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1 Einleitung

1.1 Live posting — Selbstdarstellung auf social network sites

Neue Medientechnologien und kulturelle Praktiken stehen in einem Verhéltnis wechselseiti-
ger Beeinflussung. Zum einen wirken sich neue Medientechnologien auf bestehende kulturel-
le Praktiken aus, zum anderen beeinflussen diese kulturellen Praktiken die Entstehung und
Entwicklung neuer Medienformate. Das Internet hat zahlreiche innovative Medienformate
hervorgebracht, von denen eines der populérsten und einflussreichsten die social network si-
tes' sind, die den Untersuchungsgegenstand dieser Arbeit bilden. Eine kulturelle Praktik, die
auf SNS zur Anwendung kommt und die stark von den technischen Mdoglichkeiten und Dar-
stellungspotenzialen dieser Medienumgebung Gebrauch macht, ist die der Selbstdarstellung.
Die zentrale These der vorliegenden Arbeit ist, dass sich auf SNS eine spezielle Form der
Selbstdarstellung ausgebildet hat. Fiir diese wird der Begriff des live posting gepriagt und die
Hauptaufgabe besteht darin, die Potenziale und Parameter dieser SNS-spezifischen Selbst-
darstellungsform herauszuarbeiten. Bei der Bestimmung der Potenziale gilt es, herauszufin-
den, welche Darstellungs-, Kommunikations- und Interaktionsméglichkeiten die Medienplatt-
form der SNS ihren Usern® erdffnet und auf welche Weise die verschiedenen auf den Profil-
seiten zur Verfiigung stchenden Medienelemente die Nutzung dieser Potenziale fordern. Des
Weiteren sollen die Parameter der Selbstdarstellung auf SNS untersucht werden, also die In-
tensitdt, mit der die Potenziale genutzt werden. Das live posting besteht namlich nicht aus-
schlieBlich aus vollig neuen und innovativen Darstellungspotenzialen — vielmehr ist manch-
mal lediglich ein gradueller Unterschied zu den Spezifika anderer Selbstdarstellungsformate
festzustellen, die auf SNS in verstidrkter oder abgeschwichter Form zu finden sind, bei denen
also nur einige Parameter verindert wurden.’

Die Relevanz der SNS-spezifischen Selbstdarstellungsform des live posting léasst sich u.a.
daran ablesen, dass SNS bereits rein statistisch in der aktuellen Medienlandschaft eine enorme
Priasenz erreicht haben. Fiir Milliarden von Menschen sind SNS ein fester Bestandteil ihres

(Medien-)Alltags. Allein Facebook, das weltgrofite soziale Netzwerk, hat im Marz 2013 iiber

' Im Folgenden als SNS abgekiirzt (zur besseren Lesbarkeit sowohl die Singular- als auch die Pluralform, auBer-
dem wird auf Deklinationsendungen verzichtet).

2 Bei allen generischen Maskulina, die in dieser Arbeit verwendet werden, ist selbstverstindlich auch immer die
entsprechende weibliche Form mitzudenken.

? Dies ist beispielsweise bei der Eigenschaft der Multimodalitiit der Fall, die bei vielen (wenn nicht allen) Medi-
en gegeben ist, die aber auf SNS besonders ausgeprigt ist, oder bei der Gestaltungsfreiheit, die auf SNS an man-
chen Stellen vergleichsweise gering ist.
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1,1 Milliarden aktive User.* Da die Weltbevilkerung zu diesem Zeitpunkt auf knapp unter 7,1
Milliarden geschitzt wird,” kénnte man sagen, dass zumindest statistisch etwa jeder sechste
bis siebte Mensch Facebook-Mitglied ist. Dabei wiirde man sogar noch auBler Acht lassen,
dass Facebook nicht in allen Lindern erreichbar ist,6 dass in manchen Regionen andere SNS
beliebter sind’ und dass in vielen Lindern ein Internetzugang noch nicht zur Grundausstattung
eines Haushalts gehért,8 was bedeutet, dass in den iibrigen Regionen noch ein weit groBBerer
Anteil der Menschen Mitglied dieser SNS ist. Weitere statistische Belege fiir die Verbreitung
und die Relevanz von SNS im Medienalltag sind, dass Facebook laut Alexa-Ranking von
2009 an durchgehend mindestens auf Platz 2 der weltweit meistaufgerufenen Websites war
und 2011 an einigen Tagen und seit Mitte 2012 sogar an vielen Tagen die erstplatzierte
Suchmaschine Google iiberholt hat’ sowie dass die Liste der hiufigsten Suchanfragen bei
Google in vielen Landern vom Begriff Facebook angefiihrt wird, z. B. die Liste der amerika-
nischen Google-Suchanfragen seit 2009 und die der deutschen Google-Anfragen seit 2010."°

