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Zusammenfassung 
Die Anwendung von Brainstorming oder Kreativitätstechniken in Gruppen wird stets von 

einer Vielzahl von Faktoren gebremst oder gehemmt, so dass die Anzahl der produzierten 

Ideen deutlich unter dem theoretischen Optimum liegt. 

In der vorliegenden Arbeit werden diese als „Produktionsverluste“ bezeichneten Faktoren 

im Sonderfall der über das Internet verteilten Ideenproduktion mittels so genannter 

Creativity Support Tools betrachtet. Am Beispiel des Programms „Netstorming“ werden 

drei aussichtsreiche Wege, diese Produktionsverluste zu hemmen, aufgezeigt und bewertet: 

Optimierung des Nutzer-Interfaces, Visualisierung und Belohnung von Mitarbeit sowie 

Stärkung und Ausbau der moderativen Möglichkeiten. 

 

 

 

Abstract 
The use of brainstorming or creativity techniques in group settings is usually inhibited by a 

multitude of factors. As a result, the number of produced ideas is significantly below the 

number of theoretically possible ideas. 

This work examines these so-called “production losses” under the special case of internet 

based collaborative idea production using so called Creative Support Tools. The program 

Netstorming is used to illustrate and evaluate three promising groups of methods: 

Optimization of the user-interface, visualizing and rewarding collaboration, as well as 

fostering and expanding the possibilities of the moderator. 
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“Human creativity is the ultimate economic resource.” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Richard Florida 
(The Rise of the Creative Class) 
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1. Einleitung 

1.1 Kreative Gruppenarbeit – Innovationsmotor oder 

Zeitverschwendung? 

Innovative Produkte und Dienstleistungen sind ein ausschlaggebender Faktor für 

wirtschaftlichen Erfolg. Bedeutende Firmen wie 3M (PostIt-Notes), Velcro (Klettverschluss) 

oder Google (AdSense, GMail) wurden durch ihre Innovationen groß und untermauern auch 

heute noch ihre Marktführerschaft mit neuen, innovativen Produkten. Kreative Ideen als 

Basis für erfolgreiche Produkte sind langfristig gesehen auch der stärkste Vorteil von 

Hochlohnländern gegen billige und massiv auf den Markt drängende Konkurrenten aus 

boomenden Volkswirtschaften wie China oder Indien. Amerikanische Studien [37, 47, 48] 

zeigen, dass Kreativität für Wirtschaft und Forschung aber auch kulturell und für die 

Gesellschaft im allgemeinen [16] immer wichtiger wird. Firmen, Behörden, Forschungs-

einrichtungen oder Einzelpersonen werden immer mehr gefordert, innovative Lösungen 

vorzubringen. Und so beobachtet auch Erich von Hippel (Massachusetts Institute of 

Technology) in seinem Werk „Democratizing Innovation“ [24], dass Firmen und Individuen 

zunehmend fähig werden, eigenständig Innovationen hervorzubringen. 

Für das ökonomische Erschaffen von Innovationen muss Kreativität allerdings planbar, also 

zuverlässig und effizient sein [25, 44]. So ist in den letzten Jahrzehnten das klassische Bild 

vom kreativen Genie, dass zurückgezogen auf einen „hoffentlich irgendwann eintreffenden 

Geistesblitz“ wartet, dem kreativer Teamarbeit gewichen. Die wohl bekannteste Variante 

dieser Ideenproduktion in Gruppen ist das Brainstorming. Erfunden 1953 von dem 

Werbefachmann Alex F. Osborn [38], trat Brainstorming seinen Siegeszug um die Welt an 

und ist heute die am häufigsten eingesetzte Methode zur Erzeugung von Ideen. Grundlegend 
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besteht Brainstorming aus einem Satz von Regeln1, die – so Osborns These – es ermög-

lichen, dass eine Durchschnittsperson in Brainstorming-Gruppen doppelt so viele Ideen pro-

duziert, als wenn sie dieses allein versuchen würde. Doch offenbar lag Osborn mit seiner 

Behauptung nicht richtig: Bereits 5 Jahre später widerlegten Taylor, Berry und Block [51] in 

einer Studie mit 96 Studenten der Yale University nicht nur seine These,  sie zeigten sogar, 

dass das Gegenteil der Fall ist: Gruppen die in ihren Experimenten mit Brainstorming Ideen 

herstellen sollten, hatten pro Kopf nur die Hälfte der Ideen, die auf sich allein gestellte 

Teilnehmer produzierten. Dieses überraschende Ergebnis wurde von Diehl und Stroebe in 

zwei Studien [11, 12] genauer überprüft und in mehreren Experimenten auf einzelne 

Ursachen herunter gebrochen. Diese hemmenden Ursachen wurden als „Produktions-

verluste“ bezeichnet und umfassen Effekte wie das Zurückhalten von Ideen aufgrund der 

Befürchtung, von anderen Gruppenmitgliedern kritisiert zu werden oder die gegenseitige 

Blockierung, da stets nur eine Person gleichzeitig reden darf (eine ausführliche Übersicht 

folgt in Kapitel 2.1). 

Es stellt sich die Frage, ob Gruppenarbeit also wirklich nicht der effiziente Weg zur 

Produktion von Ideen ist. Dessen ungeachtet unterstreichen aber neben Osborn zahlreiche 

Studien und Werke [3, 13, 14, 15, 24, 25, 26, 44, 54] die positiven Effekte und auch die 

Wichtigkeit der Ideenproduktion in Gruppen. Egal ob als „Hot Groups“ [26] oder „geniale 

Teams“ [3], Gruppenarbeit wird als einer der wichtigsten Faktoren für innovative Ideen 

hervorgehoben. So schreibt beispielsweise Gerhard Fischer (University of Colorado) in 

„Social Creativity: Making all Voices Heard“ [15]:  

„The power of the unaided mind is highly overrated. Much human creativity is 

social, arising from activities that take place in a social context in which 

interaction with other people and the artefacts that embody collective knowledge 

are essential contributors.” 

Als wichtige positive Effekte von Gruppenarbeit und als Voraussetzung für hochinnovative 

Lösungen werden das Einbringen von unterschiedlichen Erfahrungen und Denkweisen, 

sowie das Ausbauen und Verändern von Ideen anderer Gruppenmitglieder angesehen [8].  

                                                 
1 Brainstorming-Regeln nach Osborn [38]: 1. Jegliche Art von Kritik oder Wertung der geäußerten Ideen wird 
auf eine spätere Phase verschoben; 2. Ideen anderer Teilnehmer sollen aufgenommen und weiterentwickelt 
oder als Basis für neue Ideen benutzt werden; 3. Verrückte Ideen sind willkommen, die Teilnehmer sollen ihrer 
Phantasie freien Lauf lassen; 4. Es sollen so viele Ideen wie möglich produziert werden. 
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Schließlich konnten mit dem Auftreten des „elektronischen Brainstormings“ [10], bei 

welchem mündliche durch rechnerbasierte Kommunikation abgelöst wird, Gruppen endlich 

Osborns These gerecht werden: So konnte von Valacich, Dennis und Connolly [52] gezeigt 

werden, dass bei der Verwendung von vernetzten Computern als Medium, Brainstorming-

Gruppen doppelt so viele Ideen pro Kopf produzieren konnten, wie Probanden, die die 

Aufgaben allein lösen mussten. Anonymität und die Möglichkeit Ideen zeitgleich mit 

anderen Teilnehmern einzugeben, eliminierten oder hemmten starke Produktionsverluste 

und kehrten somit das Effizienzgefälle zur Einzelarbeit um. Neben weiteren Vorteilen wie 

der Aufhebung der räumlichen Bindung der Teilnehmer entstehen beim elektronischen 

Brainstorming allerdings auch wieder neue Produktionsverluste, beispielsweise durch die 

Einschränkung der Kommunikationsbandbreite auf reine Textnachrichten (eine Betrachtung 

aller Effekte findet sich in Kapitel 2.4). 

Neben der Aufhebung oder Reduzierung der Produktionsverluste existiert aber noch eine 

weitere Möglichkeit, die Ideenproduktion deutlich zu verbessern: Den Einsatz spezieller als 

„Ideenproduktionstechniken“ oder „Kreativitätstechniken“ bezeichneter Methoden, die 

hauptsächlich versuchen, durch freie oder erzwungene Verknüpfung mit verschiedenen 

Anregungen (Stimuli), einen Wechsel der Perspektive auf die Fragestellung zu erreichen. So 

wird den Teilnehmern weg von gewohnten, allzu linearen Lösungsansätzen und hin zu 

innovativeren Ideen verholfen [9, 53]. Ausführliche methodische Anwendungen dieser 

Techniken finden sich in Verfahren wie Nadja Schnetzlers „Ideenmaschine“ [44] oder 

Graham Hortons „Idea Engineering“ [25] und dessen elektronischem Ableger, dem 

Programm „Netstorming“ [17]. Allerdings gelten für alle diese Techniken weiterhin die 

selben Produktionsverluste wie für Brainstorming. 

Die Kombination aus Techniken für einen zielführenden Perspektivwechsel sowie die 

Reduzierung möglichst vieler Produktionsverluste wird als idealer Weg für eine 

Maximierung der Effizienz der Ideenproduktion angesehen [49]. Und gerade die 

Verknüpfung von Kreativitätstechniken mit den Vorteilen von digitalem Brainstorming wird 

als Erfolg versprechender Ansatz hierfür vorgeschlagen [21]. Creativity Support Tools 

(CST) wie Netstorming, bei denen die Ideenentwicklung in Teams verteilt über das Internet 

erfolgt, wird dementsprechend eine tragende Rolle in der zukünftigen Ideenproduktion 

zugesprochen [47]. 
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1.2 Motivation und Ziele 

Das Programm „Netstorming 1.0“ wurde im Jahr 2005 von Jana Görs [17] als 

internetgestützte Variante von Workshops zur Ideenproduktion nach dem Idea Engineering 

Verfahren realisiert. Ziel dieses Creativity Support Tools ist es, als Alternative zu echten 

Workshops der Firma Zephram2 zu dienen, um so Aufträge ortsungebunden und somit 

deutlich kostengünstiger durchzuführen. Görs konnte in ihrer Diplomarbeit zeigen, dass eine 

effiziente und effektive Ideenproduktion mit dem Programm möglich ist.  

ideas anytime, anywhere
netstorming

 

Abbildung 1.1: Das Netstorming-Logo 

Bisher wurde von Zephram für entsprechend geeignete Aufträge der von Görs entwickelte 

Prototyp eingesetzt. Dieser soll 2006 allerdings durch eine neue, vollständig überarbeitete, 

effizientere Version ersetzt werden. Im Zuge der Neuprogrammierung von Netstorming 

sollen vor allem auch auftretende Produktionsverluste geschwächt oder beseitigt werden. 

Diese Arbeit untersucht daher als Beitrag für die Entwicklung von Netstorming 2.0 die 

Möglichkeiten, das Programm durch spezielle Maßnahmen für dessen Benutzer sowie durch 

die Überarbeitung der Benutzerschnittstelle effizienter zu gestalten. Ziel ist es, konkrete 

Methoden zu finden, um alle signifikanten Produktionsblockierungen möglichst zu 

reduzieren und so die Anzahl der von Nutzern eingegebenen Anregungen und Ideen zu 

erhöhen. Diese Maßnahmen sollen getestet und als klare Vorgaben für die Entwicklung von 

Netstorming 2.0 präsentiert werden. 

Neben diesen Zielen sollen einige weitere Randbedingungen Beachtung finden: So ist es 

eines der Unternehmensziele von Zephram, dass Netstorming 2.0 regelmäßig und 

kommerziell eingesetzt werden kann. Das Programm muss daher auf möglichst vielen 

Kombinationen von Betriebssystemen, Webbrowsern und Auflösungen uneingeschränkt 

funktionieren. Bei der Entwicklung der Nutzerschnittstelle und aller Einzelmaßnahmen 

muss weiterhin auf eine möglichst flache Lernkurve geachtet werden, da eine Vielzahl der 

                                                 
2 http://www.zephram.de 
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zukünftigen Nutzer weder Programm noch eingesetzte Techniken kennen werden, dieses 

aber von Anfang an effizient einsetzen sollen. Alle visuellen Darstellungen sollen sich 

weiterhin am Corporate Design der Firma Zephram orientieren.  

 

1.3 Konzepte und Definitionen 

Nachfolgend sollen zum besseren Verständnis dieser Arbeit einige wichtige Begriffe und 

Konzepte eingeführt und erklärt werden: 

Idea Engineering: 

Idea Engineering [25] ist eine Variante der strukturierten Ideenproduktion. Diese wurde von 

Graham Horton an der Otto-von-Guericke-Universität entwickelt. Ziel dieses Verfahrens ist 

es, in einem definierten Zeitraum mit gegebenen Ressourcen planbar eine vorgegebene 

Anzahl an innovativen Lösungsvorschlägen für eine klar beschriebene Aufgabenstellung zu 

produzieren. 

Ideenproduktion: 

Unter Ideenproduktion versteht man den gesamten, strukturierten Prozess der Erschaffung 

von Lösungen zu einer definierten Aufgabenstellung (einem Problem). Dieser Prozess 

besteht nach dem Idea Engineering Verfahren aus einer Abfolge von Phasen: Beginnend mit 

der genauen Spezifizierung der Aufgabenstellung (Briefing) über die Erzeugung und 

Selektion von Rohideen, Ausbau und Bewertung von Lösungsvorschlägen bis hin zu 

Qualitätskontrolle, Diskussion und letztendlich der Präsentation der fertigen Lösungen (vgl.: 

Abbildung 1.2). Dieser Prozess bildet auch die Grundlage für die Netstorming-Software. 



 
Creativity Support Tools: Steigerung der Effizienz durch Reduzierung  
von Produktionsverlusten am Beispiel von Netstorming 2.0 15
 

ausgebaute Lösungen

geprüfte Lösungen

Lösungen

ausgewählte Rohideen

Rohideen

Aufgabenspezifizierung

Ideenfindung

Filterung der Rohideen

Ausbau zu Lösungen

Qualitätskontrolle

Diskussion der Lösungen

Ranking der Lösungen

Präsentation der Ergebnisse

Briefing

Top-Lösungen

 
Abbildung 1.2: Phasen der Ideenproduktion (nach Görs [17]) 

 

Ideenproduktionstechnik: 

Als Ideenproduktionstechnik werden Methoden bezeichnet, die unter der Zuhilfenahme von 

Stimuli (Anregungen) einen Perspektivwechsel erzeugen, um lineare Denkmuster 

auszuhebeln und so innovative Ansätze (Rohideen) für mögliche Lösungen zu finden. 

Alternative Bezeichnungen hierfür sind auch Ideenfindungstechnik oder Kreativitäts-

technik3. Ein Beispiel hierfür ist die „Mr.X-Technik“, bei der als externer Stimulus eine 

zumeist bekannte Persönlichkeit hinzugezogen wird und überlegt wird, wie diese Person die 

Aufgabenstellung lösen würde.  

                                                 
3 Es existieren zwar hunderte verschiedener Techniken, allerdings lassen sich die Methoden zur Erzeugung von 
Perspektivwechseln auf sechs Grundprinzipien zurückführen [25]: Analogie, Provokation, Modifikation, 
Zufall, Idealfall und Umkehrung. Da bei Brainstorming ein Perspektivwechsel nur zufällig stattfindet, wird es 
nicht als Ideenproduktionstechnik angesehen. 
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Ideenfindung: 

Die Ideenfindung ist der Teil der Ideenproduktion, in welchem mit Hilfe von Ideen-

produktionstechniken Anregungen und Rohideen als Vorstufe innovativer Lösungs-

vorschläge produziert werden (vgl.: Abbildung 1.2, Phase 2). 

Anregung, Rohidee, Lösungsvorschlag: 

Unter Anregung wird ein Stimulus verstanden, der beim Nutzer einer Ideenproduktions-

technik einen Wechsel der Perspektive (vgl.: Abbildung 1.3) erzeugen soll. Beispielsweise 

wären bei der oben genannten Mr.X-Technik mögliche Anregungen: „Bill Gates“, „Luke 

Skywalker“ oder „Angela Merkel“. 

Auf Basis dieser Anregungen werden dann so genannte Rohideen produziert (über 

aufbauende Fragen wie: „Wie würde Angela Merkel unser Problem lösen“?). Diese 

enthalten bereits ein grundlegendes Prinzip der Lösung [17], sind aber zumeist noch nicht 

realisierbar. In der Regel werden über einen oder mehrere Ausbauschritte die Rohideen 

unter genauer Beachtung der Anforderungen, Qualitätskriterien und Randbedingungen der 

Aufgabenstellung zu realisierbaren Ideen, den Lösungsvorschlägen, weiterentwickelt.  

InnovationAufgaben-
stellung

Perspektiv-
wechsel Ausbau

direkter Lösungsweg

Anregung

Rohidee

Lösungsvorschlag

 
Abbildung 1.3: Funktionsweise von Ideenentwicklungstechniken 

 

Effektivität und Effizienz der Ideenproduktion: 

Eine Ideenproduktion wird als effektiv bezeichnet, wenn mit gegebenen Ressourcen  (Zeit, 

Teilnehmer, etc.) Vorschläge produziert werden können, die das gegebene Problem oder die 

gestellte Aufgabe lösen (Produktion von „guten Ideen“ [17]). Effizienz bezeichnet das 

Verhältnis der Anzahl produzierter Lösungsvorschläge zu den eingesetzten Ressourcen.  



 
Creativity Support Tools: Steigerung der Effizienz durch Reduzierung  
von Produktionsverlusten am Beispiel von Netstorming 2.0 17
 
 

1.4 Vorgehensweise und Einschränkungen 

Der Einstieg in die vorliegende Arbeit erfolgt mit der Vorstellung aller bekannten 

Produktionsverluste bei der Ideenproduktion in Gruppen, ergänzt durch eine Aufstellung 

wichtiger positiver Effekte und abhängiger Faktoren wie Gruppengröße und Zeitvorgabe. 

Untersucht werden diese Faktoren darauf folgend in Hinsicht auf ihre Signifikanz bei der 

internetbasierten Ideenentwicklung und ihre Abhängigkeiten untereinander. Auf Basis dieser 

Erkenntnisse und einer Analyse des bestehenden Netstorming-Prototypen, werden Erfolg 

versprechende Ansatzpunkte ausgewählt und konkrete Maßnahmen zur Reduktion der 

ausgewählten Produktionsverluste ermittelt und konzipiert. Die zentrale These dieser Arbeit  

„Es existieren wirtschaftlich realisierbare Methoden, welche die 

Produktionsverluste in Netstorming hemmen und somit die Effizienz der 

Ideenproduktion deutlich verbessern.“ 

wird dann anhand der Evaluation der Maßnahmen in drei Experimenten überprüft. 

Abschließend werden die Ergebnisse diskutiert und die auf Basis aller Erkenntnisse 

getroffenen Empfehlungen für die Entwicklung von Netstorming 2.0 vorgestellt. In einem 

Ausblick werden weitere Möglichkeiten für die Entwicklung des Programms aufgezeigt. 

