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1 Einfihrung

1.1 Effiziente Forschung durch Bundelung freier Ressourcen

Im Umfeld der Humanmedizin beschéftigen sich Forscher u.a. mit der Suche nach Arz-
neimitteln, um Krankheiten zu bekdmpfen, und mit der Analyse von Nahrungsmitteln,
um den Hunger auf der Welt zu mindern. Dabei wird z.B. versucht, genetische Codes zu
entschlisseln, die Krankheitserregern von AIDS, Malaria und Krebs zu Grunde liegen,
und die Proteinstruktur von qualitativ hochwertigen Reisarten zu untersuchen®, um
héhere Ernteertrage in Entwicklungslandern zu erzielen. Es entstehen komplexe Unter-
suchungsmodelle, die sich rechnerisch I6sen lassen. Diese Berechnungen sind je nach
Struktur des Problems in kleinere Bearbeitungsschritte zerlegbar, so dass es moglich ist,
bei einer parallelen Verarbeitung auf mehreren Ressourcen den Zeitaufwand zu redu-
zieren. Der bendtigte Zeitaufwand zur Lésung eines zu untersuchenden Forschungs-
gegenstands wird dabei einerseits durch die Komplexitit des Gegenstands selbst und
anderseits durch die Anzahl der zur Verfuigung stehenden Ressourcen determiniert.

Das World Community Grid (WCG) ist ein von IBM gesponsertes Volunteer Com-
puting-Projekt mit dem Ziel, das weltweit gréte Datenverarbeitungsnetz zur Unter-
stitzung von humanitaren Forschungsprojekten aufzubauen. Dazu werden weltweit
verteilte, freiwillig zur Verfligung gestellte Rechnerressourcen von Privatpersonen fiir
die Berechnung genutzt.? Nach der kostenlosen Registrierung beim WCG und der
Installation einer Client-Software sind Computernutzer in aller Welt in der Lage ihre
ungenutzte Rechenleistung fur die Forschung zur Verflgung stellen. Damit ist es
mdglich, einen Metacomputer mit einer enormen Rechenleistung aufzubauen. Da die
Bearbeitung auf mehrere Rechner verteilt ist und somit simultan verarbeitet werden
kann, wird die Forschungszeit von Jahren auf Monate oder sogar Tage reduziert.®* Das
WCG basiert auf der Berkeley Open Infrastructure for Network Computing (BOINC)-
Middleware, welche fiir mehrere Volunteer Computing-Projekte eingesetzt wird. Das
Volunteer Computing ist eine Form des Metacomputing und eng mit dem Grid
Computing verwandt.

Ein Problem stellt die Bekanntmachung von Projekten wie z.B. das WCG dar. Als
Losung fir dieses Problem wird in dieser Arbeit das Potenzial von sozialen Netzwerken

1 vgl. iSGTW (Hrsg): World Community Grid to Tackle Rice Crisis, Issue 82, 9 Jul. 2008,
http://www.isgtw.org/?pid=1001212 (2009-06-20).

2 \Vgl. WCG (Hrsg.): World Community Grid: About Us, 2009, http://www.worldcommunitygrid.org/
about_us/viewAboutUs.do (2009-06-05).

¥ vgl. iISGTW (Hrsg): Fight AIDS at home, via unused computer time, Issue 102, 26 Nov. 2008,
http://www.isgtw.org/?pid=1001521 (2009-06-20).
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und einer erfolgreichen Marketingstrategie genutzt. Eine Menge von Personen mit deren
Bekanntschaftsbeziehungen wird soziales Netzwerk bezeichnet. Soziale Netzwerke
werden im Internet digital mit Social Networking Services (SNS) abgebildet. Es wird
beobachtet, dass in den letzten Jahren die Anzahl von SNS zugenommen hat. Die welt-
weit grofite [Arr08] und im Funktionsumfang vielseitigste SNS mit derzeit mehr als 250
Millionen aktiven Nutzern [FBO09] ist Facebook. Facebook stellt seit 2007 eine Pro-
grammierschnittstelle zur Verfligung, mit welcher es innerhalb von Facebook mdglich
ist, benutzerbezogene interaktive Applikationen zu entwickeln. Mit Hilfe von Viral
Marketing konnen versteckte Marketingbotschaften innerhalb eines sozialen Netzwerks
platziert und verbreitet werden. Das aktuelle Beispiel der Roller-Babies-Werbung der
franzésischen Mineralwasser-Marke Evian, welche auf die Werbewirkung von break-
dancenden und Rollschuh fahrenden Babys setzt und sich zu einer der erfolgreichsten
viralen Kampagnen entwickelt, zeigt, wie rasant und weitrdumig sich eine gut gemachte
Werbung innerhalb des Internets ausbreiten kann und die Bekanntheit von Evian erhéht
[Pat09]. Das Beispiel zeigt zudem, dass die Werbewelt des Internets eine ganz andere
ist als die herkdbmmliche, auRerhalb des Internets basierend auf Printmedien und Fern-
sehwerbung. Es wird deutlich, dass Imagewerbung im Internet davon geprégt ist, eine
Nachricht im Bewusstsein des Konsumenten zu verankern. Der Konsument wird zum
freiwilligen Marketingbotschafter und erhéht die Bekanntheit der Marke aus der eige-
nen Motivation heraus, eine Werbebotschaft verbreiten zu wollen. Es wird zudem fest-
gestellt, dass das Ausmal und der Erfolg einer viralen Kampagne im Internet nicht
direkt messbar sind, sondern nur durch Schatzungen z.B. von Seitenaufrufen, die sich
im aktuellen Beispiel im zweistelligen Millionenbereich befinden, erahnen lassen.
Dadurch, dass Dienste des Internets wie SNS genutzt werden, geht der Weg einer
Werbebotschaft unliberschaubare Wege, die fir den Initiator der Werbung nicht mehr
nachzuvollziehen sind.

1.2 Zielsetzung und Struktur der Arbeit

Zentrales Ziel dieser Arbeit ist es, zu untersuchen, ob durch den Einsatz einer Appli-
kation im Umfeld einer SNS der Bekanntheitsgrad eines VVolunteer Computing-Projekts
im Sinne einer viralen Vermarktung erhéht und somit die Nutzung einer Software zum
freiwilligen Bereitstellen ungenutzter Rechenleistung gesteigert werden kann. Dazu
wird in dieser Arbeit eine Applikation fir das WCG konzipiert und in Facebook imple-
mentiert. Es wird davon ausgegangen, dass mit der Verbreitung der entwickelten Face-
book-Applikation innerhalb des sozialen Netzwerkes gleichermallen die Bekanntheit
des WCG und der Einsatz der Volunteer Computing-Software gesteigert werden. Dies
wird dadurch gewéhrleistet, dass eine Nutzung der entwickelten Applikation nur mit



einer WCG-Mitgliedschaft und einem gewissen Anteil zur Verfugung gestellter Re-
chenleistung mdoglich ist. Um die virale Verbreitung der Applikation auszulésen und
aufrechtzuerhalten, werden durch die Nutzung der Applikation Funktionen zur Verfi-
gung gestellt und Strategien eingesetzt, die erfolgreiches Viral Marketing ausmachen.

Um das definierte Ziel zu erreichen und die Wirkungsweise der Applikation verstand-
lich zu machen, ist die Arbeit folgendermalen gegliedert: Im Kapitel 2 werden grund-
legend die Konzepte Viral Marketing und soziale Netzwerke erldautert und die Formen
des Metacomputing betrachtet, um das Volunteer Computing einzuordnen und abzu-
grenzen. Kapitel 3 beinhaltet die Betrachtung des WCG und die von Facebook als Bei-
spiele fur Volunteer Computing und SNS. Zusétzlich wird gezeigt, wie Informationen
vom WCG in eine Facebook-Applikation eingebunden werden kénnen. Anschlielend
wird im 4. Kapitel die Konzeption der Applikation vorgenommen. Es erfolgt die Defi-
nition eines Datenmodells fur Datenspeicherung der Applikation. In einer fachlichen
Spezifikation werden die Bestandteile (Features) der Applikation in Form von Use
Cases in der Unified Modeling Language (UML) und der Aufbau der Applikation in
einer Wireframe-Definition dargestellt und mit Hilfe eines Mockups veranschaulicht.
Eine technische Spezifikation wird erarbeitet, in der die Architektur, die Komponenten
und ein Betriebsmodell definiert werden. Darauf folgend wird beschrieben, wie die Im-
plementierung der Facebook-Applikation vorgenommen wurde und welche Web-
Technologien, -Interfaces und -Konzepte genutzt wurden. Im Kapitel 5 wird kurz der
Erfolg der viralen Vermarktung der Applikation untersucht und evaluiert. Die Arbeit
wird mit Kapitel 6, in welchem eine Zusammenfassung und ein Fazit gegeben, beendet.



2 Viral Marketing, Soziale Netzwerke und Metacomputing

In diesem Kapitel werden die Grundlagen fir die vorliegende Arbeit gelegt. Um ein
Grundverstandnis fiir das Ziel der entwickelten Facebook-Applikation zu schaffen, wird
zunachst das Konzept Viral Marketing betrachtet. Dazu werden sowohl die Auspra-
gungsformen viralen Marketings als auch die Elemente, welche erfolgreiches Viral
Marketing ausmachen, beschrieben, um diese in Kapitel 4 in der Konzeption der
Bestandteile der Facebook-Applikation erneut aufzugreifen. Des Weiteren werden
soziale Netzwerke und die Funktionen deren digitaler Abbildung betrachtet, um die
Grundlage fur die weitere Betrachtung von Facebook zu schaffen. Das Kapitel schlief3t
mit der Begriffsklarung und den Formen des Metacomputing und der Darstellung der
BOINC-Plattform. Obwohl es fir die Ausfihrung der entwickelten Facebook-Applika-
tion nicht erforderlich ist, jedoch die technische Grundlage des WCG darstellt, werden
das Metacomputing und die BOINC-Plattform hier mit in die Betrachtung einge-
schlossen.

2.1 Viral Marketing

Ein Begriff, der seit einiger Zeit in der Werbe-, Marketing- und Kommunikationswelt
auftaucht, ist das Viral Marketing. Nach diesem Marketingkonzept verbreitet sich eine
Werbebotschaft auf verschiedensten Kommunikationswegen durch Mund-zu-Mund-
Propaganda (engl.: ,,Word-of-Mouth*) oder auf elektronischem Weg via Internet durch
Maus-zu-Maus-Kommunikation (engl.: ,,Word-of-Mouse*) wie ein Virus. Unter den
richtigen Rahmenbedingungen ist ein Virus in der Lage, seine Population in jeder
Generation zu verdoppeln und somit exponentiell anzuwachsen. Gleichermalien ist dies
beim viralen Marketing festzustellen. Die Bekanntheit eines Produkts oder einer Marke
erhoht sich mit exponentiellem Wachstum mit jeder Weitergabe der zugrunde liegenden
Werbebotschaft:

Grundsétzlich ist das Viral Marketing an kein spezifisches Medium gebunden, aller-
dings erfolgt die Verbreitung von Nachrichten im Internet wesentlich schneller als in
der Offline-Welt [Lang07]. Dies liegt daran, dass der Empfangerkreis beispielsweise fur
das Aussprechen einer Empfehlung auBerhalb des Internets durch die zur Verfligung
stehende Zeit und Reichweite des Empfehlers beschrénkt ist, wobei hingegen das Ver-
senden einer E-Mail-Nachricht an Kontakte im Adressbuch vergleichsweise einfacher
moglich ist [Lang07].



2.1.1  Der Virus im Marketing

Als einer der ersten Wissenschaftler betrachtet Ende 1996 Jeffrey Rayport, Professor
der Harvard Business School, die Idee der viralen Vermarktung in seinem Artikel ,, The
Virus of Marketing*, in welchem er die Eigenschaften von Viren und deren Verbreitung
auf die Marketingwelt Ubertragt [Rayp96]: ,, Think of a virus as the ultimate marketing
program. When it comes to getting a message out with little time, minimal budgets, and

maximum effect, nothing on earth beats a virus. Every marketer aims to have a dra-

matic impact on thinking and behavior in a target market; every successful virus does
exactly that”.

In Analogie zu biologischen Viren stellt Rayport sechs Charakteristika auf, die einen
Marketingvirus und erfolgreiches virales Marketing ausmachen [Rayp96]:

1.

Wesentlich fir den Markteintritt ist die Tarnung (,, Stealth is the essence of market
entry”): Die Schwierigkeit besteht darin, die Aufmerksamkeit des Kunden zu er-
langen. Bisher wurden Masse und Volumen erhéht. Virale Botschaften hingegen
erreichen den Kunden als getarnte Information und sind nicht als Werbebotschaft zu
erkennen.

. Am Anfang ist es kostenlos, gezahlt wird spater (,, What's up-front is free; payment

comes later ”): Bei der Verbreitung viraler Botschaften stehen kostenlose bzw. wenig
kostenintensive Dienste im Vordergrund. Die wirtschaftliche Nutzung der erlangten
Aufmerksamkeit erfolgt erst spater.

Lass das Verhalten der Zielgruppe die Botschaft ibertragen (,, Let the behaviors of
the target community carry the message ”): Die Verbreitung von Viren und deren
Botschaft erfolgt nicht zufallig. Ziel ist es, das Verhalten der Wirte und deren
Kommunikationswege und soziale Interaktion auszunutzen, um den Virus und die
Botschaft weiterzuleiten und somit neue Bereiche zu erschliel3en.

. Sieht aus wie ein Wirt, nicht wie ein Virus (,,Look like a host, not a virus ”): Viren

sind durch deren Tarnung in der Lage zu verhindern, vom menschlichen Immun-
system bzw. von Computersystemen erkannt und abgewehrt zu werden.

Nutze die Kraft schwacher Bindungen (,, Exploit the strength of weak ties ”): Soziolo-
gen haben festgestellt, dass Menschen mit vielen schwachen Bindungen (Bekannte)
einen wesentlich grélReren Einfluss auf eine Gemeinschaft haben als Menschen mit
wenigen starken Bindungen (Familienangehdrige).*

Vgl. dazu auch die Ausfiihrungen zu sozialen Netzwerken in Kapitel 2.2.1 auf Seite 8



6. Investiere, um den Umkipppunkt zu erreichen (,, Invest to reach the tipping point”):
Viren werden erst dann zur Epidemie, wenn eine kritische Schwelle, der sog. Tipping
Point, Uberschritten ist. Das Resultat einer viralen Marketingkampagne ist nicht
sofort erkennbar, sondern lasst sich erst nach einem gewissen Zeitpunkt feststellen.

Die Kernaussage der Metapher des Virus im Marketing besteht in der Ansteckung des
Kunden im positiven Sinne, eine Werbebotschaft weiterzuleiten und von den epide-
mischen Verbreitungsprozessen derart zu profitieren, dass durch die Multiplikation
mdoglichst viele Menschen mit minimalem finanziellen Aufwand erreicht werden.
Rayports Gedankenkonstrukt ist inzwischen selbst zu einem Virus geworden. Da das
Internet durch viele ineinander verflochtene Netzwerke gekennzeichnet ist, bietet es
einen Ausgangspunkt fur verschiedene Kommunikationsviren. [Zor01]

Malcolm Gladwell geht in seiner Theorie vom Tipping Point [Glad02] davon aus, dass
gesellschaftliche Phanomene wie beispielsweise Modetrends dhnlichen Verbreitungs-
mustern folgen wie Epidemien und ansteckenden Krankheiten. Nach Gladwells These
kann die Kenntnis dieser Muster im Marketing zur gezielten Stimulation von Mund-
propagandaprozessen eingesetzt werden. So kénne geklért werden, wie viele und gege-
benenfalls welche Menschen mit einer Botschaft angesteckt werden missen, damit sich
diese epidemisch verbreitet.

2.1.2  Auspragungsformen des viralen Marketings

Riemer und Totz unterscheiden zwei grundlegende Formen des viralen Marketings, die
vom Grad der Aktivitdt des Kunden am Verbreitungsprozess abhangig sind [RiTo02]:

e Beim reibungslosen ¢, frictionless) viralen Marketing wird die Nachricht allein
durch die Nutzung eines Produkts ohne aktive Einwirkung des Nutzers verbreitet.
Als Kklassisches Beispiel wird der E-Mail-Dienst Hotmail genannt. Hotmail stellte zu
Beginn E-Mail-Adressen kostenlos zur Verfligung. Beim Versand einer Uber das
System verschickten Nachricht wurde automatisch die Werbebotschaft ,, P.S. Get
your private, free email at Hotmail “ angefligt. Der Empfanger der E-Mail, der
keinen kostenlosen E-Mail-Dienst verwendet, wurde dazu angeregt, sich bei Hotmail
anzumelden und trug so selbst zur passiven Verbreitung bei. Dies fuhrte dazu, dass
Hotmail innerhalb von 18 Monaten und einem geringen Marketingbudget von
500.000 US-Dollar einen Zuwachs von 12 Millionen Benutzern verzeichnen konnte.®

Vgl. die Fallstudie ,,Mythos Hotmail* in: Zorbach, T.: vm-people: the viral marketing-experts, 2001,
http://www.vm-people.de/de/vmknowledge/casestudies/casestudies_detail.php?id=4 (2009-06-16).
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Beim aktiven (,,active“) viralen Marketing hingegen tragt der Nutzer selbst aktiv
zum Verbreitungsprozess einer Nachricht bei. Dabei ist der Verbreiter selbst dazu
motiviert, die Nachricht weiterzuleiten. Die Motivation wird nicht durch Prdmien
erzeugt, sondern ausschlieflich durch den eigenen Willen des Nutzers die Botschaft
weiterzuleiten. Dies stellt eine gewisse Anforderung an die Botschaft. Des Weiteren
muss dem Nutzer eine Mdglichkeit zur Weiterleitung gegeben sein, beispielsweise
indem eine Tell-A-Friend-Funktion zur Verfligung gestellt wird.

2.1.3  Elemente einer viralen Marketing-Strategie

Wilson definiert, dass Viral Marketing jede Strategie beschreibt, die Personen dazu
motiviert, eine Werbebotschaft an andere Personen weiterzuleiten, so dass ein Potenzial
fir ein exponentielles Wachstum in der Ausbreitung und im Einfluss der Botschaft
geschaffen wird [Wils00]. Er beschreibt sechs Elemente, die eine effektive virale
Marketing-Strategie beinhaltet [Wils00]:

1.

Angebot von Produkten oder Dienstleistungen (,,Gives away valuable products or
services“): Im Mittelpunkt steht die Weitergabe von freien Produkten oder Dienst-
leistungen, die einen Nutzenzuwachs fur den Kunden stiften, um so Aufmerksamkeit
zu erlangen und die Weitergabe der verdeckten Werbebotschaft zu gewéhrleisten.

. Méglichkeit einer miihelosen Weitergabe der Botschaft (,,Provides for effortless

transfer to others“): Um den Erfolg der viralen Marketingkampagne gerade zu
Beginn den Weg zu bereiten, ist es wichtig, dass es den Benutzern so einfach wie
mdoglich gemacht wird, die Marketingbotschaft weitergeben zu kénnen.

. Einfache Skalierbarkeit (,,Scales easily from small to very large”): Von vornherein

muss groRer Wert auf die Skalierbarkeit des Systems gelegt werden. Die epide-
mische Verbreitung der Botschaft kann beispielsweise dazu fiihren, dass ein grofer
Anstieg von Zugriffen auf eine Webseite festzustellen ist. Bei zu begrenzten
Ressourcen des Web-Servers kann es zum Ausfall des Systems und zur Behinderung
der viralen Verbreitung kommen.

. Nutzung gewohnter Motivationen und Verhaltensweisen (,, Exploits common motiva-

tions and behaviors“): Es gilt die Motivationen und Verhaltensweisen von Men-
schen auszunutzen. Viele Menschen streben danach beriihmt, bekannt, geliebt oder
verstanden zu sein. Eine intelligente virale Marketingbotschaft ist nicht als solche zu
erkennen, sondern unterstiitzt das Bedurfnis der Menschen nach sozialer Akzeptanz,
neue Informationen zu erhalten und Trends zu folgen.



5. Nutzung existierender Kommunikationsnetzwerke (,, Utilizes existing communication
networks “): Fur die Verbreitung von Botschaften ist die Nutzung bestehender Kom-
munikationsnetzwerke von Vorteil. Wissenschaftler sind sich seit langem der Macht
und der Wichtigkeit sozialer Netzwerke bewusst. Netzwerke mit starken und
schwachen Verbindungen bestehend aus Familie, Freunden, Bekannten und Kollegen
existieren auch im Internet und sind dort noch einfacher zu verfolgen.

6. Nutzung der Ressourcen anderer (,, Takes advantage of others' resources ”): Fur die
Verbreitung der Marketingbotschaft sorgt nicht der Anbieter, sondern der Kunde. Es
werden lediglich die Weichen dafir gestellt, dass andere iber ein Produkt oder eine
Dienstleistung berichten beziehungsweise Texte, Bilder oder Videos weiterzuleiten.

2.2 Soziale Netzwerke und Social Networking Services

Der Begriff des sozialen Netzwerkes wird in verschiedenen Kontexten verwendet. Aus
soziologischer Sicht beschreibt ein soziales Netzwerk die Menge von Bekanntschaften
eines Individuums mit deren Beziehungen und menschlichen Interaktionen [R694].
Wobei hingegen unter dem Begriff sozialer Netzwerke aus Sicht der Informatik
Netzgemeinschaften oder Webdienste, die Netzgemeinschaften beherbergen und die es
deren Nutzern ermdglicht, gemeinsam genutzte Inhalte zu erstellen, verstanden wird
[BoEIO7]. Im Englischen existiert fir die zweite Sichtweise der Begriff des Social-
Networking-Services (SNS), welcher in dieser Arbeit zur klaren Unterscheidung ver-
wendet wird. Beide Sichtweisen sind fur diese Arbeit relevant und werden nachfolgend
genauer betrachtet, da einerseits Struktur und Beschaffenheit von sozialen Netzwerken
flir das Viral Marketing von grofRer Bedeutung sind und andererseits die entwickelte
Applikation im Umfeld einer SNS implementiert wurde.

2.2.1 Soziale Netzwerke

Der Ursprung des Konzepts des sozialen Netzwerkes lasst sich primér auf die Bemdi-
hungen von Sozialanthropologen® zurlickfuhren, die neue theoretische und methodische
Zugéange zur Analyse von Kulturen entwickeln wollten [R694]. Fir diese Arbeit ist die
Sichtweise von Barnes [Bar72] maRgeblich, dass dieses Konzept keine Theorie sozialer
Strukturen darstellt, sondern vielmehr als ein Instrumentarium zur Analyse sozialer
Strukturen zu sehen ist, um GesetzmaRigkeiten in der sozialen Realitat zu erkennen.

