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Abstract

LStaltus, der; -, - [...tu:s; lat. status]: La-
ge, Situation®; so die herkdmmliche De-
finition.

Im Web 2.0 bedeutet Status Selbstaus-
druck, Austausch und Suche nach dem
gemeinsam Verbindenden. Soziale
Netzwerke und Anwendungen der Echt-
zeitkommunikation haben mittlerweile
einen riesigen Fundus an Spielregeln
zum Verkiinden des Status hervorge-
bracht. Nicht alle davon sind jedem User

10 What’s happening?

Mehr als in jedem anderen Jahr-
zehnt zuvor ist unser heutiger Lebensall-
tag von Informationstechnologien ge-
pragt. Es ist die Generation der ,Digital
Natives®, die mit den Technologien des
digitalen Zeitalters aufgewachsenen ist
und die ein vollig unverkrampftes
Selbstverstandnis einer frei zugangli-
chen, vom Internet durchzogenen Welt,
entwickelt hat. lhre Freundschaften pfle-
gen sie in zahlreichen Social-Network-
Plattformen wie Facebook. Die Anzahl
ihrer Freunde umfasst dabei Hunderte.
Verbunden Uber einen ahnlichen Ge-
schmack — im Bereich Musik, Fotografie
oder bei der Wahl des Fashion Labels —
begleiten sie ihre Freunde online auf
Backpacking-Touren durch Australien
oder verabreden sich spontan zu Kis-
senschlachten in der Innenstadt.

Harte Grenzen zwischen Realitat und
digitaler Existenz, wie sie in den Kdpfen
alterer Generationen noch existieren,

zwingend einleuchtend, andere wer-
den als kultureller Kahlschlag empfun-
den.

Der Beitrag zeigt Beispiele aus diesem
Bereich und befasst sich mit der Fra-
ge, wie sowohl Gestalter als auch Nut-
zer durch Experimentieren Statusmel-
dungen weiterentwickeln und ihnen
eine sinnliche Bedeutung zukommen
lassen kénnen.

sind fiir sie bereits aufgelost. Das Web
2.0 hat sich zum Sprachrohr der Digital
Natives entwickelt, wobei die Social
Networks — gespickt mit Gefiihlen und
Erfahrungen — zu riesigen Emotions-
spharen geworden sind. Sie sind Orte
der Selbstinszenierung: Der User defi-
niert durch seine Aktivitaten und sein
Auftreten, wie er wahrgenommen wer-
den moéchte. Dies beginnt bereits im
Kleinen mit dem Bekenntnis ,like* zu
einer der vielen Gruppen von Face-
book oder durch das Mitteilen der
momentanen Stimmungslage auf einer
5-Sterne-Skala in iPhone Apps wie
,Glow".
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Abb.1: Bewertungsskala der iPhone App
,Glow"; Quelle: iPhone App ,Glow*
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Doch bereits mit der Aneinanderreihung
kleinerer Statements wie Perlen auf ei-
ner Kette, ergibt sich aus den einzelnen
Statusmeldungen der Faden einer Ge-
schichte.

Far mehr als 1,2 Milliarden Internet-User
weltweit1, die weitestgehend permanen-
ten und kostenglinstigen Zugang zum
Web haben, ist es heute mdglich, sich
unabhangig von Ort, Tageszeit oder
Nationalitat frei zu entfalten und Ge-
schichten auszutauschen. Kein anderes
Medium hat sich bisher so schnell durch
die Beteiligung der Nutzer weiterentwi-
ckelt.

