit welchen 

Komponenten die Kollegen momentan aktiv arbeiten und welche für sie eine 

besondere Aktualität besitzen. Zusätzlich wird der Nutzer durch die Anzeige daran 

erinnert, dass die Möglichkeit der Annotation besteht und er kann ggf. schnell zur 

Annotationsansicht wechseln und Inhalte beitragen. Durch die Benachrichtigung über 

die Kennzeichnung von Kommentaren erhält der Nutzer gleichzeitig Feedback über 

Rezeption seiner generierten Inhalte. Da diese im gesamten Team verteilt werden, 

hat der Nutzer hierdurch die Möglichkeit, Reputation aufzubauen. 

4.4.3 Architektur der Erweiterungen 

In diesem Kapitel wird die Architektur der Erweiterung dargestellt. Eine Übersicht ist 

in Abbildung 29 dargestellt, welche die für die Erweiterungen relevanten 

Komponenten darstellt. 
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Abbildung 29: Architektur und Datenstruktur der Erw eiterung von Peerclipse 

In jeder laufenden Peerclipse-Instanz verwaltet das Annotation-Management die 

eigenen und die empfangen Annotationen. Über „Listener“ wird das Annotation-

Management über Ereignisse in den übrigen Komponenten von Peerclipse, wie den 

Statuswechsel von Nutzern oder den Erhalt des Profils eines Nutzers informiert. 

Beim Anmelden am Netzwerk bzw. bei Neuanmeldung eines Nutzers werden alle 

selbst angelegten Annotationen übertragen. Dies erfolgt mittels zuverlässiger 

Sockets um zu garantieren, dass anfänglich alle Nutzer auf derselben Basis agieren. 

Während der Laufzeit werden neu erzeugte Annotationen mittels Broadcast im 

Netzwerk bekannt gegeben und werden damit unzuverlässig übertragen. Die 

zuverlässige Übertragung für jede neu angelegte Annotation wäre für die 

prototypische Entwicklung nicht zweckmäßig gewesen, da der Nutzen einer 

zuverlässigen Übertragung in der Testphase den Mehraufwand zur Implementierung 

einer solchen nicht gerechtfertigt hätte. Realisiert wurde die Broadcast-Übertragung 

mittels des  schon in Peerclipse vorhandenen „Message-Protocol“. Dabei wird bei 

beiden Übertragungsmodi die Annotationsnachricht in eine XML-Repräsentation 

konvertiert. Vor der Übertragung wird die XML-Nachricht komprimiert um das 

Datenvolumen möglichst gering zu halten und den Transfer schnell abzuschließen. 

Das Annotation-Management bereitet alle empfangenen Nachrichten und 

selbsterzeugten Information auf, indem es sie in einem dafür entworfenen Datentyp 

aggregiert. Alle Komponenten, die auf Änderungen dieser aggregierten Daten 
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reagieren müssen, werden per „Listener“ über Veränderungen, durch bspw. neu 

eintreffende Annotationen, informiert. 

Die Speicherung der Annotationen erfolgt im XML-Format. Dabei kann der Nutzer 

selbst entscheiden, ob lediglich seine eigenen Annotationen persistent gemacht 

werden sollen oder auch die Empfangenen. Durch das „Caching“ von empfangenen 

Annotationen lässt sich eine bessere Grundlage zur Bewertung und Klassifikation 

von Plug-Ins schaffen, jedoch stellen die vorhandenen aggregierten Informationen 

dann u.U. nicht mehr die Meinung der momentanen Teammitglieder dar.  
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5 Abschlussevaluation 

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse der Evaluation der neuen Version von 

Peerclipse vorgestellt. Dabei war das Ziel der Evaluation festzustellen, ob die 

umgesetzten Design- und Funktionsaspekte aus den Bereichen „Joy-of-Use“ und 

Sociability sich motivationsfördernd bewähren. 

5.1 Darstellung der teilstrukturierten Interviews d er 
Abschlussevaluation 

Zur Vorbereitung der teilstrukturierten Interviews konnten die Probanden den 

Prototypen für ca. 30 Minuten testen. Dabei sollten die Probanden möglichst ohne 

Unterstützung durch den Interviewführer interagieren, um Probleme während 

Nutzung leichter ausfindig zu machen. Da der Prototyp auch Funktionalität zur 

Unterstützung von Gemeinschaften enthält, wurde eine exemplarische Umgebung 

mit zwei Stationen aufgebaut. Falls während der Evaluation nur ein Proband 

anwesend war, wurde Peerclipse auf der zweiten Station durch den Interviewführer 

bedient. Hierdurch war es möglich, auch die kooperativen Aspekte zu evaluieren. Die 

Testumgebung wurde jeweils in einer für die Probanden gewohnten Umgebung 

aufgebaut. 

Insgesamt nahmen fünf Probanden an der abschließenden Evaluation teil. Alle fünf 

Teilnehmer waren auch gleichzeitig Teilnehmer der Vorstudie. Die Teilnehmer der 

Abschlussevaluation waren folgende Interviewpartner aus der Vorstudie: 

• Person 1, 

• Person 2, 

• Person 4, 

• Person 6 und 

• Person 7. 

Der konkrete Interviewteil im Anschluss an den Nutzungstest dauerte zwischen 23 

und 35 Minuten und im Durchschnitt 28 Minuten. Das Alter der Teilnehmer reicht von 

23 bis 40 Jahren und liegt im Durchschnitt bei 32 Jahre, wobei die Erfahrung 

zwischen 2 und 10 Jahren liegt und im Durchschnitt bei 5 Jahren.  
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Zur Auswertung wurden die Interviews aufgezeichnet und anschließenden selektiv 

transkribiert. Im Anschluss erfolgte eine ex-post Kategorisierung der Aussagen. 

Dabei wurden die Aussagen in die folgenden Kategorien eingeordnet: 

1. Allgemeines Feedback 

2. Aspekte der Gebrauchstauglichkeit 

3. Aspekte des Designs 

4. Einfluss auf die Sociability 

5. Angemessenheit der Annotationsmöglichkeiten 

6. Anreize und Barrieren zur Annotation 

Die Evaluation diente dazu, sowohl explizite Motivationsfaktoren zu identifizieren, die 

direkt mit konkreten Design- und Funktionsmerkmale korrelieren, bspw. mit Bezug 

auf die Sociability, als auch implizite Motivationsfaktoren, bedingt durch einen 

verbesserten „Joy-of-Use“. Hierfür wurden zunächst Aussagen zu Punkt 1 

gesammelt, die eine allgemeine Einschätzung der neuen Version darstellen. 

Konkrete Aussagen, die eine Veränderung des „Joy-of-Use“ betreffen, sind unter 

Punkt 2 und teilweise unter Punkt 3 zu finden. Daneben lassen sich unter Punkt 3 

und vor allem unter Punkt 4 Aussagen finden, welche die Veränderungen des 

Gruppenverständnis und der sozialen Interaktion allgemein betreffen. Unter Punkt 6 

wurden Aussagen aggregiert, in denen Probanden konkrete Merkmale adressieren 

und diese mit ihrer Bereitschaft zur Annotation in Bezug setzen.  

