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Kurzfassung
In dieser Arbeit wird exploriert, wie sich, im Internet etablierte 

Reputationsmechanismen, sowie Gamificationkonzepte, in einen 

Universitätskontext der TU Wien einbetten lassen. Um so etwa die 

Lehre zu verbessern, eine granulärere Beurteilung der Leistungen 

von Studierenden zu ermöglichen oder etwa einen zusätzlichen 

Anreiz zu außerordentlichen Leistungen für Studierende zu bie-

ten. Ein Gamificationkonzept, das primär betrachtet wird, sind 

sogenannte Badges. Diese sind digitale Abzeichen, welche für die 

Erfüllung gewisser Aufgaben oder Erreichen bestimmter Ziele 

vergeben werden. Es wird auch diskutiert, inwieweit bereits vor-

handene Reputation von externen Quellen eingebracht werden 

kann und wo Reputationsmechanismen in bestehenden Systemen 

wie z.B. TUWEL oder TISS eingesetzt werden können. Mit Hilfe 

von Literaturrecherche und Interviews wird der Status Quo in der 

Forschung und im Einsatz befindliche Methoden sowie Ansprüche 

an ein Reputationssystem erhoben. Darauf basierend entstanden 

ein Prototyp für ein Badgevergabesystem und ein konzeptuelles 

zentrales System für die TU Wien um Reputation zu erfassen und 

präsentieren.

Abstract
This paper explores how reputation methods established in the 

internet as well as gamification concepts could be used in the 

university context of the TU Vienna in order to improve teaching, 

enable a more granular rating of student‘s performance or moti-

vate students in general to show exceptional results. A gamifica-

tion concept this work will focus on are badges. These are digital 

awards that can be earned by completing certain tasks. In this pa-

per will be discussed as well how already existing reputation infor-

mation could be aggregated and how already existing systems like 

TUWEL or TISS could be augmented with reputation methods. In 

order to define current reputation methods and requirements to a 

reputation system literature research and interviews were conduc-

ted. Based on the findings a prototype for a platform to award and 

present badges as well as a conceptual TU Vienna centric reputati-

on aggregation system were designed.
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Einleitung
Im vergangenen 20. Jahrhundert wurde durch die immer 

stärkere Verbreitung und Kommerzialisierung des Inter-

nets, sowie durch die Bildung erster größerer virtueller 

Communities das Bedürfnis nach Lösungen immer größer, 

wie man in dieser virtuellen Welt Vertrauen zu anderen 

Teilnehmern aufbauen kann. Sei es nun, um sich über ein 

gewisses Thema auszutauschen oder um Handel mit Pro-

dukten und Dienstleistungen zu treiben. Systeme die als 

Lösung für diese Problemstellung entstanden sind, kann 

man umfassend als Reputationsysteme bezeichnen.

Da virtuelles Vertrauen („Virtual Trust“, u.a. [Laat, 2005]) 

ursprünglich verstärkt in kommerziellen Anwendungen 

von Bedeutung ist und sich Reputation in diesem Kontext 

auch relativ einfach mathematisch modellieren lässt, be-

schäftigt sich die wissenschaftliche Literatur vorzugsweise 

mit diesem Aspekt der virtuellen Reputation. Durch das 

Entstehen des sogenannten Web 2.0, mit seinen, verstärkt 

durch Benutzer generierten Inhalten und den in letzter Zeit 

immer wichtiger werdenden, Sozialen Netzwerken, gibt es 

aber auch zunehmend Arbeiten, die sich mit diesem etwas 

sozialeren Aspekt der Reputation näher beschäftigen.

Eingehend werde ich einige wichtige Begriffe im Bezug auf 

Reputation und Badges definieren und anschließend eine 

Auswahl von Beispielen für Reputationsysteme in Websei-

ten anführen, um so einige der Elemente zu erläutern, die 

bei solchen Systemen zum Einsatz kommen können. Diese 

Liste von Beispielen werde, ich mit einer Klassifikation von 

Methoden und Best Practices, die bereits von anderen Au-

toren ermittelt wurden, abschließen und so einen Einstieg 

für die weiteren vertiefenden Kapitel liefern.

Anschließend werde ich noch etwas genauer auf die The-

matik der Gamification eingehen, um so einige Grundlagen 

und Motivationen zur Verwendung von Badges zu vermit-

teln. 

Nach diesen einleitenden Kapiteln werde ich mit einer 

Zusammenfassung mehrerer Interviews, zum Grundthema 

„Förderung von außergewöhnlichen Leistungen“, versu-
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chen einen Überblick zu den Anforderungen eines Reputa-

tionsystems innerhalb der TU Wien zu geben.    

Anschließend werde ich die Gestaltung und Implementati-

on eines Prototypen zur Vergabe von Badges beschreiben, 

welcher basierend auf den Erkenntnissen aus den Inter-

views und eines Designworkshops gestaltet und umgesetzt 

wurde.

Im letzten Abschnitt dieser Arbeit, werde ich darauf einge-

hen wie ein komplettes Reputationsystem für die TU Wien 

aussehen könnte und wie man dieses in bereits vorhanden 

Plattformen einbinden könnte. Dazu werde ich vor allem 

auf die Gestaltung eingehen und auch noch ein paar Vor-

schläge zu Implementationsdetails anführen. 

Fragestellung
Im Rahmen dieser Arbeit möchte ich die Frage behandeln, 

wie man im Internet gebräuchliche Reputationmechanis-

men in einem Universitätskontext zur Anwendung bringen 

könnte. Ein besonderes Augenmerk soll auch auf Badges, 

eine Form von Reputation generierender Gamification, 

gelegt werden.

Wie können mögliche Anwendungsszenarien aussehen und 

welche Gefahren und Spannungsfelder würde eine Imple-

mentation dieser bergen.

Definitionen
Einleitend möchte ich auf einige Grundbegriffe aus dieser 

Arbeit eingehen, die sich in der Literatur teilweise in ihrer 

Semantik unterscheiden oder bei denen sich noch keine 

allgemeingültige Definition durchgesetzt hat.

Vertrauen
Der Begriff „Vertrauen“ beziehungsweise zu Englisch 

„Trust“, ist stark verknüpft mit dem der Reputation. Das 

kommt daher, dass das Ziel von Reputation und Reputa-

tionsystemen meist das Schaffen von Vertrauen zwischen 

den Teilnehmern eines spezifischen Kontext ist. 

Kwan und Ramachandran verstehen in [Kwan & Ramach-

andran, 2009] die Reputation, als einen von drei Aspekten, 

neben Beziehung (Relationship) und Verfahren (Process), 

aus denen sich Vertrauen zusammensetzt. Abhängig von 

der Art des Netzwerks oder der Plattform können diese drei 
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Teilaspekte unterschiedlich stark ausgeprägt sein. Face-

book hat seinen Schwerpunkt beispielsweise auf der Bezie-

hung zwischen den Benutzern. eBay andererseits setzt bei 

seinen Ver-/Käufer Bewertungen verstärkt auf Reputation. 

Ein Vertrauen auf Basis des Verfahrens kann man bei-

spielsweise bei Wikipedia finden. Dort vertraut man Inhal-

ten bzw. den Autoren, da diese von unzähligen Benutzern 

jederzeit auf Richtigkeit überprüft und korrigiert werden 

können.

Vertrauen setzt sich, laut Kwan und Ramachandra, vor 

allem auch aus zwei Erwartungen zusammen, die eine 

Person einer anderen gegenüber hat. Die Erwartung, dass 

die andere Person gute Absichten hat sowie die Erwartung, 

dass die andere Person die Fähigkeiten hat, diese Absich-

ten umzusetzen. 

Zwei weitere wichtige Feststellung, die sie zu Vertrauen 

machen sind, dass Vertrauen nicht transitiv ist. Sprich 

wenn Person A einer Person B vertraut und B einer Person 

C, bedeutet das nicht, dass A auch C vertraut. Vertrauen 

ist auch stark Kontextabhängig. So traut A beispielsweise 

B zu, eine Software zu programmieren, aber nicht einen 

Tisch zu zimmern.

Reputation
Unter dem Wort Reputation versteht man im Deutschen so 

wie im Englischen weitestgehend den Ruf oder Status einer 

Person oder Organisation. Reputation entstammt laut dem 

Duden von dem lateinischen Begriff reputatio, welcher so 

viel bedeutet wie „Erwägung“ oder „Berechnung“. Kurio-

ser weise trifft die Bedeutung des lateinischen Ursprungs-

wortes eher auf die Reputation im Kontext virtueller Wel-

ten zu, als der im alltäglichen Leben. In letzterem setzt 

sich die Reputation meist intuitiv und teils unterbewusst 

aus Erfahrungen, Emotionen und vor allem Meinungen 

aus unserem Umfeld zusammen. Im Gegensatz dazu ist die 

Reputation in einer virtuellen Welt primär eine Ansamm-

lung von Daten und Informationen die einem abstrakten 

„Objekt“ zugeordnet sind. Diese muss daher auch nicht 

gezwungenermaßen immer dazu dienen, dass sich eine 

Person mit Hilfe dieser Informationen eine Meinung bilden 

kann. Die Reputation kann auch von internen Prozessen 

eines EDV System genutzt werden um etwa, wie von [Xiong 
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& Liu, 2004] beschrieben,  in einem Peer-to-Peer Netzwerk 

die Vertrauenswürdigkeit einer potentiellen Gegenstellen 

zu ermitteln und mit dieser Information darüber entschei-

den, ob eine Verbindung oder ein Datentransfer eingeleitet 

wird oder nicht.

Eine Reputation Information entsteht im einfachsten 

Fall dadurch, dass A eine Aussage über B trifft. [Farmer & 

Glass] bezeichnen dies als das „Minimum Reputation Sta-

tement“ und generalisieren diese Aussage wie folgt:

„a source makes a claim about a target“ sprich eine Quelle 

behauptet etwas zu einem Ziel.

Diese Behauptung oder Aussage kann entweder implizit 

oder explizit erfolgen. Bei einer expliziten Aussagen trifft A 

eine direkte Aussage zu B, z.B. „A sagt, dass B gut ist“. 

Eine implizite Aussage wiederum ergibt sich indirekt durch 

das Verhalten von A gegenüber B z.B. „A kauft Produkt B 

statt Produkt C“.

Dellarocas stellt in [Dellarocas, 2010] fest, dass die Defi-

nition der Reputation noch relativ weich ist und oft vom 

Kontext der Anwendung abhängt. In Bezug auf Personen 

versteht er darunter vor allem die Summe der vergangenen 

Aktionen, die jemand innerhalb eines Kontextes, z.B. einer 

Internetcommunity, getätigt hat.

Karma
[Farmer & Glass] sehen Reputationinformation zu einer 

Person als einen Sonderfall und unterscheiden  zwischen 

der Reputation eines beliebigen „Objekt“ und der einer 

Person beziehungsweise eines Benutzers einer Plattform. 

Diese Reputation einer Person betiteln Sie als „Karma“. 

Der Begriff kommt aus dem Hinduismus und Buddhismus 

und geht auf das Konzept der Wiedergeburt zurück, in dem 

das Handeln im aktuellen Leben das Leben nach der Wie-

dergeburt beeinflusst. Somit wird Karma vor allem auch 

als eine auf das Benutzerverhalten bezogene Reputation 

verstanden und ist abhängig vom Kontext oder der Appli-

kation. Das Karma ist auch unterschiedlich stark mit  der 

Reputation von Objekten, die der Benutzer in die Platt-

form eingebracht hat, verbunden. So kann sich etwa eine 
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schlechte Bewertung auf ein Kommentar oder etwa auch 

die Reputation eines Objekts innerhalb eines digitalen 

Portfolios, sich auf das Karma des Autors auswirken.

Gamification
Das Forschungsfeld der Gamification ist noch ein relativ 

junges und der Begriff selbst ist noch in einem stetigen 

Wandel. Einen ersten Versuch, eine Definition zu finden, 

hat [Deterding et al, 2011] unternommen. In diesem Paper 

wird zwischen zwei unterschiedlichen Konzepten unter-

schieden. Einerseits die Sichtweise, dass sich Gamification 

mit der gesellschaftlichen Anerkennung und Institutiona-

lisierung von Videospielen und den Einfluss von Spielen 

und Spielelementen auf das alltägliche Leben beschäftigt. 

Die zweite und mittlerweile verbreiterte Sichtweise ist, 

dass es sich bei Gamification um das Anwenden von Game 

Design Prinzipien für das Design von Artefakten in einem 

nicht unbedingt mit Spielen in Verbindung stehenden 

Kontext. Dies hat vor allem zum Ziel, diese Artefakte moti-

vierender und Freude bringender zu machen. Solche Ar-

tefakte müssen auch nicht gezwungenermaßen auf einen 

digitalen Kontext begrenzt sein.

Deterding et al betonen ebenfalls, dass Gamification und 

Serious Games zu trennen sind, da es sich bei letzteren um 

echte Spiele mit einem ernsteren Hintergrund handelt, 

bei ersterem aber lediglich um die Anwendung von Game 

Design Prinzipien. Das Endergebnis dieses Designprozes-

ses muss aber nicht gezwungenermaßen ein Spiel sein. 

Schlussendlich sind die Grenzen laut Deterding et al hier 

aber fließend. 

Grundsätzlich geht es bei Gamification laut Deterding et al 

um Designprinzipien und nicht um Technologie. Er hebt 

die folgenden Designaspekte hervor:

•	 Interface Design Patterns (Badges, Levels, Bestenlisten, 

...)

•	 Game Design Patterns / Spielmechaniken

•	 Design Prinzipien & Heuristiken
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•	 Konzeptuelle Modelle für Spielkomponenten (MDA 

(Mechanics-Dynamics-Aesthetics) Framework, Malo-

ne’s challenge, curiosity, ...)

•	 Game Design Methoden (Playtesting, Playcentric de-

sign, value conscious game desgin, ...)

[Koch & Ott, 2012] definieren für den neuen englischen 

Begriff „Gamification“ den deutschen Ausdruck „Spielifi-

zierung“. Im weiteren Verlauf dieser Arbeit, werde ich aber 

dennoch auf den englischen Begriff „Gamification“ zu-

rückgreifen, da dieser auch im deutschen Sprachgebrauch 

weitaus geläufiger ist.

Koch & Ott grenzen Gamification zusätzlich noch von dem 

sogenannten „Edutainment“ ab. So werden Medieninhalte 

bezeichnet welche Bildung „Education“ und Unterhaltung 

„Entertainment“ verbinden. Im Vordergrund steht bei die-

sen aber, im Gegensatz zur weiter gefassten Gamification, 

explizit das Lernen.

Motivation
Die Informatik versteht sich als ein multidisziplinäres 

Studium, was sich vor allem am großen Angebot der un-

terschiedlichen spezialisierten Studiengängen zeigt, wel-

che die TU Wien innerhalb der Informatik anbietet. Aber 

auch andere Studienzweige werden zunehmend komplexer 

und multidisziplinärer. Diese Komplexität an Qualifika-

tionen mit einem Katalog von Lehrveranstaltungen oder 

einer einzelnen Note abzubilden wird ebenfalls immer 

schwieriger. Somit liegt es meist an den Studierenden zu 

dokumentieren, mit welchen Themen sie sich befasst und 

welche Mehrleistungen sie erbracht haben. Sei es nun um 

dieses Know-How während und nach dem Studium gegen-

über anderen Personen kommunizieren und nachweisen 

zu können oder einfach nur um den eigenen Studienfort-

schritt im Auge zu behalten. 

An der TU Wien gibt es bereits Bestrebungen den Studie-

renden die Dokumentation von Projekten mit Hilfe eines 

digitalen Portfolios zu erleichtern. Dies deckt zwar bereits 

einen Teil dieser Problematik ab, ist aber nicht auf jede 

Form der Mehrleistung anwendbar, da es meist nur Sinn 

macht, abgeschlossene Projekte in so ein Portfolio auf-

zunehmen. Auch ist die schlussendliche Präsentation im 
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Portfolio von der Motivation und Zeit des Studierenden ab-

hängig. Ein weiteres Problem bei digitalen Portfolios kann 

sein, dass Außenstehende sich schwer dabei tun oder nicht 

die nötige Qualifikation besitzen, um die Qualität eines 

Projektes richtig einzuschätzen. 

Dieses Problem der Quantifizierung von Qualität wurde 

im Internet bereits gelöst und zwar mit der Hilfe von Be-

wertungen. Diese sind meistens in Form von fünf oder 

mehreren Sternen in unterschiedlichsten Online Commu-

nities wiederzufinden. Diese Form der Bewertung ist einer 

von mehreren Reputationmechanismen, die von Online 

Plattformen eingesetzt werden um virtuelles Vertrau-

en zwischen den Benutzern zu schaffen und es diesen zu 

erleichtern interessante und vertrauenswürdige Inhalte, 

Produkte, Dienstleistungen oder Benutzer zu finden. 

Alle Studierenden und Lehrenden der TU Wien bilden im 

Grunde auch eine Form der Community die zu großen 

Teilen auch bereits virtuell in Foren und Blogs vernetzt 

ist. Was wäre, wenn man nun die für Online Communities 

gängigen Reputationmechanismen im Universitätskontext 

zum Einsatz bringt?

In dieser Arbeit beschäftige ich mich mit dieser Fragestel-

lung und werde einen besonderen Fokus auf den Einsatz 

von Badges, eine Form von Gamification, legen. Die Im-

plikationen und Möglichkeiten beim Einsatz solcher Re-

putationmechanismen sind mannigfaltig und komplex. So 

könnte es etwa zur Motivation bis hin zur Dokumentation 

von Projekten, Interessen und des Lernfortschritts einge-

setzt werden. Mit der Erfassung der nötigen Informationen 

und der potentiellen Umfassendheit eines dafür benötig-

ten Systems ergeben sich aber auch Probleme in Bezug auf 

Privatsphäre, Datenschutz und Betrugsversuche.
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Reputationsysteme
Um ein Gefühl für unterschiedliche Konzepte und Metho-

den zu vermitteln, die bei der Gestaltung von Reputati-

onsystemen zum Einsatz kommen, werde ich in diesem 

Kapitel einige bekannte Webseiten vorstellen und werde 

darlegen wie diese Reputation zum Einsatz bringen. 

Anhand dieser Beispiele werde ich versuchen, die unter-

schiedlichen Aspekte von Reputationsystemen näher zu 

erläutern und auch auf die möglichen Probleme und Risi-

ken der jeweiligen Systeme eingehen. Dies dient vor allem 

dazu, ein gewisses Basisverständnis zu schaffen, so dass 

die Überlegungen bezüglich Design und Implementation 

eines neuen Reputationsystems, im späteren Teil dieser 

Arbeit besser nachvollzogen werden können. 

Da sich Inhalte im Internet in einem stetigen Wandel 

befinden ist zu beachten, dass es sich hierbei um Moment-

aufnahmen der jeweiligen Webseiten handelt und sich 

deren Reputationsysteme auch jederzeit ändern können. 

Einen solchen Fall bei der Plattform YouTube, werde ich 

ebenfalls noch genauer beschreiben.

Die Unterkapitel, zu den jeweiligen Webseiten, enthalten 

alle eine grobe Beschreibung der Plattform selbst und ge-

hen dann näher auf den Einsatz unterschiedlicher Reputa-

tionmechanismen ein. 

Anschließend an die Beschreibungen der Plattformen, 

werde ich auch noch auf eine mögliche Gliederung der Ge-

staltungselemente für Reputationsysteme eingehen.
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Amazon

Amazon ist eine der größten Onlineplattform zum Erwer-

ben einer breiten Palette von Produkten sowohl in physi-

scher als auch in virtueller Form. 

Um den Benutzern und potentiellen Käufern die Entschei-

dung, bei der Auswahl der gewünschten Produkte zu er-

leichtern, bietet Amazon eine Bewertung der jeweiligen 

erhältlichen Produkte an. Diese Bewertung erfolgt sowohl 

in numerischer als auch textueller Form und wird mit Hilfe 

der Benutzer der Plattform generiert. Diese Benutzer kön-

nen sowohl Kunden, als auch professionelle Rezensenten 

sein. 

Die numerische Bewertung erfolgt mittels der Vergabe ei-

ner Ziffer zwischen Eins und Fünf. Diese wird visuell durch 

fünf ausgefüllte oder leere Sterne dargestellt. Wobei ein 

ausgefüllter Stern die niedrigste und schlechteste mögli-

che Bewertung ist und fünf ausgefüllte Sterne die höchste 

und beste Bewertung darstellen. Diese Einzelbewertungen, 

der Benutzer und Rezensenten, werden dann gemittelt als 

Gesamtbewertung dargestellt. Dieser Endwert wird visu-

ell auch wieder mit Sternen dargestellt, wobei neben den 

Sternen auch der auf eine Kommastelle gerundete ge-

mittelte Wert angegeben wird. Zusätzlich wird auch noch 

angezeigt wie viele Bewertungen für das jeweilige Produkt 

Screenshot der amazon.de Start-
seite am 12.08.2016

Die Bewertung eines Produktes. 
Zuerst die gemittelte 5-Sterne 
Bewertung. Darunter aufgeglie-
dert die abgegebenen Stimmen je 
Wertung.
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abgegeben wurden. Dies hilft vor allem einzuschätzen, wie 

repräsentativ der gemittelte Wert ist. In einer weiteren 

Detailansicht, kann der Benutzer auch die Summe der Be-

wertungen in einem Balkendiagramm aufgeschlüsselt nach 

vergebener Sternzahl einsehen.

Zusätzlich zur Sternbewertung können Benutzer auch noch 

eine Bewertung in geschriebener Form abgeben, soge-

nannte Rezensionen, um so genauer zu beschreiben, wie 

es denn zu ihrer endgültigen Sternbewertung gekommen 

ist. Um die Meinungsbildung anhand der Rezension noch 

etwas zu verbessern bzw. um den Benutzern eine Mög-

lichkeit zu geben, einschätzen zu können wie vertrauens-

würdig oder repräsentativ eine Rezension ist, kann man 

als Benutzer eine Rezension als hilfreich oder weniger 

hilfreich markieren. Es werden dann Rezensionen, die als 

hilfreich markiert wurden, visuell stärker hervorgeho-

ben, als solche, die als weniger hilfreich markiert wurden. 

Zusätzlich dazu werden auch zwei sich stark in der Bewer-

tung unterscheidende nützliche Rezensionen automatisiert 

gegenübergestellt. Dies geschieht wohl in der Annahme 

dem Benutzer so auf kürzestem Weg Pro und Kontra Infor-

mationen geben zu können.

Um Benutzer dazu zu motivieren gute Rezensionen zu 

schreiben, gibt es eine Rangliste der besten Rezensenten. 

Die Position innerhalb dieser Rangliste kann man verbes-

sern, in dem man mehrere Rezensionen schreibt und diese 

häufig als hilfreich bewertet werden. 

Eine ausführliche Bewertung 
eines Produktes inklusive Bei-
spielbilder.
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Als weiteren Motivator gibt es auch noch einige wenige 

Badges beziehungsweise Achievements, falls man etwa in 

die Top 10/100/1000 der Rangliste kommt.

Dies hat aber laut [David & Pinch, 2005] auch den etwas 

unerwünschten Effekt gehabt, dass Rezensenten einfach 

die Bewertungen von anderen Rezensenten oder auch 

von sich selbst kopiert und bei den selben oder ähnlichen 

Produkten erneut verwendet haben, um so in der Rangliste 

höher platziert zu sein. Vor allem das mehrmalige Verwen-

den eigener Texte und Textpassagen hat einen negativen 

Effekt für die anderen Benutzer, die sich mit Hilfe dieser 

Rezension eine Meinung zu den jeweiligen Produkten bil-

den wollen.

Zwei Beispiele für Badges, die 
man an entsprechenden Positio-
nen in der Rezensenten Rangliste 
erhält.
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eBay

Einer der am stärksten frequentierten [alexa.com] On-

line-Marktplätze für das Versteigern und Verkaufen von 

gebrauchten sowie fabrikneuen oder handgefertigten 

Produkten. eBay selbst tritt nur als Vermittler zwischen 

den Parteien und Betreiber der Website auf. Das Risiko der 

Transaktion liegt somit, wenn wir Treuhandservices Außen 

vorlassen, bei Käufer und Verkäufer. Deshalb ist ein Re-

putationsystem unabdingbar, um sich als Käufer ein Bild 

vom Verkäufer machen zu können und umgekehrt. Somit 

wird die Reputation primär zur Vertrauensbildung zwi-

schen den Benutzern eingesetzt.

Die Bewertung von Benutzern geschieht bei eBay auf 

Transaktionsbasis. Sobald A und B ein Geschäft getätigt 

haben, können diese sich gegenseitig im Kontext dieser 

Transaktion bewerten. Die Verkäuferbewertung geschieht 

grundsätzlich binär, sprich positiv oder negativ. Aber auch 

eine neutrale, nicht gezählte, Bewertung ist möglich. Zu-

sätzlich kann ein Käufer mit einer Stern Bewertung zwi-

schen Eins und Fünf ähnlich derer bei Amazon, die unter-

schiedliche Aspekte der Transaktion (Artikelbeschreibung, 

Kommunikation, Versandzeit, Versandkosten) bewerten. 

Eine weitere Option bei der Verkäuferbewertung ist auch 

noch ein geschriebener Kommentar.

Screenshot der ebay.at Startseite 
am 12.08.2016
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Der Käufer kann vom Verkäufer nur positiv oder gar nicht 

bewertet werden, was durchaus ein Ungleichgewicht dar-

stellt. Vor 2008 waren negative Bewertungen für Käufer 

noch möglich [theguardian, 2008]. Diese Umstellung wur-

de durch den Wandel der Handelskultur auf eBay begrün-

det, da die Plattform immer stärker von professionellen 

Verkäufern eingesetzt wurde.  

Die Reputation wird auf eBay in drei Formen visuell dar-

gestellt. Einmal als Zahl, dem sogenannten Bewertungs-

punktestand. Zusätzlich mit einem Icon in Form eines 

farbigen Sterns. So wie einer prozentuellen Angabe der 

positiven Bewertungen im Verhältnis zu allen erhaltenen 

Beurteilungen. Jeder Benutzer hat auch noch ein ausführ-

licheres Bewertungsprofil, in dem alle seine bisherigen ge-

tätigten und erhaltenen Bewertungen detailliert aufgelistet 

und für alle anderen Benutzer einsehbar sind.

Der Bewertungspunktestand wird anhand der erhaltenen 

Käuferbewertungen berechnet, indem für alle erhaltenen 

positiven Bewertungen +1 Punkt aufsummiert und für alle 

negativen Bewertungen -1 Punkt abgezogen wird.

Das Sternicon ändert sich abhängig vom Bewertungspunk-

testand farblich und auch in seiner Form (Stern, Stern 

mit Schweif, Stern mit Schweif und Partikeln), um so dem 

Benutzer eine schnellere Einschätzung der Reputation zu 

ermöglichen.

Die Berechnung der prozentuellen Angabe geschieht An-

hand der Bewertungen die der Verkäufer innerhalb der 

letzten 12 Monate erhalten hat. Hierzu wird die Anzahl der 

positiven Bewertungen durch die Anzahl der negativen und 

positiven Bewertungen dividiert. Die Anzahl der neutralen 

Bewertungen wird in dieser Berechnung nicht berücksich-

tigt. Um eine zu starke Verzerrung durch Mehrfachbewer-

tungen des selben Käufers bei mehreren Transaktionen zu 

verhindern, werden dessen Bewertungen (positiv & nega-

tiv) gemittelt und als einzelne positive oder negative Be-

wertung gezählt.

