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Abstract: Soziale Netzwerkdienste sind eine der am meisten genutzten
Anwendungen im Internet. Als duale hedonistische Informationssysterde sin
Nutzlichkeit und Erfahrungsqualitat gleichermaen von Bedeutung fur die
Benutzer. Dennoch gibt es bisher vergleichsweise wenige Erkenntnisse zum
freudvollen Aspekt derartiger Anwendungen. Die vorliegende Statiike(3t diese
Forschungsliicke und untersucht das wahrgenommene Vergnligen iextkaes
sozialen Netzwerkdienstes Faceboblazu wurde eine Befragung unter Nutzern
(N=31) des Dienstes durchgefiihrt. Auf Basis der empirischen Daten werden die
verschiedenen Aspekte des freudvollen Erlebens differenziert hereheiteta
Neben dem freudvollen Erleben zeigen sich jedoch auch viele keithspekte in

der Wahrnehmung der Nutzer.

1 Einleitung

Kaum eine Anwendung des Internet hat in den letzten Jahren eine &hnlichistyram
Entwicklung genommen wie soziale Netzwerkdienste. Insbesondere Facediowiit h
mehr als einer Milliarde Nutzern (Stand Marz 2013) eine beispiellose Diffusions-
dynamik entfaltet. Nach Boyd und Ellison [BE08] sind soziale Netzwemktkedurch

drei wesentliche Funktionen gekennzeichnet. Sie erlauben ihren individueiteariN

(1) die Einrichtung eines o6ffentlichen oder halb-6ffentlichen Profils,dé& Anlegen
einer Liste anderer Nutzer zu denen eine Verbindung besteht und (3) das M¥igumlis
sowie das Traversieren der eigenen Liste und der Listen anderer Beanehen
beinhalten soziale Netzwerkdienste inzwischen eine Reihe weiterer Funktioneat So h
sich um Facebook durch die Bereitstellung einer Programmierschnittsté&lls) (&in
ganzes Okosystem von Anwendungen, wie etwa Social Games oder Vopisg-Ap
entwickelt.

Soziale Netzwerkdienste bilden eine Untergruppe hedonistischer Informationssyste
[VaHO04]. Anders als bei Systemen mit primar utilitaristischem Charakter steht bei
derartigen Systemen die Benutzererfahrung im Vordergrund. Im Fall sds&tlererk-
dienste bauen die Nutzer im Laufe der Zeit eine reichhaltige Identitat auf, d
Nutzungspraktik wird dabei Teil ihres Lebensstils. Anders als Computersgiele,
typischerweise nach einer intensiven Nutzungsphase an Unterhaltungsseren und
aufgegeben werden, dauert die Nutzung sozialer Netzwerkdienste potenziell ein Leben
lang. Verschiedene Studien zum Post-Adoptionsverhalten konnten die Beglelds
wahrgenommenen Vergnigens fir die Nutzungsakzeptanz zeigehl][LLDie
vorliegende Studie knupft an eine frihere Untersuchung [PZN12] irander
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verschiedene Faktoren des wahrgenommenen Vergnigens ermittelt werden.Konnten
einem zweiten Schritt sollten die gefundenen Zusammenhénge nun differenmd
vertieft werden. Dazu wurde eine Befragung unter Nutzern (N=31) vonbéaice
durchgefihrt und qualitativ ausgewertet.

Der weitere Aufbau des Beitrags gliedert sich wie folgt. Im nachsten Abschrttigir
Studie in den Stand der Forschung eingeordnet. Auf dieser Basis wirditten d
Abschnitt ein konzeptionelles Modell des wahrgenommenen Vergniigens imxKonte
sozialer Netzwerkdienste entwickelt. Das methodische Vorgehen wird im vierten
Abschnitt erlautert. Im flinften Abschnitt wird die Auswertung der qualitativenrDate
vorgestellt. Eine Diskussion der Ergebnisse beschlie3t den Beitrag.

2 Theor etische Einordnung

Das innerhalb der Wirtschaftsinformatik am meisten verbreitete und echpirstéatigte
Akzeptanzmodell ist das Technology Acceptance Model (TAM) [Da89]. Danach wird
die Intention, eine Technologie zu benutzen, vor allem durch zwei Faldesteuert:

die wahrgenommene Nutzlichkeit und die wahrgenommene Einfachhédedetzung.

Der Schwerpunkt der bisher durchgefiihrten Akzeptanzstudien liegt auf istibzren
Informationssystemen in professionellen Kontexten. In Bezug aubnistbche
Informationssysteme liegen bisher vergleichsweise wenige Studien imowightiger
Schritt der Ubertragung der Erkenntnisse aus dem Bereich utilitaristis¢ébanations-
systeme lag in der Integration des Konstrukts des wahrgenommeneniytmgn
(Perceived Enjoyment) in das TAM [VaHO04]. Diese Integration ist allerdiegsekfalls
ausreichend, um die grundlegend verschiedenen Aspekte zu erklaren, die das
Benutzerverhalten im Kontext hedonistischer Informationssystemesfgniell sozialer
Netzwerkdienste) steuern.