®  Die Sozialanthropologie beschéftigt sich mit der Analyse des Menschen als soziales Lebewesen und

dessen sozialer Organisation. Sie wird in die Wissenschaftsbereiche Soziologie und Ethnologie einge-
ordnet.



Im Allgemeinen werden Systeme und Strukturen, die sich als Graphen darstellen bzw.
mathematisch modellieren lassen, als Netzwerke bezeichnet. Ein Netzwerk besteht aus
einer Menge von Knoten, die mittels Kanten miteinander verbunden sind. Im Falle eines
sozialen Netzwerkes werden Personen und deren soziale Beziehungen untereinander
durch Knoten bzw. durch Kanten représentiert.

Ein soziales Netzwerk ist nach Klussmann eine von einem Menschen geschaffene und
aufrechterhaltene Struktur. Jede Person besitzt ein soziales Netzwerk, das aus den ver-
schiedengestaltigen Verbindungen mit anderen, wie Verwandten, Freunden, Kollegen
und Nachbarn, besteht. Personliche Netzwerke kdnnen groR oder klein, mehr oder
weniger stark segmentiert, funktionell differenziert, von Symmetrie oder von Komple-
mentaritat beherrscht, dicht oder locker gekniipft sein. [Klus86]

Netzwerkstrukturen und Bindungsarten sozialer Netzwerke

Fur das Viral Marketing ist das soziale Netzwerk selbst und die Kenntnis Uber dessen
Struktur von groRer Bedeutung. Nicht nur die Beschaffenheit, sondern auch das Finden
von Meinungsfihrern ist wichtig, um Informationen gezielt zu platzieren. Boase und
Wellman beschreiben drei Netzwerkstrukturen, um die Verbreitungsart zu unterschei-
den (siehe Abbildung 2.1) [BoWeO1]:

£

Densely Knit Ramified Glocalized

Quelle: Boase, J.; Wellman, B.: A Plague of Viruses: Biological, Computer
and Marketing, In: Current Sociology, September 2001, p. 5, http://www.chass.
utoronto.ca/~wellman/publications/viruspaper/version.PDF (2009-06-15).

Abbildung 2.1: Modelle von Netzwerkstrukturen


http://www.chass.utoronto.ca/~wellman/publications/viruspaper/version.PDF
http://www.chass.utoronto.ca/~wellman/publications/viruspaper/version.PDF
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e In dicht verkniipften (,densely knit“) Netzwerken kommt es zu einer schnellen
Weitergabe von Nachrichten unter den Netzwerkteilnehmern. Dies liegt daran, dass
sich die meisten Teilnehmer gegenseitig kennen und im haufigen Kontakt zueinander
stehen. Allerdings besteht wenig Kontakt zu Aufienstehenden, so dass es dazu
kommt, dass Informationen den Interessenkreis selten verlassen. Ein Marketingvirus
ware in einem solchen Netzwerk isoliert und wirde sich nicht weiterverbreiten.

e Im Gegensatz dazu wird die Informationsweitergabe in weit verzweigten (,, rami-
fied*) Netzwerken begunstigt. Zwar erfolgt die Weitergabe vergleichsweise lang-
samer als in dicht verkniipften Netzwerken, jedoch werden viele verschiedene Netz-
werke Uber bestimmte wichtige Knoten miteinander verknupft.

e In der Realitét tritt oft die Mischform aus dicht verknlpften und weit verzweigten
Netzwerken auf, so dass sich die Nachteile der beiden Netzwerkstrukturen teilweise
gegenseitig aufheben. Boase und Wellman nennen diese Struktur ,,glocalization* als
Zusammensetzung der Begriffe Globalisierung und Lokalisierung.

In sozialen Netzwerken lassen sich nicht nur unterschiedliche Netzwerkstrukturen, die
sich auf die Reichweite der Informationsweitergabe beziehen, feststellen, sondern auch
verschiedene Bindungsarten, die zwischen zwei miteinander verbundenen Knoten exis-
tieren. Diese besondere Charakterisierung sozialer Bindungen hat Granovetter vorge-
nommen, indem er zwischen starken (,strong ties) und schwachen (,,weak ties*)
Verbindungen unterschied [Gran73]. Die Stéarke solcher Bindungen bestimmt sich aus
dem Aufwand, mit dem soziale Bindungen gepflegt werden, dem Grad des emotionalen
Engagements oder gegenseitigen Vertrauens und aus dem Ausmal} an wechselseitigen
Unterstutzungen [Gran83].

Schwache Bindungen spielen in weit verzweigten Netzwerken eine Schlisselrolle flr
das Viral Marketing [BoWe01]. Sie sind in der Lage die Beschranktheit des eigenen
Netzwerkes zu Uberwinden und so grofle Entfernungen zu anderen Netzwerken zu
uberwinden [Schw96]. Das Internet ermdglicht es, schwache Bindungen mit geringem
Aufwand aufrechtzuerhalten.

Dicht verzweigte, homogene Netzwerke weisen eine hohe Redundanz auf, weil sie viele
Zyklen enthalten und somit dieselbe Information an viele Kontakte redundant weiter-
gegeben wird. Gewissermalien sind dichte Netzwerke fur die Informationsweitergabe
wertlos. Da die Bindungen zwischen den Menschen in diesem Netzwerk stark sind,
weild jeder, was die anderen kennen und entdecken die gleichen Mdoglichkeiten zur
selben Zeit. [Burt92]
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Die moglichen sozialen Bindungen eines Individuums und die daraus resultierenden
Kommunikationswege innerhalb des sozialen Netzwerks sind in Abbildung 2.2 zu
sehen.

e
7=

——— ,Strong ties®

......... ~Weak ties”

Quelle: Langner, S.: Viral Marketing - Wie Sie Mundpropaganda gezielt
auslosen und Gewinn bringend nutzen, 2. Aufl., Gabler, 2007, S. 22.

Abbildung 2.2: Kommunikationswege in sozialen Netzwerken

Kleine-Welt-Phanomen

In einem Experiment fand Mitte der 1960er Jahre der amerikanische Psychologe,
Stanley Milgram, heraus, dass jeder Mensch Uber eine Uberraschend kurze Kette von
Bekanntschaftsbeziehungen mit jedem anderen verbunden ist [Mil67]. Laut Milgram
sind im Durchschnitt nur sechs Schritte nétig, um von einem Menschen zu einem
beliebigen anderen zu gelangen, indem jeweils die direkten Kontakte einer Person als
Weiterleitung genutzt werden. Dieses Phanomen wurde weltweit unter dem Namen
Kleine-Welt-Phanomen (,,small world phenomenom®) bekannt. John Guare pragte den
Begriff ,,six-degrees-of-separation in seinem gleichnamigen Biihnenstiick’, in welchem
er Milgrams Phanomen verarbeitet und damit dieses auBerhalb der Wissenschaft sehr
bekannt machte.

" Rezension zum Bihnenstiick: Vgl. McNulty, C.: Review: 'Six Degrees of Separation' at Old Globe
Theatre, January 18, 2009, Los Angeles Times, http://latimesblogs.latimes.com/culturemonster/2009/
01/review-six-degr.html (2009-06-20).


http://latimesblogs.latimes.com/culturemonster/2009/01/review-six-degr.html
http://latimesblogs.latimes.com/culturemonster/2009/01/review-six-degr.html
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In Abbildung 2.3 wird die transitive Verbindung von Person A zu Person B (ber sechs
Beziehungen innerhalb eines sozialen Netzwerkes exemplarisch veranschaulicht:

® 0P Ln
/]

[y

Quelle: Wikipedia, Six degrees of separation, 2009,
http://en.wikipedia.org/wiki/Six_degrees_of separation (2009-06-15)

Abbildung 2.3: Six degrees of separation

Das Internet ermdglicht es, die sozialen Netzwerke von Personen mittels Social Networ-
king Services (SNS) digital abzubilden. Der durchschnittliche Grad der Separation kann
allerdings nicht genau bestimmt werden, da eine SNS nicht alle tatsachlich bestehenden
Bekanntschaftsbeziehungen eines Nutzers enthalt. Allerdings haben einige Experimente
in verschiedenen SNS die Korrektheit Milgrams Theorie gezeigt. [ZhTu09]

2.2.2  Social Networking Services und deren Funktionen

Boyd und Ellison definieren SNS® als webbasierte Dienste, die es einem Individuum
erlauben, (1) ein 6ffentliches oder halb-6ffentliches Profil innerhalb eines beschrankten
Systems aufzubauen, (2) eine Liste von anderen Nutzern, mit denen sie eine Verbindung
teilen, zu verwalten und (3) die Listen von Verbindungen anderer Nutzer, mit denen sie
eine Verbindung teilen, innerhalb des Systems einzusehen und zu verfolgen [BoEIO7].
Sowohl die Natur und als auch die Nomenklatur der Verbindungen variiere von SNS zu
SNS [BoEI07], d.h, fir die Bindung zweier Individuen in sozialen Netzwerken existie-
ren in den verschiedenen SNS unterschiedliche Bedeutungen und Bezeichnungen.

®  Die Literaturrecherche ergab, dass fiir die Abkiirzung SNS verschiedene Schreibweisen mit derselben

zu Grunde liegenden Bedeutung existieren. Boyd und Ellison verwenden in ihrer Definition
abweichend ,,social network sites*, meinen damit aber auch Dienste.


http://en.wikipedia.org/wiki/Six_degrees_of_separation
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Mit dieser Definition wird der Schwerpunkt auf die Mdglichkeit gelegt, innerhalb einer
SNS eine Verbindung zu anderen Nutzern aufzubauen. Allerdings wird die Mdéglichkeit
auller Acht gelassen, mit anderen Nutzern Inhalte auszutauschen.

Koch, Richter und Schlosser definieren [KRS07]: ,,Als Social-Networking-Dienste
(Social Networking Services, SNS) werden Anwendungssysteme bezeichnet, die ihren
Nutzern Funktionalitdaten zum ldentitdtsmanagement (d.h. zur Darstellung der eigenen
Person i.d.R. in Form eines Profils) zur Verfligung stellen und dartiber hinaus die Ver-
netzung mit anderen Nutzern (und so die Verwaltung eigener Kontakte) ermdglichen.*

Es wird zwischen offenen, halboffenen und geschlossenen SNS unterschieden. Offene
SNS sind dadurch gekennzeichnet, dass die bereitgestellten Dienste und Informationen
Uber deren Nutzer uneingeschrankt® im Internet zur Verfiigung stehen. Im Gegensatz
dazu unterliegen geschlossene und halboffene SNS gewissen Zugangsbeschrankungen
bestehen. Halboffene SNS sind zwar frei zuganglich, die Bereitstellung aller Infor-
mationen eines Kontakts ist allerdings erst mit dessen Einverstandnis uneingeschréankt
mdoglich. Geschlossene SNS sind am restriktivsten. Diese, vor allem im Unternehmens-
umfeld® eingesetzten SNS, sind nicht frei zuganglich. Es bedarf einer bestimmten
Gruppenzugehdrigkeit und oft sind geschlossene SNS technisch vom eigentlichen
Internet beispielsweise durch das firmeninterne Intranet getrennt. [Bo07]

Die Nutzung einer SNS bzw. die Aktivitat eines SNS-Nutzers kann als IT-gestltzter
Prozess verstanden werden und wird Social Networking genannt. Richter und Koch
leiten sechs Funktionalitdtsgruppen von SNS ab, die aus dem Social Networking-
Prozess hervorgehen [RiKo08]. Es ist allerdings festzustellen, dass einzelne Funktionen
nicht immer eindeutig in genau eine dieser Gruppen eingeordnet werden kdnnen, da sie
sowohl von der Nutzerintension als auch von deren Verzahnung untereinander abhangig
sind.

Abbildung 2.4 stellt nach Richter und Koch den typischen Ablauf einzelner Nutzer-
schritte in Form eines Prozesses dar. Die sechs hergeleiteten Funktionalitatsgruppen des
IT-gestltzten Social Networking wurden funf Nutzer- bzw. Prozessschritten zugeordnet,
wobei zwei dieser Gruppen dem ,,sich austauschen zugewiesen wurden. Die Abbildung
wirkt daher auf den ersten Blick etwas verwirrend und unvollstdndig. Auch wird durch

Die Unbeschranktheit der bereitgestellten Nutzerdaten ist aus Sicht des Datenschutzes als kritisch zu
betrachten, da vielen Nutzern vor allem Jugendlichen die Reichweite der Informationspreisgabe nicht
bewusst ist. (Vgl. dazu [Bo07])

Beispiele unternehmensinterner geschlossener SNS sind IBM BluePages und SAP Harmony. Sie
gelten als Nachfolger zu Systemen zur Expertensuche wie Gelbe-Seiten-Anwendungen, um den
Austausch impliziten Wissen im Unternehmensumfeld zu unterstiitzen [RiKo08]. Vergleiche dazu
auch die Fallstudien zum Einsatz von SNS im Unternehmen: [RiKo09]

10
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die Verwendung unterschiedlicher Verbindungen und Pfeilrichtungen nicht sofort er-
sichtlich, wie der Prozess genau verstanden werden soll. Richter und Koch beschreiben,
dass der Ablauf ,,nicht streng chronologisch oder repetitiv [RiK008] sei, sondern ein
Einstieg an verschiedenen Prozessschritten maglich wére. Des Weiteren kdnne die Ab-
folge der Nutzungsschritte unterschiedlich erfolgen, was durch gestrichelte Verbindun-
gen zwischen den nicht direkt miteinander verbundenen Nutzerschritten zum Ausdruck
gebracht werden soll.

Identitdtsmanagement q Netzwerkawareness
Pmﬁlda,te" — . Gemeinsamer Austausch
@ bearbeiten austauschen |
A Q.L~@
© © ©

P —

Expertensuche andere Nutzer mit anderen | Kontakimanagement
@ @ finden | vernetzen )
©
©BO © ) ‘. ©'®

gemeinsamen
Kontext
feststellen

Kontextawareness

Quelle: Richter, A.; Koch, M.: Funktionen von Social-Networking-Diensten,
In 'Proc. Multikonferenz Wirtschaftsinformatik 2008', Februar 2008, http://ibis.in.
tum.de/mkwi08/18 Kooperationssysteme/04_Richter.pdf (2009-06-20), S. 1243.

Abbildung 2.4: Der Prozess des IT-gestlitzten Social Networking

Nachfolgend werden die sechs Funktionalititsgruppen genannt und kurz beschrieben.
Sie werden von einigen Bestandteilen der entwickelten Applikation genutzt, um das
Viral Marketing tUberhaupt erst zu ermdglichen.

1. ldentitatsmanagement: Beim Identitdtsmanagement handelt es sich um eine Grund-
funktion von SNS, die den wesentlichen Anreiz der Nutzung offener SNS darstellt.
In der Regel werden Informationen zur eigenen Person im Kontext des Zwecks der
jeweiligen SNS angegeben. Aufgabe des Identitdtsmanagements ist die Selbstprasen-
tation zur Befriedigung sozialer Bedirfnisse, beispielsweise die Darstellung einer
bestimmten Gruppenzugehorigkeit oder das Aufzeigen von Expertisen in einem ge-
gebenen Fachbereich. Diese Informationen werden auf einer Profilseite dargestellt
und sind in offenen und halboffenen SNS frei beziehungsweise mit Erlaubnis des
Profilinhabers zur Einsicht zuganglich.


http://ibis.in.tum.de/mkwi08/18_Kooperationssysteme/04_Richter.pdf
http://ibis.in.tum.de/mkwi08/18_Kooperationssysteme/04_Richter.pdf
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2. (Experten-)Suche: Die Expertensuche stellt vor allem in Geschaftsnetzwerken eine
wesentliche Rolle, da sie das Finden und die Nutzung impliziten Wissens ermdglicht.
Verschiedene SNS bieten die Mdglichkeit gezielt nach bestimmten Kriterien und
Begriffen zu suchen, um Kontakte ausfindig zu machen oder es werden automatisch
Kontakte empfohlen, die einem zuvor definierten Anforderungsmuster entsprechen.
Fur die erfolgreiche Nutzung der Expertensuche ist es erforderlich, dass die Nutzer
der SNS vollstdndige und richtige Informationen zur eigenen Person angeben. Dazu
wiederum mussen aus soziologischer Sicht Nutzerbarrieren, welche das Zuriickhalten
relevanter Informationen zur Folge haben, Giberwunden werden.

3. Kontextawareness (Kontext/Vertrauensaufbau): Die Beziehung zwischen Menschen
wird vom Vertrauen gepragt. In Unternehmen ist z.B. eine flr alle Seiten Nutzen
maximierende Zusammenarbeit unter Mitarbeitern nur dann mdglich, wenn eine
vertrauensvolle Bindung zwischen ihnen existiert. Allgemein kann anstatt des
Vertrauens die Relevanz des gemeinsamen Kontextes fiir eine erfolgreiche Kommu-
nikation angesehen werden. Die Funktion der Kontextawareness ist es, Vertrauen in
kurzer Zeit aufzubauen, respektive die Existenz eines gemeinsamen Kontextes
hervorzuheben. SNS ermdglichen dies, indem gemeinsame Bekanntschaften aufge-
zeigt werden oder durch die Darstellung von Zugehdrigkeiten zu gemeinsamen
Communities, Interessensgruppen und Diskussionsforen. SNS bieten hierzu verschie-
denste Visualisierungsmaoglichkeiten.

4. Netzwerkawareness: Aktivititen und Verdnderungen des Status® von Kontakten
innerhalb des personlichen sozialen Netzwerkes werden von Funktionen der Netz-
werkawareness proklamiert. Diese lassen sich in Push- und Pull-Funktionen einord-
nen. Nach dem Login bieten Push-Funktionen Informationen tiber Anderungen im
eigenen sozialen Netzwerk (z.B. neue Freunde eines Kontaktes, Anderungen von
Kontaktdaten, Geburtstage, etc.) in Form von News-Feeds an. Diese finden sich
zumeist nicht auf der eigentlichen Profilseite wider, sondern werden auf einer
vorangestellten Begruflungsseite, die nur fiir den jeweiligen Nutzer sichtbar ist,
angezeigt. Pull-Funktionen hingegen bieten beispielsweise in Form einer Suche nach
bestimmten Kriterien die Maglichkeit selbst Verédnderungen des Netzwerks fest-
zustellen.

5. Kontaktmanagement: Alle Funktionen einer SNS zur Pflege des personlichen
sozialen Netzwerkes werden dem Kontaktmanagement zugeordnet. Jeder Nutzer ist
in der Lage personliche Kontaktdaten selbst zu verwalten und gegebenenfalls zu
aktualisieren, sich mit anderen Kontakten zu vernetzen und die Kontaktdaten
vernetzter Kontakte und derer Kontaktlisten einzusehen (je nach Freigabe der Daten
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in verschiedenen Granularitdaten). Verschiedene SNS bieten Exportfunktionalitaten
an und ermoglichen somit das Migrieren von Kontaktdaten in andere Systeme. Zum
effektiven Finden von Kontakten bieten einige SNS die Mdglichkeit der Kategori-
sierung unter Angabe von Bekanntschaftskontexten oder bei Anwendung von Social
Tagging™ eine Verschlagwortung der Kontakte.

6. Gemeinsamer Austausch (Kommunikation): Eine weiterer wesentlicher Bestandteil
von SNS sind Funktionen zum Austausch von Informationen ohne das Nutzen
externer Dienste wie E-Mail oder Instant Messaging. Dazu werden Funktionalitaten
bereitgestellt, welche die Kommunikation zwischen zwei Kontakten (,,private
messages™) und den Austausch zwischen ganzen Nutzergruppen in sog. Communi-
ties und Diskussionsforen ermdglichen. Die meisten SNS bieten des Weiteren die
Madglichkeit, direkt auf Profilseiten in Form von Kurznachrichten Mitteilungen
auszutauschen. Zudem finden sich Dienste zum Microblogging wider, mit welchen
es moglich ist, alle Kontakte im persénlichen sozialen Netzwerk zu erreichen.

Aus Sicht des viralen Marketings sind die Funktionalitatsgruppen ldentitdtsmanage-
ment, Netzwerkawareness und Gemeinsamer Austausch fiir die entwickelte Applikation
von essentieller Bedeutung, da Informationen auf Profilseiten hinterlegt werden, die
Werbebotschaften enthalten, und Funktionen genutzt werden, die den Austausch dieser
Informationen so einfach wie mdglich machen. Dieser Aspekt wird in Kapitel 3 in der
Konzeption der einzelnen Bestandteile und den Funktionen der Applikation erneut
aufgegriffen und weiter vertieft.

2.3 Metacomputing

Die Idee, das Internet als verteilte Computer-Ressource nutzbar zu machen, wurde
Anfang der 90er-Jahre von den Wissenschaftlern Charles Catlett und Larry Smarr vom
National Center for Supercomputing Applications (NCSA) unter dem Begriff Meta-
computing gepragt und bekannt [CaSm92].

Unter dem Begriff des Metacomputing wird die Idee verstanden, verschiedene Com-
puter innerhalb eines Netzwerkes, Intranets oder dem Internets, zu nutzen, als waren sie
eine grolRe parallele Maschine, oder ein Metacomputer [CaSm92]. In der Forschung
werden Metacomputer zum Durchflihren rechenintensiver Simulationen und zur Lésung
komplexer Berechnungen eingesetzt. Das Metacomputing kann als glinstige Alternative

1 social Tagging ist eine Form der freien Verschlagwortung (Indexierung), bei der Nutzer von Inhalten
die Deskriptoren (Schlagworter) mit Hilfe verschiedener Arten von Sozialer Software ohne Regeln
zuordnen. Die bei diesem Prozess erstellten Sammlungen von Schlagwortern werden zu Deutsch
Folksonomien genannt.
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zu kostenintensiven Supercomputern und Hochleistungsrechnern genutzt werden, um
umfangreiche Forschungsprojekte durchzufiihren. Die Einsatzgebiete von Metacompu-
ting-Systemen sind vor allem solche, bei denen die Aufgaben die Rechenleistung ein-
zelner Computer Uberfordern oder Jahre fur die Bearbeitung bendétigt werden wirden.
Nach einem gangigen Verfahren in der Informatik, dem divide and conquer (teile und
herrsche) auch Prinzip der schrittweisen Verfeinerung genannt, wird der Losungsauf-
wand und die Komplexitét eines Problems gesenkt, wenn das Problem in Teilprobleme
zerlegt und durch eine sequentielle oder parallele Verarbeitung dieser Teilprobleme
geldst wird.