5.2 Auswertung der abschließenden Interviews  

In diesem Abschnitt erfolgt die Darstellung und Auswertung der Aussagen der 

Abschlussevaluation. Dafür soll zunächst die allgemeine Einschätzung der neuen 

Version von Peerclipse durch die Probanden dargestellt werden. Darauf folgend 

werden Aussagen mit konkretem Bezug zur Veränderung der Benutzbarkeit und des 

subjektiven Eindrucks dargestellt, um Rückschlüsse auf den „Joy-of-Use“ der neuen 

Version und der damit verbundenen intrinsischen Motivation ziehen zu können. 

Abschließend werden Aussagen mit konkreten Merkmalen dargestellt. Diese können 

sich sowohl auf das Design und die Interaktionskonzepte beziehen, als auch auf 

soziale Aspekte, die vom Prototyp adressiert werden. 
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5.2.1 Allgemeine Einschätzung der Modifikationen un d Erweiterungen von 
Peerclipse 

Im Anschluss an den Nutzungstest hatten die Probanden die Gelegenheit, ihre 

ersten Eindrücke zu äußern. Hierbei wurden sowohl allgemeine Einschätzung 

geäußert, als auch Vergleiche mit der vorherigen Version gezogen:  

 

„Es ist definitiv ein Fortschritt. Die neue Ansicht gefällt mir wesentlich besser als die 

Alte. Sie ist besser und schöner.“ (Person 7) 

„Das Design ist ansprechend. Die Listenansicht ist sehr schön gemacht. Bei der 

Detailübersicht kann man vielleicht noch Einzelheiten ansprechender gestalten.“ 

(Person 6) 

„Die neue Version gefällt mir gut. Es ist das, was man heute von einer Oberfläche 

erwarten würde. So gefällt es mir besser als vorher. Vorher war die Sicht eher 

technischer. Das Ganze ist jetzt ansprechender.“ (Person 2) 

Es wird deutlich, dass die neue Version von den Nutzern gegenüber der Alten 

präferiert wird. Im Allgemeinen wurde vor allem die neue Listendarstellung von den 

Nutzern als gut befunden, da diese wesentlich mehr Informationen visualisiert und 

aufgrund der hinzugefügten Icons eine schnelle Auffindung von Plug-Ins ermöglicht. 

Neben der neuen Visualisierung äußerten die Probanden häufig den Wunsch nach 

einer Sortierfunktion der angezeigten Plug-Ins. 

 

„Besser ist, dass man in der Liste mehr Informationen hat, wie bspw. die Sterne und 

die Anzahl der Nutzer. Man müsste danach noch sortieren können, dann wäre das 

sehr hilfreich.“ (Person 2) 

Dabei zeigt sich, dass neben der Visualisierung auch die hinzugefügte Möglichkeit 

der Bewertung als nützlich empfunden wird. Die Befragten deuteten an, dass die 

hinzugefügten Annotationsmöglichkeit sinnvoll und hilfreich sind, wobei es im 

Speziellen Redundanzen in den Informationen gibt, die durch die verschiedenen 

Möglichkeiten dargestellt werden. 
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„Die angebotenen Annotationsmöglichkeiten finde ich eigentlich ganz gut. Man sollte 

das immer auf das wesentliche beschränken und das habt ihr ganz gut 

gemacht.“(Person 4) 

 

„Ich könnte ja sowohl einen Kommentar abgeben mit "Wow, super" oder auch 5 

Sterne geben. Damit drücke ich dieselben Informationen aus.“ (Person 2) 

 

Ein anderer, oft als redundant aufgezeigter Aspekt betrifft die Kennzeichnung der 

eigenen Erfahrung in der Detailansicht. Hier wünschten sich die Nutzer, dass die 

Kennzeichnung entweder aus den übrigen Annotationen abgeleitet wird (bspw. 

Empfehlung bei der Bewertung mit 5 Sternen) oder auf Basis von sonstigen 

Nutzungsstatistiken festgelegt wird (bspw. Visualisierung der Expertise durch 

Anzeige der Nutzungsdauer). 

Grundsätzlich wird die Überarbeitung von Peerclipse als Verbesserung gewertet.  

 

„Trotz des schlichten Charakters von Eclipse und obwohl sich das Design [von 

Peerclipse] an Eclipse orientiert, ist der "Joy-of-Use"5 um einiges höher als bei der 

alten Version. Es ist einfach besser zugänglich und ich weiß, was die anderen Nutzer 

im Netzwerk machen. Und es sieht im Allgemeinen schöner aus [...]. Für mich gehört 

zur Funktionalität, die das Wichtigste ist, auch immer etwas "Eye-Candy" dazu. Es 

macht nicht nur Spaß, weil man damit Aufgaben erledigt bekommt und Informationen 

präsentiert bekommt, sondern diese müssen auch ansprechend präsentiert sein. Das 

ist bei der jetzigen Version um ein Vielfaches besser als bei der alten Version.“ 

(Person 1) 

 

Dies deutet darauf hin, dass der sich „Joy-of-Use“ im Vergleich zu vorigen Version 

verbessert hat. Die genaue Darstellung von Hinweisen, die daraufhin deuten, dass 

dies der Fall ist, erfolgt im nächsten Kapitel. 

                                            
5 Es ist nicht davon auszugehen, dass der Proband die Arbeiten von Hassenzahl kennt und von daher 

ist der Begriff „Joy-of-Use“ hier nicht im Sinne von Hassenzahl zu verstehen. 
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5.2.2 Veränderung des „Joy-of-Use“ durch die Modifi kation und Erweiterung 
von Peerclipse 

Da der „Joy-of-Use“ nicht einfach quantifizierbar ist, ist auch eine Verbesserung nicht 

einfach zu erfassen. Im vorangegangen Kapitel wurde bereits dargestellt, dass sich 

der allgemeine Eindruck über Peerclipse, entstehend durch die vom Design und 

Interaktionskonzept verursachten Emotionen, verbessert hat. Um den „Joy-of-Use“ 

zu optimieren ist es wichtig, adäquate Emotionen während Nutzung zu erzeugen. In 

der Vorstudie zeigte sich, dass vor allem die Werte „Effizienz“ und „Konformität“ im 

Kontext von Eclipse priorisiert werden. Aufgrund dessen wurden effiziente 

Benutzeroberflächen realisiert, um mit Hilfe von Peerclipse Informationen zu finden 

und beiläufig nutzbare Oberflächen zur Erzeugung von Informationen, um den 

normalen Arbeitsfluss nicht zu stören. Die Wahrnehmungen der einzelnen 

Oberflächen variiert aber hinsichtlich ihrer beiläufigen Nutzbarkeit 

 

„Dass man einen Kommentar direkt nach dem Rating abgeben soll, finde ich besser 

als die Variante in der Detailansicht.“ (Person 4) 

„Wir hatten auch schon im ersten Gespräch darüber diskutiert, dass die Abgabe der 

Annotation möglichst einfach gestaltet sein muss und in der jetzigen Form würde ich 

sagen, ist das gelungen und deswegen würde ich auch Bewertungen abgeben. 

Durch den Pop-Up würde ich auch eher noch einen Kommentar abgeben, zumindest 

eher als über den komplizierteren Weg.“ (Person 2) 

„Ratings sind sehr einfach abzugeben. Auch das Anzeigen von installierten Plug-Ins 

von bestimmten Nutzern.“ (Person 6) 

Aus den Aussagen lässt sich schließen, dass die Listendarstellung zur Abgabe von 

Bewertungen und Kommentaren bevorzugt wird. Dies lässt sich auf Designmerkmale 

der Detailansicht zurückführen, die entweder zu kompliziert sind und nicht konsistent 

mit den Erwartungen der Nutzer. 