Trotz eines ganzheitlichen Blickes auf die existierenden Produktionsverluste sei darauf 

hingewiesen, dass diese Arbeit sich mit der kollaborativen Ideenproduktion im Internet 

mittels Idea Engineering Verfahren auseinandersetzt und somit die Erkenntnisse sich 

möglicherweise nur eingeschränkt auf „Face-to-Face“-Workshops, andere Verfahren zur 

Ideenproduktion oder Online-Kollaboration im allgemeinen übertragen lassen. Weiterhin 

wird nur die Phase der Ideenfindung betrachtet (vgl.: Abbildung 1.2, Phase 2). Als 

Grundlage zur Findung innovativer Lösungen ist sie der kritischste und funktional 

vielfältigste Teil der Ideenproduktion mit Netstorming. Erkenntnisse hieraus lassen sich aber 

zu großen Teilen auch auf alle anderen Phasen des Programms übertragen. Wie in 

Netstorming 1.0 wird weiterhin Text als einziges Medium der Darstellung von Anregungen 

und Rohideen verwendet. 
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2. Produktionsverluste – Ursachen und Wirkung 

Bei ihren Studien über das schlechte Abschneiden von Brainstorming-Gruppen  gegenüber 

der Ideenproduktion von Einzelpersonen, fanden Diehl und Stroebe [11, 12] eine Anzahl 

gruppendynamischer, kommunikativer und sozialpsychologischer Effekte heraus, die als 

Ursachen für einen Großteil der auftretenden Produktionsverluste gelten. Ergänzend nennen 

viele weitere Studien [u.a. 10, 39] zusätzliche Ursachen, die die Effizienz von Brainstorming 

sowie kreativer Gruppenarbeit im allgemeinen vermindern. Nachfolgend sollen in einer 

möglichst vollständigen Übersicht die Produktionsverluste4 bei klassischen Face-to-Face-

Workshops, sowie ihre Auswirkungen und Abhängigkeiten bei Online-Workshops 

vorgestellt werden. Die in diesem Kapitel zusammengefassten Informationen sollen als 

Grundlage für die Konzeption konkreter Maßnahmen zur Steigerung der Effizienz von 

Netstorming dienen. 

 

2.1 Produktionsverluste bei kreativer Gruppenarbeit 

Produktionsblockierung: Als folgenreichste Ursache ermittelten Diehl und Stroebe [12] 

den Fakt, dass bei den meisten Ideenproduktionen in Gruppen die Ideen mündlich geäußert 

und diskutiert werden. Da immer nur ein Teilnehmer zur gleichen Zeit reden kann („Turn-

taking“), blockieren sich die Mitglieder untereinander und können ihre Ideen nicht dann 

äußern, wenn diese auftreten. Die naheliegende Annahme, dass die Begrenzung der Redezeit 

die Ursache für den Effizienzverlust ist, konnte aber von Diel und Stroebe experimentell 

                                                 
4 Mangels eindeutiger Bezeichnungen in bisher veröffentlichten Studien für einige dieser Effekte, werden vom 
Autor zur besseren Unterscheidung folgende Bezeichnungen eingeführt: „Kompetitive Frustration“, 
„konzeptuelle Frustration“, „extrinsische Ablenkung“, „intrinsische Ablenkung“, „Prozess-Ungleichgewicht“, 
„Reizverlust-Effekt“ und „digitale Produktionsblockierung“.  
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ausgeschlossen werden. Ausschlaggebende Ursache ist hingegen der Zeitraum, den ein 

Teilnehmer warten muss, bis der Vorredner seinen Beitrag beendet hat (oder sogar bis die 

vorangehende Diskussion beendet ist) und er seine eigene Idee äußern kann. In dieser 

Wartezeit muss der Teilnehmer entweder geistige Ressourcen aufwenden, um sich die Idee 

zu merken, was ihn bei der Produktion weiterer Ideen stört oder er sucht dessen ungeachtet 

weiter nach neuen Ideen, mit dem Risiko die eigentliche Idee wieder zu vergessen, bevor er 

an der Reihe ist  [10, 49]. 

Social Loafing (Free Riding): Dieser in fast allen Arten von Gruppenarbeit auftretende 

Effekt, wurde bereits im Jahr 1882 durch Maximilian Ringelmann [4] entdeckt. Bei 

Tauzieh-Experimenten stellte Ringelmann fest, dass die aufgewendete Kraft einer Gruppe 

auffällig unterhalb der Summe der von den Teilnehmern eingesetzten Kraft beim Einmann-

Tauziehen blieb. Mit steigender Größe der Gruppe nahm diese Diskrepanz immer weiter zu. 

In zwei Studien wurde von Latane, Williams und Harkins [30, 31] dieser Effekt untersucht 

und der Begriff Social Loafing geprägt. Eine Erklärung auf Basis von Latanes Social Impact 

Theory sieht den „sozialen Druck“ in Gruppen als ausschlaggebenden Faktor: 

„If a person is the target of social forces, increasing the number of persons 

diminishes the relative social pressure on each person. If the individual inputs 

are not identifiable the person may work less hard. Thus if the person is 

dividing up the work to be performed or the amount of reward he expects to 

receive, he will work less hard in groups” 

Je größer also eine Gruppe ist, desto geringer ist der Anteil des Einzelnen am Ergebnis und 

desto weniger wird der Beitrag eines jeden Gruppenmitglieds erkennbar. Je weniger die 

Leistung des Einzelnen offenbar wird, desto geringer ist der soziale Druck und somit sinkt 

auch die Motivation die volle Leistung zu erbringen, denn das Maß an Wertschätzung für 

einen individuellen Beitrag verkleinert sich gleichsam mit der Wahrscheinlichkeit für 

schlechte Leistungen gemaßregelt zu werden. Abhängig ist dieser Effekt also von der 

Anzahl der Teilnehmer, dem physischen und mentalen Aufwand einen Betrag einzubringen 

(anstrengende Aufgaben werden eher versucht zu vermeiden) und davon, inwiefern der 

Beitrag des Einzelnen beurteilt werden kann. Wird nur ein gemeinsames Ergebnis 

erschaffen, bei dem der individuelle Beitrag nicht erkennbar ist, sinkt mit steigender 

Gruppengröße die Motivation mit vollem Einsatz zur Herstellung des Ergebnisses 

beizutragen [10, 27]. Auch die Einschätzung, wie wertvoll oder notwendig ein Teilnehmer 
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seinen Beitrag für das Gesamtergebnis ansieht ist ein Aspekt der zu Social Loafing führen 

kann. Ist der Pro-Kopf-Beitrag gemessen am Gesamtergebnis vernachlässigbar gering, 

können Teilnehmer die Motivation verlieren, diesen Beitrag zu leisten [50]. Latane, 

Williams und Harkins sehen diesen Effekt auch bei der Ideenproduktion, da hier zumeist die 

Ideen gesammelt und gemeinsam ausgebaut werden, so dass letztendlich nur ein 

Gruppengebnis bewertbar ist. Dagegen sehen Diehl und Stroebe [11] Social Loafing eher als 

schwachen Faktor, da die Ideenfindung zumeist eine einfache Aufgabe mit hohem 

Unterhaltungswert darstellt (die Teammitglieder also zur Teilnahme angeregt werden) und 

die Einzelleistung zumindest teilweise durch einen anwesenden Moderator oder die anderen 

Teilnehmer bewertet werden kann. In einigen Studien wird alternativ zum Begriff Social 

Loafing auch die Bezeichnung Free Riding benutzt5. 

Bewertungsbefürchtung: Viele Teilnehmer von Ideenproduktionen trauen sich nicht, alle 

Ideen zu äußern, die ihnen während der Ideenfindung kommen. Dieses geschieht aus der 

Befürchtung heraus, dass Gruppenmitglieder die Idee (und somit den Teilnehmer selbst) als 

minderwertig, albern oder zu verrückt einschätzen [11]. Eng verwand mit der 

Bewertungsbefürchtung ist der Boss Effect [26], bei dem die Teilnahme eines Vorgesetzten 

die Ideenproduktion der Teilnehmer dahingehend beeinflusst, dass der Rest der Gruppe sich 

nicht traut, dem Vorgesetzten zu widersprechen oder nur dessen Ideen besondere Beachtung 

finden, bessere Ideen eventuell sogar zurückgehalten werden. Die Bewertung von Ideen 

beeinflusst dabei nicht nur die Äußerungsbereitschaft, sondern auch das Nutzen von 

bestehenden Ideen als Sprungbrett für neue Ideen. Negative Kritik erhält daher bei 

Ideenproduktionen auch die Bezeichnung Killerphrase [44]. 

Frustration: Bei der Ideenproduktion können zwei Arten von Frustration auftreten. 

Kompetitive Frustration entsteht dadurch, dass ein Teilnehmer das Gefühl hat, keine oder 

nur „schlechtere“ Ideen zu haben als die anderen Gruppenmitglieder oder er sogar von 

anderen Mitgliedern für seine Ideen kritisiert wird. Konzeptuelle Frustration hingegen 

entsteht, wenn ein Teilnehmer Probleme mit den eingesetzten Ideenproduktionstechniken, 

Medien oder Abläufen hat. Frustration der Teilnehmer ist ein signifikantes Problem bei der 

Ideenproduktion, sie verstärkt Effekte wie Social Loafing und stört kreative 

                                                 
5 Ein Großteil aller Studien benutzt die Begriffe „Social Loafing“ und „Free Riding“ als gleichwertige 
Bezeichnungen für diesen Effekt. In wenigen Fällen wird eine teilweise Unterscheidung dahingehend 
getroffen, dass Free Riding als starke Ausprägung von Social Loafing, als „motivierte und bewusste 
Aussetzung aller Arbeitsbemühungen“ [39] angesehen wird. In der vorliegenden Arbeit wird für das gesamte 
Spektrum des  Effekts im Folgenden ausschließlich der Begriff „Social Loafing“ verwendet. 
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Gedankengänge. Weiterhin ist eine motivierte und positive Grundeinstellung, die für die 

Produktion innovativer Ideen wichtig ist [25], nicht mehr gegeben. In einer allgemeinen 

Studie von Ceaparu et al. [7] wurde Frustration bei der Lösung komplexer Aufgaben auch 

als eine der Hauptursachen für Ineffizienz ausgemacht (mit einem verursachten Zeitverlust 

von bis zu 38% der Gesamtzeit). 

Ablenkung: Im Zuge der Ideenproduktion auftretende Ablenkungen lassen sich in zwei 

Kategorien einordnen: Klassische oder extrinsische Ablenkungen durch störende Reize oder 

unverwandte Gedankengänge und Tätigkeiten sowie intrinsische Ablenkungen durch 

Elemente der Ideenproduktion. Letztere teilt sich wiederum in drei Untereffekte auf: Die 

kognitive Interferenz [10], bei der die Gedankengänge eines Teilnehmers durch die 

Äußerungen von anderen Mitgliedern gestört werden, die kognitive Streuung [39], bei der 

die Ideen der anderen Teilnehmer dazu führen, dass sehr oft die Gedankengänge gewechselt 

und so fruchtbare Ansätze nicht weiterverfolgt werden, und das Prozess-Ungleichgewicht 

[39], bei welchem aus Interesse oder dem Versuch, doppelte Ideen zu vermeiden („Striving 

for originality“), ein zu hoher Anteil der Bearbeitungszeit dem Lesen der bestehenden Ideen 

zukommt und so das Produzieren eigener Ideen vernachlässigt wird (dieser Effekt tritt mit 

wachsendem Ideen-Pool immer stärker auf). 

Detaildiskussionen: Als direktes Gegen-Extrem zur kognitiven Streuung kommt bei 

Diskussionen um Ideen deren Detailaspekten, Möglichkeiten oder Grenzen oft eine zu große 

Aufmerksamkeit zu. Dies hat zur Folge, dass Ideen (viel zu früh) zwar ausgiebig ausgebaut 

und ausformuliert werden, die dafür aufgewendete Zeit aber für die Produktion weiterer 

Ideen fehlt. 

Negative Production Mapping: Dieser Effekt ist verwand mit dem Social Loafing Effekt 

und beschreibt, dass in Wettbewerbssituationen, die eigene Arbeitsleistung mit der der 

anderen Teilnehmer verglichen, und an das Mindestmaß angeglichen wird [39]. Wenig 

motivierten Teilnehmern reicht es bereits oft, nicht der Schlechteste oder zumindest nicht 

das alleinige Schlusslicht zu sein. 
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2.2 Positive Effekte kreativer Gruppenarbeit 

Synergetischer Effekt: Dieser Effekt beschreibt, dass bei Zusammenarbeit ein Ergebnis 

erreicht werden kann, dass über die Summe der Einzelleistungen hinausgeht. In Bezug auf 

die Ideenproduktion bedeutet dieses, dass in Gruppen bessere, also innovativere, Ideen 

produziert werden. Durch das Aufbauen auf Ideen anderer, die gegenseitige Inspiration [22] 

und das Einbringen verschiedener Wissensgebiete („Domains“ [8]), Denkweisen und 

kreativer Fertigkeiten können Ideen produziert werden, die bei Einzelarbeit nicht hätten 

entstehen können. Somit wird dieser Effekt auch als fundamentalster Gewinn von 

Gruppenarbeit klassifiziert [10]. 

Social Facilitation: Der Einfluss den die Anwesenheit anderer Teilnehmer auf die eigene 

Motivation und Leistung hat, wird als Social Facilitation bezeichnet. Durch Wettbewerb, 

Hilfestellungen und gegenseitigen Ansporn, können so die Teilnehmer einander auf ein 

hohes Leistungsniveau bringen [10]. Verstärkt werden kann dieser Effekt durch die Präsenz 

eines Moderators, der gezielt die Teilnehmer fordert, sie unterstützt und dafür sorgt, dass 

sich diese auch untereinander anregen. Direkt abhängig ist dieser Effekt von der 

Grundmotivation der Teilnehmer. Der motivierende Effekt kann allerdings zum Teil ins 

Negative umschlagen, wenn Gruppenmitglieder, die sich als schwach einschätzen, durch 

Ansporn und Wettbewerb eher frustriert als gefordert werden (kompetitive Frustration, siehe 

Kapitel 2.1,) 

Flow: Dieser Effekt, bei dem ein Teilnehmer so intensiv in die Lösung einer Aufgabe 

vertieft ist, dass er weder Zeit, noch Umgebung, noch Ablenkungen wahrnimmt, wird von 

Csikzentmihalyi [8] ausführlich beschrieben und als förderlicher Faktor für eine effiziente 

Ideenproduktion angesehen: 

„Flow is a state of mind in which an individual is performing skilled work at 

an appropriate level of challenge between anxiety and boredom. Individuals 

in the flow state are focused on their task and moving towards their goal, 

often with little awareness of their surroundings. They are less aware of time, 

often spending hours deeply engaged in their challenge. Although flow is not 
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directly tied to creativity, many people engaged in creative tasks report being 

in such a flow state.” 

Der Effekt wird von Csikzentmihalyi hauptsächlich in Hinblick auf individuelles Arbeiten 

betrachtet, tritt aber auch als positiver gruppendynamischer Effekt auf, in welchem 

Arbeitsgruppen so intensiv zusammenarbeiten, dass sie ausschließlich Teammitglieder und 

aufgabenbezogene Reize wahrnehmen. Ein Team im Flow-Zustand zeigt starke Social 

Facilitation und synergetische Effekte, extrinsische Ablenkungen werden kaum noch 

wahrgenommen und Frustration und Social Loafing treten nicht auf. 

 

2.3 Veränderung hemmender und förderlicher Effekte bei 

kollaborativer Online-Ideenproduktion 

Bei der Durchführung von Ideenproduktionen über vernetzte und textbasierte Creativity 

Support Tools wie Netstorming, ergeben sich einige signifikante Veränderungen. Mit der 

Produktionsblockierung fällt durch die Möglichkeit, dass Teilnehmer Ideen zeitgleich 

eingeben können, ohne dabei von den Eingaben anderer gestört zu werden, die 

schwerwiegendste Ursache der Produktionsverluste in Face-to-Face-Workshops 

vollkommen weg [12, 52]. Durch die Möglichkeit die Eingaben zu anonymisieren, treten 

auch Bewertungsbefürchtung und Boss-Effect nicht mehr in Erscheinung. Weiterhin 

strukturieren Creativity Support Tools die kognitiven Prozesse [10]. Das Aufnehmen 

fremder und Äußern eigener Ideen ist kein überlappender Prozess wie in Face-to-Face-

Workshops, sodass Teilnehmer in Ruhe ihre eigenen Ideen eingeben können. Die Ideen der 

anderen Gruppenmitglieder werden nur bei Bedarf an Inspiration oder allgemeinem 

Interesse gelesen, so dass kompetitive Frustration (zusätzlich begünstigt durch die 

Anonymität) schwächer in Erscheinung tritt und kognitive Interferenzen vollständig 

wegfallen [39]. Diese Strukturierung und die Einschränkung der Kommunikations-

möglichkeiten führen weiterhin zu einer Reduktion von inoffizieller oder unerwünschter 

Kommunikation und folglich treten Killerphrasen und Detaildiskussionen nur noch in 

Einzelfällen auf. Das Engagement der anderen Gruppenmitglieder kann nur schwer 

eingeschätzt werden, so dass Negative Production Mapping kaum in Erscheinung tritt. 
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Dies alles geschieht allerdings auf Kosten des synergetischen Effekts und der Social 

Facilitation, die beide aufgrund des stark eingeschränkten Kontakts zwischen den Teil-

nehmern in deutlich geringerem Maße positiv zu der Ideenproduktion beitragen können. 

Darüber hinaus verstärkt sich aufgrund der anspruchsvolleren Bedienung und der 

Beschränkungen entsprechender Programme die Wahrscheinlichkeit, dass konzeptuelle 

Frustration auftritt. In besonders starkem Maße steigt die Gefahr des Social Loafing durch 

mehrere begünstigende Effekte [46]: Zum einen sitzen die Teilnehmer allein an einem 

Rechner, sie sind so nicht einer direkten Beobachtung und somit einer Wertschätzung oder 

Maßregelung durch die anderen Gruppenmitglieder oder den Moderator ausgeliefert. Zum 

anderen verschlechtert sich das Kosten/Nutzen-Verhältnis der Beteiligung, die Bedienung 

eines Rechners ist anstrengender als die natürliche Interaktion in Face-to-Face-Workshops 

(höherer Aufwand) und durch die Anonymität der Eingaben kann die individuelle Leistung 

auch kaum gewürdigt werden (geringer Wert). Die Einschränkung von Überwachung und 

der Kommunikation führt auch dazu, dass Teilnehmer sich durch Dinge, die nicht mit der 

Ideenproduktion zusammenhängen, ablenken lassen.  

Relativ unverändert bleibt die Wirkung des Flow-Effekts. Allerdings tritt hier anstelle des 

gruppendynamischen Flows eher die individuelle Form auf. Der Grad der Ablenkung durch 

kognitive Streuung oder das übermäßige Interesse an den Ideen der Mitstreiter (Prozess-

Ungleichgewicht) bleibt größtenteils unverändert. Allerdings treten bei Online-Ideen-

produktion zwei neue systemspezifische Effekte auf: 

„Digitale“ Produktionsblockierung: Die Produktionsblockierung nach Diehl und Stroebe 

mag bei Ideenproduktion auf Basis von Creativity Support Tools nicht mehr auftreten, 

allerdings entstehen durch das Medium der digitalen Kommunikation neue Arten von 

Produktionsblockierungen: Wartezeiten entstehen durch die Notwendigkeit Ideen 

einzutippen anstatt diese mündlich zu äußern („Communication Speed“ [10]), sowie durch 

Ladezeiten beim Abschicken von Eingaben und durch das Navigieren innerhalb des 

Programms. Weiterhin erreichen Eingaben anderer Teilnehmer und Ankündigungen des 

Moderators den Teilnehmer erst mit einer Aktualisierung der Anzeige und somit 

zeitverzögert [17]. Neben der Blockierung durch Wartezeiten wird der Nutzer zusätzlich 

durch die, gegenüber Face-to-Face Workshops eingeschränkten, Freiheitsgrade der 

gegebenen Hard- und Software behindert. 
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Reizverlust-Effekt: Durch die Reduzierung der Kommunikationsbandbreite auf das 

Medium Text, gehen viele förderliche Reize wie Gestik und Mimik der Gruppenmitglieder, 

Visualisierungen von Ideen oder ergänzende Stimuli wie Bilder und Töne verloren [13]. 