Metacomputer oder Metcomputing Systeme werden in den Bereich des Distributed
Computing (Verteiltes Rechnen) eingeordnet. Formen des Metacomputing sind u.a. das
Cluster Computing, das Grid Computing und das fur diese Arbeit relevante Volunteer
Computing.

2.3.1  Formen des Metacomputing

Cluster Computing

Die Grundidee des Cluster Computing ist die koordinierte Nutzung mehrerer kosten-
gunstiger Arbeitsplatzrechner innerhalb einer lokal abgeschlossenen administrativen
Einheit. Ein Cluster ist eine Art eines parallel oder verteilt verarbeitenden Systems
bestehend aus einer Sammlung vernetzter Einzelrechner, die wie eine einzige integrierte
Computer-Ressource zusammenarbeiten [BaBu99]. Cluster stellen eine Alternative zur
Anschaffung teurer GroRrechner dar. Im Vergleich zu anderen Formen des Meta-
computing ist der Einsatz von Cluster Computing auf lokale Netzwerkumgebungen
beschréankt, die Anzahl der Rechnerressourcen entscheidend geringer und die Kopplung
dieser Ressourcen wesentlich héher. In Universitaten, welche zumeist Uber eine grofie
Anzahl einzelner Arbeitsplatzrechner verfligen, werden nicht selten diese Maschinen
uber Nacht zu virtuellen Parallelrechnern zusammengeschaltet und zu Forschungs-
zwecken verwendet [Geh0Q0].

Cluster werden u.a. als Ressource fur weitere, nachfolgend beschriebene Metacom-
puting-Formen eingesetzt.
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Grid Computing

Grundlegend wird unter dem Begriff des Grid Computing verteiltes Rechnen gebracht
auf die nachste evolutionére Stufe verstanden, mit dem Ziel die Illusion eines einfachen
aber dennoch umfangreichen und machtigen, sich selbst verwaltenden virtuellen Com-
puters zu schaffen, bestehend aus einer groBen Ansammlung von verbundenen hetero-
genen Systemen, die verschiedene Kombinationen von Ressourcen teilen [Ber02]. Der
Ursprung des Begriffs liegt in der Gemeinsamkeit zum Prinzip des elektrischen Strom-
netzes (engl.: ,,electrical power grid«) 2. In derselben Weise, wie ein Stromnetz ohne die
Kenntnis Uber die Stromerzeugung eine gleichmaRige Versorgung mit elektrischer
Energie sicherstellt, bietet ein Grid die Mdglichkeit der gleichmaRigen Versorgung mit
Rechenleistung. Wird Rechenleistung bendtigt, kann diese wie Strom aus der Steckdose
gekauft und genutzt werden. Vergleichsweise, wie Stromproduzenten Strom ins Strom-
netz einspeisen, kdnnen Unternehmen Ressourcen an das Grid anschlielen und Rechen-
leistung anbieten.

Im Jahre 1998 definieren lan Foster und Carl Kesselman, dass ein Grid eine Hardware-
und Software-Infrastruktur ist, welche einen verlasslichen, konsistenten, tberall verflg-
baren und ginstigen Zugriff auf Hochleistungsrechenkapazitaten bereitstellt [FK98].
Foster et al. verallgemeinern dies 2003 und stellen fest, dass primar nicht ein Dateien-
austausch im Vordergrund stehe, sondern vielmehr der Direktzugriff auf Ressourcen,
die zur Losung von Problemen in Industrie, Wissenschaft und im Ingenieurwesen ein-
gesetzt werden [FKO3]. Ressourcen seien nun nicht ausschlieBlich Hochleistungsrech-
ner, sondern jegliche Art von Ressourcen, die erforderlich fur den Einsatz kollabora-
tiver, problemlésender und Ressourcen vermittelnder Strategien sind. Beispiele solcher
Ressourcen sind u.a. Cluster, Datenbanken, Software oder Messgerate. Die gemeinsame
Nutzung dieser Ressourcen erfolge gegeben durch die Notwendigkeit auf héchstem
MaRe kontrolliert und sowohl Anbieter als auch Konsumenten der Ressourcen legen
eindeutig die Ressourcen selbst, den Nutzerkreis und die Bedingungen fir deren Nut-
zung fest. Die Menge aus Individuen respektive Institutionen, die sich unter Beachtung
dieser festgelegten Regeln und der Beanspruchung der Ressourcen bilden, werden virtu-
elle Organisationen (VO) genannt. [FKO03]

Das Grid Computing unterscheidet sich von anderen Formen des Metacomputing nach
Foster in der Art, dass alle der folgenden drei Punkte erfullt sein mussen [Fo02]:

2 \erbundnetz zur Versorgung von Verbrauchern mit elektrischer Energie durch Stromanbieter,
Vgl. dazu Gemeinsamkeiten von ,,Electrical power grid” und ,,The Grid*, GridCafé (Hrsg): What is
Grid computing?, 2009, http://www.gridcafe.org/what-is-the-grid.html (2009-06-30).
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o \Verteilte Ressourcen werden koordiniert (,, Coordinates distributed resources “): Ein
Grid koordiniert und integriert Ressourcen, die in unterschiedlichen administrativen
Bereichen eines Unternehmens oder in verschiedenen Léandern verteilt sind. Das
System ist fur die verschiedenen Aspekte der Ressourcennutzung zusténdig, wie
Sicherheit, Verrechnung, Bezahlung und Mitgliedschaft.

e Standardisierte und offene mehrfach einsetzbare Protokolle und Schnittstellen
werden genutzt (,,Using standard, open, general-purpose protocols and interfaces “):
Ein Grid verwendet offene und standardisierte Schnittstellen und Protokolle, welche
die grundlegenden Funktionen flr die Authentifizierung, die Autorisierung, die
Ressourcen-Ermittlung und den Ressourcen-Zugriff sicherstellen.

e Bereitstellen von nicht-trivialen Dienstgiiten (, To deliver nontrivial qualities of
service“): Ein Grid ist in der Lage die Ressourcen so zu koordinieren und einzu-
setzen, dass verschiedenste Dienstgiiten (QoS) sichergestellt werden kénnen. Die
Dienstglite ist abhangig von Faktoren wie der Antwortzeit, dem Durchsatz, der
Erreichbarkeit oder der Sicherheit. Um komplexen Benutzererwartungen zu ent-
sprechen, muss das System die Mdglichkeit bieten, Ressourcentypen neu einzuteilen,
mit dem Ziel, dass der Nutzen des zusammengesetzten Systems entscheidend groRer
ist als die Summe seiner Bestandteile.

Volunteer Computing

Gepragt wurde der Begriff Volunteer Computing von Luis F. G. Sarmenta, der im Jahr
1996 am MIT Laboratory for Computer Science ein Projekt namens Bayanihan [Sar98]
zur Erforschung und Entwicklung des freiwilligen Rechnens (Volunteer Computing)
durch Nutzen von Java konzipierte und entwickelte. Bayanihan ermdglicht es, allein
durch den Besuch einer Webseite mit einem Java-fahigen Web-Browser an einer grof3en
parallelen Berechnung teilzunehmen.

Das Volunteer Computing ist eine Form des Metacomputing, welche sich darauf fokus-
siert, die Einfachheit, mit der Menschen ihre Rechner als Teil eines Metacomputers
einsetzen, zu maximieren. Im Gegensatz zu anderen Formen des Metacomputing soll
die Moglichkeit zur einfachen Bereitstellung von ungenutzter Rechenleistung so einfach
wie moglich ohne komplexe Einrichtungsanforderungen und -schritte, welche gewéhn-
liche Personen ohne spezielle IT-Kenntnisse von der Ressourcenbereitstellung abhalten
wirden, erfolgen. Dadurch, dass es Computernutzern auf diese Weise erlaubt wird, ihre
ungenutzte Rechenleistung beizusteuern, ermdéglicht das Volunteer Computing das zu
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Nutze machen von Rechenleistung von tausenden oder sogar millionen weltweit verteil-
ten Computern in sehr geringer Zeit. [Sar01]

Das Volunteer Computing weist viele Gemeinsamkeiten zum Grid Computing auf, wie
z.B. die weltweite Verteilung der Ressourcen und das aus der Ressourcenbiindelung
resultierende grolRe Potenzial. Allerdings existieren wesentliche Unterschiede, welche es
vom Grid Computing abgrenzen [And07]. Wahrenddessen Ressourcen beim Grid Com-
puting von Organisationen, wie beispielsweise Unternehmen, Forschungseinrichtungen
und Universitaten, sowohl von Anbieterseite als auch von Nutzerseite gleichermalien
geteilt und kostenpflichtig genutzt werden, erfolgt die Bereitstellung von Rechenres-
sourcen beim Volunteer Computing von gewdhnlichen Personen und die Nutzung ohne
monetdre Kosten fur die Ressourcennutzung. Deshalb ist es wichtig, dass Middleware
flr das Volunteer Computing leicht zu installieren ist und keine besonderen Anforde-
rungen an Hardware, Betriebssystem und den Benutzer stellt. Besondere Sicherheits-
aspekte und Fehlverhalten von Teilnehmern, wie Hackerangriffe und die Riickgabe
falscher Ergebnisse zur Generierung von Punkten (engl.: ,,.Credits®) flr nicht geleistete
Rechenarbeit, werden bericksichtigt und kénnen durch redundantes Berechnen erkannt
und behandelt werden. Da Firewalls beim Volunteer Computing den direkten Zugriff
auf Rechner verhindern, ist es erforderlich, dass die Rechenressourcen selbst fir die
Rickmeldung von Bearbeitungsresultaten und die periodische Nachfrage nach neuen
Aufgabenpaketen zusténdig sind. Wobei hingegen beim Grid Computing ein Direktzu-
griff auf die Ressourcen erfolgt und sowohl Ressourcenverwaltung als auch Aufgaben-
zuteilung vom Grid-Server ausgehen. Das Volunteer Computing ist auf Freiwilligkeit
angewiesen, d.h. Wissenschaftler konnen die Ressourcen nicht anfordern bzw. kaufen,
sondern miissen die Offentlichkeit davon tiberzeugen, dass ihre Forschung sinnvoll ist.
[And04]

Fur das Volunteer Computing werden Middleware-Systeme eingesetzt. Sie stellen die
Infrastruktur fur das verteile Rechnen zur Verfligung und sind fur die Verwaltung und
Vergabe von Aufgabenpaketen und Credits fur die korrekte Bearbeitung dieser Pakete
verantwortlich. In den Anféangen des VVolunteer Computing entstanden mehrere einzelne
Projekte, die ihre eigene Middleware anboten. Damit waren verschiedene Probleme
verbunden: Sollten mehrere Projekte unterstiitzt werden, war die Installation mehrerer
Client-Programme erforderlich. Daraus folgte, dass die Zuordnung der Rechenleistung
zu den einzelnen Programmen bzw. Projekten schwierig war. Gab es Zeiten, in denen
ein Projekt keine Arbeitspakete anbieten konnte, verwaltete die Middleware ungenutzte
Ressourcen. Diese wesentlichen Probleme machten die Entwicklung und den Einsatz
einer standardisierten Middleware fiir Volunteer Computing-Projekte erforderlich.
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2.3.2 BOINC als Middleware fur Volunteer Computing

Fur die einheitliche Nutzung mehrerer VVolunteer Computing-Projekte wurde am Space
Sciences Laboratory der University of California in Berkeley die Berkeley Open Infra-
structure for Network Computing (BOINC)-Middleware entwickelt. Ursprunglich wur-
de die Middleware von Forschern des SETI@Home-Projekts (Search for extraterrestrial
intelligence at home) [ACKO2] zur Suche nach auBerirdischer Intelligenz entworfen.
Seit Ende 2003 steht BOINC unter der GNU General Public License und stellt eine
Open Source-Plattform fur die Nutzung 6ffentlich verteilter Rechenressourcen dar.

Es gibt eine Vielzahl von Volunteer Computing-Projekten, die zurzeit aktiv sind, und
einige, die bereits abgeschlossen sind. Derzeit wird BOINC von mehr als 70 Projekten®
als Middleware eingesetzt. Im Anhang sind in Tabelle A.1 die zehn meistunterstiitzten
Projekte basierend auf BOINC mit den jeweiligen Teilnehmerzahlen und den bereitge-
stellten Rechnerinstanzen aufgefihrt.

Ziele von BOINC

BOINC wurde entwickelt, um das Volunteer Computing fur beide Seiten, sowohl fir
Forschungseinrichtungen als auch fur die Teilnehmer, die Rechenleistung bereitstellen
mdchten, so einfach wie mdoglich zu gestalten. Dazu sind in BOINC folgende Ziele
realisiert [And04]:

o Reduktion der Eintrittsbarrieren zum Rechnen mit offentlichen Ressourcen (,, Reduce
the barriers of entry to public-resource computing “): Mit Hilfe von BOINC ist es
Forschern mdglich mit geringen Computerkenntnissen und einer Einarbeitungszeit
von einer Woche ein Volunteer Computing-Projekt zum Rechnen mit 6ffentlichen
Ressourcen aufzusetzen und mit einem Wartungsaufwand von einer Stunde pro
Woche zu betreiben. Der Server fur ein BOINC-Projekt kann aus einer Maschine
bestehen und lasst sich vollstandig unter Verwendung von Open Source-Software
konfigurieren und betreiben. Des Weiteren macht die einfache Installation der Client-
Software und die automatische Anpassung an die Anforderungen des Rechners die
freiwillige Bereitstellung ungenutzter Rechenleistung aus Teilnehmersicht so leicht
wie maglich.

e Gemeinsame Nutzung von Ressourcen zwischen autonomen Projekten (,, Share re-
sources among autonomous projects “‘). BOINC-basierte Projekte sind eigenstandig,
d.h. die Projekte werden nicht zentral autorisiert oder registriert. Jedes Projekt lauft

3 vgl. Tervooren, M.: Boinc all project statistics - Distributed computing statistics, 2009, http://www.

allprojectstats.com/ (2009-07-09)
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auf seinem eigenen Server und arbeitet komplett fur sich allein. Gleichwohl, kénnen
Computer-Nutzer nahtlos an verschiedenen Projekten gleichzeitig teilnehmen und fur
jedes Projekt selbst festlegen, wie viel Rechenleistung und Speicherplatz jedes ein-
zelne verwenden darf. Dadurch, dass mehrere Projekte parallel unterstiitzt werden,
wird die Ressourcenbeanspruchung effizient verteilt: Wahrend ein Projekt kurzzeitig
aus Wartungsgriinden geschlossen wurde, erben andere Projekte temporar seine
Rechenleistung. Oder, ein Projekt beansprucht die CPU, wahrenddessen zur selben
Zeit ein anderes Projekt Daten Uber das Netzwerk transferiert.

Unterstutzung unterschiedlichster Anwendungen (,, Support diverse applications “):
BOINC ermdglicht den Einsatz verschiedenster Anwendungen. Flexible und skalier-
bare Mechanismen werden angeboten, um Daten fir die Bearbeitung einzelner
Aufgabenpakete zu verteilen. Planungsalgorithmen passen sich an die Anforderun-
gen der zur Verfligung stehenden Ressourcen an. Bestehende Anwendungen laufen
als BOINC-Anwendung mit leichten oder keinen Anpassungen. Eine Anwendung
kann aus verschiedenen Dateien bestehen. Ein Projekt kann aus einer oder mehreren
Anwendungen bestehen und die Menge der Anwendungen ist Uber die Zeit verander-
bar. Anwendungsaktualisierungen lassen sich problemlos durchfiihren.

Belohnung der Teilnehmer (,, Reward participants “): Volunteer Computing-Projekte
missen Anreize schaffen, um Teilnehmer anzuziehen bzw. zu halten. Der Haupt-
anreiz fur viele Teilnehmer sind Credits (Punkte). Sie stellen einen numerischen
Wert fir die geleistete bzw. zur Verfugung gestellte Rechenleistung dar. Je mehr
Credits ein Teilnehmer besitzt, desto aktiver und wertvoller ist dieser fir das
jeweilige Volunteer Computing-Projekt. BOINC bietet ein Punktesystem, das die
Nutzung der Ressourcen fir jedes Projekt widerspiegelt. Die Vergleichbarkeit der
Punktesysteme einzelner Projekte iber mehrere hinweg ist durch die gemeinsame
Nutzung der BOINC-Middleware gegeben. Das Punktesystem ist sehr resistent
gegenliber Tauschungsversuchen von Teilnehmern, die Credits fur falsche Ergeb-
nisse bzw. nicht geleistete Rechenleistung erzeugen wollen. Zusétzlich ermdoglicht
BOINC die Darstellung von Visualisierungsgrafiken in Form von Bildschirmscho-
nern, welche die Anwender Uber den Fortschritt der Berechnung informiert und
darlber hinaus die Bindung der Teilnehmer an ein Projekt erhoht.
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Architektur und Funktionsweise von BOINC

Die BOINC-Middleware ist eine Client-Server-Architektur. In Abbildung 2.5 sind die
server- und clientseitigen Komponenten der BOINC-Architektur dargestellt. Kompo-
nenten, die vom BOINC-Standard bereitgestellt werden, sind blau markiert. Die rot
eingefarbten Komponenten sind projektspezifisch und lassen sich anpassen bzw. kon-
figurieren.
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Quelle: Unofficial BOINC Wiki (Hrsg): BOINC System, 2006,
http://www.boinc-wiki.info/BOINC_System (2009-07-10).

Abbildung 2.5: BOINC-Systemarchitektur
Die fur die Berechnung notwendigen Daten und Aufgaben werden auf Anfrage des

BOINC-Clients, koordiniert durch die/den Scheduling Server(s), in sog. Work Units
(WU) vom Data Server auf den Rechner geladen. Nach Verarbeitung der Daten in der


http://www.boinc-wiki.info/BOINC_System

24

Science Application, dessen Ausfliihrung vom BOINC Daemon gesteuert wird, werden
die Resultate an den BOINC-Server zurtickgesendet. Der BOINC Daemon ldsst sich
uber die grafische Benutzerschnittstelle (BOINC Managers) konfigurieren. Je nach
Detaillierung der Projektimplementierung und der Konfiguration des BOINC-Clients
wird die Berechnung durch die Bildschirmschoner-Komponente gestartet bzw. ange-
halten und grafisch visualisiert oder dauerhaft durchgefihrt.

Die Dauer der Bearbeitung einer WU variiert abhangig vom Projekt zwischen wenigen
Minuten und mehreren Monaten. Eine WU besitzt eine festgelegte maximale Bearbei-
tungszeit, die angibt bis zu welchem Zeitpunkt die Bearbeitung der WU im BOINC-
Client abgeschlossen sein muss. Verstreicht diese Frist, geht der BOINC-Server davon
aus, dass der Rechnerknoten nicht mehr verfugbar ist, und verteilt die WU an einen
neuen Rechnerknoten. Um die Validitat des Ergebnisses sicherzustellen, wird eine WU
von mindestens zwei Rechnerknoten redundant bearbeitet, bevor das Resultat vom
Back-end dauerhaft in der Project Science Database gespeichert wird und die Vergabe
der Credits erfolgt.

Die Informationen zum Projektverlauf und tber die Teilnehmer werden in der BOINC
Database gespeichert und lassen sich ber die Projektseite, die vom Web Server bereit-
gestellt wird, einsehen.

Relevanz des BOINC-Punktesystems

In Hinblick auf die in dieser Arbeit entwickelte Facebook-Applikation stellt die Ver-
wendung des Punktesystems, welches von BOINC angeboten wird, nicht nur einen
Anreiz dar, Rechenleistung verschiedenen Projekten zur Verfiigung zu stellen, sondern
auch die Nutzung der Facebook-Applikation zu ermdglichen und letztendlich das Viral
Marketing zur Verbreitung der Werbebotschaft zu unterstiitzen.



25

3 Beispiele von Social Networking Services und Volunteer
Computing

In diesem Kapitel werden aufbauend auf Kapitel 2 das Volunteer Computing-Projekt
WCG und die SNS Facebook vorgestellt. Es wird auf die Moglichkeit der Applikations-
entwicklung in Facebook mit Hilfe der Facebook API eingegangen. Des Weiteren wird
gezeigt, wie eine Integration von Daten aus dem WCG erfolgen kann und somit durch
die Verknupfung zu Nutzerprofilen in Facebook eine benutzerspezifische Applikation
entstent. Das Kapitel endet mit einer kurzen Betrachtung des Viral Marketings im
Zusammenhang mit Facebook.

3.1 Das World Community Grid als Beispiel fur Volunteer Computing

Das World Community Grid (WCG) ist ein umfangreiches auf BOINC-basierendes
Volunteer Computing-Projekt gesponsert und gegriindet von IBMs Corporate Citizen-
ship & Corporate Affairs [Re08, AnRe09]. Unterstiitzt von derzeit mehr als 465.000
Freiwilligen, die im Durchschnitt taglich ca. 146 Jahre an Verarbeitungszeit parallel
beitragen, wurde seit dem Launch im November 2004 eine Rechenzeit von mehr als
260.000 Jahren erreicht.** Gegenwartig wird eine durchschnittliche Rechenleistung von
306 Tera-Floating Point Operations Per Second (FLOPS)® von mehr als 1,3 Mio."
registrierten Computern produziert. Insgesamt wurden mehr als 302 Mio. WUs ab-
geschlossen, wobei durchschnittlich fiir die Generierung eines Rechenresultats eine
Bearbeitungszeit von 7% Stunden Prozessor-Zeit benétigt wurde.*

Im Gegensatz zu anderen Volunteer Computing-Projekten, die sich jeweils der Er-
forschung eines bestimmten Forschungsgebietes widmen, vereint das WCG mehrere
Unterprojekte, welche humanitére Forschungsprojekte unterstitzten. Seit Ende 2004 bis
heute wurden insgesamt 14 Projekte aufgesetzt, von denen 6 bereits abgeschlossen sind.
In Tabelle 3.1 sind nachfolgend die Projekte des WCG augefuhrt:

Tabelle 3.1: Forschungsprojekte des World Community Grids

Projekt Beginn Ende Abgeschlossen
Human Proteome Folding Project 11. November 2004 18. Juli 2006 Ja
FightAIDS@Home 21. November 2005 - Nein

Human Proteome Folding - Phase 2 23. Juni 2006 - Nein

Help Defeat Cancer 20. Juli 2006 April 2007 Ja

¥ vgl. WCG (Hrsg.): World Community Grid: Global Statistics, 2009, http://www.worldcommunity
grid.org/stat/viewGlobal.do (2009-07-27).