 

„Außerdem fand ich die Sache mit dem nachträglichen Speichern [in der 

Detailansicht] relativ irritierend.“ (Person 7) 
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„Die Usability ist noch nicht konsistent. Einmal muss man nur auf die Sterne drücken 

zum bewerten und in der Detailansicht muss man noch zusätzlich auf "Save" 

drücken. […] Hier [in der Detailansicht] muss ich erst speichern. Das ist ein Schritt 

den ich nicht erwarten würde.“ (Person 6) 

„Kommentieren war etwas umständlich, aufgrund des unklaren Buttons. Außerdem 

musste man erst einen Knopf drücken um die Eingabemaske zu öffnen, dann den 

Kommentar eingeben und schließlich nochmal abspeichern. Normal würde ich 

erwarten, ich klicke auf "Kommentar", schreibe etwas und mit Enter bin ich fertig. 

Hier waren es einfach 2-3 Schritte zu viel.“ (Person 6) 

 

Im Allgemeinen ist die Zugänglichkeit der Annotationsmöglichkeiten aber als 

ausreichend für eine Nutzung befunden worden. 

 

„Sie sind momentan gut nutzbar, haben aber noch Verbesserungspontential. Es ist 

aber auf jeden Fall ein riesen Schritt gegenüber dem, was vorher da war.“ (Person 1) 

 

Neben der effizienten Interaktion ist „Konformität“ der zweite relevante Wert im 

Kontext der Eclipsenutzung. Dafür war es wichtig, dass sich der Prototyp gut in 

Eclipse integriert und das gewohnte „Look-and-Feel“ widerspiegelt. Dafür wurde die 

Detailansicht als Editor realisiert, was den Erwartungen der Nutzer entspricht. 

 

„Die Anzeige im Editor würde ich glaube ich genau so realisieren. […] Es ist Eclipse-

typisch, eben eine typische Eclipseperspektive. Diese Editorbereiche gehören 

einfach in die Mitte der Anzeige.“ (Person 4) 

„Dass die Detailview sich als Editor in der Mitte öffnet, ist genauso wie man es von 

Eclipse erwartet. Das ist genau richtig so.“ (Person 2) 

 

„Grundsätzlich ist natürlich gut am Editor, dass er sich den größten Anzeigebereich 

nimmt, in dem man normalerweise Textbearbeitungen vornimmt und ich finde schon, 

dass die Detailinformationen dort hin gehören. Ich würde die nicht in einer anderen 

View vermuten.“ (Person 7) 
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Die Aussagen zeigen, dass die Realisierung der Detailansicht als Editor den 

Erwartungen der Nutzer entspricht, da es den normalen Interaktionskonzepten von 

Eclipse entspricht und die zentrale Positionierung für die Detailansicht angemessen 

ist.  

Neben der Verbesserung des allgemeinen Eindrucks (siehe Kapitel 5.2.1) hat sich 

auch der „Joy-of-Use“ durch die Adressierung der Werte „Effizienz“ und „Konformität“ 

verbessert. Hieraus resultiert eine höhere intrinsische Motivation für die Erzeugung 

von semantischen Inhalten mittels Peerclipse. 

 

„Die Ratings würde ich auf jeden Fall nutzen, wahrscheinlich sogar sehr stark.“ 

(Person 6) 

 

„Das neue Design erinnert ja aufgrund der Avatare und der Benachrichtigungen an 

ein „Social Network“. Weil es dadurch an etwas erinnert, das man schon kennt, ist 

man eher motiviert, dran teilzunehmen. Es muss mich einfach von Design schon 

animieren daran teilzunehmen. Ein ödes, graues Design, das schwer zu bedienen 

ist, dann würde mich das eher von der Teilnahme abschrecken.“ (Person 1) 

Neben der Motivation der Benutzer durch den „Joy-of-Use“ wurde die soziale 

Interaktion mittels Benachrichtigungssystem stärker in den Vordergrund gestellt. Die 

Auswirkung auf die Motivation der Nutzer wird im nächsten Abschnitt dargestellt. 

5.2.3 Motivierende Aspekte der Visualisierung von G ruppenaktivitäten 

Für die Motivation der Nutzer wurden neben der Verbesserung des „Joy-of-Use“ 

Design- und Funktionsaspekte innerhalb des Benachrichtigungssystems 

implementiert, die eine Visualisierung der in der Gruppe stattfindenden Aktivitäten 

darstellen. Hierdurch wurde das Gemeinschaftsgefühl verstärkt und damit 

einhergehend motivierende Einflüsse erzeugt. 

 

„Wenn ich sehe, dass viele Andere bewerten und vor allem wenn ich sehe, dass 

Meinungen nicht mit der eigenen übereinstimmen, dann motiviert das schon, einen 

eigenen Kommentar abzugeben.“ (Person 7) 
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„Das verstärkte Gruppengefühl führt dann auch dazu, dass man mehr beiträgt. Man 

merkt dann, dass es gut ist, diese Infos zu haben und je mehr es davon gibt, desto 

besser.“ (Person 7) 

„Dadurch, dass ich sehe, dass die Anderen auch etwas beitragen und ich dadurch 

sehe, dass das Ganze nicht schon tot ist, fühle ich mich motiviert auch etwas zu 

schreiben. Man sieht halt die Nutzer durch ihre Partizipation als Gemeinschaft und 

kann sich durch die eigenen Aktivitäten dann in dieser Gemeinschaft einreihen.“ 

(Person 1) 

 

„Dieser Teamgedanke führt auch dazu, dass ich mehr motiviert bin beizutragen. Die 

Community lebt ja davon. Wenn ich das nutze, möchte ich ja auch was 

zurückgeben.“ (Person 6) 

Im Vergleich zu den vorher dargestellten Aussagen gab einer der Nutzer auch 

Gründe an, durch die das Benachrichtigungssystem den Nutzer hemmen könnte, 

Plug-Ins zu annotieren. 

 

„Und man sollte auch einstellen können, ob Benachrichtigungen ausgelöst werden 

sollen, wenn ich etwas annotiere. Weil das betrifft ja auch meine Privatsphäre. Wenn 

ich bspw. sehr spät einen Kommentar schreibe, dann möchte ich ja u.U. nicht, dass 

andere Leute darüber informiert werden. Allgemein gibt es vielleicht Situationen, in 

denen ich das dann nicht mitteilen möchte.“ (Person 2) 

 

Um also den Motivationseffekt der Benachrichtigungen zu maximieren, müssen dem 

Nutzer Möglichkeiten geboten werden, seine Aktivitäten zu verbergen, da er sonst, 

bspw. aufgrund des Verlustes von Reputation, das Annotieren unterlassen würde. 