Verschiedene Akzeptanz- und Post-Adoptionsstudien zu sozialen Netzwetdwliens
markieren Bezugspunkte fir die vorliegende Untersuchung. Hu und KetiH#08]
schlagen ein Post-Adoptionsmodell fiir soziale Netzwerkdienste vor madékfan ihr
Modell durch die Expectation Confirmation Theory, die Social Exchange ¥,hdiar
Social Capith Theory sowie die Flow Theory. Im Modell werden Kosten und Nutzen
sozialer Netzwerkdienste abgebildet. Nutzenkomponenten sind der wahrgermmen
Kundenwert und das Flow-Erleben. Kosten entstehen durch Bedienungshuingn
Risiken. Eine empirische Prifung des Modells erfolgt nicht. Sledgiski und
Kulviwat [SK09] entwickeln ein auf dem TAM basierendes Akzeptanzmoiieidziale
Netzwerkdienste. In der empirischen Prifung zeigen sich der spieleriserakten
(Playfulness) und die kritische Masse als starkste Einflussfakt@eh die
Nutzungsintention. Lin und LU 11] untersuchen die Griinde fir die Nutzung sozialer
Netzwerkdienste. Im Modell werden zwei Hauptdeterminanten fir die Nutzungs-
intention angenommen: das wahrgenommene Vergniigen und die wahrgene
Nutzlichkeit. Diese Determinanten werden ihrerseits durch dienstspezifische Variablen
beeinflusst. Im empirischen Test zeigt sich das wahrgenommene derggégeniber

der wahrgenommenen Nutzlichkeit als stérkerer Einflussfaktor auf die
Nutzungsintention. Pannicke et al. [PEZ11] untersuchen die Bedeutunfoyatitat
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und Wechselkosten im Kontext sozialer Netzwerkdienste. Das wahrgenommene
Vergniigen beeinflusst dabei signifikant die Zufriedenheit mit dem Netzieetd die
als Voraussetzung der Loyalitatsbildung angesehen wird.

Die Erkenntnisse zur Bedeutung des freudvollen Erlebens im RahmeBedetzung
sozialer Netzwerke werden durch einige kritische Befunde kontrastiert. Senfand
Krasnova et al. [KW%3], dass inshesondere die passive Nutzung sozialer Netzwerk-
dienste mit Neid-Geflhlen einhergehen und die Lebenszufriedenheit beeing@échtig
kann. Turel und Serenko [TS12] gehen auf die Sucht-ProblematialesoNetzwerk-
dienste ein. Demnach kann das wahrgenommene Vergnigen im Koo@aters
Netzwerkdienste sowohl positive (hohes Engagement bei der Nutzungrhlsegative
Konsequenzen (Suchtverhalten) haben.

Als weiterer Forschungsstrang neben der Akzeptanzforschung ersaheinter Uses-
and-Gratifications-Ansatz der Mediennutzungsforschung fir die hier zu witersie
Forschungsfrage relevant. Lin [Li02] identifiziert drei Faktoren, die die igzvon
Online-Diensten motivieren: Eskapismus/Interaktion, Information und baiteng.
Shao [Sh09] differenziert drei Ebenen interaktiver, sozialer Medien, die sepatat n
Nutzungsmotiven untersucht werden: Konsumieren von Inhalten, lsagund
Produzieren von Inhalten. Intrinsische Motivation und freudvolles Erlehikten
wichtige Aspekte auf allen drei Ebenen. Untersuchungen der Motive und Betmgmu

im Kontext sozialer Netzwerkdienste stellen bisher vor allem den instrumentellen
Charakter dieser Anwendungen in den Mittelpunkt. Raacke und Bonds-R&Rb&] [
identifizieren als wichtige Nutzungsmotive unter Studierenden: in Kontakt bleilten m
alten und aktuellen Freunden, die Betrachtung von Fotos und das FindefRneeueie.

Park et al. [PKV09] finden in einer Faktorenanalyse vier Motive einer Teilnahme an
Facebook-Gruppen: Socializing, Unterhaltung, sozialer Status und Informationen.

Die referierten Forschungsergebnisse legen eine hohe Bedeutung des freudvollen
Erlebens im Kontext sozialer Netzwerkdienste nahe und motivieren eine tiefere
Auseinandersetzung mit diesem Aspekt der Nutzungshandlung. Wahzand
instrumentellen Nutzungsmotiven mehrere Untersuchungen vorliegenemiotionale
Belohnungen der Nutzungshandlung nach Wissen der Autoren bishediffiefgnziert
untersucht worden. In einem ersten Schritt [PZN12] wurde zu diédsatk ein
konzeptionelles Modell (siehe Abbildung 1) entwick&en theoretischen Rahmen des
Modells bildet das auf hedonistische Informationssysteme (bertragenaologgh
Acceptance Model [VaHO04]. Als Determinanten des wahrgenommenen \gemmii
werden sechs Einflussfaktoren angenommen, die im Folgendenantihutert werden.