Diese Reduktion auf einen Bruchteil des Wahrnehmungsspektrums führt zu einem 

geringeren Maß an Inspiration bei den einzelnen Teilnehmern. Verstärkend führt die 

Verwendung von Text allein zu einer extensiven Benutzung der linken Gehirnhälfte, wobei 

in kreativen Prozessen eigentlich gezielt die rechte Hemisphäre (Phantasie, Kreativität) 

angesprochen werden sollte [26]. 

Tabelle 2.1 bietet eine Übersicht über alle erwähnten positiven wie negativen Effekte und 

einen Vergleich ihrer Signifikanz bei Face-to-Face- und Online-Ideenproduktionen. 

Faktor Face-to-face Online 
Produktionsblockierung ●●●  ●●* 
Social Loafing ● ●●● 
Bewertungsbefürchtung     
   - Allgemeine ●● - 
   - Boss Effect ●● - 
   - Killerphrasen ●● - 
Frustration     
   - Kompetitive ●● ● 
   - Konzeptuelle ● ●●● 
Ablenkung (klassisch) ● ●● 
Ablenkung (intrinsisch)     
   - kognitive Interferenz ●● - 
   - kognitive Streuung ● ● 
   - Prozess-Ungleichgewicht ● ● 
Detaildiskussionen ● - 
Negative Production Mapping ● - 
Reizverlust-Effekt - ●● 
Synergetischer Effekt ●●● ●● 
Social Facilitation ●●● ● 
Flow ●●    ●●** 

Tabelle 2.1: Vergleich positiver und negativer Effekte bei kreativer Gruppenarbeit 
(- nicht vorhanden, ● leichter Effekt, ●● signifikanter Efferk ●●● starker Effekt 

* digitale Produktionsblockierung, **individueller Flow) 
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2.4 Abhängigkeit der Effekte bei kollaborativer Online-

Ideenproduktion  

Abschließend ist es für die Betrachtung aller die Effizienz von Online-Wokshops 

beeinflussenden Faktoren wichtig, auch deren Abhängigkeiten untereinander genauer zu 

betrachten. Viele Effekte verstärken oder schwächen sich gegenseitig und daher ist es für die 

Konzeption konkreter Methoden zur Steigerung der Effizienz von Netstorming wichtig, 

diese Abhängigkeiten genau zu überblicken und einschätzen zu können. Auf dieser Art und 

Weise können auch indirekte Wirkungen erkannt und genutzt werden und es wird 

vermieden, dass eine Maßnahme durch unbeachtete Effekte ihre eigenen Vorteile wieder 

aufhebt oder die Effizienz sogar insgesamt negativ beeinflusst. 

Abbildung 2.1  (am Ende des Kapitels) zeigt die wichtigen Abhängigkeiten6 zwischen den 

Effekten in vereinfachter Form, so werden hierbei ausschließlich die Effekte bei Online-

Workshops betrachtet. Um weiter eine übersichtliche Darstellung zu gewährleisten, wurden 

die vier ablenkenden Effekte und die zwei Arten von Frustration jeweils zusammengefasst 

und schwache Ab-hängigkeiten vernachlässigt. Da nahezu jeder negative Effekt einen 

schwächenden Einfluss auf fast alle positiven Effekte hat und dieses auch in die entgegen 

gesetzte Richtung gilt, wird die Abhängigkeit nur Gruppenweise visualisiert (große blaue 

Pfeile). Eine möglichst vollständige Übersicht der Abhängigkeiten aller Effekte findet sich 

in Tabelle 2.2 am Ende des Abschnitts. 

Bemerkenswert ist, dass sich die positiven Effekte allesamt untereinander verstärken und es 

ebenso bei den negativen Effekten zahlreiche intensivierende Abhängigkeiten gibt. Das 

Bremsen des Elans eines Teilnehmers durch die unterschiedlichen digitalen 

Produktionsblockierungen verursacht bei diesem Frustration. Produktionsblockierungen und 

Frustration führen beide wiederum zu einer Erschwerung der Mitarbeit und somit zu 

häufigerem Auftreten von Social Loafing.  Im Gegensatz zu allen anderen Effekten werden 

Produktionsblockierungen und der Reizverlust-Effekt allein durch die Eigenheiten des 

Creativity Support Tools bestimmt und somit nicht durch andere positive oder negative 

Effekte beeinflusst. 
                                                 
6 Die Abhängigkeiten wurden auf Basis der Studien [10, 11, 12, 13, 22, 27, 30, 31, 36, 39, 46, 49] sowie 
Erfahrungen aus Idea Engineering- [25] und Netstorming-Workshops [17] ermittelt. 
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Neben den positiven und negativen Effekten haben auch verschiedene allgemeine 

Eigenschaften eines Wokshops Einfluss auf Effizienz und positive wie negative Effekte. Im 

Folgenden sollen daher die vier, für diese Übersicht wichtige, Parameter eingeführt werden. 

Abbildung 2.2 zeigt den Einfluss dieser Parameter auf das bisherige Gefüge. 

Motivation: Die Motivation der Teilnehmer ist einer der einflussreichsten Parameter. Sie 

wirkt begünstigend auf alle positiven Effekte und reduziert das Auftreten von Social Loafing 

und Frustration. Folgendermaßen hat eine hohe Motivation indirekt einen stark positiven 

Einfluss auf die Effizienz der Ideenfindung.  

Gruppengröße: Die Gruppengröße hat als einziger der vier Parameter einen direkten Effekt 

auf die Effizienz der Ideenproduktion: Je größer eine Gruppe ist, desto mehr Teilnehmer 

gibt es, die Ideen produzieren. Weiterhin werden Social Facilitation und der synergetische 

Effekt (mehr Wissensgebiete, mehr Ideen) begünstigt. Während im Gegensatz zu Face-to-

Face-Workshops die Verstärkung von Produktionsblockierungen aufgrund wachsender 

Teilnehmerzahl fortfällt, steigen bei Online-Workshops in vergleichbarem Maße negative 

Effekte wie Social Loafing, kognitive Streuung, Prozess-Ungleichgewicht und die 

kompetitive Frustration [5]. Dennis und Williams [10] machten die Gruppengröße aufgrund 

ihres Einflusses auf viele Faktoren als „dominanten Faktor“ für die Balance von positiven 

Einflüssen und Produktionsverlusten bei Online-Workshops aus. 

Systemleistung: Die Leistung des Gesamtsystems zur Durchführung des Online-Workshops 

wird durch die Rechenkapazität des Servers und den Datendurchsatz zum jeweiligen 

Teilnehmer bestimmt. Diese macht zusammen mit dem Bedienkonzept des Programms fast 

den gesamten Umfang der digitalen Produktionsblockierungen aus. Die Systemleistung sinkt 

mit steigender Anzahl der Teilnehmer, da mehr Rechenzeit und Datendurchsatz gefordert 

sind. 

Kosteneffizienz: Da es eines der Ziele für Netstorming 2.0 ist, kommerziell einsetzbar zu 

sein, soll zusätzlich der Punkt Kosteneffizienz betrachtet werden. Die kosteneffiziente 

Durchführung eines Workshops bedingt einen wirtschaftlichen Einsatz von Ressourcen und 

begrenzt somit Gruppengröße und verfügbare Systemleistung.  
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Produktionsblockierung   +   + +       - - -   -     - 
Social Loafing                 - - -   -     - 
Kompetitive Frustration   +     +   +   - - -   -     - 
Konzeptuelle Frustration   +     +       - - -   -     - 
Ablenkung (klassisch)           +     - - -         - 
Kognitive Streuung             +                 - 
Prozess-Ungleichgewicht           +     -             - 
Reizverlust-Effekt     +   +       -             - 
Synergetischer Effekt   - - - -         + +   +     + 
Social Facilitation   - +/- - -   -   +   +   +     + 
Flow   - - - -       + +     +     + 
Gruppengröße   + +     + +   + +       - -   
Motivation   - - - -       + + +           
Systemleistung -     -             +       -   
Kosteneffizienz                       -   -     

Tabelle 2.2: Abhängigkeiten positiver und negativer Effekte (Matrix) 

Im folgenden Kapitel können nun auf Basis dieser Aufstellung von Produktionsverlusten, 

positiven Effekten, Parametern und ihrer Abhängigkeiten, Ansatzpunkte für eine Steigerung 

der Effizienz von Netstorming gefunden und ihr Einfluss bewertet werden. Abschließend 

bleibt darauf hinzuweisen, dass im vorgestellten Gefüge sehr viele Faktoren 

zusammenspielen die durch unzählige weitere beeinflusst werden. So kann es beispielsweise 

vorkommen, dass ein Teilnehmer trotz zahlreicher Produktionsblockierungen sich nicht 

frustrieren lässt. Die Aufgestellten Abhängigkeiten sollen als Richtlinie für die weitere 

Arbeit dienen und beschrieben daher Effekte die in der Regel auftreten. Es gilt nicht, dass 

jede Abhängigkeit zwingend oder gleichstark in jeder Situation oder bei jeden Teilnehmer 

auftreten muss. 
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Abbildung 2.1: Abhängigkeiten positiver und negativer Faktoren.
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Abbildung 2.2: Abhängigkeiten von Parametern
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3. Konzipierung effizienzsteigernder Maßnahmen 

Die im vorangegangenen Kapitel erstellte Aufstellung wichtiger Effekte, Parameter und 

deren Abhängigkeiten bildet die wichtigste Basis für das Finden und Bewerten geeigneter 

Maßnahmen zur Verbesserung der Effizienz von Netstorming. Als ergänzende Grundlage 

beginnt dieses Kapitel mit einer Übersicht über Konzept und Funktionalität des bisherigen 

Netstorming-Prototypen und einer Bewertung welche positiven oder negativen Effekte 

bereits beeinflusst werden. Fortführend werden darauf Ansatzpunkte ausgemacht und 

analysiert oder ausgeschlossen, so dass letztendlich drei konkrete Maßnahmenpakete 

konzipiert werden können. 

 

3.1 Das Netstorming-Konzept 

Netstorming wurde als kostengünstige und leicht einzusetzende Variante von Ideen-

produktions-Workshops implementiert. Nachgebildet werden alle Phasen von Workshops 

nach dem Idea Engineering Verfahren (vgl.: Abbildung 1.2).  Als wissenschaftliche 

Grundlage für die Entwicklung des Programms durch Görs [17] dienten hauptsächlich die 

Forschung von Horton [25] sowie die Arbeiten von Hender et al. [21, 22] zu elektronischem 

Brainstorming. Netstorming ist ein webbasiertes Creativity Support Tool und nutzt, wie die 

meisten vergleichbaren Programme, ausschließlich Text für Kommunikation und 

Präsentation von Informationen, Stimuli und Ideen. Das Programm erlaubt nach Görs 

folgende, für die Durchführung von Ideenproduktions-Workshops wichtige, Interaktionen: 

• Perspektivwechsel 

• Ausbau von Rohideen zu Lösungen 
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• Anzeige der Eingaben von den anderen Teilnehmern 

• Diskussion bezüglich definierter Qualitätskriterien 

• Zeitliche Steuerung des Ablaufs 

• Klärung von Fragen durch einen Moderator oder andere Teilnehmer 

• Anonyme und asynchrone Eingabe aller Beiträge 

• Nutzung der Synergieeffekte 

• Unbeeinflusste Bewertungseingabe 

Somit erfüllt es bereits die drei von Hender et al. [21] formulierten, notwendigen  

Voraussetzungen für effiziente Ideenproduktion: 

• Parallele (also asynchrone) Kommunikation 

• Anonymität 

• Speicherung und Verfügbarkeit aller eingegebenen Anregungen und Ideen („Group 

Memory“) 

Die Phasen eines mit Netstorming realisierten Workshops laufen zeitgesteuert oder vom 

Moderator bestimmt, nacheinander und abgeschlossen ab. Der, in dieser Arbeit vorrangig 

betrachtete, Prozess der Ideenfindung besteht hierbei aus einer eigenen Phase. Diese ist 

aufgeteilt in eine Anzahl von Ideenproduktionstechniken, welche jeweils als Abfolge von 

aufeinander aufbauenden Fragen konzipiert sind. Mit der Eingangsfrage einer Technik 

werden die Nutzer dazu bewegt, Anregungen einzugeben, die in der nachfolgenden Frage 

dann als Stimulus für die Produktion von Rohideen oder wiederum als neue Anregungen für 

eine weitere Frage dienen (aufbauende Fragen werden jeweils einzeln für jede eingegebene 

Anregung gestellt). Durch die mehrfache Verschachtelung von Fragen können die meisten 

gängigen Ideenproduktionstechniken abgebildet werden [17]. Zusätzlich führt diese Art der 

Realisierung den Nutzer so umfassend, dass bei ihm keine Vorkenntnisse über die 

verwendeten Ideenproduktionstechniken vorausgesetzt werden müssen. Die Techniken, 

Fragen und einzelnen Anregungen werden während des Workshops Schritt für Schritt von 

den Nutzern durchgegangen. 

Der Ablauf des Workshops wird von einem Moderator kontrolliert, der auch Hilfestellung 

für die Nutzer leisten kann. Wie in Face-to-Face-Workshops nach Idea Engineering 

Verfahren nimmt der Moderator allerdings nicht aktiv an der Ideenproduktion teil.  
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Die bisherigen Erfahrungen mit Netstorming zeigen, dass mit dem Programm bereits eine 

sehr effiziente Ideenproduktion möglich ist. Trotzdem schöpft das Programm viele 

Entwicklungspotenziale noch nicht aus. So umfasst die Bedienung des Programms nur das 

Notwendigste (die Gestaltung des Nutzerschnittstelle wurde von Görs nur eingeschränkt 

betrachtet [17]) und gezielte Maßnahmen zur Förderung positiver Effekte oder zur 

Reduzierung von Produktionsverlusten existieren kaum. Tabelle 3.1 zeigt (zusammen mit  

Abbildung 3.1) die wichtigsten Elemente von Netstorming und Netstorming-Workshops 

sowie deren Einfluss auf die in Kapitel 2 aufgestellten Faktoren: 

Agenda

Frage

Moderationsanweisungen

Statistik

Chat

Nutzerliste

Antworten

Aufgaben-
stellung

Anregung

Navigation

Antwortfeld

 
Abbildung 3.1: Elemente von Netstorming 1.0 
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Element Positive Effekte Negative Effekte 
Moderator & 
Moderationsanweisungen 

Social Facilitation   

Chat mit Mitnutzern Social Facilitation Ablenkung (klassich) 
      
Group Memory (Ideen, Anregungen) Synergetischer Effekt Kognitive Streuung, 

Prozess-Ungleichgewicht 
Einfache Statistik Social Facilitation   
      
Nutzerschnittstelle insgesamt   Produktionsblockierungen, 

konzeptuelle Frustration, 
(hemmt Flow), Social 
Loafing 

Teilnehmerliste   (Social Loafing) 
Aufgabenstellung     
Agenda     
Eingabefeld     
Navigation (Fragen/Anregungen)     

Tabelle 3.1: Elemente von Netstorming 1.0 und abhängige Faktoren 

Elemente wie die Anzeige der Aufgabenstellung, die Teilnehmerliste und die 

Phasenübersicht dienen der Orientierung und Information der Nutzer, fördern oder 

schwächen aber keine Effekte. Durch die Präsenz des Moderators und seine Anweisungen 

wird Social Facilitation gefördert. Dieses geschieht auch durch die Anzeige von Statistiken 

und den Chat als Basis für gegenseitige Hilfe und Ansporn. Letzterer hat zwar auch einen 

ablenkenden Effekt auf die Nutzer, wurde aber von Görs aufgrund der positiven Effekte als 

hauptsächlich förderlich bewertet. Die Speicherung und Anzeige aller Eingaben im 

Antwortbereich ist wichtigste Voraussetzung für den synergetischen Effekt, verursacht aber 

ebenfalls leicht ablenkende Seiteneffekte, wie kognitive Streuung und Prozess-

Ungleichgewicht. Wie bereits betont, ist die Nutzerschnittstelle der am wenigsten optimierte 

Aspekt von Netstorming und somit Ursache für starke digitale Produktionsblockierungen 

und (konzeptuelle) Frustration und begünstigt hierdurch zusätzlich noch indirekt das 

Auftreten von Social Loafing. Weiterhin wird ebenfalls die Entstehung eines Flow-Effekts 

behindert. Neben der in diesem Abschnitt explizit aufgeführten Faktoren, findet man in 

Netstorming aber alle in Kapitel 2.4 dargestellten positiven Effekte, Produktions-

blockierungen und Parameter wieder. 
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3.2 Auszuschließende Ansatzpunkte 

Für das Auffinden konkreter Ansatzpunkte empfiehlt es sich, als nächstes Effekte 

auszuschließen, die weder direkt noch indirekt signifikant verändert werden können:  

Intrinsische Ablenkungen können nur auf Kosten von Synergie (vgl.: Abschnitt 3.1) 

vermindert werden. Eine intensive Bekämpfung von kognitiver Streuung und  Prozess-

Ungleichgewicht hätte also eher eine negative Entwicklung der Effizienz zufolge. Beide 

Effekte können aber geduldet werden, da sie zum einen nicht besonders stark in Erscheinung 

treten und im Falle der kognitiven Streuung auch bis zu einem bestimmten Maße erwünscht 

sind (durch kognitive Streuung wird verhindert, dass zu lange über einzelne Ideen 

nachgedacht wird). Die Parameter Gruppengröße, Systemleistung und Kosteneffizienz 

werden extern festgelegt und sind durch keine Faktoren im Abhängigkeitsgefüge direkt oder 

indirekt beeinflussbar. Sie fallen daher auch als mögliche Ansatzpunkte heraus. Es findet 

sich allein die Richtlinie, dass alle getroffenen Maßnahmen, das System nicht übermäßig 

belasten sollen, so dass Gruppengröße und Systemleistung nicht die Produktions-

blockierungen verstärken. Der Effekt der kompetitiven Frustration tritt bei Online-

Wokshops relativ schwach auf (vgl.: Abschnitt 2.3) und sollte daher auch nicht weiter ins 

Auge gefasst werden. 

Ein interessanter Ansatz wäre der Reizverlust-Effekt. Allerdings soll auch Netstorming 2.0 

weiterhin ausschließlich auf Text basieren, so dass dieser nicht direkt beeinflussbar ist. 

Aufgrund seiner isolierten Stellung (vgl. Abbildung 2.1) kann dieser auch nicht indirekt 

reduziert werden. 

 

3.3 Auswahl und Diskussion geeigneter Ansatzpunkte 

Aus der in Abschnitt 3.1 erfolgten Beschreibung von Netstorming 1.0 liegt der 

vielversprechendste Ansatzpunkt bereits auf der Hand: Eine grundlegende Überarbeitung 

der Nutzerschnittstelle, so dass die Bedienung des Programms intuitiv zu erlernen ist, 

unkompliziert und ohne den Nutzer zu bremsen von statten geht. Dies sollte zu einer 

möglichst starken Reduktion von digitalen Produktionsblockierungen, konzeptueller 
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Frustration sowie durch flüssigere Bedienung und mehr Immersion [32] zu einer 

Unterstützung des Flow-Effekts führen. Indirekt kann so auch das Auftreten von Social 

Loafing gesenkt werden. Die Reduzierung von Frustration und Produktionsverlusten hat 

nach der in Kapitel 2 erarbeiteten Abhängigkeitsmatrix (vgl.: Tabelle 2.2) keine negativen 

Seiteneffekte. 

Durch die Überarbeitung des Interfaces sind digitale Produktionsblockierungen umfassend 

in Angriff genommen und müssen in dieser Aufstellung nicht weiter betrachtet werden. Die 

übrig bleibenden Effekte (die positiven Faktoren Social Facilitation, synergetischer Effekt, 

Flow, die Produktionsverluste konzeptionelle Frustration, Social Loafing und klassische 

Ablenkung sowie der Parameter Motivation) sollen nun einzeln betrachtet werden, um 

weitere Maßnahmen für eine sinnvolle Einflussnahme zu finden. 