Gleichermalen ist mit den sozialen
Netzwerken eine kulturelle Vielfalt ent-
standen. Das Bedurfnis des ,Standig-
Online-Seins® im Drang nach Aktualitat,
Aufmerksamekeit und Einzigartigkeit
gonnt Nutzern und Inhalten nur wenige

1http://www.bitkom.org/de/presse/4991 9 460
69.aspx
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Pausen. Die Verlockung ist gro3. Eben-
so wie neueste, informative Nachrichten
verleiten Videos, Games und Chats zur
flichtigen Zerstreuung und es locken
Botschaften der Werbebranche. Grolie
Marken haben langst die Mdglichkeiten
erkannt, Uber Statusmeldungen in direk-
ten Kontakt mit den Nutzern zu treten
und ihre Produkte in erster Reihe zwi-
schen dessen digitalen Freunden zu
platzieren. Das bedeutet fir den Nutzer:
Schneller konsumieren, schneller rea-
gieren und schneller mitziehen — aber
auch Filter entwickeln, um unnitze oder
irrfihrende Informationen auszublenden.

Zwar sind User mit voranschreitender
Entwicklung digitaler Medien immer
besser in der Lage, Inhalte verbal und
visuell wahrzunehmen, gleichzeitig sinkt
die Aufmerksamkeitsspanne der Men-
schen zunehmend. Dieser Wandel mani-
festiert sich in der Erzahlkultur des
Webs. Mit der Migration vieler junger
User von klassischen, ausfiihrlichen
Blogs hin zu kompakten, einfach hand-
habbaren Microblogging-Plattformen wie
Tumblr oder Twitter andert sich bei-
spielsweise auch das Schreibverhalten:
Ausflhrliche Artikel weichen spontan
erstellten, kurzen Posts mit wenigen
Zeichen, Bildern oder Videoclips. Ver-
weise auf langere Artikel klassischer
Autoren erfolgen meist via Verlinkung;
Reblogs und Retweets werden als stilis-
tische Mittel eingesetzt, um Zustimmung
zu signalisieren.

Da Erfahrungen mit digitaler Kommuni-
kation verzogert zu ihrer technologi-
schen Einflhrung erfolgen, wird sich
auch das Verhalten im Umgang mit digi-
taler Kommunikation empirisch und ite-
rativ weiterentwickeln.

Nachhaltiges Design kann hierbei in
einem fortlaufenden, medialen Wand-
lungsprozess mit oft noch undefinierten
kulturellen Umgangsformen helfen, so-
ziale Normen herauszubilden und voran
zu treiben. Viele Open-Source-Projekte
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stellen dies erfolgreich unter Beweis;
etwa Wikipedia als kollektiv erarbeitete
Wissenssammlung, Microblogging-
Dienste zur Demonstration gegen glo-
bale Umweltverschmutzung, zur Ver-
stéandigung in Krisengebieten oder als
Frihwarnsystem vor Naturkatastro-
phen. Dieses Prinzip lasst sich auch in
unsere alltdgliche Kommunikation ein-
flechten.

Indem positives soziales Verhalten
gefordert und Kreativitat als Heraus-
forderung zur Entwicklung und Integra-
tion neuer Ideen in unser Leben begrif-
fen wird, soll es gelingen, ein groReres
Mal an Empathie fir uns Menschen
und unser Umfeld zu entwickeln. Es
liegt in der Hand der Gestalter, wah-
rend des Design-Prozesses ein feines
Verstandnis fur kulturelle Werte und
deren Transfer in sinnlich erfahrbare
User Interfaces zu entwickeln. Ansatz-
punkt hierflr ist nachfolgend das De-
sign der Statusmeldung als einer der
kleinsten Bausteine von Social Net-
works.

20 Theinfluence of Mobile

Allein auf Twitter werden taglich
50 Millionen Tweets versendet’. Mehr
als ein Drittel aller aktiven Twitter-
Nutzer erstellt seine Statusmeldung
mittlerweile via Handy. Gerade weil
uns Mobiltelefone von morgens bis
abends in fast allen Alltagssituationen
begleiten, sind sie zum Versenden und
Wiedergeben von Statusmeldungen
hervorragend geeignet.