> BOINCStats/BAM! (Hrsg): World Community Grid - Credit Overview, http://boincstats.com/stats/
project_graph.php?pr=wcg (2009-07-27).
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Fiocruz Genome Comparison 21. November 2006 21. Juli 2007 Ja
Help Cure Muscular Dystrophy 19. Dezember 2006 Juni 2007 Ja
Discovering Dengue Drugs - Together 21. August 2007 August 2009 Ja
AfricanClimate@Home 03. September 2007 Juni 2008 Ja
Help Conquer Cancer 06. November 2007 - Nein
Nutritious Rice for the World 12. Mai 2008 - Nein
The Clean Energy Project 05. Dezember 2008 - Nein
Help Fight Childhood Cancer 16. Mérz 2009 - Nein
Influenza Antiviral Drug Search 05. Mai 2009 - Nein
Help Cure Muscular Dystrophy - Phase 2 13. Mai 2009 - Nein

Um die Projekte des WCG zu unterstitzten, ist sowohl die Registrierung eines WCG-
Benutzerkontos als auch die Installation und Nutzung des BOINC-Client erforderlich.
Im Login-Bereich ist die Mdglichkeit gegeben, auszuwahlen, welche WCG-Projekte
unterstitzt und im BOINC-Client bearbeitet werden sollen. Werden mehrere Rechner-
instanzen mit einem Benutzerkonto verknupft, ist der Nutzer in Lage, diese durch das
Anlegen von Device Profiles zu konfigurieren, so dass z.B. eine Rechnerinstanz aus-
schliellich fir die Bearbeitung eines Projekts eingesetzt wird. Des Weiteren ist es
mdoglich, einem Team beizutreten, wodurch die Zugehorigkeit zu einer bestimmten
Gruppe ausgedriickt werden kann. Teams bieten zusatzlich die Moglichkeit, an ver-
schiedenen Wettbewerben, sog. Challenges, zwischen verschiedenen Teams teilzuneh-
men, in denen es darum geht, so viele Punkte bzw. Resultate wie mdglich in einem
gewissen Zeitraum zu erzeugen. Verschiedene sowohl 6ffentliche als auch geschlossene
ausschlieBlich fur den Benutzer einsehbare Informationen und Statistiken werden ange-
boten. In Statistiken zu Benutzern und Teams kdnnen u.a. die zur Verfiigung gestellte
Rechenzeit, Punkte und die Anzahl erfolgreich zurtickgelieferter Resultate eingesehen
werden. Nach dem Erreichen bestimmter Bearbeitungszeitstufen, welche zwischen zwei
Wochen und zwei Jahren liegen, werden Project Badges (Projektabzeichen) mit dem
Logo des jeweiligen Projekts vergeben. Die Hintergrundfarbe der Project Badges gibt
dabei die Dauer der Projektunterstltzung an.

Extraktion von Daten des World Community Grids

Die in dieser Arbeit entwickelte Facebook-Applikation erfordert es, Daten aus dem
WCG zu extrahieren, um eine Verkntpfung zum WCG herzustellen. Um Daten wie z.B.
Statistiken, Nutzer- und Projektinformationen vom WCG in eine Web-Anwendung zu
integrieren, bietet das WCG die Darstellungsmaglichkeit der auf den Internetseiten
dargestellten Daten in einer Extensible Markup Language (XML)-Reprasentation.
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In Abbildung 3.1 ist beispielhaft ein Teil der Ubersichtsseite der globalen Statistiken
des WCG, wie sie im Browser angezeigt wird, zu sehen. Die Seite enthalt Navigations-
elemente, auf der rechten Seite eine Werbeleiste und im Hauptbereich die Tabellen,

welche die relevanten Daten enthalten.
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Quelle: Vgl. WCG (Hrsg): World Community Grid - Global Stats, 2009,
http://www.worldcommunitygrid.org/stat/viewGlobal.do (2009-07-27).

Abbildung 3.1: HTML-Reprasentation der globalen Statistiken des WCG

Diese Darstellung erschwert die Gewinnung der bendtigten Informationen, da eine
Analyse der Dokumentstruktur erforderlich wére, um die genaue Position der Daten im
Dokument zu finden. Durch Hinzufiigen des Parameters xml=true zum Uniform Re-
source Locator (URL) der Webseite wird vom Web-Server ein strukturiertes XML-
Dokument mit den wesentlichen Daten der Seite generiert:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<GlobalStatistics>

<LastUpdated>2009-07-27T12:06:03</LastUpdated>

<StatisticsTotals>

<TotalMembers>465487</TotalMembers>
<TotalDevices>1319184</TotalDevices>
<RunTime>8202598862391</RunTime>
<Points>129816599204</Points>
<Results>302527669</Results>

</StatisticsTotals>
<StatisticsAverages>

<RunTimePerDay>4629006130</RunTimePerDay>
<RunTimePerResult>27114</RunTimePerResult>
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<PointsPerHourRunTime>56.974596094800006</PointsPerHourRunTime>
<PointsPerDay>7.325993183069977E7</PointsPerDay>
<PointsPerResult>429.106533075492</PointsPerResult>
<ResultsPerDay>170726.67550790068</ResultsPerDay>
</StatisticsAverages>
<DailyStatisticsTotals>
<Date>2009-07-26</Date>
<RunTime>7799917222</RunTime>
<Points>200933229</Points>
<Results>388066</Results>
</DailyStatisticsTotals>
<Resourcelist>
<Resource>
<Url>http://www.worldcommunitygrid.org/stat/viewGlobal
History.do?xml=true</Url>
<Description>Global Statistics History</Description>
</Resource>
</ResourcelList>
</GlobalStatistics>

Mit Hilfe eines XML-Parsers ist es moglich, die in den XML-Tags enthaltenen Daten
weiterzuverarbeiten und so die Integration der Daten in der Implementierung der Face-
book-Applikation zu realisieren.

Nutzerverifikation ohne Herausgabe eines Passworts

Das WCG-Mitgliedskonto wird in der entwickelten Facebook-Applikation mit einem
Facebook-Benutzerkonto verkniipft. Dies erfolgt unter Angabe des WCG-Benutzerna-
mens. Um sicherzustellen, dass kein beliebiger Benutzername, welcher beispielsweise
einen hohen Credit aufweist, aber nicht dem Facebook-Nutzer gehoért, angegeben wird,
ist eine Nutzerverifikation erforderlich. Das WCG stellt dazu einen Verification Code
bereit. Der Verification Code ist ein privater, personlicher Code, der vor allem dazu
genutzt wird, die Mitgliedschaft zu einem WCG-Team zu uberprufen. Es gibt Teams,
die ihre Mitglieder dafiir belohnen, dass dem jeweiligen Team Rechenleistung beige-
steuert wird. Teams sind mit Hilfe des Verification Codes in der Lage, die Statistiken
ihrer Mitglieder einzusehen, ohne dass eine Passwortherausgabe erfolgen muss.

Um eine Nutzeriberprifung durchzufihren, sind der Benutzername und der Verification
Code, der vom Nutzer in seinen Profileinstellungen abgelesen werden kann, notwendig.
Eine Web-Anfrage an die URL http://www.worldcommunitygrid.org/verifyMember.do
?name=MEMBERNAME&code=VERIFICATIONCODE liefert ein XML-Dokument
zuriick, dass nach erfolgreicher Uberpriifung Nutzer- und Teaminformationen bzw. bei
Misserfolg entsprechende Fehlermeldungen enthélt.


http://www.worldcommunitygrid.org/stat/viewGlobalHistory.do?xml=true
http://www.worldcommunitygrid.org/stat/viewGlobalHistory.do?xml=true
http://www.worldcommunitygrid.org/verifyMember.do?name=MEMBERNAME&code=VERIFICATIONCODE
http://www.worldcommunitygrid.org/verifyMember.do?name=MEMBERNAME&code=VERIFICATIONCODE
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3.2 Facebook als Beispiel von Social Networking Services

Facebook ist eine SNS, die von Mark Zuckerberg, einem Studenten der Harvard
Universitat, im Februar 2004 entwickelt wurde, und anfangs nur fiir Harvard-Studenten
die Madglichkeit bot, ihre sozialen Netzwerke abzubilden und die Kommunikation
zwischen den Studenten zu vereinfachen. Im Jahr 2005 wurde Facebook fir alle Studen-
ten in den USA frei zuganglich gemacht. Die Offnung fiir Studenten auslandischer
Hochschulen erfolge im September 2006. SchlieRlich wurde der Dienst seit 2007 flr
nicht-akademische Nutzer get6ffnet, um das Wachstum der Nutzung von Facebook nicht
aufzuhalten und um ein groReres Nutzerspektrum zu erzielen. Inzwischen besitzt
Facebook mehr als 250 Mio. aktive Nutzer [Zu09] (Vgl. Abbildung 3.2).
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Quelle: Vgl. Facebook (Hrsg.): Timeline | Facebook, 2009,
http://www.facebook.com/press/info.php?timeline (2009-06-06).

Abbildung 3.2: Entwicklung der Nutzerzahlen von Facebook

Facebook war lange die weltweit zweitgrofite SNS hinter MySapce. Da Facebook aller-
dings die SNS mit dem stérksten Wachstum [Sch08] ist, konnte Facebook Mitte 2008

MySpace Uberholen [Arr08] und stellt seitdem weltweit und seit Mitte 2009 auch in den
USA [Par09] die groRte SNS dar.

Dies liegt mitunter daran, dass die Attraktivitdt von Facebook durch die Mdoglichkeit,
Anwendungen in Facebook zu entwickeln, gesteigert wurde und es Facebook-Nutzern
so ermdglicht, miteinander zu interagieren. Facebook bietet dazu ein Application Pro-
gramming Interface (API), mit welcher es moglich ist, Webseiten im Umfeld von Face-
book zu erstellen, auf benutzerbezogene Facebook-Daten (ber eine Anfragesprache
ahnlich der fur Datenbanken entworfenen Structured Query Language (SQL) zuzugrei-
fen und mit Technologien wie Asynchronous JavaScript and XML (AJAX) oder Flash-
Objekten im SWF-Format, dynamische und interaktive Szenarien zu entwickeln.


http://www.facebook.com/press/info.php?timeline
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3.2.1  Anwendungsentwicklung in Facebook

Facebook API*

Die Facebook API nutzt ein Representational State Transfer (REST)-Interface, um auf
verschiedenste Bestandteile und Informationen von Facebook wie z.B. Profilen, Nutzer-
listen, Fotos, etc. zuzugreifen, und diese gegebenenfalls zu verdndern. Das Konzept von
REST wurde von Roy Fielding gepréagt und beschreibt einen Architekturstil zum zu-
standslosen Zugriff auf Ressourcen Uber einen spezifischen Uniform Resource Identifier
(URI) [Fi00]. Facebook API-Methodenaufrufe erfolgen tber das Internet, indem GET-
oder POST-Anfragen tber das Hypertext Transfer Protocol (HTTP) an den Facebook
API REST-Server gestellt werden.

Aufgrund der Verwendung des REST-Interfaces ist fur die Anwendungsentwicklung in
Facebook der Einsatz jeder Programmiersprache moglich, welche in der Lage ist, tber
HTTP mit dem REST-Server zu kommunizieren. Facebook bietet eine Reihe von
offiziellen, von Facebook entwickelten, und inoffiziellen, von der Facebook-Entwick-
ler-Community erstellten, Client Libraries fiir verschiedene Programmiersprachen.”
Die in dieser Arbeit entwickelte Facebook-Applikation basiert auf der Programmier-
sprache PHP Hypertext Preprocessor (PHP). Aus diesem Grund wird fir die Imple-
mentierung die offizielle PHP Client Library von Facebook verwendet.

Die Facebook API-Aufrufe sind gruppiert in 26 Aktionskategorien von denen sich
einige noch im Beta-Stadium befinden (Vgl. Tabelle 3.2):

Tabelle 3.2: Ubersicht aller Aktionskategorien der Facebook API

API call groups Description

facebook.admin Provides methods used to administrate applications.

facebook.application ~ Provides methods to get public information about an application.

facebook.auth Provides basic authentication checks for Facebook users

facebook.batch Is used to run a list of individual API calls in a single batch

facebook.comments Provides methods to access comments

facebook.connect Provides calls used to establish connections to Facebook Connect
facebook.data Is used to access cookies

facebook.events Contains methods to coordinate Facebook events

facebook.foml Provides methods regarding FBML

facebook.feed Provides methods to post to Facebook news feeds

16 vgl. Facebook (Hrsg): APl — Facebook Developer Wiki, 2009, http://wiki.developers.facebook.com/
index.php/API (2009-07-25).

7 vgl. Facebook (Hrsg): Client Libraries — Facebook Developer Wiki, 2009, http://wiki.developers.
facebook.com/index.php/Client_Libraries (2009-07-25).
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http://wiki.developers.facebook.com/index.php/Client_Libraries
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facebook.fql

Contains methods to evaluate FQL queries

facebook.friends

Porvides methods to query Facebook for various checks on a user’s friends

facebook.groups

Is used to access information for Facebook groups

facebook.intl

Provides a method to return an array of strings that are submitted for translation

facebook.links

Contains calls to manage links posted on the user’s profile

facebook.liveMessage

Is used to send direct messages to a user’s browser

facebook.notes

Provides methods manage notes through an application

facebook.notifications

Provides methods to send notifications to users using an application

facebook.pages

Contains methods to access information for a given page

facebook.photos

Provides methods to interact with Facebook photos

facebook.profile

Provides methods that allow to set FBML in a user’s profile

facebook.sms Contains methods to send SMS within a mobile application
facebook.status Is used to manage the user’s status
facebook.stream Provides methods to allow for reading and creating content with a user’s stream

facebook.users Provides methods to access about users

facebook.video Provides methods to interact with Facebook videos

Facebook Markup Language (FMBL)"

Facebook bietet mit FBML eine Auszeichnungssprache, mit welcher sich auf einfache
Weise formatierte Facebook-Elemente und Informationen in eine Facebook-Applika-
tion, auf Profilseiten und in News-Feeds integrieren lassen. Wahrenddessen einzelne
Hypertext Markup Language (HTML)-Elemente von Facebook aus Sicherheitsgriinden
deaktiviert und automatisch im Quellcode entfernt bzw. umcodiert werden, erweitert
FBML den Sprachumfang.

In XML existiert das Konzept der Namespaces (Namensrdumen), mit welchem es
mdoglich ist, innerhalb eines XML-Dokumentes mehrere XML-Sprachen, die in einer
Document Type Definition (DTD) oder einem XML-Schema definiert sind, zu nutzen.
Um zwischen HTML- und FBML-Tags zu unterscheiden, wird in Analogie zu XML-
Namespaces das Prafix fb: in FBML-Tags vorangestellt. Dadurch, dass der Quellcode
vom Facebook-Server geparst wird, empfiehlt sich bei der Anwendungsentwicklung in
Facebook, statt der Nutzung von reinem HTML die Verwendung der Extensible Hyper-
text Markup Language (XHTML), welche den Syntaxregeln von XML folgt. Facebook
bietet zudem die Mdglichkeit, XHTML-Dokumente unter Angabe des Namespaces in
XML-Editoren gegen ein XML-Schema® zu validieren, so dass die korrekte Verwen-

8 vgl. Facebook (Hrsg): FBML — Facebook Developer Wiki, 2009, http://wiki.developers.facebook.
com/index.php/FBML (2009-07-25).

Vgl. dazu die XML-Schema-Definition, welche die Sprachelemente von FBML definiert: Facebook
(Hrsg): FBML DTD - Facebook Developer Wiki, 2009, http://wiki.developers.facebook.com/index.
php/FBML_DTD (2009-07-25).

19


http://wiki.developers.facebook.com/index.php/FBML
http://wiki.developers.facebook.com/index.php/FBML
http://wiki.developers.facebook.com/index.php/FBML_DTD
http://wiki.developers.facebook.com/index.php/FBML_DTD

32

dung von FBML-Tags sichergestellt werden kann. Hinter einzelnen FBML-Tags ver-
birgt sich komplexer Code, der transparent beim Ubersetzen der Seiten vom Facebook-
Server generiert wird und den Einsatz umfangreicher HTML-Konstrukte Uberfllssig
macht. Des Weiteren gibt es bedingte Elemente, welche die Mdglichkeit bieten, Inhalte
anzuzeigen, wenn eine bestimmte Bedingung erfullt ist. Im nachfolgenden Beispiel ist
zu sehen, wie der Grad der Datenfreigabe einer Facebook-Applikation tberpruft werden
kann:

<fb:if-is-app-user>
You have authorized this application.
<fb:else>
You have to accept the terms of service

to use this application. Please go here:

</fb:else>

</fb:if-is-app-user>

FBML bietet eine Reihe von Tags, die dazu genutzt werden kénnen, um Nutzerinfor-
mationen, Facebook-Elemente, komplexe Formularelemente und Multimedia-Inhalte in
eine Facebook-Seite einzubetten. Um z.B. eine Musikdatei im MP3-Format in eine
Facebook-Applikation einzubinden, wird lediglich folgende Anweisung benétigt:

<fb:mp3 src="http://host.com/mp3file.mp3" title="Song Name"

artist="Song Artist" album="Album Name"/>

Die FBML-Anweisung wird beim Aufruf der Seite vom Facebook-Server in den ent-
sprechenden HTML-Code, welcher ein Flash-Objekt beinhaltet, tiberfiihrt und dem Nut-
zer im Browser, wie in Abbildung 3.3 zu sehen, in Form eines MP3-Players angezeigt:

m Song Harne 1:15

Abbildung 3.3: FBML-Beispiel eines MP3-Players

Facebook JavaScript (FBJS)®

Um die Bedrohung von Cross-Site Scripting (XSS)-Attacken zu minimieren, wurde ein
eigenes JavaScript in Facebook fiur Entwickler, die JavaScript in ihren Anwendungen

20 \/gl. Facebook (Hrsg): FBJS — Facebook Developer Wiki, 2009, http://wiki.developers.facebook.
com/index.php/FBJS (2009-07-25).
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verwenden wollen bzw. mussen, implementiert. Facebook reduziert den existierenden
Sprachumfang von JavaScript, erweitert diesen aber gleichzeitig durch die Bereitstel-
lung von FBJS. So ist es moglich, das Nutzererlebnis in Facebook-Anwendungen mit
dynamischen Elementen anzureichern. Dadurch, dass das JavaScript durch den Sprach-
umfang von FBJS komplett neu aufgebaut wird, werden zugleich die verschiedenen
JavaScript-Versionen unterschiedlicher Browser vereinheitlicht, so dass die Entwick-
lung einer Applikation in Facebook nicht browserspezifisch erfolgen muss.

Die Facebook-Plattform selbst ist eine dynamische Webseite und macht sich Mecha-
nismen zu Nutze, die im Wesentlichen auf JavaScript basieren. Um Namenskonflikte in
Funktionsaufrufen, Variablenbezeichnern und in Namen von Elementknoten in einer
Facebook-Applikation mit der eigentlichen Facebook-Seite zu vermeiden, wird beim
Ubersetzten von FBJS-Anweisungen vor allen Bezeichnern die Applikations-ID voran-
gestellt. Dadurch ist sichergestellt, dass bei der Nutzung von FBJS Funktionsaufrufe
und das Auslesen und Verandern von Werten nur innerhalb der Facebook-Applikation
erfolgen kann.

FBJS umfasst einen umfangreichen Sprachumfang mit welchem es mdglich ist, Casca-
ding Style Sheets (CSS)-Formatierungen zu manipulieren, Elementknoten, die z.B. per
AJAX-Request nachgeladen werden, einzufligen, zu verandern und zu entfernen, Event-
listener, die Aktionen ausldsen, sobald eine Bedingung erflllt ist, zu definieren oder das
Nutzen von Facebook-Dialogboxen verschiedenster Auspragung zu verwenden.

Folgendes Beispiel veranschaulicht, wie eine einfache Dialogbox, die dem Nutzer nach
Klick auf einen Link eine Nachricht mitteilt, erstellt wird:

<a href="#" onclick="new Dialog () .showMessage ('Dialog', 'This ist the

help message for this link'); return false;">Show Dialog Box</a>

Das Klick-Ereignis des Links ruft die showMessage-Methode einer neu erzeugten
Dialog-Instanz auf. Der Browser stellt, wie in Abbildung 3.4 zu sehen, entsprechend der
ubergebenen Parameter eine Facebook-Dialogbox dar.

This is the help message for this link

Abbildung 3.4: FBJS-Beispiel einer Dialogbox
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Facebook Query Language (FQL)*

Mit FQL stellt Facebook eine SQL-&hnliche Anfragesprache zur Verfugung, die speziell
dafur entworfen wurde, mit Facebook-Informationen zu interagieren. FQL-Ausrticke
werden von Facebook API-Methoden genutzt. Genaugenommen, sind viele der norma-
len API-Aufrufe Wrapper fir FQL-Ausdricke. Die Vorteile zur Verwendung von FQL
anstelle von API-Aufrufen sind die Reduktion von Bandbreiten- und Parsing-Kosten,
indem eine Selektion und Projektion auf Daten durchgefuhrt und somit der Umfang der
zu Ubertragenden Daten gemindert wird, die Reduktion von mehreren API-Aufrufen,
welche notig wéren, um an bestimmte Daten zu gelangen, und die Nutzung einer ein-
heitlichen konsistenten Schnittstelle, die den Zugriff auf alle verfligbaren Informationen
ermoglicht.

Entwickler, die bereits mit SQL gearbeitet haben, wird der Einstieg in FQL erleichtert,
da die Syntax in Anlehnung an den SQL-Standard entwickelt wurde. Vergleichbar zu
vielen SQL-Implementierungen erlaubt FQL das Nutzen von einfachen Funktionen und
Operatoren in Anfragen, um mit Daten zu arbeiten. Beispiele fiir Funktionen sind die
now()-Funktion zum Ermitteln der aktuellen Zeit oder Zeichenkettenfunktionen zum
Verbinden von Zeichenketten, zum Erstellen von Teilzeichenketten oder zum Suchen
von Teilwdrtern. Als Beispiel zu Operatoren in FQL sind Boolesche Operatoren (AND,
OR und NOT), Vergleichsoperatoren (=, >, >=, <, <=, <>) sowie arithmetische Opera-
toren (+, -, *, /) zu nennen.