Social Facilitation: Dieser Effekt kann während eines Workshops hauptsächlich durch 

aktiven Eingriff des Moderators gesteuert und begünstigt werden. Verbessert man die 

Möglichkeiten das Moderators, den Verlauf eines Workshops und die Leistungen der 

einzelnen Teilnehmer besser einzuschätzen, kann dieser gezielt Social Facilitation betreiben 

oder unter den Mitgliedern fördern. Dies kann vor allem durch eine Ausweitung der Wege 

für Feedback zwischen Moderator und Teilnehmer aber auch unter den Teilnehmern selbst 

erreicht werden (wie am positiven Effekt des Chats ersichtlich). Einen weiteren Antrieb für 

Ansporn und positiven Wettbewerb könnten Rankings geben, also Statistiken und 

Ranglisten, die die Nutzer hinsichtlich ihres geleisteten Beitrages (Anregungen, Rohideen) 

einordnen. Um hierbei aber Effekte wie kompetitive Frustration durch eine Bloßstellung 

schwacher Nutzer oder Negative Production Mapping zu verhindern, sollten nur die 

Ranking-Positionen der besten Nutzer als Ansporn sowie der eigene Stand als 

Vergleichswert angezeigt werden. 

Synergetischer Effekt: Der synergetische Effekt wird durch die Präsentation von 

eingegebenen Anregungen und Rohideen zu jeder Frage bereits in hohem Maße unterstützt. 

Er könnte allerdings noch gestärkt werden, indem man es dem Nutzer erleichtert, zu den 

Anregungen oder Rohideen zu gelangen, die ihn am ehesten inspirieren. Eine Stärkung des 

synergetischen Effekts ließe sich somit durch Verbesserung der Übersicht und freiere 

Navigation zwischen den einzelnen Techniken und Fragen im Zuge der 

Interfaceoptimierung realisieren.  
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Flow: Csikszentmihalyi [8] nennt für das Entstehen von Flow folgende Voraussetzungen: 

• Klar definierte Ziele 

• Die Möglichkeit zu erkennen, wie gut man mitarbeitet 

• Balance aus Herausforderungen und Fertigkeiten 

• Vermeidung von Ablenkungen und störenden Prozeduren 

• Das Vergessen von Zeit, Selbst und Umgebung 

Klar definierte Ziele und eine Balance der Herausforderungen müssen im Vorfeld eines 

Workshops festgelegt werden, der letzte Punkt ist weiterhin eher Wirkung als Ursache von 

Flow. Als wichtige Ansatzpunkte dürften hier die Einschätzbarkeit der eigene Leistung, 

beispielsweise durch die, unter dem Punkt Social Facilitation beschriebenen, Rankings, 

sowie das Auftreten von Ablenkungen und Störungen durch das Vermeiden von Frustration 

und Produktionsblockierungen übrig bleiben.  

Konzeptuelle Frustration: Da die Ideenproduktionstechniken in Netstorming durch leicht 

verständliche Fragefolgen realisiert sind (vgl.: Abschnitt 3.1), kann diese hier kaum als 

Ursache für konzeptuelle Frustration verantwortlich gemacht werden. Jene entsteht hingegen 

hauptsächlich durch komplizierte Bedienung oder mangelnde Rückmeldungen des 

Programms, so sich der aussichtsreichste Ansatzpunkt für ihre Vermeidung wiederum in der 

Überarbeitung der Nutzerschnittstelle findet. Zusätzlich positiv könnte sich die Möglichkeit, 

den Moderator bei Problemen direkt um Hilfe zu bitten, auswirken. 

Social Loafing und allgemeine Ablenkung: Beides sind zwar recht unterschiedliche 

Effekte, haben aber ähnliche Abhängigkeiten und äußern sich in Netstorming auch 

vergleichbar. Am Zurückfahren der Mitarbeit alleine kann nicht erkannt werden, ob dieses 

vom Teilnehmer bewusst vorgenommen wird oder dieser einfach abgelenkt ist. Da beide 

Effekte zu großen Teilen vom Nutzer und dessen Umgebung abhängig sind, muss eher 

versucht werden, indirekt auf beide einzuwirken: Als stark begünstigend für Social Loafing 

wird die Anonymität innerhalb von Creativity Support Tools gesehen (vgl.: Kapitel 2.4). Ein 

Zurückfahren dieser ist aber keine sinnvolle Lösung, da mit der Identifizierbarkeit von 

Beiträgen wieder im starken Maße Bewertungsbefürchtung und kompetitive Frustration 

auftreten (vgl.: Abbildung 3.2). Ein Ausweg aus diesem Dilemma findet sich allerdings, 

indem man Mitarbeit „sichtbar“ macht, aber dabei das eigentliche Arbeitsprodukt anonym 

lässt, es also erkennbar wird, wie viel ein Teilnehmer zu dem Ergebnis beigetragen hat, nicht 
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aber der Beitrag selbst [31, 46]. Wie bei Flow und Social Facilitation könnte dies über 

Statistiken und Ranglisten erfolgen, die für Moderator und Gruppenmitglieder 

(eingeschränkt, s.o.) individuelle Teilnahme, egal ob herausragend oder 

unterdurchschnittlich, erkennbar machen. Weiterhin hat eine erhöhte Wertschätzung aktiver 

Mitarbeit durch beteiligungs- oder erfolgsabhängige Belohnung des Teilnehmers einen 

schwächenden Effekt auf Social Loafing [55]. Anerkennung und Visualisierung von 

Mitarbeit erhöht die Motivation zum Gesamtergebnis beizutragen und verringert somit auch 

die Wahrscheinlichkeit, dass sich ein Nutzer durch störende Reize ablenken lässt.  

kompetitive
Frustration

Social
Loafing

Bertungs-
befürchtung

Identifizierbarkeit

Motivation

Social
Facilitation

 
Abbildung 3.2: Abhängigkeiten von Identifizierbarkeit 

Motivation: Neben den bereits erwähnten motivierenden Effekten, besonders 

hervorzuheben die individuelle Belohnung, existieren weitere Möglichkeiten die Motivation 

zu steigern und somit starken Einfluss auf die Gruppe zu nehmen. So wird von Shepherd et 

al. [63] eine gruppendynamische Motivationssteigerung durch den ständigen Vergleich der 

Gesamtleistung mit (fiktiven) konkurrierenden Gruppen ausgemacht. Weiterhin beschreibt 

Rothwell [43] als motivierende Maßnahme bei Gruppenarbeit, dass jeder Teilnehmer die 

Aufgaben übernehmen darf, die ihm am besten liegen („Choice“). Dies könnte durch den 

(vorangehend als förderlich für den synergetischen Effekt vorgestellten) Ausbau der 

Freiheit, sich Techniken, Fragen und Anregungen auszusuchen, realisiert werden. 

Besonderer Augenmerk sollte abschließend noch einmal der Rolle des Moderators 

zukommen: Dieser kann durch Social Facilitation Maßnahmen wie Ansporn und Ermahnung 

oder durch aktive Hilfeleistungen [7] die Nutzer anregen, somit Social Loafing, Frustration 

oder Ablenkungen reduzieren und folglich aktiv zur Effizienz der Ideenproduktion beitragen 

[19, 36]. Um dieses zu gewährleisten, müssen die Möglichkeiten des Moderators umfassend 
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ausgebaut werden, so dass dieser durch mehr Präsenz und Einflussnahme während des 

Workshops einen motivierenden Effekt erzielen kann. 

Die oben genannte Anonymität in Netstorming impliziert im Hinblick auf den Moderator 

eine weitere effizienzfördernde Maßnahme: In regulären Face-to-Face-Workshops soll ein 

Moderator nicht aktiv an der Ideenfindung teilnehmen um zu verhindern, dass eine Art 

Boss-Effect entsteht. In Netstorming hingegen können Ideen oder Anregungen des 

Moderators nicht gesondert ausgemacht werden und da ein Moderator erfahrungsgemäß 

nicht die gesamte Zeit durch die Betreuung und Unterstützung des Netstorming-Workshops 

in Anspruch genommen wird (selbst mit erweiterten Möglichkeiten), kann man ihm so 

erlauben, aktiv an diesem teilzunehmen, um so die funktionale Gruppengröße (Anzahl der 

beitragenden Teilnehmer [11]) und folglich die Effizienz zu erhöhen. Durch aktive Teil-

nahme erhält der Moderator auch ein besseres Gefühl für den Workshop und kann so 

gezielter Social Facilitation einsetzen. 

All diese Ansatzpunkte lassen sich zu drei Maßnahmepaketen zusammenfassen (vgl.: 

Tabelle 3.2), die im folgenden Kapitel konkret für Netstorming entworfen werden sollen: 

1. Grundlegende Überarbeitung der Benutzerschnittstelle 

2. Visualisierung und Belohnung von Mitarbeit 

3. Erweiterung der Möglichkeiten des Moderators  

Maßnahmepaket Elemente begünstigt reduziert 
Überarbeitung der 
Nutzerschnittstelle 

Erhöhung der 
Usability 

  Produktionsblockierungen, 
Frustration 

  Dynamisches 
Interface 

Flow klassische Ablenkung 

  Freiere Bewegung 
durch das Programm 

Synergetischer 
Effekt, Motivation 

Social Loafing, Frustration

Visualisierung und 
Belohnung von Mitarbeit 

Statistiken und 
Rankings 

Social Facilitation, 
Motivation, Flow 

Social Loafing, Ablenkung 

  Belohnungsmodelle Motivation Social Loafing 
Stärkung der Moderation Ausführliche Übersicht 

über die Teilnahme 
Social Facilitation, 
Motivation 

Social, Loafing, 
Frustration, Ablenkung 

  Direktes Feedback 
zum Nutzer und vom 
Nutzer 

Social Facilitation  Frustration, Social Loafing

  Teilnahme am 
Workshop 

Gruppengröße   

Tabelle 3.2: Maßnahmenpakete und deren Effekte 
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4. Realisierung effizienzsteigernder Maßnahmen 

Die drei im vorangegangenen Kapitel konzipierten Maßnahmenpakte sollen nun konkret 

ausformuliert und prototypisch implementiert werden, so dass ihr Einfluss im nachfolgenden 

Kapitel evaluiert werden kann.  

 

4.1 Überarbeitung der Nutzerschnittstelle 

4.1.1 Anforderungen und Vorgehensweise 

Zu realisierende Maßnahmen: 

• Usability und Übersichtlichkeit erhöhen 

• eine freie Bewegung durch das Programm gewährleisten 

• ein dynamisches und flüssiges Verhalten des Programms erreichen 

Konkret bedeuten diese Ziele, eine komplette Überarbeitung der Nutzerschnittstelle, 

insbesondere der Navigation, sowie die Verwendung einer dynamischen Anzeige von Daten. 

Letzteres soll durch AJAX-Technologie gewährleistet werden, die es ohne Plug-Ins erlaubt, 

dass bei Bedarf Teile der Darstellung automatisch verändert oder aktualisiert werden 

können, ohne dass die Webseite neu geladen werden muss. Da Netstorming 2.0 in der 

Programmiersprache asp.NET entwickelt wird, fiel aufgrund besserer Kompatibilität und 

Integration die Wahl auf das ATLAS-Framework [35] von Microsoft. 

Die Überarbeitung des Interfaces soll desweiteren planvoll in einem strukturierten und 

iterativen Designprozess durchgeführt werden [40, 42]. Dieser Prozess umfasst einen 

Kreislauf aus speziellen Arbeitsschritten [6, 32]: 
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• Requirements (Ausmachen von Schwachstellen, Entwicklungspotenzialen) 

• Design (Konzipierung von entsprechenden Ergänzungen) 

• Development (Realisierung der Entwicklung) 

• Testing (Evaluierung und Testläufe) 

Nach Abschluss des Prozesses kann dieser erneut mit dem erweiterten Produkt durchlaufen 

werden, so dass dieses sukzessiv verbessert werden kann. Begonnen wird eine solche 

iterative Entwicklung mit sehr einfachen Prototypen, die im Laufe der Iterationen immer 

umfangreicher und komplexer werden, bis sie schließlich in realen Situationen evaluierbar 

sind. 

In der Arbeit von Görs [17] ist dieser Prozess bereits durchlaufen worden und Netstorming 

konnte in der nachfolgenden Zeit beweisen, dass es effizient einsetzbar ist. Die im 

vorangegangenen Kapitel formulierten Maßnahmen und Anforderungen (Requirements) und 

das bestehende Netstorming sind damit der Einstiegspunkt in diesen Prozess. So soll im 

folgenden Abschnitt noch einmal eine genaue Betrachtung von Aufbau und Elementen des 

bisherigen Prototypen erfolgen. 

Darauf aufbauend soll dann über verschiedene aufeinander aufbauende Prototypen ein 

Interface für Netstorming entwickelt werden, welches die gestellten Ansprüche erfüllt und in 

(simulierten) Realsituationen evaluiert werden kann. Dabei sollen die in Kapitel 1.2 

formulierten Randbedingungen (hohe Kompatibilität, Einbeziehung des Corporate Designs) 

nicht außer Acht gelassen werden. 

 

4.1.2 Analyse der Nutzerschnittstelle von Netstorming 1.0 

Das bestehende Interface (vgl.: Abbildung 4.1) weist zahlreiche Schwächen auf. Die 

Anordnung der Elemente und Informationen ist wenig übersichtlich und zum Teil sehr 

willkürlich gewählt. Schriftgrade, Farbflächen und unterschiedliche Bedienungselemente 

erzeugen einen sehr inhomogenen und damit unruhigen Gesamteindruck. 
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Abbildung 4.1: Interface von Netstorming 1.0 

Die bisherigen Erfahrungen mit dem Programm, sowie Think-Aloud-Tests mit einigen 

Nutzern und Messungen der Blickführung mit Hilfe eines Eyetrackers (vgl.: Abbildung 4.2) 

bestätigen diesen Eindruck. Die Bedienung des Programms ist für Erstnutzer nur schwer zu 

erfassen und auch erfahrene Nutzer beanstanden die anstrengende Bedienung. Besonders 

belastend wird zum Teil die lineare Hauptnavigation wahrgenommen, bei der Techniken, 

Fragen und Anregungen nacheinander durchgegangen werden. Dieses kann gerade bei 

mehreren hundert Anregungen anstrengend und frustrierend sein. 

 

Abbildung 4.2: Typische Blickbewegung 
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Um in der nachfolgenden Entwicklung eines neuen Interfaces eine sinnvollere Anordnung 

der Elemente zu gewährleisten, wurde eine Übersicht der Einzelelemente von Netstorming 

1.0 angefertigt, die diese in Hinblick auf ihre Funktion beschreibt und sie weiterhin als 

primäre oder sekundäre Elemente einordnet. (vgl.: Tabelle 4.1). Als primär gelten hierbei für 

eine effektive Nutzung des Programms notwendige Elemente, als sekundär solche mit 

unterstützendem Charakter. 

Position Element Wichtigkeit Motivation 
Titelzeile Programmname - - 
  Metalinks - Ermöglichen das Verlassen des 

Workshops 
Seitenspalte Agenda sekundär Orientierung über Ablauf und aktuelle 

Phase des Workshops 
  Statistik sekundär Motivation (Social Facilitation) 
  Aufgabenstellung sekundär Ständige Erreichbarkeit der 

Aufgabenstellung 
  Chatbereich sekundär Inoffizielle Kommunikation, Ansporn, 

Möglichkeit für Fragen und 
Hilfestellungen 

  Teilnehmerliste sekundär Anzeige aller mitarbeitenden Personen 

Arbeitsbereich Moderationsnachrichten sekundär Lenkung der Schicht, Motivation, Social 
Facilitation 

  Ampel sekundär Hinweis auf nahendes Ende einer Phase
  Phasensprung primär Wechsel zur nächsten Phase 
  Navigation primär Auswahl von Techniken, Frage und 

Anregungen 
  Antwortbereich primär Eingabe von neuen Rohideen oder 

Anregungen 
  Antworten primär Inspiration (synergetischer Effekt) 

Tabelle 4.1: Interface-Elemente von Netstorming 1.0 

Entscheidend für das neue Interface ist es, dass die primären Elemente übersichtlich und 

einfach zu bedienen sind. Sekundäre Elemente sollen dabei weiterhin leicht zugänglich aber 

nicht ablenkend sein. 

 

4.1.3 Iterative Entwicklung des Interfaces 

Als erster Schritt der Entwicklung soll ein optimales Gestaltungsraster für die übersichtliche 

Anordnung aller Elemente erstellt werden. Darauf folgend wird die Gestaltung erst in 

Pen&Paper-Prototypen [1], dann in digitalen Reinzeichnungen und zu guter Letzt als 

einsetzbarer Prototyp auf Grundlage der bisher programmierten Netstorming 2.0 Software 
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durchgeführt. Bei jedem Schritt soll hierbei unabhängiges Feedback von Nutzern sowie von 

Experten für Interfacegestaltung eingeholt werden, um so die Weiterentwicklung voran-

zutreiben. 

Netstorming 1.0 besteht aus einer zweispaltigen Anordnung. Dies hat zur Folge, dass einige 

Elemente wie der Chat und sogar primäre Elemente wie die Antworten bei niedrigeren 

Auflösungen nur durch Scrolling erreichbar sind. Da aus Gründen der maximalen 

Kompatibilität eine Bildschirmauflösung von 1024x768 Pixel zugrunde gelegt wird, ist 

somit ohne Scrollen nur eine Fläche von 1000x625 Pixel verfügbar, den Rest nimmt das 

Interface des Webbrowsers ein. Um zu erreichen, dass der Nutzer auch bei der 

Minimalauflösung alle primären und im Idealfall auch alle sekundären Elemente stets im 

Blickfeld hat, wird für das neue Interface eine dreispaltige Anordnung vorgenommen (vgl.: 

Abbildung 4.3). Weiterhin sollen die Elemente dabei so angeordnet werden, dass im 

Arbeitsbereich in der Mitte nur primäre Elemente zu finden sind. Von den sekundären 

Elementen findet der interaktive Anteil (Chat, Moderationsanweisungen, Nutzerliste) in der 

rechten Spalte und der informative Anteil  (Agenda, Ampel, Statistik, Aufgabenstellung) in 

der linken Spalte Platz. Durch diese Verteilung der sekundären Elemente soll erreicht 

werden, dass nur eine der beiden äußeren Spalten einen stark ablenkenden Effekt hat und so 

der Nutzer nicht aus zwei Richtungen gestört wird. 

 

Abbildung 4.3: Dreispaltiges Gestaltungsraster (mit Titelzeile) 

Auf Basis hiervon konnten im folgenden Schritt erste Pen&Paper-Prototypen entwickelt 

werden (vgl.: Abbildung 4.4), die eine Präzisierung der Aufteilung und eine erste 

Einschätzung der visuellen Erscheinung ermöglichten.  
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Abbildung 4.4: Pen&Paper-Prototyp 

Nach Abschluss dieser Iteration wurde, als nächste Stufe von Prototypen, in Photoshop 

Reinzeichnungen der Benutzerschnittstelle angefertigt. Diese erlauben bereits eine sehr 

konkrete Einschätzung der Übersichtlichkeit des Interfaces (vgl. Abbildung 4.5). Von dieser 

Phase der Entwicklung an wurde auch eine erweiterte Aufmerksamkeit dem Corporate 

Design gewidmet und so zum Beispiel blaue Farbverläufe und die Corporate Type „Elektra“ 

eingesetzt. 