3 Konzeptionelles M odell

Ein erster Aspekt betrifft das Design. Die Benutzerschnittstelle und die Anmutung
(,,Jook and feel”) eines Informationssystems konnen sich stark an einer effizienten
Bedienung orientieren oder aber auf einen spielerischen, eher lustorientlergamg
mit dem System abzielen. In Bezug auf User Interface Design fuhrt dieKanzept
der ,Playfulness” oder des ,Playful Design“ und bezeichnet eine Gestaltung, die
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attraktive Handlungsmoglichkeiten schafft und zu einem spielerischen, atyor
Umgang mit dem System einladt. Dieser spielerische Aspekt des Designs wird als
Einflussfaktor auf das wahrgenommene Vergniigen angenommen.

Eine wesentliche Funktion sozialer Netzwerkdienste bezieht sich auf das Identitéts
management, d.h. die selektive Darstellung ausgewahlter Aspekte der eigesian Per
lichkeit gegentber anderen Menschen und die Verarbeitung entsprechendern@aaktio
darauf. Soziale Netzwerkdienste bieten in diesem Zusammenhang eine Reihe vo
Funktionen, die die &asthetische Selbst-Darstellung unterstiitzen. Hart et al. [HR+08]
fanden in ihrer Untersuchung zur Benutzererfahrung in Faceloask, entsprechende
Aktivitaten der Profilpflege mit freudvollem Erleben verbunden sind Anschluss an

die Self-Determination Theory [DR85] kann argumentiert werden, dass Aktivitiie
Erforschung und Expression des Selbst typischerweise intrinsischertatind. Es wird
daher davon ausgegangen, dass die asthetische Selbst-Darstellung Einfludess
wahrgenommene Vergniigen nimmt.

Die Kommunikation im Kontext sozialer Netzwerkdienste beschrankt sich nicht auf
einen funktionsorientierten Informationsaustausch. Rao [Ra08] chasakteFacebook

als ,,dritten Platz*. Der Begriff wird von Oldenburg [O199] verwendet, um bestimmte

Platze des sozialen Lebens neben privatem Haushalt und Arbeitsplatz zu kennzeichnen
Derartige dritte Platze dienen nach Oldenburg insbesondere dem Ausdruck des
spielerischen Aspekts der menschlichen Natur. Verschiedene Autoren haben
Ahnlichkeiten (aber auch Unterschiede) zwischen virtuellen Communities und
Oldenburgs dritten Platzen festgestellt [So06]. Rao [Ra08] argumentiert, dass soziale
Netzwerke wie Facebook eine virtualisierte Form solcher dritten Platze darstellen,
weshalb diesen virtuellen Orten ein spielerischer Aspekt vergleichbaraféds @nd
Lokalen innewohnt. Kennzeichnend fir solche Orte sind spontane, vkreati
Interaktionen und eine offene, humorvolle Art des Umgangs. Firalisierte Formen
solcher Orte scheint der Aspekt der Selbstoffenbarung und partiellen Emtimgnvon
besonderer Bedeutung zu sein. Wir nehmen an, dass das freudvolentnlétacebook
gerade dadurch verstarkt wird, dass Menschen etwas von sich preisgabesig in
anderen Kontexten nicht &uBern oder zeigen wirden. Ein Erklarungséinsdieses
beobachtbare Verhalten liegt in den Eigenschaften der medialen Kommunikation.
Raumliche Distanz und asynchrone Interaktionen vermitteln ein Gefll8ideerheit,

das eine entsprechende Offenheit erméglicht. In Wechselwirkung mit déeterschen
Eigenschaften haben sich bestimmte soziale Normen einer offenen Kdkations-

kultur in Facebook herausgebildet, die insbesondere auch die Veroffentliehemals
privater Inhalte erlaubt und regelt. Sowohl spontane Interaktionen als dech d
spezifische Kommunikationskultur werden als Einflussfaktoren in dazdptionelle
Modell integriert.

Wie frihere Studien ([PEZ11]; [RBO08]) zeigen konnten, spielt die Eflegn
personlichen Beziehungen eine wichtige Rolle in sozialen Netzwerkdiensten. fes kan
angenommen werden, dass die laufenden Profilaktualisierungen unsh&ttatungen in
Verbindung mit den verschiedenen Kommunikations- und Interaktionsmkejiiech zu

einer Erhdhung der wahrgenommenen Présenz relevanter Bezugspdisuran Die
Vermutung liegt nahe, dass Facebook seinen Nutzern auch dabei hilft, Gefuhle der
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Einsamkeit und Isolation zu regulieren. Die medial vermittelte Prasenz der
Bezugspersonen ist geeignet, die wahrgenommene Verbundenheit zm, stéekein
wichtiger Aspekt intrinsischer Motivation ist [DR85]. Es kann daher ammemen
werden, dass sich die aus der Nutzungspraktik ergebende wahrgenomraseez Pr
anderer Menschen als freudvoll empfunden wird. Jordan [Jq@Rhs diesbezlglich

von ,,Socio Pleasure® als eine von vier Formen menschlichen Vergniigens.