Die erste Website, die nach den Kriterien dieser Arbeit'' als vollwertige SNS zu klassifizieren
ist, war SixDegrees, das 1997 gelauncht wurde und in seiner Hochphase etwa eine Million
Mitglieder zdhlte. Weitere groB3e zwischen den Jahren 1997 und 2000 gegriindete SNS sind
AsianAvenue (1997), BlackPlanet (1999) und MiGente (2000). Das 2002 gestartete Friendster
brachte es sogar auf mehrere Millionen Mitglieder. Trotzdem waren SNS bis zu diesem Zeit-
punkt nur in bestimmten gesellschaftlichen Teilgruppen populédr und somit in gesamtgesell-
schaftlicher Hinsicht lediglich eine Randerscheinung. Erst ab 2004 wurden SNS durch den
Erfolg, den Myspace unter amerikanischen Highschoolschiilern hatte, zu einem Massenphi-
nomen.'? Das fiir seine Internetstudien bekannte Meinungsforschungsinstitut Pew Research
Center nahm SNS vor 2005 offenbar noch nicht als ein statistisch signifikantes Phidnomen

wahr, denn sie wurden erst ab diesem Zeitpunkt in Umfragen iiber die haufigsten Online-

* Vgl. http://investor.fb.com/releasedetail.cfm?ReleaseID=761090 (bei dieser und allen folgenden URLSs ist das
letzte Abfragedatum der 01.08.2013, falls kein anderes Datum angegeben wird). Facebook definiert aktive User
als diejenigen, die sich innerhalb der letzten 30 Tage in ihren Account eingeloggt haben. Hierzu zédhlen nicht nur
Privatnutzer, sondern auch Firmen.
> Zum Beispiel auf http://www.census.gov/popclock.
¢ Beispielsweise wird Facebook in China blockiert. Vgl. hierzu auch http://m.readwriteweb.com/archives/where_
in_the_world_people_do_not_use_facebook.php.
7 Wie in Russland, in Nordostasien und im Norden Siidamerikas, vgl. http://www2.comscore.com/1/1552/ing-
and-Where-it-is-headed-pdf/2xql5m.
¥ Zum Beispiel in vielen afrikanischen Lindern. Vgl. http://www.itu.int/en/ITU-D/Statistics/Documents/statistics/
2013/Individuals_Internet_2000-2012.xIs.
? Vgl. http://www.alexa.com/siteinfo/facebook.com.
19 Val. http://www.google.com/insights/search.
"'Vgl. Kapitel 1.2.1.
2 Fiir einen ausfiihrlicheren Uberblick iiber die Entwicklung von SNS vgl. boyd/Ellison 2007.
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Aktivititen aufgenommen. Der Anteil der Internetuser, die regelmidfig SNS nutzen, ist seit
dieser Zeit auf mehr als das Sechsfache angestiegen — von 11 % auf 72 % im Mai 2013." Um-
fragen vom Medien- und Informationsunternehmen The Nielsen Company ergaben, dass von
der 2012 unter Nutzung eines PCs im Internet verbrachten Zeit 20 % auf SNS entfielen. Bei
Mobilgeritenutzung waren es sogar 30 %."*

Addiert man die Anzahl der registrierten Benutzer der 20 groBten SNS, kommt man auf mehr
als 4,6 Milliarden SNS—Profile,15 was eine besonders erstaunliche Zahl ist, wenn man bedenkt,
dass 2013 nach Schiitzungen nur etwa 2,7 Milliarden Menschen'® iiber einen eigenen Internet-
zugang verfiigen.'” Wiirde man noch die Anzahl der Profile aller anderen SNS dazurechnen,
kidme dabei eine Zahl im zweistelligen Milliardenbereich heraus. Weltweit gibt es also mehre-
re Milliarden SNS-Profile, und bei der Erstellung eines jeden von ihnen musste ein Mensch
sich Gedanken dariiber machen, auf welche Weise er sich auf der jeweiligen Medienplattform
darstellen mochte, und die verschiedenen Medienelemente seiner Profilseite mit Inhalt fillen.
Warum diese Form der virtuellen Identititskonstruktion nicht nur in quantitativer, sondern
auch in qualitativer Hinsicht ein besonders relevanter und (erkenntnis-)gewinnbringender
Untersuchungsgegenstand ist, soll auf den folgenden Seiten deutlich gemacht werden.

Auf die Frage, fiir welche Zwecke SNS verwendet werden konnen, gibt es viele mogliche
Antworten. Zum Beispiel: zur Kommunikation, zum Aufrechterhalten von Freundschaften,
zum Finden neuer Freunde, zum Wiederfinden von Bekannten, zu denen man den Kontakt
verloren hat, zum Sichtbarmachen von Freundschaftsbeziehungen, fiir Entertainment, zum
gemeinsamen Spielen, zur Beschaffung von Informationen iiber andere Personen, zum Archi-
vieren und Teilen von Medieninhalten, zur Selbstrepridsentation etc. Bernadette Kneidinger
ordnet die Funktionen der Medienelemente von SNS in drei Hauptkategorien ein: Kommuni-
kation, Unterhaltung18 und (Selbst-)Préisentation (vgl. Kneidinger 2010: 84-89). Die vorlie-
gende Arbeit konzentriert sich wie bereits gesagt auf den dritten dieser Aspekte, namlich da-

rauf, wie SNS-User die Medienelemente der Profilseiten zur Selbstdarstellung nutzen. Wih-

' Vgl. http:/pewinternet.org/~/media//Files/Reports/2013/PIP_Social_networking_sites_update.pdf.