Die unterschiedlichen Formen 
der Bewertungen eines Verkäu-
fers.  
Oben: zusammengefasst mit 
Punkten, Sternicon & prozen-
tueller Angabe der positiven 
Bewertungen.
Mitte: Die gemittelten Ergebnis-
se über alle Bewertungen eines 
Verkäufers in unterschiedlichen 
Kategorien.
Unten: Übersicht über die Bewer-
tungen der letzten 12 Monate

Unterschiedliche Sternicons in 
ihrer Wertigkeit von oben nach 
unten aufsteigend sortiert.
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Stackoverf low

Wenn man als Programmierer oder Administrator der-

zeit im Internet nach Problemlösungen sucht ist die 

Wahrscheinlichkeit sehr hoch, dass man bereits bei ei-

ner Diskussion auf Stackoverflow oder einer der anderen 

Plattformen von Stackexchange gelandet ist. Diese sind 

Foren in denen von den Benutzern Fragen zu bestimmten 

Fachgebieten gestellt, diskutiert und beantwortet werden 

können. Wenn dem Fragenden nun eine bestimmte Ant-

wort geholfen oder seine Frage komplett beantwortet hat, 

kann jener diese als „richtige“ Antwort markieren. Zu-

sätzlich können auch die anderen Benutzer der Plattform, 

Diskussionsbeiträge oder auch die Frage selbst hinauf oder 

hinunter bewerten. Basierenden auf diesen Bewertungen 

erhalten die Autoren der jeweiligen Beiträge Punkte. Aus 

diesen Punktezahlen errechnet das Reputationsystem von 

Stackoverflow nun mehrere Reputationparameter, welche 

die Benutzer dazu anregen sollen anderen Benutzern zu 

helfen. 

Benutzer können sowohl Punkte gewinnen als auch ver-

lieren, wobei es leichter ist Punkte zu gewinnen. Der mög-

liche Zugewinn je Tag ist aber limitiert. Für die folgenden 

Aktionen können Benutzer laut Stackoverflow [stackover-

flow reputation] Punkte erlangen:

•	 Eine Frage des Benutzers wird hinauf gewertet

•	 Eine Antwort des Benutzers wird hinauf gewertet

Screenshot der stackoverflow.
com Startseite am 12.08.2016

Ein als die „richtige“ Antwort 
markierter Beitrag. Ersichtlich 
am grünen Häkchen Symbol. 
Dem Autor werden auch 298 
Punkte gutgeschrieben, welche 
sich aus der Differenz von positi-
ven und negativen Bewertungen 
ergeben. 



19

•	 Eine Antwort des Benutzers wird als „akzeptiert“ ge-

kennzeichnet, sprich der Fragende gibt an, dass der 

Beitrag des Benutzers, die Lösung zu seinem Problem 

war. Hier erhält auch der Fragende ein kleines Punk-

teplus, um so motiviert zu werden, Antworten entspre-

chend zu markieren.

•	 Ein Änderungsvorschlag des Benutzers wird angenom-

men. In Stackoverflow ist es auch möglich Änderungs-

vorschläge zu Beiträgen von anderen Benutzern zu ma-

chen, um so etwa kleinere Fehler wie z.B. Syntaxfehler 

in Codestücken zu korrigieren oder bei älteren Beiträ-

gen auf den neuesten technischen Stand zu bringen.

•	 Wenn man Bounty (Kopfgeld) für eine Antwort erhält. 

Zu diesem System gleich mehr.

•	 Wenn man seinen Account mit mehreren der Sta-

ckexchange Plattformen verknüpft. Das soll vor allem 

dazu anregen, die anderen Plattformen auszuprobieren.

Verlieren kann man Punkte hingegen aber mit den folgen-

den Aktionen:

•	 Wenn eine Frage hinunter gewertet wird

•	 Wenn eine Antwort hinunter gewertet wird

•	 Wenn man selbst eine Antwort von jemanden hinunter 

wertet. Dies soll vermutlich verhindern, dass Benutzer 

gemobbt werden und das Hinunterwerten nur in ange-

brachten Fällen eingesetzt wird.

•	 Wenn man eine Bounty auf seine Frage setzt.

•	 Wenn eine Antwort mehrmals als Spam markiert wird, 

verliert der Autor Punkte.

Neue Benutzer beginnen mit einem Punktestand von 1 und 

können auch nicht unter diesen absinken.

Wie bereits erwähnt, gibt es auf Stackoverflow auch noch 

ein Bounty System [stackoverflow bounty]. Bei diesem 

kann ein Benutzer seine bereits erarbeiteten Punkte wie 

ein Zahlungsmittel einsetzen und eine Bounty auf eine 

eigene, aber auch eine Frage von einem anderen Benutzer 

ausrufen. Diesen Betrag an Punkten muss der Benutzer 

aber bereits im Vorhinein zahlen und kann auch nicht 

mehr zurück gefordert werden. Ist eine Bounty auf eine 
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Frage ausgesetzt, wird diese auf der Plattform besonders 

hervorgehoben. Wird die Frage dann beantwortet und der 

Fragende akzeptiert diese Antwort, wird der Betrag dem 

Antwortenden gut geschrieben. Wird vom Fragenden keine 

Antwort als akzeptiert markiert, erhält nach einer gewis-

sen Zeit der Autor der Antwort, mit der besten Bewertung, 

einen Teil der Bounty. 

Basierend auf den Punkten setzt Stackoverflow auch Bad-

ges ein. Wobei es hier unterschiedliche Varianten gibt. Am 

präsentesten sind die sogenannten „Tag Badges“. Diese 

werden anhand der, den Fragen zugewiesenen Schlagworte 

berechnet, indem die Punkte je Schlagwort summiert wer-

den und der Benutzer dann einen Badge mit dem Schlag-

wort als Namen und einer Wertigkeit von Bronze, Silber 

oder Gold erhält. Diese Wertigkeit wird anhand der Summe 

an Punkten unter diesem Schlagwort ermittelt. 

Zusätzlich dazu gibt es auch noch eine Sammlung von Bad-

ges die man für bestimmte Leistungen, in sich auf Platt-

formfunktionen beziehende Kategorien, erhalten kann. 

Diese Kategorien sind „Fragen“, „Antworten“, „Teilnah-

me“, „Moderation“ und „Sonstige“. Die Badges in den 

Kategorien „Fragen“ und „Antworten“ sind zum Großteil 

auf das Erreichen gewisser statistischer Werte, wie etwa 

die Menge an Ansichten oder erhaltenen Punkten bezogen. 

Aber auch für simple Aktionen und Grundfunktionen, wie 

Das anonymisierte Profil eines 
Stackoverflow Benutzers.
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beispielsweise das erste mal eine Frage stellen oder beant-

worten gibt es Badges, um so Benutzer zu motivieren, diese 

Funktionen zumindest einmal auszuprobieren. 

Die Badges der Kategorie „Moderation“ sollen die Benutzer 

vor allem dazu motivieren moderative Aktionen zu setzen, 

wie zum Beispiel Fragen mit Schlagworten versehen, das 

Erstellen von Änderungsvorschlägen oder das Markieren 

von hilfreichen oder anstößigen Beiträgen.

Die Badges unter „Sonstiges“ belohnen Benutzer dafür, 

Informationsseiten wie beispielsweise das FAQ von Sta-

ckoverflow durchzulesen.

Wie die Tag Badges, haben auch die Badges der anderen 

Kategorien zum Teil Stufen von Bronze, Silber und Gold 

und auch jeweils andere Bezeichnungen z.B. „Nice Ans-

wer“ (Bronze), „Good Answer“ (Silber) und „Great Ans-

wer“ (Gold). 

Facebook

Eines der weltgrößten sozialen Netzwerke und stark fre-

quentierten Webseiten ist wohl Facebook. Ein sehr stark, 

mit dieser Plattform in Verbindung gebrachtes Symbol, 

ist eine geschlossene Hand mit einem Daumen nach oben 

und optional dazu der Schriftzug „Gefällt mir“. Dieses ist 

vor allem in Form einer Schaltfläche unter Beiträgen von 

Benutzern wiederzufinden. Wenn nun ein Beitrag mit einer 

solchen „Gefällt mir“ Schaltfläche versehen ist, kann ein 

Benutzer mittels Klick auf diese Schaltfläche den Beitrag 

markieren und somit abhängig vom Inhalt des Beitrages 

seine Zustimmung geben. Abhängig vom Inhalt deswegen, 

Anonymisierter Screenshot 
der persönlichen facebook.
com Startseite des Autors am 
13.08.2016
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da es durchaus auch passieren kann, dass negative Inhal-

te mit „Gefällt mir“ markiert werden, da so Benutzer ihr 

Beileid o.Ä. kundtun wollen. 

Je mehr solcher Likes ein Benutzer mit seinen Beiträgen 

sammelt, umso „wichtiger“ bzw. verbreiteter sind die 

Beiträge dieses Benutzers. Soweit handelt es sich hierbei 

um ein simples binäres Bewertungssystem, das Interes-

sante ist aber, dass das Facebook Like System auch über 

die eigene Plattform hinaus geht und man dieses auch über 

einen „Gefällt mir“ Button in externe Webseiten integrie-

ren kann.

Die Omnipräsenz des „Gefällt mir“ Buttons ist aber auch 

gleichzeitig dessen Problem. So führt dessen häufige Ver-

wendung entweder dazu, dass dieser komplett ausgeblen-

det wird, da er ein Teil des visuellen Rauschens rund um 

die eigentliche Information wird oder geradezu reflexartig 

betätigt wird, bei allem, was man annähernd interessant 

fand und somit Aussagekraft verliert.

Anfang 2016 hat Facebook neben dem „Gefällt mir“ fünf 

weitere Emotionen eingeführt um eine etwas passendere 

Reaktion auf den Beitragsinhalt zu erlauben. Bei diesen 

handelt es sich um die folgenden: „Love“ (Liebe), „Haha“ 

(Lustig), „Wow“ (Erstaunt), „Sad“ (Traurig), „Angry“ 

(Wütend).

Die bisher aus der Anzahl der Likes abgeleitete Reputation 

lässt sich aber weiterhin durch einfaches aufsummieren 

der Reaktionen vergleichbar berechnen. Zusätzlich gäbe es 

jetzt auch die Möglichkeit beispielsweise den „traurigsten“ 

Beitrag zu ermitteln.

Ein weiterer Reputationparameter auf Facebook ist die 

Anzahl der Freunde. Dieser ist aber eher implizit, da diese 

Angabe wohl nicht gezielt als Reputationparameter ent-

worfen wurde, aber von manchen Benutzern durchaus dazu 

genutzt wird um sich mit anderen Benutzern zu messen. 

Um dem entgegen zu wirken, hat Facebook wohl auch die 

Anzahl der möglichen Freunde limitiert. Diese Maßnahme 

soll aber natürlich auch Firmen dazu bewegen Facebook 

Seiten an Stelle von regulären Profilen anzulegen. Diese 

Facebook Seiten können an Stelle von Freunden wieder nur 

Likes sammeln. Dies aber unlimitiert.

Das „Gefällt mir“ / „Like“ Button 
Widget zum Einbinden in eine 
externe Website. Diese Variante 
bietet zusätzlich auch noch einen 
„Teilen“ Button, sowie eine Aus-
kunft darüber wie viele Personen 
die Seite, in die das Widget ein-
gebunden wurde, bereits „geli-
ked“ haben.

Die unterschiedlichen Mög-
lichkeiten auf einen Beitrag zu 
reagieren bzw. diesen zu markie-
ren.
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Mittels einer Analyse des sozialen Netzwerkes eines Be-

nutzers sowie der Popularität dessen Beiträge kann man 

ebenfalls eine Reputationwertung herleiten. Dies wird aber 

nicht von Facebook selbst nach Außen kommuniziert. Es 

gibt aber Services von Dritten, wie z.B. Klout, die sich die 

APIs von Facebook zum Nutzen machen, um solche Analy-

sen, mehrere Soziale Netzwerk Plattformen übergreifend, 

anzustellen.  

Reddit

Ist ein Social News Aggregator beziehungsweise Forum mit 

unzähligen von Benutzern erstellten, Unterforen, soge-

nannten „Sub-Reddits“, und ermöglicht es seinen Benut-

zern Links zu Inhalten auf anderen Webseiten zu teilen 

oder Inhalte direkt über das Forum zu veröffentlichen. 

Diese Inhalte können dann von allen Benutzern der Platt-

form kommentiert, diskutiert und bewertet werden.  

Die Bewertung von Beiträgen auf Reddit läuft so ab, dass 

diese von Benutzern hinauf oder hinunter gewertet werden 

können. Dies entspricht im Grunde wieder einem Binä-

ren System wie es Amazon oder Stackoverflow einsetzen. 

Wobei Reddit hervorhebt, dass man Links beziehungswei-

se Beiträge auf Basis dessen bewerten soll, ob man diese 

als interessant oder uninteressant empfunden hat [reddit 

voting].  Die Bewertung der Benutzer werden dann zu ei-

nem Gesamtscore aufsummiert. Wobei jedes hoch werten 

+1 und jedes hinunter werten -1 Punkt bringt. Je höher der 

Score, desto interessanter ist der Beitrag und desto promi-

nenter und höher wird dieser gelistet.

Screenshot  reddit.com Startseite 
am 13.08.2016

Der Titel eines Beitrages. Links 
davon ist eine Grafik, die von der 
verlinkten Website genommen 
wird. Ganz links kann man den 
Beitrag mit einem Klick auf den 
Pfeil nach oben positiv und mit 
dem Pfeil nach unten negativ 
bewerten.
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Damit Beiträge nicht von einem Mitläufertum profitie-

ren können, werden die Gesamtpunkte erst nach ein paar 

Stunden angezeigt. Reddit ist hier leider nicht spezifischer 

wie lange diese Verzögerung genau ist.

Auf Reddit gibt es auch eine Reputation für die Benutzer. 

Diese wird als „Karma“ bezeichnet. Die Plattform unter-

scheidet zwischen einem Post-Karma und einem  Kom-

mentar-Karma. 

Ein Benutzer erhält Post-Karma, wenn ein von ihm veröf-

fentlichter Link, positiv bewertet wird. Kommentar-Kar-

ma bekommen Benutzer für positive Bewertungen auf 

Kommentare oder Diskussionsbeiträge, zu einem Link von 

einem anderen Benutzer. 

Zusätzlich zum Karma gibt es auch noch Trophäen, soge-

nannte Awards. Die Gewinner werden einmal täglich auto-

matisiert ermittelt und erhalten dann eine digitale Trophäe 

für ihr Profil. Die Gewinner des vorhergegangenen Tages 

sind auf einer eigenen Seite gelistet, die für alle Benutzer 

einsehbar ist. Die Awards sind überwiegend so gestaltet, 

dass Benutzer dazu motiviert werden Interessantes zu pos-

ten und moderativ tätig zu sein, indem sie etwa Anstößiges 

markieren. Es gibt auch einige Awards die darauf abzielen, 

dass Benutzer bestimmte Funktionen ausprobieren oder 

auch welche, die einfach zeigen sollen, wie lange ein Be-

nutzer schon bei Reddit registriert ist. Hier gibt es für jedes 

Jahr Mitgliedschaft einen eigenen Award. Es gibt auch ei-

nige Awards die Benutzer dafür belohnen, dass diese an der 

Weiterentwicklung der Plattform mithelfen oder die Mög-

lichkeit nutzen, eigene Sub-Reddits grafisch zu gestalten.

Obwohl Karma und Awards manche Benutzer sicher dazu 

anregen, möglichst viele von diesen zu sammeln, ist deren 

primärer Zweck auf Reddit neuen Benutzer zu zeigen, wer 

vertrauenswürdige und erfahrene Benutzer auf der Platt-

form sind.

Die Reputation Werte im Profil 
eine Benutzers. Neben dem Kar-
ma und den Trophäen wird auch 
angezeigt in welchen Sub-Red-
dits der Benutzer Moderator ist 
sowie auch wie viel der Benutzer 
Reddit gespendet hat.
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YouTube

Ist die derzeit größte Plattform für das streamen von Vi-

deos. Da mittlerweile in jeder Minute etwa 300 Stunden 

[YouTube statistics] Videomaterial bei YouTube hochgela-

den werden, braucht es Hilfsmittel für die Benutzer um die 

„sehenswerten“ Videos aus dieser Flut heraus zu filtern. 

YouTube ist diesbezüglich auch ein interessantes Beispiel, 

da diese Methoden in den letzten Jahren ein gewisse Um-

gestaltung erfahren haben.

In seiner Ursprungsversion bot YouTube die Möglichkeit, 

Video mittels eines 5-Sterne Systems zu bewerten. Die 

Benutzer konnten ein Video mit ein bis fünf Sternen be-

werten, wobei ein Stern die niedrigste und fünf die höchste 

Bewertung ist.

Etwa 2009 [YouTube.blogspot, 2009] kam YouTube dann 

aber zu dem Schluss, dass das 5-Sterne System nicht die 

gewünschte Effektivität an den Tag legte, da sich der Groß-

teil aller Bewertungen nur auf die extremen Werte 5 oder 

1 Stern verteilt haben. Somit wurde das System durch ein 

binäres Daumen rauf / Daumen runter System ersetzt. Die 

daraus resultierende Bewertung wird auf der Videoseite in 

Form eines Balkens und den aufsummierten positiven und 

negativen Bewertungen angezeigt. In der Listenansicht 

von YouTube sind diese Informationen nicht mehr direkt 

einsehbar. Einzig zum sortieren der Liste kann der Wert 

hergenommen werden.

Screenshot  youtube.com Start-
seite am 13.08.2016
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Der einzige quantitative Wert der durchgängig überall 

sichtbar ist und als Orientierung bezüglich Reputation 

verwendet werden kann, ist die Anzahl der Aufrufe bezie-

hungsweise Ansichten. Dies ist aber nur begrenzt ein guter 

Indikator für die Qualität des Videos, da diese Zahl auch 

stark von der Beliebtheit des Inhaltes aber auch der Ver-

marktung des Videos selbst abhängt. So kann es leicht 

passieren, dass etwas komplexere oder auf Nischen bezo-

gene Themen weit weniger Aufrufe haben als etwa ein 

amüsantes Katzenvideo.

Damit Benutzer aber dennoch Videos zu sehen bekommen, 

welche diese interessieren, generiert YouTube eine Liste 

von Vorschlägen. Wie diese Videovorschläge genau gene-

riert werden, ist leider nicht bekannt, wird aber zumindest 

teilweise ebenfalls auf die Bewertungen sowie Aufrufzah-

len der Videos zurückgreifen.

Etwas Aufschluss darüber welche Werte YouTube für seine 

Berechnung zu Verfügung stehen, lässt etwa die Statistik 

Ansicht auf der Detailseite eines jede Videos zu, welche die 

unterschiedlichen Parameter zeitlich aufschlüsselt. 

Für die registrierten Benutzer von YouTube wird ebenfalls 

keine explizite Reputationwertung ausgewiesen. Man kann 

aber die Kanalinformationen eines Benutzers als Anhalts-

punkt verwenden. In diesen kann man einsehen wie viele 

Abonnenten (andere Benutzer die den Benutzer explizit 

abonniert haben und somit über dessen neue Beiträge 

Die Detailseite eines Videos. Auf 
der linken Seite sieht man unter 
dem Titel die Zahl der Abonnen-
ten und auf der rechten Seite 
die Gesamtzahl der Aufrufe des 
Videos sowie wie viele Benutzer 
das Video gemocht haben oder 
auch nicht.



27

informiert werden) ein Benutzer bereits hat und wie viele 

Ansichten insgesamt.

Twitter

Diese Website stellt seinen Benutzern einen Microblog zur 

Verfügung in den diese Einträge von maximal 140 Zeichen 

Länge machen können. Benutzer können reine Textnach-

richten veröffentlichen, aber auch Links und Bilder. Es gibt 

auch die Möglichkeit Beiträge anderer Benutzer mittels 

eines sogenannten Retweets, mit einem Verweis auf die 

original Nachricht, über den eigenen Microblog erneut zu 

veröffentlichen. Falls dem Benutzer ein Beitrag sehr gut 

gefällt kann er diesen als Favorit markieren. Benutzer kön-

nen auch die Microblogs anderer Benutzer abonnieren und 

bekommt dann die Beiträge dieser abonnierten Microblogs 

in einer Liste chronologisch angezeigt. Man kann auch auf 

Nachrichten direkt Antworten oder private Konversationen 

führen. Somit kann man Twitter auch als Kommunika-

tions- und Diskussionsmedium verwenden.

Twitter selbst setzt auf keine expliziten Reputationmecha-

nismen somit ergibt sich die Reputation eines Benutzers 

auf dieser Plattform nur implizit durch gewisse öffentlich 

einsehbaren Parameter. 

Der Hauptfaktor der Reputation eines Benutzers auf Twit-

ter ist wohl die Anzahl seiner „Follower“ sprich Abonnen-

Screenshot des offiziellen 
@twitter Profils auf twitter.com 
am 13.08.2016
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ten. Obwohl diese Zahl alleine nicht sehr viel Aussagekraft 

über die Qualität der Beiträge eines Benutzers hat. Bei-

spielsweise hatte etwa der Papst bereits knapp 700.000 

Follower [welt.de] ohne noch einen einzigen Beitrag er-

stellt zu haben. 

Etwas Aussagekräftiger ist hier schon die Anzahl der „Ret-

weets“ sprich erneutes veröffentlichen beziehungsweise 

zitieren des Beitrages durch andere Benutzer. Dazu kommt 

auch noch die Zahl der Benutzer, die den Beitrag als Favorit 

markiert haben.

Auch wenn diese Werte nicht explizit als Reputation aus-

gegeben werden, greift Twitter dennoch auf diese zurück 

um die sogenannte „Entdecken“ Funktion mit guten 

Vorschlägen zu versorgen. Insbesondere in der Kategorie 

„Beliebte Accounts“. Diese Liste kann nach Themenge-

bieten gefiltert werden und schlägt Accounts vor die viele 

vermutlich relevante, sprich gelesenen, Tweets sowie eine 

engagierte Interaktionen mit ihren Followern haben. 

Klout

Diese Plattform versucht, anhand der Aktivitäten einer 

Person und der Reaktionen von anderen Benutzern, den 

Einfluss dieser Person anhand einer einzigen Zahl zwi-

schen 0-100 darzustellen. Diese Zahl bildet dann den 

sogenannten Klout Score. Dieser Score wird anhand des 

Einflusses auf acht unterschiedlichen Social Media Platt-

Screenshot  klout.com Startseite 
am 12.08.2016
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formen, wie z.B. die bereits erwähnten Plattformen Face-

book und Twitter ermittelt.

Klout analysiert dazu die Aktivitäten, der letzten 90 Tage, 

einer Person, die ihre Accounts mit Klout verknüpft hat. 

Wobei sich der Score vor allem aus dem Verhältnis von der 

Anzahl der eigenen Aktivitäten und der Anzahl der Reak-

tionen errechnet. Man kann seinen Score auch verbessern, 

indem man mit anderen Leuten interagiert, die ebenfalls 

einen hohen Klout Score haben. Dieses Detail birgt aber 

die Gefahr, dass sich eine Gruppe von „Einflussreichen“ 

bilden könnte, die sich gegenseitig den Score aufbessern. 

Um dem etwas entgegen zu wirken, sind mehrfache Reak-

tionen auf Aktivitäten einer Person von der selben Person 

weniger „Wert“ als die einer neuen Person oder einer Per-

son die seltener reagiert.

Das dahinterstehende Businessmodell ist mittlerweile das 

Verkaufen eines Services an Unternehmen, mit dessen 

Hilfe man den Social Media Auftritt messen und optimie-

ren kann. Dies reicht von identifizieren von Zielgruppen 

bis hin zu gezieltes Kontaktieren von „Schlüsselpersonen“  

in diesen Gruppen um diese als Evangelist zu gewinnen.

Eine Informationsgrafik von 
klout dazu, wie Ihre Wertung zu 
Stande kommt.
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Coder wall

Diese Website ist sowohl eine Onlineplattform für Soft-

wareentwickler, als auch ein Aggregator von Informatio-

nen von anderen Plattformen. Hauptsächlich von Github, 

einem sehr beliebten Git Hoster.

Entwickler haben auf coderwall die Möglichkeit Tipps und 

Tutorials, sogenannten „Protips“, zu ihren Spezialgebieten 

zu veröffentlichen. Diese Beiträge können dann auch wie-

der mit Schlagwörtern versehen werden und von anderen 

Benutzern bewertet und kommentiert werden.

Wenn der Benutzer seinen Coderwall Account mit seinem 

Github Account verknüpft hat, kann Coderwall die dort 

veröffentlichten Git Repositories  analysieren.  

Auf Basis der Beiträge und der verknüpften Account vergibt 

Coderwall eine Anzahl von fix definierten Badges bei-

spielsweise erhält ein Benutzer Badges dafür, dass dieser 

eine gewisse Anzahl von Projekten auf GitHub hat oder 

mehrere Programmiersprachen verwendet. Die Aktivität 

bei den Protips wird ebenfalls mit Badges und einem Score 

belohnt.

Screenshot der coderwall.com 
Startseite am 12.08.2016
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Mehrere Benutzer können sich auch zu Teams, mit einer 

eigenen Teamseite auf Coderwall zusammenschließen. 

Diese Teams werden dann anhand der Aktivität der Team-

mitglieder mit einer Punktezahl bewertet. Anhand diese 

Punktewertes kann man sich dann mit anderen Teams 

messen. Das soll wieder dazu führen, dass Benutzer noch 

motivierter sind aktiv zu sein.

Coderwall bietet auch eine Jobbörse an, bei der Unterneh-

men Jobs eintragen können und Programmierer, die auf 

der Plattform angemeldet sind, sich zu diesen bewerben 

können. Hier kommen die ganzen Reputationparameter 

dann wieder zum Zug, indem Sie dem Arbeitgeber die Mög-

lichkeit geben, den potentiellen Programmierer besser und 

durch die Bewertung von Profis aus dem selben Themen-

gebiet vor allem qualitativer einzuschätzen.

Das öffentliche Profil eines 
Benutzers. Zu sehen ist eine 
Liste der Achievements, die der 
Benutzer erarbeitet hat. Zusätz-
lich kann man sich auch Protips 
und Kommentare des Benutzers 
anzeigen lassen.
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Behance

Ist eine Webplattform zum erstellen von Online Portfolios, 

die primär auf Künstler und Gestalter abzielt.

Benutzer können in ihr Portfolio sowohl fertige Projekte 

als auch sogenannten WIPs (Works in Progress / Projekt in 

Arbeit) stellen. Diese Einträge können dann von den ande-

ren Benutzern angesehen und bewertet bzw. mittels Kom-

mentarsystem diskutiert werden. Ziel der Plattform ist es, 

dass die Benutzer ihre Arbeit präsentieren können und so 

potenzielle Kunden, Auftraggeber, Arbeitgeber und Koope-

rationspartner auf diese aufmerksam werden. 

Für Projekte gibt es auf Behance zwei primäre Reputa-

tionparameter. Der erste und explizite Parameter ist die 

Anzahl an „Appreciations“, die das Projekt von anderen 

Benutzern erhalten hat. Im Gegensatz zu anderen bereits 

besprochenen binären Bewertungssystem kann man ein 

Projekt nicht herunter werten. Es gibt aber die Möglich-

keit Projekte zu melden, dies hat aber keine Auswirkungen 

auf die eigene Reputation und hat nur einen moderativen 

Zweck. 

Der zweite implizite Faktor für die Reputation ist die An-

zahl an Ansichten des Projektes durch andere Benutzer. 

Zusätzlich dazu gibt es auch noch die Anzahl der Kommen-

tare auf das Projekt. Diese wird aber erst auf der Detailseite 

des eigentlichen Projektes angezeigt.