 

Abbildung 4.5: Photoshop-Prototyp 1 
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Tests und Feedback führten zu weiteren Iterationen auf Photoshop-Basis. Hierbei wurde die 

von Netstorming 1.0 übernommene Titelzeile entfernt und der mittlere Bereich durch 

Schatteneffekte und die Verwendung oranger Elemente visuell noch stärker in den 

Vordergrund gerückt. 

 

Abbildung 4.6: Photoshop-Prototyp 2 

Ein dritter und letzter Iterationsschritt veränderte schließlich die Hauptnavigation (vgl.: 

Abbildung 4.7) von linearer Bedienung (vor/zurück) hin zu einer Icon-Repräsentation [18, 

56]. Diese ermöglicht das gezielte Springen zwischen Fragen und Techniken, so dass die 

Nutzer deutlich freier in der Abarbeitungsfolge werden. 

 

Abbildung 4.7: Iconbasierte Hauptnavigation 

Unterstützung findet diese Freiheit auch in einer (bereits im Vorfeld implementierten) 

Attributliste, die es dem Nutzer erlaubt, gleichzeitig mehrere Anregungen zu überblicken 

und so aus mehreren Stimuli den vielversprechendsten auszuwählen. 

Mit einigen kleineren Änderungen wurde der letzte Photoshop-Prototyp dann unter 

Einbeziehung der ATLAS-Technologie (dynamische Aktualisierung von Antworten, Chat 
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und Moderationsanweisungen) in Netstorming 2.0 implementiert, so dass ein nun auch 

funktionaler Prototyp in der nachfolgenden Evaluation ausgiebigen Einsatztests unterzogen 

werden kann. 

  

4.2 Visualisierung und Belohnung von Mitarbeit 

4.2.1 Anforderungen 

Zu realisierende Maßnahmen: 

• Statistiken und Rankings 

• Belohnungsmodelle 

 

4.2.2 Statistiken und Rankings 

Die Statistiken von Netstorming 1.0 visualisieren nur die Gruppenleistung, aber keine 

Einzelleistungen (vgl.: Abbildung 4.7). Ohne Zielwerte oder andere 

Vergleichsmöglichkeiten haben diese Zahlen aber keinen motivierenden Effekt. Die 

bestehenden Statistiken sollen deshalb dahingehend ergänzt werden, dass der Nutzer seinen 

eigenen Anteil am Gesamterfolg sehen kann (und somit Effekte wie Flow oder Social 

Loafing positiv beeinflusst werden). Ein zusätzlicher Wettbewerb kann dadurch erreicht 

werden, dass man ebenfalls die Leistungen der anderen Teilnehmer anzeigt und diese in 

einer eine Rangliste einordnet. Um Frustration schwacher Teilnehmer und Negative 

Production Mapping zu verhindern, zeigen die implementierten Rankings aber nur die Werte 

der Top-Nutzer als Ansporn, sowie die eigene Position des Nutzers hierzu. 
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Abbildung 4.8: Statistiken bei Netstorming 1.0 und Netstorming 2.0 

 

4.2.3 Funktionsgraphen 

Eine weitere Visualisierung von Mitarbeit mit Einfluss auf Social Loafing und Motivation 

ist die von Shepherd et al. [63] in Experimenten durchgeführte Anzeige der Ideenproduktion 

als Funktionsgraph von Zeit und produzierter Quantität. Hierbei wurde in den Graphen 

zusätzlich durch eine horizontale Linie die Leistung einer fiktiven Vergleichsgruppe 

markiert, was zu einer staken gemeinschaftlichen Motivation der Probanden-Teams führte, 

da diese den angezeigten Wert übertreffen wollten. Über Zeichenroutinen von asp.NET und 

ATLAS kann ein solcher Graph auch in Netstorming integriert werden (vgl.: Abbildung 

4.8). 

 

Abbildung 4.9: Anzeige der Entwicklung des Wokshops über einen Graphen 
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4.2.4 Belohnungsmodelle 

Auch wenn die Belohnung der Nutzer eine externe und somit keine in das Programm selbst 

integrierbare Maßnahme ist, sollen kurz Realisierungsmöglichkeiten für verschiedene 

Belohnungsmodelle in Augenschein genommen werden. 

Bisher werden Teilnehmer von Netstorming-Workshops pauschal entlohnt, was keinen 

steuernden Effekt auf die Motivation während eines Workshops hat. Vielversprechender in 

dieser Hinsicht wäre es daher, die Nutzer vollständig anhand ihrer Leistungen zu entlohnen 

oder zumindest bei überdurchschnittlichen Leistungen einen Bonus auf die pauschale 

Teilnahmevergütung zu gewähren [55]. Als Bewertungsmaße hierfür können die generelle 

Aktivität während des Workshops dienen (Anzahl der Eingaben) oder besonders wertvolle 

Beiträge, welche zu Top-Lösungen beigetragen konnten. Ein gezielter Eingriff auf die 

Motivation könnte auch durch das Ausloben von Sonderprämien erst während eines 

Workshops vorgenommen werden. 

 

4.3 Moderative Maßnahmen 

4.3.1 Anforderungen 

Zu realisierende Maßnahmen: 

• Ausweitung der Möglichkeiten für Feedback 

• Anzeige einer umfassenderen Übersicht über den Verlauf des Workshops  

• Ermöglichung der Teilnahme des Moderators an der Ideenproduktion  

 

4.3.2 Ausweitung von Feedbackmöglichkeiten 

Die Kommunikation mit dem Moderator allein über den Chat ist eine denkbar ungünstige 

Lösung. Wichtige Nachrichten und Hilfestellungen können bereits aus dem sichtbaren 

Chatbereich verschwunden sein, bevor der angesprochene Teilnehmer überhaupt seine 

Aufmerksamkeit dorthin gelenkt hat. Weiterhin kann es in seltenen Fällen vorkommen, dass 

unsichere Teilnehmer sich bei Problemen nicht über den Chat äußern mögen, weil dort die 

gesamte Gruppe mitlesen kann. Abhilfe kann durch die Möglichkeit geschaffen werden, 
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dass dem Moderator über eine spezielle Funktion direkt Fragen gestellt werden können und 

dieser auch die Möglichkeit hat, ausschließlich dem entsprechenden Teilnehmer zu 

antworten. Für Netstorming 2.0 soll dieses durch ein zusätzliches Eingabefeld im Bereich 

der Moderationsnachrichten gewährleistet werden (vgl.: Abbildung 4.9). 

 

Abbildung 4.10: Möglichkeit dem Moderator Fragen zu stellen 

Eine ganz andere Gelegenheit das Feedback auszuweiten, bieten indirekte Mitteilungswege: 

So etwa die Möglichkeit, dass Nutzer ihren Teilnahmestatus (wie „Alles in Ordnung“, „habe 

Probleme“, „Sitze nicht am Rechner“ oder „warte auf nächste Phase“) ähnlich wie in 

Microsoft Live-Meeting [34] oder Instant-Messaging-Programmen wie ICQ durch Farben 

oder Symbole anzeigen können (vgl.: Abbildung 4.10). Moderator und Teilnehmer können 

so auf einen Blick die Gesamtstimmung während des Workshops einschätzen. 

 

Abbildung 4.11: Plenum 
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4.3.3 Verbesserung der Übersicht 

Im bisherigen Netstorming „sieht“ der Moderator nicht viel von der Entwicklung des 

Workshops, einzige Werte sind die pro Kopf und insgesamt getätigten Eingaben. Dies reicht 

aber nicht aus, um einschätzen zu können, inwiefern Teammitglieder Probleme haben oder 

negative Effekte wie Social Loafing auftreten, so dass der Moderator auch nicht gezielt 

eingreifen kann. Dieses kann allerdings erreicht werden, indem ergänzend zu den oben 

genannten Feedbackmöglichkeiten, dem Moderator möglichst viele Werte visualisiert 

werden, insbesondere: 

• welcher Nutzer sich in welcher Technik oder Frage befindet oder welche Techniken 

er noch nicht benutzt hat 

• die Anzahl der Eingaben, die jeder Nutzer in den jeweils letzten 5 Minuten 

vorgenommen hat 

• die Anzahl der Wechseln zwischen Fragen, Techniken oder Anregungen, die jeder 

Nutzer in den jeweils letzten 5 Minuten vorgenommen hat 

Gerade Anhand der letzten beiden Werte, kann der Moderator einschätzen, ob ein Nutzer 

nicht mehr oder nur noch eingeschränkt teilnimmt, ob er nur Ideen liest oder ob er sich an 

irgendwelchen Punkten festbeißt. 

 

4.3.4 Teilnahme am Workshop 

Setzt man für den Moderator eine höhere Bildschirmauflösung voraus, können diesem 

relativ problemlos die für die Ideenproduktion notwendigen Elemente zusätzlich angezeigt 

werden, so dass er neben seinen moderativen Aufgaben aktiv am Workshop teilnehmen 

kann. Durch die eigene Teilnahme kann der Moderator so nicht nur zum Ideen-Pool 

beitragen, sondern auch durch das Mitlesen von Eingaben und das Benutzen der Techniken, 

den Verlauf und eventuelle Probleme des Workshops besser einschätzen. 
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5. Evaluation 

Im Folgenden sollen die in Kapitel 4 entwickelten Maßnahmen experimentell evaluiert 

werden. Dies soll eine Bewertung ermöglichen, ob die ausgewählten Faktoren von diesen 

Maßnahmenpositiv beeinflusst werden und so das Ziel der Effizienzsteigerung erreicht wird. 

 

5.1 Experimentierfahrplan 

5.1.1 Aufteilung der Experimente 

Zur Ermittlung des Effizienzgewinns durch die Überarbeitung der Nutzerschnittstelle sowie 

die Belohnung und Visualisierung von aktiver Mitarbeit werden zwei Hauptexperimente 

durchgeführt. Im ersten Experiment erfolgt ein Vergleich zwischen Netstorming 1.0 und 

Netstorming 2.0 mit überarbeitetem Interface und im zweiten Experiment werden in vier 

Tests zwei Visualisierungen von Mitarbeit und zwei Belohnungsmodelle bewertet.  

Da das bisherige Netstorming 2.0 nicht auf Systemleistung optimiert war, verschlechterten 

die eingebauten ATLAS-Erweiterungen die Leistung des  Prototypen dermaßen, dass dessen 

Benutzung unmöglich wurde. Aus diesem Grund musste für beide Experimente die ATLAS-

Funktionalität abgestellt werden. Um deren Effekt trotzdem beurteilen zu können, wurde ein 

Ergänzendes Experiment (1b) durchgeführt. 

Das dritte Maßnahmenpaket wird nicht evaluiert, da der positive Effekt der Teilnahme des 

Moderators an der Ideenproduktion sowie der aktiven Bekämpfung von Social Loafing und 

Ablenkung auf der Hand liegt. Weiterhin ist eine Evaluation mit genauem Hinblick auf den 

Moderator nur sehr aufwändig durchzuführen, da pro Workshop jeweils nur ein Moderator 
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anwesend ist und somit eine sehr hohe Anzahl von Test-Workshops durchgeführt werden 

müsste, die den Rahmen dieser Arbeit sprengen würden. Positive wie negative Aus-

wirkungen des Moderators werden aber zu einem gewissen Anteil in den zwei Haupt-

experimenten nicht außer Acht gelassen. 

 

5.1.2 Gruppenaufteilung 

Alle Experimente werden in Gruppen durchgeführt, welche gemeinsam mit Hilfe von 

Netstorming Ideen produzieren sollen. Die Aufteilung in diese Gruppen hat zum Ziel, 

möglichst ausgeglichene Teams zu schaffen, um so einen Effekt durch insgesamt starke oder 

schwache Gruppen zu verhindern. 

Die Zusammenstellung der Gruppen wurde vor allem in Hinblick auf ausgeglichene 

Verteilung von Vorkenntnissen zum Thema der Aufgabenstellung und bestehenden 

Erfahrungen mit Kreativitätstechniken, Idea Engineering oder Netstorming 1.0 

vorgenommen. Nicht alle Gruppen haben ein ausgeglichenes Geschlechterverhältnis. 

Allerdings dürfte auch kein relevanter Leistungsunterschied zwischen männlichen und 

weiblichen Probanden in Hinblick auf Ideenproduktion existieren [11, 12]. 

 

5.2 Experiment 1 

5.2.1 Experimentaufbau 

Mit diesem Experiment soll bestätigt werden, dass die Verbesserung der Oberfläche und des 

Bedienkonzepts hauptsächlich zu 

• Vermeidung von digitaler Produktionsblockierung 

• Vermeidung von konzeptueller Frustration 

• besserer Nutzung des synergetischen Effekts 
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und indirekt/ ferner zu 

• Vermeidung von Social Loafing 

• Vermeidung von Ablenkungen 

• Förderung des Flow-Effekts 

führt und somit die Effizienz von Netstorming verbessert wird. Zur Messung dieser Effekte 

soll ein Vergleich zwischen dem erstellten Prototypen (ohne die zusätzlichen moderativen 

oder motivierenden Maßnahmen aus den Kapiteln 4.2 und 4.3) und Netstorming 1.0 

erfolgen. Um mögliche Unterschiede durch Systemleistung auszuschließen, wurde auf die 

Verwendung des 1.0-Prototypen von Görs verzichtet und stattdessen die Oberfläche einer 

Netstorming 2.0-Version so angepasst, dass sie exakt Aussehen und Bedienung des 

Originals widerspiegelt.  

Es sollen alle eingegebenen Werte gemessen und verglichen werden, also Anregungen und 

Ideen sowie Chatbeiträge und Konsultationen (Hilfegesuche an den Moderator). Da es das 

Ziel eines Workshops ist, innovative Lösungen zu finden, ist aber nicht nur die Quantität, 

sondern auch die Qualität der produzierten Ideen von großer Wichtigkeit. Da die Qualität 

der Ideen nicht direkt mit der Quantität korreliert ist [39], muss eine gesonderte Auswertung 

dieser erfolgen. Reinig und Briggs [41] empfehlen zur Beurteilung, die Anzahl „guter 

Ideen“ als sinnvollstes Maß (anstelle von Gesamtqualität oder Durchschnittsqualität). 

Für eine ausführliche Bewertung aller relevanten Ursachen und Wirkungen wurde zusätzlich 

ein aus 55 Fragen bestehender Fragebogen aufgestellt. Dieser basiert hauptsächlich auf den 

Arbeiten von Hewett et al. [23] (Evaluation von Creativity Support Tools), Preim [40] und 

van Shaik und Ling [45] (Qualität von Human-Computer-Interaction) und umfasst Fragen 

zu: 

• Demographie 

• relevanten Vorkenntnissen und Erfahrungen 

• der Nutzbarkeit und Übersichtlichkeit 

• sowie direkte und indirekte Fragen zu förderlichen Effekten und 

Produktionsverlusten. 



 
Creativity Support Tools: Steigerung der Effizienz durch Reduzierung  
von Produktionsverlusten am Beispiel von Netstorming 2.0 55
 
Als ergänzendes Maß für die Bewertung von Produktionsblockierungen und Frustration 

wird mit Hilfe des NASA-TLX-Tests (NASA Task-Load-Index [20]) die gefühlte Arbeits-

belastung der Teilnehmer bei der Bedienung des Programms ermittelt. 

 

5.2.2 Durchführung 

Das Experiment wurde an zwei aufeinander folgenden Tagen in einem Computerlabor 

durchgeführt. Insgesamt wurden 30 Probanden (Studenten und junge Hochschulmitarbeiter 

bzw. Doktoranden) in 8 Gruppen getestet. Diese hatten die Aufgabe, mit Hilfe eines 

Netstorming-Workshops (6 Techniken mit insgesamt 15 Fragen) originelle Ideen für 

Wettbewerbe einer Magdeburger Studentencommunity zu produzieren. Die Hälfte der 

Gruppen (drei Vierergruppen und eine Dreiergruppe) benutzten hierzu das simulierte 

Netstorming 1.0, die andere Hälfte benutzte den 2.0-Prototypen. 

Die Probanden einer Gruppe bekamen bei Ankunft im Labor einen von vier Rechnerplätzen 

zugelost. Darauf folgend wurden sie in die Aufgabenstellung und die die Bedienung von 

Netstorming eingeführt, sowie durch Phantasie-anregende Gedankenspiele „aufgewärmt“. In 

den folgenden 30 Minuten sollten sie dann mit Hilfe von Netstorming möglichst viele 

originelle Ideen produzieren. Dabei war ihnen, um eine räumliche Trennung zu simulieren, 

jegliche Art von Kommunikation außerhalb des integrierten Chats untersagt. Nach Ablauf 

der 30 Minuten wurden sie gebeten, NASA-TLX und Fragebogen auszufüllen und hatten im 

Anschluss noch die Möglichkeit, mündlich Feedback zu geben. Die gesamte Sitzung um-

fasste so etwa 60 Minuten, die Rolle des Moderators wurde während des Workshops vom 

Leiter des Experiments wahrgenommen. 

 

5.2.3 Ergebnisse 

Alle produzierten Ideen wurden von Fehleingaben bereinigt und durch zwei unabhängige 

Auswerter ohne Kenntnis der verwendeten Netstorming-Variante auf zwei Viererskalen 

nach Originalität und Machbarkeit bewertet. Als gute Ideen wurden solche Ideen gewertet, 

die auf einer der beiden Skalen den besten Wert und auf der anderen Skala mindestens den 

zweitbesten hatten. Die Übereinstimmung der beiden Auswerter war hierbei in hohem Maße 

signifikant (p < 0,01) und betrug 80%. 
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Insgesamt wurde bei Netstorming 2.0 ein Rückgang der eingegebenen Anregungen und 

Rohideen beobachtet sowie ein deutlicher Anstieg der Anzahl an guten Ideen (vgl.: Tabelle 

5.1). 

Gruppe Netstorming Probanden Anregungen Ideen Gute Ideen* Ant. guter Ideen (%)
1 1.0 4 147 107 9,5 8,88 
3 1.0 3 113 85 8,5 10,00 
5 1.0 4 140 101 11 10,89 
7 1.0 4 160 109 9 8,26 

Mittelwerte: 140 100,5 9,5 9,51 
2 2.0 4 138 110 21 19,09 
4 2.0 4 128 54 15 27,78 
6 2.0 3 153 114 18,5 16,23 
8 2.0 4 92 38 7 18,42 

Mittelwerte: 127,75 79 15,38 20,38 

Tabelle 5.1.: Ergebnisse Experiment 1  
(* gute Ideen aus beiden Auswertungen gemittelt) 

Die mit Hilfe des NASA-TLX gemessene Gesamtarbeitslast sank nur in geringem Maße 

(54,73 gegenüber 57,49 bei Netstorming 1.07), eine signifikante Verbesserung (p < 0,05) 

war allerdings bei der Bewertung der aufgewendeten Anstrengungen zu beobachten (5,49 zu 

10,69). Weiterhin auffällige Ergebnisse waren ein Rückgang der Frustration auf die Hälfte 

des Wertes (3,51 zu 6,84) und eine Steigerung des geistigen Aufwandes (18,96 zu 14,49). 

Die bei der Auswertung des Fragebogens aufgefallenen, signifikanten Veränderungen sind 

in der folgenden Tabelle 5.2 zusammengestellt. 