Besonders interessant ist das Vertrau-
ensverhaltnis der Nutzer zu ihren per-
sonlichen Accessoires: In einer UID-
Studie aus 2009 wurde das iPhone mit
Hilfe des AttrakDiff> bewertet. Danach

2 http://blog.twitter.com/2010/02/measuring-
tweets.html

*AttrakDiff™ bewertet und vergleicht die
hedonische und pragmatische Qualitat
interaktiver Produkte. www.AttrakDiff.de

ist das iPhone hinsichtlich des Aspekts
Ldentitat* als optimal einzustufen, da es
dem Nutzer die Méglichkeit der Identifi-
kation bietet und ihn somit an das Pro-
dukt bindet (Limbach, Koller 2009).
Desweiteren ergab eine Untersuchung
der Universitat Stanford im Bezug auf
das Verhaltnis von Studenten zu ihren
iPhones, dass 75 Prozent der Nutzer
schon einmal nachts im Bett Giber ihren
Handys eingeschlafen seien. Noch er-
staunlicher ist die Erkenntnis, dass ein
Viertel der Befragten das Handy als Teil
ihrer Identitat beschrieben, wie eine Er-
weiterung von Kérper und Verstand.
Fast die Halfte aller Befragten gab zu-
dem an, dass der Verlust ihres iPhones
eine personliche Tragddie bedeuten
wiirde®.

Die zweite Tatsache, die den Mobile-
Bereich fiir die Gestaltung der User Ex-
perience von Statusmeldungen interes-
sant macht, ist die gro3e Zahl multime-
dialer Ein- und Ausgabemdglichkeiten,
die mittlerweile zum Standardrepertoire
gangiger Smartphones gehort. Interakti-
on Uber bis vor kurzem noch experimen-
telle Technologien wie Smile Detection,
Augmented Reality oder Geofencing
waren ohne den starken Wettbewerb im
Bereich der Mobile Consumer Goods
nicht denkbar gewesen. Durch Miniaturi-
sierungs- und Materialforschung werden
neben Smartphones zukinftig Wea-
rables zu erwarten sein, die sich durch
die unmittelbare Nahe zum Karper leich-
ter in unser Leben integrieren.

Eine selbstverstandliche Nutzung des
Interfaces hangt von der Software und
vom reibungslosen Zusammenspiel aller
Hardwarekomponenten ab.

4http://www.salon.com/life/featu re/2010/05/30/
iphone_college_students
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Abb. 2: Mobile Interaction
Quelle: User Interface Design GmbH

Gerade im mobilen Kontext, in dem mit
Einschrankungen durch Bediensituation
und GroéRe der Darstellung zu rechnen
ist, kann sich die bewusste Auswahl fur
eine Interaktion jenseits der Tastatur
lohnen. Zu dieser Auswahl zdhlen zum
Beispiel die Erkennung von Gesten via
Multitouch oder Beschleunigung- oder
Annaherungssensorik, die Nutzung von
Kamera und Mikrofon fiir Aufzei-
chungszwecke, die Verwendung von
Lautsprecher und Vibration fur auditiv-
haptisches Feedback und der Zugriff auf
Kompass und GPS zum Zwecke der
Lokalisation und Breitbandverbindungen.

30 Designing status

31 Geschichten erzahlen, Metaphern
finden, Empathie entwickeln

Status bedeutet Storytelling. Damit
der Autor der Statusmeldung den Inhalt
fir andere erfahrbar kommunizieren
kann, bendtigt er geeignete Metaphern,
um sich passend auszudriicken. Diese
kénnen aus den unterschiedlichsten
Arten von Medien bestehen.

Haufig nutzt digitales Design daflr ge-
schriebenen Text. Darlber hinaus halten
mittlerweile immer haufiger Icons, Bilder,
Videos, Gesten und Sound Einzug in die
Reihe bewusster Gestaltungsmittel

Einfach erfassbare Metaphern wie Fa-
cebooks omniprasenter Thumbs up /
,Like" Button sind zwar klar in ihrer
Handhabung, jedoch von ihrer qualitati-
ven Aussagekraft sehr eingeschranki.
Der Nutzer kann weder ausdriicken, wie
wichtig ihm ein Beitrag ist, noch in wel-
chem Verhaltnis dieser zu anderen Be-

wertungen steht. Eine Entsprechung
fir bewusste Ablehnung fehlt ganzlich.
Mit anderen Worten: Alles gleich. Gut.