Screenshot der behance.net 
Startseite am 13.08.2016

Die Zahl an Ansichten, Appre-
ciations sowie Kommentaren zu 
einem Projekt.
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Die Reputation der Benutzer selbst setzt sich aus der Ge-

samtzahl der Ansichten aller Projekte sowie der Gesamt-

zahl der „Appreciations“ aller Projekte zusammen. Zu-

sätzlich gibt es auch noch die Zahl an Benutzern, die dem 

Benutzer folgen, sowie die Zahl an Benutzern, denen der 

Benutzer selbst folgt. 

Mehrere Benutzer können sich auch in Teams zusammen-

schließen, für die auch wieder die selben Reputationpara-

meter gelten.

Für Statistik interessierte Benutzer gibt es auch eine ge-

naue Aufschlüsselung der beschriebenen Parameter auf 

einer zeitlichen Achse und ein Leaderboard der eigenen 

Projekte in Bezug auf Ansichten, Appreciations und Kom-

mentare.

Behance setzt Reputationmechanismen nur sehr dezent 

und mit dem primären Ziel ein, gute Arbeiten einfach zu 

finden und durch Moderatoren auf die Frontpage der Platt-

form zu stellen.  Für die registrierten Benutzer haben die 

Mechanismen kaum Motivationsfaktor, außer vielleicht 

möglichst viele Arbeiten zu veröffentlichen um so die Ge-

samtzahl der Aufrufe und Appreciations möglichst hoch zu 

treiben. Da es aber keine Möglichkeit gibt diese Zahlen in 

Form eines Leaderboards mit anderen Benutzern zu ver-

gleichen ist die Motivation vermutlich relativ gering.

Die ausführliche Gesamtstatistik 
zu einem Benutzer.
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Newgrounds

War eine der ersten Webplattformen für das Teilen von mit 

Flash erstellten Animationen und Spielen. In der aktuellen 

Version von Newgrounds gibt es auch eine große Bandbrei-

te an Benutzerstatistiken, Trophäen und Medaillen. 

Um die Komplexität der Reputation für neue Benutzer et-

was leichter erfassbar zu machen, gibt es im Benutzerprofil 

einen sogenannten „Statshot“. Dieser fasst die wichtigs-

ten Benutzerstatistiken zu drei Werten und dazugehörigen 

Grafiken zusammen. Einem Level zwischen 1-60, einem 

„Whistle Status“ sowie einem aus 30 möglichen Rängen.

Neben dem numerischen Level, haben die einzelnen Stu-

fen auch noch zur Thematik passende Bezeichnungen. 

Benutzer können im Level aufsteigen, indem sie Erfah-

rungspunkte sammeln. Wobei die benötigten Punkte für 

die nächste Stufe mit jedem Level kontinuierlich anstei-

gen. Dies ist somit sehr ähnlich dem Levelsystem in vie-

len RPGs (Rollenspielen). Erfahrungspunkte können von 

Benutzern verdient werden, indem diese Projekte auf der 

Plattform bewerten. Es gibt aber eine Beschränkung für 

den täglich möglichen Zugewinn an Erfahrungspunkten. 

Somit müssen Benutzer über lange Zeit konstant bewer-

tend aktiv sein, um ein hohes Level zu erreichen. Das Level 

eines Benutzer wirkt sich vor allem auf die Gewichtung, 

die sogenannte „Voting Power“, dessen Bewertungen von 

Projekten aus. 

Screenshot der newgrounds.com 
Startseite am 13.08.2016

Der Statshot eines newgrounds.
com Benutzers. 
Die Icons v.l.n.r.:
Level:	7 „Blank Slate“
Whistle: Normal
Rang:	„Civilian“
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Dies soll vor allem eine Motivation für die Benutzer sein, 

aktiv Inhalte zu Bewerten, so dass interessante Projekt 

einfacher gefunden werden können. Das Level ist aber 

auch ein guter Anhaltspunkt für neue Benutzer, um die 

Erfahrung oder Aktivität anderer Benutzer einzuschätzen.

Der bereits erwähnte „Whistle Status“ soll anderen Be-

nutzern zeigen, wie gut der betreffende Benutzer dabei ist, 

fragwürdige Inhalte zu markieren. Das betrifft vor allem 

Kommentare zu Projekten. Den eigenen Whistle Status 

kann man verbessern, in dem man einen Beitrag meldet. 

Wurde ein Beitrag von genug Benutzern gemeldet, wird 

dieser von einem Moderator überprüft. Waren die Meldun-

gen gerechtfertigt, erhalten alle, die den Beitrag markiert 

haben Pluspunkte für ihren Whistle Status. Wurde der Bei-

trag aber zu unrecht gemeldet, verlieren alle Benutzer, die 

den Beitrag gemeldet haben Whistle Status Punkte. Wenn 

ein Benutzer zu viele Punkte verliert, geht die Trillerpfeife 

(Whistle) „kaputt“ und eine Meldung wird nicht mehr zur 

Gesamtzahl der Meldungen eines Betrags hinzugezählt. 

Neben der normalen und kaputten Trillerpfeife, gibt es 

auch noch aufsteigend die Stufen Bronze, Silber, Gold und 

Göttlich.

Der Rang des Benutzer wird Anhand dessen „Blam“ und 

„Protection“ Punkte ermittelt. Diese erhält ein Benut-

zer, wenn er ein Projekt innerhalb der „judgement“ Phase 

bewertet. Dies ist die Phase zwischen der Veröffentlichung 

eines Projektes und der ersten 150 erhaltenen Bewertun-

gen. Projekte können mit 0-5 Punkte bewertet werden. 

Diese werden zwar bei der Ausgabe als Sterne ausgegeben, 

bei der Eingabe aber als das Maskottchen der Plattform mit 

unterschiedlichen Gemütszuständen und Aussagen. Das 

soll dem Benutzer dabei helfen, eine angemessene Be-

wertung zu finden und hat natürlich auch einen gewissen 

Unterhaltungsfaktor. 

Ein Projekt muss nun in der erwähnten „judgement“ Phase 

gemittelt mindestens 1.75 Punkte erreichen. Ist die Ge-

samtbewertung darunter, wird das Projekt wieder gelöscht. 

Wenn nicht, kann es auf der Plattform bleiben. Wenn nun 

eine Benutzer ein Projekt mit 0-1 Punkten bewertet hat 

und dieses tatsächlich gelöscht wird, erhält der Benutzer 

5-Punkte Bewertung eines Pro-
jektes auf newgrounds.com. 
3 Punkte sind ausgewählt und es 
wird ein dazu passender be-
schreibender Text angezeigt.
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einen „Blam“ Punkt. Wenn der Benutzer ein Projekt mit 

2-5 Punkten bewertet und es dieses schafft auf der Platt-

form zu bleiben, erhält der Benutzer einen „Protection“ 

Punkt.

Die „Blam“ und „Protection“ Punkte beeinflussen eben-

falls, die bereits beim Level erwähnte, Voting Power eines 

Benutzers. Dem liegt die Annahme zu Grunde, dass je mehr 

„Blam“ und „Protection“ Punkte ein Benutzer hat, desto 

besser ist dieser im Einschätzen der Qualität eines Projek-

tes.

Yahoo Design Patterns
Abschließend möchte ich in diesem Abschnitt noch eine 

zusammenfassende Beschreibung von möglichen Patterns 

innerhalb von Reputationsystemen anführen und kurz auf 

deren spezifische Vorteile und Probleme eingehen. Hierzu 

werde ich von einer von Yahoo [Yahoo Reputation] erarbei-

teten Liste ausgehen und diese gegebenenfalls noch etwas 

erweitern.

Das Kompetitivitätsspektrum
Einer der wichtigsten Aspekte bei der Gestaltung eines 

Reputationsystems ist die adäquate Wahl der eingesetzten 

Reputationmechanismen basierend auf der vorhandenen 

oder gewünschten Kompetitivität oder Wettbewerbsstre-

ben in der Community der Plattform. Hier gilt es vor allem 

kompetitive Impulse aus nicht kompetitiven Kontexten 

herauszuhalten. Yahoo geht hierzu von fünf mögliche 

Stufen der Kompetitivität aus und weist diesen mögliche 

Reputation Patterns zu:
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Hilfsbereit Kollaborativ Aufrichtig Kompetitiv Kämpferisch

Ziel

Benutzer wer-

den dadurch 

motiviert, sich 

gegenseitig zu 

helfen

Benutzer haben 

ähnliche Ziele 

und arbeiten 

zusammen.

Jeder Benutzer 

hat seine ei-

genen intrin-

sischen Ziele, 

diese müssen 

sich aber nicht 

widersprechen

Benutzer haben 

die selben Ziele, 

müssen aber 

gegeneinander 

handeln um 

diese zu errei-

chen

Benutzer haben  

widersprechen-

de Ziele, um 

das eigene Ziel 

zu erreichen, 

können ande-

re ihres nicht 

erreichen

Reputation	für

Identifizieren 

von erfahrenen 

und/oder be-

liebten Benut-

zern

Hervorheben 

von vertrau-

enswürdigen 

Benutzern

Darstellung 

der Aktivität, 

so dass sich 

Benutzer bes-

ser gegenseitig 

einschätzen 

können

Präsentieren 

von erreich-

ten Zielen und 

Leistungen um 

so Respekt und 

Anerkennung 

zu gewinnen

Anzeigen von 

Leistungen,  

Siegen und Ver-

lusten als Basis 

für Angeberei

Darstellung

„Identifying 

Labels“ für 

Benutzer z.B. 

„Hilfreich“, 

„Top-User“, 

„alter Hase“, ...

„Named Le-

vels“ um die 

Geschichte 

und Status 

eines Benutzers 

darzulegen. Je 

höher der Rang 

desto Vertrau-

enswürdiger.

Eine statis-

tische Aus-

wertung und 

Aufbereitung 

der Aktivitäten. 

Die Community 

soll anhand der 

offenen Daten 

selbst entschei-

den.

Einfaches 

Vergleichen 

mit „Numbered 

Levels“ und op-

tional noch eine 

zusätzliche Mo-

tivation durch 

„Collectible 

Achievements“

Benutzer kön-

nen ihren eige-

nen Fortschritt 

anhand von 

Punkten verfol-

gen. 

Benutzer sind 

anhand eines 

direkten „Ran-

kings“ ver-

gleichbar.
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Named Levels
Bei diesem Pattern definiert man eine Menge von stetig in 

ihrer Wertigkeit steigenden Stufen (Levels), denen man 

beliebige unterscheidende Namen zuweist. Ein Problem bei 

diesem Verfahren ist, dass der direkte Vergleich zwischen 

den Stufen schwer ist, selbst wenn die Namensgebung 

einem gewissen Muster folgt oder eine vorhandene Hierar-

chie abbildet. 

Abgesehen vom Vergleich mit anderen Benutzern, kann 

der Benutzer laut Yahoo mit „Named Levels“  auch den 

eigenen Fortschritt und Status in der Community besser 

abschätzen. Dieses Pattern kann Benutzern auch dabei 

helfen, andere vertrauenswürdige Benutzer zu identifizie-

ren. Somit sind „Named Levels“ vor allem für kollaborative 

bis leicht kompetitive Communities geeignet.

„Named Levels“ werden oft in Online Foren eingesetzt, um 

die Erfahrung der einzelnen Benutzer darzustellen, wobei 

diese auch öfters noch mit „Identifying Labels“ kombiniert 

werden um Benutzer mit Sonderrollen wie Moderatoren 

und Administratoren hervorzuheben.

Numbered Levels
Im Gegensatz zu den „Named Levels“ sind die „Numbered 

Levels“ einfach stetig aufsteigende Nummern.  Der Vorteil 

dieser Variante von Stufen ist, dass ein direkter Vergleich 

möglich ist.

Es wäre natürlich auch möglich, die beiden Level Varian-

ten zu kombinieren und numerische Stufen zu den „Named 

Levels“ zur Verfügung zu stellen. Ähnlich wie die „Named 

Levels“ helfen „Numbered Levels“ Benutzern vor allem da-

bei, den eigenen Fortschritt in der Community, sowie die 

Erfahrung anderer Benutzer einzuschätzen. Diese Varian-

te der Levels ist aber eher für kompetitive Communities 

geeignet, da der Reihungscharakter mehr in den Fokus 

gerückt wird.

„Numbered Levels“ sind meist in RPG Computerspielen 

wie zum Beispiel Blizzards World of Warcraft anzutref-

fen. Manche Communities, wie zum Beispiel Newgrounds, 

kombinieren „Numbered Levels“ mit „Named Levels“.
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Identifying Labels
Bei diesem Pattern geht es darum gewisse Gruppen, Ver-

halten oder Qualitäten eines Benutzers innerhalb in einer 

Community explizit mit einem Namensschild hervorzu-

heben. Diese haben aber anders als „Named Levels“ kei-

ne steigende beziehungsweise vergleichbare Wertigkeit. 

Somit können neue oder weniger erfahrene Benutzer leicht 

besondere Benutzer finden. Auf Twitter gibt es etwa die 

Möglichkeit seinen Account zu verifizieren. Dieser erhält 

dadurch eine besondere Kennzeichnung, die besagt, dass 

der Benutzer die reale Person ist, die dieser vorgibt zu sein.

Mit diesem Verfahren kann man vor allem gewolltes Ver-

halten in den Vordergrund rücken, in dem man Benutzer 

für dieses mit Labels belohnt. So können Benutzer auch 

dazu motiviert werden, freiwillig Aufgaben innerhalb der 

Community zu übernehmen wie z.B. als Moderator in ei-

nem Forum. Dieses Pattern kann laut Yahoo über das volle 

kompetitive Spektrum eingesetzt werden.

Points
Hierbei handelt es sich um das direkte Anzeigen der ku-

mulativen Punkte, die innerhalb der Community verdient 

wurden. Dies hat vor allem den Sinn, die Gesamtleistung, 

im Gegensatz zu den Einzelleistungen, eines Benutzers zu 

belohnen. Wie diese Punkte erarbeitet werden, ist abhän-

gig von der jeweiligen Community oder Plattform.

Dieses Pattern ist vor allem für sehr kompetitive Commu-

nities geeignet. Allgemein sollte man möglichst auf Sys-

teme mit Punktebewertungen verzichten, außer diese sind 

ein elementarer Bestandteil der Plattform. Welche Akti-

onen wie viele Punkte wert sind, muss gut ausbalanciert 

und wohl überlegt sein um gewisse erwünschte Tätigkeiten 

nicht ihrer Wertigkeit und somit Motivation zu berauben. 

Man sollte mit Punkten möglichst besondere Errungen-

schaften oder Verhalten belohnen und nicht einfach nur 

Aktivität, um so etwa Grinding (wiederholtes durchführen 

einfacher Aktionen, mit dem Ziel möglichst viele Punkte 

über längere Zeit zu generieren) zu verhindern.

Punkte können auch mit Leveln kombiniert werden, so 

dass die Level die eigentliche Reputationinformation sind 

und die Punkte nur eine zusätzliche Detailinformation um 

z.B. zu sehen wie viele Punkte man noch zum nächsten Le-
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vel benötigt. Stackoverflow etwa verwendet so ein System, 

in dem man Punkte sammelt und in den drei Stufen Bron-

ze, Silber und Gold aufsteigen kann. Ein weiteres Beispiel 

wäre die Verkäuferbewertung auf eBay, bei der man für 

gewisse Punktestufen eine bestimmte Grafik neben seinem 

Namen angezeigt bekommt.

Collectible Achievements
Sind im Grunde Auszeichnungen die man für definierte 

Ziele erhält. Diese haben laut Yahoo vor allem den Sinn, 

dass Benutzer Teile des Angebots ausprobieren oder ent-

decken, welche diese sonst ignoriert oder nicht zu Gesicht 

bekommen hätten. Coderwall etwa bietet so ein Badge 

System an. Dieses ist sogar über mehrere Plattformen 

verteilt und soll dazu anregen deren Angebote auszupro-

bieren und zu verwenden. Wenn Achievements gut ge-

staltet sind, können diese einen gewissen Sammeltrieb 

bei den Benutzern auslösen, wobei sich das bei unpassend 

gestalteten Achievements auch konträr dem gewünschten 

Effekt wirken könnte. Auch die visuelle Aufmachung die-

ser Achievements kann über den Erfolg oder Misserfolg bei 

den Benutzern entscheidend sein.  

Ähnlich, wie bei den Punkten, sollte man Benutzer eher für 

besondere Leistungen und nicht nur für simple Aktivität 

mit Trophäen, Badges o.Ä. belohnen. Auch muss man auf 

eine gute Durchmischung von Schwierigkeitsgraden ach-

ten. Ein weiterer wichtiger Faktor bei Achievements ist, 

dass diese im Vorhinein inklusive der Bedingungen ein-

sehbar sein sollten, so dass der Benutzer weiß, dass es die-

se überhaupt zu verdienen gibt und was er dazu tun muss.

Ranking
In Kombination mit Points aber auch Levels kann man diese 

Punkte oder Stufen auch in einer zusammenfassenden 

Ansicht für einen besseren Vergleich darstellen. Yahoo 

definiert hier zwei mögliche Varianten eines sogenannten 

Rankings:

•	 Leaderboard 

Ist eine simple Liste alle Benutzer sortiert nach ihren 

Punkten. Yahoo rät auch dazu unterschiedliche z.B. 

zeitlich eingegrenzte Ansichten anzubieten, da ein all-
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gemeines Leaderboard, welches die gesamte Lebenszeit 

einer Community umfasst, relativ schnell einfrieren 

kann und sich nicht mehr allzu stark ändert bzw. neue 

Benutzer kaum noch Chancen haben, an die Spitze zu 

kommen.

•	 TopX 

Anders als bei einem simplen Leaderboard werden bei 

dieser Variante Benutzer anhand ihres Rankings grup-

piert und so etwa in die Top 10, Top 100 usw. zusam-

mengefasst. Auch hier sind zeitlich eingegrenzte Listen 

sinnvoll.

Im Großen und Ganzen rät Yahoo eher davon ab Leader-

boards zu verwenden, da diese meist kontraproduktiv in 

einer Community sind. Auch ein System so zu bauen, dass 

man sich keine Topplatzierung erschummeln kann ist na-

hezu unmöglich. Somit hätten faire Benutzer der Plattform 

kaum eine Chance eine gute Platzierung zu bekommen, 

obwohl man deren Verhalten eigentlich fördern möchte.

Ein TopX System andererseits hat einen ähnlichen ge-

wünschten Effekt. Benutzer werden ebenfalls dazu moti-

viert Aktionen durchzuführen um Punkte zu erlangen, das 

Ranking ist aber dennoch unscharf genug um nicht allzu 

sehr zu einem Austricksen des Systems herauszufordern. 

Wobei es aber selbst bei Plattformen wie Amazon bei den 

Top-Reviewern Probleme mit diesem System gibt.

Reputation Modelle
Farmer & Glass definieren in Ihrem Buch „Web Reputation 

Systems“ [Farmer & Glass] eine Sammlung von typischen 

einfachen Reputation Modellen, die meistens dann zum 

Einsatz kommen, wenn es darum geht eine Web Plattform 

um Reputationmechanismen zu bereichern.

Favoriten und Markierungen
Markierungen und Favoriten werden dazu verwendet, den 

Benutzern der Plattform die Möglichkeit zu geben, Ausrei-

ßer zu markieren. Sowohl im positiven, wie auch im ne-

gativen Sinn. Dies können sowohl explizite Elemente wie 

Like oder Melden Schaltflächen sein, aber auch implizite, 

wie z.B. ein in die Plattform integriertes Lesezeichen Sys-

tem. Diese Markierungen können dann wiederum von der 
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Plattform dazu genutzt werden, die angebotenen Inhalte zu 

optimieren oder gewünschtes und unerwünschtes Verhal-

ten von Benutzern zu erkennen.

Dies-oder-Das Wahlen
Hierunter verstehen Farmer & Glass das Auswählen zwi-

schen zwei oder mehreren Möglichkeiten durch die Be-

nutzer. Sie geben etwa das Markieren von hilfreichen 

Beiträgen als ein mögliches Beispiel an, wobei in diesem 

Fall wohl die Wahlmöglichkeiten hilfreich oder nicht hilfreich 

je Beitrag gemeint sind. Grundsätzlich würde ich dieses 

Modell eher als Sonderfall dem vorhergehenden Modell 

der Favoriten zurechnen. Laut Farmer & Glass besteht der 

Unterschied vor allem in der Menge der markierbaren In-

halte innerhalb eines Kontext. So sind diese etwa auf einer 

Plattform wie Stackoverflow oder Amazon innerhalb einer 

Diskussion oder in Bezug auf ein Produkt stärker auf einen 

Kontext begrenzt und die Wahl eines hilfreichen Beitrages 

spezifischer. Im Gegensatz dazu, sind Favoriten oder Mar-

kierungen eher im Kontext der gesamten Community oder 

Plattform gültig.

Bewertungen
Hierunter versteht man Fünfstern Bewertung und ande-

re ähnliche Systeme, die es den Benutzern ermöglichen, 

einen Inhalt über einen gewissen Bereich von Wertigkeiten 

zu beurteilen.

Kritiken (Reviews)
Ist eine Sammlung von mehreren Bewertungen, die zu-

sammengefasst eine komplexere Bewertung des selben 

Objektes durch einen Benutzer ergeben. Dies können 

sowohl mehrere numerische Bewertungen in vorgegebene 

Kategorien sein, wie z.B. bei der Verkäuferbewertung auf 

eBay oder auch ein freier Text, bei dem der Benutzer selbst 

eine Struktur und Bewertungsmetriken vorgibt.

Punkte
Hierunter versteht man das Sammeln von Punkten durch 

Benutzer, die durch das Durchführen bestimmter Akti-

onen auf der Plattform verdient werden können. Dieses 

Model ist nur sehr schwer richtig einzusetzen und sollte 
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nur mit Vorsicht verwendet werden, da man Aktionen auf 

der Plattform gewisse Wertigkeiten zuweisen muss und so 

sehr direkt das Verhalten der Benutzer beeinflussen kann. 

Auch muss man vorsichtig sein, wenn man Punkte sowohl 

für Karma als auch als Zahlungsmittel einsetzen möchte. 

Wenn hierzu die selben Punkte eingesetzt werden, kann es 

leicht passieren, dass die eigentlichen guten Benutzer, die 

Punkte sammeln und auch ausgeben, weniger hervorste-

chen als Punkte hortende Benutzer.

Karma
Dies ist, wie bereits bei den Begriffsdefinition erwähnt, die 

Reputation eines einzelnen Benutzers bzw. einer einzelnen 

Person. 

Farmer & Glass unterscheiden zwischen zwei grundlegen-

den Karma Modellen. Einmal dem sogenannten Mitwir-

kungs-Karma (Participation Karma), welches dazu dient, 

die Aktivität eines Benutzers innerhalb der Community 

abzubilden.  Die zweite Grundform ist das Qualitäts-Karma 

(Quality Karma), dass man dazu einsetzt die Qualität der 

Beiträge eines Benutzers darzustellen. 

Das Mitwirkungs-Karma wird meist in Form eines Punk-

tesystems implementiert, bei dem man Punkte sammeln 

kann, indem man bestimmte Aktionen durchführt.

Das Qualitäts-Karma ergibt sich im besten Fall indirekt 

durch die Bewertung von Inhalten oder Aktionen des Be-

nutzers durch andere Benutzer.

Alleine ist vor allem das Mitwirkungs-Karma wenig aussa-

gekräftig. Um dem entgegen zu wirken sollte man beide 

Grundformen kombinieren. Hierbei sprechen Farmer & 

Glass von einem Robustem Karma (Robust Karma). Dieses 

Karma erlaubt dann sowohl einen Einblick in die Quantität 

der Beiträgen als auch in deren Qualität bzw. Relevanz für 

die Community.

Kombinationen
Die beschriebenen Reputation Modelle werden in den 

seltensten Fällen alleinstehend implementiert, sondern 

werden meist in kombinierter Form eingesetzt. Die Platt-

form eBay setzt beispielsweise auf eine Kombination von 

Kritiken, Bewertungen und Karma. Amazon hat zusätzlich 

dazu auch noch eine Dies-oder-Das Wahl ob ein Kommen-
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tar hilfreich war. Die Diskussionsplattform Stackoverflow 

setzt beispielsweise auf ein Karma System mit Punkten in 

Kombination mit Dies-oder-Das Wahlen.
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Gamification
In diesem Kapitel werde ich einige Anwendungsbeispiele 

von Gamification vorstellen und versuchen auf deren Vor- 

und Nachteile einzugehen. 

Wie bereits einleitend in den Definitionen erwähnt, han-

delt es sich bei Gamification um das Anwenden von Game 

Design Prinzipien im Designprozess von Artefakten, wel-

che nicht unbedingt mit einem Spiel in Verbindung stehen. 

Was man sich primär davon erhofft, ist ein Artefakt, die es 

schafft die Benutzer, ähnlich wie ein Spiel, in dessen Bann 

zu ziehen und zu motivieren. 

Andererseits gibt es natürlich berechtigte Bedenken ob 

dies überhaupt funktioniert oder etwa sogar negative 

Effekte hat, in dem die spielerischen Elemente von dem 

eigentlichen Zweck des Artefaktes ablenken.  

Mit der Wirkung von Gamification in einem firmeneige-

nen Sozialen Netzwerk (SNS) haben sich [Thom et al, 2011] 

beschäftigt. Hierzu haben Sie zuerst das SNS eines Unter-

nehmens mit international verteilten Standorten beobach-

tet, in dem bereits Gamification Elemente implementiert 

waren. Bei diesen handelte es sich primär um ein Punk-

tesystem, bei dem Benutzer Punkte für Beiträge und ande-

re Aktivitäten erhalten. Nach dieser ersten Beobachtung 

wurden die Gamification Elemente entfernt und erneut das 

Verhalten der Benutzer im SNS beobachtet. 

Thom et al. konnten im zweiten Beobachtungsdurchgang 

einen Rückgang der allgemeinen Aktivität beobachten 

sowie eine Halbierung der Menge an geschriebenen Beiträ-

gen. Vor allem die Kommunikation mit Kollegen bei weiter 

entfernteren Standorten hatte gelitten. Auch die Zahl der 

Seitenaufrufe pro Benutzer ist zurückgegangen, da diese 

zuvor öfter durch neue Kommentare bei Diskussionen auf 

die Plattform zurück gelockt wurden.

Mit Gamification in einem schulischen Kontext haben sich 

[Abramovich et al.] beschäftigt. Genauer gesagt mit der 

Nützlichkeit von Badges im Unterricht beziehungsweise 

in der Lehre. Sie erkennen Badges vor allem als formali-

sierte Form der Anerkennung. Weiter können Badges laut 
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Abramovich et al. den Schülern dabei helfen, einen besse-

ren Überblick über alle Aufgaben zu erlangen, sowie dabei 

unterstützen, sich im Vorhinein Ziele zu stecken.

Abramovich et al. beschreiben in ihrem Paper, dass Bad-

ges kaum etwas an der eigentlichen Motivation der Schü-

ler geändert haben. Andererseits ist aber die Angst davor 

gesunken, als nicht fähig wahrgenommen zu werden und 

somit auch die Angst davor neue Aufgaben anzugehen. 

Auch konnte ein steigendes Interesse in das Fach, in dem 

die Badges zum Einsatz gekommen sind, erkannt werden. 

Eine weitere wichtige Erkenntnis des Papers ist, dass un-

terschiedliche Badgetypen, unterschiedliche Lerntypen 

besser oder schlechter ansprechen. So muss man laut Ab-

ramovich et al, wenn man Badges einsetzen möchte, dar-

auf achten, ein gutes Gleichgewicht zwischen auf Fähigkeit 

und Anwesenheit basierten Badges zu finden.

Ein weiteres Beispiel für die Anwendung von Gamification 

wird von [Fitz-Walter et al, 2011] beschrieben, welche eine 

mobile Applikation gestaltet haben, die frischen Studenten 

dabei helfen soll, sich auf dem Campus zurechtzufinden 

und vor allem auch dazu motivieren soll, aktiv den Cam-

pus zu erkunden. Dies gelingt mit Hilfe von Achievements, 

welche die Studenten ergattern können, in dem Sie gewisse 

Aufgaben, mit einem steigenden Schwierigkeitsgrad lösen. 

