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Zusammenfassung 

Das Teilen von Fotos ist ein wichtiger Bestandteil in sozialen Medien geworden. Gerade das Phänomen 

Food Porn, Fotos von schmackhaft angerichteten Speisen, erlebt in den letzten Jahren einen 

regelrechten Boom. Der in diesem Paper vorgestellte Prototyp eines bildbasierten Recommender-

Systems nutzt solche Fotos als In- und Output. Der Nutzerinput besteht lediglich aus einem “like” oder 

“dislike” eines Food Porn-Fotos. Der Recommender soll Kochideen generieren und Rezepte 

vorschlagen, die dem aktuellen Appetit des Nutzers auf Essen entsprechen, indem er Vorlieben erlernt. 

Die Datengrundlage schafft ein in das System integrierter Crowdsourcing-Ansatz zum Sammeln von 

Tags zu den Fotos. Die gängigsten Gamification-Features dienen der Motivation der User, am Aufbau 

des Datensatzes mitzuwirken. In einer tagebuchähnlichen Langzeitstudie wurden das Recommender-

Konzept und die Gamification-Features untersucht und erfolgreich validiert. Künftiges 

Forschungsinteresse könnte auf der Weiterentwicklung und Evaluation des Recommender-Algorithmus 

und der Anwendung an sich sowie der Umsetzung als native mobile App liegen. 

1 Einleitung und Forschungsinteresse 

Die Idee für ein bildbasiertes Food Recommender-System entwuchs der Beobachtung, dass 

in sozialen Netzwerken eine große Anzahl an Fotos von Essen hochgeladen und geteilt wird. 

So findet man auf Instagram, Tumblr, Flickr, Pinterest, Facebook, etc. bei einer Suche nach 

Food Porn bzw. unter dem Hashtag „#foodporn“ Millionen von Essensfotos. Unter Food 

Porn ist eine möglichst ansprechende und appetitliche Darbietung von Essen, meistens in 

Form von Fotografien, zu verstehen. Rousseau (2014) beschäftigt sich mit diesem Begriff, 

der meist positiv konnotiert in den sozialen Medien verwendet wird, um ein Gericht als 

besonders lecker und begehrenswert hervorzuheben. In unserer Betrachtung schließen wir 

eine Verwendung des Begriffs auf sexueller Ebene oder in kritischer Reflexion zum Thema 

gesunde Ernährung aus und definieren Food Porn “as a common term in social media used to 

tag well-presented, appealing and tasty food, which could be a greasy fast food burger as 

well as a low-calorie, healthy salad.”. Das Forschungsinteresse dieser Arbeit liegt in der 

Validierung des unten beschriebenen Recommender-Konzepts, also der Frage, ob Fotos von 

Gerichten als In- und Output ausreichen, um Kochideen und Rezeptvorschläge zu generieren, 

die zum Appetit der User passen, auch wenn dieser eher vage und unbestimmt ist. 
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2 Funktionsweise des Recommender-Systems 

Über eine Crowdsourcing-Komponente werden Food Porn-Fotos von Usern hochgeladen, 

bewertet und getaggt, um eine textuelle Repräsentation zu erhalten. Dabei wird von der 

“wisdom of the crowds” nach Surowiecki (2004) ausgegangen. Je mehr User ein Foto 

taggen, desto höher die Güte der Repräsentation. Unpassende Tags verlieren mit der Zeit an 

Gewicht, da sie von weniger Usern zugewiesen werden. Um dem “cold-start-problem” 

(Mika, 2011) entgegenzuwirken, wurden Gamification-Features (Points, Badges, 

Leaderboards), als Anreiz integriert, das System kontinuierlich zu benutzen. Der 

grundlegende Unterschied zu anderen Food Recommender-Konzepten besteht in der 

Beschränkung des In- und Outputs auf Fotos. Der Recommender zeigt immer nur ein Foto 

an. Durch Klick auf “like” oder “dislike” werden alle zum Foto gehörigen Tags an den 

Algorithmus übergeben, der einen Vorschlag für das nächste Foto generiert. Je nach Wertung 

werden die Tags des aktuellen Fotos zur Kategorie “positive” oder “negative” in einem 

Naive-Bayes-Classifier zugeordnet. Das System lernt, welche Tags zum aktuellen Appetit 

des Users passen und kann so immer passendere Vorschläge machen. Die Recommendation-

Routine kann zu jedem Zeitpunkt beendet werden, um eine Liste von zum aktuellen Foto 

passenden Rezepten anzeigen zu lassen. Zu jedem Rezept gibt es eine Detailansicht mit 

Zubereitungsanweisungen. Die Rezepte werden aus einem Apache Solr Index mit mehreren 

Tausend Rezepten abgefragt. 