" ; g : Wahrg.
Asthetische Spielerisches N[ilylich{;(cil
Selbst-Darstellung Design )
Spontane
Interaktionen \ 7
Wahrg. Nutzungs-
Vergniigen —_— intention
Soziale prﬂ“”ﬂ7
Spezifische Navigieren durch
Kommunikations-
Inhalte
kultur

Abbildung 1: Konzeptionelles Modell zum hedonistischen AspekaraNetzwerkdienste

Ein wesentlicher Teil der Nutzungspraktik sozialer Netzwerkdienste betrifft das
explorierende Durchstreifen des Netzwerkgraphen auf der Suche nach intendszante
unterhaltsamen Inhalten [HR+08]. Frihere Studien konnten zeigen, dass ein
entsprechendes Durchstreifen (Browsing) des World Wide Web mit Fitmbdn
verbunden sein kann [CWN99]. Dies kann vor allem mit der foérttes Aufmerk-
samkeit bei hoher Kontrolle und Geschwindigkeit des Informationsverarbgitung
prozesses erklart werden. Wir gehen daher davon aus, dass dasecaetspe
Handlungsmuster Navigieren durch Inhalte einen wichtigen Teil des freudvollen
Erlebens im Kontext sozialer Netzwerkdienste ausmacht.

Da sich in friheren Studien ([LL11]; [PZN12]) die wahrgenommene Nutait als

wichtiger Einflussfaktor auf die Nutzungsintention gezeigt hatte, wurde disdes

Konstrukt in das Modell integriert. Die Abbildung 1 fasst das konzeptionelldeNo
noch einmal zusammen.
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4 M ethodisches Vorgehen

Auf der Basis einer Literaturrecherche wurden zundchst theoretische Aspekte
gesammelt, die fur die Erklarung des hedonistischen Aspekts sozialer Nelipnste
relevant sein kénnten (siehe Abschnitt 3). Die gefundenen Aspekte famdsinem
ersten Schritt Eingang in eine quantitative Studie. Dabei konnte fur alle Konstrukte
aulBer der asthetischen Selbst-Darstellung ein signifikanter Einfluss asufwdhr-
genommene Vergnigen gemessen werden. Der starkste Einfluss auf die
Nutzungsintention ging von der wahrgenommenen Nutzlichkeit aus [HZNil&inem
zweiten Schritt wurde basierend auf den theoretischen Konstrukten ein Fragefibge
offenen Antwortméglichkeiterentwickelt (siehe Abbildung 2 im Anhang), um die
gefundenen Zusammenhange im spezifischen Kontext weiter zu eertiefd zu
differenzieren.

Die Erhebung der empirischen Daten erfolgte im Zeitraum vom 18107.dis
21.08.2012. Dazu wurden Teilnehmer von Lehrveranstaltungenatestihls fir lukK-
Management der Technischen Universitat Berlin gebeten, den Fragebogefiilumszu
und per E-Mail zurlickzuschicken. Der Personenbezug wurde vor dsweftung
entfernt. Voraussetzung fir die Teilnahme an der Studie war eine vorausgegang
Nutzung von Facebook. Insgesamt gingen 31 ausgefillte FragelmidienAuswertung

ein. Die Teilnehmer der Studie sind zu 80,6% mannlich, das Durchschnittsalter betragt
26,6 Jahre. Die Teilnehmer nutzen Facebook durchschnittlich seit 45 Monatenebei ei
durchschnittlichen wéchentlichen Nutzungszeit von 5,7 Stunden.

Fir die Auswertung der Fragebdgen wurde das Verfahren der qualitathztsémalyse
verwendet [Ma08]Insgesamt wurde das Material drei Mal durchlaufen. In einemnerste
Durchlauf ging es darum, einen Uberblick zu gewinnen und die Textstetsrechend

der gebildeten Kategorien zu kodieren. Die vorgenommenen Kodierungen waorden
Rahmen eines 4-Augen-Prinzips validiert. In einem zweiten Durchlauf wurden d
Einzelfalle genauer analysiert und entsprechend der Kategorien beschbebetritte
Durchlauf diente der Analyse der jeweiligen Auspragungen der gebildet®gorien

Uber die Einzelfdlle hinweg. Dabei wurden sowohl &hnliche Muster als auch
kontrastierende Unterschiede identifiziert, die in die nachfolgende Interpretation und
kritische Einschatzung des Materials eingegangen sind. WissenschaéiSsicbast die
Studie dem interpretativen Paradigma zuzuordnen [OB91]. Der Beitrag beabsichtig
einen Erkenntnisgewinn durch ein interpretierendes Verstehen der Rimespe&r
Nutzer sozialer Netzwerkdienste.