Abb. 3: Der ,Like Button“ bei Facebook
Quelle: www.facebook.com

Eine solch eindimensionale Form lasst
sich vermeiden, wenn neue Anforde-
rungen an die Statusgestaltung gestellt
werden: Dabei reicht es nicht, ein In-
terface zum Ausdruck des personli-
chen Status auf Effizienz zu optimieren
und fir eine einfache Bedienung mog-
lichst intuitiv zu gestalten. Das Inter-
face soll den Nutzern bewusst Raum
und Zeit fiir Reflektion und Ausdruck
geben. Vorstellungskraft und Einfiih-
lungsvermaogen riicken so starker in
den Vordergrund.

Das verlangt eine Prazisierung unse-
res Bewusstseins flir Sprache, Ton,
Bild, Form und Gestik. Dabei geht es
nicht um Perfektion in jedem Medium,
sondern vielmehr darum, ein Geflhl
fur die Vielfalt von Ausdruck (wieder)
zu gewinnen. Bei Metaphern mit ho-
hem Abstraktionsgrad kann das Hinzu-
fugen von Details haufig helfen, ein
tieferes und vielschichtiges Verstand-
nis zu schaffen. Ahnlich wie sich der
Eindruck einer Filmszene durch einen
passenden Soundtrack intensivieren
lasst, kann beispielsweise das Ergéan-
zen mehrerer Medientypen und die
gezielt dramaturgische Ansprache
unterschiedlicher Wahrnehmungsfor-
men (auditiv, visuell, haptisch taktil)
die Dichte unseres alltaglichen Story-
tellings bereichern und damit ein Ge-
fuhl fir den Wert von Geschichten
schaffen. Indem mehrere Erfahrungs-
ebenen ineinander flieRen, bilden sie
im Zusammenspiel ein verfeinertes
und komplexeres Bild.

32 Die Balance aus Herausforderung
und Gewinn

Das Erstellen und Entdecken von
erfahrbaren Statusmeldungen wird
durch eine Balance aus Herausforde-
rungen und Gewinn bereichert - ob beim
Gewinn von Badges beim mobilen
Fremdenfuhrer Foursquare fir Ausgeh-
tipps oder die verborgene Sicht auf das
historische London in der iPhone App
Streetmuseum, die sich erst via Blick
durch die Kamera offenbart. Dieses Zu-
sammenspiel Idsst den Nutzer begrei-
fen, dass Initiative und Kreativitat ihm
eine vollig neue Sicht auf Informationen
gewahren. Ahnlich wie in einem Spiel
lernt er zu improvisieren, seine Sinne zu
scharfen und Details starker wahrzu-
nehmen. Ein Netzwerk, in welchem ein
Nutzer Gedanken und Geflhle preisgibt,
ohne ein oder nur ein unangemessenes
Feedback zurlick zu bekommen, findet
auf Dauer keinen Anklang. Um positives
Verhalten der Nutzer zu férdern, sollte
der Gewinn aus der Statusmeldung dicht
an die Herausforderung bzw. das dahin-
ter stehende psychologische Grundbe-
durfnis gekoppelt sein. Orientierung hier-
furr liefern die gangigen User Experience
Modelle von Sheldon et al. (2001) und
Reiss (2002).