3 Related Work 

Nach Nowak & Rüger (2010) ist Crowdsourcing ein sehr schneller und günstiger Ansatz, 

große Datenmengen zu sammeln. Da für das beschriebene Recommender-Konzept eine 

große, stetig wachsende Datengrundlage benötigt wird, ist hier Crowdsourcing das Mittel der 

Wahl. 

In ihrem Literature-Review arbeiten Hamari, Koivisto & Sarsa (2014) heraus, dass 

Gamification positive Resultate hervorbringt, diese allerdings sehr vom Kontext und den 

Usern abhängig ist. Points, Leaderboards und Badges sind die am häufigsten gefunden 

Elemente in den betrachteten Studien, die auch in dieser Arbeit genutzt wurden. 

Größere Aufmerksamkeit haben Recommender-Ansätze, die sich mit der Erstellung von 

ganzen Menüs, “meal plans” beschäftigen (Harvey, Ludwig & Elsweiler, 2012; Elsweiler & 

Harvey, 2015; Kuo, Li, Shan & Lee, 2012). Andere Food Recommender befassen sich mit 

gesunder Ernährungsweise oder Bedürfnisse in diesem Zusammenhang (Elsweiler, Harvey, 

Ludwig & Said, 2015; Freyne, Berkovsky & Smith, 2011), der Verbesserung von schlechten 

Essgewohnheiten (Freyne & Berkovsky, 2010) oder dem Problem der Übergewichtigkeit. In 

dieser Arbeit wurde stattdessen ein auf Appetit und visuelle Reize basierender Ansatz 

gewählt. 

Mika (2011) schreibt von Herausforderungen, die es bei der Implementierung von Food-

Recommender-Systemen zu bewältigen gilt, vor allem in Bezug auf den Algorithmus und 

Vorlieben und Ernährungsweise von Usern. Mikas Handlungsempfehlungen dienten als 

Guidelines beim Entwurf dieses System. 
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4 Studiendesign 

Im Rahmen einer 3-wöchigen Tagebuchstudie wurden die beiden Module Community und 

Recommender von 19 Probanden (11 weiblich, 8 männlich, Ø-Alter: 24,4 Jahre) evaluiert. 

Dabei wurden neben selbst erstellten Online-Fragebögen und Erfahrungsberichten zum 

Recommender auch User Experience Questionnaire (UEQ) und AttrakDiff verwendet. Der 

als mobile WebApp implementierte Prototyp konnte weitgehend frei und intuitiv und auf 

beliebigen Endgeräten verwendet werden. 

5 Ergebnisse und Diskussion 

Hervorragende Ergebnisse von UEQ und AttrakDiff lassen auf eine sehr gute User 

Experience schließen. Die Gamification-Features erfüllten gerade zu Beginn ihren Zweck 

und wurden sehr positiv angenommen. Zur Motivation auch über einen längeren Zeitraum 

sollten weitere Features eingebaut, sowie der Community-Bereich gestärkt werden, z.B. über 

Kommentarfunktionen, Chats und erweiterte Userprofile. 

Die Auswertung der Langzeitstudie lässt darauf schließen, dass das untersuchte 

Recommender-Konzept funktioniert und von den Testpersonen angenommen wird. Es ist 

also möglich, rein über die Bewertung von Fotos Rezeptvorschläge und Kochideen zu 

generieren, die den Bedürfnissen bzw. dem momentanen Appetit der User gerecht wird.  

Da bisher nur eine prototypische Umsetzung möglich war, lassen sich für zukünftige Studien 

einige Erweiterungen andenken und Forschungsfragen ableiten, wie der nach einer 

geeigneten Methode für die Eingabe oder Auswahl von Tags auf mobilen Endgeräten, der 

Umsetzung als native App, um den Probandenkreis zu erweitern, sowie der Vergleich von 

Algorithmen. 
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