5 Auswertung der gesammelten Daten

Wahrgenommene Nitzlichkeit

In den Antworten der Teilnehmer finden sich verschiedene Aspekte der Nikeili¢tin
erster vielfach auftretender Aspekt betrifft die Pflega entfernteren Kontakten, die die
Befragten weniger haufig personlich treffedber die Statusmeldungen bleibt man
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hinsichtlich dieser Kontakte auf dem Laufenden. Facebook ist in dieseamzenhang
auch fur die Vorbereitung von Offline-Treffen hilfreich, in demman sich vorab
informieren und einen Themenvorrat zusammenstellen kann. Zwéitdes sich viele
Beispiele dafur, wie das soziale Netzwerk genutzt wird, um sich fir gema&nsam
Aktivitaten zu koordinieren und abzustimmen. Ein dritter Aspekt ist die effzie
Aufnahme relevanter Informationen. Gerade u(ber die Gruppenfunkiimh die
entsprechenden Diskussionen und Kommentare werden neue Informaitimhddeen
gefunden. Nutzlich ist Facebook zum Vierten auch beim Anknipfen rcargakte.
Dabei geht es nicht um das wahllose Ansprechen fremder Personen im Ned¢znson
gegenseitiges Vorstellen und Vermitteln von Kontakten sowie um das ele&tmnis
,Nachhaken* nach einem personlichen Kontakt. Im Vergleich zu anderen Medien, wie
etwa E-Mail, wird Facebook als weniger aufwendig und niederschwellig eahrg
nommen. Aufgrund der hohen Verbreitung fiihlen sich einige Teilnehmedear
gezwungen, Facebook zu nutzefacebook ist in das Leben aller Menschen soweit
verankert, dass ich mich aus einem sozialen Umfeld ausgrenzen wigrdejch den
Account deaktiviere.

Spielerisches Design

Das Design von Facebook wird von einer Mehrheit der befragten Nutzegllem
bezlglich der Grundfunktionen, als einfach und vergleichsweise intuitgesthéatzt.
Schwierigkeiten bereiten Anderungen der Funktionalitat, wie etwa die neu eingefuihrte
Chronik. Kritik gibt es vor allem an den Detail-Einstellungen, inshés@nan denen zur
Sichtbarkeit und Privatsphéare der Profile, die als unibersichtlich und schwer
verstandlich angesehen werden. Einen spielerischen Aspekt kdnnen die rdeisten
Befragten im Design von Facebook nicht erkennen. Die Frage danatlbédilleinigen
Teilnehmern zu Verwirrung und Irritation, weil unklar ist, was das SpieleriscBezng

auf diese Anwendung sein kdnnte. Ein Benutzer bringt diese Haltung stellver@mefend
den Punkt:, Facebook ist fiir mich mehr Mittel zum Zweck als Spielwiese . Nur
vereinzelt werden die Leichtigkeit der Inhaltserfassung und Kommunikatice
angebotenen Spiele sowie die Navigationsmdoglichkeiten als spielerische Aspekte
aufgefasst.

Asthetische Selbst-Darstellung

In den AuRerungen der Befragten finden sich nur wenige Hinwegss Bacebook
geeignet ist und genutzt wird, um sich selbst anderen gegendlmistllen und zu
prasentieren. Die Befragten, die diesen Aspekt ansprechen, tun diesdppish als
Vorwurf an andere Nutzer. Diesen werden dabei mangelndes Selbstbewusstsein un
Minderwertigkeitskomplexe unterstellt.

., Ich denke, dass viele Menschen unserer Generation haben in fb einegeflieden
sich mitzuteilen und viele Unwichtiges und Privates zu veréffentlichen. Vielleicht um
sich wichtig und wahrgenommen zu fiihlen. Manche starken leideh dhr
Selbstbewusstsein, durch die Anzahl der fb-Freunde, Kommenttariluren Posts und
Likes.

2364



,Ja, viele Nutzer des Netzwerkes nutzen Facebook um sich selbstetlamy um zu
zeigen wie viele , Freunde®, Interessen oder was fiir ein umfangreiches tdgliches
Business die habeh.

Nur in einer Aussage kommt ansatzweise zum Ausdruck, dass die vieetiedbst-
Darstellung einen freudvollen Aspekt haben kann:

,Uber die Art von Infos/Fotos kann man gezielt ein Image kreieren @aan es
jedenfalls versuchen). Selbst ein lustiges Profilbild tut das schon. Einseledbs
Profilbild tut das Gleiché.

Spontane Interakti@an

Spontanitat gehort aus Sicht der Befragten insofern zu Facebook als das viele
Kommentare und Inhalte aus einem spontanen Impuls heraus ahbgebebe
hochgeladen werden. Auf diese Weise lasst man andere am eigenen Erlebemteilhabe
und bringt humorvolle Interaktionen in Gang (siehe nachfolgeritigeY In diesem
Zusammenhang berichten die Befragten auch tber Ideen und Insginattbe sie auf
Facebook erhalten. Andererseits gibt es auch eine Reihe von Befragtemitdie
Spontanitat im Zusammenhang mit Facebook nichts anfangen kénnen.

,Aber wenn ich etwas AuRergewdhnliches erlebe, habe ich schon manchmal das
Bedirfnis, es nach aul’en zu kommunizieren. Dann freue ich mish, icka meinen
Eindruck per Bild oder Statusmeldung bei Facebook posten kann.

., Spontanitat ist fur mich ein wichtiges Element der fb-Kultur: Posts urahidznten
werden oft aus der Situation heraus geschrieben.