                                                 
7 Der NASA-TLX-Test misst die wahrgenommen Arbeitsbelastung auf einer Skala von 0 (keine Belastung) bis 
100 (maximale Belastung). 
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 Netstorming 1.0 Netstorming 2.0 Differenz d.
  Mittelwert Stand.Abw. Mittelwert Stand.Abw. Mittelwerte 
Ich konnte alle Fragen und 
Anregungen in der gegebenen 
Zeit durchgehen* 

4,47 1,75 3 1,46 1,47 

Ich konnte nach kurzer Zeit 
Netstorming gekonnt bedienen* 

2,47 0,99 1,8 0,56 0,67 

Es war mir nicht klar, wie es nach 
einem Klick weitergeht* 

4,93 0,74 5,53 0,64 0,6 

Ich hatte Probleme, zu 
Anregungen oder Fragen 
zurückzukehren*  

4 1,96 5,47 0,74 1,47 

Ich habe Kontakt zu meinen 
Mitnutzern wahrgenommen* 

3 1,22 4,2 1,52 1,2 

Ich konnte mich frei durch das 
Programm bewegen* 

2,6 1,24 1,6 1,06 1 

Meine Umgebung wurde nicht als 
störend oder ablenkend 
wahrgenommen* 

2,67 1,63 2 0,65 0,67 

Leserlichkeit der Oberfläche** 2,8 0,94 2,2 1,08 0,6 
Aufteilung/Ordnung der 
Oberfläche** 

2,93 1,16 2,13 1,08 0,8 

Ästhetik der Oberfläche** 3,79 0,7 2,4 0,91 1,39 
Gesamtnote** 2,53 0,83 2,07 0,594 0,46 

Tabelle 5.2: Signifikante Änderungen bei Werten des Fragebogens 
(*Mittelwerte auf einer Skala von 1: sehr zutreffend bis 6: sehr unzutreffend;  

**Mittelwerte auf einer Skala von 1: sehr gut bis 6: sehr schlecht) 

5.2.4 Diskussion 

Das Ergebnis dieses Experiments ist zu gewissem Maße überraschend. Vorhergesagt wurde 

eine Erhöhung der Anzahl von Anregungen, Rohideen und guten Ideen. Gemessen wurde 

allerdings ein deutlicher Rückgang der ersten beiden Werte. Die Anzahl der produzierten 

guten Ideen und somit ihr Anteil am Ideenpool ist hingegen deutlich höher als bei 

Verwendung von Netstorming 1.0 (20,38% zu 9,51%). Eine Erklärungsmöglichkeit hierfür 

liefern Hender et al. [22]: Die freiere Navigation zwischen Ideen, Techniken und 

Anregungen erlaubt es den Nutzern, sich gezielt interessante Stimuli heraussuchen und 

ineffektive Anregungen beiseite zu lassen, somit können diese eine deutlich höhere Quote an 

guten Ideen produzieren. Der erhöhte Zeitaufwand durch das explorative Navigieren 

zwischen den einzelnen Punkten dürfte hierbei Ursache dafür sein, dass insgesamt weniger 

Anregungen und Ideen eingegeben werden. Zusammenhängend hiermit kann beobachtet 

werden, das Ideen auch ausführlicher eingegeben werden (mittlere Buchstabenanzahl pro 
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Idee: 37,8 bei Netstorming 1.0; 75,9 bei Netstorming 2.0), dieses kann ebenfalls mit dem 

Effekt besserer Stimuli erklärt werden. Es lässt sich also schließen, dass Netstorming 2.0 

zwar weniger Anregungen und Rohideen produziert, die Qualität der Ideen aber in solchem 

Maße steigt, dass von einer deutlichen Steigerung der Effizienz gesprochen werden kann. 

Die deutliche Verbesserung bei den Fragen zur Orientierung, Übersichtlichkeit und 

Bedienbarkeit zeigt, dass digitale Produktionsblockierungen und somit Gründe für 

konzeptionelle Frustration reduziert werden konnten. Dies wird zudem gestützt durch 

geringere Werte für Anstrengung und Frustration im NASA-TLX (letztere war allerdings 

bereits bei den Netstorming 1.0-Gruppen nicht sonderlich stark bewertet). Hauptursache für 

die beobachtete Effizienzsteigerung ist aber höchstwahrscheinlich die beschriebene starke 

Verbesserung des synergetischen Effekts durch die freiere Navigation.  

Insgesamt kann also als relativ gesichert angesehen werden, dass die drei eingangs 

genannten Effekte (digitale Produktionsblockierung, konzeptuelle Frustration und 

synergetischer Effekt) durch die Optimierung der Nutzerschnittstelle entschieden beeinflusst 

werden konnten und hierdurch die aufgetretenen Verbesserungen der Effizienz  erklärt 

werden können. 

In gewissem Umfang konnte eine Wirkung auf die sekundär genannten Effekte vor allem in 

Bezug auf Ablenkung (Wahrnehmung der Umgebung) und Flow (Bewegungsfreiheit) 

gemessen werden. Der Einfluss auf Social Loafing ist aufgrund nur schwacher positiver 

Abweichungen in den Fragebögen nicht zu bewerten. Offen muss weiterhin die Frage 

bleiben, warum die Bewertung des Kontakts zu den Mitnutzern bei Netstorming 2.0 deutlich 

schlechter abschneidet, obwohl das Konzept des Chats in Netstorming 2.0 nahezu 

unverändert blieb und die entsprechenden Gruppen auch vergleichbar viele Chatnachrichten 

verfassten (38,8 bei Netstorming 1.0, 37,8 bei Netstorming 2.0).  

Da die Auswirkungen eines dynamischeren Interfaces aufgrund der Performance-Probleme 

mit ATLAS in diesem Experiment nicht getestet werden konnten, wurde ein ergänzendes 

Zusatzexperiment durchgeführt. 
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5.3 Experiment 1b 

5.3.1 Experimentaufbau 

Um die Effekte von einer ATLAS-Einbindung zu testen, wurde ein sehr vereinfachtes und 

somit performantes Netstorming „Light“ implementiert. Dieses besteht ausschließlich aus 

vereinfachter Frage-Navigation, Frage, Antwortfeld und Antwortenliste (vgl.: Abbildung 

5.1). Verschachtelte Fragen wurden nicht implementiert, so dass nur Brainstorming-

Aufgaben getestet werden können.  

 
Abbildung 5.1: Netstorming „Light“ 

Die Untersuchung soll hauptsächlich zeigen, ob ein dynamischeres Interface, welches dem 

Nutzer neue Anregungen dann präsentiert, wenn diese Auftreten und welches das Absenden 

von Eingaben beschleunigt, zur Effizienz beiträgt und positiv auf Effekte wie die gegen-

seitige Inspiration (synergetischer Effekt), Flow oder Ablenkung Einfluss hat. 

 

5.3.2 Durchführung 

Das Experiment wurde im Verlauf von einer Woche an 20 Probanden in jeweils 10 

Zweiergruppen getestet. Bearbeitet werden sollten drei Brainstorming-Aufgaben unter-

schiedlichen Anspruchs. Die Hälfte der Gruppen benutzte eine einfache Variante, die andere 



 
Creativity Support Tools: Steigerung der Effizienz durch Reduzierung  
von Produktionsverlusten am Beispiel von Netstorming 2.0 60
 
Hälfte eine mit aktivierter ATLAS-Funktionalität, so dass neue Eingaben ohne Neuladen der 

Seite bei beiden übernommen wurden. Der Test wurde nicht in einer Laborsituation, sondern 

online durchgeführt.  

Die Probanden erhielten eine kurze Einweisung und bekamen dann 12 Minuten Zeit, die drei 

Aufgaben zu bearbeiten. Danach bekamen sie noch einen kurzen Fragebogen zum Testen 

der jeweiligen Effekte ausgehändigt. 

 

5.3.3 Ergebnisse 

Insgesamt konnten mit der ATLAS-Variante im Schnitt etwa 15% mehr eingegebene Ideen 

verzeichnet werden (vgl. Tabelle 5.3). Relevante Unterschiede traten bei zwei Fragen auf 

(vgl. Tabelle 5.4). 

Gruppe Ideen mit ATLAS Ideen ohne ATLAS 
Gruppe 1 69   
Gruppe 2 48   
Gruppe 3 52   
Gruppe 4 41   
Gruppe 5 56   
Gruppe 6   50 
Gruppe 7   38 
Gruppe 8   49 
Gruppe 9   59 
Gruppe 10   36 
Mittelwert 53,2 46,4 
Standardabweichung 9,731 10,426 

Tabelle 5.3.: Ergebnisse Experiment 1b 

 ATLAS non-ATLAS Differenz d.
  Mittelwert Stand.Abw. Mittelwert Stand.Abw. Mittelwerte 
Die Ideen des anderen Nutzers 
haben mir gehofen, selber Ideen 
zu finden* 

2,15 1,15 2,98 0,85 0,83 

Es gab Phasen, in denen mir 
keine Idee eingefallen ist* 

3,76 0,79 3,14 0,56 0,62 

Tabelle 5.4: Signifikante Änderungen bei Werten des Fragebogens 
(*Mittelwerte auf einer Skala von 1: sehr zutreffend bis 6: sehr unzutreffend) 
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5.3.4 Diskussion 

Die Ergebnisse zeigen eine merkbare Zunahme der produzierten Ideen und somit 

wahrscheinlich auch der Effizienz (auf eine gesonderte Qualitätsbewertung der Ideen musste 

aus Zeitgründen verzichtet werden). Aufgrund der Unterschiede in der Beantwortung des 

Fragebogens (s.o.) kann wiederum der synergetische Effekt als wichtige Ursache 

ausgemacht werden. Die Fragen nach Flow und Ablenkung zeigten keinen signifikanten 

Unterschied. 

Die Ergebnisse dieses Experiments implizieren, dass dynamische ATLAS-Funktionalität 

einen förderlichen Einfluss auf den synergetischen Effekt und somit die Effizienz von 

Netstorming ausüben kann. Weitere Untersuchungen sollten aber, sobald ATLAS in eine 

Performance-optimierte Netstorming-Version integriert werden kann, für eine präzise 

Bewertung dieser Teilmaßnahme erfolgen. 

  

5.4 Experiment 2 

5.4.1 Experimentaufbau 

In diesem letzten Experiment soll der Einfluss der Visualisierung und Belohnung von 

Mitarbeit beurteilt werden. Somit sollen neben der Entwicklung der Effizienz folgende 

Faktoren besondere Beachtung finden: 

• Förderung von Motivation 

• Social Facilitation 

• Vermeidung von Social Loafing 

Sowie ferner: 

• Entstehung von Flow 

• Vermeidung von Ablenkungen 

Insgesamt werden im Verlauf vier Unterexperimente mit jeweils modifizierten Netstorming 

2.0-Prototypen oder Anweisungen durchgeführt: 
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Unterexperiment 1 – Intragruppen-Vergleich: Den Nutzern werden durch einen Beamer 

zwei Graphen präsentiert, in denen im Minutentakt die aktuelle Entwicklung der pro-

duzierten Rohideen und Anregungen dokumentiert wird (vgl.: Kapitel 4.2). Zusätzlich 

werden in den Graphen durch horizontale Linien die bisher schlechteste, beste sowie die 

durchschnittliche Leistung der Gruppen aus Experiment 1 markiert. Das Überschreiten einer 

Linie wird durch ein akustisches Signal besonders hervorgehoben (vgl.: Abbildung 5.2). 
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Abbildung 5.2: Visualisierung der Menge von Rohideen 

Unterexperiment 2 – Intergruppen-Vergleich: Bei diesem Testlauf, wurde die erweiterte 

Statistik sowie das Ranking auf Basis von Rohideen (vgl.: Kapitel 4.2) in den Prototypen 

integriert.  

Unterexperiment 3 – Quantitative Belohnung: In diesem Experiment wird vor Beginn des 

Workshops angekündigt, dass der Nutzer mit den meisten produzierten Ideen einen Betrag 

von 15€ erhält. Wie in Unterexperiment 2 werden erweiterte Statistiken und das Ranking 

angezeigt. 

Unterexperiment 4 – Qualitative Belohnung: Auch bei dieser Gruppe wird ein Preis von 

15€ ausgelobt, allerdings für den Nutzer mit den meisten guten Ideen. 

Ebenso wie der TLX-Test findet der Fragebogen aus Experiment 1, ergänzt durch 

gesonderte Fragen zur Motivation, auch in diesem Experiment Verwendung.  
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Mit Ausnahme der genannten Modifikationen wurden keine weiteren Parameter, die 

Aufgabenstellung oder der Aufbau des Workshops verändert (ceteris paribus). Somit 

können die Probanden, die in Experiment 1 Netstorming 2.0 benutzt haben, als 

Kontrollgruppe herangezogen werden. 

 

5.4.2 Durchführung 

Experiment 2 wurde im Verlauf eines Tages mit insgesamt 16 Probanden in vier Gruppen 

durchgeführt, wobei jede Gruppe ein anderes Unterexperiment zugewiesen bekam. Der 

Ablauf aus Experiment 1 wurde dahingehend ergänzt, dass die Probanden ihre Motivation 

zu drei definierten Zeitpunkten auf einer Zehner-Skala einschätzen sollten: 

• Motivation vor Einführung und Aufwärmung 

• Motivation direkt vor Beginn des Workshops 

• Motivation während des Workshops (dieser Wert wurde auch in Experiment 1 

erhoben). 

 

5.4.3 Ergebnisse 

Wie bei Experiment 1 wurden die Rohideen wieder von Fehleingaben bereinigt und von 

zwei Auswertern unabhängig bewertet (Übereinstimmung: 76%, p < 0.05).  

In Hinsicht auf die Gesamtleistung der vier Gruppen konnte durch die implementierten 

Maßnahmen insgesamt eine deutliche Steigerung der eingegebenen Anregungen, Rohideen 

und ein leichter Anstieg der guten Ideen verzeichnet werden.  

Gruppe Unterexp. Probanden Anregungen Ideen Gute Ideen* Ant. guter Ideen (%)
9 1 4 122 73 21 28,77 

10 2 4 163 128 17 13,28 
11 3 4 157 133 14 10,53 
12 4 4 101 108 19 17,59 

Mittelwerte: 135,75 110,5 17,75 17,54 

Tabelle 5.5.: Ergebnisse Experiment 2 
(* gute Ideen aus beiden Auswertungen gemittelt) 
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Die Auswertung des NASA-TLX weist eine geringfügig gestiegene Gesamtarbeitslast auf 

(55,13 gegenüber 54,73 bei der Kontrollgruppe). Eine signifikante Änderung (p < 0,01) 

zeigt sich in einem erhöhten Maß an notwendiger Anstrengung (10,79 zu 5,49), eine weitere 

auffällige Veränderung findet sich beim Zeitgefühl (12,48 zu 18.71). 

Die bei der Auswertung des Fragebogens aufgefallenen signifikanten Verbesserungen und 

Verschlechterungen sind in der folgenden Tabelle 5.6 gesammelt. 

 Kontrollgruppe Mittel. Experiment 2 Differenz d.
Item Mittelwert Stand.Abw. Mittelwert Stand.Abw. Mittelwerte 
Die Bedienung von Netstorming 
war leicht zu erlernen* 

1,8 0,68 1,25 0,48 0,55 

Ich hatte Probleme zu 
Anregungen oder Fragen 
zurückzukehren* 

5,47 0,74 4,13 1,41 1,34 

Ich habe vom Programm 
ausreichend Rückmeldung 
erhalten* 

3,13 1,06 2,31 0,81 0,82 

Ich hatte Phasen, in denen mir 
keine Idee eingefallen ist* 

3,4 1,55 4 1,18 0,6 

Ich hatte Phasen mit anderen 
Gedankengängen* 

4,8 1,21 5,31 1,09 0,51 

Ich hatte Phasen, in denen ich 
mich gelangweilt habe* 

4,8 1,32 5,26 0,63 0,46 

Gesamtmotivation** 4,6 2,02 2,81 2,46 1,79 

Tabelle 5.6: Signifikante Änderungen bei Werten des Fragebogens 
(*Mittelwerte auf einer Skala von 1: sehr zutreffend bis 6: sehr unzutreffend;  
**Mittelwerte auf einer Skala von 1: sehr motiviert bis 10: nicht motiviert) 

5.4.4 Diskussion 

Das gemittelte Gesamtergebnis zeigt, dass durch die Elemente des zweiten 

Maßnahmenpakets insgesamt ein positiver Effekt auf die Effizienz erreicht wird. Die Anzahl 

der guten Ideen konnte noch ein Stück gegenüber der Kontrollgruppe gesteigert werden. 

Besonders auffällig ist allerdings, dass die Anzahl der eingegebenen Anregungen und 

Rohideen wieder das Level von Netstorming 1.0 erreichen. Dies geschieht vor allem 

dadurch, dass die unterschiedlichen Maßnahmen hauptsächlich die Quantität der erbrachten 

Leistung würdigen und die Nutzer so mehr Eingaben vornehmen. Es wird zwar ein 

insgesamt positiver Effekt auf die Anzahl guter Ideen erreicht, allerdings sinkt der Anteil, 

den gute Ideen am Gesamt-Pool ausmachen (17,34% gegenüber 20,49% bei der 

Kontrollgruppe).  
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Als Ursachen für die Effizienzsteigerung können anhand der signifikanten Unterschiede im 

Fragebogen die Förderung der Motivation (Gesamtmotivation) und die Vermeidung von 

Ablenkung (Phasen mit Langeweile, anderen Gedankengängen oder ohne Ideen) 

ausgemacht werden. Social Facilitation konnte nicht direkt nachgewiesen aber anhand von 

zwei Phänomenen beobachtet werden: Zum einen traten regelmäßig Nachrichten im Chat 

auf, die fordernd auf die Rankingpositionen anspielten, zum anderen entwickelte sich 

zwischen den beiden besten Kandidaten in Unterexperiment 3 gegen Ende des Workshops 

ein wahres Wettrennen um die beste Rankingposition. Die Vermeidung von Social Loafing 

kann aufgrund der höheren Motivationswerte und dem Rückgang der unproduktiven Phasen 

in gewissem Umfang angenommen werden, wiederum aber nicht direkt nachgewiesen 

werden. Ebenfalls nur indirekt lässt sich eine Förderung des Flow-Effekts anhand der 

höheren Konzentration auf das Programm (weniger Ablenkung) zeigen. 

Vergleicht man die Auswirkungen der einzelnen Maßnahmen, so sieht man an den beiden 

Belohnungsexperimenten, dass durch quantitative Belohnung die Qualität leiden kann. Beim 

Unterexperiment mit qualitativer Belohnung wurden deutlich weniger aber dafür 

ausführlichere Ideen eingegeben (mittlere Buchstabenanzahl pro Idee: 78,49 bei qualitativer 

Belohnung, 36,70 bei quantitativer Belohnung) als bei der Gruppe, in der ausschließlich die 

Quantität belohnt wurde. Und so sind auch bei ersterem die Anzahl und der Anteil von guten 

Ideen am Gesamt-Pool (17,59% zu 10,53%) besser. Der Wettbewerb unter den Teilnehmern 

sowie als Team gegen die anderen Gruppen, wurde von vielen Probanden als förderlich 

eingeschätzt. Der Vergleich innerhalb der Gruppe fördert hierbei den Wettbewerb, 

wohingegen der Vergleich mit anderen Gruppen eher das gegenseitige Motivieren und 

Helfen stärkt. Beide Effekte in geeignetem Maße können als positiver Einfluss für die 

Effizienz der Ideenproduktion angesehen werden. 

Die Ergebnisse zeigen allerdings auch, dass der Einsatz solcher Maßnahmen nicht 

ausschließlich förderlich sein muss. Eine Überbetonung von Quantität kann, wie 

beschrieben, zu einer Vernachlässigung der Qualität führen. Weiterhin führen Wettbewerb 

und Ansporn auch zu erhöhtem Stress unter den Nutzern, was unter anderem in den 

Ergebnissen des NASA-TLX offenbar wird. Es ist daher nötig, eine Balance der Effekte zu 

finden, so dass der Einsatz von Maßnahmen und Belohnungen nicht belastend oder 

frustrierend für den Nutzer wird (eine gewisse Menge an positivem Stress kann aber 

durchaus erwünscht sein) oder es zu Qualitätseinbußen bei den produzierten Ideen kommt.  
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6. Abschlussdiskussion 

Im Folgenden sollen die Ergebnisse der Evaluation noch einmal zusammengefasst betrachtet 

werden und die, auf Basis aller Daten und Erkenntnisse getroffenen, finalen Schlüsse und 

Entwicklungsvorgaben für Netstorming 2.0 vorgestellt werden. Abgeschlossen werden soll 

diese Arbeit mit einem Ausblick auf weitere Entwicklungs- und Einsatzmöglichkeiten des 

Programms. 