Aber neben der Gefahr des Verlustes von Reputation sehen die Nutzer auch die 

Möglichkeit, durch das Benachrichtigungssystem Reputation aufzubauen, was 

wiederum motivierend wirkt. Vor allem das Feedback durch die „Like“-Markierung 

motiviert Nutzer, Kommentare zu schreiben. 
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„Das positive Feedback ist motivierend. Aber auch der Chef sollte sehen, dass ein 

Beitrag, den ich geschrieben habe, von vielen anderen Kollegen gemocht wird. Das 

würde mein Ansehen ja sehr fördern.“ (Person 4) 

 

„Wenn man weiß, dass ein Beitrag irgendwie honoriert wird, bspw. durch das "Like", 

dann würde ich eher mal einen Kommentar abgeben.“ (Person 4) 

 

Es zeigt sich, dass die Visualisierung der Aktivitäten in der Gruppe zu einer 

Steigerung der eigenen Motivation führt, Beiträge zu erzeugen. Diese 

Motivationssteigerung ist extrinsisch begründet, da der Reiz die Mitgliedschaft  bzw. 

das Ansehen in der Gruppe ist. Nach Csikszentmihalyi (2000) besteht hier die 

Gefahr, dass die motivierende Wirkung mit der Zeit abnimmt, bzw. das Annotieren 

als lästig empfunden wird. Die Evaluation der Veränderung der verschiedenen 

Motivationsfaktoren über einen längeren Nutzungszeitraum würde jedoch den 

zeitlichen Rahmen dieser Arbeit überschreiten und ist damit nicht Bestandteil dieser 

Arbeit. 
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6 Zusammenfassung, Ergebnisse und Ausblick 

Ziel dieser Arbeit war die Erarbeitung und Evaluation von Motivationsmechanismen 

für Nutzer der EP. Zur Entwicklung möglicher Anreizkonzepte wurden zunächst 

grundlegende psychologische Theorien von Maslow und Csikszentmihalyi 

vorgestellt. Aufbauend auf diesen Theorien entwickelten Hassenzahl und Jordan 

unterschiedliche Konzepte zur Verbesserung des „Joy-of-Use“ und der damit 

einhergehenden intrinsischen Motivation, welche neben der extrinsischen Motivation 

nach Ryan und Deci adressiert wurde. Eine extrinsische Form der Motivierung sollte 

durch eine stärkere Visualisierung der sozialen Interaktion erreicht werden. Es 

wurden Design- und Funktionsanforderung mithilfe von teilstrukturierten Interviews 

ermittelt, welche abhängig von der Einordnung der EP durch Nutzer umgesetzt 

wurden. Der entstandene Prototyp ist eine Weiterentwicklung von Peerclipse. Bei 

Peerclipse handelt es sich um eine Erweiterung der EP, welche es ermöglicht, die 

individuellen Eclipsekonfigurationen von Kollegen darzustellen. Die Erweiterung 

bestand in der Implementierung von Möglichkeiten, semantische Inhalte in Form 

Annotationen an die Konfigurationen anfügen zu können. Die aus der Literatur- und 

Vorstudie entwickelten Motivationsmechanismen wurden eingesetzt, um die 

Verwendung der angebotenen Annotationsmöglichkeiten zu fördern. Diese 

Motivationsmechanismen sind entweder dem „Joy-of-Use“ oder dem Bereich der 

Sociability zu zuordnen. Aufgrund dessen wurden diverse Kriterien vorgestellt, die 

zum einen den „Joy-of-Use“ beeinflussen und zum anderen die Sociability des 

Werkzeugs erhöhen.  

Hinsichtlich des „Joy-of-Use“ erfolgte eine Einordnung des Produktcharakters der EP 

mittels Attrakdiff2 und Laddering. Die EP wird als Werkzeug verstanden, welches vor 

allem verwendet wird, wenn sich der Nutzer im „Goal-Mode“ nach Hassenzahl 

befindet. Im „Goal-Mode“ ist die Nutzung stets durch die Erfüllung einer konkreten 

Aufgabe motiviert. Hieraus folgt, dass die für die Nutzer relevanten Attribute vor 

allem pragmatischer Art sind (siehe Kapitel 2.2.1.1). Entsprechend kennzeichnet sich 

die EP durch Adressierung der Gruppe der „need-pleasures“ nach Jordan aus. Es 

konnten Besonderheiten in Bezug auf persönliche Präferenzen der Eclipsenutzer 

festgestellt werden, die teilweise in das Design des Prototyps eingeflossen sind und 

im Anschluss evaluiert wurden. Die erfassten Präferenzen sind 
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• „Effizienz“, 

• „Konformität“  

• und „Sicherheit“. 

Die Werte „Effizienz“ und „Konformität“ wurden in der Implementierung berücksichtigt 

und durch das Design und die Interaktionskonzepte konkret adressiert. Dies erfolgte 

auf folgender Weise: 

• Die Visualisierung der Erweiterung von Kollegen wurde mit mehr 

Informationen angereichert, um eine schnelle und effiziente Einschätzung der 

Komponenten zu ermöglichen. 

• Die Erzeugung von semantischen Inhalten wurde so realisiert, dass sie nur 

kurz aufhält und den eigentlich Arbeitsprozess nur geringfügig beeinflusst. 

• Die Realisierung der Benutzerschnittstelle kennzeichnet sich durch das 

gewohnte „Look-and-Feel“ der EP. 

Die Abschlussevaluation zeigte, dass die neue Version von Peerclipse eher durch 

die Nutzer verwendet werden würde als die Vorige, was u.a. auf die Adressierung 

der festgestellten Präferenzen zurückzuführen ist. Konkret resultiert die 

Verbesserung aus der ansprechenderen Oberfläche und der Integration des 

Prototyps in die bestehende EP, durch die Einhaltung der bestehenden 

Designprinzipien und Interaktionskonzepte. Gleichzeitig zeigte sich, dass vor allem 

die beiläufige Nutzung von Annotationsmöglichkeiten die Akteure fördert, 

semantische Inhalte zu erzeugen. Dies zeigte sich im direkten Vergleich der 

Annotationsmöglichkeiten in der Listen- und Detailansicht. Der noch zu umständliche 

Prozess zur Erzeugung von Annotationen in der Detailansicht wird als weniger 

beiläufig und damit ineffizienter empfunden. Dadurch wird die Nutzung der in der 

Listenansicht geboten Möglichkeiten präferiert. 

Neben der intrinsischen Motivation durch den „Joy-of-Use“ wurden extrinsische 

Anreize geboten, die sich in der Interaktion mit einer Gemeinschaft gründen. Im 

Voraus wurde untersucht, ob bei den Nutzern während der Verwendung von Eclipse 

bestimmte persönliche Tendenzen überwiegen. Als Ergebnis kann festgehalten 

werden, dass keine der nach Batson vorgestellten Tendenzen überwiegt. Die Nutzer 

agieren sowohl aus egoistischen, altruistischen und kollektivistischen Motiven, als 

auch zur Aufrechterhaltung bestimmter moralischer Prinzipien, wie bspw. „Fairness“. 