Soziale Présenz

Beim Aspekt der sozialen Prasenz lassen sich drei Positionen ausmachearstine
Gruppe der Befragten bestétigt, dass durch die Kommunikation auf Facebeok ein
gewisse Nahe entsteht. Durch den Strom von Statusmeldungen, Ubeukdtden
Austausch von Nachrichten und Kommentaren entsteht das Gefiihl, am deben
anderen teilzuhaben. Die ersten beiden Aussagen stehen stellvertretend fir diese
Haltung. Die zweite Gruppe kann mit einer derartigen Wahrnehmung nidatsgen.
Diese Befragten reduzieren Facebook auf eine technische Kommunikationsplattéorm,
keinen direkten Bezug zur Beziehungsgestaltung zu anderen Menscheahwad(ites
Zitat). Die dritte Gruppe bezieht sich bei ihrer Einschétzung der sozialen Prasedie auf
Unterscheidung von echter und unechter Nahe. Die Vertreter dieser Gruppe warnen
der lIllusion von Pseudobeziehungen, was sich im vierten der tgehfen Zitate
widerspiegelt.

, Uber Fotos von Freunden hat man das Gefiihl in gewisser Weise an ihrem Leben
teilzuhaben; jegliche Kommentare habeveeiihnlichen Effekt*

Ja, auf jeden Fall. Ich habe das Gefiihl, mit ihnen in direktem Kontakt zu sein, obwohl
ich es bei vielen eigentlich gar nicht bin. *
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,,Nein, Facebook ist nur eine Kommunikationsplattform.
., Verwechsel nicht FB-Freunde mit RLEreunden

Spezifische Kommunikationskultur

Gefragt nach einer spezifischen Kommunikationskultur fallt vielen Besfraguf, dass
Uber Facebook viele Dinge geauRRert werden, die vormals nicht geaulgehwdiren.

Die Befragten bewerten diese Tatsache Uberwiegend kritisch, sprecheberfiéich-
lichen und unwichtigen Informationen. Das nachfolgende Zitat belegt diesengtalt
,Mittlerweile hat sich auf jeden Fall eine gewisse Facebook-Kultur etabliert. Dies wird
ganz besonders mit Hinblick auf die Statusanzeigen ersichtlich. Ein Grof3téluther

hat das Bedurfnis ganz alltagliche und eher unwichtige InformatisigeBahne putzen,
Einkaufen gehen, TV gucken etc. seinen Freunden mitzuteilen. Friher ladttgamz
bestimmt nicht irgendjemanden angerufen, um demjenigen mitzuteilen, dassich

jetzt schlafen legt. Hier spielen meiner Meinung nach zwei Aspekte eine wichtige Rolle:
zum einen die Personenkonstellation (1:1) und zum anderen die dirdikt@mittelbare
Reaktion des Informationsempfangers. Facebook hat diese beiden Geskthtspu
aufgrund der technischen Méglichkeiten revolutioniert.

Als zentrale Motive der Facebook-Kultur zeigen sich Vorsicht und Kontrallgielen
AuRerungen warnen die Befragten davor, zu viel Privates von sich geleru und

sich genau zu Uberlegen, was man wem Uber das Medium mitteilt. Der wichtigste
Hinweis, den die Befragten neuen Nutzern Uber die ungeschriebenen Regeln in
Facebook geben wirden, betrifft folgerichtig die genaue Prufundeiestellung zur
Privatsphéare des Profilsid eine stets kritische Reflexion aller Eingaben: ,,Generell sich
bewusst zu sein, dass man viele Daten lber sich selbst Preis gibt, dsmnudre auch
kommerziell von fb und Dritten genutzt werden, wahrscheinlich meistenswetimehr

als einem bewusst ist, und man Uber deren Verwendung keine Kontrtolle ha

Jenseits der vielen kritischen Einschatzungen der Facebook-Kultun Bickevereinzelt
auch Hinweise auf Spontanitat und Offenheit als Aspekte der kommunik&ragtik,
wie der nachfolgende Kommentar belegt.

,,Offen Uber Starken, Schwachen, Niederlagen, Erfolge, Gemochtes, nicht Gemochtes
poster*

Navigieren durch Inhalte

Im Hinblick auf den Konsum digitaler Inhalte zeigen sich drei gratatishe Positionen.
Eine erste Gruppe legt Wert auf einen mdglichst zeitsparenden, kontrolligrigang

mit der Anwendung. Die investierte Zeit wird reflektiert und Uberwacht. Die
nachfolgenden zwei Zitate belegen diese Haltung.
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,Da ich selbst kaum eigene Sachen poste im Altag, halte ich mich nicht
auBergewdhnlich lange bei Facebook auf. Haufig kommt es auctiass die Seite den
Tag Uber auf meinem Computer gedffnet ist und ich gelegentlich schayemahbd
etwas Neues, Spannendes gepostet hat. Das geht aber sehr schnell und lasstitmich
sonderlich lange verweilen.

,,Ich entscheide normalerweise vor dem Einloggen, was ich bei Facebobtenind
wie lange ich auf den Seiten Zeit zubringen will. Geht es nur ums Nachschtagéh
quasi blind fir Ablenkung und suche ich Zeitvertreib, dann finde igh'ih

Die zweite Gruppe weil3 Facebook als Ort der Entspannung und Unterhaltung zu
schéatzen und beteiligt sich aktiv an der Gestaltung der Inhalte. Diese Grupped&nnt
verkirzte Zeit-Erleben, wenn man sich von Inhalt zu Inhalt klickt. Nahezudahe
Befragten aus dieser Gruppe kénnen sich an lustige, humorvolléelehnizinern, die sie

in letzter Zeit zum Schmunzeln gebracht haben. Vielfach handelt es sich dabei u
Bildbearbeitungen, Videos, skurrile Alltagserlebnisse und humorvolle Kotangen
dazu.