Crunked

Far Far
Night Away

Douchebag  Animal House

Abb. 4: Badges bei Foursquare
Quelle: iPhone App Foursquare

203



Mit nur 140 Zeichen hat die Microblog-
ging-Plattform Twitter bewiesen, dass
Herausforderungen durch Spielregeln
von sozialen Netzwerken als Trigger fur
Kreativprozesse dienen. Auf der Suche
nach Verbundenheit, Spal’ und Popula-
ritat werden Einschrankungen wie die
Reduktion der Zeichen oder die Kurzle-
bigkeit der eigenen Statusmeldungen in
einer unendlich langen Timeline zu ei-
nem gemeinsamen Wettbewerb um Ori-
ginalitat in Inhalt und Ausdruck verwan-
delt. In einem System, welches zu Be-
ginn vorwiegend zur raschen Verbrei-
tung von Nachrichten und Links diente,
hat sich parallel eine lebendige Kultur
pointierten Storytellings etabliert, die
gleichermalen Zeitgeist, Sprache und
Humor miteinander verbindet. Das
Feedback fiir die Partizipation besteht
im Gewinn neuer Mitleser (Follower), die
dieselbe Leidenschaft teilen. Weitere
Wertschatzung erfolgt symbolisch via
Retweets, Fav(orite)s sowie mit Auf-
nahme in Listen empfehlenswerter Auto-
ren. Besonders originelle Statusmeldun-
gen schaffen es sogar vom Screen in
die reale Welt auf die Blihnen von Le-
sungen und Poetry Slams.

Ein Beispiel fur das positive Einwirken
von Statusmeldungen auf das Bedurfnis
nach kdrperlicher Herausforderung zeigt
das Trainingssystem Nike+iPod fiir Jog-
ger. Hierbei sammelt ein im Laufschuh
integrierter Sensor Daten Uber die ge-
laufene Strecke, Laufgeschwindigkeit
und Kalorienverbrauch. Schon wahrend
des Laufens erhalt der Sportler Uiber
Display oder Kopfhorer Informationen zu
Streckenlange, Trainingsdauer oder
Kalorienverbrauch.

Im Anschluss kénnen die Trainingsdaten
via Internet auf die Nike+ Seite Ubertra-
gen, ausgewertet und verglichen wer-
den. Ausdauer und Kontinuitat der Sta-
tusdaten helfen in diesem Fall bei der
Optimierung der Trainingsstrategie.
Desweiteren ermdglichen die Gbermittel-
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ten Werte das Finden neuer Laufrou-
ten und Jogging-Partner sowie einen
Austausch Uber Training und Wett-
kampfe.

33 Der Mut zur Liicke

Das Social Web ist kein Trend,
sondern das Ergebnis einer kontinuier-
lichen Entwicklung des Internets, der
das Grundbedirfnis der Verbundenheit
und des gegenseitigen Austausches
zugrunde liegt. Vor dem Hintergrund
des Designs von Statusmeldungen
missen wir als Gestalter die Entwick-
lung sozialer Netzwerke beobachten
und die Bedeutung der komplexen
Beziehungen und Nutzerstrukturen in
ihnen verstehen.

Sehen Nutzer ihre Bedurfnisse durch
ein Interface nur bedingt erfillt, begin-
nen sie zu improvisieren. Selbst inner-
halb eines interaktiven Mediums mit
starren Regeln werden sie ihr Recht
auf Meinungsauferung einfordern.
Schnell lernen sie, bestehende Spiel-
regeln sozialer Netzwerke fur ihre
Zwecke auszuweiten und damit fur sie
relevante Themen voran zu treiben. In
einem guten Interface sollten diese
Freirdume bestehen bleiben. Erst
durch das Mitwirken der Nutzer wird
ein Interface persodnlich. Offene Hand-
lungsrdume erlauben es, die Werte
einer Gemeinschaft mit zu gestalten
und das Interface fiir neue Ideen zu
nutzen.

Beispielsweise hat es Twitter mit sei-
nem erstaunlich einfachen Interface
und der offenen API flur Entwickler
erreicht, dass Menschen in einer fliich-
tigen, global umfassenden Timeline
Gruppen aufspannen, die flr sich
selbst und ihre Umwelt neue Aus-
druckformen suchen, ohne anders
interessierte User zu stren. Verbun-
denheit wird zum Trigger im Experi-
mentieren mit Originalitat.