Gleichzeitig zeigten die Befragten, dass das Wissen über besonders sinnvolle 
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Erweiterung in der Gemeinschaft verteilt werden sollte, wobei die Bedeutung des 

Wissensgegenstandes sowohl ökonomisch, als auch im Sinne eines „Public Good“ 

verstanden wird. Der Austauschprozess ist sowohl durch den Aufbau von Reputation 

motiviert, realisiert durch Feedbackmechanismen und die Kennzeichnung der 

eigenen Erfahrung mit Komponenten, als auch durch Sympathie gegenüber 

einzelnen Personen oder Gruppen. Dabei spielt der Gruppenkontext vor Allem bei 

der Bereitschaft zur Erzeugung von Metadaten eine Rolle. Hierfür sollte die Gruppe 

möglichst gut in die „Offline“-Gemeinschaft eingebettet sein, da durch die 

persönlichen Beziehungen die Bereitschaft zur aktiven Partizipation steigt. Werden 

Informationen jedoch gesucht, so sind die persönlichen Beziehungen weitestgehend 

irrelevant. In diesem Fall sollte die Quelle der Informationen eine hohe Kompetenz 

aufweisen. Daneben wurde in der Vorstudie festgestellt, dass alle Nutzer daran 

interessiert sind, ihre Erfahrung mit Erweiterungen für Eclipse auszutauschen, da sie 

hier Vorteile, wie bspw. verkürzte Einarbeitungszeit und allgemein effektivere 

Arbeitsumgebungen, erwarten. Aufgrund dessen ist es vorstellbar, dass die Bildung 

einer Community of Practice (CoP) auf Basis der Eclipsenutzung als gemeinsame 

Praxis gewünscht ist. Die Bildung einer solchen CoP wird durch den Prototyp 

unterstützt, da die Nutzer die intendierte Verbesserung in der Wahrnehmung von 

Gruppenaktivitäten bestätigten. Konkret wurde im Prototyp ein 

Benachrichtigungssystem realisiert, das die Aktivitäten der anderen Nutzer in 

Echtzeit darstellt und eine schnelle Reaktion auf neue Annotationen in der Gruppe 

ermöglicht. Als Konsequenz des Benachrichtigungssystems resultierten 

verschiedene motivierende Merkmale: 

• Die Benachrichtigungen visualisieren, dass auch andere Nutzer partizipieren 

und weisen so auf den Nutzen für die Gruppe hin. 

• Die Benachrichtigungen verstärken das Gruppengefühl, wodurch der Reiz, 

selbst Bestandteil der Gruppe zu sein, stärker wird. Der Annotationsprozess 

und die damit verbundene Visualisierung der eigenen Aktivität in der Gruppe 

werden als Möglichkeit wahrgenommen, sich in der Gemeinschaft 

einzugliedern. 

• Die Benachrichtigung über positives Feedback von Beiträgen wird als 

Möglichkeit gesehen, Reputation aufzubauen. Hierdurch wird vor allem auch 

die Erzeugung von sinnvollen semantischen Inhalten gefördert. 
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• Durch Benachrichtigungen informieren über die Meinung anderer Personen 

und bieten die Möglichkeit, schnell auf diese zu reagieren. Weichen die 

Meinungen von der eigenen ab, sind die Nutzer motiviert, ihre Sicht mittels  

Annotation darzustellen. 

Damit können zusammenfassend folgende technische Mechanismen festgehalten 

werden, die die Partizipationsbereitschaft von Eclipsenutzern fördern: 

• Die für die Partizipation notwendige Informationserzeugung durch die Nutzer 

muss beiläufig durchgeführt werden können, bspw. durch einfaches Klicken 

ohne erneute Bestätigungen. 

• Nach Abschluss beiläufiger Partizipationsaktivitäten sollte weitere 

Möglichkeiten geboten werden. Wichtig ist, dass diese keinen Zwang 

suggerieren, sondern lediglich eine weitere Partizipationsmöglichkeit 

darstellen. Im Beispiel wurde hier der Kommentarvorgang an den 

Bewertungsprozess angeschlossen, wobei die Abgabe eines Kommentars 

nicht verpflichtend ist. 

•  Die Aktivität der Gemeinschaft sollte gut visualisiert werden, um den Nutzen 

der eigenen Partizipation zu verdeutlichen.  

Die dargestellten technischen Mechanismen beziehen sich hierbei auf das 

untersuchte Feld. Für eine Verallgemeinerung der Anwendbarkeit der gefunden 

Mechanismen sollten in der Untersuchung weitere Nutzergruppen berücksichtigt 

werden. Sinnvoll könnte die Untersuchung von Eclipsenutzern ohne einen rein 

informationstechnischen Hintergrund sein, die Eclipse eher als RCP-Anwendung mit 

von der Entwicklung völlig losgelöstem Nutzungskontext verwenden. Gleichzeitig 

sollten diese Personengruppen und eine allgemein größere Gruppe von Personen 

bei der Bewertung der EP durch Attrakdiff2 bzw. durch Laddering berücksichtigt 

werden.  

In einem nächsten Schritt könnte die durchgeführte Abschlussevaluation als Basis für 

eine weitere Entwicklungsiteration dienen. Hierbei könnten die gefunden 

Inkonsistenzen in der Usability des Prototyps und die nicht erwartungskonformen 

Interaktionsschritte verbessert werden. Hierdurch kann der „Joy-of-Use“ der 

Anwendung weiter erhöht werden. Zusätzlich sollte die Entwicklung der 

unterschiedlichen Motivationsmechanismen in einer Langzeitevaluation untersucht 

werden. Dabei kann festgestellt werden, ob die Wirksamkeit der extrinsischen 
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Motivation der Gruppe im Zeitverlauf nachlässt und ob die intrinsische Motivation 

durch den „Joy-of-Use“ erhalten bleibt.  



Anreize zur Metadatengenerierung zur Klassifikation und Bewertung von Software-Erweiterungen für 
Eclipse 

 

 

 
 
 

Literaturverzeichnis  Seite 103 
 

Literaturverzeichnis 

Ames, M. & Naaman, M., 2007. Why we tag: motivations for annotation in mobile and online 
media. In Proceedings of the SIGCHI conference on Human factors in computing 
systems.  San Jose, California, USA: ACM, S. 971-980. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1240624.1240772. 

 
Andersen, K., Jacobs, M. & Polazzi, L., 2004. Playing games in the emotional space. In 

Funology: from usability to enjoyment.  Kluwer Academic Publishers, S. 151-163. 
Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1139026&coll=GUIDE&dl=GUIDE&CFID=91
538625&CFTOKEN=59688239. 

 
Apter, M.J., 1989. Reversal theory: motivation, emotion, and personality, Taylor & Francis. 
 
Ardichvili, A., Page, V. & Wentling, T., 2003. Motivation and barriers to participation in 

virtual knowledge-sharing communities of practice. Journal of Knowledge 
Management, 7(1), 64-77. 

 
Batson, C.D., 1991. The altruism question: toward a social psychological answer, Routledge. 
 
Batson, C.D., Ahmad, N. & Tsang, J.A., 2002. Four Motives for Community Involvement. 

Journal of Social Issues, 58(3), 429-445. 
 
Berners-Lee, T., 1998. Semantic Web roadmap. Sematic Web Road map. Available at: 

http://www.w3.org/DesignIssues/Semantic.html. 
 
Blythe, M.A. u. a. hrsg., 2004. Funology: from usability to enjoyment, Kluwer Academic 

Publishers. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1139008&coll=GUIDE&dl=GUIDE&CFID=91
538625&CFTOKEN=59688239. 

 
Brewer, M.B. & Kramer, R.M., 1986. Choice Behavior in Social Dilemmas: Effects of Social 

Identity, Group Size, and Decision Framing. Journal of Personality and Social 
Psychology, 50(3), 543-549. 