,,Manchmal gehe ich einfach auf FB, wenn mir langweilig ist, lese Postsftetcfinde
ich dadurch auch Onlineartikel, die Freunde gepostet haben, die mich interessier
Musik/Videos etc:

., Ich gucke gerne Videos die auf Facebook gepostet werden. Das letzte d&dieb dir
angeguckt habe war Lustig. Es zeigte 3 Babkatzschen die wie kleine Igebablys an
der Babyflasche an Milch nuckelten-)

,,Meistens bleibe ich sehr viel langer beim surfen auf dem Profil anderée bés
geplant. Die Erfahrung ist exakt wie in der Frage formuliert: Man sstglie Zeit,
Klickt sich von einem Profil/Link auf das nachste und verwendet vieerZeit dafir.”

Die dritte Gruppe findet die Inhalte auf Facebook ebenfalls interessant, lalbdtaber
weitgehend passiv,,Das Beobachten. Ich schreibe selten eigene Postings oder
Kommentare, geschweige denn Statusmeldungen. Auch eigene Fotos hadngnmidhek
Facebook. Ganz besonders spannend sind natiirlich die Bilder der anderen. *

6 Diskussion

Die Ergebnisse zur Nutzlichkeit sozialer Netzwerkdienste bestatigen im Wesentlichen
frlhere Ergebnisse ([LL11]; [RBO8JPEZ11). Soziale Netzwerkdienste werden von
ihren Nutzern als Werkzeuge des Beziehungs- und Informationsmanadg&ingesetzt
Verschiedene Belohnungen, wie die Mobilisierung von Hilfsleistungen im Netzwerk,
relevante Informationen und Horizonterweiterungen sowie die Einbinduyfiime-
Aktivitaten motivieren und rechtfertigen die Nutzung [KKH. Aufgrund der hohen
Verfugbarkeit (auch als mobile App), der hohen Erreichbarkeit relevanteakterund

der hohen Interaktivitit wird Facebook als effektiver im Vergleich zuersmd
Kommunikationsanwendungen (z.B. E-Mail) wahrgenommen. Bei einer gtarke
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Verbreitung im konkreten sozialen Umfeld kann der Anschlusszwamgofowerden,
dass der Einzelne Sanktionierung und Ausschluss aus relevanten Bezpegsgru
befurchten muss. Im Hinblick auf die Beziehung zwischen Nutzlichkeitangntigen
zeigt sich, dass es durchaus eine Nutzungspraktik gibt, die vor allem alsfi\Eifit
ausgerichtet ist und weitgehend ohne freudvolle Nutzungserfahrungrauasko

In Bezug auf den Einfluss der &sthetischen Selbst-Darstellung zeiginsigttersuchten
Material kein direkter Zusammenhang mit dem freudvollen Aspekt sozialer
Netzwerkdienste Dies korrespondiert in gewisser Weise mit frilheren Ergebnissen
[PEZ11], die die Funktion des Identititsmanagements nicht als wesentlichen depekt
Nutzlichkeit messen konnten, obwohl dieser Aspekt im Benutzerverhalten ganz
augenscheinlich ist. Als Erklarung kann vermutet werden, dass dasorrdrhalten
durch Vorstellungen sozialer Erwiinschtheit beeinflusst wurde, nach denbawusste
Selbst-Darstellung negativ besetzt ist. Beleg dafir sind die gefundeneag@unssiniger
Befragter, die anderen Nutzern genau diesen Aspekt der Selbst-Darstellong
Vorwurf machen. Diese Vorwurfshaltung kann als weiterer Anhaltspunkiir daf
interpretiert werden, dass Neidgefiihle eine gewisse Rolle im ErlebeBeteitzer
spielen [KW+3].

Im konzeptionellen Modell wird angenommen, dass das Design einen Beitrag zu
freudvollen Erleben leistet, indem es attraktive Handlungsmdéglichkeiten schdfftuu
einem spielerischen, explorativen Umgang mit dem System eifd#ltAussagen der
Befragten kénnen so verstanden werden, dass dieser Einfluss weitdradiesid wirkt

und den Nutzern wenig bewusst wird. Anhaltspunkte fir eine solchepritiztion
liefern die Aussagen, die die Einfachheit und intuitive Benutzerfihrungleim
Vordergrund stellen. Kritisch muss angemerkt werden, dass viele Befragtgem
spielerischen Aspekt von Facebook wenig anzufangen wussten. EinedJdsdichliegt
sicher darin, dass das Konzept eines spielerischen Designs zu vage ugd wen
opeationalisiert ist. Eine weiterfihrende Aufgabe besteht darin, genauer zu
spezifizieren, woran ein spielerisches Design zu erkennen ist.