Fitz-Walter et al. haben stark darauf geachtet, dass die 

Gamification möglichst nicht die nützlichen Elemente der 

App (Karten, Termine, ...) maskiert beziehungsweise von 

diesen ablenkt oder gar einschränkt. 

Laut den Autoren wurde die Applikation gut angenommen 

und vor allem Aufgaben mit kontextbasierten Eingaben 

kamen sehr gut an.

[Koch & Ott, 2012] definieren eine Liste der gängigsten 

eingesetzten Gestaltungselemente im Rahmen der Gami-

fication. Einige dieser Punkte überschneiden sich auch mit 

typischen Elementen von Reputationsystemen, was durch-

aus zeigt, wie nahe diese beiden Gebiete einander sind.

•	 Sichtbarer	Status 

Hiermit ist die Darstellung des Status des Spielers be-

ziehungsweise Benutzers gemeint. Gängige Methoden 
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hierfür sind etwa Badges oder Level Stufen. Diese Mit-

tel ermöglichen vor allem einen Vergleich mit anderen 

Benutzern und fördern somit den Wettbewerb.

•	 Einsehbare	Rangliste 

Ähnlich wie bei einem sichtbaren Status werden die In-

formation zu Benutzern direkt nebeneinander gestellt 

und gereiht und somit der Wettbewerbscharakter noch 

einmal verschärft.

•	 Quests 

Hierunter verstehen Koch & Ott entdeckbare Aufgaben, 

welche klar definierte Ziele und eventuelle Zusatzziele 

haben und auch an einen bestimmten Zeitrahmen ge-

bunden sein können.

•	 Resultatstransparenz 

Hiermit ist gemeint, dass dem Spieler vermittelt be-

ziehungsweise offengelegt wird, welche Auswirkungen 

sein Handeln haben wird und dieser somit im Vorhinein 

weiß, was dessen Entscheidungen bewirken werden.

•	 Rückmeldung 

Oder auch „Feedback“, versteht sich als eine unmit-

telbare Rückmeldung auf das Verhalten des Benutzers. 

Wobei es aber dem Benutzer freisteht, wie er mit die-

sem Feedback umgeht.

•	 Epic	Meaning 

Meint, dem Spieler das Gefühl zu geben an einem grö-

ßeren, „epischen“, Ziel zu arbeiten. Optional auch mit 

anderen Mitspielern.

•	 Fortschrittsanzeige 

Eine visuelle Repräsentation des Fortschritts inner-

halb einer gewissen Aufgabe. Wobei sowohl das bereits 

Erreichte, als auch das noch zu Erreichende dargestellt 

wird.

•	 Community	Collaboration	

Das gemeinsame Erreichen von Zielen oder lösen von 

Aufgaben. Durch die soziale Komponente hat dieses 

Gestaltungselement einen sehr motivierenden Charak-

ter.

•	 Cascading	Information 

Hierbei geht es darum, dem Benutzer nur die, für die 

Lösung der aktuellen Aufgabe nötigen Informationen zu 

geben.
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Inter views
Als Teil der Recherchen wurde eine Reihe von Interviews 

mit Lehrenden durchgeführt, um ein Gespür für wichtige 

Faktoren und Features eines Designs für ein Reputati-

onsystem zu bekommen. Primär sollte herausgefunden 

werden, inwieweit bereits versucht wird die Studenten 

zu außergewöhnlichen Leistungen zu motivieren und wie 

gut diese womöglichen Versuche angenommen werden 

und wie Probleme gelöst wurden oder nicht gelöst werden 

konnten. Mit den Interviews sollte auch ermittelt werden, 

ob überhaupt ein zusätzliches System wünschenswert ist 

und was die Ansprüche an dieses wären.

Als Methode wurde ein Leitfadeninterview gewählt um fle-

xibler auf den, vor dem Interview weitgehend unbekann-

ten, Status Quo der Lehrenden eingehen zu können. 

Leitfragen
Um die Leitfadeninterviews durchführen zu können, wur-

den die folgenden acht Fragen mit der Zielsetzung ausge-

arbeitet, die wichtigsten Punkte, die in Erfahrung gebracht 

werden sollten abzudecken, aber dennoch genügend Frei-

raum für die Entwicklung eines Gesprächs zu lassen.

Halten Sie Noten für ein geeignetes Mittel, die Qualifikati-

onen von Studierenden zu repräsentieren? (z.B. bei Bewer-

bungen, Vergleichbarkeit zwischen Lehrveranstaltungen 

mit selbem Inhalt, ...)

Diese Frage wurde als erste gewählt, um direkt eine Dis-

kussion über die Art der Bewertung von Leistungen der 

Studenten anzuregen und so eingehend eine Basis für die 

weiteren Fragen zu schaffen oder diese bereits zum Teil zu 

beantworten.

Wie bestimmen Sie die Endnoten Ihrer LVA Teilnehmer?

Um einen eventuellen Übergang zu ermöglichen, bleibt 

diese Frage bei der Notenthematik. Mit dieser Frage sollte 

herausgefunden werden, inwieweit Lehrende den Studen-

ten Möglichkeiten geben Ihre Endnote zu beeinflussen und 

welche Faktoren in eine Note komprimiert werden. Auch 
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eine Diskussion über den Umgang mit eventuellen Zusatz-

leistungen und ob diese auf der Strecke bleiben können 

und nicht direkt in die Note einfließen, sollte mit dieser 

Frage eingeleitet werden. 

Kennen Sie Fälle bzw. haben Sie Fälle erlebt, in denen 

außergewöhnliche Studierende nur mittelmäßige Noten 

bekommen haben (oder umgekehrt). Was tun Sie in solchen 

Fällen?

Diese Frage schließt direkt an die Thematik der Notenver-

gabe an und soll, falls nötig, das Gespräch zu der Proble-

matik führen, dass Noten oft nur die Leistung zu einem 

einzigen oder einigen wenigen Zeitpunkten bewerten. Es 

soll auch ermittelt werden, wie Lehrende mit solchen Ext-

remsituationen umgehen, beziehungsweise wie viel Spiel-

raum sie sich selbst in der Notenvergabe lassen.

Was tun Sie, um außergewöhnliche Leistungen in ihren 

LVAs zu fordern/fördern?

Mit dieser Frage soll eine Diskussion darüber ins Rollen 

kommen, wie man Studierende zu Mehrleistungen moti-

vieren kann beziehungsweise in welche Form dies bereits 

geschieht.  

Verwenden Sie über die Bewertung durch die Note hinaus-

gehende Anreize oder Belohnungen, um die Studierenden 

zu motivieren?

Diese Frage soll, falls dies nicht bereits zu Sprache gekom-

men ist klären, welche Mittel die Lehrenden in ihren Lehr-

veranstaltungen einsetzen um ihre Studierende extrinsisch 

zu motivieren und wie diese Motivatoren angenommen 

werden.

Können die Studierenden das verwenden, um ihre Qualifi-

kation (z.B. bei Bewerbungen) dann auch nachzuweisen?

Dies ist wiederum eine Anschlussfrage an die Vorherge-

hende. Wobei hier vor allem herausgefunden werden soll, 

ob es bereits gewisse interne oder auch externe Plattfor-



50

men gibt, mit denen Zusatzaufgaben auch für Dritte ein-

sehbar wären und falls nicht, warum.

Würden Sie ein System verwenden wollen, das genau das 

ermöglicht?

Welche Möglichkeiten müsste Ihnen so ein System bieten 

bzw. welche Anforderungen hätten Sie an ein solches?

Die letzten beiden Leitfragen sind wieder Anschlussfragen 

die sich zum Großteil wohl schon durch den bisherigen 

Gesprächsverlauf geklärt haben sollten. Falls nicht, soll 

mit diesen noch einmal der Fokus auf die Problemstellung 

dieser Arbeit lenken und gezielt Input für den späteren 

Designprozess liefern.

Es wurden sechs Lehrende der TU Wien aus unterschied-

lichen Bereichen der Informatik interviewt. Die unter-

schiedlichen Bereiche waren wichtig, da die Inhalte der 

Lehrveranstaltungen in gewissem Maße auch vorgeben, 

wie diese abgehalten werden, da man etwa Inhalte mit 

einem Fokus auf praktische Designerfahrung nur schwer 

auf die gleiche Art wie mathematisch theoretische Inhalte 

vermitteln kann.  Auch gibt es andere Möglichkeiten und 

Rahmenbedingungen, wie man Studenten zu außerge-

wöhnlichen Leistungen motivieren kann.

Ergebnisse
Es wurden insgesamt sechs Lehrende aus den Bereichen 

Algorithmen, Programmierung, Informationsvisualisie-

rung und Theoretische Informatik interviewt, welche alle 

vorwiegend reine Übungen oder Vorlesungen mit Übungen 

mit unterschiedlich großen Teilnehmerzahlen betreuen. 

Zusammengefasst aus den Gesprächen haben sich die fol-

genden Erkenntnisse ergeben:

Für die Verwaltung der Übung wird meist ein eigenes inter-

nes System oder die von der TU Wien angebotene e-Lear-

ning Plattform TUWEL eingesetzt. Wobei es sich bei letz-

terer schwierig gestaltet die Informationen zur Leistung 

nach dem Ende der Lehrveranstaltung aus dem System 

wieder herauszubekommen um diese anderweitig zu ver-

wenden. Andererseits bietet TUWEL die Möglichkeit eines 
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Dialogs mit den Studierenden außerhalb der Sprechstun-

den und regulären Terminen und kann auch dazu verwen-

det werden Punkte für gute Mitarbeit zu vergeben. TUWEL 

bietet aber für diese Form der Punktevergabe kein eigenes 

dafür gedachtes System an.

Für die Kommunikation mit den Studierenden wird alter-

nativ auch das „informatik-forum.at“ eingesetzt, wobei 

es sich bei diesem um ein, von Studenten organisiertes, 

online Forum handelt. Da es sich hier um eine von den 

Interviewten durchaus erwünschte Form der Selbstorgani-

sation von Studierenden handelt, greifen diese auch nicht 

moderierend ein, sondern beteiligen sich, wenn überhaupt, 

nur manchmal in Form von Hilfestellungen zu Übungsauf-

gaben. Da die Lehrenden somit auch keinen vollkomme-

nen Überblick darüber haben, wie sehr sich ihre Studenten 

im Forum einbringen, wird deren Aktivität auch nicht für 

die Benotung herangezogen.

Ein wichtiger Faktor beim Dialog mit den Studierenden 

war den Interviewten vor allem eine qualitativere Form 

des Feedbacks zur Lehrveranstaltung selbst, sowohl als 

auch eine Verbesserung der Lehre durch das Einbinden der 

Studierenden in den Übungsablauf. Auch sind sie der Mei-

nung, dass die Kommunikation zwischen den Studierenden 

auf Plattformen wie TUWEL oder dem informatik-forum, 

positive Lerneffekte durch gemeinsames Erarbeiten, Ko-

operation und Hilfe haben.

Um Studierende zu motivieren, greifen die Interviewten 

gerne auf eine interessante und möglichst praxis- und 

zeitnahe Gestaltung der Übungsaufgaben zurück. In Übun-

gen mit kleineren Teilnehmerzahlen wird den Studie-

renden auch gerne etwas mehr Freiraum eingeräumt, so 

dass diese gewisse Aspekte der Aufgabe selbst bestimmen 

können. In manchen Lehrveranstaltung gibt es sogar die 

Möglichkeit in deren Kontext an externen Wettbewerben 

teilzunehmen.

Ein weiteres beliebtes Mittel zur Motivation der Studenten, 

aber auch zur Verbesserung der Lehre, ist das Präsentie-

ren der besten oder auch besonderer Arbeiten, von an der 

Lehrveranstaltung teilnehmender Studenten, in einem 
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eigens dafür eingerichteten Blog, während der Lehrveran-

staltung selbst oder auf einer eigenen Hall of Fame Seite, 

welche auch nach Abschluss der Lehrveranstaltung noch 

existiert und einsehbar ist. In manchen Lehrveranstal-

tungen werden die Studierenden dann auch noch bei einer 

weitergehenden Publikation ihrer herausragenden Arbei-

ten unterstützt.

Viele der abgehaltenen Übungen werden mittels Punkten 

benotet, die man mit, über das Semester verteilten, Aufga-

ben erarbeiten kann. Manche der Interviewten geben den 

Studierenden zusätzlich die Chance durch Zusatzaufgaben 

weitere Punkte zu ergattern, um somit die Endnote zu ver-

bessern, was aber eher dazu dient verlorene Punkte durch 

verpatzte Aufgaben zu korrigieren, da die Punkte am Ende 

immer noch nach einem fixen Schlüssel auf Noten abgebil-

det werden.

Was die Benotung der Leistungen der Studierenden be-

trifft, werden mehrere kleine Tests einem großen Test 

vorgezogen, nur leider ist dies wegen der meist größeren 

Teilnehmerzahlen, auf Grund der begrenzten Ressourcen 

problematisch bis nicht möglich.

Eine Art Reputationsystem wäre für die meisten der inter-

viewten Personen durchaus interessant, nur müsste dieses 

vor allem kaum bis keinen Zusatzaufwand im Gegensatz zu 

den derzeit eingesetzten Methoden bedeuten, da es be-

reits jetzt schon an den nötigen Arbeitskräften mangelt. 

Es wurden auch Bedenken bezüglich des Austricksen eines 

solchen Systems geäußert, sowie, dass auch die Möglich-

keit einer Selbstorganisation der Studierenden gegeben 

sein sollte.
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Badges Prototyp
Da das Implementieren eines Prototyps für eine komplette 

Reputationinfrastruktur den Rahmen dieser Arbeit ge-

sprengt hätte, sowie ein Fokus auf dem Einsatz von Badges 

lag, wurde ein Prototyp einer Online Plattform zum Ver-

geben von digitalen Badges gestaltet und implementiert. 

Diese Plattform könnte dann auch als Teil in eines umfas-

senden Reputationsystem eingesetzt werden.

Bei diesem Badgeprototyp handelt es sich um eine einfache 

Webseite, welche es Lehrenden erlaubt, Badges zu erstel-

len und diese an Studierenden zu vergeben. Zusätzlich wird 

eine Wertigkeit dieser Badges berechnet. 

In diesem Teil der Diplomarbeit werde ich zuerst im Ab-

schnitt Design, anhand einer Beschreibung des grafischen 

Userinterfaces des Prototypen, die allgemeinen Überle-

gungen erläutern, die in die Gestaltung des Prototypen 

eingeflossen sind und wie diese schlussendlich implemen-

tiert wurden. Im zweiten Abschnitt, zur technischen Im-

plementation, werde ich vor allem die technischen Aspekte 

des Prototypen erläutern, welche wiederum auch als tech-

nische Dokumentation für spätere Weiterentwicklungen 

und Adaptionen des Prototypen dienen sollen.

Einleitend werde ich auch noch kurz darauf eingehen was 

denn nun ein Badge ist und diesem Prototypen ähnliche 

Projekte erläutern.

Was ist ein Badge?
Grundsätzlich sind Badges nichts anderes als eine explizi-

te Aussage oder Auszeichnung von Person A zu einer von 

Person B erbrachten Leistung C. Diese Form der Anerken-

nung kennt man natürlich auch in der realen Welt etwa in 

Form von Abzeichen, zu Englisch „Badges“, die z.B. bei 

den Pfadfindern auch als Aufnäher an das Uniformhemd 

genäht werden können. 

Diese visuelle Repräsentation wurde kurzerhand in die di-

gitale Welt übernommen, der Aufnäher durch eine Grafik-

datei ersetzt und das Uniformhemd durch das Profil einer 

Person auf der Online Plattform. 
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Ähnliche Projekte
Bevor ich weiter auf die Details des Designs  des Badgepro-

totypen eingehe sei erwähnt, dass es verständlicherweise 

bereits mehrere Bestrebungen gibt, Systeme zur Verfügung 

zu stellen, die es ermöglichen Badges zu vergeben. Ich 

werde nun auf drei solcher Systeme eingehen, um so eine 

Basis für das darauf folgende eigene Design eines solchen 

Systems zu schaffen.

Open Badges
Ist ein von Mozilla entwickelter Standard um digitale Bad-

ges vergeben und von unterschiedlichen Quellen zentral 

sammeln zu können. Der eigentliche Badge ist im Grunde 

eine simple Textdatei, eine sogenannte „Assertion“, mit 

in der Spezifikation vorgegebenen Feldern und Werten, die 

nach der JSON Spezifikation formatiert sind. Diese Felder 

enthalten unter anderem die Informationen wer von wem, 

welchen Badge für was erhalten hat. Benutzer können die-

se Assertions dann in sogenannten „Backpacks“ unabhän-

gig von dem Badges ausstellenden Service oder Plattform 

sammeln und präsentieren. 

Zusätzlich dazu gibt es auch noch sogenannte „Baked Bad-

ges“. Hierbei handelt es sich um PNG Bilddateien in deren 

Dateiheader die Assertion eingebettet ist oder um SVG Da-

teien mit einem speziellen XML Tag der die entsprechende 

Assertion enthält.

Dadurch ist das System relativ flexibel und Badges können 

zwischen unterschiedlichen Systemen leicht herumge-

reicht werden. Diese Services können in zwei Kategorien 

fallen. 

Einerseits die Issueservices, welche die Badges erstellen 

und andererseits Displayservices, welche die Backpacks 

von Benutzern darstellen können. Natürlich können diese 

Teilservices auch in einem gemeinsamen Service vereint 

werden.

Um garantieren zu können das Badges auch von der Quelle 

stammen, von der diese vorgeben, zu stammen, sind die 

zwei Verifikationsmethoden hosted & signed spezifiziert 

worden.

Bei der hosted Methode, muss im Badge eine URL hinterlegt 

werden, die zu einer Datei auf dem Server des Badge aus-
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stellenden Services verweist, welche die selben Informati-

onen enthält.

Bei der signed Variante, muss der Badge mit einer Public/

Private Key Methode signiert sein und eine URL zum Public 

Key des Issuers im Badge hinterlegt sein. Mit diesem Key 

kann dann die Signatur des Badges überprüft werden. 

Der Nachteil der hosted Variante ist, dass im Grunde für 

jeden erstellten Badge eine JSON Datei aufbehalten werden 

muss. 

Purdue Passport
Hierbei handelt es sich um ein Projekt der Purdue Univer-

sität, dass sich aber derzeit noch in einer mehr oder weni-

ger geschlossenen Beta befindet. Zu den Features zählen 

ein relativ umfangreicher Badge Konfigurator zum Erstel-

len eigener Badges sowie Kompatibilität mit dem zuvor 

beschriebenen Open Badges Standard. Zusätzlich gibt es 

eine iPad App, die es ermöglicht, die eigenen Badges anzu-

sehen. Für Lehrende gibt es zusätzlich noch die Möglich-

keit die Badges und Achievements in numerische Werte 

zur Benotung umzurechnen.

Classbadges
Ist ebenfalls ein Open Badges kompatibler Service für 

Schulen und Lehrer. Die Verwaltung der Accounts ge-

schieht aber dennoch über eine zentrale Plattform und 

Lehrer sowie deren Schüler müssen sich auf der Webseite 

[classbadges.com] registrieren. Anders als Purdue Passport 

bietet Classbadges keinen Badgekonfigurator, hat aber 

einen großen Katalog an bereits fertigen Badgegrafiken der 

ständig erweitert wird. Es gibt aber auch die Möglichkeit 

eigene Grafiken in das System hochzuladen. Somit ist man 

entweder etwas in seinen Optionen eingeschränkt oder 

muss relativ viel Zeit für die Gestaltung von eigenen Bad-

ges investieren.
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Design
In das Design des Prototypen sind Erkenntnisse sowohl aus 

der Literaturrecherche als auch den im Rahmen dieser Ar-

beit geführten Interviews eingeflossen. Zusätzlich wurden 

auch Konzepte aus ähnlichen Plattformen aufgegriffen und 

entsprechend angepasst. 

Aus den bereits erläuterten Interviews ergab sich vor allem 

die Anforderung, dass die Bedienung schnell und einfach 

von der Hand gehen muss. Somit sollte die nötige Einar-

beitungszeit möglichst gering gehalten werden und die 

Bedienung weitestgehend selbsterklärend sein.

Ziel der grafischen Gestaltung war es, möglichst simpel 

zu sein und sich an der CI der TU Wien zu orientieren um 

so auch eine Art Proof of Concept darzustellen, wie so ein 

größeres und komplexeres Reputationsystem grafisch aus-

sehen könnte.

Komplexe Grafiken wurden möglichst vermieden und eine 

textlastige Gestaltung forciert.  Das hat mehrerlei Gründe. 

Primär wird dadurch die grafische Darstellung der Badges 

in den Vordergrund gerückt und der Benutzer wird nicht 

durch andere grafische Elemente abgelenkt. Ein weiterer 

Effekt ist, dass die Inhalte allgemein leichter zu erfassen 

sind, da man nicht durch verzierende grafische Elemente 

unnötig abgelenkt wird. Zu guter Letzt trägt eine mini-

malistische grafische Gestaltung natürlich auch zu einer 

Verkürzung der benötigten Implementationszeit bei.

Gliederung
Die Badge Plattform unterteilt sich in folgende primäre 

Seiten:

•	 Login

•	 Badge Liste

•	 Preset Liste

Zusätzlich gibt es noch Formulare und Detailansichten, 

welche als Modalfenster beziehungsweise Overlay über den 

Listenansichten eingeblendet werden:

•	 Badge Details

•	 Preset Details
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•	 Vergabe Formular

•	 Preset Formular

Die folgenden Beschreibungen, der unterschiedlichen An-

sichten, sind nicht nach dem üblichen Workflow geordnet, 

sondern so angereiht, dass die Konzepte hinter dem Proto-

typen Schritt für Schritt näher gebracht werden.

Badge Liste

Die Badge Liste ist beim Prototypen vor allem für Studen-

ten von Bedeutung, da hier alle Badges gelistet werden, die 

ihnen verliehen wurden. Die Badgeliste eines bestimmten 

Benutzers ist auch über dessen ID öffentlich ohne Login 

einsehbar. Dies hat vor allem den Sinn, dass ein Student 

seine Badges etwa bei einer Bewerbung angeben oder an-

deren Dritten zeigen kann, die über keinen TU Wien Ac-

count verfügen. 

Da aber eventuell ein Student nicht alle seine Badges öf-

fentlich zur Schau stellen möchte, ist das veröffentlichen 

von Badges eine Opt-In Option. Dies wird so gelöst, dass 

wenn ein Student einen Badge verliehen bekommt, dieser 

vorerst einmal nur privat sichtbar ist. Also nur dann, wenn 

der Student sich mit seinem Account eingeloggt hat und 

seine Badge Liste betrachtet. Über ein Icon, dass ein Auge 

darstellt, dass entweder leicht durchsichtig oder voll-

kommen opak ist, bekommt der Student angezeigt welche 

seiner Badges öffentlich sind und welche nicht. Über ei-

nen Klick auf dieses Icon, kann der Student diesen Status 

Screenshot der Badge Liste mit 
Testdaten.
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wechseln. Sobald nun ein Badge auf veröffentlicht gestellt 

wurde ist dieser im öffentlichen Profil zu sehen.

Badge Details
In der Badge Detailansicht sieht man zusätzlich zu den In-

formationen, die man bereits in der Liste erhält, den aus-

führlicheren Kommentare des Badgevergebers zur Leistung 

des Studenten, der den Badge erhalten hat. Auch die ge-

samte Liste an Schlagworten wir angezeigt, sollte diese zu 

lange und in der Listenansicht abgeschnitten sein.

Preset Liste
Diese Ansicht bekommen alle Benutzer angezeigt, die be-

rechtigt sind Badges zu vergeben. Auf dieser Seite werden 

alle bereits erstellten Badge Presets angezeigt und können 

von hier aus direkt editiert, dupliziert und vergeben wer-

den.

Um grundsätzlich einen Badge vergeben zu können, muss 

zuerst ein Preset erstellt werden, welches dann im An-

schluss vergeben werden kann. Dies hat vor allem den 

Sinn, dass nachvollziehbar bleibt, welche Studenten den 

selben Badge erhalten haben. Solange ein Preset nicht ver-

geben wurde, kann es weiterhin editiert werden. Sobald ein 

Preset verliehen wurde, ist es nicht mehr editierbar. Dieses 

Verhalten ist notwendig um sicherstellen zu können, dass 

der Badge für alle, die diesen erhalten, inhaltlich gleich-

wertig und somit auch vergleichbar bleibt. 

Um dennoch das Editieren eines bereits vergebenen Pre-

sets zu ermöglichen, kann man dieses duplizieren und so 

ein neues Preset mit den selben Inhalten anlegen. Diese 

Verwandschaft wird ebenfalls erfasst, so dass die Badges 

dennoch vergleichbar bleiben.

Preset Detail
In der Preset Detailansicht bekommt der Benutzer zusätz-

lich zu den Informationen, die bereits in der Preset Liste 

zu sehen sind, eine Auflistung der Studenten, die bereits 

einen Badge basierend auf dem Preset erhalten haben.

Screenshot des Badge Preset 
Overlays mit Optionen zum edi-
tieren, duplizieren, vergeben und 
löschen.

Screenshot der Badge Detail An-
sicht mit Testdaten.
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Preset Formular

Mittels des Preset Formulars können berechtigte Benutzer 

Vorlagen für Badges erstellen. Da jeder Badge durch eine 

Grafik repräsentiert werden soll, würde viel Aufwand für 

Gestaltung auf Benutzer zukommen, die sich dazu ent-

schließen, mehrere verschiedene Badges zu vergeben. Um 

diesen Aufwand möglichst gering zu halten, kann sich der 

Benutzer, ähnlich wie beim Purdue Passport, seine Bad-

gegrafiken über den, in das Preset Formular integrierten, 

Editor zusammenstellen, indem er aus einer Sammlung 

von Symbolen und Hintergründen auswählt und für das 

Symbol eine Farbe definiert. 

In diesem Formular kann der Benutzer auch den Namen 

des Badges angeben, sowie eine Liste von Schlagwörtern, 

die immer fix mit diesem Badge verknüpft werden sollen.

Zusätzlich kann der Benutzer auch einen Text definieren, 

der das entsprechende Feld im Vergabe Formular vorbe-

füllt, aber dann noch geändert werden kann.

Wenn der Benutzer das Preset fertig erstellt hat, kann er 

dieses entweder speichern oder sowohl speichern als auch 

das Formular leeren um ein weiteres Preset zu erstellen.

Screenshot des Formulars zum 
erstellen von Badge Presets.
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Vergabe Formular

In dieser Ansicht wird ein zur Badgevergabe berechtigter 

Benutzer voraussichtlich die meiste Zeit verbringen, wes-

wegen hier besonderer Wert darauf gelegt wurde, dass dem 

Benutzer repetitive und umständliche Eingaben bestmög-

lich abgenommen werden. Dies hat vor allem zwei Gründe. 

Erstens soll dem Benutzer so möglichst viel Zeit erspart 

bleiben, so dass das Vergeben von Badges überhaupt erst 

zeitlich in Frage kommt.  Zweitens soll der Benutzer so 

auch mehr Zeit für das qualitative Bewerten in Form von 

Kommentaren zum Badge freigeräumt bekommen.

Um das Formular etwas leichter verständlich und intuitiver 

zu machen, ist es wie ein Lückentext gestaltet, in den der 

Benutzer nur noch die restlichen benötigten Informatio-

nen eintragen muss.