Voraussetzung dafiir ist, dass neuen
Mitgliedern der Zugang nicht unnétig
erschwert wird. Dariiber hinaus muss
der Nutzer sensibilisiert werden, wel-
chen Radius seine Statusmeldung hat:
Im Moment der Nutzung muss er sich
Uber sein Netzwerk, seine Kontakte und
der damit verbundenen Verantwortung
fur Offentlichkeit und Privatsphare im
Klaren sein. Ebenso sollte die Verbrei-
tung von Meldungen flr Versender als
auch Empfanger Gberschaubar bleiben,
sodass einem Uberstrapazieren des
Prinzips ,Selbstausdruck 2.0“ vorge-
beugt und Spam vermieden wird.

Fur Gestalter bedeutet dies, Konzepte
fur Statusmeldungen zu entwickeln, die
den Nutzern ein Bewusstsein fiir Offent-
lichkeit ermdglichen; zusatzliche Tools
kénnen helfen, dass Ersteller und Emp-
fanger die Selbstdarstellung in der Of-
fentlichkeit bzw. die Veréffentlichung der
Statusmeldungen besser beeinflussen
kénnen.

Mit der Erkenntnis, dass eine demokrati-
sche Weiterentwicklung Interfaces men-
schlicher und damit einflihsamer gestal-
tet, Iasst sich dem Thema Statusmel-
dung sehr viel Positives zuschreiben.
Dies zeigt sich sowohl innerhalb als
auch auerhalb des Internets: Freund-
schaften werden fiirs Leben zusammen-
geschweildt, politisches Interesse in ei-
ner oft als politikverdrossen verschrie-
nen Gesellschaft geweckt und die eige-
ne Umgebung durch die Augen anderer
neu entdeckt. Nicht zuletzt bietet Status
finf Minuten vor Mitternacht ein wohltu-
endes Mal} an Zerstreuung vom Ar-
beitstag, wenn ein freudiges
LFTWIMELF:D* seinen Weg in die Time-
line findet.

40 Designing tomo-e

Die iPhone App tomo-e ist ein experi-

mentelles Designkonzept, das auf Basis
verbal-visueller Metaphern neue Facet-
ten der Echtzeitkommunikation aufzeigt.

Brau H., Diefenbach S., Goring K., Peissner M., Petrovic K. (Hrsg.): Usability Professionals 2010



Im Fokus der Applikation steht das Be-
dirfnis nach gegenseitigem Austausch
und Vermittlung der eigenen Geflhlsla-
ge. Dabei werden alltagliche Situationen
zweier Personen als Moment- aufnah-
men festgehalten und an ihren Schnitt-
punkten zu einem neuen gemeinsamen
Abbild des Erlebten verflochten.

Das Konzept hinter tomo-e zielt darauf
ab, dass Menschen ein starkeres Ge-
spur fur ihren Gegenuber entwickeln und
aufeinander eingehen: zusammen Mo-
mente der Freude teilen oder Trost
spenden.

Dies geschieht mittels einer Verkettung
aus japanischen Haiku-Versen und foto-
grafischen Momentaufnahmen.

seaside

©3g

| create 4
L discover

settings, el s
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Abb. 5: tomo-e Design
Quelle: User Interface Design GmbH

Beide Elemente werden als Fragmente
zwischen zwei tomo-e Teilnehmern
ausgetauscht. Am Ende dieser Kette
steht die Synthese: Die einzelnen Fa-
den — Bilder und Verse — werden zu-
sammengefiihrt. Als gemeinsames
Abbild des Momentes entsteht eine
Doppelbelichtung, deren Asthetik zwar
von den Nutzern gelenkt, aber letzt-
endlich vom Zufall definiert wird.
tomo-e erzahlt Geschichten und
schafft neue Perspektiven fir zwei
Menschen, die ihre Erlebnisfragmente
zu einem Ganzen zusammenfugen.
Ebenso aggregiert die Community den
Fundus aller tomo-e Statusmeldungen
auf makroskopischer Ebene zu riesi-
gen Emotionsraumen fiir GelJ und
Erlebtes.
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