Auf der Basis der Ergebnisse kann angenommen werden, dass esinfiirdeinen Teil
der Nutzer die wahrgenommene Prasenz anderer Menschen zum freudvigtesm Er
von Facebook beitragt. In den mehr und mehr fragmentierten untetams
Lebensvollziigen erhthen Medien wie Facebook die Effizienz, Reichweite und Unmitte
barkeit der Kommunikation. Soziale Netzwerkdienste kénnen dabei helfen, Geéiihle
Isolation und Einsamkeit zu regulieren und sich mit anderen verbund#ihlen, wenn
man sich darauf einlassen moch#dlerdings folgen weitgehend medial vermittelte
Beziehungen scheinbar spezifischen Regeln, die nicht fir jedentatkekepind. Vor
diesem Hintergrund sind die Warnungen einiger Befragter zu seheiobaeereunde
nicht mit ,echten” Freunden und Beziechungen zu verwechseln. Die Frage nach den
Einflussfaktoren und Moderatoren einer Nutzung sozialer Netzwerkdienstelaguf
psychische Wolhlfinden ist nicht gekléart und markiert weiteren Forschungsbedarf.

Bezlglich der Charakterisierung von Facebook als virtueller dritter Platznddige

Ergebnisse daraufhin, dass zumindest ein Teil der Nutzer Facebook in dieser W
versteht und nutzt. Ahnlich wie in Kneipen und Cafés spielen auf Falcétumnorvolle,
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witzige Interaktionen eine wichtige Rolle. In spontanen Handlungen téligmer
skurrile Erlebnisse und Alltagserleben mit oder ,posten® elektronische Inhalte mit
Unterhaltungswert und setzen auf diese Weise humorvolle Interaktionemi Bie
Befragten geben viele Beispiele fiir unterhaltsame Inhalte, die sie unlangst zoem Lac
gebracht haben, insbesondere Fotos und Videos. Freilich geféllt das nichiMaliexne
Nutzer beobachten derartige Interaktionen mit Befremden und wundern sicklié¢iber
Mitteilsamkeit in Bezug auf die aus ihrer Sicht banalen Inhalte. Gefragt nach den
Spezifika der Facebook-Kultur und den ungeschriebenen Regeln deeleBefragte
jedoch nicht an Spafd sondern an Vorsicht und Kontrolle. Dieses etwaasidbende
Ergebnis zeigt einerseits eine erhohte Sensibilitéat fir Fragen der Privatdedes
Datenschutzes. Andererseits lassen sich die AuRerungen auch so versteheie dass d
Beachtung von entsprechenden SchutzmafRnahmen gerade deshalb wieteip\igtle
Nutzer in ihrem persdnlichen Netzwerk offen und spontan kommunizieren.

Die vorliegende Studie unterliegt Limitationen. So wurden ausschlie3lich Studberen
der Technischen Universitat Berlin befragt. Das Sampling umfasst dareitseimr
spezifische Nutzergruppe. Die Betrachtung eines breiteren Samplings fitittoher
Wahrscheinlichkeit zu weiteren Differenzierungen bei den Aspekten des dikundyv
Erlebens. In diesem Zusammenhang sollten insbesondere geschlechsshpgezif
Unterschiede weiter untersucht werden. Eine weitere Limitation liegt in der aus
Effizienziiberlegungen gewahlten Erfassungsmethode eines FragebbgeMethod
fokussierter Interviews bietet zweifellos mehr Mdglichkeiten, genauer azklae
Aspekte des individuellen Erlebens einzugehen.
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Anhang

Was macht Freude an Facebook?

Fur welche Zwecke nutzt Du Facebook? Bitte gib einige Beispiele!

Antwort: l

Hast Du das Gefiihl, Freunde und/oder Verwandte sind Dir durch Facebook naher?

Antwort: I

Was macht Dir bei Facebook Freude? Bitte gib einige Beispiele!

Antwort: I

Kennst Du Flow-Erfahrungen in Facebook? Vergisst Du manchmal die Zeit, wenn Du durch die
Bilder und Profile surfst? Bitte schildere solche Erfahrung genauer!

Antwort: |

Was war zuletzt lustig oder zum Schmunzeln in Facebook?

Antwort: I

Was motiviert Dich dazu Facebook weiter zu nutzen?

Antwort: |

Kennst Du Situationen, in denen Du durch Facebook spontane, kreative Ideen hast? Bitte
beschreibe solche Erlebnisse!

Antwort: |

Kennst Du Situationen, in denen Du durch Facebook leicht neue Leute kennengelernt hast? Bitte
beschreibe solche Situationen!

Antwort: |

Wie findest Du das Design der Funktionen von Facebook? Ist Facebook leicht zu bedienen?

Antwort: |

Was ist fur Dich das Spielerische an Facebook? Bitte gib entsprechende Beispiele an!

Antwort: |

Was sind fur Dich die ungeschriebenen Regeln in Facebook? Was wirdest Du einem Neueinsteiger
raten?

Antwort: |

Gibt es fur Dich eine typische Facebook-Kultur? Was kennzeichnet diese? Was ist der Unterschied
zu anderen elektronischen Kommunikationsmedien fir Dich?

Antwort: I

Weitere Kommentare:

Abbildung 2 Fragebogen zur Erhebung der empirischen Daten
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