Facebook erlaubt fur die Abfrage von Informationen den Zugriff auf 32 einzelne FQL-
Tabellen, fiir die je nach Nutzer unterschiedliche Zugriffsrechte auf bestimmte Daten
existieren (Vgl. Tabelle 3.3):

Tabelle 3.3: Ubersicht aller FQL-Tabellen in Facebook

FQL table Description

album Used to return information about a photo album.

application Used to return read-only properties about an application.

comment Used to obtain comments associated with one or more fb:comments/Feed story comment
XIDs.

cookies Used to return information about a cookie.

connection Used to return a user's friends and the Facebook Pages to which the user is connected. These
are all the entities whose streams the specified user can consume.

event Used to return information about an event.

event_member Used to return information about a user's status for an event.

friend Used to determine whether two users are linked together as friends.

friend_request Used either to determine which users have sent friend requests to the logged-in user or to

21 v/gl. Facebook (Hrsg): FQL — Facebook Developer Wiki, 2009, http://wiki.developers.facebook.com/
index.php/FQL (2009-07-25).
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query whether a friend request has been sent from the logged-in user to a specific user.

friendlist

Used to return any friend lists owned by the specified user. You can run this query only when

the owner is set to the logged-in user.

friendlist_member

Used to determine which users are members of a friend list. You can run this query only
when the flid is owned by the logged-in user.

group Used to return information about a group.

group_member Used to return information about the members of a group.

link Used to return the links the current user has posted.

metrics Used to retrieve metrics about your application. All metrics are identified by a name, and a
period over which they've been collected (e.g. one day or seven days).

note Used to return the notes the current user has written.

page Used to return information about a Facebook Page.

page_admin Used to return information about the admin of a Facebook Page.

page_fan Used to return information about the fan of a Facebook Page.

permissions Used to return the extended permissions the current user has granted to the application.

photo Used to return information about a photo.

photo_tag Used to return information about a photo tag.

profile Used to return certain (typically publicly) viewable information from a user's profile or

Facebook Page that is displayed in a story. Think of this table as a parent class of the page
and user tables.

standard_friend_info

Used to determine whether two users are linked together as friends.

standard_user_info

Used to return standard information about a user, for use when you need analytic information
only. Don't display this information to any users.

status

Used to return one or more of a user's statuses.

stream

Used to return posts from a user's stream.

stream_filter

Used to return a filter_key that can be used to query the stream FQL table, as seen through
any content filters the user has available on Facebook.

user

Used to return detailed information from a user's profile. If you need user information for
analytic purposes, query the standard_user_info table instead.

Quelle:

Vgl. Facebook (Hrsg): FQL Tables — Facebook Developer Wiki, 2009,

http://wiki.developers.facebook.com/index.php/FQL_Tables (2009-07-25).

Um die Detaillierung der Tabellen und den Umfang der verfiigbaren Informationen zu
verdeutlichen, ist nachfolgend beispielhaft die User-Tabelle mit ihren 52 vorhandenen
Attributen aufgefihrt:

users (

uid,

pic_square, pic,

timezone,

meeting sex, meeting for,
significant other id, political,

activities,

first name,

religion,

last name, name, pic_small, pic big,
affiliations, profile update time,
birthday, sex, hometown location,
relationship status,
current location,
interests, is_app user, music,

tv, movies,

books, quotes, about me, hs info, education history,

work history, notes count, wall count,

status,


http://wiki.developers.facebook.com/index.php/FQL_Tables
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has added app, online presence, locale, proxied email,
profile url, email hashes, pic small with logo,

pic big with logo, pic square with logo, pic with logo,
allowed restrictions, verified, profile blurb, family,

username, website

Als einfaches Beispiel einer FQL-Anfrage dient die Darstellung des folgenden PHP-
Codes unter Nutzung eines API-Aufrufs mit Hilfe der PHP Client Library von Face-
book:

Sfacebook->api client->fgl query ('
SELECT name, pic
FROM user
WHERE uid = 1283362164

")

Die FQL-Anfrage selektiert den Namen und die Nutzerbild-URL des Facebook-Nutzers
mit der angegebenen User-1D aus der User-Tabelle und liefert ein zweidimensionales
PHP-Array, welches eine Datenreihe bestehend aus den zwei Attributwerten enthalt,
zurick:

Array (
[0] =>
Array (
[name] =>
Manuel Schmidt
[pic] =>

http://profile.ak.fbcdn.net/v225/1611/94/s1283362164 512.jpg

3.2.2  Viral Marketing in Facebook

Mit Facebook Pages bietet Facebook seit November 2007 die Mdglichkeit, eine anpass-
bare Présenz flr eine Organisation, ein Produkt oder eine 6ffentliche Personlichkeit zu
erstellen. Es soll Unternehmen ermdglichen eine Verbraucherbasis aufzubauen, Pro-
dukte zu verkaufen, Werbekampagnen zu betreiben, Termine oder Reservierungen zu
planen, Informationen zu teilen und mit Kunden zu interagieren [FB08]. Facebook
Pages sind vergleichbar zu Nutzerprofilen mit dem Unterschied, dass der Focus nicht


http://profile.ak.fbcdn.net/v225/1611/94/s1283362164_512.jpg
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auf die soziale Vernetzung zu Personen gelegt wird, sondern vielmehr zu Kunden und
,,Fans“ aus unternehmerischer Sicht. Der Inhalt einer Facebook Page ist aufgebaut wie
ein Nutzerprofil und wird von Page-Administratoren verwaltet. Facebook-Nutzer kon-
nen durch Klicken auf einen ,,Become a Fan“-Button ,,Fan* einer Facebook Page wer-
den und damit zeigen, dass sie sich mit einer Organisation, einer Band, einem Kiinstler,
einem Produkt oder einer sogar Marke identifizieren. Aus Sicht des Viral Marketing
bedeutet dies, dass Personen sich mit der Erklarung zum ,,Fan“ zu Marketingbot-
schaftern machen und als Multiplikatoren fur eine Werbebotschaft werden, dadurch,
dass sie Facebook-Freunde z.B. Uber eine Kampagne aufmerksam machen und dazu
verleiten, ebenfalls ,,Fan* dieser Facebook Page zu werden.

Facebook stellt in einem Insider’s Guide zu Facebook Pages fir Unternehmen, die Viral
Marketing in Facebook betreiben wollen, fiinf Punkte zur Nutzung von Facebook auf,
damit virales Marketing erfolgreich ist [FB08]:

e Unternehmen personlicher erscheinen lassen (,, Make business personal “): Facebook
wird genutzt, um personliche Informationen mit Freunden zu teilen. Je mehr der
menschliche Aspekt des Unternehmens, der Produkte und der Personen gezeigt wird,
desto starker sind die Auswirkungen bei denen, die es sehen.

e Facebook Page haufig aktualisieren (,, Update your Facebook Page frequently*):
Facebook ist darauf ausgerichtet, neue Informationen und die neuesten Verande-
rungen hervorzuheben. Je 6fter neue Informationen zur Facebook Page hinzugefligt
wirden, desto haufiger kdmen Personen auf die Seite zuriick. Es ist moglich, Up-
dates an die Fans zu versenden, um neue Ereignisse, spezielle Werbeaktionen, neue
Produkte, Konzerte, Vorfuhrungen oder andere Neuigkeiten bekannt machen.

e Von den Mdglichkeiten der News Feeds profitieren (,, Harness the power of News
Feed*):. Der News Feed auf Startseiten von Nutzern informiert Gber Aktionen von
Freunden. Erklart sich ein Nutzer zum Fan einer Facebook Page, erscheint eine
Mitteilung im News Feed seiner Freunde und ladt dazu ein, ebenfalls Fan der Seite
zu werden. In diesem Fall fiihrt dies dazu, dass die Freunde der Freunde von der
Facebook Page erfahren. Es kommt zu einer kontinuierlichen Verbreitung. Der News
Feed ist der Schlussel zum viralen Verbreiten von Nachrichten iber Facebook.

o Applikationen, welche am besten zum eigenen Unternehmen passen, auswéhlen
(,, Choose the applications that are best for your business*): Eine groRe Auswahl
freier Applikationen wurde fir Unternehmen, Bands und jede andere Art von Orga-
nisation von Facebook und auRenstehenden Entwicklern erstellt. Applikationen, die
am besten zum Unternehmen passen, sollten in die Facebook Page integriert werden.
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Beispielsweise konnte ein Restaurant eine Applikation zur Online-Reservierung aus-
wahlen, wobei hingegen eine Applikation zur Suche nach Kinostandorten fiir die
Facebook Page eines Kinofilms sinnvoll ist, so dass die entsprechenden Informatio-
nen von Nutzern gefunden werden kénnen, ohne dass dabei Facebook verlassen wer-
den muss.

Eigene Facebook Page mit Hilfe von Facebook Ads bekannt machen (,, Promote your
Page through Facebook Ads ‘). Facebook Ads erlaubt es, basierend auf den Angaben
von Alter, Geschlecht, Standort, Bildungsstatus, Beziehungsstatus und prazisen Inte-
ressen oder Schlisselwdrtern exakt die Zielgruppe zu erreichen, die auf die Facebook
Page gelangen soll.
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4 Konzeption und Implementierung einer Facebook-Applikation
fur das World Community Grid

In diesem Kapitel wird die Konzeption der Facebook-Applikation fur das WCG vor-
genommen. Dazu werden zunéchst die Anforderungen definiert und erldutert. In der
fachlichen Spezifikation werden die Features der Applikation erarbeitet und anschlie-
Rend in der technischen Spezifikation die Systemarchitektur der Applikation dargestellt.
Das Kapitel schlieSt mit der Beschreibung der Implementierung in Facebook und dem
Einsatz der verwendeten Technologien.

4.1 Anforderungen an die Applikation

Die nachfolgend beschriebenen Anforderungen, die an eine Facebook-Applikation fir
das WCG gestellt werden, beinhalten die in den vorangegangen Kapiteln beschriebenen
Konzepte. Sie sollen das Ziel dieser Arbeit ermoglichen, das WCG mit Hilfe einer
Facebook-Applikation und dem Viral Marketing bekannt zu machen.

o Nutzlichkeit: Eine Facebook-Applikation fur das WCG muss in der Lage sein, einen
Mehrwert fur den Nutzer zu schaffen, damit die Nutzung der Applikation erfolgt. Die
Applikation soll das Identitdtsmanagement des Nutzers in der Weise unterstiitzen,
dass nutzerbezogene Informationen des WCG auf der Facebook-Profilseite darge-
stellt werden, um das Interesse fur freiwillige Forschungsprojekte auszudriicken.

e Einfachheit: Die Installation der Applikation, also das Hinzufligen zum Benutzer-
konto eines Facebook-Mitglieds und die einfache Registrierung beim WCG bei nicht
vorhandener WCG-Muitgliedschaft missen so einfach wie méglich und in wenigen
Schritten erfolgen. Zudem ist es wichtig, die Applikation so zu konzipieren, dass mit
wenigen Mausklicks eine einfache und tibersichtliche Verwendung maglich ist.

e Integration: Das problemlose Verkniipfen des WCG-Benutzerkontos zum Facebook-
Profil und das korrekte Anzeigen von nutzerspezifischen Daten muss gegeben sein,
um zu verhindern, dass unwahre Daten, beispielsweise die eines anderen WCG-
Benutzers, angezeigt werden. Dies l&sst sich mit Hilfe der vom WCG angebotenen
Nutzerverifikation und XML-Schnittstelle realisieren.

o Attraktivitat: Die Applikation muss Elemente enthalten und Anreize schaffen, um
den Nutzer dazu zu verleiten, die Applikation in regelmé&Rigen Abstanden zu nutzen.
Daher ist es erforderlich, dass Aktualisierungen von Informationen auf dem Face-
book-Nutzerprofil automatisiert vom Nutzer ausgehen und nicht automatisch von der
Applikation selbst durchgeftihrt werden.
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o Viralitat: Elemente, die reibungsloses und aktives Viral Marketing ermdglichen,
miussen vorhanden sein, um eine erfolgreiche Verbreitung innerhalb von Facebook
zu erreichen. Dies macht den Einsatz von Funktionen der Netzwerkawareness’ und
des Gemeinsamen Austauschs in der Weise erforderlich, dass Nutzerprofil-Aktuali-
sierungen in News Feeds von Facebook-Freunden erscheinen und die Mdglichkeit
gegeben ist, Einladungen zur Nutzung der Applikation an Freunde zu verschicken.

4.2 Konzeption des Datenmodells fur die Datenspeicherung

Die Facebook-Applikation speichert Nutzerdaten in einer Datenbank, um die Verknip-
fung zwischen Facebook und dem WCG herzustellen und die Konfiguration des Trophy
Cases im Nutzerprofil festzuhalten. Zum Aufbau des Datenmodells wird ein Entity
Relationship (ER)-Modell definiert, welches in Abbildung 4.1 zu sehen ist:

. (0.1) I 1% .
|st/ Applikationsnutzer ist

(  Profileinstellung )
(1,2) (1,1)

Facebook-Nutzer WCG-Nutzer

1D ( ) ( Verifikationscode )( Benutzername )

Abbildung 4.1: Entity Relationship-Modell

Das ER-Modell besteht aus den drei Entitdten Applikationsnutzer, Facebook-Nutzer
und WCG-Nutzer. Die Entitat Applikationsnutzer ist tber eine (0,1)-zu-(1,1)-Beziehung
mit der Entitdt Facebook-Nutzer verbunden und drickt aus, dass jeder Applikations-
nutzer Uber genau eine Facebook-Mitgliedschaft verfugt und jeder Facebook-Nutzer
entweder kein oder hochstens ein Applikationsnutzer ist. Die Entitdt WCG-Nutzer ist
mit einer (1,1)-zu-(1,*)-Beziehung mit dem Applikationsnutzer verbunden. Das bedeu-
tet einerseits, dass jeder Applikationsnutzer genau ein WCG-Nutzer ist, und anderer-
seits, dass ein WCG-Nutzer durch mindestens einen oder beliebig viele Applikations-
nutzer repréasentiert wird. Dies liegt daran, dass ein WCG-Mitgliedskonto von mehreren
Personen, welche verschiedene Rechner bereitstellen, genutzt werden kann.
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Die Entitat Facebook-Nutzer besitzt das Primarschliisselattribut 1D, welches einen Face-
book-Nutzer eindeutig identifiziert. Die Facebook-Nutzer-Entitét entspricht der User-
Tabelle von Facebook, welche tiber 52 Attribute® verfiigt und per FQL angefragt wird.
Die Entitdt WCG-Nutzer enthdlt die Attribute Benutzername, welcher Priméarschlissel-
eigenschaften aufweist, und Verifikationscode. Die Datensétze dieser Tabelle sind nur
dem WCG vollstandig bekannt und werden in der Applikation per Nutzerabfrage ermit-
telt. Die Entitat Applikationsnutzer verflgt Gber das Priméarschlisselattribut ID und das
Attribut Profileinstellung, welches die Konfiguration des Nutzerprofils speichert. Das
ER-Modell lasst sich in folgende Relationenschemata tiberfiihren:

Facebook-Nutzer = {ID, ...}

WCG-Nutzer = {Benutzername, Verifikationscode}

Applikationsnutzer = {ID, Profileinstellung}

FN ist AN = {Facebook-Nutzer.ID, Applikationsnutzer.ID}

WN ist AN

{WCG-Nutzer.Benutzername, Applikationsnutzer.ID}

Die vier zuletzt aufgefiihrten Relationenschemata kénnen zur Vereinfachung unter
Verlust der Schlusseleigenschaft des WCG-Benutzernamens und Entfernen der Appli-
kationsnutzer-ID zu folgendem Relationenschema zusammengefasst werden:

WCG-Applikationsnutzer = {Facebook-Nutzer.ID, Benutzername,

Verifikationscode, Profileinstellung}

Das neu entstandene Relationenschema besteht aus dem Fremdschlussel ID des Rela-
tionenschemas Facebook-Nutzer, dem WCG-Benutzernamen, dem Verifikationscode
und der Profileinstellung. Da der WCG-Benutzername und der Verifikationscode in das
Relationenschema Applikationsnutzer integriert wurden, werden diese Daten bei der
Mehrfachnutzung eines WCG-Mitgliedskontos redundant gespeichert. Da dies flr ge-
wohnlich selten erfolgt, ist der durch die redundante Speicherung zusétzlich bendétigte
Speicher gering. Zur weiteren Vereinfachung werden die Bezeichner des Relationen-
schemas und der Attribute fur die Implementierung, wie nachfolgend dargestellt, in
technische Namen umbenannt:

facebook x wcgrid = {fid, wcg, vcode, prf}

Aus diesem Relationenschema l&sst sich nun eine Tabelle, welche mit folgender SQL-
Anweisung erstellt wird, in einer relationalen Datenbank abbilden:

22 \/gl. dazu die User-Tabelle von Facebook im Abschnitt Anwendungsentwicklung in Facebook auf
Seite 36.
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CREATE TABLE 'facebook x wcgrid' (
'fid! int (11) NOT NULL,
'weg! varchar (50) NOT NULL,
'vcode' wvarchar (50) NOT NULL,
'pri’ varchar (5) NOT NULL,
PRIMARY KEY ('fid'")

)

Da die User-Tabelle in der Facebook-Datenbank enthalten ist, ist es nicht maglich, den
Fremdschlussel zu referenzieren. Das Attribut fid wird deshalb als Primérschlissel
verwendet. Dennoch ist die referentielle Integritat der Daten sichergestellt, da die
Nutzer-1D innerhalb der Applikation von Facebook ermittelt wurde und somit immer
eine gultige ID in die Tabelle eingeflgt wird.

4.3 Konzeption der fachlichen Spezifikation

Innerhalb der fachlichen Spezifikation der Facebook-Applikation fur das WCG werden
Features, die Funktionen und Bestandteile der Applikation beschreiben, in Form von
UML Use Case-Diagrammen dargestellt und deren Ablaufe in UML-AKktivitatsdiagram-
men veranschaulicht, um den Funktionsumfang der Applikation abzubilden.

In Abbildung 4.2 ist die grundlegende Interaktionsstruktur des Nutzers mit den einzel-
nen Subsystemen Facebook, Facebook-Applikation und WCG in einem High Level Use
Case-Diagramm dargestellt. Die Subsysteme stellen Feature Sets dar, welche aus einer
Menge von Features bestehen. Die Facebook-Applikation stellt eigene Features, die
implementiert wurden, zur Verfigung und nutzt Features, die von Facebook und dem

WCG bereitgestellt werden.
Nutzer

Facebook nutzen Facebook-Applikation nutzen World Community Grid nutzen

Abbildung 4.2: High Level Use Cases
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Daher erfolgt die Einordnung der Features in die Feature Sets hinsichtlich der Nahe zu
den Subsystemen, in denen sie ablaufen bzw. implementiert sind. In Abbildung 4.3 sind
die Features mit Assoziationen, die Interaktionspfade widerspiegeln, zwischen Features
und dem Nutzer in einem Use Case-Diagramm zu sehen.

j% Facebook ) World Community Grid J

y

Nutzer In Facebook anmelden Von Facebook abmelden

(

Nutzerverifikation durchfiihren

Facebook-Applikation ]

(
o
(

Applikation installieren Zum WCG verbinden Registrierung durchfiihren

s
s
s

WCG-Community besuchen Zum Facebook-Team beitreten Team-Mitgliedschaft andern

s
s
s

Einladungen verschicken Statistiken sinsehen Auf Statistken zugreifen

Y
e’

Trophy Case verwalten

U
@J

Nutzerprofil aktualisieren News Feed-Eintrage generieren

Abbildung 4.3: Feature Sets

Alle Features des Subsystems Facebook-Applikation sind mit dem Nutzer verbunden.
Das Feature Zum WCG verbinden nutzt die Features Nutzerverifikation durchfiihren und
Registrierung durchfiihnren des Subsystems WCG. Das Feature Zum Facebook-Team
beitreten ist mit dem WCG-Feature Team-Mitgliedschaft &ndern verbunden. Das Fea-
ture Auf Statistiken zugreifen wird sowohl von Statistiken einsehen als auch von Trophy
Case verwalten bendtigt. Der Nutzer hat direkten Zugriff auf die Facebook-Features In
Facebook anmelden und Von Facebook abmelden. Das Trophy Case verwalten-Feature
nutzt die Features Nutzerprofil aktualisieren und News Feed-Eintrdge generieren des
Subsystems Facebook.
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Nachfolgend ist in Tabelle 4.1 die Einordnung der Features in die Feature Sets mit
zusatzlichen Beschreibungen aufgefihrt:

Tabelle 4.1: Feature Sets mit zusétzlichen Beschreibungen

Feature Set

Beschreibung

Facebook Das Feature Set beinhaltet alle Features, die die Funktionsweise der Facebook-Applikation aus
nutzen Sicht von Facebook erméglichen.
Feature Beschreibung
In Facebook anmelden Dieses Feature stellt die Nutzeranmeldung in Facebook dar. Die
Applikation kann nur genutzt werden, wenn der Nutzer in Facebook
eingeloggt ist.
Von Facebook abmelden Das Feature beschreibt, wie sich der Nutzer von Facebook abmeldet.
Die Nutzung der Applikation wird mit dem Abmelden beendet.
Nutzerprofil aktualisieren Mit diesem Feature wird der Aktualisierungsvorgang eines
Nutzerprofils beschrieben.
News Feed-Eintrége Dieses Feature beschreibt den Ablauf zur Generierung von News Feed-
generieren Eintrégen in den Profilen des Nutzers und dessen Facebook-Freunde.
WCG nutzen Das Feature Set enthalt alle Features, welche die Funktionsweise der Facebook-Applikation aus
Sicht des WCG erméglichen.
Feature Beschreibung
Registrierung Dieses Feature ist erforderlich, um eine WCG-Muitgliedschaft fiir den
durchflhren Nutzer zu erstellen, falls dieser noch keine Mitgliedschaft besitzt.
Team-Muitgliedschaft Dieses Feature wird bendtigt, wenn der Nutzer dem Facebook-Team im
&ndern WCG beitreten mdchte.
Nutzerverifikation Das Feature zur Nutzerverifikation beschreibt die Uberpriifung der
durchfiihren korrekten Nutzung eines WCG-Benutzernamens innerhalb der
Facebook-Applikation.
Auf Statistiken zugreifen Dieses Feature beschreibt, wie der Zugriff auf Statistik-Daten aus dem
WCG erfolgt.
Facebook- In diesem Feature Set sind alle Features abgebildet, die direkt in der Facebook-Applikation
Applikation implementiert sind.
nutzen

Feature

Beschreibung

Applikation installieren

Dieses Feature stellt die Schritte, welche fir die Installation der
Facebook-Applikation notwendig sind, dar.

WCG-Community
besuchen

Das Feature beschreibt die VVorgange, die erfolgen, wenn die Facebook-
Community des WCG in Facebook aufgerufen wird.

Einladungen verschicken

Der Vorgang des Versendens von Einladungen an Facebook-Freunde
wird durch dieses Feature beschrieben.

Zum WCG verbinden

Mit diesem Feature wird beschrieben, welche Schritte erfolgen, um die
Verbindung zum WCG herzustellen.