 

6.1 Erkenntnisse und Implikationen 

Bei einem kritischen Blick auf das Gesamtergebnis bleibt anzumerken, dass die in den 

Experimenten gemessenen Effekte aufgrund der begrenzten Zahl an Probanden, nur 

eingeschränkte statistische Relevanz besitzen.  Weiterhin konnte aufgrund der Performance-

Probleme mit dem ATLAS-Framework das dynamische Nachladen von Informationen nur 

separat untersucht werden, so dass über dessen Wirkung im Kontext mit den anderen 

Maßnahmen keine belastbaren Aussagen getroffen werden können. Die Generalisierbarkeit 

der Ergebnisse wird durch die auf 30 Minuten begrenzte Workshopdauer, die nur Studenten 

und junge Hochschul-Mitarbeiter umfassende Teilnehmergruppe und den Hawthorne-Effekt 

[40] eingeschränkt. Letzterer besagt, dass unter Laborbedingungen Effekte anders auftreten 

als in normalen Situationen. Und so kann man annehmen, dass klassische Ablenkungen oder 

Social Loafing in reellen Einsatzsituationen, wo der Nutzer räumlich getrennt von den 

anderen Teilnehmern am Rechner sitzt, stärker auftreten können. Dieses würde auch 

erklären, warum ein Einfluss auf Social Loafing in den Experimenten nicht direkt ermittelt 

werden konnte. Aufgrund dieser Einschränkungen empfiehlt es sich, in der weiteren 

Entwicklung von Netstorming mit ausgiebigen Feldversuchen, die dargestellten Ergebnisse 
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einer ergänzenden Prüfung zu unterziehen und die gewonnenen Erkenntnisse so auch 

auszubauen8.  

Trotz alledem kann aufgrund der zum Teil deutlichen Ergebnisse, vor allem in Hinblick auf 

die Qualität der Ideen und auf wichtige Werte wie Motivation oder Ausprägungen negativer 

Effekte, insgesamt von einer zuverlässigen Steigerung der Effizienz und somit einer 

erfolgreichen Weiterentwicklung von Netstorming gesprochen werden. Die zentrale  

Hypothese dieser Arbeit 

„Es existieren wirtschaftlich realisierbare Methoden, welche die 

Produktionsverluste in Netstorming hemmen und somit die Effizienz der 

Ideenproduktion deutlich verbessern.“ 

kann also unter Einbeziehung der oben genannten Einschränkungen als belegt angesehen 

werden. 

Neben den positiven Effekten der Interface-Optimierung zeigt sich, dass eine genau 

ausbalancierte Förderung der Motivation durch Belohnung oder Social Facilitation ein 

mächtiges Instrument zur Steigerung der Effizienz und der positiven Beeinflussung vieler 

Faktoren sein kann. Optimierte Belohnungsmodelle dürften hier ein geeignetes Mittel der 

Wahl darstellen, um Workshops zu überdurchschnittlicher Effizienz zu verhelfen. 

Besonders hervorzuheben ist aber der so nicht erwartete Effekt der Effizienzsteigerung. Der 

deutlich höhere Anteil an guten Ideen bei den 2.0-Prototpen mag hauptsächlich daran liegen, 

dass Nutzer sich dank der neuen Navigation die Techniken oder die Inspirationen gezielt 

aussuchen können und so bessere und ausführlichere Ideen produzieren. Allerdings 

entwickelt sich hier ein Dilemma, da die neue Freiheit der Navigation auch nicht zu 

unterschätzende Nachteile haben kann. So kann gerade der erzwungene Einsatz eines 

Stimulus, den sich der Nutzer möglicherweise nie selber ausgesucht hätte, zu neuen 

Denkrichtungen und somit noch innovativeren Lösungen führen. Weiterhin verbraucht der 

Nutzer auch durch das freie Erforschen von Fragen und Anregungen mehr Zeit [23], als mit 

der linearen Abarbeitung in Netstorming 1.0, was insgesamt zu weniger Eingaben führt. Der 

massive Zugewinn an guten Ideen spricht zwar für die vollkommen freie Navigation, 

allerdings bleibt zu bedenken, dass möglicherweise viele aussichtsreiche Anregungen 

                                                 
8 Shneiderman et al. [47] sehen langfristige Fall- und Feldstudien ebenso als Mittel der Wahl zur 
aussagekräftigen Evaluation von Creativity Support Tools an. 
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übersprungen werden und so nicht das volle Potenzial an Inspiration und Innovationskraft 

ausgeschöpft wird. Als Ausweg aus diesem Dilemma kann die von Fischer [13] als 

förderlich beschriebene Balance zwischen abhängigen und autonomen Arbeitsweisen 

dienen. So wäre es für ein zukünftiges Netstorming denkbar, dass der Moderator die 

Zugriffe auf Techniken beschränken kann und durch sukzessives Freischalten oder Sperren 

von Techniken steuernden Einfluss auf die Freiheiten der Nutzer und die Ideenproduktion 

nehmen kann. 

Insgesamt konnten bereits mit den beiden evaluierten Maßnahmen alle gesetzten Ziele unter 

Einhaltung der Randbedingungen erfüllt werden. Die Einbringung der moderativen 

Maßnahmen, sollte hierbei mit weiteren, durchweg förderlichen Effekten zu Buche 

schlagen. Die Effizienz von Netstorming konnte deutlich und mit wirtschaftlich 

realisierbaren Mitteln verbessert werden. Durch die Überarbeitung der Nutzerschnittstelle, 

die weiteren konzipierten Maßnahmen sowie durch die Erkenntnisse aus der Evaluation 

konnte die Entwicklung von Netstorming 2.0 entschieden unterstützt werden. 

 

6.2 Endergebnis und Entwicklungsvorgaben 

Auf Basis aller Erkenntnisse aus der Evaluation, der iterativen Entwicklung sowie aus 

umfangreichem Feedback von Probanden und Nutzern konnte der, in Kapitel 4 entwickelte, 

Prototyp zu einem finalen Entwurf weiterverarbeitet werden. Nachfolgend werden alle 

vorgenommenen Änderungen vorgestellt und begründet sowie die finalen Layouts für die 

Benutzeroberfläche von Netstorming 2.0 präsentiert (vgl.: Abbildung 3.1). 

• Eyetracker-Studien auf Basis des Prototypen zeigten zwar bei den Benutzern eine 

deutlich verbesserte Blickführung gegenüber Netstorming 1.0, unwichtige Elemente 

wirkten aber noch als zu ablenkend. Um den Fokus des Benutzers noch stärker auf 

den eigentlichen Arbeitsbereich von Netstorming zu lenken und um zu starke 

Ablenkungen durch sekundäre Elemente wie Chat und Statistik zu reduzieren, wurde 

in den Seitenbereichen Helligkeit, Farbsättigung und Kontrast verringert. Der 

Arbeitsbereich wurde visuell so gestaltet, das dieser durch Überlappungen und 

Schattenwurf stark in den Vordergrund gerückt wird. Die stärkere Fokussierung auf 

den überarbeiteten Arbeitsbereich konnte durch weitere Eyetracker-Messungen 

bestätigt werden. 
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• Eine große Zahl an Probanden wünschte sich die Möglichkeit, jederzeit beliebige 

Ideen eingeben zu können. Dies soll durch einen zweiten (unauffälligeren) Absende-

Knopf mit der Beschriftung „Ideenparkplatz“ ermöglicht werden. Mit diesem können 

Nutzer unabhängig von der aktuellen Technik und Frage Ideen eingeben, ohne dass 

eine falsche Einordnung in den Prozess (zum Beispiel als Anregungen) vorkommt. 

• Weiterhin wurde zur Stärkung des synergetischen Effekts, ein besserer Zugang zu 

den Ideen der anderen Teilnehmer gewünscht, da diese bei den jeweiligen Fragen 

immer in nur sehr eingeschränktem Umfang zugänglich sind. Dieses wird durch zwei 

Änderungen ermöglicht: Zum einen wird unabhängig von Nutzer und ausgewählter 

Technik, die zuletzt in das Programm eingegebene Idee in der linken Spalte 

angezeigt, zum anderen wird der optionale Brainstorming-Modus (vgl. Abbildung 

3.2) eingeführt, bei dem alle in das Programm eingegebenen Ideen aufgelistet 

werden, und der Nutzer direkt die Möglichkeit hat, weitere Ideen hinzuzufügen. 

• Der Arbeitsbereich wird durch Reiter in vier verschiedene Anzeigemodi gegliedert. 

Diese umfassen den herkömmlichen Workshop-Arbeitsbereich, den Brainstorming-

Modus, sowie zur Unterstützung des Nutzers den Zugriff auf das vollständige 

Briefing und eine Hilfeseite. Aufgrund der ständigen Verfügbarkeit des Briefings, 

fällt die Kurzzusammenfassung der Aufgabenstellung in der linken Spalte weg. 

Diese war ohnehin von geringer Relevanz, da ein Nutzer die Aufgabenstellung 

bereits zu Anfang schnell verinnerlicht hat, diese darum nicht ständig angezeigt 

werden muss. 

• Alle für den Moderator relevanten Anzeigen werden unter einem weiteren Reiter für 

diesen zusammengefasst, so dass die Anzeige aufgrund der zusätzlich dargestellten 

Informationen nicht zu überladen und unübersichtlich wird. 

•  Zur Aufteilung der Arbeitsfläche wurde anstatt der, im Prototypen zugrunde 

gelegten, Auflösung von 1024x768 Pixel, die höhere Auflösungsstufe von 1280x960 

herangezogen. Die Wahl einer höheren Auflösung folgt dem Hardware-Trend und 

lässt mehr Freiheiten für eine übersichtliche Raumaufteilung. Es wurde aber darauf 

geachtet dass Netstorming trotzdem ohne signifikante Einschränkungen bei 1024er- 

Auflösung benutzbar bleibt. 
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• Revidiert wurde die Position der Moderationsanweisungen (vgl.: Abbildung 3.3), da 

während der Evaluation offenbar wurde, dass diese an der neuen Position viel zu 

wenig wahrgenommen wurden. Die Anweisungen finden sich daher wie in Net-

storming 1.0 im Arbeitsbereich oberhalb der Technikauswahl wieder. Um störende 

Effekte durch diese Anzeige zu minimieren und das Auftauchen neuer Anweisungen 

noch auffälliger zu gestalten, werden diese nach einer bestimmten Zeit wieder 

ausgeblendet. Weiterhin bekommt der Moderator die Möglichkeit, Anweisungen als 

normal (blau hinterlegt) oder wichtig (rot hinterlegt) zu klassifizieren und diese auch 

ausschließlich an einzelne Nutzer zu verschicken, was eine dediziertere Kontrolle 

ermöglicht. 

• Das Design der Nutzeroberfläche wurde noch einmal mit dem Ziel einer 

angenehmeren und moderneren Optik überarbeitet und greift aktuelle Webdesign-

Stile auf. 

Weitere kleinere Änderungen umfassen die Anzeige der Nutzer, die sich gleichzeitig mit 

dem Teilnehmer in derselben Technik befinden, ein größerer Chatbereich, ein Link zum 

Verlassen des Workshops sowie der Wegfall des „Tisches“ im Plenum, der zu sehr die 

Assoziation von langweiligen Meetings förderte. 

Die Übersicht des Moderators fasst alle in Abschnitt 4.3 konzipierten Anzeigen zusammen. 

Sie visualisiert, welcher Nutzer sich in welcher Technik befindet und ob dessen Beteiligung 

unter einen bestimmten Mindestwert gefallen ist (rote Hinterlegung). Dieses hilft dem 

Moderator, Social Loafing oder abgelenkte Nutzer auszumachen. Die Graphenanzeige der 

Entwicklung von Ideen und Anregungen, eigentlich eingeführt um die Motivation der 

Teilnehmer zu steigern, bietet dem Moderator wertvolle Zusatzinformationen über den 

Verlauf des Workshops (zum Beispiel starke oder schwache Phasen), so dass dieser bei der 

Entscheidung unterstützt wird, ob er motivierend eingreifen muss oder nicht. 
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Abbildung 6.1: Netstorming 2.0 Oberfläche (finaler Entwurf)
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Abbildung 6.2: Netstorming 2.0 Brainstorming-Modus
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Abbildung 6.3: Netstorming 2.0 Moderationsanweisungen
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Abbildung 6.4: Netstorming 2.0 Moderationsübersicht 
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6.3 Ausblick 

Trotz dieser zahlreichen Änderungen und Ergänzungen bietet Netstorming auch weiterhin 

vielfältige Entwicklungspotenziale. So wäre die Realisierung des Netstorming-Interfaces 

mittels, auf Flash-Technologie basierenden, Frameworks wie Openlaszlo9 oder Adobe Flex10 

eine viel versprechende Variante. Zum einen könnte so eine noch intuitivere und flüssigere 

Bedienung gewährleistet werden (Flow!), zum anderen könnte das Verhalten der Objekte 

auf der Oberfläche dynamisch gestaltet werden, so dass sekundäre Elemente als Widgets 

stark verkleinert und unauffällig erscheinen, sich aber bei Bedarf (beispielsweise unter 

Einfluss des Mauszeigers) vergrößern und so ausführliche Informationen anzeigen [33]. Auf 

diese Art und Weise können Ablenkungen noch weiter reduziert und die Übersichtlichkeit 

verbessert  werden. 

Ist Netstorming zwar im Laufe dieser Arbeit auf Einsteigerfreundlichkeit optimiert worden, 

so wäre aber auch eine Zweitkonfiguration für erfahrene Nutzer als Expertenversion [32] 

denkbar. Diese würde dann Zugriff auf erweiterte Funktionalität und Informationen bieten, 

und erfahrene Nutzer könnten so das Potenzial des Programms voll ausschöpfen, ohne dass 

gleichzeitig Anfänger überfordert werden11. In Hinsicht auf die allgemeine Bedienbarkeit 

wäre es zudem interessant zu untersuchen, ob die Bedienung der Ideenproduktion über die 

Frage- und Technik-Icons sowie die Anregungsliste das Optimum darstellt, oder ob 

vielleicht völlig andere, intuitivere Bedienkonzepte realisierbar wären. 

Die Reduzierung des Reizverlust-Effekts als einzige, aufgrund der bisherigen Textfixierung 

von Netstorming nicht angegangene Produktionsblockierung, eröffnet weitere Forschungs-

richtungen im Kontext von Netstorming. So könnten Text-Anregungen automatisch 

analysiert und in Suchmaschinen gespeist werden, um dem Nutzer ergänzende Stimuli aus 

Bilddatenbanken oder Online-Lexika zu präsentieren, so dass er multimedial angeregt wird 

und sich folglich das Inspirationspotenzial der Anregung potenziert [29]. 

                                                 
9 http://www.openlaszlo.org 
10 http://www.adobe.com/products/flex/ 
11 Führt man dieses Prinzip konsequent fort, könnte es auch die Option geben, dass ausgewählte erfahrene 
Nutzer moderative Maßnahmen übernähmen, und so der Moderator entlastet wird. 
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Zu guter Letzt würde auch eine Modularisierung von Netstorming gepaart mit einer 

standardisierten Daten-Schnittstelle (zum Beispiel auf XML-Basis) ungenutzte Potenziale 

verwertbar machen [14, 15]. Die Aufteilung in unabhängige Module würde den Einsatz des 

Programms flexibler gestalten (beispielsweise Selektion und Ausbau auf Basis von zwei 

unabhängigen Ideenfindungen) sowie die Weiterverarbeitung der Daten in anderen 

Programmen wie Creavista [28] oder Idea-Management-Systemen ermöglichen. Auf dieser 

Grundlage könnte ein ganzes Spektrum an kompatiblen Zusatzmodulen und Programmen 

um Netstorming entstehen, die dessen Möglichkeiten gewinnbringend erweitern. Die 

Möglichkeit hierdurch Workshops aufzuteilen, wirft zusätzlich die Frage auf, ob diese 

zwingend am Stück durchgeführt werden müssen oder ob es realisierbar und vor allem 

förderlich wäre, diese in Teil-Workshops aufzutrennen, die zeitlich versetzt oder mit 

gänzlich anderen Teilnehmern durchgeführt werden.  

 

6.4 Schlusswort 

In einer vernetzten Welt, in der innovative Produkte und Dienstleistungen immer wichtiger 

werden, Zeit und Geld für ihre Entwicklung aber in immer geringeren Mengen zur 

Verfügung steht, werden Creativity Support Tools wie Netstorming, die eine zeitsparende, 

ortsungebundene und effiziente Produktion von herausragenden Ideen gewährleisten, in 

naher Zukunft eine tragende Rolle bei der Suche nach Innovationen erlangen. Die 

Entwicklung und Optimierung solcher Programme ist daher eine nicht nur hilfreiche, 

sondern nahezu notwendige Aufgabe für Forschung und Wirtschaft. Und mit dieser 

Entwicklung im Blick, soll diese Arbeit mit den Worten Ben Shneidermans [47] schließen: 

“Just as physicists were lured to facilities that provided powerful 

synchrotrons and astronomers came to work where the best telescopes were 

available, future creativity support tools will entice the most innovative minds 

and enable them to accelerate the pace of discovery and innovation.” 

 



 
Creativity Support Tools: Steigerung der Effizienz durch Reduzierung  
von Produktionsverlusten am Beispiel von Netstorming 2.0 77
 
 

 

 

 

 

Anhang 

Anhangverzeichnis 

Anhang A: Prototypen………………………………………………………………….…...78 

Anhang B: Eyetracker-Bilder……………………………………………………………….79 

Anhang C: Briefing………………………………………………………………………….80 

Anhang D: Fragebogen…………..………………………………………………………….81 

Anhang E: Statistiken……………………………………………………………………….86 

 



 
Creativity Support Tools: Steigerung der Effizienz durch Reduzierung  
von Produktionsverlusten am Beispiel von Netstorming 2.0 78
 
 

Anhang A: Prototypen 

 

 



 
Creativity Support Tools: Steigerung der Effizienz durch Reduzierung  
von Produktionsverlusten am Beispiel von Netstorming 2.0 79
 

Anhang B: Beispiele für Eyetracker-Aufnahmen 
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Anhang C: Briefing 

 

Briefing 
 
Hintergrund 
 
WebUni.de ist eine Online-Community, auf der sich die Magdeburger Studenten 
über Studium und Leben austauschen können, neue Kontakte finden und sich über 
alle aktuellen Ereignisse auf dem Campus und in Magdeburg informieren können. 
Eine Besonderheit von WebUni.de sind die virtuellen Wohngemeinschaften, in 
welche sich die Nutzer je nach Interesse und Charakter aufteilen, um so 
abgeschlossene „Unter-Communities“ zu bilden. Im Laufe des Semesters treten die 
virtuellen Wohngemeinschaften in den unterschiedlichsten Wettbewerben 
(„Contests“) gegeneinander an. Ziel ist es, am Ende des Semesters mehr Punkte 
als die anderen WGs gesammelt zu haben, und so die WG-Meisterschaft zu 
gewinnen. 
 
 
Aufgabenstellung 
 
Die Aufgabe für die heutige Ideenfindung ist es, originelle Ideen für neue WG-
Contests zu finden.  
 