 
Campbell, D.T., 1976. On The Conflicts Between Biological and Social Evloultion and 

Between Psychology and Moral Tradition. Zygon, 11(3), 167-208. 
 
Cohen, D. & Prusak, L., 2001. In good company: how social capital makes organizations 

work, Harvard Business Press. 
 
Coleman, J.S., 1988. Social Capital in the Creation of Human Capital. The American Journal 

of Sociology, 94, S95-S120. 
 
Csikszentmihalyi, M., 2000. Beyond Boredom and Anxiety: Experiencing Flow in Work and 

Play 25. Aufl., Jossey-Bass. 



Motivation zur Partizipation 
 

 

 
 

Literaturverzeichnis Seite 104 

 
Csikszentmihalyi, M. u. a., 1995. Die außergewöhnliche Erfahrung im Alltag: Die 

Psychologie des flow-Erlebnisses 2. Aufl., Klett-Cotta /J. G. Cotta'sche Buchhandlung 
Nachfol. 

 
Deci, E.L., 1975. Intrinsic Motivation 1. Aufl., Plenum Press. 
 
Deci, E.L. & Ryan, R., 1985. Self-Determination Theory. Self-Determination Theory. 

Available at: http://www.psych.rochester.edu/SDT/index.php [Zugegriffen Juni 5, 
2010]. 

 
Djajadiningrat, T., Overbeeke, K. & Wensveen, S., 2000. Augmenting fun and beauty: a 

pamphlet. In Proceedings of DARE 2000 on Designing augmented reality 
environments.  Elsinore, Denmark: ACM, S. 131-134. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=354666.354680. 

 
Draxler, S. u. a., 2009. Peerclipse: Tool Awareness in Local Communities. In Proceedings of 

the 11th European Conference on Computer Supported Cooperative Work 2009. 
European Conference on Computer Supported Cooperative Work 2009.  Vienna: 
Springer Verlag. 

 
Draxler, S., Sander, H. & Stevens, G., 2008. Plug-in recommending for eclipse users. In ECAI 

'08 Workshop on Recommender Systems. Conference on Artificial Intelligence.  
Patras, S. 61-62. 

 
Draxler, S., Sander, H. & Stevens, G., 2010. Provisioning 2.0: Diffusion kleinteiliger 

Software in sozialen Netzwerken. In Beiträge der Multikonferenz 
Wirtschaftsinformatik 2010. Multikonferenz Wirtschaftsinformatik 2010.  Göttingen: 
Universitätsverlag Göttingen. 

 
Eclipse Foundation, 2010. About the Eclipse Foundation. Eclipse.org. Available at: 

http://www.eclipse.org/org/#Ecosystem [Zugegriffen Juli 1, 2010]. 
 
Eclipse Foundation, 2010. Eclipse Plugins, Bundles and Products - Eclipse Marketplace. 

Eclipse Plugins, Bundles and Products - Eclipse Marketplace. Available at: 
http://marketplace.eclipse.org/ [Zugegriffen August 9, 2010]. 

 
Eclipse Foundation, 2005. RCP-Applications. Available at: 

http://www.eclipse.org/community/example_rcp_applications_v2.pdf [Zugegriffen 
Januar 7, 2010]. 

 
Edelmann, W., 2000. Lernpsychologie: Mit Tests und Übungsaufgaben 6. Aufl., BeltzPVU. 
 
Equinox, 2010. Equinox. Eclipse.org - Equinox. Available at: 

http://www.eclipse.org/equinox/ [Zugegriffen Juli 1, 2010]. 
 
Equinox p2, 2009. Equinox p2 Getting Started - Eclipsepedia. Equinox p2 Getting Started - 

Eclipsepedia. Available at: http://wiki.eclipse.org/Equinox_p2_Getting_Started 
[Zugegriffen September 1, 2010]. 

 



Anreize zur Metadatengenerierung zur Klassifikation und Bewertung von Software-Erweiterungen für 
Eclipse 

 

 

 
 
 

Literaturverzeichnis  Seite 105 
 

Facebook, 2010. Facebook | Statistik. Facebook.com. Available at: 
http://www.facebook.com/press/info.php?statistics [Zugegriffen April 27, 2010]. 

 
Fukuyama, F., 1999. The  Great Disruption: Human Nature and the Reconstitution of Social 

Order, The Free Press. Available at: http://portal.acm.org/citation.cfm?id=520324. 
 
Gal, Y., 2004. The reward effect: a case study of failing to manage knowledge. Journal of 

Knowledge Management, 8(2), 73-83. 
 
Gamma, E. & Beck, K., 2003. Contributing to Eclipse: Principles, Patterns, and Plugins, 

Addison Wesley Longman Publishing Co., Inc. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=961854# [Zugegriffen Mai 27, 2009]. 

 
Good, N., 2009. The Equinox p2 provisioning framework. Available at: 

http://www.ibm.com/developerworks/opensource/library/os-eclipse-
equinox/index.html [Zugegriffen August 1, 2010]. 

 
Google, 2008. Official Google Blog: We knew the web was big... Google Blog. Available at: 

http://googleblog.blogspot.com/2008/07/we-knew-web-was-big.html [Zugegriffen 
April 27, 2010]. 

 
Grant, M., 2003. Key Ideas in Politics New edition., Nelson Thornes. 
 
Hassenzahl, M., 2004. The thing and I: understanding the relationship between user and 

product. In Funology: from usability to enjoyment.  Kluwer Academic Publishers, S. 
31-42. Available at: http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1139015. 

 
Hassenzahl, M., Burmester, M. & Koller, F., 2003. AttrakDiff: Ein Fragebogen zur Messung 

wahrgenommener hedonischer und pragmatischer Qualität. In Mensch & Computer 
2003: Interaktion in Bewegung.  B. G. Teubner, S. 196, 187. 

 
Hassenzahl, M., Kekez, R. & Burmester, M., 2002. The importance of a software's pragmatic 

quality depends on usage modes. In Proceedings of the 6th international conference 
on Work With Display Units (WWDU 2002). Work With Display Units 2002.  Berlin. 

 
Hassenzahl, M., Schöbel, M. & Trautmann, T., 2008. How motivational orientation influences 

the evaluation and choice of hedonic and pragmatic interactive products: The role of 
regulatory focus. Interacting with Computers, 20(4-5), 473-479. 

 
Herzberg, F., Mausner, B. & Snyderman, B.B., 1959. The Motivation to Work 2. Aufl., New 

York: Wiley. 
 
Hesser, W., 2005. Ontologie(n) - Gesellschaft für Informatik e.V. Gesellschaft für Informatik 

e.V. - Informatiklexikon. Available at: http://www.gi-
ev.de/no_cache/service/informatiklexikon/informatiklexikon-
detailansicht/meldung/ontologien-57.html [Zugegriffen August 9, 2010]. 

 
Huysman, M. & Wulf, V., 2006. IT to support knowledge sharing in communities, towards a 

social capital analysis. Journal of Information Technology, 21, 40-51. 



Motivation zur Partizipation 
 

 

 
 

Literaturverzeichnis Seite 106 

 
Huysman, M. & Wulf, V., 2004. Social capital and information technology, MIT Press. 
 