Zum Facebook-Team
beitreten

Alle Vorgénge, die aus Nutzersicht zum Beitritt des WCG-Teams
Facebook erfolgen, werden durch dieses Feature beschrieben.

Statistiken einsehen

Das Feature beschreibt, wie die Darstellung der WCG-Statistiken
erfolgt. Dabei werden globale, nutzer- und teambezogene Statistiken
angezeigt.

Trophy Case verwalten

Dieses Feature beschreibt die Méglichkeiten zur Verwaltung und
Anpassung des Trophy Cases.
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Die einzelnen Feature Sets werden nachfolgend in Aktivitatsdiagrammen veranschau-
licht. Die Ablaufprozesse der Features eines Feature Sets sind in jeweils einer Aktivitat
abgebildet und innerhalb der Aktivitaten durch Entscheidungsknoten voneinander ge-
trennt. Die in Abbildung 4.3 und Tabelle 4.1 verwendeten Bezeichnungen der Features
lassen sich innerhalb der Aktivitatsdiagramme an Verbindungspfeilen, welche aus Ent-
scheidungsknoten hervorgehen, wiederfinden.

4.3.1  Nutzung von Facebook

-~ ™

Login-Daten ungliltig

Facebook nutzen

T
Login-Daten Login-Button
eingeben betatigen Login-Daten giitiig
In Facebook anmelden —
Nutzer anmelden
Nutzerinteraktion
Von Facebook abmelden —
Ty
Logout-Button
betitigen Nutzer abmelden
E E
o @
Ty Ty
FBML-Code an CV%%LPCr:;IE;; Nutzerprofil
Facebook senden y aktualisieren
schreiben
E
Sy

Nutzerprofil aktualisieren
News

Feed-Eintrége
generieren

Applikationssteuerung
%

News Feed-Eintrdge generieren

Eintrag in News
Feed der Freunde
schreiben

N /

Abbildung 4.4: Aktivititsdiagramm ,,Facebook nutzen*

Eintrag an
Facebook senden

Eintrag in News
Feed schreiben

In Abbildung 4.4 sind die vier Features In Facebook anmelden, Von Facebook abmel-
den, Nutzerprofil aktualisieren und News Feed-Eintrdge generieren in einer Aktivitat
dargestellt. Es werden jeweils zwei Features durch den Nutzer und die Facebook-
Applikation genutzt, was durch den ersten und die darauf folgenden Entscheidungs-
knoten dargestellt wird.
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In Facebook anmelden

In diesem Feature erfolgt die Nutzeranmeldung. Der Nutzer ist aufgefordert, seine
Facebook-Login-Daten, E-Mail-Adresse und Passwort, einzugeben. Nach dem Betéti-
gen des Login-Buttons erfolgt eine Prifung dieser Daten. Schléagt diese Prifung fehl, so
wird der Nutzer aufgefordert, seine Daten erneut einzugeben. Andernfalls ist die Pri-
fung erfolgreich und der Nutzer in Facebook angemeldet. Es erfolgt eine Weiterleitung
auf die Seite, die den Login angefordert hat, oder die Startseite des Nutzers. Dieses
Feature muss nicht implementiert werden, da es ein Standard-Feature von Facebook ist.

Von Facebook abmelden

Dieses Feature stellt die Abmeldung des Nutzers in Facebook dar. Auf jeder Seite bietet
Facebook die Mdoglichkeit, den Logout-Button zu betétigen und sich von Facebook
abzumelden. Nach der Abmeldung wird der Nutzer auf die Facebook-Startseite weiter-
geleitet, auf der sich der Nutzer gegebenenfalls wieder anmelden kann. Dieses Feature
muss, da es ein Standard-Facebook-Feature ist, ebenfalls nicht implementiert werden.

Nutzerprofil aktualisieren

Das Feature zum Aktualisieren des Nutzerprofils wird vom Feature Trophy Case ver-
walten des Feature Sets Facebook-Applikation nutzen verwendet, um Profildaten zu
verandern. Da es das Nutzerprofil von Facebook-Nutzern anpasst, erfolgt eine Einord-
nung in das Feature Set Facebook nutzen.

Mit Hilfe eines Facebook API-Aufrufs werden Profildaten, die FBML-Code enthalten,
an Facebook gesendet und in die Profilbox der Facebook-Applikation des Nutzerprofils
geschrieben. Der Vorgang der Nutzerprofilaktualisierung lasst sich nicht vollstandig
z.B. als regelmaRig wiederkehrende Aufgabe automatisieren, sondern muss vom Nutzer
durch einen Seitenbesuch initialisiert werden. Dies wird genutzt, um den Anreiz zu
schaffen, die Applikation in regelmaRigen Abstanden zu nutzen.

News Feed-Eintrége generieren

Die Generierung von News Feed-Eintragen stellt fir das Viral Marketing der Facebook-
Applikation ein entscheidendes Feature dar, da es die Bekanntmachung der Applikation
ermoglicht. Das Feature wird vom Feature Trophy Case aktualisieren des Facebook
nutzen-Feature Sets genutzt.
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Uber einen Facebook API-Aufruf wird ein News Feed-Eintrag an Facebook gesendet
und in den News Feeds auf der Profilseite des Nutzers und der Startseite der Facebook-
Freunde generiert. Dieses Feature wird genutzt, um reibungsloses Viral Marketing unter
Verwendung einer Funktion der Netzwerkawareness’ durchzufthren.

4.3.2  Nutzung des World Community Grids

yd
‘World Community Grid nutzen I
. F
Team-Mitgliedschaft &ndern Registrierung durchfiihren
J/Auf Statistiken zugreifen  Nutzerverifikation durchfiihren
noch kein Team-Miiglied 7 bereits Team-Mitglied globale Stati A,
vy A
Anfrage zur WCG-Name und WCG-Name und
Nuzer fragen, dem Nutzer fragen, zum Generierung von Verifikationscode aus Verffikationscode aus WCG-Name,
Facebook-Team Facebook-Team zu | E-Mail-Adresse und
beizutreten wechseln globalen Statistiken Datenbank an WCG Nutzerabfrage an Passwon festiegen
an WCG senden senden WCG senden
Gliligkeitsprifung J{
\ A Name vergeben ;
)
Name verfugbar
erfolgreich fehlgeschlagen Software License
Agreement bestitigen
XML-Dokument mit XML-Dokument mit XML-Dokument mit .
globalen Statstil Nuzer i Fehlerbeschreibung WCG-Projekts
generieren generieren generieren auswahlen
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Teal'r!-MugI\edschan Team-h_lngl\edschan Facebook-Applikation Registrierung
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Abbildung 4.5: Aktivititsdiagramm ,,World Community Grid nutzen®

Die vier Features Registrierung durchfiinren, Team-Mitgliedschaft &ndern, Nutzerverif-
ikation durchfiihren und Auf Statistiken zugreifen sind in Abbildung 4.5 im Aktivitats-
diagramm dargestellt. Im nachfolgenden wird der Ablauf der Aktivitat und der darin
enthaltenen Features beschrieben.

Registrierung durchfiihren

Fir Facebook-Nutzer, die keine WCG-Mitgliedschaft besitzen, ist es fir die Nutzung
der Applikation erforderlich, sich beim WCG zu registrieren. Das WCG bietet keine
Maoglichkeit den Registrierungsvorgang aulRerhalb der Web-Seiten des WCG durchzu-
flihren, so dass eine Weiterleitung auf das WCG erforderlich ist. Auf der Applikations-
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startseite befindet sich eine Kurzanleitung, die die Nutzung der Facebook-Applikation
beschreibt und einen Hyperlink zur Registrierung beim WCG beinhaltet. Der Hyperlink
besitzt zusétzlich einen Code, der mit der Registrierung den Beitritt zum Facebook-
Team im WCG bewirkt.

Der Nutzer ist aufgefordert, einen Mitgliedsnamen, eine E-Mail-Adresse und ein Pass-
wort anzugeben. Nach einer Verfligbarkeitsprufung, die gegebenenfalls die Angabe
eines anderen Benutzernamens verlangt, ist die End User Software License Agreement
zu akzeptieren. Prinzipiell ist die Registrierung damit abgeschlossen. Es erfolgt zusatz-
lich die Auswahl der zu unterstiitzenden Forschungsprojekte des WCG, gefolgt von der
Madglichkeit, die BOINC-Software herunterzuladen und zu installieren.

Team-Mitgliedschaft andern

Das Andern der Team-Mitgliedschaft bietet dem Nutzer die Mdglichkeit, dem Face-
book-Team beizutreten. Nutzer, die (iber das Feature Registrierung durchfuhren beim
WCG angemeldet wurden, sind bereits in diesem Team. Das Feature wird vom Feature
Zum Facebook-Team beitreten innerhalb des Facebook-Applikation nutzen-Feature Sets
aufgerufen. Es erfolgt erneut eine Weiterleitung auf die Web-Seiten des WCG, um die
Anderung der Team-Mitgliedschaft zu ermdglichen.

Fur dieses Feature existieren mehrere Anfangszustande. Entweder der Nutzer besitzt
keine Mitgliedschaft bei einem WCG-Team oder es besteht eine Mitgliedschaft zu
einem anderen Team. Dementsprechend wird der Nutzer gefragt, dem WCG-Team bei-
zutreten oder die bestehende Team-Mitgliedschaft aufzugeben, um WCG-Team-Mit-
glied zu werden. Die Anderung der Team-Mitgliedschaft wird nach erfolgter Bestéti-
gung bzw. Ablehnung vorgenommen oder bleibt unveréndert.

Nutzerverifikation durchflihren

Das Feature zum Durchfuihren der Nutzerverifikation wird genutzt, um die Integritat der
angezeigten Nutzerdaten sicherzustellen, und vom Feature Zum WCG verbinden im
Feature Set Facebook-Applikation nutzen aufgerufen. Der WCG-Benutzername und der
Verifikationscode, die in einer Nutzerabfrage ermittelt wurden, werden in einer HTTP-
Anfrage an das WCG gesendet und dort einer Gultigkeitsprifung unterzogen. Falls
diese Priifung erfolgreich ist, wird ein XML-Dokument mit Nutzerdaten zuriickgege-
ben. Existiert der Benutzername nicht oder ist der Verifikationscode ungiltig, wird ein
XML-Dokument mit einer entsprechenden Fehlermeldung erzeugt.
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Auf Statistiken zugreifen

Das Feature wird beim Feature Statistiken einsehen des Facebook-Applikation nutzen
Feature Sets verwendet, um auf nutzerbezogene, globale Statistiken zuzugreifen. Der
Zugriff auf globale Statistiken wird mit Hilfe einer HTTP-Anfrage unter Angabe des
Parameters xml=true an den WCG-Web-Server gestellt. Das tbermittelte XML-Doku-
ment kann anschlieend verarbeitet werden. Der Zugriff auf nutzerbezogene Statistiken
erfolgt analog zum Feature Nutzerverifikation durchfihren mit der Ausnahme, dass der
WCG-Benutzername und der Verifikationscode nicht erneut in einer Nutzerabfrage
ermittelt werden, sondern in der Datenbank vorliegen. Da sichergestellt ist, dass der
WCG-Benutzername und der Verifikationscode korrekt sind, ist die Nutzerverifikation
erfolgreich und ein XML-Dokument mit Nutzerstatistiken wird zurlickgegeben.

In regelmaRigen Abstéanden aktualisiert das WCG die Statistiken. Die Aktualisierung
der Statistiken bendtigt ca. eine halbe Stunde. In dieser Zeit ist es nicht moglich, Statis-
tiken abzurufen oder eine Nutzerverifikation durchzufihren. Sowohl auf der Webseite
als auch im XML-Dokument wird die Restdauer bis zum Abschluss des Aktualisie-
rungsvorgangs angezeigt. Das XML-Dokument gibt folgendes zuriick:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<unavailable>
<time remaining seconds>1849</time remaining seconds>

</unavailable>

Dieser Fall ist im Aktivitatsdiagramm nicht abgebildet, da es fur den Ablauf der Fea-
tures nicht von entscheidender Bedeutung ist. In der Implementierung der Applikation
wurde dies allerdings in Form eines Hinweises und der Anzeige der Restdauer beachtet,
um den Nutzer (ber die voriibergehende Nichtnutzbarkeit der Applikation aufmerksam
zu machen.
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Nutzung der Facebook-Applikation
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Abbildung 4.6: Aktivititsdiagramm ,,Facebook-Applikation nutzen*

Im Aktivitadtsdiagramm in Abbildung 4.6 ist der Ablauf der sieben Features Applikation
installieren, WCG-Community besuchen, Einladungen verschicken, Zum WCG verbin-
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den, Zum Facebook-Team beitreten, Statistiken einsehen und Trophy Case verwalten,
die nachfolgend beschrieben werden, dargestellt.

Applikation installieren

Wird die Facebook-Applikation erstmalig gestartet, d.h., erfolgt ein Abruf der Applika-
tions-URL http://apps.facebook.com/worldcommunitygrid/ im Browser des Nutzers,
wird eine Kurzbeschreibung der Applikation angezeigt und gefragt, ob die Applikation
auf Nutzerdaten zugreifen darf. Durch Betédtigen des ,,Allow*-Buttons wird der Daten-
zugriff gewahrt und die Applikation ist installiert. Der Nutzer wird auf die Applika-
tionsstartseite weitergeleitet. Dieses Feature ist ein Feature von Facebook und muss
daher ebenfalls nicht implementiert werden.

WCG-Community besuchen

In Facebook gibt es eine Gruppe fiir das WCG mit derzeit 2825 Facebook-Nutzern®, auf
der Diskussionsforen die Moglichkeit zum gemeinsamen Austausch uUber das WCG
bieten. Uber das Navigationsmenii kann die Gruppe durch Anwihlen des ,,Commu-
nity“-Tabs (Reiter oder Register) aus der Facebook-Applikation heraus aufgerufen
werden.

Einladungen verschicken

Mit Hilfe eines Friend Selectors, der von Facebook iber FBML bereitgestellt wird, ist
es moglich, mehrere Facebook-Freunde auszuwahlen und Einladungen zu verschicken.
Dieses Feature wird genutzt, um aktives virales Marketing unter Verwendung einer
Funktion des Gemeinsamen Austausches zu betreiben und ist daher ein wesentlicher
Bestandteil der Facebook-Applikation.

Der Nutzer betitigt den ,,Invite Friends“-Button. Im n&chsten Schritt wird durch eine
zusatzliche Funktion angezeigt, wie viele Freunde bereits mit der Applikation verbun-
den sind. Alle Freunde, die noch nicht die Facebook-Applikation nutzen, kénnen (ber
den Friend Selector angewihlt werden und durch Driicken des ,,Send World Commu-
nity Grid Invitation“-Buttons eine Einladung, die einen Beschreibungstext enthélt,
erhalten.

2 \gl. dazu die World Community Grid-Facebbok-Gruppe auf Facebook: Facebook (Hrsg.): Facebook |
World Community Grid, 2009, http://hs.facebook.com/group.php?gid=2204825625 (2009-08-01).
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Zum WCG verbinden

Das Feature beschreibt die Schritte, die erforderlich sind, um die Verbindung vom Face-
book-Nutzerkonto zum WCG-Benutzerkonto herzustellen. Um zu verhindern, dass
nicht irgendein WCG-Benutzername angegeben wird und damit falsche Profildaten an-
gezeigt werden, wird das Feature Nutzerverifikation durchfihren zum Verbinden mit
dem WCG genutzt. Das Herstellen der Verbindung zum WCG ist eine VVoraussetzung
fir die Nutzung der Applikation. Die drei nachfolgend beschriebenen Features erfordern
den Zugriff auf den WCG-Benutzernamen und den Verifikationscode, die in der Daten-
bank gespeichert werden.

Um die Verbindung herzustellen, wechselt der Nutzer auf den ,,Settings“-Tab und gibt
dort den WCG-Benutzernamen und den Verifikationscode, der in den Profileinstellun-
gen auf der WCG-Webseite zu finden ist, ein. Nach Betétigen des ,,Save“-Buttons wird
der Nutzer aufgefordert, das User Agreement, in welchem erklart wird, dass WCG-
Benutzername und Verifikationscode gespeichert werden, zu akzeptieren. Danach er-
folgt die Nutzerverifikation. Sind die eingegebenen Daten ungultig, wird eine ent-
sprechende Fehlermeldung angezeigt und der Nutzer ist aufgefordert den VVorgang zu
wiederholen. Ist die Nutzerverifikation erfolgreich, werden die Daten in Verbindung mit
der Facebook-User-ID fiir spatere Zugriffe in der Datenbank gespeichert.

Zum Facebook-Team beitreten

Das Facebook-Team im WCG wurde erstellt, um einen Anreiz fir Nutzer zu schaffen,
Freunde und Bekannte uber Facebook zu mobilisieren, ebenfalls die Facebook-Applika-
tion zu nutzen und somit ein starkes WCG-Team aufzubauen. Der Beitritt zum Face-
book-Team ist nicht zwingend erforderlich. Es wird nur die Mdoglichkeit angeboten,
dem Team beizutreten. Um dieses Feature nutzen zu konnen, ist es erforderlich, dass
zuvor das WCG-Benutzerkonto mit der Applikation verbunden wurde, da die aktuelle
Teamzugehdrigkeit des Nutzers bekannt sein muss.

Nach Wechseln auf den ,,My WCGrid Team*-Tab wird gepruft, ob der WCG-Benutzer-
name in der Datenbank vorhanden ist. Bei fehlender Verknupfung zum WCG wird ein
Hinweis angezeigt, die Applikation mit dem WCG zu verbinden. Ist der WCG-Benut-
zername bekannt, wird dem Nutzer eine Informationsseite, welche das Facebook-Team
vorstellt, und bei nicht vorhandener Facebook-Teamzugehorigkeit, die Option dem
Team beizutreten, angezeigt. Dazu wird das Feature Team-Mitgliedschaft &ndern ge-
nutzt. Zusétzlich ist die Moglichkeit gegeben, zu den Teamstatistiken zu wechseln.



53

Statistiken einsehen

Das Einsehen von Statistiken des WCG hat die Aufgabe, die Nutzlichkeit der Facebook-
Applikation zu erhdhen. Es konnen Nutzerstatistiken, globale Statistiken und Team-
statistiken angezeigt werden. Zur Nutzung des Features ist aufgrund des Zugriffs auf
Nutzer- und Teamstatistiken das Vorhandensein des WCG-Benutzernamens erforder-
lich.

Nach dem Anwéhlen des ,,Statistics*-Tabs wird bei fehlender Verknlpfung zum WCG
der Hinweis angezeigt, den Benutzernamen in den Einstellungen anzugeben. Besteht die
Verkniupfung, werden die Statistiken tabellarisch angezeigt und der Nutzer hat die M6g-
lichkeit durch Bewegen der Maus uber die Tabs ,,My Statisitcs®, ,,Global Statistics* und
,,Team Statistics* zwischen den einzelnen Statistiken zu wechseln.

Trophy Case verwalten

Der Trophy Case (Trophdenschrank) hat die Aufgabe das ldentitatsmanagement des
Nutzers zu unterstiitzen. Die Anzeige des Trophy Cases stellt einen wesentlichen Be-
standteil der Facebook-Applikation dar, da Informationen fir andere Facebook-Nutzer
sichtbar gemacht werden. In einer separaten Box auf dem Profil des Nutzers kdnnen
Informationen und eine virtuelle Trophden-Sammlung, die als Belohnung fur freiwillig
bereitgestellte Rechenleistung an humanitare Forschungsprojekte angesehen wird, ange-
zeigt werden. Die Box besteht aus den drei Bereichen ,,Statistics®, ,,I Currently Sup-
port*“ und ,,Trophy Case*:

o Statistiken (,,Statistics “): Dieser Bereich zeigt die Anzahl der beendeten WUs und
die dafir erhaltenen Credits an, sowie den Zeitpunkt der letzten Aktualisierung des
Trophy Cases und eine Rangbezeichnung, die vergleichbar zu Dienstgraden im
Militar ist und sich aus der Anzahl beendeter WUs ergibt (\Vgl. Tabelle 4.2):

Tabelle 4.2: Ranking im Trophy Case

Rangbezeichnung Deutsche Ubersetzung Bendtigte WU-Anzahl
Newbie Neuling 10

Lil' Philanthrope Kleiner Menschenfreund 20

Activist Aktivist 50

Student Analyst Studentischer Analytiker 100

Analytical Master Analytischer Meister 200

Equivocal Genius Verddchtiges Genie 300

e Derzeitig unterstiitzte Projekte (,,1 Currently Support®): In diesem Bereich werden
die Projekte des WCG, fir die ein Project Badge vergeben wurde, angezeigt. Es exis-
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tieren sechs Stufen, die durch eine andere Hintergrundfarbe dargestellt werden und
sich aus der bereitgestellten Rechenzeit fur ein Forschungsprojekt ergeben (Vgl.
Tabelle 4.3):

Tabelle 4.3: Hintergrundfarbe von Project Badges

Hintergrundfarbe Erforderliche Rechenzeit
Bronze 14 Tage

Silver 45 Tage

Gold 90 Tage

Ruby 180 Tage

Emerald 1 Jahr

Sapphire 2 Jahre

o Trophdhenschrank (,, Trophy Case “): Flr die Anzahl abgeschlossener WUs werden
Bandchen (,,Ribbons®) und Abzeichen verliehen und innerhalb dieses Bereichs ange-
zeigt. Neu erhaltene Trophéen ersetzen keine zuvor bekommenen Trophéen, sondern
erweitern die Sammlung (Vgl. Tabelle 4.4):

Tabelle 4.4: Vergabe von Trophéen

Anzahl beendeter WUs Verliehene Trophéen Abbildung
von 1 bis 10 zehn ler-Bandchen H
von 10 bis 50 funf 10er-Bandchen R
10
von 50 bis 100 zwei 50er-Béndchen &
von 100 bis 1000 zehn 100er-Abzeichen
ab 1000 1000er-Abzeichen

Fur das Viral Marketing ist es wichtig, dass der Trophy Case vom Nutzer selbst auto-
matisiert aktualisiert wird, da bei der Aktualisierung Neews Feed-Eintrdge generiert
werden. Es gibt zwei Moglichkeiten, den Trophy Case zu aktualisieren. Auf dem Nut-
zerprofil wird in der Profilbox des Trophy Cases der Hyperlink ,,Update your Trophy
Case* angezeigt. Der Hyperlink leitet den Nutzer auf die Verwaltungsseite, die auch
iiber den ,,Trophy Case“-Tab innerhalb der Applikation erreichbar ist, weiter. Flr die
Aktualisierung ist der Zugriff auf die WCG-Nutzerdaten, beendete WUSs, erhaltene
Credits und erzielte Project Badges, erforderlich, die mit Hilfe des Features Auf Statis-
tiken zugreifen erhéltlich sind. Wurde die Verknupfung zum WCG noch nicht durchge-
flhrt, wird der Nutzer aufgefordert, dies zu tun und den WCG-Benutzernamen anzuge-
ben. Die Profilbox des Trophy Cases im Nutzerprofil wird mit dem Laden der Verwal-
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tungsseite aktualisiert und News Feed-Eintréage generiert. Auf der Verwaltungsseite hat
der Nutzer die Mdglichkeit durch Anwahlen oder Abwéhlen der Checkboxen, die drei
Bereiche des Trophy Cases im Nutzerprofil anzuzeigen bzw. zu verbergen. Bereiche,
die keinen Inhalt enthalten, kénnen nicht aktiviert werden. Falls die WCG-Mitglied-
schaft neu erstellt wurde, wurden noch keine WUs bearbeitet, keine Project Badges
vergeben und keine Trophéen verliehen. Beim Andern des Zustands einer Checkbox
wird sofort das Nutzerprofil per AJAX aktualisiert, ohne dass ein erneuter Seitenaufbau
erfolgen muss, und die aktivierten Checkboxen fiir den néchsten Besuch der Seite in der
Datenbank gespeichert. Die Botschaft ,,Join the World Community Grid! — See Stats
and More about World Community Grid on Facebook® im unteren Teil der Trophy
Case-Profilbox soll die Besucher des Nutzerprofils dazu verleiten dem WCG beizu-
treten und dazu die Facebook-Applikation zu nutzen. Beim Betétigen des Hyperlinks
erfolgt eine Weiterleitung auf die Applikationsstartseite, welche eine Anleitung zum
Beitritt enthalt.