 
Randbedingungen 
 

1. Die Durchführung eines Contests sollte WebUni.de nicht mehr als 250 € 
kosten.   

2. Der Contest soll im „real Life“ stattfinden, die Nutzer sollen sich als auch 
außerhalb des Netzes treffen. 

 
 
Ziel 
 
Ziel der zu ersinnenden Contests soll sein, dass die Nutzer sich untereinander im 
wirklichen Leben kennen lernen und dass die Identifikation mit WebUni.de und der 
jeweiligen virtuellen WG gesteigert wird. 
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Anhang D: Fragebogen (1)

Fragebogen zur Evaluation Gruppen-IDProbanden-ID

Teil 1 - Demographische Daten

1.1 Geschlecht                                                            1.2 Alter

männlich           weiblich Jahre

Teil 2 - Vorwissen

2.1 WebUni.de

2.2 WebUni-Contests

2.3 Idea Engineering / Kreativitätstechniken

2.4 Netstorming

2.5 Wie erfahren bist Du im Umgang mit Online-Communities, Groupwares, Chats, o.Ä.?

Ich bin kein Nutzer auf WebUni.de

Ich bin Nutzer auf WebUni.de aber nur selten auf der Community

Ich bin Nutzer auf WebUni.de und mindestens einmal pro Woche eingeloggt

WebUni-Contests waren mir vorher unbekannt

Ich kenne WebUni-Contests habe aber noch bei keinem teilgenommen

Ich kenne WebUni-Contests und habe mindestens einmal teilgenommen

Ich habe vorher noch keine Kreativitätstechniken angewendet

Ich habe bereits einfache Kreativitätstechniken angewendet

Ich habe an der Vorlesung über Idea Engineering oder einem Zephram-
Ideenworkshop teilgenommen

Ich habe noch nie an einem Netstorming-Ideenworkshop teilgenommen

Ich habe mindestens einmal an einem Netstorming-Ideenworkshop teilgenommen

Ich nutze regelmäßig eine oder mehrere solcher Anwendungen

Ich nutze eher selten solche Anwendungen

Ich habe noch nie zuvor Anwendungen von diesem Typ benutzt
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Anhang D: Fragebogen (2)

Fragebogen zur Evaluation Gruppen-IDProbanden-ID

Teil 4 - Ideenproduktion mit Netstoming

Beantworte bitte folgende Fragen auf einer Skala von “sehr
zutreffend” bis “überhaupt nicht zutreffend” 
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4.1 Netstorming hat mir geholfen, viele Ideen zu 
produzieren

4.2 Netstorming hat mir geholfen, originelle Ideen zu 
produzieren

4.3 Ich habe einige Ideen unterdrückt und nicht 
eingegeben

4.4 In einer längeren Sitzung hätte ich noch mehr Ideen 
produziert

4.5 Ideen und Anregungen der anderen Probanden 
haben mir geholfen, eigene Ideen zu finden

4.6 Die Ideenproduktion mit Netstorming hat mir Spaß 
gemacht

4.7 Es gab Phasen in denen mir länger keine Idee 
eingefallen ist

4.8 Es gab Phasen in denen ich mich gelangweilt habe

Teil 3 - Selbsteinschätzung

3.1 Für wie kreativ hältst Du Dich im allgemeinen? Trage Deine Einschätzung auf der nach-
folgenden Skala ein:

3.2 Konntest Du mithilfe von Netstorming in dieser Sitzung mehr Ideen produzieren als Du 
vorher erwartet hast?

3.3 Für wie wichtig hältst Du Deinen Beitrag zum Gesamtergebnis?

sehr kreativ

ja

überhaupt nicht kreativ

nein kann ich nicht beurteilen

sehr wichtig unwichtig / nicht relevant
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Anhang D: Fragebogen (3)

Fragebogen zur Evaluation Gruppen-IDProbanden-ID

Teil 4 - Fortsetzung

4.15 Wie schätzt Du die Qualität des Gesamtergebnisses (des entstandenen Ideenpools) ein?
Vergib eine Schulnote:

Teil 5 - Das Interface

Beantworte bitte folgende Fragen auf einer Skala von “sehr
zutreffend” bis “überhaupt nicht zutreffend”

1 2 3 4 5 6

se
hr

 z
ut

re
ffe

nd
zu

tr
ef

fe
nd

z
e

eh
er

 
ut

r
ffe

nd
n

h
r

f

eh
er

 
ic

t z
ut

e
fe

nd

ic
t z

t
e

f
n

n
h

u
r

fe
d

be
rh

au
pt

 
ic

t z
t.

ü

n
h

u
r

5.1 Die Bedienung von Netstorming war leicht zu 
erlernen

5.2 Ich konnte nach kurzer Zeit Netstorming gekonnt 
bedienen

5.3 Oft wusste ich nicht wo ich bin und was ich machen 
muss

5.4 Es war mir nicht klar, wie es nach einem Klick 
weitergeht

5.5 Zu einer Anregung, Idee oder Frage zurückzugehen 
war ein Problem

5.6 Es war anstrengend auf das Programm und die 
Aufgabe konzentriert zu bleiben

5.7 Es gab Sachen, die mich abgelenkt haben

5.8 Die 30 Minuten waren schneller um als gefühlt

5.9 Ich wusste immer, was meine nächste Interaktion 
(Eingabe oder Sprung) sein sollte
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Anhang D: Fragebogen (4)

Fragebogen zur Evaluation Gruppen-IDProbanden-ID

Teil 5 - Fortsetzung

5.16 Netstorming ist meiner Meinung nach:

sehr simpel sehr komplex

sehr leserlich sehr unleserlich

sehr geordnet sehr ungeordnet

sehr ansehnlich sehr hässlich

sehr sinnvoll bedeutungslos

leicht verständlich schwer zu verstehen

insgesamt sehr gut insgesamt sehr schlecht

Teil 6 - Komponenten

Für wie hilfreich hältst du die folgenden Einzelkomponenten 
für die erfolgreiche Durchführung des Workshops
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6.1 Aufwärmübungen (Gedankenspiele) vor dem 
Workshop

6.2 Vorstellung und Erklärung des Programms

6.3 Sensibilisierung auf Thema (Frage: Wettbewerbe 
aufzählen)

6.4 Auflistung der Ideen und Anregungen der Mitnutzer

6.5 Anweisungen und Hilfe durch den Moderator

6.6 Chat mit den Mitnutzern
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Anhang D: Fragebogen (5)

Fragebogen zur Evaluation Gruppen-IDProbanden-ID

Teil 7 - Motivation

7.1 Wie motiviert warst du, während der 30 Minuten des Workshops?

Welche Faktoren haben zu deiner Motivation beigetragen?

Teil 7 - Allgemeine Anmerkungen, Verbesserungsvorschläge

(Rückseite kann mitbenutzt werden)

sehr motiviert überhaupt nicht motiviert
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7.2 Das Thema der Aufgabenstellung

7.3 Die Aufwärmübung

7.4 Der Vergleich mit den Durchschnittswerten anderer 
Teams

7.5 Der Vergleich mit den Werten meiner Mitprobanden 
(Statistik)

7.6 Die Antworten meiner Mitprobanden (Inspiration)
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Frequency Mean Std.Dev. Frequency Mean Std.Dev. Frequency Mean Std.Dev.

Statistik

Produzierte Anregungen 560 37,33 * 511 34,07 * 543 33,94 *

Produzierte Ideen 416 27,73 * 341 22,73 * 450 28,13 *

Produzierte brauchbare Ideen 402 26,80 11,700 316 21,07 15,830 442 27,63 10,750

Produzierte gute Ideen 38 2,53 1,550 62 4,13 3,210 71 4,44 1,528

Länge der eingegebenen Ideen 14991 999,40 * 21174 1411,60 * 23244 1452,75 *

Konsultationen (Fragen an den Moderator) 5 0,33 * 5 0,33 * 2 0,13 *

Chatnachrichten 155 10,33 * 151 10,07 * 118 7,38 *

NASA TLX

Total Workload 862,33 57,49 13,230 821 54,73 10,330 882 55,13 14,600

Mental Demand (Gewichtet) 217,33 14,49 6,400 284,33 18,96 7,640 310 19,38 8,430

Physical Demand (Gewichtet) 6 0,40 0,830 6,67 0,44 1,090 12,3 0,77 2,080

Temporal Demand (Gewichtet) 242,33 16,16 10,400 280,67 18,71 8,300 199,67 12,48 8,240

Performance (Gewichtet) 133,67 8,91 7,240 113,33 7,56 4,960 119 7,44 5,400

Effort (Gewichtet) 160,33 10,69 8,430 82,33 5,49 4,200 172,67 10,79 5,860

Frustration (Gewichtet) 102,67 6,84 7,320 52,67 3,51 4,530 68,33 4,27 3,920

Fragebogen

3.1 Selbsteinschätzung der eigenen Kreativität 44 2,93 1,440 41 2,73 1,163 44 2,75 1,482

4.1 Konnte viele Ideen durch Netstorming produzieren 30 2,00 0,850 32 2,29 1,139 33 2,06 1,088

4.2 Konnte originelle Ideen durch Netstorming produzieren 38 2,53 0,520 35 2,50 0,941 40 2,50 1,250

4.3 Ideen unterdrückt und nicht eingegeben 65 4,33 1,290 73 4,87 0,915 66 4,13 1,031

4.4 In einer längeren sitzung noch mehr produziert 23 1,53 0,740 30 2,00 1,254 30 1,88 1,095

4.5 Ideen und Anregungen der anderen haben geholfen 32 2,13 1,130 29 1,93 0,704 35 2,19 1,065

4.6 Ideenproduktion hat Spass gemacht 31 2,07 1,223 29 1,93 0,704 35 2,19 1,342

4.7 Phasen in denen mir keine Idee eingefallen ist 55 3,67 1,234 51 3,40 1,549 64 4,00 1,183

4.8 Phasen in denen ich mich gelangweilt habe 78 5,20 1,320 72 4,80 1,320 82 5,26 0,632

4.9 Phasen mit anderen Gedankengängen 74 4,93 1,438 72 4,80 1,207 72 5,31 1,088

4.10 Mehr Ideen bei mündlicher Kommunikation 55 3,67 0,900 43 3,07 1,492 52 3,25 1,094

4.11 Konnte alle Fragen & Anregungen in der Zeit durchgehen 64 4,27 1,751 45 3,00 1,464 55 3,44 1,448

4.12 Moderation hat mich angespornt 64 4,27 1,223 61 4,07 1,534 59 3,69 1,559

4.13 War mir der Anwesenheit der Mitnutzer bewusst 36 2,40 1,183 36 2,57 0,975 39 2,44 1,360

4.14 Es gab Phasen, in denen ich bewusst gefaulenz habe 69 4,60 1,146 67 4,47 1,421 75 4,69 1,353

4.15 Qualität des Gesamtergebnisses 30 2,31 0,630 35 2,50 0,519 36 2,25 0,619

5.1 Die Bedienung von Netstorming war leicht zu erlernen 29 1,93 0,884 27 1,80 0,676 20 1,25 0,479

5.2 Konnte nach kurzer Zeit Netstorming gekonnt bedienen 37 2,47 0,990 27 1,80 0,561 24 1,50 0,512

5.3 Wusste oft nicht wo ich bin und was sich machen muss 75 5,00 1,069 80 5,33 0,617 81 5,06 0,727

5.4 Es war mir nicht klar, wie es nach einem Klick weitergeht 74 4,93 0,740 83 5,53 0,640 85 5,31 0,500

5.5 Probleme zu Anregungen oder Fragen zurückzukehren 60 4,00 1,964 82 5,47 0,743 66 4,13 1,414

5.6 Es war anstrengend konzentriert zu bleiben 74 4,93 0,884 75 5,00 1,134 74 4,63 0,894

5.7 Es gab Sachen, die mich abgelenkt haben 68 4,53 1,246 66 4,40 1,454 73 4,56 0,854

5.8 Die 30 Minuten waren schneller um als gefühlt 27 1,80 1,146 31 2,07 1,387 30 1,88 1,155

5.9 wusste immer, was meine nächste Interaktion sein wird 45 3,00 0,926 47 3,13 1,060 43 2,69 0,834

5.10 Vom Programm ausreichend Rückmeldung erhalten 50 3,33 1,175 47 3,13 1,060 37 2,31 0,814

5.11 Vom Moderator ausreichend Rückmeldung erhalten 45 3,00 1,195 44 2,93 0,884 40 2,50 1,147

5.12 Kontakt zu Mitnutzern wahrgenommen 46 3,07 1,223 63 4,20 1,521 72 4,50 1,302

5.13 Hatte das Gefühl, Kontrolle über das Programm zu haben 39 2,60 0,828 35 2,33 0,816 29 1,81 0,680

5.14 Umgebung nicht als störend/ablenkend wahrgenommen 40 2,67 1,633 30 2,00 0,655 26 1,63 0,602

5.15 Konnte mich frei durch das Programm bewegen 39 2,60 1,242 24 1,60 1,056 23 1,44 0,516

5.16a Simpel oder Komplex 30 2,00 0,655 32 2,13 0,915 32 2,00 0,946

5.16b Leserlich oder unleserlich 42 2,80 0,941 33 2,20 1,082 28 1,75 0,834

5.16c Geordnet oder ungeordnet 44 2,93 1,163 32 2,13 0,640 32 2,00 0,680

5.16d Ansehnlich oder unansehnlich 53 3,79 0,699 36 2,40 0,910 36 2,25 0,793

5.16e Sinnvoll oder sinnlos 29 1,93 0,799 35 2,33 0,900 39 2,44 1,033

5.16f Leicht verständlich oder schwer zu verstehen 31 2,07 0,458 27 1,80 0,561 23 1,44 0,632

5.16g Insgesamt gut oder insgesamt schlecht 38 2,53 0,834 31 2,07 0,594 32 2,00 0,772

6.1 Wie hilfreich war die Aufwärmübung 33 2,20 0,862 34 2,27 0,799 40 2,50 1,138

6.2 Wie hilfreich war die Erklärung des Programms 26 1,73 0,961 27 1,80 0,862 22 1,38 0,629

6.3 Wie hilfreich war die Sensibilisierung aufs Thema 30 2,00 0,756 33 2,20 1,014 43 2,69 0,957

6.4 Wie hilfreich war die Anzeige aller Ideen und Anregungen 26 1,73 0,799 21 1,40 0,507 25 1,56 0,719

6.5 Wie hilfreich waren die Anweisungen des Moderators 35 2,50 0,650 35 2,33 0,900 42 2,63 0,775

6.6 Wie hilfreich war der Chat mit den Mitnutzern 46 3,07 0,594 49 3,27 1,100 53 3,31 0,894

6.7 Wie hilfreich war die Verfügbarkeit des Briefings 36 2,77 0,599 33 2,36 8,420 38 2,38 0,512

6.8 Wie hilfreich war die allgemeine Statistik 35 2,69 0,947 36 2,57 1,435 33 2,06 1,047

6.9 Wie hilfreich war die Möglichkeit beliebig zu springen 26 1,86 1,099 21 1,40 0,828 23 1,44 0,816

7.0 Motivation 71 4,73 2,393 69 4,60 2,017 45 2,81 2,455

Experiment 1 NS1 (N=15) Experiment 1 NS2 (N=15) Experiment 2 (N=16)

Anhang E: Statistiken (1)
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Anhang E: Statistiken (2)

E1NS1 vs.E1NS2 E1NS2 vs.E2NS2 E1NS1 vs.E2NS2

Sig. (2-tailed) Sig. (2-tailed) Sig. (2-tailed)

Statistik

Produzierte Anregungen * * *

Produzierte Ideen * * *

Produzierte brauchbare Ideen .290 .185 .836

Produzierte gute Ideen .108 .839 .004

Länge der eingegebenen Ideen * * *

Konsultationen (Fragen an den Moderator) * * *

Chatnachrichten * * *

NASA TLX

Total Workload .530 .299 .682

Mental Demand (Gewichtet) .094 .456 .020

Physical Demand (Gewichtet) .756 .475 .437

Temporal Demand (Gewichtet) .463 .060 .340

Performance (Gewichtet) .554 .578 .894

Effort (Gewichtet) .041 .002 .674

Frustration (Gewichtet) .145 .621 .228

Fragebogen

3.1 Selbsteinschätzung der eigenen Kreativität .678 .674 .994

4.1 Konnte viele Ideen durch Netstorming produzieren .447 .696 .725

4.2 Konnte originelle Ideen durch Netstorming produzieren .906 .650 .661

4.3 Ideen unterdrückt und nicht eingegeben .202 .231 .805

4.4 In einer längeren sitzung noch mehr produziert .225 1.000 .179

4.5 Ideen und Anregungen der anderen haben geholfen .564 .340 .769

4.6 Ideenproduktion hat Spass gemacht .717 .422 .694

4.7 Phasen in denen mir keine Idee eingefallen ist .606 .095 .190

4.8 Phasen in denen ich mich gelangweilt habe .414 .067 .422

4.9 Phasen mit anderen Gedankengängen .785 .072 .899

4.10 Mehr Ideen bei mündlicher Kommunikation .201 .309 .775

4.11 Konnte alle Fragen & Anregungen in der Zeit durchgehen .040 .199 .323

4.12 Moderation hat mich angespornt .696 .651 .376

4.13 War mir der Anwesenheit der Mitnutzer bewusst .349 .716 .628

4.14 Es gab Phasen, in denen ich bewusst gefaulenz habe .688 .316 .798

4.15 Qualität des Gesamtergebnisses .394 .557 .775

5.1 Die Bedienung von Netstorming war leicht zu erlernen .646 .027 .020

5.2 Konnte nach kurzer Zeit Netstorming gekonnt bedienen .031 .228 .003

5.3 Wusste oft nicht wo ich bin und was sich machen muss .305 .671 .191

5.4 Es war mir nicht klar, wie es nach einem Klick weitergeht .021 .659 .004

5.5 Probleme zu Anregungen oder Fragen zurückzukehren .011 .025 .420

5.6 Es war anstrengend konzentriert zu bleiben .859 1.000 .836

5.7 Es gab Sachen, die mich abgelenkt haben .789 .216 .298

5.8 Die 30 Minuten waren schneller um als gefühlt .571 .885 .632

5.9 wusste immer, was meine nächste Interaktion sein wird .716 .355 .558

5.10 Vom Programm ausreichend Rückmeldung erhalten .628 .049 .019

5.11 Vom Moderator ausreichend Rückmeldung erhalten .863 .411 .380

5.12 Kontakt zu Mitnutzern wahrgenommen .033 .345 .001

5.13 Hatte das Gefühl, Kontrolle über das Programm zu haben .382 .152 .021

5.14 Umgebung nicht als störend/ablenkend wahrgenommen .153 .177 .033

5.15 Konnte mich frei durch das Programm bewegen .025 .737 .003

5.16a Simpel oder Komplex .650 .597 .297

5.16b Leserlich oder unleserlich .116 .272 .004

5.16c Geordnet oder ungeordnet .027 .768 .016

5.16d Ansehnlich oder unansehnlich .000 .777 .000

5.16e Sinnvoll oder sinnlos .208 .636 .100

5.16f Leicht verständlich oder schwer zu verstehen .165 .174 .008

5.16g Insgesamt gut oder insgesamt schlecht .088 .987 .113

6.1 Wie hilfreich war die Aufwärmübung .828 .246 .192

6.2 Wie hilfreich war die Erklärung des Programms .843 .189 .316

6.3 Wie hilfreich war die Sensibilisierung aufs Thema .545 .067 .009

6.4 Wie hilfreich war die Anzeige aller Ideen und Anregungen .183 .325 .694

6.5 Wie hilfreich waren die Anweisungen des Moderators .575 .177 .351

6.6 Wie hilfreich war der Chat mit den Mitnutzern .540 .521 .125

6.7 Wie hilfreich war die Verfügbarkeit des Briefings .158 .420 .325

6.8 Wie hilfreich war die allgemeine Statistik .802 .409 .189

6.9 Wie hilfreich war die Möglichkeit beliebig zu springen .215 .737 .317

7.0 Motivation .745 .061 .010
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