Das Feld zur Eingabe des Studierenden wird durch eine 

automatische Vervollständigung gestützt, so dass dem Be-

nutzer, nach Eingabe der ersten Ziffern der Matrikelnum-

mer oder Buchstaben des Namens, Vorschläge gemacht 

werden, welchen Studierenden er denn gemeint haben 

könnte. Hier wird auch berücksichtigt ob ein Student die-

Screenshot des Formulars zum 
Vergeben von Badges.
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sen Badge schon erhalten hat und wird dann auch nicht 

gelistet.  

Wenn der Benutzer das Formular fertig ausgefüllt hat, 

kann dieser es entweder bestätigen und zu seiner Preset 

Liste zurückkehren oder bestätigen und das Preset erneut 

vergeben. Wenn sich der Benutzer für letzteres entschei-

det, werden Informationen wie z.B. die LVA übernommen 

um so dem Benutzer wieder etwas Zeit zu sparen.

Login
Da der Prototyp möglichst in laufenden Lehrveranstaltun-

gen getestet werden soll, muss sich dieser möglichst gut in 

die bestehende TU Wien Single Sign On (SSO) Infrastruktur 

einfügen, die es Studierenden und Lehrenden ermöglicht, 

sich bei den unterschiedlichen Online Services der TU Wien 

einzuloggen. Im Rahmen dieses Prototypen soll SSO pri-

mär dazu verwendet werden, Studierenden einen Login zu 

ermöglichen. Lehrende bzw. Benutzer die Badges verge-

ben, können sich vorerst nur über einen für diese Platt-

form spezifischen Account anmelden. 

Badge Wert
Damit ein Benutzer einschätzen kann wie viel ein Badge 

wert ist, sind drei Werte vorgesehen, an denen man sich 

orientieren kann. 

Primär gibt es die Wertigkeit, die durch den Ausstellenden 

angegeben wird. Dieser kann entweder Gold, Silber oder 

Bronze wählen. Ähnlich wie bei Sportmedaillen ist Gold 

der Höchstmögliche Wert und Bronze der niedrigste. Wie 

von der Leistung, des Studenten, welcher den Badge erhält, 

auf diese Wertung zu schließen ist, wird dem Badgeverge-

ber überlassen. 

Basierend auf dem Wert des Badges und dem Vergabever-

halten des Badge Ausstellers, wird ein Vertrauen als ein 

Wert in [0-1] berechnet. Dieser geht davon aus, dass die 

Häufigkeit der Badges mit ihrer Wertigkeit sinken sollte. 

Vergibt jemand etwa nur goldene Badges, ist das Vertrauen 

entsprechend niedrig. Dieser Wert wird mit Hilfe von drei 

Kurven berechnet, wobei die Bewertung des Badges vor-

gibt, welche Kurve gewählt wird.
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Dies ist natürlich nur ein sehr rudimentäres System und 

auch die gewählten Kurven, welche zum Berechnen des 

Vertrauens dienen, sind eher arbiträr gewählt. In einem 

laufenden Betrieb würde diese Funktion voraussichtlich 

regelmäßig dem Nutzungsverhalten angepasst werden 

müssen.

Der dritte Wert ist die Seltenheit eines Badges. Diese wird 

anhand der Anzahl von vergebenen Badges vom selben 

Badgeprototypen innerhalb eines Semesters und der vom 

Badgevergebenden angegebenen Kandidatenzahl errech-

net. 

Technische Implementation
Ich werde nun etwas auf die technischen Details und die 

Software Architektur des Prototypen eingehen. Im Rahmen 

dessen, werde ich auch auf bei der Umsetzung aufgetretene 

Probleme eingehen und erklären, wie diese gelöst wurden. 

Ich werde zuerst auf die serverseitigen Aspekte der Imple-

mentation, wie etwa die Verwaltung der Daten eingehen 

und dann auf die clientseitigen Aspekte, welche vor allem 

das Userinterface betreffen.

Server
Der serverseitige Teil des Prototyp wurde mit dem Django 

Framework implementiert. Django ist ein Python basiertes 

Web-Framework, welches viele der typischen Funktiona-

litäten zur Verfügung stellt, die man zur Implementation 

einer Webplattform benötigt. Unter anderem eine Benut-

zer- und Rechteverwaltung, Hilfsmethoden zum einfachen 

erstellen von Datenmodellen und den entsprechenden 

Modellklassen in Python sowie eine Templateengine.

Die eigentlichen Badgegrafiken werden als SVG Dateien 

vom Server geliefert. Dies hat mehrere Gründe. Primär war 

es eine technische Entscheidung, da das Erstellen von Bit-

mapgrafiken in Django verhältnismäßig umständlich ist, 

f(r) :=  1 - (Cr / Ct)
g(r) 

g(r) := 2  wenn r = 0 

 1  wenn r = 1

 0.5  wenn r = 2

Cr …. Die Anzahl aller vergebenen Badges mit dem   

 Rating r

Ct …. Die Anzahl aller vergebenen Badges

0 1

1
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Visualisierung der Wertigkeits-
kurven für Gold (r=2), Silber 
(r=1), Bronze (r=0).
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da entsprechende Python Bibliotheken erst nachinstalliert 

werden müssen, was den Rollout des Prototypen auf einem 

Live Server zusätzlich verkompliziert hätte. Dazu kommt, 

dass die Bitmapgrafiken relativ hochauflösend hätten 

ausgegeben werden müssen, da sich die Darstellungsgrö-

ße der Badges an die Fenstergröße des Browsers anpassen 

soll. Mit SVG konnten beide Probleme auf einen Schlag 

gelöst werden. Da SVG ein XML basiertes Vektorformat ist, 

kann dieses einfach über die in Django integrierte Templa-

teengine erstellt werden. Zusätzlich kann die Badgegrafik 

durch ihren Vektorcharakter beliebig hochauflösend dar-

gestellt werden und hat doch eine verhältnismäßig kleine 

Dateigröße und könnte zusätzlich noch gut komprimiert 

über HTTP übermittelt werden, da es sich ja um ein text-

basiertes Format handelt. Was wiederum der Performance 

und Ladezeiten der Plattform zu Gute kommt. Auch die 

Unterstützung von SVG ist zum Zeitpunkt dieser Arbeit 

bereits in allen modernen Browsern gegeben.

Eine mögliche Limitierung der grafischen Gestaltungs-

möglichkeiten der Badges durch das Vektorformat trifft 

auch nicht zu, da SVG viele Filter wie etwa Weichzeich-

ner und Schlagschatten unterstützt, die man bei einem 

Rasterformat hätte zusätzlich implementieren müssen. 

Außerdem können in SVG Dateien auch Rastergrafiken 

eingebettet werden, sollte man einen gewünschten Effekt 

tatsächlich nicht erzielen können.

Beim Generieren der Badges, werden drei Teile miteinan-

der verbunden. Die Grundlage ist ein Basis SVG, in welches 

je ein SVG für die Form sowie ein SVG für den Hintergrund 

eingefügt werden. Für die Hintergründe wurde eine Samm-

lung von frei verfügbaren SVG Mustern von [philbit.com] 

verwendet. Für die Formen wurde eine Auswahl von frei 

verfügbaren SVG Icons von [iconfinder.com] hergenom-

men. Um die Formen einfärben zu können, mussten diese 

noch so aufbereitet werden, dass sie das Attribut „fill“ 

mit einem Wert von „#000000“ (Hex Wert für die Farbe 

Schwarz) definiert haben. Dieser wird dann mittels eines 

Regex Ausdruck durch die eigentliche Farbe ersetzt.

Im bereits erwähnten Badge Konfigurator, kann der Benut-

zer aus einer Liste von Formen und Hintergründen aus-

wählen. Diese befinden sich im „static/images/“ Ordner 

des Django Projektes in den zwei Unterordnern „shapes“ 
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für die Formen und „patterns“ für die Hintergründe. Diese 

beiden Ordner werden dann bei einem Aufruf des Badge 

Preset Formulars ausgelesen und die gefundenen Grafiken 

als Liste in das entsprechende Template eingefügt. So kön-

nen jederzeit weitere Grafikbausteine eingespielt werden, 

indem diese in die entsprechenden Ordner kopiert werden.

Wie bereits erwähnt, hat ein Benutzer der Plattform die 

Möglichkeit sich sowohl über das TU Wien SSO Service 

anzumelden, als auch über einen extra vergebenen Benut-

zernamen und Passwort. Um dies zu ermöglichen, wurde 

darauf verzichtet, dass mit Django mitgelieferte Benutzer-

system für die primäre Funktionalität des Prototyp zu ver-

wenden. Es wird aber dennoch für den von Django automa-

tisch generierten Adminbereich verwendet, welcher dazu 

dient, die Benutzer anzulegen, die sich über einen eigenen 

Login anmelden können sollen.

Nachdem der Benutzer vom SSO Login auf die Startseite 

des Prototypen weitergeleitet wird, überprüft das Skript 

ob für die, mit dem Login mitgesendete Objekt ID (oid) 

bereits ein BadgeUser angelegt ist. Falls dem so ist, wird 

der Benutzer als dieser BadgeUser eingeloggt. Falls nicht, 

wird überprüft ob es bereits einen BadgeUser ohne Objekt 

ID (oid) und der selben Matrikelnummer (student_id) gibt. 

Falls ja, wird der BadgeUser mit der Objekt ID (oid) ver-

knüpft und der Benutzer als dieser BadgeUser eingeloggt. 

Falls kein passender BadgeUser gefunden wurde, wird ein 

neuer BadgeUser angelegt und der Benutzer als dieser ein-

geloggt.

Die Logout Funktion des TU Wien SSO wurde so imple-

mentiert, dass wenn der Logoff Request an den Prototy-

pen geschickt wird, die aktuelle Zeit im BadgeUser mit 

der übergebenen Object ID (oid) im logout_date Feld ge-

speichert wird. Zusätzlich wird bei jedem Aufruf der Seite 

durch einen eingeloggten Benutzer die aktuelle Zeit in der 

Session des Benutzers als last_action_date gespeichert. 

Sollte das im BadgeUser gespeicherte logout_date aktueller 

als das last_action_date sein, wird die Session des Benutzers 

beendet und dieser ausgeloggt.
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Wie bereits erwähnt, kommen mehrere Modalfenster zum 

Einsatz. Dies wird durch eine handvoll URLs ermöglicht, 

die über asynchronen JavaScript XMLHTTP Requests (kurz 

AJAX) aufgerufen werden können, um so die nötigen In-

halte nachzuladen oder Formulardaten an den Server zu 

schicken. Um die Struktur des Prototypen etwas übersicht-

licher zu gestalten, wurden deswegen alle Ansichten und 

Aktionen, die über AJAX aufgerufen werden, in eine ge-

meinsame Python Datei „ajax.py“ ausgelagert. Die Request 

verarbeitenden Methoden retournieren entweder HTML 

Snippets oder JSON encodierte Objekte. Sollte ein Fehler 

beim Verarbeiten des Requests auftreten wird wenn HTML 

als Response erwartet wird, der Inhalt des „error.html“ 

Templates retourniert. Alle JSON encodierten Responses 

enthalten das Feld error welches entweder den Wert False 

oder im Fehlerfall den Wert True hat. Im Fehlerfall hat das 

JSON encodierte Objekt zusätzlich noch das Feld msg mit 

einer Fehlermeldung. 

Über AJAX werden die folgenden Requests abgearbeitet:

•	 issue_badge_form	

GET: pid - Die ID des zu vergebenden BadgePresets. 

Retourniert den HTML Code des Badgevergabe Formu-

lars. 

•	 badge_detail 

GET: id - Die ID des anzuzeigenden Badges 

Retourniert den HTML Code für die Detailansicht eines 

Badges. 

•	 badge_preset_form 

GET: id (optional) - Die ID des anzuzeigenden BadgePre-

sets 

Retourniert den HTML Code des BadgePreset Formulars. 

Wenn der optionale Parameter id im Request enthalten 

ist, wird das Formular mit den Daten dieses BadgePre-

sets vorbefüllt. 

•	 badge_preset 

GET: id - Die ID des anzuzeigenden BadgePresets 

Retourniert den HTML Code für die Listenansicht eines 

einzelnen BadgePresets.  

•	 badge_preset_detail 

GET: id - Die ID des anzuzeigenden BadgePresets 
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Retourniert den HTML Code für die Detailansicht eines 

BadgePresets. 

•	 issue_badge 

POST: awardee - Die Matrikelnummer des Badgeemp-

fängers. 

awardee_id (optional) - Die ID des BadgeUsers des Bad-

geempfängers 

awarder (optional) - Der Badgevergebende 

comment (optional) - Ein Kommentar zum Badge 

keywords (optional) - Mittels Komma (,) getrennte 

Schlagwörter 

lva (optional) - Der Name der LVA bzw. des Kontext in 

dem der Badge vergeben wird. 

lva_id (optional) - Die ID der LVA 

pid - Die ID des BadgePresets 

proof - Die Begründung für die Badgevergabe (Text oder 

URL) 

rating - Die Bewertung des Badges (1 - Bronze, 2 - Sil-

ber, 3 - Gold) 

semester (optional) - Das Semester, für das der Badge 

vergeben werden soll 

students (optional) - Die Anzahl der Studenten, die für 

den Badge in Frage kamen. 

year (optional) - Das Jahr, für das der Badge vergeben 

werden soll. 

Retourniert den Erfolg oder Misserfolg als JSON Objekt 

mit dem Feld id, welches die ID des neu erstellten Bad-

ges enthält.

•	 save_badge_preset 

POST: comment (optional) - Kommentar zum BadgePre-

set 

id (optional) - ID des zu editierenden BadgePresets 

img - Die URL zur Badge Grafik 

keywords (optional) - Mittels Komma (,) getrennte 

Schlagwörter 

name - Der Name des BadgePresets 

proof (optional) - Proof URL oder Text 

Retourniert den Erfolg oder Misserfolg als JSON Objekt 

mit dem Feld id, welches die ID des neu erstellten oder 

editierten BadgePresets enthält.

•	 duplicate_badge_preset 

POST: id - ID des zu duplizierenden BadgePresets 
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Sucht das BadgePreset mit der übergebenen id zum ein-

geloggten Benutzer heraus und legt ein neues Badge-

Preset mit den selben Werten an. Dem Namen wird ein 

Stern (*) angehängt, damit der Benutzer in der Badge-

Preset Liste erkennt, welches BadgePreset das Neue ist.  

Retourniert den Erfolg oder Misserfolg als JSON Objekt 

mit dem Feld id, welches bei Erfolg die ID des neuen 

BadgePresets enthält.

•	 delete_badge_preset 

POST: id - ID des zu löschenden BadgePresets 

Sucht das BadgePreset mit der übergebenen id zum 

eingeloggten Benutzer und überprüft ob dieses bereits 

vergeben wurde. Falls nicht, wird das BadgePreset ge-

löscht. Retourniert den Erfolg oder Misserfolg als JSON 

Objekt mit dem Feld id, welches die ID des gelöschten 

BadgePresets enthält.

•	 toggle_public 

POST: id - Die ID des Badges 

Ändert den Veröffentlichungsstatus des Badges mit der 

gegebenen id zum jeweilig negierten Boolschen Wert 

und retourniert den resultierenden Veröffentlichungs-

status in einem JSON Objekt mit dem Feld public. 

•	 get_user 

GET: q - Der Suchstring 

Reicht den in q übergebenen Suchstring an die BadgeU-

ser.get_matching_user Methode weiter und retourniert 

das Ergebnis als JSON Objekt mit dem Feld uid welches 

die ID des Benutzers enthält, der gefunden wurde.

•	 get_users 

GET: q - Der Suchstring 

pid (optional) - Eine BadgePreset ID 

Reicht den in q übergebenen Suchstring an die Bad-

geUser.get_matching_users Methode weiter. Wenn 

students True ist, werden aus dem Ergebnis alle Bad-

geUser, die keine Studenten sind herausgefiltert. Wurde 

auch noch eine pid im request übergeben, werden auch 

alle BadgeUser herausgefiltert, die bereits einen Badge 

von diesem BadgePreset erhalten haben. Die übergeb-

liebenen BadgeUser werden als Objekt mit den Werten 

value (Name des Benutzers) und data (ID des Benutzers) 

innerhalb eines JSON Objekt retourniert. 
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students (optional) - Wenn True werden nur Studenten 

retourniert.

•	 get_courses 

GET: q - Der Suchstring 

Ermittelt eine Liste von LVAs, die auf den Suchstring 

zutreffen und retourniert diese als JSON enkodiertes 

Array von Objekten im Feld suggestions. Die Objekte 

selbst haben die Felder value mit dem Namen der LVA 

und das Objekt data mit dem Feld id, welches die ID der 

LVA  enthält und dem Feld students welche die Anzahl 

der Studenten in der LVA enthält. Diese Struktur rührt 

daher, dass das Ergebnis direkt von der [jquery.autcom-

plete] jQuery Erweiterung verwendet wird. 

Diese Methode testet den Suchstring auf drei Szenarien: 

Zuerst wird überprüft, ob es sich bei dem Suchstring um 

eine komplette LVA Nummer mit Instituts- und zu-

mindest teilweiser LVA Kennzahl handelt (z.B. „123.45“ 

findet 123.456). Falls nicht, wird überprüft ob es sich 

um eine 1-3 stellige LVA Nummer ohne Institut Kenn-

zahl handelt (z.B. „45“ findet 123.456). Sollte dies auch 

nicht zutreffen, wird q innerhalb des LVA Titel gesucht 

(z.B. „Projekt“ findet „123.456 Projektmanagement“).

•	 get_tags 

GET: q - Der Suchstring 

Ermittelt eine Liste der Tags, die den in q übergebe-

nen String enthalten und retourniert diese als ein JSON 

enkodiertes Array von Objekten im Feld suggestions. Die 

Objekte selbst haben die Felder value mit dem Namen 

des Tags und das Objekt data mit dem Feld id, welches 

die ID das Tags enthält. Diese Struktur rührt daher, dass 

das Ergebnis direkt von der [jquery.autcomplete] jQuery 

Erweiterung verwendet wird.

•	 get_candidate_count 

GET: id - Die ID des BadgePresets 

s - Das Semester 

y - Das Jahr 

Retourniert das Ergebnis der BadgePresetSemester-

Counts.count Methode im Feld count.

Die JSON enkodierten Ergebnisse der AJAX Aufrufe sind wie 

folgt aufgebaut:
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•	 error 

True oder False, entsprechend dem Erfolg oder Misser-

folg des Aufrufes.

•	 msg 

Eine Nachricht, die dem Benutzer angezeigt werden 

kann um diesen über den Status des Aufrufes zu infor-

mieren.

Zusätzlich zu diesen beiden Feldern, enthält das Resultat 

aufrufspezifische Felder, wie bereits bei diesen beschrie-

ben.

Da der Prototyp in Django implementiert wurde, ist die 

Datenmodellierung über die Implementation von Modell 

Klassen geschehen, welche wiederum automatisch die 

nötigen Tabellen in der verwendeten MySQL Datenbank  

anlegen und verwalten. Aus diesem Grund werde ich nur 

auf die Modellklassen eingehen und die eigentliche Daten-

bankstruktur außen vor lassen. Durch die Verwendung von 

Modellklassen, können auch komplexere Berechnungen 

und Hilfsfunktionen, die das jeweilige Modell betreffen, 

schön gekapselt werden. Ich werde auch diese kurz erläu-

tern.

Die Datenverwaltung im Prototypen geschieht über die 

folgenden Modelle:

•	 BadgeUser

•	 BadgePreset

•	 Badge

•	 BadgePresetSemesterCounts

•	 LVA

•	 Tag

BadgeUser

In diesem Modell werden alle Benutzerinformationen ab-

gebildet. Diese bestehen aus den folgenden Feldern:

•	 email 

In diesem Feld wird die E-Mail des Benutzers gespei-

chert. Dies kann entweder eine direkt definierte oder 

auch eine über die TU Wien SSO Schnittstelle angelie-

ferter E-Mail Adresse sein.
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•	 password 

Das Passwort Feld wird nur gesetzt, wenn der Benutzer 

manuell angelegt wurde und sich über den Login der 

Plattform anmelden können soll. Das Passwort wird 

gehashed in der Datenbank abgelegt. Für die Passwor-

toperationen wird das mit Django mitgeliefert django.

contrib.auth.hashers Package verwendet.

•	 firstname 

Der Vorname des Benutzers

•	 lastname 

Der Nachname des Benutzers

•	 student_id 

Die Matrikelnummer des Benutzers.

•	 object_id 

Die ID des TU Wien SSO Accounts, der mit diesem Be-

nutzer verknüpft ist. 

•	 role 

Die Rolle des Benutzers. Diese kann entweder Student 

(stud) oder Professor (prof) lauten. 

•	 logout_date 

Speichert das TU Wien SSO Logout Datum.

Die BadgeUser Modell Klasse enthält auch noch die folgen-

den Hilfsfunktionen: 

•	 check_password(raw_password) 

Diese Methode überprüft ob raw_password mit dem 

Passwort der BadgeUser Instanz übereinstimmt. 

•	 set_password(raw_password) 

Hasht raw_password und setzt das Passwort der Bad-

geUser Instanz auf den resultierenden Wert.

•	 credibility(rating) 

Berechnet die Zuverlässigkeit bzw. Vertrauenswür-

digkeit des Benutzers für das übergebene rating. Das 

Ergebnis ist ein Wert in [0 - 1]. Wobei 0 einem niedri-

gen Vertrauen und 1 einem sehr hohen Vertrauen ent-

spricht.

Zusätzlich hat das Modell auch noch die folgenden stati-

schen Methoden:
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•	 get_matching_user(query) 

Diese Methode sucht eine BadgeUser Instanz in der Da-

tenbank, welche auf den übergebenen query Parameter 

exakt zutrifft. Wobei der query Parameter darauf über-

prüft wird, ob es sich dabei um eine E-Mail Adresse, 

Matrikelnummer oder Vor- & Nachname handelt.

•	 get_matching_users(query) 

Diese Methode retourniert eine Liste von BadgeUser 

Instanzen, die den übergebenen query Parameter in 

E-Mail, Matrikelnummer, Vor- oder Nachname enthal-

ten.

BadgePreset

Dieses Modell speichert die Informationen der von den 

Benutzern angelegten BadgePresets und hat die folgenden 

Felder:

•	 owner 

Ein Fremdschlüssel von BadgeUser. Gibt den Eigentü-

mer des BadgePresets an.

•	 original 

Ein Fremdschlüssel von BadgePreset. Dient dazu beim 

duplizieren eines BadgePreset abzubilden, welches 

BadgePreset der Vorgänger ist.

•	 name 

Der Name des BadgePresets

•	 img 

Die URL zum Bild des BadgePresets

•	 keywords 

Eine ManyToMany Verknüpfung zum Tag Modell. Spei-

chert die vorgegebenen Schlagwörter.

•	 proof 

Ein optionales Feld für den Beweis beziehungsweise Be-

gründung der Badge Vergabe.

•	 comment 

Ein optionales Feld für ein allgemeines Kommentar.

Badge

Das Badge Modell bildet die vergebenen Badges ab. 
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•	 awardee 

Der Fremdschlüssel einer BadgeUser Instanz. Referen-

ziert den BadgeUser, der den Badge erhalten hat.

•	 issuer 

Der Fremdschlüssel einer BadgeUser Instanz. Referen-

ziert den BadgeUser, der den Badge vergeben hat.

•	 awarder 

Dieses Feld enthält den Namen der Person oder Insti-

tution oder den Fremdschlüssel von einer BadgeUser 

Instanz, die den Badge vergeben hat.

•	 preset 

Der Fremdschlüssel einer BadgePreset Instanz. Refe-

renziert das BadgePreset, dass als Vorlage für den Badge 

verwendet wurde.

•	 rating 

Die Bewertung des Badges. Diese kann entweder Gold 

(2), Silber (1) oder Bronze (0) sein.

•	 name 

Der Name beziehungsweise die Bezeichnung des Bad-

ges.

•	 img 

Die URL zum Badge Bild.

•	 keywords 

Eine ManyToMany Verknüpfung zum Tag Modell. Spei-

chert die Schlagwörter zum Badge.

•	 proof 

Ein optionales Feld für den Beweis beziehungsweise Be-

gründung der Badge Vergabe.

•	 comment 

Ein optionales Kommentar zum Badge.

•	 lva 

Der Fremdschlüssel zu einer LVA Instanz. Ein optiona-

les Feld für die LVA, in dessen Rahmen der Badge ver-

geben wurde.

•	 context 

Ein optionales Feld für einen frei definierbaren Kontext, 

in dem der Badge vergeben wurde.

•	 public 

Ein boolesches Feld, welches angibt, ob der Badge öf-

fentlich einsehbar ist.
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•	 candidates 

Anzahl der Studenten, die den Badge hätten erhalten 

können.

•	 date 

Das Datum, an dem der Badge in die Datenbank einge-

tragen wurde.

•	 semester 

Das Semester für das der Badge vergeben wurde. Som-

mer- (s) oder Wintersemester (w).

•	 year 

Das Jahr für das der Badge vergeben wurde.

Zusätzlich enthält die Modellklasse die folgenden Hilfsme-

thoden.

•	 candidate_count 

Ruft die Methode BadgePresetSemesterCounts.count() mit 

den eigenen Feldern year, semester und preset_id auf und 

retourniert das Ergebnis.

•	 rating_name 

Retourniert den Namen für das numerische Rating des 

Badges. (2 - Gold, 1 - Silber, 0 - Bronze) 

•	 awarder_name 

Überprüft ob das eigene awarder Feld auf einen Bad-

geUser referenziert oder einen frei vergebenen Namen 

enthält. Wenn auf einen BadgeUser referenziert wird, 

werden Vor- und Nachname dieser Instanz als String 

retourniert ansonsten der Inhalt des awarder Feldes.

•	 via 

Falls der awarder ein frei vergebener Name ist, retour-

niert diese Funktion den Vor- und Nachnamen des als 

issuer referenzierten BadgeUser.

•	 rarity 

Ermittelt die Seltenheit des Badges und retourniert 

diese als Wert in [0-1] für weniger selten bis hin zu sehr 

selten. Die Seltenheit wird mit den selben Funktionen 

wie das Vertrauen berechnet.

•	 rarity_percent 

Ermittelt die Seltenheit des Badges mittels rarity() und 

retourniert diese als prozentualen Wert in [0-100].

•	 issued 

Ermittelt wie oft der Badge bereits vergeben wurde.
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•	 value 

Retourniert das Ergebnis der credibility() Methode des 

BadgeUsers, der in issuer referenziert ist.

•	 value_percent 

Retourniert das Ergebnis der credibility() Methode des 

BadgeUsers , der als issuer referenziert ist als prozentu-

alen Wert.

•	 factor(rating) 

Retourniert den Faktor für das übergebene rating. Die-

ser wird vor allem bei den internen Berechnungen für 

rarity und rating verwendet.

BadgePresetSemesterCounts

Bei diesem Modell handelt es sich um ein Hilfsmodell, 

welches die Anzahl von Kandidaten für ein BadgePreset 

innerhalb eines Semester speichert.

•	 preset 

Der Fremdschlüssel einer BadgePreset Instanz für die 

die Anzahl der Kandidaten gespeichert werden soll.

•	 semester 

Das Semester für das die Zahl der Kandidaten gespei-

chert werden soll. Sommer- (s) oder Wintersemester 

(w).

•	 year 

Das Jahr, für welches die Anzahl der Kandidaten gespei-

chert werden soll.

•	 candidates 

Die Anzahl der Kandidaten.

Das BadgePresetSemesterCounts Modell hat zusätzlich 

noch die Folgenden Methoden:

•	 count(year, semester, preset_id) 

Eine Hilfsfunktion um die Anzahl der Kandidaten für 

ein bestimmtes BadgePreset (preset_id), Jahr (year) und 

Semester (semester) zu ermitteln. 

Falls es keinen passenden Eintrag gibt, retourniert die 

Funktion 1.