4.3.4  Beschreibung des Seitenaufbaus

In diesem Abschnitt der Konzeption wird eine Wireframe-Definition ein und Mockup
(Vorfuhrmodell) genutzt, um den Aufbau der Applikationsseiten zu beschreiben.

Canvas Page

Dashboard

| Action Link | 0-n | Help Link | 0-n
| Application Logo | | Application Name | | Create Button |
Tabs

| Tab Item | 0-n

| Short Message |

Info Pane
| Page Title |

Page Description

Content Pane

Abbildung 4.7: Wireframe-Definition zur Beschreibung des Seitenaufbaus
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Tabelle 4.5: Farbkodierung und Bedeutung von Wireframe-Elementen

Element Type Element-Beschreibung Darstellung
Fixed Element Statisches Element (kann nicht editiert werden) schwarz
Mandatory Element Pflichtfeld (muss vorhanden sein) rot
Optionales Element Optionales Element (kann vorhanden sein) grin
Conditional Element Bedingtes Element (ist vorhanden, wenn eine Bedingung erfolgt ist) gelb
Multiple Element Mehrfach vorkommendes Element (die Kardinalitat gibt an, welche blau

untere und obere Grenze existieren)

Die Applikation besteht aus sieben verschiedenen Seiten, die denselben Grundaufbau
besitzen. Abbildung 4.7 veranschaulicht den Seitenaufbau in einer Wireframe-Defini-
tion. In Tabelle 4.5 ist die Farbkodierung und die Bedeutung von Wireframe-Elementen
definiert. Die Seiten einer Facebook-Applikation werden in Facebook in die sog.
Canvas Page eingebettet. Sie stellt daher den Content-Rahmen des Wireframes dar. Die
Struktur des Dashboards und der Tabs wird von Facebook durch die Nutzung von
FBML-Tags vorgegeben. Das Dashboard ist ein Mandatory Element, welches mehrere
Unterelemente enthalt. Innerhalb des Dashboards befinden sich auf der linken Seite
Action Links und auf der rechten Seite Help Links. Sowohl Action Links wie auch Help
Links sind Mandatory Elements, die jeweils in einem Multiple Element mit der Kardi-
nalitat 0-n eingebunden sind, was bedeutet, dass Action Links bzw. Help Links entweder
gar nicht erscheinen oder beliebig oft vorkommen. Das Dashboard enthélt neben Action
Links und Help Links die Fixed Elements Application Logo und Application Name, die
sich nicht anpassen lassen. Sie dienen der Darstellung des Applikationslogos und
-namens. Des Weiteren im Dashboard enthalten, ist das Optional Element Create
Button, welches entweder angezeigt wird oder nicht. In der Canvas Page ist das Manda-
tory Element Tabs enthalten, welches ein Multiple Element mit der Kardinalitat 0-n
besitzt. Das Multiple Element beherbergt das Mandatory Element Tab Item. Die Navi-
gation der Applikation wird tber das Tabs-Element dargestellt. Das néchste Element,
das von der Canvas Page gehalten wird, ist das Fixed Element Short Message. Das
Element wird Uber die Applikation mit einer Zufallsnachricht angezeigt und lasst sich
daher auf den verschiedenen Seiten der Applikation nicht anpassen. Unterhalb des Short
Message-Elements enthalt die Canvas Page das Mandatory Element Info Pane, das
wiederum die zwei Mandatory Elements Page Titel und Page Description beinhaltet.
Darunter befindet sich in der Canvas Page die Content Pane, die durch ein Mandatory
Element représentiert wird und den Inhalt auf den verschiedenen Applikationsseiten
enthalt.

In Abbildung 4.8 ist exemplarisch der in der Wireframe-Definition in Abbildung 4.7
beschriebene Aufbau einer Applikationsseite am Beispiel der Startseite der Applikation
dargestellt. Die Startseite besitzt wie jede Applikationsseite am rechten oberen Rand die
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Help Links ,,Website*, ,,About* und ,,Help*, welche den Nutzer zur WCG-Startseite, zur
Applikationsbeschreibungsseite und zur WCG-Hilfeseite weiterleiten. Darunter wird
rechtsblindig von Facebook das WCG-Logo als Application Logo und die Bezeichnung
der Applikation ,,World Community Grid“ als Application Name angezeigt. Rechts
davon wird der Create Button ,,Invite Friends* positioniert. Die Navigation zwischen
den einzelnen Seiten erfolgt tber die Navigationsleiste, die aus den Tab Items ,,Home*,
»FAQ®, ,Statistics®, ,,Trophy Case®, ,,My WCGrid Team®, ,,Settings* und ,,Commu-
nity* besteht. Der aktive Tab einer Seite ist hervorgehoben und verdeutlicht, welche
Seite gerade angezeigt wird. Unterhalb der Navigationsleiste befindet sich die Kurz-
nachrichtenleiste, die zufallig bei jedem Seitenaufruf eine andere Mitteilung anzeigt. In
der Info Pane erfolgt die Darstellung des Seitentitels und der Beschreibung zur an-
gezeigten Seite. In der grau hinterlegten Content Pane der Inhalt einer jeden Seite
angezeigt. Die Startseite enthélt z.B. eine Kurzbeschreibung zu Nutzung der Applika-
tion und einen ,,Sign Up“-Button, der zur Registrierung eines WCG-Benutzerkontos
weiterleitet.

Website | About | Help

World Community Grid { + Invite Friends )

[ raq | statistics | Trophy Case | My WCGrid Team | Settings | Community
Did you know? The World Community Grid had completed over 250,000 years worth of research since 2004

Welcome to World Community Grid

You're well on your way to becoming part of one of the largest humanitarian movements of our time.

Getting Started:

Step 1: Sign up with the World Community Grid

Step2:  Download and install the World Community Grid - ~90 seconds.

Step 3: Each ~15 hour Task your computer completes is contributing to groundbreaking humanitarian research!

Frequently Update your Trophy Case that appears on your Facebook Profile page so you and your friends can see which

SIEDi: projects you are contributing to every day your computer is powered on!

Step5:  See your coolio Trophy Case appear on your Profile or Boxes tab
Step 6:  Find out what World Community Grid is and how it works - FAQ

Step 7: New Invite your Friends to Join too!

h‘l’l'll--llJ

Abbildung 4.8: Startseite als Beispiel einer Applikationsseite

4.4 Konzeption der technischen Spezifikation

Die technische Spezifikation wird genutzt, um die Architektur der Applikation darzu-
stellen. Sie gliedert sich in eine funktionale und eine operationale Beschreibung.
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441 Funktionale Architektur

In der funktionalen Architekturbeschreibung werden die Systeme, die verwendet wer-
den, in einem System Context Diagram aufgefiihrt, die Architektur in einem 5-Schich-
tenmodell dargestellt und die Verbindung der einzelnen Komponenten in UML Compo-
nent Diagrams beschrieben.

Kontextdiagram

In Abbildung 4.9 ist das Kontextdiagramm der Applikation dargestellt. Es wird verwen-
det, um die Systemumgebung zu modellieren, und bildet die AuBenbeziehungen des
Systems ab. Im Zentrum des Kontextdiagramms befindet sich der Prozess Benutzen der
WCG-Applikation, der als Kreis dargestellt wird. Die mit dem System interagierenden
Komponenten werden als Rechtecke gekennzeichnet und sind Uber Pfeile, die Daten-
fllisse représentieren, mit dem Prozess verbunden. Die Komponenten Facebook und
WCG werden Uber Schnittstellen in das System integriert. Der Web-Browser stellt das
System, dessen Daten auf dem Web-Server abgelegt sind, graphisch dar, so dass der
Nutzer mit dem System interagieren kann.

Nutzer

World
Community
Grid

Facebook Interaktion

API-Nutzung XML-Schnittstelle

Benutzen
der WCG-
Applikation

Darstellung

Web- Web-
Server Browser

Abbildung 4.9: System Context Diagram

Architekturibersicht

In der Architekturibersicht in Abbildung 4.10 sind die Bestandteile der Architektur in
finf Schichten dargestellt. Die Préasentationsschicht stellt die externe Ebene dar. In die-
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ser Schicht werden dem Nutzer, der die zwei Rollen Facebook User und WCG User
einnimmt, individuelle Benutzersichten durch den Web-Browser bereitgestellt. Die
Dienstschicht grenzt die dargestellten Anwendungen von den Clients ab und kapselt die
Geschaftslogik. Zusatzlich ist die Zugriffskontrolle enthalten, welche die Anfragen der
Clients steuert und Uberwacht. Die nachste Schicht schliel3t die Geschaftslogik, welche
die Verarbeitung von Daten in den einzelnen Systemen reprasentiert, ein. In der Integra-
tionsschicht sind die Schnittstellen, welche den Datenaustausch zwischen den Systemen
ermdoglichen, aufgefiihrt. Die Datenschicht enthalt die Datenbanken aller Einzelsysteme
und représentiert die physische Schicht der Datenhaltung. Da der exakte Aufbau der
Architektur von Facebook und vom WCG nicht bekannt ist, sind in dieser Architektur-
ubersicht nur Bestandteile aufgefihrt, die fur die Konzeption der Facebook-Applikation
mafgeblich und von Bedeutung sind.

Presentation Facebook User WCG User
Layer
Y | Web Browser | Web Browser
Service Facebook Container WCG Web Container
Layer
Y | Access Control | Access Control
Business Application Container | User Registration
Layer
Facebook Processing Application Processing | Profile Management
. 211 gl =
K] S x = =
< S = = = =
o ] © - Q c
Ell2]| 2 £ = || =
> = c =] o =
< o — o = c
AR SlE]|3
= =2 < < = 3
- S [ P w— <
& = = 1 = )
2 S ° 3 Q Q
S||= s11S]]3
w =
Integration | Rendering Engine Facebook
Layer TTT] Client Library
| Facebook API
| |

| XML Data Interface

Data Source <> 4w P

Facebook

Layer Mapping WCG

Database Database Database

Abbildung 4.10: Architecture Overview
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Komponentenmodelle

Um die Verbindung der Komponenten auf der hochsten Abstraktionsebene zu verdeut-
lichen, ist nachfolgend in Abbildung 4.11 das High Level Component Model aufgefthrt:

<<component>> @ <<compohent>> @
________________ >
Facebook Server User Client
N s
<<component>> @ <<component>> gl
________________>
WCG-Facebook-App Server WCG Server

Abbildung 4.11: High Level Component Model

Die Komponenten Client PC und WCG-Facebook-App Server sind direkt mit den Kom-
ponenten Facebook Server und WCG Server in jeweils beide Richtungen miteinander
verbunden. Es existieren keine direkten Verbindungen zwischen dem Facebook Server
und dem WCG Server sowie zwischen dem User Client und dem WCG-Facebook-App
Server.

Facebook Server ) User Client J
<<component>> gl <<component>> ﬂ <<component>> @
Facebook Database Facebook Web Server Web Browser
i
<<component>> gl <<component>> @
REST Server Rendering Engine
WCG-Facebook-App Server) WCG Server J
<<component>> @ <<component>> @
Facebook Client Library WCG Database
<<component>> gl <<component=>> gl
Web Server WCG Web Server
<<component>> gl
Database

Abbildung 4.12: Detailed Component Model
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Im detaillierten Komponentenmodell in Abbildung 4.12 sind die verschiedenen Kompo-
nenten weiter in Einzelkomponenten aufgeschliisselt. Der User Client enthélt die Kom-
ponente Web Browser, die mit den Web Server-Komponenten des Facebook Servers
und des WCG Servers in beide Richtungen verbunden sind. Der Web Server, welcher im
WCG-Facebook-App Server enthalten ist, hat eine Verbindung, die vom Facebook Web
Server ausgeht, und steht beidseitig mit dem WCG Web Server in Verbindung. Zudem
besitzt der Web Server eine Verbindung zur Komponente Rendering Engine, welche
wiederum auf den Facebook Web Server gerichtet ist. Zusatzlich ist der Web Server
uber die Facebook Client Library mit dem REST Server verbunden. Jede Web Server-
Komponente besitzt ihre eigene Database-Komponente. Die Facebook Database-Kom-
ponente ist auRerdem mit dem REST Server verbunden.

4.4.2  Operationale Architektur

In der operationalen Architekturbeschreibung wird die Definition eines Betriebsmodells
(Operational Model) vorgenommen. Das Modell wird genutzt, um den Aufbau des
Netzwerks, der zugehdrigen Peripherie, der Middleware und der Anwendungssysteme
zu beschreiben und besteht aus den drei Ebenen Conceptual Level, Specification Level
und Physical Level. Auf die Darstellung der physischen Ebene des Betriebsmodells
wird in dieser Arbeit aufgrund der Abstraktion und der fehlenden Relevanz verzichtet.

Conceptual Level of Operational Model (COM)

Das COM beschreibt das Betriebsmodell auf der konzeptuellen Ebene. Auf dieser
Ebene wird der Fokus auf die zu verwendenden Knoten, Schnittstellen und Protokolle
gelegt und die Netzwerkstruktur bestehend aus Knoten und Verbindungen veranschau-
licht. In Abbildung 4.13 ist das COM fur die Facebook-Applikation des WCG in einem
Komponentendiagram dargestellt. Die Elemente, welche als Knoten abgebildet sind, die
genutzten Protokolle sowie die Ports fur Datenaustausch werden gezeigt, um die Kom-
munikation zwischen den Clients und den Servern aufzuzeigen. Es wird zudem darge-
legt, auf welchen Knoten Anwendungen laufen und Daten hinterlegt sind.
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S
‘ :‘World Community Grid \j
<<deploy>> <<deploy>>
A
i ‘WCG HTTP Server ‘WCG DB Server
HTTR (30) HTTP (80)
S S
‘:Client\j ‘ :Application \j';&;;@;; :HTTP Server ’ HTTP (3306) ";;g;;,‘c',;;;;" ‘Mapping Data ’
HTTP (80)
HTTP (80)
i :Facebook HTTP Server :Facebook DB Server g
<<dep|oy>> <<dep|oy>>

MM

Abbildung 4.13: Conceptual Operational Model

Die Facebook-Applikation lauft auf einem HTTP-Server, welcher tber einen Daten-
bank-Server den Zugriff auf die Mapping-Datentabelle erlaubt. Der Client besitzt tber
das HTTP-Protokoll Zugang zu Facebook und zum WCG. Nutzerdaten von Facebook
sind im Facebook-Datenbank-Server hinterlegt. GleichermalRen werden Nutzerstatis-
tiken im Datenbank-Server vom WCG vorgehalten. Fur die weitere Betrachtung des
Betriebsmodells auf der ndchsten Ebene sind der HTTP- und der Datenbank-Server
relevant.

Specification Level of Operational Model (SOM)

Das SOM enthélt eine detaillierte Spezifikation des Systems und des zugrunde liegen-
den Netzwerks. Fir die Knoten des COM werden Deployment Units definiert, welche
die Verwendung der ausfiihrbaren Softwareartefakte und der Konfigurationsdateien
beschreiben. In Abbildung 4.14 sind die Deployment Units des SOM, welche fur die
Ausfiihrung der Facebook-Applikation des WCG erforderlich sind, und die Server, auf
welchen sie angewendet werden, veranschaulicht. Zur besseren Unterscheidung von
ausfuhrbaren Programmen und Datendateien wurden verschiedene Deployment Units,
die mit unterschiedlichen Grauwerten hinterlegt sind, verwendet.

Auf dem HTTP-Server werden der Apache HTTP-Server, die Skriptsprache PHP, die
Facebook PHP Client Library sowie die Dateien zur Ausfiihrung der WCG-Applikation
eingesetzt. Eine Anpassung des HTTP-Servers lasst sich iber die Konfigurationsdateien
http.conf, vhost.conf und php.ini vornehmen. Im HTTP-Server werden zudem Log-
Dateien, welche den Status des Servers protokollieren, erstellt. Der Datenbank-Server
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verwendet MySQL als relationale Datenbank und nutzt den Standard-Port 3306 von
MySQL, um mit dem HTTP-Server zu kommunizieren. Mit Hilfe von Konfigurations-
dateien lasst sich der Datenbank-Server anpassen. Die MySQL-Datenbank speichert
Mapping-Daten, um die Verknipfung von Facebook und dem WCG in der Facebook-
Applikation zu ermdglichen.

HTTP Server Exec HTTP Server Data
<<Execution DU>> <<Data DU>>
<<executable>> D <<file>> D
Apache http.conf
<<executable>> D <<file>> D DB Server Data
PHP vhost.conf <<Data DU>>
<<library>> D <<file>> D Y —— <<file>> D
Facebook PHP Client php.ini <<Execution DU>> MySQL Config
<<file>> D <<file>> D <<executable>> D <<data>> D
WCG-Application files log data MySaL Mapping Data
S HTTP (3306) S
""""""""""""""""""
Abbildung 4.14: Specification Operational Model
4.5 Implementierung der Applikation in Facebook

Wie in der Konzeption beschrieben, wurde die Implementierung der Facebook-Applika-
tion in der Skriptsprache PHP vorgenommen und fir die Kommunikation mit dem
Facebook APl REST-Server die PHP Client Library von Facebook verwendet. Bei der
Verarbeitung der PHP-Dateien im Web-Server wird dynamisch HTML-, FBML-, FBJS-
und CSS-Quelltext generiert und anschliefend fir die Umwandlung in browserkon-
formes HTML und JavaScript vom Facebook-Server geparst. PHP erlaubt das Inkludie-
ren von Dateien. Damit ist es moglich, Redundanz im Quelltext zu vermeiden und die
Dateien strukturiert in einer Netzdarstellung zu visualisieren. In Tabelle 4.6 sind die
PHP-Dateien der Applikation aufgefuhrt und beschrieben. Um den Code-Umfang der
einzelnen Dokumente zu verdeutlichen, ist zusétzlich die Zeilenanzahl der Dokumente
in der Tabelle enthalten.



Tabelle 4.6: PHP-Dateien der Facebook-Applikation

64

Datei Beschreibung Zeilen
ajax_trophycase.php Die Datei wird per Ajax-Request aufgerufen, um den Trophy Case auf der 81
Trophy Case-Verwaltungsseite anzuzeigen und die Profileinstellung in der
Datenbank zu speichern.
ajax_update_db.php Die Datei wird per Ajax-Request aufgerufen, um die Nutzerverifikation 59
durchzufiihren und die Daten bei Erfolg in die Datenbank zu schreiben.
ajax_wecg_update.php Wenn das WCG Statistiken aktualisiert, wird statt der Statistikdaten die 16
Anzahl der Sekunden bis zum Abschluss der Aktualisierung im XML-
Dokument vom WCG zurlickgegeben. Diese Zeit wird in der Applikation
ebenfalls angezeigt. Die Datei wird in regelméRigen Abstédnden per Ajax-
Request aufgerufen, um die Restdauer zu aktualisieren.
backface.inc Backface ist eine JavaScript-Bibliothek flir Facebook-Applikationen und 776
ermdglicht das Ein- und Ausblenden von Elementen.
facebook.php Die Datei gehort zur Client Library. Die Integration der Applikation in 464
Facebook wird durch diese Datei ermdglicht.
facebookapi_php5_restlib.php Die Datei gehort zur Client Library und wird von der Datei facebook.php 2082
inkludiert. In Funktionen werden Facebook-API-Aufrufe durchgefihrt.
fag.php Die Datei zeigt die FAQ-Seite an. 86
incl_app.php Die Datei inkludiert die Client Library und initialisiert die Anmeldung einer 27
Seite zum Zugriff auf den Facebook-API-REST-Server.
incl_css.php Die Datei enthélt einen Style-Tag und wird genutzt, um CSS-Formatierungen 43
in Applikationsseiten einzuftigen.
incl_db.php Die Datei initialisiert den Zugriff auf die MySQL-Datenbank. 24
incl_fbjs_settings.php Die Datei enthélt einen FBJS-Tag zum Dynamisieren der Einstellungsseite. 124
incl_fbjs_stats.php Die Datei enthdlt einen FBJS-Tag zum Dynamisieren der Statistikseite. 54
incl_fbjs_trophycase.php Die Datei enthélt einen FBJS-Tag zum Dynamisieren der Trophy Case- 148
Verwaltungsseite.
incl_fbjs_wcg_update.php Die Datei enthdlt einen FBJS-Tag und wird genutzt, um die Restdauer der 49
Statistikaktualisierung des WCG zu ermitteln und anzuzeigen.
incl_func.php Die Datei enthalt PHP-Funktionen, die hdufig bendtigt werden. 65
incl_func_stats.php Die Datei enthdlt PHP-Funktionen zum Erstellen der Statistikseite. 255
incl_func_trophycase.php Die Datei enthalt PHP-Funktionen zum Erstellen des Trophy Cases. 183
incl_tabs.php Die Datei baut das Dashboard, die Kurznachrichtenleiste und die 52
Navigationsleiste auf und wird von jeder Applikationsseite inkludiert.
index.php Die Datei zeigt die Startseite der Applikation an. 48
invite.php Die Datei zeigt die Einladungsseite an. 59
redirect.php Die Datei flihrt Weiterleitungen zum WCG durch. 11
settings.php Die Datei zeigt die Einstellungsseite an. 51
stats.php Die Datei zeigt die Statistikseite an. 49
team.php Die Datei zeigt die Facebook-Team-Seite an. 71
trophycase.php Die Datei zeigt die Trophy Case-Verwaltungsseite an. 37

In Abbildung 4.15 ist die Vernetzung der einzelnen PHP-Dateien tiber Use-, Link To-
und Include-Abhéngigkeiten in einem Deployment Diagram dargestellt. Die sieben
PHP-Dateien, welche die Applikationsseiten aufbauen, sind beige eingefarbt. Die Ap-
plikationsseiten inkludieren bzw. verwenden verschiedene Arten von Dateien, die in der
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Abbildung durch unterschiedliche Farben reprasentiert sind. Die PHP-Datei, welche das
FBML-Dashboard und die Navigationselemente bestehend aus FBML-Tab Items defi-
niert, sowie die PHP-Datei zum Erstellen der Element-Formatierungen basierend auf
CSS sind dunkelgrau dargestellt und werden von den Applikationsseiten inkludiert. Die
drei griin eingefarbten Dateien beinhalten PHP-Funktionen, um den Aufbau der Seiten-
inhalte zu unterstiitzen. Sie bieten Funktionen, um Nutzerdaten darzustellen und den
Zugriff auf die Datenbank zu ermdglichen. Die rot dargestellten PHP-Dateien erzeugen
FBJS-Code und erlauben eine Dynamisierung der Applikationsseiten. Die gelb ein-
gefarbten Dateien werden per AJAX-Request in FBJS-Anweisungen aufgerufen und
genutzt, um die Aktualisierung und Ermittlung von Daten ohne erneute Seitenaufrufe
im Web-Browser zu erlauben. Damit ist es méglich, einzelne Werte oder ganze Doku-
mentstrukturen, die auch auf FBML basieren kdnnen, nachzuladen und an eine zuvor
festgelegte Position im Dokument einzufligen.