Johnson, C.M., 2001. A survey of current research on online communities of practice. The 

Internet and Higher Education, 4(1), 45-60. 
 
Jordan, P.W., 2002. Designing pleasurable products: an introduction to the new human 

factors, CRC Press. 
 
Jordan, P.W., 2001. Pleasure with products: the new human factors. In User interface design 

for electronic appliances.  Taylor \& Francis, Inc., S. 303-328. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=778083.778101&coll=GUIDE&dl=GUIDE&CF
ID=91238977&CFTOKEN=29130285. 

 
Kant, I., 1797. Grundlegung zur Metaphysik der Sitten, J. F. Hartknoch. 
 
Karat, J. & Karat, C.M., 2004. That's entertainment! In Funology: from usability to 

enjoyment.  Kluwer Academic Publishers, S. 125-136. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1139024&coll=GUIDE&dl=GUIDE&CFID=91
538625&CFTOKEN=59688239. 

 
Law, E.L. u. a., 2009. Understanding, scoping and defining user experience: a survey 

approach. In Proceedings of the 27th international conference on Human factors in 
computing systems.  Boston, MA, USA: ACM, S. 719-728. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1518701.1518813. 

 
Lazar, J. & Preece, J., 2002. Online Communities: Usability, Sociability and Users' 

Requirements. In Cognition in a Digital World.  Lawrence Erlbaum Associates Inc., S. 
127-151. 

 
Levin, D.Z. u. a., 2004. Trust and Knowledge Sharing: A Critical Combination. Creating 

Value with Knowledge, 1, 36-43. 
 
Mansbridge, J.J., 1990. Beyond self-interest, University of Chicago Press. 
 
Maslow, A., 1971. The Farther Reaches of Human Nature, Viking Press. 
 
Maslow, A.H., 1981. Motivation und Persönlichkeit 11. Aufl., rororo. 
 
Maslow, A.H., 1973. Psychologie des Seins. Ein Entwurf, Kindler. 
 
Maslow, A.H., 1954. Toward a Psychology of Being, 3rd Edition 3. Aufl., Wiley. 
 
Matzat, U., 2010. Reducing problems of sociability in online communities : integrating online 

communication with offline interaction. , 53(8), 1170. 
 
McLure Wasko, M. & Faraj, S., 2000. "It is what one does": why people participate and help 

others in electronic communities of practice. The Journal of Strategic Information 
Systems, 9(2-3), 155-173. 

 



Anreize zur Metadatengenerierung zur Klassifikation und Bewertung von Software-Erweiterungen für 
Eclipse 

 

 

 
 
 

Literaturverzeichnis  Seite 107 
 

Norman, D.A., 2005. Emotional Design: Why We Love (or Hate) Everyday Things, Perseus-
Basic Books. 

 
O’Mahony, S., Diaz, F. & Mamas, E., 2005. IBM and Eclipse (A). Harvard Business School 

case, 906–007. 
 
Overbeeke, K. u. a., 2004. Let's make things engaging. In Funology: from usability to 

enjoyment.  Kluwer Academic Publishers, S. 7-17. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1139013&coll=GUIDE&dl=GUIDE&CFID=91
238977&CFTOKEN=29130285. 

 
Preece, J., 2000. Online Communities: Designing Usability, Supporting Sociability: 

Supporting Sociability, Designing Usability 1. Aufl., John Wiley & Sons. 
 
Putnam, R.D., 2000. Bowling alone: the collapse and revival of American community. In 

Proceedings of the 2000 ACM conference on Computer supported cooperative work.  
Philadelphia, Pennsylvania, United States: ACM, S. 357. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=361990. 

 
Putnam, R.D., 2002. Making Democracy Work, Princeton University Press. 
 
Rapicault, P., 2008. Understanding the Eclipse p2 Provisioning System | Eclipse Zone. 

Available at: http://eclipse.dzone.com/articles/understanding-eclipse-p2-provi 
[Zugegriffen September 1, 2010]. 

 
Rapicault, P., Arthorne, J. & Cattle, A., 2009. Equinox/p2/Concepts - Eclipsepedia. p2 

Concepts. Available at: http://wiki.eclipse.org/Equinox/p2/Concepts [Zugegriffen 
September 1, 2010]. 

 
Reeps, I., 2004. Human-Computer Interaction | Mensch-Computer Interaktion | Usability 

Engineering | Konstanz. Publications of Inga Reeps. Available at: http://hci.uni-
konstanz.de/index.php?a=staff&b=Reeps&c=publications<=en#tableanchor_1 
[Zugegriffen Juni 25, 2010]. 

 
Rohde, M., 2004. Find What Binds: Building Social Capitl in an Iranian NGO Community 

System. In Social Capital and Information Technology.  MIT Press, S. 76-111. 
 
Ryan, R.M. & Deci, E.L., 2000. Intrinsic and Extrinsic Motivations: Classic Definitions and 

New Directions. Contemporary Educational Psychology, 25(1), 54-67. 
 
Schallberger, U. & Pfister, R., 2001. Flow-Erleben in Arbeit und Freizeit. Eine Untersuchung 

zum "Paradox der Arbeit" mit der Experience Sampling Method (ESM). Arbeits- und 
Organisationspsychologie, (45), 176-187. 

 
Sengers, P., 2004. The engineering of experience. In Funology: from usability to enjoyment.  

Kluwer Academic Publishers, S. 19-29. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1139014&coll=GUIDE&dl=GUIDE&CFID=91
538625&CFTOKEN=59688239. 

 



Motivation zur Partizipation 
 

 

 
 

Literaturverzeichnis Seite 108 

Stoddart, L., 2001. Managing intranets to encourage knowledge sharing: opportunities and 
constraints. Online Information Review, 25, 19-29. 

 
Tiger, L., 1992. The Pursuit of Pleasure, Little, Brown & Company. 
 
Wenger, E., 2000. Communities of Practice and Social Learning Systems. Organization, 7(2), 

225-246. 
 
Wenger, E., 1998. Communities of Practice: Learning as a Social System. System Thinker, 

9(5). 
 
White, R.W., 1959. Motivation reconsidered: The concept of competence. Psychological 

Review, 66(5), 297-333. 
 
Wiedenhöfer, T., Rohde, M. & Yetim, F., 2010. User-Centered Design Goals for Motivating 

Participation \line in Socially Embedded Software Tools. In COOP 2010. 
 
Wright, P., McCarthy, J. & Meekison, L., 2004. Making sense of experience. In Funology: 

from usability to enjoyment.  Kluwer Academic Publishers, S. 43-53. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1139016&coll=GUIDE&dl=GUIDE&CFID=91
538625&CFTOKEN=59688239 . 

 
Zimbardo, P.G., 1995. Psychologie 5. Aufl., Springer-Verlag GmbH. 
 



Anreize zur Metadatengenerierung zur Klassifikation und Bewertung von Software-Erweiterungen für 
Eclipse 

 

 

 
 
 

Anhang A: Interviewleitfaden Vorstudie  Seite 109 
 

Anhang A: Interviewleitfaden Vorstudie 

Teil 1: Leitfragen 

• Stellen Sie sich bitte kurz vor! 

o Wie alt sind Sie? 

o Wie sieht ihr beruflicher Hintergrund? 

o Wie viel Erfahrung haben Sie im Umgang mit Computern? 