LVA

Dieses Modell bildet Lehrveranstaltungen ab.
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•	 institute 

Die Institutsnummer der Lehrveranstaltung.

•	 number 

Die Nummer der Lehrveranstaltung.

•	 title 

Der Titel der Lehrveranstaltung

•	 tutors 

Eine ManyToMany Beziehung mit dem BadgeUser Mo-

dell. Speichert welche BadgeUser bereits Badges bzw. 

BadgePresets für diese LVA erstellt haben. 

•	 students 

Die Anzahl der Studenten in der Lehrveranstaltung.

Tag

Das Tag Modell bildet Schlagwörter ab. Das Modell hat nur 

die folgende Eigenschaft:

•	 name 

Der Name des Schlagwortes. 

Client
Der clientseitige Teil wurde mit HTML5, CSS3 und Java-

Script implementiert. Da CSS3 zu diesem Zeitpunkt noch 

nicht von allen Browsern komplett unterstützt wurde, ist 

auch darauf geachtet worden, die herstellerspezifischen 

Präfixe bei den CSS Befehlen und entsprechende Fallbacks 

zu verwenden, so dass die Plattform, auch mit älteren 

Browsern, noch bedienbar bleibt. 

JavaScript wird benötigt, um die Plattform verwenden zu 

können, da viele Inhalte mittels AJAX nachgeladen werden.

Nachdem sich ein Benutzer angemeldet hat, bekommt er 

die Liste aller Badges angezeigt, die er bereits erhalten hat. 

Mittels CSS Mediaqueries wird die Breite der einzelnen 

Badges abhängig von der Fenstergröße so verändert, dass 

entweder Fünf bis Zwei Badges nebeneinander aufgelistet 

werden oder auf Smartphones die Badges nur noch unter-

einander dargestellt werden. Die Positionierung der Bad-

ges geschieht mittels der JavaScript Bibliothek „isotope“, 

welche es ermöglicht beliebige HTML Elemente auf un-

terschiedliche Weise anzuordnen, die in dieser Form nicht 

mit HTML und CSS umsetzbar wären. In diesem Fall habe 
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ich das „masonry“ Layout gewählt, welches die Elemente 

verschachtelt bzw. geziegelt anordnet und so möglichst 

Leerflächen reduziert.

Der Badge Konfigurator besteht im Grunde aus vier Kom-

ponenten: Vorschau, Symbol- & Hintergrundauswahl 

sowie die Farbauswahl. 

Die Vorschau ist einfach ein als HTML <img> Element ein-

gebundenes SVG, dass bei jeder Änderung neu vom Server 

angefordert wird, indem das src Attribut des Elements ent-

sprechend abgeändert wird. 

Die Symbol- & Hintergrundauswahl sind einfache HTML 

Listen, die über JavaScript in Seiten aufgeteilt und blätter-

bar gemacht werden. 

Die Farbauswahl ist eine visuell angepasste Variante des 

jQuery Plugins „Spectrum“. 

Um die Formulare möglichst schlank zu gestalten und um 

den gewünschten visuellen Effekt eines Lückentextes zu 

erhalten war es nötig, eine automatische Größenanpassung 

für <input> und <textarea> Elemente zu implementieren. 

Hierzu werden die CSS Formatierungen sowie der Inhalt 

der Eingabefelder in ein verstecktes <div> Element kopiert 

und die Größe dieses Elements ermittelt. Die so erhaltenen 

Abmessungen werden dann wiederum auf das Eingabe-

feld angewendet. Um die Größe jederzeit entsprechend der 

Eingabe anzupassen und dennoch Ressourcenschonend bei 

der CPU Auslastung zu bleiben, wird dieser Vorgang nur 

bei jedem change, input, keydown, keyup DOM Event auf dem 

entsprechenden Eingabefeld ausgeführt und somit nur, 

wenn sich etwas am Inhalt ändert.

Für die Autovervollständigung mancher Felder wurde das 

jQuery Autocomplete Plugin von Thomas Kirda [jQuery 

Autocomplete] verwendet. Dieses achtet auf Änderungen 

des Inhalts im gewünschten Eingabefeld. Sobald eine Än-

derung auftritt, wird eine Anfrage an den Server geschickt, 

passende Vorschläge zu dem aktuellen Inhalt zurück zu 

liefern. Werden vom Server Vorschläge retourniert, werden 

diese in einer Liste Unterhalb des Eingabefeldes angezeigt 

und können mittels der Maus oder den Pfeiltasten auf der 

Tastatur ausgewählt werden. Der Inhalt dieses Vorschla-
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ges wird dann 1:1 in das Eingabefeld übernommen. Auf die 

nötigen serverseitigen Komponenten, um passende Vor-

schläge zu ermitteln, bin ich bereits im vorherigen Kapitel 

eingegangen.

Das Django Framework bietet unter anderem einen CSRF 

(Cross Site Request Forgery) Schutz. Dieser soll verhin-

dern, dass Formulareingaben in einem Request von einer 

anderen Quelle als der aktuellen Clientsession geschickt 

werden. Dies wird erreicht, indem in jedem Formular ein 

sogenannter CSRF Token in einem versteckten <input> 

Element eingebaut wird. Wenn dieses Formular nun an 

den Server abgeschickt wird, überprüft Django zuerst ob 

der mitgesendete CSRF Token gültig ist, bevor der Request 

an die eigentlichen verarbeitenden Methoden weitergelei-

tet wird. Dies funktioniert quasi automatisch, wenn man 

ein Formular wie üblich mittels submit button über POST 

absendet. Nur in diesem Prototypen werden alle Formu-

lardaten, ausgenommen dem Login, mittels AJAX an den 

Server geschickt. Auch für dieses Problem bietet Django 

eine Lösung in Form von einem Javascript Snippet, welches 

man in seinen eigenen Code einbinden muss. Dieses Sni-

ppet hängt sich an die in jQuery inkludierten AJAX Funk-

tionen und fügt den CSRF Token zum Http Request Header 

hinzu. Den Wert für den CSRF Token erhält das Script aus 

einem Cookie. Es kann aber manchmal passieren, dass 

dieses Cookie nicht richtig gesetzt wird. Um dies zu behe-

ben, habe ich das Script so erweitert, dass der CSRF Token 

zusätzlich aus dem bereits erwähnten versteckten <input> 

Element im Formular ausgelesen wird.

Evaluation
Um die vorgestellten Konzepte und Implementierung voll-

ständig zu überprüfen, wäre ein Feldversuch über mehrere 

Semester nötig und würde die Zielsetzung dieser Arbeit 

weit überschreiten. Um aber dennoch eine Evaluation in 

einem überschaubaren Rahmen zu ermöglichen, wurde 

der Prototyp an einige der Professoren verteilt, die bereits 

bei den eingehenden Interviews zu dem Thema Lehre und 

Reputation befragt wurden. Zusätzlich wurde eine Grup-

pendiskussion mit Studenten und Studentinnen geführt, 
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die mit dem System konfrontiert wurden, um so Feedback 

von allen primären Stakeholdern zu erhalten.

Bei der Gruppendiskussion gab es vor allem Bedenken zu 

den Wertigkeiten Gold, Silber und Bronze, die man Bad-

ges zuweisen kann, da diese das Herausstellungsmerk-

mal eines Badges selbst zu sehr verwässern könnten oder 

dazu beitragen könnten, dass Badges nur als Punkte- oder 

Checklistensystem für Aufgaben eingesetzt werden.

Trotz der potentiellen Gefahr eines Einsatzes als Checklis-

te, hätten sich die Studierenden dennoch gewünscht, im 

Vorhinein zu wissen, welche Badges es zu ergattern gibt. 

Sei es über das Badge System selbst oder in einer anderen 

Form.

Im Großen und Ganzen hat diese kurze Erhebung bei den 

Studierenden großteils die Ergebnisse von [Haaranen et al] 

widergespiegelt, welche die Badges aber nur im Rahmen 

eines Online Kurses untersucht haben. Eine der Erkennt-

nisse ihrer Untersuchung sowie auch der kurzen Erhebung 

im Rahmen dieser Arbeit ist, dass die richtige Kommuni-

kation und adäquate Transparenz der Funktionsweise sehr 

wichtig dafür sind, wie die Badges von den Studierenden 

angenommen werden, sollten diese voll im Unterricht ein-

gesetzt werden. Vor allem dahingehend, Abstoßreaktionen 

durch Studierende vorzubeugen, so dass Badges keinen 

negativen Einfluss auf die Lehre haben.

Der Aspekt der Kommunikation und Funktionsweise hat 

sich auch bei den Gesprächen mit den Professoren wieder 

hervorgetan, aber aus einer umgekehrten Perspektive. 

Diese hatten vor allem Fragen dazu, wie Sie denn die Bad-

ges nun am besten einsetzen sollten.

Ein weiterer Punkt war auch die noch etwas limitierten 

Möglichkeiten beim erstellen von Badges, welche aber 

leicht in der Zukunft erweitert werden könnten. 

Auch kritisiert wurde der Wert des Vertrauens in die Wer-

tigkeit (Gold, Silber & Bronze) eines Badge. Um ein hohes 

Vertrauen zu erreichen müssten Professoren stark darauf 

achten, die Wertigkeiten in einem guten Verhältnis zu ver-

teilen, was aber im Lehralltag eher eine Hemmschwelle für 

den Lehrenden darstellen würde, die Badges einzusetzen. 
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Auch wenn das Webinterface leicht und schnell zu bedie-

nen war, ist es doch etwas unhandlich direkt in der Lehr-

veranstaltung einzusetzen, da man für jeden Studierenden 

dennoch die nötigen Informationen eintragen muss. Eine 

technische Lösung dies zu beschleunigen wäre also laut der 

Lehrenden wünschenswert. 

Durch die Evaluation zeigte sich vor Allem, dass man ne-

ben einer Plattform auch eine gut verständliche Anleitung 

bzw. Liste von Best Practices generieren sollte, um einen 

möglichst reibungslosen Ablauf und eine einheitliche Er-

fahrung mit den Badges zu garantieren.

Eine weitere Erkenntnis sowohl aus den Feedbackrun-

den mit Studierenden als auch den Gesprächen mit den 

Lehrenden ist wohl, dass die Vergabe einer Wertigkeit zu 

einem Badge nochmals zu überdenken bzw. zu entfernen 

wäre, da diese mehr Fragen in der Benutzung aufwirft, als 

dass sie Klarheit über die Art der ausgezeichneten Leistung 

schafft.

Mögliche Er weiterungen
Der implementierte Prototyp beschränkt sich nur auf das 

Nötigste, könnte aber durchaus noch um ein paar nützliche 

Funktionen erweitert werden, um zu einer vollwertigen 

Plattform zu wachsen, die im Studienalltag zum Einsatz 

kommen könnte. In diesem Abschnitt möchte ich auf 

solche möglichen Erweiterungen und deren potentiellen 

Nutzen eingehen.

Open Badges Unterstützung
Die mit Abstand wichtigste Erweiterung der Plattform wäre 

eine Unterstützung des bereits beschriebenen Open Badges 

Standards von Mozilla [openbadges.org]. Um dies zu er-

reichen müsste man vor allem die nötigen Funktionen für 

das „Baking“ von Badges, sprich den Export von Grafiken 

mit eingebetteten Badge Assertion Informationen imple-

mentieren. Der Grundstein dazu ist  mit der Generierung 

der Badges als SVG bereits gelegt. Diese SVGs müssten nur 

noch mit dem nötigen Tag für die Badgeinformationen 

versehen, beziehungsweise in PNG Bilddateien mit einem 

entsprechenden Datei Header umgewandelt werden. 
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Etwas aufwendiger, aber genauso wichtig, wäre das Imple-

mentieren eines Verifikationsservice, über den die ex-

portieren Badges auch von anderen Open Badges Services 

verifiziert werden können.

Badgevergabe durch Studenten
Ein weiteres interessantes Feature für Studenten könn-

te die Möglichkeit darstellen, selbst Badges zu vergeben. 

Wobei noch zu überlegen wäre, ob Studenten auch selbst 

Badges designen können oder ob es nur fix vorgegebene 

Badges geben sollte. Auch beide Varianten zu realisieren 

ist denkbar. Bei der ersten Variante bestünde vor allem die 

Gefahr einer gewissen Verwässerung der Effektivität der 

Badges, wenn es zu einer unverhältnismäßigen Flut von 

unterschiedlichsten Badges kommt, welche nur noch ein-

geschränkt vergleichbar sind.

Fix definierten Badges könnten so umgesetzt werden, dass 

Studenten etwa Badges für die beste Lehrveranstaltung ei-

nes Semester an einen ihrer Professoren vergeben können 

oder auch eine limitierte Zahl an „Helferlein“ Badges an 

Studenten die Ihnen geholfen haben.

Eine weitere Variante von Badges, die durch Studenten 

vergeben werden könnten, sind Systemweite Badges, die 

etwa semesterweise vergeben werden und bei denen alle 

Studenten Kandidaten vorschlagen können. Am Ende der 

Periode erhält der Student mit dem größten Zuspruch dann 

diesen Badge. Dies könnte auch auf den Rahmen einzelner 

Lehrveranstaltungen begrenzt werden, um so zum Beispiel 

das beste Projekt oder die eleganteste Lösung zu einer Pro-

blemstellung zu küren.

Badge Stacking
Derzeit kann man einen bestimmten Badge nur einmal 

erhalten. Es wäre aber auch interessant, wenn man den 

selben Badge mit unterschiedlichen Begründungen öfters 

erhalten könnte und dieser etwa im Wert aufsteigen kann 

(z.B. 3 mal Bronze gibt 1 Silber) oder in eigens dafür einge-

führten Abstufungen. 
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Statistik & Revisionen
Um nicht den Überblick über die erhaltenen und vergebe-

nen Badges zu verlieren, wäre eine Statistik zu den ein-

zelnen Badges eine interessante Erweiterung, die es auch 

ermöglicht, die Wertigkeit von Badges noch besser einzu-

schätzen. Denkbare statistische Auswertungen wären etwa 

eine semesterweise Aufschlüsselung der Vergabe eines 

Badge Presets oder des Badgevergabeverhaltens eines Bad-

gevergebenden Benutzers.

Ebenfalls einfach zu realisieren wäre es, eine Art Revi-

sionsgraph aus den Änderungen sowie Duplikaten eines 

Badge Presets zu generieren. 

Bessere TISS Anbindung
Eine bessere Anbindung an das TISS wäre auch erstrebens-

wert, um so etwa Benutzer automatisch als Professoren 

registrieren zu können. 

Derzeit müssen im System Lehrveranstaltungen vom Bad-

ge vergebenden selbst angelegt und mit einer Teilnehmer-

zahl versehen werden. Mit einer TISS Anbindung wäre es 

möglich, diese Informationen automatisch dem Benutzer 

zur Verfügung zu stellen, vorausgesetzt die Lehrveranstal-

tung ist ordentlich im TISS eingetragen.

Auch eine Übersicht der eigenen Studenten je Lehrveran-

staltung für Professoren wäre denkbar, um so das Vergeben 

von Badges etwas zu beschleunigen.

Sonstiges
Zusätzlich zu den bereits genannten Erweiterungen gäbe 

es auch noch einiges an weiteren Detailkorrekturen. Allen 

voran wäre eine bessere WAI [WAI] Konformität, so dass 

eine angemessene Barrierefreiheit gegeben ist. 

Der Badgekonfigurator müsste auch noch um einige Funk-

tionen, wie etwa eigene Formen und Hintergrundmuster 

erweitert werden. Außerdem kann man derzeit nur kreis-

runde Badges erstellen, eigene oder auswählbare Silhouet-

ten, würden durchaus zu einem besseren Wiedererken-

nungswert von Badges beitragen.
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Mobile Applikation
Die Infrastruktur des Prototypen könnte auch als Grundla-

ge für eine Smartphone Applikation dienen, die es ermög-

licht Badges direkt über NFC oder ähnliche Technologien 

zu vergeben, indem die vergebende Person nur das Badge 

Preset, eine Bewertung und Lehrveranstaltung auswählen 

müsste und dann sein Smartphone mit dem des Studenten 

aneinander halten. Die beiden Smartphones würden dann 

noch die Informationen bezüglich des Studenten austau-

schen und das Smartphone des Lehrenden schickt den 

Issue Request anschließend an den Server.

So eine Applikation könnte vor allem für die Badge verge-

benden Personen eine Zeitersparnis bedeuten, da diese, 

beim aktuellen Stand des Prototypen, sich merken müss-

ten wem sie welche Badges ausstellen wollen, um dies 

dann zu einem späteren Zeitpunkt in das System eintra-

gen zu können. Auch wenn das System um die Möglichkeit 

erweitert wird, dass Studenten Badges vergeben können, 

wäre so eine Applikation sehr hilfreich, da man sich nicht 

die ganzen Matrikelnummern merken müsste, um seinen 

Kollegen Badges vergeben zu können.

Zusammenfassend
In diesem Kapitel habe ich den, im Rahmen der Recher-

chen zu dieser Diplomarbeit erstellten, Badge Prototypen 

etwas näher erläutert. Ich bin auf ähnliche Projekte und 

den Open Badges Standard eingegangen, um so einen 

Kontext für die darauf folgenden näheren Erläuterungen zu 

schaffen. Danach habe ich das Design der implementierten 

Badge Plattform so wie technische Implementationsdetails 

näher besprochen. 

Nach der Darlegung von Design und Umsetzung habe ich 

die Erkenntnisse aus einer Reihe von Gesprächen und 

Diskussionen zusammengefasst bei denen der Prototyp 

Studenten und Lehrenden vorgestellt und von diesen Fee-

dback eingeholt wurde.  

Abschließend bin ich dann, basierend auf dem Feedback, 

sowie bereits bewussten Schwachstellen noch auf mögliche 

Erweiterungen eingegangen, die den Prototypen näher an 

einen Einsatz im Studien- und Lehralltag rücken würden.
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TU Wien Reputation
Der im vorhergehenden Kapitel vorgestellte Badge Proto-

typ ist hauptsächlich als ein Beispiel, für die Implementa-

tion eines komplett neuen und alleinstehenden Teils eines, 

TU Wien umfassenden Reputationsystems zu verstehen. 

In diesem Kapitel möchte ich darauf eingehen, wie so ein 

gesamtes Reputationsystem aussehen könnte und wie 

man auch bereits vorhandene Onlineportale der TU Wien 

in dieses einbinden könnte. Ich werde mögliche Probleme 

und Spannungsfelder ansprechen und bereits existierende 

Lösungsansätze dazu vorstellen und diskutieren, wie diese 

in diesen Kontext übernommen werden können.

Ziele & Konzepte
Ein schwieriger Aspekt bei der Gestaltung von Reputati-

onsystemen für Online Communities ist laut [Farmer & 

Glass] die richtigen Parameter und Erfassungsmethoden 

zu wählen, so dass diese optimal funktionieren und auch 

einen verlässliche Orientierungshilfe bieten. Erschwerend 

kommt im Falle der TU Wien dazu, dass selbst innerhalb 

der Informatik keine, an einem Punkt konzentrierte, On-

line Community existiert. Statt dessen gibt es eine Unzahl 

von kleineren und größeren Plattformen, welche wie TU-

WEL oder TISS von der TU Wien bzw. dem ZID zur Ver-

fügung gestellt werden. Unterschiedliche Institute und 

Professoren verwenden aber auch selbstgebaute Lösungen, 

die auf ihre jeweiligen Bedürfnisse angepasst sind. Dazu 

kommen dann auch noch, von Studenten organisierte, 

Plattformen wie etwa das informatik-forum.at oder das 

Vorlesungs Wiki [VoWi].

Um angemessene Reputationmechanismen gestalten zu 

können, möchte ich vorerst kurz definieren welche Aus-

wirkung diese auf die Benutzer bzw. Studenten haben 

sollen. Der Fokus liegt, wie bereits in der Motivation er-

wähnt, vor allem darauf, außerordentliche Leistungen 

besser präsentierbar zu machen, aber Studenten auch zu 

diesen Leistungen zu motivieren. Somit sollte das Reputa-

tionsystem die Möglichkeit bieten, den Studenten Anreize 

geben zu können, sich mit neuen oder tiefergehender mit 

Themen zu befassen.
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Ein weiterer wichtiger Aspekt war für mich, die Zusam-

menarbeit zwischen den Studierenden zu stärken. Sowohl 

bei Lehrveranstaltungen mit Gruppenarbeiten, als auch bei 

Einzelaufgaben.

Kompetitive Faktoren sollten meiner Meinung nach eine 

möglichst geringe Rolle spielen, aber dennoch möglich 

sein, da es durchaus in manchen Lehrveranstaltungen als 

Motivator Sinn macht. Was es meiner Meinung nach auf 

keinen Fall geben sollte, ist jegliche Form von Leader-

boards oder Rankings.

Bisher wurde Reputation in dieser Arbeit vorwiegend in 

direktem Zusammenhang mit einer einzelnen Person und 

dessen Leistungen behandelt. Oft ist es aber so, dass diese 

Leistung auch eine Teilleistung einer größeren Gesamt-

leistung darstellt. Etwa bei Gruppenarbeiten, bei denen die 

Gruppenmitglieder eine oder mehrere Teilaufgaben erle-

digen um ein gemeinsames Gesamtziel zu erreichen. Das 

Reputationsystem sollte also möglichst auch solche Kons-

tellationen erfassen und darstellten können. 

Im Laufe von Recherchen und eigenen Überlegungen, so-

wie in Designworkshops wurden einige Konzepte erarbei-

tet, um dieser Fragmentierung von Plattformen und Auf-

gabenstellungen Herr zu werden. Diese lassen sich von den 

Grundkonzepten her in drei Kategorien zusammenfassen: 

•	 Reputation	Widgets	

Hierbei handelt es sich um kleine HTML oder JavaScript 

Code Stücke, die einfach auf einer Website eingebaut 

werden können. Mit Hilfe dieser Reputation Widgets 

kann man bestehende Plattformen mit relativ wenig 

Aufwand um eine Reputation Funktion erweitern. 

•	 Zentraler	Reputation	Aggregator  

Eine zentrale Plattform auf der die Reputationinfor-

mationen verschiedener Plattformen gesammelt und 

präsentiert werden können. Dies umfasst sowohl TU 

interne oder nahe Plattformen, als auch externe Platt-

formen, wie etwa stackoverflow.com oder coderwall.

com.

•	 Neue	(zusammenfassende)	Plattformen 

Ein großer Teil der Fragmentierung ist darauf zurück 

zu führen, dass gewisse Lösungen von mehreren Leh-
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renden bzw. Instituten gebraucht werden, aber nicht 

verfügbar sind. Dies führt dazu, dass jeder seine eigene 

Lösung implementiert oder mit verfügbaren Teillösun-

gen „zusammenbastelt“.  

Weitere Plattformen bergen natürlich die Gefahr einer 

zusätzlichen Fragmentierung. Deswegen sollte die Ent-

wicklung dieser möglichst in Zusammenarbeit mit den 

Personen geschehen, die aktuell bereits eigene, ähnli-

che Lösungen einsetzen um so die Hemmschwelle für 

einen Wechsel auf ein Minimum zu bringen.

TURep
Das Herzstück meines Vorschlags für eine allgemeines 

Reputationsystem wäre das sogenannte TURep, kurz für 

„TU Reputation“. In diesem Kapitel möchte ich vor allem 

auf die gestalterischen und konzeptionellen Aspekte die-

ses Systems eingehen. Probleme bezüglich Datenschutz, 

Privatsphäre und Überlegungen zu Implementationsdetails 

werde ich danach in separaten Kapiteln diskutieren.

TURep soll zwei der einleitend angesprochenen Konzepte 

erfüllen. Es soll sowohl ein Reputation Aggregator sein als 

auch Reputation Widgets zur Verfügung stellen. 

Grundsätzlich soll TURep zu jedem arbiträren Objekt be-

ziehungsweise Identifikationsnummer, Reputation In-

formationen sammeln können, insofern ein gültiger TU 

Wien SSO Account mit diesem Objekt verknüpft ist. Wobei 

gerade das Validieren dieser Verknüpfung eine der größten 

Herausforderungen darstellt. In späteren Kapiteln werde 

ich anhand von Beispielen beschreiben, wie man mit sol-

chen Verknüpfungen umgehen kann. Für den Rest dieses 

Kapitels gehe ich einmal davon aus, dass die Verknüpfung 

ordentlich zustande gekommen und valide ist.

Datenbank
Wie bereits bei der Definition des Begriffes Reputation 

erwähnt, handelt es sich bei dieser im Grunde um eine 

Ansammlung von Daten zu einem Objekt. Diese Daten 

müssen dann entsprechend aufbereitet werden, um im 

richtigen Moment oder Kontext eine aussagekräftigste Re-

putationinformation liefern zu können.  
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Somit sollte TURep konzeptionell gesehen, vor allem eine 

Art von Datenbank sein, die es erlaubt Informationen 

jeglicher Art zu erfassen. Die explizite Bewertungsinfor-

mation bestehend aus dem Tripel Bewertender, Wertung & 

Bewerteter ist hierbei das absolute Minimum. Als nächs-

tes wäre schon die Information des „Was“ wichtig. Diese 

könnte aus einer simplen URL bestehen. Könnte aber auch 

die Sache selbst sein oder zumindest eine digitale Variante 

oder abstrahierte Beschreibung, wie etwa in einem digita-

len Portfolio üblich. Auch den Kontext der Bewertung darf 

man nicht vernachlässigen. 

Alle diese Daten zentral und wahrscheinlich teilweise auch 

noch redundant zur Datenbank der ursprünglichen Platt-

form zu speichern, ist aber nicht sonderlich sinnvoll oder 

gut planbar und würde unabschätzbar viele Ressourcen 

verschlingen. Aus diesem Grund schlage ich vor, TURep 

als eine dezentrale Datenbank bzw. Service zu implemen-

tieren, der zumindest teilweise, bei den jeweiligen bereits 

existierenden Plattformen integriert wird und diese so-

mit zu TURep Nodes aufwertet. Technisch wäre es sehr 

naheliegend hier auf bereits vorhanden Protokolle wie 

RDF, WebDAV und SPARQL zurückzugreifen, wie dies etwa 

für dezentrale Soziale Netzwerke von [Yeung et al, 2009] 

vorgeschlagen wird. Als Alternative könnte man auch 

noch proprietäres REST / HTTP Protokoll ähnlich dem von 

CouchDB [couchdb] oder MongoDB [mongodb] einsetzen, 

da man diesen Aspekt von TURep im Grunde wie einen 

„dummen“ Objektspeicher implementieren könnte.

Damit dies funktionieren kann, müssen natürlich alle 

Knoten in diesem Netzwerk die Protokolle unterstützen 

können, um die Anfragen der anderen Peers verstehen und 

entsprechende Ergebnisse retournieren können. Hierzu 

bräuchte es eine schlanke Bibliothek in einigen gängigen 

Serverseitigen Scriptsprachen, die es erlaubt, die einzelnen 

TU Wien internen Plattformen um diese Funktionalität zu 

erweitern. Oder aber auch eine zwischengeschaltete Ap-

plikation, welche die Anfragen entsprechend übersetzen 

kann, in dem etwa eine bereits vorhandene API verwendet 

wird oder die nötigsten Informationen von der Zielplatt-

form, z.B. über das Analysieren der HTML Seiten extrahiert 
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werden und in einer separaten Datenbank zwischengespei-

chert werden. 

Derzeit lässt es sich nicht wirklich abschätzen, ob die von 

Yeung vorgeschlagenen Protokolle sich auf längere Sicht 

etablieren werden. Selbst Opensource Projekte wie das 

verteilte soziale Netzwerk Diaspora [diaspora], setzen auf 

proprietäre Protokolle für den Austausch zwischen den 

einzelnen Servern. Aus praktischen Überlegungen würde 

ich daher eher die Variante realisieren, bei der TURep eine 

Basis API zur Verfügung stellt, die von externen Plattfor-

men und Crawling Servern verwendet werden kann. 