<<include>> <fles> [f <<includes>

............................................................

incl_app.php

<include>> § 3 <EUSe>> <cfle> [ <<file>> 0

facebook php <<include>> | facebookapi_php5_restlib.php

<dfile>> [ <<files> [ <dfile>> [ <<file>> [

incl_css php redirectphp <<linkto>> | incl_tabs php <<include>> incl_db php
TR AN NN i
<dies> [ <dfiles> [) <<file>> 0
incl_func_stats php || | incl_func_php incl_func_trophycase php

o einclidess T T

N <<include>>
1 <cinclude>> S depclidess Tl H
<Zincludeds, Tl ssinclude>>
includes> .
5 \ . Y b 5 » *+_<<include>>
! deincludesy - gdincludess | . - H
i <cincludebs Lo scingludes> g . <afes> [
<<inclide>> : N <dncludesst - -
i N B ajax_trophycase. php
8 A
s, Y B <<file>>
b C o B <dinclude>> 3 ~ D
<anelude>> ) N - W ~ R B j date_db._ph
<cjrelydess <dinclide>> R ate_db.php
: . <cinclude>>
<<file>> D
.. | sjax_weg_update php
<<file>> D <<file>> D <<file>> D <<file>> D <<file>> D <<file>> D <<file>> D
PO
stats_php <dlinkto>> | team.php trophycase php settings php fag.php invite_php index php
. <includer> [<<include>> <<include>> . <<include>> "o, -, seinclude>>
« 55 <cincludes> ", 1S << 550
include>> ERVRRE <dinclude>> 3, include: oy e
<cfies> [ <afile>> 0 <<filess 0 <cfes> [ <efiles> [
incl_fbjs_stats.php incl_fbjs_wcg_update_php incl_fbjs_trophycase.php incl_fbjs_settings.php backface.inc
<suses>! <<use>>§ <<use>>§ <<use>z!
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

......................................

Abbildung 4.15: Deployment Diagram der PHP-Dateien
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Die Verknipfung zum WCG auf der Einstellungsseite sowie die Verwaltung und Aktu-
alisierung des Trophy Cases basieren auf dieser AJAX-Technologie. Die Seiten werden
einmalig im Web-Browser geladen und die anschlieBende Aktualisierung von Daten
sowohl in der Datenbank als auch im Dokument wird mittels FBJS und AJAX realisiert.
Es ist dadurch maoglich, mit Hilfe von Facebook API-Aufrufen das Nutzerprofil zu aktu-
alisieren und News Feed-Eintrdge zu generieren. Die Dateien der Client Library sind
blau eingefarbt und werden von der incl_app.php-Datei genutzt, um den verbundenen
Client mit Hilfe des von Facebook beim Einrichten der Facebook-Applikation vergebe-
nen APl Keys zu identifizieren. Des Weiteren wird ein geheimer Secret Key verwendet,
um die Anfragen des Clients zu authentifizieren. Der Secret Key darf daher ausschliel3-
lich den Entwicklern einer Facebook-Applikation bekannt sein.

Verarbeiten von XML in PHP

Wahrenddessen der Zugriff auf Daten von Facebook (ber die Facebook API und der
Client Library moglich ist, ist der Zugriff auf die Daten des WCG nur uber die Ver-
arbeitung von XML-Dokumenten durchfihrbar. Seit Version 5 von PHP wird die
Funktion simplexml_load_file bereitgestellt, welche unter Angabe der URL zu einem
XML-Dokument ein PHP-Objekt erstellt, das die in XML-Elementen und -Attributen
enthaltenen Daten des XML-Dokuments kapselt und somit eine einfache Verarbeitung
der Daten moglich macht.

$xml = simplexml load file(

"http://www.worldcommunitygrid.org/stat/viewGlobal.do?xml=true") ;

Facebook API-Aufruf am Beispiel der Nutzerprofilaktualisierung

Der Inhalt der Applikationsprofilbox auf dem Nutzerprofil wird mit Hilfe eines Face-
book API-Aufrufs unter Angabe der User-ID und des FBML-Codes aktualisiert:

Sfacebook->api client->profile setFBML (

null, $fbuser, $fbml boxes, null, null, $fbml wall);

Die User-ID des Profilnutzers ist in der Variable $fbuser enthalten. FBML-Code, der in
$fbml_boxes an den Facebook-Server gesendet wird, aktualisiert die Profilbox im
Boxes-Tab. Der Inhalt der Variable $fbml_wall wird im Wall-Tab des Nutzerprofils
angezeigt. Um fir schmale und breite Profilboxen verschiedene Formatierungen und
Inhalte zu definieren, werden die FBML-Tags fb:narrow und fb:wide genutzt und mit
unterschiedlichen Elementen gefillt.


http://www.worldcommunitygrid.org/stat/viewGlobal.do?xml=true
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5 Evaluierung des Erfolgs der Facebook-Applikation

Seit dem 15. September 2008 ist die Facebook-Applikation des WCG filr Facebook-
Nutzer zugénglich, d.h., die Nutzung der Applikation ist seit etwa elf Monaten moglich.

Evaluierung basierend auf Nutzerzahlen

Die Bewertung des Erfolgs der viralen Verbreitung der Applikation und der zugrunde
liegenden Werbebotschaft kann anhand der Entwicklung von Nutzerzahlen vorgenom-
men werden. Facebook stellt Entwicklern einer Facebook-Applikation Statistiken zur
Verfligung, die zur Evaluation herangezogen werden kdnnen:

EX Past Day B4 Past 30 Days

Abbildung 5.1: Nutzungsverlauf der Facebook-Applikation fir das WCG

In Abbildung 5.1 ist die Entwicklung der Nutzerzahlen der Applikation dargestellt. Der
Datenwert eines Tage ergibt sich aus der Anzahl der Nutzer eines festgelegten Zeitrau-
mes. Der grine Graph stellt die Anzahl der Nutzer eines 30 Tage-Intervalls (monats-
weise) dar. Im gelben Graphen sind die Nutzer Uber sieben Tage (wochenweise) darge-
stellt und der blaue Graph zeigt die tatsachliche Nutzeranzahl eines Tages an. VVon Sep-
tember 2008 bis Mé&rz 2009 ist ein genereller Aufwartstrend mit linearem Wachstum
von ca. 100 Nutzern pro Monat auf 300 Nutzern feststellbar. Seit Médrz 2009 ist ein
geringer Abwartstrend erkennbar. 295 Nutzer haben sich zum ,, Fan‘ der Applikation
erklart. Momentan besitzt die Applikation monatlich 254, wdchentlich 91 und taglich
ca. 20 aktive Nutzer. Die Applikation wurde bisher von insgesamt 1398 verschiedenen
Nutzern in Facebook aufgerufen. Zudem sind in der Datenbank seit dem Launch der
Applikation bis heute 655 Eintrage erstellt worden. Das bedeutet, dass 46,9% aller
Besucher der Facebook-Applikation die Verknipfung eines WCG-Benutzernamens
vorgenommen haben. Das WCG besitzt derzeit 472394 Mitglieder. Das heil3t, dass die
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Facebook-Applikation von ca. 0,3% aller WCG-Nutzer aufgerufen wurde und in etwa
0,14% der Nutzer eine Verknlpfung durchgefiihrt haben. Die Facebook-Gruppe zum
WCG besitzt momentan 2882 Mitglieder. Wird davon ausgegangen, dass alle 655
Nutzer, die einer Speicherung ihrer Daten zugestimmt haben, ebenso Mitglieder der
Facebook-Gruppe sind, wirde sich daraus ein Prozentsatz von 22,7% ergeben. Das
WCG-Team, das fiir die Facebook-Applikation erstellt wurde, um einen Anreiz zu
schaffen, Nutzer anzuwerben, besitzt zurzeit 239 Mitglieder. Es lasst sich vermuten,
dass ein Grofdteil der Nutzer (63,5%) nicht durch das Viral Marketing zur Applikation
gekommen ist, da sonst mehr Nutzer, welche sich Uber den Hyperlink in der Appli-
kation beim WCG angemeldet hétten, Mitglieder des Facebook-Teams waren. Es wird
daher vermutet, dass die Nutzer eher iber die Suche nach einer WCG-Applikation oder
uber die Mitgliedschaft in der WCG-Facebook-Gruppe, in welcher die Applikation
beworben wurde, zur Facebook-Applikation gelangen. Da die Mitgliedschaft im Face-
book-Team nicht zwingend fur die Nutzung der Applikation erforderlich ist, kann ange-
nommen werden, dass die Nutzer einem anderen Team beigetreten sind und dadurch die
Anzahl der Mitglieder des Facebook-Teams reduziert wurde. Die Frage, wie viele Nut-
zer durch News Feeds-Eintrage oder durch verschickte Einladungen auf die Applikation
aufmerksam gemacht wurden, lasst sich nicht beantworten. Es kann nur erahnt werden,
dass die 743 Besucher der Applikation, die keine Verknlpfung eines WCG-Benutzer-
namens vorgenommen haben, zumindest Uber die Existenz des WCG und Volunteer
Computing aufmerksam gemacht wurden und eventuell auf anderem Wege die Idee der
freiwilligen Bereitstellung von Rechenleistung fur humanitire Projekte verbreiten. Ein
weiterer Aspekt, der in die Evaluation des Erfolgs bzw. Misserfolgs einzubeziehen ist,
ist die Tatsache, dass die Nutzung der Facebook-Applikation fir das WCG im Wesent-
lichen mehr erfordert als andere erfolgreiche virale Applikationen auf Facebook, fur die
oft bereits das Anzeigen einer Seite, auf welcher der Nutzer beispielsweise mehrere
kurze Fragen beantwortet, zur Nutzung ausreicht, so dass daraufhin News Feed-Eintrage
erstellt oder Einladungen an Freunde verschickt werden, die dann eine virale Verbrei-
tung ausldsen.
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6 Zusammenfassung und Fazit

Im Rahmen dieser Arbeit wurden die Konzepte Viral Marketing, Soziale Netzwerke und
Metacomputing vorgestellt. Bei der Betrachtung des Viral Marketing wurde der Begriff
grundlegend betrachtetet, die Eigenschaften eines Marketingvirus® beschrieben, virale
Auspragungsformen aufgezeigt sowie die Elemente, welche Strategien zur viralen
Vermarktung ausmachen, dargestellt. Zur Untersuchung sozialer Netzwerke wurde der
Begriff des sozialen Netzwerkes aus zwei Sichten, zum Einen aus soziologischer und
zum Anderen aus Sicht der Informatik betrachtet. Um eine klare Trennung der unter-
schiedlichen Bedeutungen des Begriffs vorzunehmen, wurde die englische Bezeichnung
SNS fir soziale Netzwerke aus Sicht der Informatik eingefiihrt. Bei der Betrachtung
sozialer Netzwerke wurden verschiedene Netzwerkstrategien und unterschiedliche Bin-
dungsarten zwischen Individuen herausgearbeitet und der Bezug zum Viral Marketing
hergestellt sowie das Kleine-Welt-Phanomen beschrieben, um zu erklaren, wie sich
Botschaften in sozialen Netzwerken ausbreiten. Beim Herausarbeiten des SNS-Begriffs
wurden verschiedene Definitionen gegeben und aufgezeigt, dass unterschiedliche Arten
von SNS existieren, wodurch ein Einsatz von SNS in verschiedenen Kontexten méglich
ist. Es wurde angefuhrt, dass durch die Nutzung von SNS ein IT-gestitzter Prozess ab-
gebildet wird. Funktionalititsgruppen, welche die Einordnung von SNS-Funktionen
erlauben, wurden erlautert und dazu die Bedeutung einzelner Funktionalitatsgruppen fur
das Viral Marketing benannt. In der Beschreibung des Metacomputing wurden die
Vorteile und Einsatzgebiete von Metacomputing Systemen im Gegensatz zu Supercom-
putern und Hochleistungsrechnern aufgezeigt. Danach wurde auf die drei verschiedenen
Formen Cluster Computing, Grid Computing und Volunteer Computing eingegangen
und jeweils die Eigenschaften, die eine Abgrenzung der Formen untereinander aus-
macht, beschrieben. Fir das Volunteer Computing wurde die BOINC-Middleware, wel-
che die Grundlage fir zahlreiche freiwillige Forschungsprojekte darstellt, vorgestelit.
Dazu wurden die Ziele, die Architektur und die Funktionsweise von BOINC erldutert
und die Wichtigkeit des Punktesystems flr das Volunteer Computing herausgehoben.
Die Konzepte Volunteer Computing und SNS wurden anschliefend am Beispiel des
WCG und von Facebook veranschaulicht. Dazu wurden das WCG und Facebook vorge-
stellt und die angebotenen Programmierschnittstellen vom WCG und von Facebook
aufgefuhrt sowie die von Facebook angebotenen Mdglichkeiten zur Anwendungsent-
wicklung und zum Viral Marketing herausgearbeitet, um anschlieend die Konzeption
und Implementierung der Facebook-Applikation fir das WCG zu beschreiben. In der
Konzeption der Applikation wurden Anforderungen, ein Datenmodell, eine fachliche
sowie eine technische Spezifikation erarbeitet. In der fachlichen Spezifikation wurden
die Ablaufe der einzelnen Bestandteile (Features) und der Seitenaufbau der Applikation
beschrieben. Eine funktionale sowie operationale Architekturbeschreibung wurde in der
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technischen Spezifikation erstellt. Basierend auf der Konzeption wurde eine Implemen-
tierung der Applikation in Facebook fur das WCG vorgenommen.

Fazit zum Viral Marketing von Volunteer Computing-Projekten in SNS

Mit der Konzeption und der Implementierung der Facebook-Applikation fiir das WCG
wurde das Ziel erreicht, eine Applikation fur das Viral Marketing eines Volunteer
Computing-Projekts zu entwerfen. Als Fazit dieser Arbeit lassen sich als Schlussfolge-
rung die Erkenntnisse festhalten, dass eine Applikation fir die Bekanntmachung von
Volunteer Computing-Projekten im Rahmen einer SNS von deren Nutzern respektive
einer Community angenommen wird. Sie tragt allerdings nicht in dem Mal3e dazu bei,
die fur eine virale Vermarktung typische Multiplikation der Verbreitung der versteckten
Werbebotschaft zu erzielen. Es wurde davon ausgegangen, dass ein exponentielles
Wachstum in den Nutzerzahlen der entwickelten Facebook-Applikation erkennbar sein
wirde. Es konnte allerdings nur ein halbwegs linearer Anstieg bis zu einem bestimmten
Zeitpunkt festgestellt werden. Mitunter l&sst sich derzeit ein stagnierender Verlauf in
den Nutzerzahlen erkennen, was die Vermutung bestéarkt, dass das Viral Marketing zum
Erliegen gekommen ist. Als Grund daftr wird angenommen, dass sich die Applikations-
nutzer in einem in sich zu isolierten sozialen Netzwerk befinden. Falls es dazu kommt,
dass die Botschaft dieses soziale Netzwerk verlasst, konnte die Bereitschaft neuer
Nutzer fehlen, sich am Volunteer Computing zu beteiligen, was zur Folge haben konnte,
dass die Verbreitung der Werbebotschaft, die mit der Applikationsnutzung einhergeht,
gestoppt wird. Letztendlich ist abzuwarten, wie sich die Nutzerzahlen und die Bekannt-
heit der WCG-Applikation entwickeln. Da die Implementierung der Applikation im
Rahmen eines Praktikums bei IBM durchgefihrt wurde, ist es wahrscheinlich, dass
weitere Versionen der Facebook-Applikation entwickelt werden, in welche Erweiterun-
gen und Verbesserungen einflieBen kdnnen, so dass die Applikation, beispielsweise in
Form eines Spiels durch Interaktion mit mehreren Nutzern, erweitert wird und somit der
Grad des Interesses gesteigert werden kann. Verschiedene virale Kampagnen, die auf
die Nutzung von Software basieren, wie beispielsweise das Moorhuhn-Spiel der
schottischen Whisky-Marke Johnnie Walker, haben gezeigt, dass die Werbebotschaft
gut ,,verpackt” sein muss, damit die Tarnung des Marketingvirus‘ nicht zu schnell
verloren geht.
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Anhang

Tabelle A.1: Ubersicht der zehn aktivsten BOINC-Projekte
Projektbezeichnung / Projektbeschreibung Teilnehmer Rechner
SETI@Home 988.876 2.368.476

Ein wissenschaftliches Experiment, welches nach auRerirdischer Intelligenz sucht. Dabei werden die vom grofiten
,.Ein-Schiissel“-Radioteleskop der Welt in Arecibo (Puerto Rico) gesammelten Daten nach Signalen von fremden
Welten analysiert.

Rosetta@Home 251.127 754.091

Das Projekt versucht, Eiweil3strukturen sowie Eiweil3-Eiwei3- und Protein-Ligand-Wechselwirkungen vorauszu-
sagen und zu entwerfen. Das Ziel ist es, Methoden, die genau Eiweifstrukturen voraussagen und entwerfen, und
Komplexe zu entwickeln. Eine Anstrengung, die letztlich Forschern dabei helfen kann, Heilverfahren gegen
menschliche Krankheiten wie Krebs, HIV/AIDS und Malaria zu entwickeln.

World Community Grid 241.761 736.986

Ziel ist es, das weltweit grofte 6ffentliche Datenverarbeitungsnetz, das humanitére Projekte unterstutzt, aufzubauen.
Im Rahmen von World Community Grid werden momentan die Projekte AfricanClimate@Home, Discovering
Dengue Drugs - Together, FightAIDS@Home, Genome Comparison, Help Cure Muscular Dystrophy, Help Defeat
Cancer und Human Proteome Folding unterstitzt.

Einstein@Home 233.252 938.216

Das Projekt sucht nach rotierenden Neutronensternen (Pulsare). Dazu werden Daten vom LIGO und von GEO
Gravitationswellendetektoren genutzt. Das Projekt war ein internationaler Beitrag zum ,,World Year of Physics
2005 und zum ,,Einsteinjahr 2005¢. Unterstiitzt wird es von der American Physical Society (APS) und einer
Vielzahl internationaler Organisationen.

Climate Prediction 196.233 379.497

Das weltweit grofte Experiment, das versucht, das Klima fir das 21. Jahrhundert bei unterschiedlichen Szenarien
vorherzusagen. Ziel ist es, die typisch bei state-of-the-art Klimamodellen gemachten Abweichungen von verschie-
denen Parametern zu untersuchen.

Spinhenge@Home 51.347 120.470

Das Projekt studiert molekulare Magnete und kontrolliert im Nanometerbereich Magnetismus, welcher eine An-
wendung in Medikamenten und in der Biotechnik haben kann. Mit Hilfe magnetischer Molekiile sollen in Zukunft
neuartige nanomagnetische Anwendungen, wie hochintegrierte Speicherbausteine oder winzige magnetische
Schalter entwickelt werden.

QMC@Home 36.351 85.929

Das Projekt versucht, die Quanten Monte Carlo (QMC) Methode zur allgemeinen Verwendbarkeit in der Quanten-
chemie weiter zu entwickeln. Die Quanten Monte Carlo (QMC) Methode ist eine sehr vielversprechende Methode,
die bisher wenig Anwendung in der Quantenchemie gefunden hat. Einer der gréfiten Vorteile dieser Methode ist die
Maéglichkeit massiv paralleler Rechnungen.

MilkyWay@Home 25.914 59.367
Ein Forschungsprojekt, das sich mit Modellierung und Entwicklung der MilchstralRe beschaftigt.
PrimeGrid 25.007 72.037

Das Projekt hatte urspriinglich die Bezeichnung ,,Message@Home* und das Ziel, Nachrichten zu entschliisseln, die
mit dem md5-Algorithmus codiert wurden. Nunmehr ist "PrimeGrid" ein Projekt zur Erzeugung einer Primzahl im
Rahmen des "RSA Factoring Challenge".

ABC@Home 21.892 60.581

Ein mathematisches Projekt auf dem Gebiet der Zahlentheorie und versucht alle ABC-Tripel der ABC-Vermutung
bis 108 zu finden.

Quelle: Vgl. BOINCStats/BAM! (Hrsg): BOINC-Statistiken, http://boincstats.
com/index.php?list=&or=3 (2009-07-09); Vgl. Bornack, O.: BOINC-Projekte,
http://www.boinc-halle-saale.de/Hauptframe/BOINC-Projekte.htm (2009-07-09).


http://boincstats.com/index.php?list=&or=3
http://boincstats.com/index.php?list=&or=3
http://www.boinc-halle-saale.de/Hauptframe/BOINC-Projekte.htm
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