• Wofür nutzen Sie Eclipse? 

o Wie lange nutzen Sie Eclipse? 

o Welche Aufgaben erledigen Sie mit Eclipse? 

o Arbeiten in Projekten oder aufgabenorientiert? 

• Warum denken Sie ist Eclipse sinnvoll für ihren Arbeitskontext? 

• Sprechen Sie sich mit Kollegen / Bekannten über ihre Eclipsekonfiguration 

oder Eclipse allgemein? 

• Kennen Sie die Konfiguration ihrer Kollegen? 

o Falls ja: Würden Sie diese selber verwenden oder gibt es große 

Unterschiede? 

o Falls nein: Fänden Sie diese interessant? 

• Hätten Sie gerne bzw. welche Information hätten Sie gerne über die 

Konfiguration ihrer Kollegen? 

o Interessiert Sie die Konfiguration von Personen mit denen Sie viel 

Kontakt haben oder die Sie für besonders kompetent halten? 

• Sind Sie in irgendeiner anderen (online-) Community Mitglied? Was ist Ihnen 

dabei wichtig? Gibt es gegenseitige Hilfe? 

• Fühlen Sie sich als Teil einer Eclipse Community (Ja/Nein: Bitte beschreiben)? 

• Kennen Sie Peerclipse? 

o Wie ist ihr erster Eindruck? 

o Halten Sie es für sinnvoll? 

• Würden Sie die Konfiguration spezieller Personen interessieren oder die aller 

Kollegen? 

• Kennen Sie den Begriff Annotation bzw. was stellen Sie sich darunter vor?  

• Halten Sie Annotationen allgemein für sinnvoll, um weitere (Kontext-) 
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Informationen bereitzustellen? Falls ja, welche Informationen erwarten Sie von 

Annotationen? 

• Würden Sie die Möglichkeit der Annotation von Komponenten selbst nutzen? 

Falls ja wofür, falls nein, warum nicht? 

o Würden Sie diese Möglichkeit lieber anonym nutzen? 

• Würden Sie die Annotationen von Teammitgliedern nutzen, um Komponenten 

zu suchen bzw. um Informationen über die Komponente zu finden?  

• Was würde Sie motivieren, solche Annotationen zu erzeugen? Was sind 

Gründe, warum Sie annotieren würden? 

• Wären solche Annotationen für Anfänger/Neuzugänge im Team wertvoll? (Als 

Schulungswerkzeug, zum Erlernen von Eclipse-Komponenten und Methoden? 

• Könnten solche Annotationen auch nur für Sie alleine sinnvoll sein, z.b. um 

Ihre Werkzeuge besser zu ordnen, Ihre Arbeit besser zu strukturieren oder 

sich nach einer längeren Zeit besser an frühere Praktiken zu erinnern? 

• Peerclipse soll die Vernetzung/Kooperation zwischen Eclipse-entwicklern 

unterstützen. Könnten Sie uns einige Anregungen geben, wie man die 

Gestaltung von Peerclipse verbessern/optimieren könnte, um genau diesen 

cooperation/community-support zu verbessern? 

 

Teil 2: Laddering 

 

Beim Laddering nach Jordan wird versucht Design- bzw. Produktmerkmale direkt mit 

Charaktereigenschaften bzw. Vorlieben (Abneigungen) zu verknüpfen. Als Produkt 

dient hier Eclipse im Allgemeinen, da es sich bei dem Prototyp um ein Plug-In für die 

Umgebung handelt, welches für den Nutzer jedoch nicht als eigenständige Einheit 

auftritt.  Die Produkteigenschaften die durch diese Befragung herausgefunden 

werden sollen, beziehen sich auf die gesamte Eclipseplattform als Einheit. 

• Was halten Sie für besonders gut bei Eclipse? (Warum,…) 

Iteration bis keine Eigenschaften mehr genannt werden. 

 

• Was halten Sie für besonders schlecht an Eclipse? (Warum,…) 

Iteration bis keine Eigenschaften mehr genannt werden.



Anreize zur Metadatengenerierung zur Klassifikation und Bewertung von Software

 
 
 

Anhang B: Attrakdiff2 Fragebogen
 

Anhang B: Attrakdiff2 Fragebogen

  

Metadatengenerierung zur Klassifikation und Bewertung von Software
Eclipse 

 

 

Anhang B: Attrakdiff2 Fragebogen  

Anhang B: Attrakdiff2 Fragebogen  

Metadatengenerierung zur Klassifikation und Bewertung von Software-Erweiterungen für 

Seite 111 

 



Motivation zur Partizipation 
 

 

 
 

Anhang C: Interviewleitfaden Abschlussevaluation Seite 112 

Anhang C: Interviewleitfaden Abschlussevaluation 

Vorgehen 

Der Prototyp wird den Probanden ca. 5 Minuten vorgestellt. Anschließend haben die 

Probanden 20 Minuten Zeit um den Prototypen zu testen. Im Anschluss daran erfolgt 

die Befragung der Probanden. 

Leitfaden 

1. Was halten Sie von Peerclipse in der jetzigen Version? 

a. Wie bewerten Sie die Neuerungen? 

 

2. Entsprechen die Veränderungen ihren Erwartungen? 

a. Falls nein, was soll geändert werden bzw. widerspricht ihren 

Vorstellungen? 

b. Falls ja, welche Veränderung halten sie für besonders relevant? 

 

3. Würden Sie Peerclipse nutzen? 

a. In welcher Situation würden Sie es nutzen? 

b. Würden Sie es dauerhaft nutzen oder nur bei Bedarf? 

i. Visualisierung der aktuell online Teammitglieder… 

ii. Nur zu Einrichtungszwecken 

iii. Kommunikationskanal 

 

4. Entsprechen die Annotationsmöglichkeiten ihren Bedürfnissen? 

a. Sind die angemessenen Hilfsmittel vorhanden? (Tags, Kommentare, 

Rating, Ontologien) 

b. Wie empfinden Sie Nutzbarkeit der vorhandenen Möglichkeiten? 

 

5. Würden Sie die vorhandenen Annotationsmöglichkeiten nutzen? 

a. Ja 

i. Bevorzugen Sie bestimmte Möglichkeiten? Warum (nicht)? 

ii. Warum würden Sie diese Möglichkeiten nutzen? 

b. Nein 

i. Warum ? 
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6. Wie bewerten Sie die Darstellung der einzelnen Features und Funktionen? 

a. Ist die Listendarstellung aussagekräftig? Was fehlt? 

b. Ist die Realisierung als Editor sinnvoll oder störend? Warum? 

c. Was halten Sie von den Benachrichtigungen? Welche Funktion erfüllen 

diese in ihren Augen? 

7. Welche Merkmale würden Sie dazu motivieren Inhalte beizutragen bzw. 

würden Sie davon abhalten? 

a. Warum? 

b. Speziell in den Darstellungen: Liste / Editor / Notification 

 

8. Konkret nach dem „Joy-of-Use“  / Sociability fragen 

a. Welche Merkmale sind erwünscht? 

b. Was ist besonders relevant im Kontext ihrer Arbeitspraxis? 

c. Welche Communityaspekte fördern die Motivation? 
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Anhang E: Quellcode und empirisches Material 

(Siehe beigefügte CD)
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