Kontext & Schlagworte
Das TURep System sollte zu jeder Reputationinformation 

möglichst versuchen, den Kontext und konkretisierende 

Schlagworte mit zu speichern. Der grundlegende Kontext 

ergibt sich aus der Plattform auf der ein Widget eingesetzt 

wird oder die als externe Datenquelle dient. Dennoch kann 

es sein, dass auf dieser Plattformen mehrere unterschied-

liche Themen behandelt werden. Beispielsweise TUWEL 

wird von mehreren unterschiedlichen Lehrveranstaltun-

gen genutzt und auf Stackoverflow werden verschiedenste 

technische Probleme besprochen. Hierzu sollte mit der 

Reputationinformation möglichst eines oder mehrere 

Schlagworte zusätzlich mitgegeben werden um einen Kon-

text genauer zu definieren. 

Durch die Schlagworten ist es möglich die Reputationin-

formationen von Widgets und externen Quellen nicht nur 

plattformgebunden anzuführen, sondern z.B. auch nach 

Themen zu gliedern. Hierdurch entsteht der Mehrwert, 

dass der Student oder ein anderer Benutzer sehen kann, 

wo seine Stärken oder Fokus liegen. Dies kann vor allem 

zur Selbstreflexion dienen und somit auch dazu motivie-

ren den eigenen Horizont zu erweitern, indem man ver-

sucht, in möglichst vielen Gebieten eine gute Reputation 

zu erlangen. Schlagworte können auch bei der Gruppen-

suche für Übungen dazu beitragen, dass sich Studenten 

mit ähnlichen oder ausgleichenden Fähigkeiten leichter 

zusammenfinden und so der Lerneffekt dieser Lehrveran-

staltungen verbessert werden kann. 
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Die Beschlagwortung kann auch dazu herangezogen wer-

den, Beiträge zu einem bestimmten Thema zentral auf ei-

ner weiteren Plattform darzustellen, welche auf die Daten 

von TURep zurückgreift. Somit könnte man die Fragmen-

tierung der Diskussionsforen innerhalb der TU Wien etwas 

abmildern, indem man deren Inhalte zusammenführt. Dies 

könnte unter anderem auch die Lehre verbessern, da die 

selben Fragen von Studenten nicht an mehreren Stellen 

erneut gestellt und beantwortet werden müssen oder die 

Lehrenden überhaupt erst darauf aufmerksam gemacht 

werden, dass die Frage gestellt wurde, da sie die entspre-

chenden Foren sonst nicht aktiv betreuen.

Umgang mit Gruppenarbeiten
Ein etwas heikles Thema, ist meiner Meinung nach, der 

Umgang mit Gruppenarbeiten, da sich die daraus ergeben-

de Reputation nicht 1:1 auf jedes Gruppenmitglied übertra-

gen lässt. Da es aber beim Informatikstudium und auch bei 

anderen Studiengängen, immer wieder Gruppenarbeiten 

mit verteilten Aufgabengebieten gibt, sollte diese Proble-

matik nicht vernachlässigt werden.

Hier kommen auch wieder die Schlagworte ins Spiel. Mein 

Vorschlag wäre es, dass bei der Verknüpfung des Studen-

ten mit dem Projekt, mit Hilfe der Schlagworte angegeben 

wird, was dieser zu dem Projekt beigetragen hat. Dies setzt 

natürlich voraus, dass diese Angabe ehrlich bzw. über-

haupt von den involvierten Studenten gemacht wird. Bei 

einer etwas komplexeren Handhabung von Gruppenpro-

jekten könnte man auch noch vorsehen, dass alle Grup-

penmitglieder sich gegenseitig die Schlagwörter bestätigen 

müssen. Das dürfte aber kaum Praxistauglich sein, da man 

so einen erhöhten zusätzlichen Aufwand hat und der Stu-

dent am ehesten gar keine Schlagwörter angibt.

Das Arbeiten auch gut als Gruppenarbeit abgebildet werden 

können, setzt auch voraus, dass die Verknüpfungen jeweils 

auf das selbe Ziel verweisen. Sei es nun die URL zum Pro-

jektwebseite oder eine andere Form von Identifier. Auch 

eine zusätzliche Funktion, für das Zusammenführen von 

unterschiedlichen Verweisen zu dem selben Projekt wäre 

denkbar, sollte aber eher von den Plattformen gehandhabt 
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werden, die TURep einsetzen. Will man aber dennoch eine 

Zusammenführung erwirken, könnte man dies über ein 

gemeinsames Schlagwort, z.B. den Projekttitel, bewerk-

stelligen. 

Reputation Widgets
Mit dem Angebot von Reputationwidgets kann man bereits 

bestehende Plattformen einfach um Reputation erweitern, 

um so den Benutzern einen Anreiz zu geben, die Plattform 

zu verwenden. Diese sollen einerseits als einfache HTML 

oder JavaScript Snippets zu Verfügung stehen, aber auch 

als API, so dass die zugrunde liegende Datenerfassung auch 

bei selbst gestalteten Reputationwidgets verwendet wer-

den kann. Sie stellen somit zwei mögliche Zwischenstu-

fen zu einer vollständigen Integration einer Plattform als 

TURep Knoten dar.

Das Like Widget, wäre die einfachste Form eines Widgets 

und sehr ähnlich dem von Facebook zur Verfügung gestell-

ten „Like“ Button. Es dürfte wohl die meisten Einsatzzwe-

cke Abdecken, bei denen eine Form von Reputation inter-

essant wäre. Etwa beim Wertschätzen einer guten Arbeit in 

einem Portfolio oder zum Markieren eines guten Beitrages 

in einem Forum. Um noch flexibler eingesetzt werden zu 

können, sollte man beim Einbinden die Möglichkeit haben, 

den Wortlaut und visuelle Präsentation an die der eigenen 

Plattform anpassen zu können. Somit wäre es im Grunde 

auch möglich eine negative Bewertung zu implementieren. 

Hiervon sollte man aber eher absehen, da ein negatives 

Bewerten von den einzelnen Plattformen gehandhabt wer-

den soll, da dieses meist dazu eingesetzt wird, anstößige 

oder andere unangebrachte Inhalte heraus zu filtern.

Das N-Stern Widget, ermöglicht es eine feinere Wertung 

in eine Plattform einzubauen. Diese dürfte vor allem bei 

Portfolio ähnlichen Systemen interessant sein, um den 

Studenten die Möglichkeit zu geben, Arbeiten feingradiger 

zu bewerten. 

Das Widget wäre in der Anzahl der Bewertungsstufen flexi-

bel. Somit wären 2-N Stufen möglich, wobei die Bewertung 

als Wert zwischen 0-1 gespeichert werden würde. Somit 

kann man im Nachhinein die Menge an möglichen Wer-

TUrep42

TU
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ten einfach ändern, falls man bisher etwa zu viele oder zu 

wenige Abstufungen hatte, ohne bereits getätigte Bewer-

tungen wegwerfen zu müssen.

Zusätzlich könnte das N-Stern Widget auch frei für die 

Zielplattform definierbare Unterbewertungen mit dazuge-

hörigen Gewichtungen für die Gesamtwertung definieren. 

Dadurch ist eine noch granularere Bewertung, wie etwa die 

Verkäuferbewertung auf eBay möglich.

Beide Widget Varianten sollten auch die Möglichkeit bieten 

einen Kommentar zu hinterlassen, um so die Bewertung 

besser nachvollziehbar zu machen und dem Bewerteten 

konstruktives Feedback zu geben. Diese Kommentare 

könnte wiederum, ähnlich wie auf Amazon auch optional 

bewertet werden um so eine gute Kommentar Kultur zu 

fördern.

Auch eine Funktion, Widgets zu melden, ist wichtig um 

Betrugsfälle möglichst vorzubeugen oder schnell aufzude-

cken und zu klären. So können etwa Benutzer mit einem 

einfachen Klick auf eine Schaltfläche und eine Textein-

gabe den Moderatoren mitteilen, dass Sie der Meinung 

sind, dass ein Widget beispielsweise zu Unrecht von einem 

Benutzer bei einer Arbeit von jemand anders eingebunden 

wurde. 

Sollte sich herausstellen, dass diese Meldung gerechtfer-

tigt war, würde der betroffenen Benutzer auf jeden Fall 

seine erhaltenen Bewertungen durch das Widget verlieren. 

Zur Abschreckung könnte man in diesem Fall auch noch 

auf negative Reputation setzen.

Der Benutzer der das Widget gemeldet hat könnte je nach 

Ausgang ebenfalls eine positive oder negative Wertung 

erhalten. Dies könnte etwa so wie das Trillerpfeifen System 

auf [newgrounds.com] funktionieren oder sich auf eine 

TURep weite Verhaltensreputation auswirken.

Bewertungen im Nachhinein ändern zu können, wäre in 

manchen Kontexten eventuell auch eine wünschenswerte 

Option. Ein Beispiel hierfür wäre eine Übung, bei der man 

ein Projekt in einem ersten Schritt prototypisch umsetzt 

und dann, nach einer ersten Feedbackrunde weiter verfei-

nert, mit einer abschließenden weiteren Feedbackrunde. 
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Diese Feedbackrunden könnte man mit Widgets online 

realisieren. 

Um Bewertungen dennoch nachvollziehbar zu machen, 

sollte TURep jede „Bewertungsrevision“ aufbewahren. 

Diese Revisionen könnten dann auch statistisch und visu-

ell aufbereitet werden, um so eine auf Wunsch noch fein-

körnigere Reputationinformation zu bieten. 

Für den Einsatz der Widgets gibt es vorerst zwei unter-

schiedliche Varianten und zwar eine plattform- sowie eine 

projektfokusierte. 

Bei der plattformfokusierten Variante liegt der Schwer-

punkt darauf, eine ganze Plattform einheitlich um eine 

Reputationfunktion zu erweitern und ist grundsätzlich 

nur für TU Wien interne oder nahe Plattformen gedacht, 

z.B. auf Projektseiten in einem Portfolio. Das Einbauen 

geschieht entweder über ein in das Frontend einbettbares 

HTML / Javascript Snippet oder über eine in das Backend 

integrierbare API.

Die Abläufe um die API oder einbettbare Widgets einzuset-

zen, könnten wie folgt aussehen:

Einbinden in eine Plattform

Plattform registrieren:

Bevor man TURep Widgets oder die API in seine Plattform 

integrieren kann, muss diese registriert werden. Dies ge-

schieht indem man sich mit einem TU Wien Account an-

meldet und die folgenden Angaben ausfüllt. Diese Liste an 

Angaben ist angelehnt an die nötigen Informationen, die 

man angeben muss, wenn man das  TU Wien SSO in seinen 

Webservice einbinden möchte: 

•	 URL - Eine Web URI zur Plattform, in die TURep einge-

bunden werden soll

•	 Institut - Das Institut der TU Wien, dass die Plattform 

zur Verfügung stellt

•	 Kontaktperson

•	 Kurze Beschreibung der Plattform
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API Schlüssel generieren:

Sobald man seine Plattform in TURep eingetragen hat, wird 

automatisch eine API Schlüssel und ein Geheimnis, beides 

zufällige alphanumerischen Strings, generiert. Mit dem 

Schlüssel kann man sich nun mit der TURep API verbinden 

und mit dem Geheimnis, die ausgetauschten Inhalte zu-

sätzlich verschlüsseln. 

Reputationformel definieren

Optional kann man für seine Plattform eine spezifische 

Reputationformel angeben. Innerhalb dieser Formel kann 

man auf vorberechnete statistische Werte oder auch direkt 

auf alle Bewertungen der Plattformwidgets zurückgreifen 

und zu einem oder mehreren Werten zusammenfassen. 

Dies könnte von der Funktionalität ähnlich wie MapReduce  

[Dean & Ghemawat, 2004], einem Verfahren zur Verarbei-

tung von großen Datenmengen, funktionieren, welches 

beispielsweise in Objektdatenbanken wie CouchDB einge-

setzt wird, indem die jeweiligen Schritte für Map & Reduce 

als Javascript Funktionen definiert werden. Um dies etwas 

Benutzerfreundlicher zu gestalten, könnte man auch auf 

grafische Programmierung, in Form von Graphen zurück-

greifen. 

Wenn man keine eigene Reputationformel definiert, wird 

die Reputation aus einem Mittel aller erhaltenen N-Stern 

Bewertungen sowie Likes berechnet. Wobei die Anzahl an 

Likes ebenfalls in ein Intervall von 0-1 abgebildet wer-

den, indem die Zahl an Likes mit einer Normalverteilung 

gewichtet wird. Diese Normalverteilung wird mit einem 

Plattform 
registrieren URL

Institut

weiter

API Schlüssel

API verwenden

Reputationsformel
definieren
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Mittelwert und Variation aller plattformspezifischen Ge-

samtlikes erstellt. Somit kann sich der Like Anteil der 

Reputation anfangs noch laufend ändern, sollte sich aber 

nach einer gewissen Zeit einpendeln.

Widget embedcode erstellen:

Wenn man die API nicht direkt einsetzen möchte, kann 

man die TURep Widgets auch über einen Embedcode in 

seine Plattform integrieren. Hierzu kann man zuerst das 

Widget auf TURep wie folgt vorkonfigurieren: 

•	 Widgettyp (Boolean, N-Stern)

•	 Kommentare (Ja/Nein)

•	 Name - Ein beliebiger einzigartiger Name für dieses 

Widget. Dies ist nötig um auch mehrere unterschiedli-

che Widgets für eine Plattform generieren zu können.

•	 Schlagworte	(optional) - Grundschlagworte die für alle 

Inhalte der Plattform zutreffend sind 

Auf der eigenen Plattform muss man den Embedcode noch 

um ein paar Parameter ergänzen: 

•	 Autor/en - die  Objekt ID/s des/r TU Wien Accounts, 

der/die Bewertung erhalten soll/en

•	 URL - Eine eindeutige URI zu dem zu bewertenden In-

halt.

•	 Schlagworte	(optional) - Zu dem zu bewertenden Inhalt 

passende Schlagworte

Plattform Code
generieren Typ

Name

weiter

+/- Einbett code template

?url?

?schlagworte?

domain.tld

TU

Plattform Quellcode

!url!

!schlagworte!

kopieren
& einfügen
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API verwenden:

Die API könnte in Form einer simplen REST/HTTP API im-

plementiert werden und wäre somit relativ einfach in jeder 

beliebigen Umgebung einzubinden. Auf jeden Fall sollte es 

für die gängigste Umgebungen wie PHP, Java, Python und 

Ruby Referenzimplementationen geben, um so das Einbin-

den zu erleichtern und die Wahrscheinlichkeit zu erhöhen, 

dass das Service auch eingesetzt wird..

Über die API kann man entweder direkt Bewertungen ab-

schicken oder den Embedcode für ein bereits konfigurier-

tes Widget abfragen und um die restlichen nötigen Infor-

mationen erweitern. Alle von TURep gespeicherten Daten 

sind unter dem APIKey abgekapselt, so dass man nur die 

Daten abfragen kann, die man auch selbst abgelegt hat.

Die folgenden Aktionen sollten auf jeden Fall möglich sein:

•	 PUT	rating (APIKey, URI, Bewerter, Bewertungstyp, Bewer-

tung, Kommentar) 

Speichert eine Bewertung in TURep. Sollte ein Aufruf 

mit den selben Parametern noch einmal an TURep ge-

sendet werden, würden die bereits existierenden Infor-

mation überschrieben werden. Somit wäre es möglich 

Bewertungen im Nachhinein zu korrigieren. Ob diese 

Möglichkeit auch an den Benutzer weitergegeben wird, 

muss bei der jeweiligen Plattform, die auf die API zu-

greift, implementiert werden.

•	 GET	rating (APIKey, URI, Bewerter, Bewertungstyp (optio-

nal)) 

Holt eine beliebige Bewertung von TURep, die zuvor 

abgelegt wurde.

TURep

Eigenes Widget PUT & GET rating

GET widget

widget embed code

rating Daten

TURep Widget

TU
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•	 GET	totalrating (APIKey, URI) 

Holt die gemittelte Bewertung aller abgelegter Bewer-

tungen unter der URI

•	 GET	widget	(APIKey, Name, Autor, URI, Schlagwörter) 

Holt den mit den angegebenen Parametern befüllten 

Embedcode des Widgets

•	 PUT	widget (APIKey, Name, Typ, Kommentare, Schlagwör-

ter) 

Erstellt ein neues Widget

•	 PUT	comment (URI, Autor, Kommentar) 

Speichert ein Kommentar, ohne quantitative Bewertung

•	 GET	comments (URI) 

Holt alle Kommentare zur URI

•	 PUT	comment_rating (Kommentar ID, Bewertender) 

Speichert eine Bewertung zum Kommentar

•	 GET	platform_reputation (Benutzer) 

Holt die plattformspezifische Reputation des Benutzers

Einbinden in einen beliebigen projektfokusierten Kontext

Die projektfokusierte Herangehensweise erlaubt es Be-

nutzern, einzelne Projekte oder Arbeiten gezielt mit einem 

der beiden Widgets zu versehen. So könnte beispielsweise 

ein Student, eine selbst erstellte Webseite für sein Projekt 

einfach um das Like Widget oder sogar ein N-Stern Widget 

erweitern. Mittels der optionalen Kommentarfunktion der 

Widgets, kann sich der Student dann auch noch Feedback 

zu seiner Arbeit holen. Bei den Widgets muss es sich auch 

nicht gezwungenermaßen um einen visuellen Button auf 

der jeweiligen Seite handeln. Im Grunde würde es genügen, 

eine simple URL aufzurufen, um eine Bewertung direkt 

abzugeben oder um auf ein Interface zu gelangen, welches 

es ermöglicht eine Bewerbung abzugeben. Dies könnte 

man etwa auch so nutzen, dass man die URL als QR Code 

zur Verfügung stellt und reale Objekte mit diesen versieht. 

Somit wären beispielsweise Plakate oder architektonische 

Modelle über TURep ebenfalls bewertbar. 
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Widget Embedcode erstellen:

Jede Person, die einen TU Wien Account besitzt, kann bei 

TURep ein Widget erstellen, um ein beliebiges Objekt be-

wertbar zu machen. Dazu muss man die folgenden Dinge 

konfigurieren: 

•	 Widgettyp (Boolean, N-Stern)

•	 Kommentare (Ja/Nein)

•	 URL (optional) - Eine eindeutige URI zum zu bewerten-

den Objekt.

•	 Schlagworte (optional) - Schlagworte, die das zu be-

wertende Objekt beschreiben.

•	 Mitwirkende (optional) - Namen, Objekt IDs der TU 

Wien Accounts oder Matrikelnummer von anderen Per-

sonen, die an dem zu bewertenden Objekt mitgearbeitet 

haben.

Daraufhin erhält der Benutzer einen HTML Embedcode, 

welchen dieser auf einer beliebigen Seite einbauen kann. 

Wenn der Benutzer keine URL angegeben hat, verwendet 

das Widget, beim Speichern einer Bewertung die URL der 

Seite, in die dieses eingebaut wurde. Bei jeder Bewertung 

wird auch jeweils extra die URL mit gespeichert, unter 

der das Widget aufgerufen wurde. Somit kann man auch 

verhindern, dass Benutzer das selbe Widget an mehreren 

Orten einbauen und so etwa beim Boolean Widget eine hö-

here Reputationwertung erzielen könnten.

Projekt hinzufügen
Typ

Schlagworte

weiter

+/-

URL

Einbett code

domain.tld

TU

kopieren
& einfügen
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Da sich ein Widget durchaus auch auf TU Wien externen 

Plattformen befinden kann, wird es nur dann voll darge-

stellt, wenn der Benutzer bereits im TU Wien SSO ange-

meldet ist. Sollte dies nicht der Fall sein, wird an Stelle 

des Widget nur einzelner Button angezeigt, über den der 

Benutzer zu einem TU Wien SSO Anmeldefenster und nach 

erfolgter Anmeldung zu einem Bewertungsformular ge-

langt. Dies kann mittels Javascript, AJAX und Modalfens-

tern auch innerhalb der selben HTML Seite passieren.

Eine Bewertung ohne beim TU Wien SSO eingeloggt zu 

sein ist auch möglich, indem man das Anmeldefenster 

ignoriert. Diese Bewertung wird aber schwächer gewichtet 

und die IP Adresse des Benutzers danach für Bewertungen 

unter dieser URL blockiert. Diese Blockierung dient dazu, 

das Erschummeln von Bewertungen zu erschweren, in dem 

sich ein Benutzer im TU Wien SSO ausloggt und dann die 

eigene Arbeit mehrmals gut bewertet.

QR Code / URL erstellen:

Das Erstellen eines QR Codes oder Links funktioniert ähn-

lich wie das eines Embedcodes, aber mit dem Unterschied, 

dass man am Ende keinen HTML Code erhält, sondern eine 

URL im Reintext oder als QR Code encodiert. Der Benutzer 

müsste die folgenden Informationen eintragen:

Objekt hinzufügen
Typ

Schlagworte

weiter

+/-

Foto

URL als
QR Code

ausdrucken
& anbringen
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•	 Widgettyp (Boolean, N-Stern)

•	 Kommentare (Ja/Nein)

•	 Titel - Der Titel des zu bewertenden Objekt

•	 Bild (optional) - Ein Bild des zu bewertenden Objekts

•	 URL (optional) - Eine eindeutige URI zum zu bewerten-

den Objekt.

•	 Schlagworte (optional) - Schlagworte, die das zu be-

wertende Objekt beschreiben.

•	 Mitwirkende (optional) - Namen,Objekt IDs der TU 

Wien Accounts oder Matrikelnummern von anderen 

Personen, die an dem zu bewertenden Objekt mitgear-

beitet haben.

Wenn nun ein Benutzer die generierte URL in einem Brow-

ser öffnet, gelangt dieser auf eine von TURep generierte 

Seite, auf der das gewünschte Widget mit den konfigu-

rierten Informationen angezeigt wird. Sollte der Benutzer 

nicht bereits im TU Wien SSO eingeloggt sein, wird ein 

Formular zum Anmelden vorgeschaltet. Wie beim regu-

lären direkt eingebunden Widget, kann das Objekt auch 

bewertet werden, ohne eingeloggt zu sein.

Allgemein zu Widget Embedcode sowie QR Code wäre 

zu überlegen, ob der Benutzer nicht verpflichtend einen 

„Beweis“ in Form eines Bildes oder PDF hochladen muss, 

um somit explizit zu hinterlegen, was denn nun bewertet 

werden soll. Dies würde vor allem Moderatoren und ande-

ren Benutzern dabei helfen, die Gültigkeit der Widgets oder 

QR Codes zu verifizieren.

bewerten

Kommentar

QR Code einscannen
& URL in Browser öffnen
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Kärtchen
Bisher bin ich nur darauf eingegangen, wie Reputationin-

formationen von TURep selbst erfasst werden können. 

TURep soll aber auch die Möglichkeit bieten, die Reputati-

on eines Benutzers von weiteren TU Wien externen Platt-

formen zusammenzufassen.  

Um die gesammelte Reputation eines Studenten oder 

Professors gut darstellen zu können, schlage ich vor auf 

ein Kärtchen basiertes Interface zu setzen, visuell ähnlich 

dem, was bereits im Badge Prototyp eingesetzt wurde und 

wiederum stark von Google+ und Google Now beeinflusst 

ist. Bei diesem Interface würden alle zusammengehörende 

Reputationinformationen innerhalb eines Kärtchens dar-

gestellt werden. Wobei die Zusammengehörigkeit flexibel 

definierbar sein sollte. Auf jeden Fall sollte es zumindest 

eine Karte je Plattform geben. Es wäre aber auch inter-

essant Kärtchen zu haben, die Anhand von Schlagworten 

oder der Art von Beiträgen plattformübergreifend zusam-

mengefasst sind. 

Damit externe Benutzer, welche die jeweiligen Plattformen 

eventuell nicht kennen, die Reputation besser einschätzen 

können, wäre eine automatisch generierte  Zusatzinfor-

mation interessant, die dem Benutzer mit einem einzel-

nen Wert Auskunft darüber gibt, wie gut die Reputation 

des Studenten denn im Verhältnis zu anderen Benutzern 

auf dieser Plattform ist. Die Information dazu, wie gut die 

dargestellte Reputation denn nun in Relation zu ande-

ren Benutzern ist, sollte auf jeden Fall nur die Reputation 

anderer Studenten der TU Wien berücksichtigen, die auf 

dieser Plattform aktiv sind. Dies wäre etwa bei einer Platt-

form wie Stackoverflow durchaus angebracht, da sich ein 

Student voraussichtlich nie so stark einbringen kann, wie 

ein professioneller Programmierer mit mehreren Jahren 

Erfahrung. Sollte sich in der Praxis herausstellen, dass es 

einfach zu wenige Studenten gibt, welche die selbe Platt-

form verwenden, könnte auch durch die TURep Betreuer 

ein gewisser Referenzwert vorgegeben werden.

Neben dieser relativierenden Maßnahme, sollte es auch 

noch eine zusätzlich einblendbare Information geben, die 

dem Benutzer kurz erklärt, worum es auf der dargestellten 
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Plattform geht und wie der Reputationwert zu verstehen 

ist.

Der Benutzer soll auch steuern können, welche seiner 

Kärtchen öffentlich einsehbar sind und in welcher Reihen-

folge diese angezeigt werden. Es wären auch Kärtchen mit 

komplett anderen Inhalten denkbar, um so den Benutzer 

die Möglichkeit zu geben ihr TURep Profil als allgemeines 

Profil oder gar gesammeltes Portfolio zu verwenden. Dies 

geht aber definitiv über die Fragestellung dieser Arbeit und 

eventuell auch die Zielsetzung von TURep hinaus.

Als weitere Möglichkeiten die Reputationdaten zu präsen-

tieren, wurden die folgenden Varianten zwar bedacht, dann 

aber wieder verworfen:

Eine nach Schlagworten	gruppierte	Liste. Diese wäre so 

angedacht gewesen, dass die Reputationinformationen 

gruppiert zu jedem Schlagwort je Plattform angezeigt wür-

den. Das Problem bei dieser Ansicht wäre gewesen, dass 

man bei vielen Schlagworten sehr schnell den Überblick 

verloren hätte.

Eine weitere Variante wäre eine Liste	von	Objekten gewe-

sen, die eine Reputation erhalten haben. Beispielsweise 

eine Liste aller Schlagworte mit Reputationwert, eine Liste 

aller Badges, eine Liste aller guten Kommentare. Das Pro-

blem bei dieser Variante wie auch bei der vorherigen ist, 

dass die Präsentation relativ unflexibel ist was externe Re-

putationquellen angeht. Würde man die Reputationquellen 

nur auf ein fixes Set beschränken, wäre diese Art der Prä-

sentation aber durchaus attraktiv.

Eine weitere Ansicht die verworfen wurde wäre der Time-

line von Facebook sehr ähnlich gewesen, indem Sie die er-

haltenen Bewertungen des Benutzers auf einer vertikalen 

Zeitachse aufgetragen hätte. Dies würde zwar grundsätz-

lich mit externen Quellen funktionieren, es müsste aber 

immer der aktuelle Stand zentral von TURep gespeichert 

werden und dann regelmäßig mit der externen Plattform 

abgeglichen werden um Veränderungen zu ermitteln und 

eine konsistente Reihung zu garantieren.

Der eigentliche Vorteil der Kärtchen gegenüber der ver-

worfenen Konzepte ist der, dass für jedes Service, das ein-
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gebunden werden soll, ein eigenes Kärtchen gestalten und 

so die Reputationinformation optimal aufbereitet darge-

stellt werden kann. 

Hier sind ein paar konzeptionelle Beispiele und Mockups 

für Kärtchen zu den TURep eigenen Widgets, sowie un-

terschiedlichen Plattformen, die ich einleitend zu dieser 

Arbeit bereits als Beispiele für Plattformen mit Reputation 

Systemen beschrieben habe.

Widgets

Um die, über TURep Widgets erhaltenen, Bewertungen 

durch ein Kärtchen darzustellen, gäbe es mehrere Möglich-

keiten. Die für mich naheliegendsten Variante wäre es, auf 

eine Gruppierung anhand der Schlagworte zurück zu grei-

fen. Anhand der gemittelten Wertungen bei einem Schlag-

wort könnte man einfache Darstellungen wie ein Balken-, 

Stern- oder Tortendiagramme generieren. Platzbedingt 

müsste man aber die Auswahl an Schlagworten auf einem 

Kärtchen beschränken. Diese könnte der Benutzer selbst 

einstellen oder TURep ermittelt die Top X automatisch. 

Man könnte auch die letzte erhaltene Bewertung anzeigen, 

um so etwa mehr Fokus auf die eigentlichen Projekte zu 

lenken. 

Bewertungen

UX Design

Letzte erhaltene Bewertung

Kommentar

Java

Jonglieren

Löten

Dichten

mehr
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Open Badges

Dieses Kärtchen würde es einem Benutzer ermöglichen, 

seinen Open Badges Backpack darzustellen. Hierzu kann 

dieser auf externe Plattformen verweisen um die Badg-

einformationen dort abzuholen oder auch Badges direkt 

hochladen. Mit diesem Kärtchen könnte man auch TU 

Wien interne Badges, vom vorgestellten Badge Prototypen 

darstellen, insofern bei diesem noch Open Badges Unter-

stützung implementiert wird. 

Das Kärtchen zeigt, in seiner minimierten Form, standard-

mäßig die zuletzt erhaltenen Badges des Benutzers an. Der 

Benutzer hat aber auch die Möglichkeit, gewisse Badges 

zu fixieren, so dass diese immer vorgereiht werden. Die-

ses Kärtchen verfügt auch über eine maximierte Ansicht, 

in der man die Badges anhand von eventuell vorhandenen 

Schlagwörtern oder nach der Ursprungsplattform grup-

pieren und filtern kann. Wenn man auf einen Badge klickt, 

bekommt man alle verfügbaren Detailinformationen an-

gezeigt, sowie einen eventuell vorhandenen Link zur ur-

sprünglichen Plattform. Diese Funktionen müssten aber 

nicht direkt von TURep implementiert sein, sondern könn-

ten von einem TU Wien eigenen Badge System, ähnlich 

dem bereits beschriebenen Badge Prototypen,  zugespielt 

werden.

Da ein TURep Benutzer Badges von sehr vielen unter-

schiedlichen Quellen sammeln kann, wäre es durchaus 

sinnvoll eine Möglichkeit zu bieten, mehrere Kärtchen mit 

Badges

expandieren

Badges

Suche Sortieren
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einer gewissen Vorfilterung erstellen zu können. So könnte 

der Benutzer sein TURep Profil auch nach Themengebieten 

gruppieren und somit dem Besucher einen besseren Über-

blick ermöglichen.

Schlagworte

Die Schlagworte kommen ja bereits bei den Widgets Kärt-

chen sowie beim Open Badges Kärtchen zum Einsatz. 

Dennoch wäre es eine Interessante Variante für ein Kärt-

chen einfach nur alle Schlagworte aufzulisten, mit denen 

ein Benutzer über Bewertungen bereits in Kontakt ge-

kommen ist. Das könnte etwa in einer mittlerweile schon 

sehr verbreiteten Form einer Tag Cloud passieren, bei der 

die Schlagworte anhand des jeweiligen Gewichtes unter-

schiedliche groß dargestellt werden. Wobei die Gewichte 

etwa aus der Menge der erhaltenen Badges sowie der Men-

ge an Widgets je Schlagwort errechnet werden könnten.

Schlagworte

UX Design
Java

Python

Jonglieren

Löten
Dichten

Photoshop
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Stackoverflow & Stackexchange

Eine Karte für Stackoverflow wäre recht direkt umsetzbar. 

Beispielsweise als eine leicht modifizierte Variante des 

Profils, des hinterlegten Stackoverflow Accounts. Die dar-

gestellten Informationen würden aus der Gesamtreputati-

on sowie der Summen der Gold, Silber & Bronze Badges be-

stehen. Zusätzlich könnte man noch eine gewisse Anzahl 

von TU Wien relevanten Badges als Liste anführen. Welche 

Badges im Kontext der TU Wien relevant sind, könnte man 

ermitteln, indem man die Badges aller Verknüpfungen 

zwischen TU Wien Accounts und Stackoverflow Accounts 

vergleicht und aus der Summe aller Badges und der Sum-

men je Badgetyp Gewichte errechnet. 

Die dafür nötigen Daten könnten einfach mittels der Sta-

ckexchange API abgerufen werden und von TURep optional 

zwischengespeichert werden, um nicht von der Stackexch-

ange API wegen zu starkem Traffic ausgesperrt zu werden.

Da Stackexchange mehrere Plattformen anbietet und der 

selbe Account auf mehreren von diesen verwendet werden 

kann, bietet die API auch eine Filtermöglichkeit an, mit der 

man explizit nach Inhalten einer Plattform suchen kann. 

Im Rahmen von TURep könnte man nun auf zwei unter-

schiedliche Arten damit umgehen. Entweder man bietet 

eine Karte für jede Stackexchange Plattform an oder man 

fasst alle in einer Karte zusammen. Erstere Variante wäre 

Stackoverflow

Username

gold
silber
bronze

2
21
39

12.012

Top Fragen

SO Profil ansehen

5

2

4

1

10

7

Top Antworten
5

2

4

1

10
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meiner Meinung nach besser geeignet, da diese den Kon-

text der externen Reputation besser erhält, vor allem wenn 

der TURep Benutzer tatsächlich mehrere der Stackexchan-

ge Plattformen intensiv verwendet.

Coderwall 

Um den Badges Aspekt von Coderwall abzubilden, wür-

de eigentlich auch die bereits beschriebene Open Badges 

Karte ausreichen, nur unterstützt Coderwall zum Zeitpunkt 

dieser Arbeit Open Badges leider noch nicht. Somit müsste 

man zu diesem Zweck ein eigenes Kärtchen implementie-

ren. Coderwall bietet aber eine simple API an, mit der man 

alle Reputationinformation zu einem Benutzer als JSON 

enkodiertes Objekt abrufen kann. 

Zusätzlich zu den Badges würde das Kärtchen auch noch 

die Menge an Pro-Tips, die der Benutzer veröffentlicht hat, 

darstellen.  

Coderwall

Protips 123 Karma

expandieren

Coderwall

Badges   Protips

Suche Sortieren
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Github & Bitbucket

Ähnlich wie Coderwall könnte auch TURep selbst ein Kärt-

chen anbieten, dass Statistikinformationen zu den Reposi-

tories eines Benutzers darstellt. Als Beispiel seien an dieser 

Stelle die derzeit beliebten GIT Repository Hoster Github 

und Bitbucket angeführt. Vor allem ersterer bietet bereits 

innerhalb der eigenen Plattform übersichtliche Statistiken 

zur Aktivität eines Benutzers sowie zu den verwendeten 

Programmier- und Skriptsprachen. Diese Informationen 

könnte aber auch TURep selbst direkt aus den Protokollen 

und Inhalten der Repositories herleiten. 

Umgang mit externen Plattformen
In diesem Abschnitt möchte ich ein paar Beispiele darle-

gen, wie TURep in bereits bestehenden Plattformen der TU 

Wien sowie auch TU Wien externe Plattformen eingesetzt 

werden könnte.  Ich werde auch auf eine konzeptionelle 

Plattform für Quests eingehen, die sich im Rahmen der 

Reputationerfassung im Universitätsalltag anbieten würde.

TISS
Bei TISS (TU Wien Informations-Systeme und Services) 

handelt es sich um ein campusweites Informationssys-

tem der TU Wien über das vorwiegend die Verwaltung der 

Lehrveranstaltungen stattfindet. Die Möglichkeiten für 

Studenten beschränken sich bei dieser Plattform vor Allem 

auf administrativen Tätigkeiten bezüglich ihres Studiums. 

Github

Sprachen

30% JavaScript, 30% PHP, 15% HTML, 10% CSS, 10% Python, 5% Andere

Contributions - vergangene 3 Monate

April
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Stars
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Following
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Es werden aber auch die LVA-Bewertungen über TISS abge-

wickelt und es gibt auch die Möglichkeit, Diskussionen in 

LVA bezogenen Foren zu führen.

Die LVA-Bewertungen sind Fragebögen, die jedes Se-

mester, von den Studierenden, für jede besuchte Lehr-

veranstaltung über TISS ausgefüllt werden können. Diese 

Bewertungen dienen dem einfachen Zweck, dass die LVA 

abhaltenden Professoren Feedback generieren können. Die 

Teilnahme an diesen Bewertungen ist aber relativ gering 

und auch die Sinnhaftigkeit der LVA Bewertungen wird öf-

ters in Frage gestellt, da die vorwiegend quantitative Aus-

wertung, kaum nützlichen Input für die Lehrenden liefert. 

An dieser Stelle kommt nun TURep ins Spiel. Mit Hilfe von 

Reputation könnte man die Studierenden dazu motivieren, 

die Fragebögen ausführlicher auszufüllen, indem Sie dafür 

etwa einen Badge erhalten oder sich eine TU Wien weite 

„Uni-Alltag“ Reputation dadurch verbessert. TURep könn-

te aber auch dazu eingesetzt werden, die Lehrveranstaltung 

selbst zu bewerten und zwar laufend, das ganze Semester 

über. Dies würde so ablaufen, dass Studenten jederzeit 

Feedback in Form von Bewertungen und Kommentaren 

geben können und diese Informationen von TURep erfasst 

und für den Professor aufbereitet werden. Dies hätte den 

Vorteil, dass die Qualität des Feedback gesteigert werden 

konnte und durch die zeitliche Nähe, dieses auch unmittel-

bar umgesetzt werden kann und somit, auch dem Feedback 

gebenden Studenten selbst, noch im laufenden Semester 

zu Gute kommen könnte. 

TUWEL
Bei TUWEL handelt es sich um die e-Learning Plattform 

der TU Wien. Die Plattform ist eine modifizierte Version 

des Open Source e-Learning Systems [Moodle]. Obwohl in 

Moodle selbst bereits eine Unterstützung für Mozillas Open 

Badges integriert ist, sowie eine Auswahl von anderen Re-

putationplugins verfügbar ist, werden diese Funktionen  in 

TUWEL aktuell nicht genutzt.

Reputationmechanismen könnten in TUWEL vor allem 

dazu eingesetzt werden, das Erfüllen von Zusatzaufgaben 

oder auch das konstruktive Beitragen zu Diskussionen in 

den in TUWEL integrierten Foren zu belohnen. 
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Das Einbinden von TURep in TUWEL wäre vor allem auch 

deswegen interessant, da TUWEL selbst nur mit einem 

TU Wien Account zugänglich ist und man die Inhalte ei-

nes Kurses in TUWEL auch nur dann einsehen kann, wenn 

man in diesem angemeldet ist. Die Gruppe an Personen, 

die außergewöhnlichen Leistungen in einem LVA Kontext 

innerhalb dieser Plattform somit sieht, ist relativ klein, 

weshalb eine Motivation sich einzubringen eigentlich nur 

dann gegeben ist, wenn sich dies explizit positiv auf die 

Note auswirken kann. 

Das TURep Like Widget könnte etwa dazu genutzt werden, 

gute Beiträge zu markieren. Dies muss nicht nur die Re-

putation des Studierenden verbessern, sondern kann auch 

den Lehrenden dabei helfen, nützliche Beiträge leichter 

zu finden und eventuell sogar mit einer besseren Note zu 

würdigen. Auf jeden Fall könnte man mit diesem einfachen 

Mitteln die Beteiligung innerhalb der Foren von TUWEL 

sehr wahrscheinlich verbessern.

Bei Badges wäre es wohl am naheliegendsten die bereits in 

Moodle integrierte Funktionalität zu verwenden. Dies wür-

de dann zwar nicht direkt über TURep abgewickelt werden, 

TURep könnte aber, mit einer voll ausgebauten Open Bad-

ges Unterstützung inklusive Badge Backbags, diese Badges 

dann problemlos importieren und darstellen.

Online Portfolio
An der TU Wien wird bereits an der Thematik eines Online 

Portfolios geforscht. Es handelt sich dabei zwar großteils 

um eine komplexe in sich geschlossene Problemstellung, 

Reputation kommt aber dennoch zum Einsatz, um Studie-

renden und Lehrenden die Möglichkeit zu geben, Arbeiten 

zu bewerten oder Feedback zu geben.

Hier würde TURep ins Spiel kommen und könnte entweder 

als Reputationsystem komplett eingebunden werden oder 

mit Hilfe von Kärtchen die eventuell schon vorhandenen 

Reputationinformationen aus dem Portfolio in darstellen. 

Letzteres hätte vor allem noch die zusätzliche Option, die 

Kärtchen so zu erweitern, dass man die Arbeiten selbst 

auch in TURep darstellen könnte. Sollte es also passieren, 



109

dass man Arbeiten in mehren TU Wien Portfolio Systemen 

hat, können diese mit Hilfe von TURep gesammelt darge-

stellt werden. 

TU Wien Externe Quellen
Grundsätzlich sollte TURep eine dezentrale Datenbank 

sein, bei der nur ein geringer Teil der dargestellten Reputa-

tioninformationen direkt von TURep gespeichert werden. 

Der Großteil der Informationen sollte von anderen, groß-

teils TU Wien externen, Plattformen kommen. Dies kann 

entweder so passieren, dass die TURep Widgets eingesetzt 

werden oder aber auch TU Wien externe Plattformen ein-

gebunden werden können.

Damit solche Plattformen angebunden werden können, 

müsste TURep eine SDK zur Verfügung stellen, die es Ent-

wicklern ermöglicht eigenen Kärtchen zu Programmieren, 

welche die Reputationdaten dieser externen Plattform 

aufbereiten und darstellen. Ganz abgesehen von den tech-

nischen Aspekten dieser API besteht vor allem das Problem 

des Verifizierens einer Verknüpfung von einem anonymen 

Account auf einer externen Plattform und dem Personen-

bezogenen TU Wien Account. Wenn man hier keine ad-

äquaten Mittel einsetzt, um dies zu kontrollieren, wäre es 

sonst recht einfach, dass ein Student die Reputation von 

einem, ihm unbekannten Dritten, stiehlt indem er bei TU-

Rep vorgibt dieser Benutzer A auf Plattform B zu sein.

Eine Möglichkeit mit diesem Problem umzugehen, wäre es 

nur Accounts zuzulassen, die mit einem anderen OpenID 

ähnlichen Service verknüpft sind. So kann über diesen Ser-

vice per E-Mail verifiziert werden, dass der TURep Benut-

zer zumindest in der Kontrolle über diesen Account ist.

Falls es die Möglichkeit der Verifikation über einen an-

deren Authentifizierungsservice nicht gibt, gäbe es noch 

die Option, Funktionen auszunutzen, die es dem Benutzer 

ermöglichen, sein eigenes Profil auf der Plattform zu ge-

stalten. Dies könnte dann so ablaufen, dass TURep eine 

zufällige Zeichenkette generiert, die der TURep Benutzer 

dann in sein Profil, auf dieser externen Plattform in ein 

bestimmtes Feld eintragen muss. Wenn er dies getan hat, 
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überprüft TURep das Profil des Benutzers und akzeptiert 

die Verknüpfung, wenn er die Zeichenkette dort vorfindet. 

Aber selbst diese Mittel können im Grunde nicht verhin-

dern, dass man den Account einer dritten Person verwen-

det, die sich dazu bereit erklärt, zu kooperieren und die 

nötigen Schritte durchführt, damit TURep die Verknüpfung 

akzeptiert. Um das auch noch etwas abfangen zu können, 

muss auf einen menschlichen Moderator zurückgegriffen 

werden. So sollte es allen Benutzern möglich sein, Kärt-

chen anderer Benutzer zu melden, wenn Sie den Verdacht 

haben, dass  deren Kärtchen nicht rechtmäßig zugewiesen 

ist. Dieser Verdacht müsste dann durch einen Modera-

tor kontrolliert werden. Wenn sich der Verdacht erhärten 

sollte, kann der Moderator dann diese Verknüpfung wieder 

aufheben. Strafen wären auch denkbar, um so das Risiko 

eines Betruges von TURep zu erhöhen. Diese könnten von 

einer visuellen Markierung, bis hin zu dem Aufheben aller 

externen Verknüpfungen oder Löschen aller Reputati-

onwerte reichen.

Anonymität & Privatsphäre
Ein wichtiges Thema, welches man bei einer Plattform die-

ser Art nicht übersehen sollte, ist das Thema der Anonymi-

tät und Privatsphäre. Bei ersterem kann man natürlich so-

fort argumentieren, dass man sich in einem abgegrenzten 

Universitätskontext befindet und alle Benutzer des Sys-

tems echte Personen sind und auch als solche ausgewiesen 

und erkennbar sind und man somit das Thema Anonymität 

eigentlich Außen vor lassen könnte. Es gibt aber dennoch 

einige Argumente, die zumindest für eine teilweise Anony-

misierung innerhalb des Systems sprechen.

Ein wichtiger Faktor ist, dass jegliche Form der Reputati-

on nicht unmittelbar über die Matrikelnummer oder eine 

identifizierende Information zu der Person zugänglich sein 

sollte, wenn diese das nicht will. Dies wurde etwa beim 

Badge Prototypen so implementiert, dass man Badges 

explizit veröffentlichen muss, damit diese von anderen 

Personen eingesehen werden können. Zusätzlich sind die 

Listen an Badges nur über eine eigens vom Badge System 
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vergebene ID erreichbar und man kann somit nicht über 

die Matrikelnummer auf das Profil schließen. 

Ein weiteres Beispiel wäre bei einem Portfoliosystem mit 

Reputation zu finden. Wenn es etwa die Möglichkeit gibt, 

bei einer Gruppenarbeit alle Mitwirkenden anzugeben, 

sollten die einzelnen Personen diese Angabe bestätigen 

und explizit veröffentlichen müssen. Wenn Sie dies nicht 

tun, würde der betreffende Mitwirkende zumindest anony-

misiert angezeigt werden, damit der Kontext der Gruppen-

arbeit besser erhalten bleibt. Dies hat den Sinn, dass der 

Benutzer die Kontrolle darüber behält, mit welchen Projek-

ten er in Verbindung gebracht wird.

Ebenfalls zu überlegen wäre ein Anonymisieren von Stu-

denten untereinander, so fern sich diese Gegenseitig be-

werten können. Das würde primär dazu dienen um Re-

vanchen zu verhindern. Ich persönlich denke aber, dass 

das nicht wirklich viel bringen würde, da man im Rahmen 

einer Lehrveranstaltung meist eine Idee davon haben 

dürfte, wer welche Arbeiten gemacht hat und diese somit, 

trotz Anonymisierung der echten Person zuweisen kann. 

Deswegen sollte das Bewertungssystem selbst so imple-

mentiert sein, dass es mit solchen Revancheverhalten 

umgehen kann.

Ein optionales Anonymisieren wäre aber dennoch ange-

bracht, wenn etwa Professoren, im Rahmen einer Lehrver-

anstaltung, die Studenten sich gegenseitig bewerten las-

sen wollen. Diese Bewertungen sollten dann aber in einer 

temporären, auf die LVA beschränkte, Sandbox ablaufen, 

die vom Professor „moderiert“ wird. Es wäre also zu dis-

kutieren ob es überhaupt Sinn macht, diese mit Hilfe von 

TURep abzuwickeln.

Opt-Out,  Datenexport & Datenschutz
Ein weiteres wichtiges Thema, dass nicht übergangen wer-

den sollte, wenn so viele Personenbezogene Daten verwal-

tet und aufbereitet werden, ist der Datenschutz, sowie die 

Möglichkeit wieder aus dem System auszusteigen.

Der Datenschutz sollte primär mit einer sicheren Server 

Infrastruktur gewährleistet sein. Diese ist auf der TU Wien 

vermutlich auch weitestgehend vorhanden, da bereits 

mehrere offizielle Services inklusive der Anmeldung zu 

LVAs und  Benotung bereits über Web Interfaces gehand-
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habt werden. Weitaus komplexer wird es aber, wenn ein 

Benutzer aus einem so stark vernetzten System austreten 

möchte. Hier stellen sich vor allem zwei Fragen. Wie geht 

man mit den von dem Benutzer getätigten Bewertungen 

um? Und in welcher Form ermöglicht man es dem Benut-

zer, seine Daten zu exportieren.

Die einfachste Antwort auf die erste Frage wäre wohl ein-

fach die Löschung aller vom Benutzer getätigten Bewer-

tungen. Dies hätte aber den Effekt, dass andere Benutzer 

im System Bewertungen verlieren würden. Eine etwas ele-

gantere Lösung wäre es wohl, den Account nicht komplett 

zu löschen, sondern nur die personenbezogenen Daten zu 

entfernen. Dies wäre vor allem sehr einfach wenn man wie 

in [Müller et al] die Einträge nicht direkt mit der Person 

verknüpft, sondern diese Verbindung nur mittels eines 

Identity Providers möglich ist, welcher auch zum Daten-

schutz positiv beitragen würde. Somit müsste man bei der 

Abmeldung des Benutzers nur den Eintrag des Identifikati-

on Servers leeren. Informationen dazu, ob es sich um einen 

Studenten oder Professor gehandelt hat, sollten eventuell 

erhalten bleiben, da diese auch etwas zum Wert der Re-

putation beitragen können.

Das exportieren der Daten des Benutzers gestaltet sich 

noch einmal etwas komplexer. Vor allem, da viele der 

Informationen ohne den richtigen Kontext kaum noch die 

selbe Wertigkeit haben. Was sich noch am ehesten expor-

tieren lassen würde, sind etwa Badges, indem man diese in 

offenes Format wie etwa das von Open Badges [openbad-

ges.org] konvertiert. Bei den Bewertungswidgets müsste 

man zwei Fälle wohl extra behandeln. Einmal wenn diese 

auf einer Plattform fix eingebaut sind. Hier könnte das 

System einfach eine Gesamtreputation für diese Plattform 

exportieren, bzw. eine Liste aller bewerteten Beiträge. 

Widgets die man als Benutzer selbst generiert hat, könn-

ten grundsätzlich weiter funktionieren, vorausgesetzt der 

Account wird nicht komplett gelöscht sondern nur geleert. 

Dennoch sollten diese aber in diesem Moment eingefro-

ren werden, indem diese etwa in fixe HTML Seiten umge-

wandelt werden und nicht bei jedem Aufruf neu generiert 

werden.
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Über den Tellerrand
Auch wenn das in dieser Arbeit vorgestellte TURep System 

einen starken TU Wien und universitären Bezug hat, kann 

es dennoch auch in anderen Kontexten eingesetzt werden. 

Was auf jeden Fall erhalten bleiben sollte ist die Verbin-

dung zu einer echten Person, da das System keine Mecha-

nismen vorgesehen hat um mit Betrugsversuchen mittels 

mehrerer Accounts zu verhindern oder zu mitigeren.
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Conclusio & Ausblick
In dieser Arbeit habe ich mich mit der Fragestellung be-

fasst, wie man ein Reputationsystem im Universitätskon-

text einsetzen könnte. Hierzu habe ich zuerst Beispiele für 

Reputationsysteme, sowie Methoden für deren Gestaltung 

recherchiert und in dieser Arbeit aufgearbeitet. Zusätzlich 

habe ich Interviews und Workshops mit Stakeholdern wie 

Professoren und Studenten durchgeführt. Basierend auf 

den Ergebnissen dieser Recherche, habe ich zwei Plattfor-

men gestaltet. Eine simple Webseite zum Verleihen von 

Badges, sowie ein konzeptionelles, umfassendes Ökosys-

tem um aus mehreren Quellen die Reputation eines Stu-

denten zentral sammeln und präsentieren zu können.

Während den Recherchen hat sich relativ bald gezeigt, dass 

es ein gewisses etabliertes Set an Methoden gibt, mit Re-

putation umzugehen und die Kunst bei der Gestaltung ei-

nes Reputationsystems darin liegt, das richtige Rezept für 

diese Zutaten zu finden. Wie dieses Rezept aussehen muss, 

kann man meist nur durch mehrere Iterationen annähern. 

Es gibt aber Richtlinien, an denen man sich anhalten kann, 

um zumindest den Großteil bereits beim ersten Versuch 

richtig hinzubekommen. Diese Richtlinien orientieren sich 

aber daran, welche Art von Community man schaffen oder 

mit Reputation bereichern möchte. Da es aber von LVA zu 

LVA unterschiedlich sein kann, welche Form von Koopera-

tion oder Konkurrenz man zwischen den Studenten errei-

chen möchte, macht es mehr Sinn einfache Komponenten 

zur Verfügung zu stellen und deren Verwendung den Leh-

renden zu überlassen, statt ein fertiges Gesamtsystem zu 

forcieren. Die Lehrenden müssen aber auch über die kor-

rekte Verwendung dieser Komponenten informiert werden. 

Dieser Aspekt könnte in zukünftigen Arbeiten beforscht 

werden, in dem etwa mit Versuchsdurchgängen im echten 

Lehrbetrieb Best Practices entwickelt werden.

Aus den Interviews und Workshops ergab sich, dass ein 

Reputationsystem oder ein Badgesystem möglichst kei-

nen Zusatzaufwand bedeuten sollen. Dies konnte mit dem 

Badge Prototypen leider noch nicht vollständig erreicht 

werden. Dies liegt aber zum Teil auch daran, dass es noch 
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ungewohnt war Badges einzusetzen und es, wie bereits 

erwähnt, kein Katalog an Best Practices oder Beispielen 

existiert.

Von Studentenseite wurde vor allem mehr Transparenz 

eingefordert. Auch die Möglichkeit für Studenten selbst 

Badges oder Bewertungen abzugeben dürfte positiv dazu 

beitragen, dass sich das Interesse an so einem System er-

höht. Beim aktuellen Badge Prototypen war das Interesse 

verständlicher Weise noch nicht allzu hoch, da Studenten 

nur mehr oder weniger passive Empfänger der Badges wa-

ren.

Ein Thema für weitere Arbeiten wäre, wie das vorgestellte 

TURep System explizit in bereits existieren TU Systeme in-

tegriert werden kann. In dieser Arbeit bin ich bewusst nur 

sehr oberflächlich darauf eingegangen, da ich mich primär 

mit der allgemeinen Fragestellung auseinander setzen 

wollte und weniger mit den Implementationsdetails ein-

zelne Plattformen.

Abschließend sei erwähnt, dass diese Arbeite über einen 

längeren Zeitraum entstanden ist, da es durch verschie-

dene Gründe vorwiegend beruflicher Natur immer wieder 

zu etwas längeren Pausen kam. Dadurch war es aber auch 

möglich, bei manchen Plattformen zu beobachten, wie 

Reputationsysteme bei selbst sehr großen Plattformen wie 

Facebook oder Amazon immer noch einem steten Wandel 

unterliegen und laufend verbessert und angepasst werden. 

Dasselbe würde auch auf ein so umfassendes System wie 

TU Rep zutreffen. Wirklich aussagekräftige Erkenntnisse 

über die Motivation und Akzeptanz eines Reputationsys-

tem im Universitätskontext werden sich auch erst dann 

gewinnen lassen, wenn ein entsprechendes System imple-

mentiert wurde und im laufenden Lehrbetrieb eingesetzt 

wird. Dennoch ist das Potential da, dass so ein System zur 

Verbesserung der Lehre beiträgt und eventuell auch zu 

einer Alternative zum klassischen Notensystem werden 

könnte.
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