'* Vgl. http://www.nielsen.com/content/dam/corporate/us/en/reports-downloads/2012-Reports/The-Social-Media-
Report-2012.pdf.

"> Laut der kontinuierlich aktualisierten Liste auf http:/en.wikipedia.org/wiki/List_of_socialnetworking_web
sites (Stand: Juli 2013).

'® Val. http://en.wikipedia.org/wiki/Internet_access.

' Dass bereits die Anzahl der Profile der 20 groften SNS hoher ist als die Zahl der Menschen mit Internetzu-
gang, ldsst sich u.a. dadurch erklidren, dass zu den registrierten Usern auch diejenigen gezihlt werden, die nicht
mehr aktiv sind, dass viele Menschen Mitglieder mehrerer SNS sind und dass manche SNS die Erstellung von
Profilen fiir Firmen und andere ,Nicht-Personen‘ zulassen.

'® Im Sinne von Entertainment.
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rend Kneidinger die verschiedenen Medien einer SNS jeweils einer dieser Kategorien zuord-
net, wird in dieser Untersuchung davon ausgegangen, dass auch die Kommunikations- und
Unterhaltungsmedien erheblich zur Konstruktion der Identitit eines Users beitragen konnen.
Jeder kommunikative Akt eines SNS-Benutzers beeinflusst, wie er von anderen Usern wahr-
genommen wird, und viele der Unterhaltungsmedien konnen bei Nutzung selbststindig Mel-
dungen auf den Profilseiten posten oder man kann durch sie direkt mit anderen Usern inter-
agieren.

Der Vorgang, auf SNS eine Selbstrepriisentation zu erstellen, wird von danah boyd', die
wichtige Beitrdge zur SNS-Forschung geleistet hat, als ein ,,Writing Oneself into Being*
(boyd 2008c: 119)20 bezeichnet. Anders als viele andere Medien, die zur Selbstrepridsentation
genutzt werden, sind SNS ein Trigermedium, das nicht erst durch den schopferischen Akt
eines Individuums entsteht. Bei den meisten anderen medienbasierten Selbstdarstellungsfor-
men — beispielsweise bei Biichern, Filmen oder in der bildenden Kunst — werden fiir die Dar-
stellung und Distribution des Inhalts materielle Trigermedien geschaffen.”’ Durch das Er-
stellen und Ausfiillen eines Profils vollzieht der User hingegen einen Akt der Selbstschopfung
in einer schon vorher bestehenden Medienumgebung. Er schreibt sich in ein soziales Netz-
werk ein und ist dort ab diesem Zeitpunkt als Online-Existenz vorhanden. Ein Profil in einem
sozialen Netzwerk zu haben, ist mittlerweile in vielen gesellschaftlichen Bereichen zu einem
sozialen Inklusions- bzw. Exklusionsmechanismus geworden, so zitiert boyd einen amerikani-
schen Teenager 2008 mit der AuBerung: ,,If you’re not on Myspace, you don’t exist* (boyd
2008c: 170) und Ryan Bigge kritisiert bereits 2006: ,,[M]embership [in SNS] has become a
necessity, rather than an option“ (Bigge 2006: 0.S.). Ahnliches hitte sich wihrend ihrer
Hochphase wohl auch iiber das deutsche Studentennetzwerk studiVZ und die Schiilerversion
schiilerVZ sagen lassen oder konnte heute fiir das ubiquitére soziale Netzwerk Facebook gel-
ten, das mittlerweile nicht nur in einer sozialen Teilgruppe, sondern in der gesamten Gesell-
schaft weitverbreitet ist.

Die Konzentration auf die Selbstdarstellung auf SNS kann u.a. deswegen so einen hohen Er-
kenntnisgewinn bringen, weil diese eine neu entstandene Kulturtechnik darstellt. Kultur-

technik soll in diesem Zusammenhang in Ubereinstimmung mit der Verwendungsweise im

" boyds Bevorzugung der Kleinschreibung ihres Namens soll in dieser Arbeit respektiert werden.

% boyd variiert hierbei Jenny Sundéns Ausdruck ,,typing oneself into being* (Sundén 2003: 3), den diese fiir die
Selbstdarstellung im Videospielgenre der multi user dungeons benutzt.

! Auch bei digitalisierten Biichern oder Filmen wird zur Distribution eine Datei erzeugt, also ein separates Tri-
germedium, dessen einzige Funktion die Darstellung der jeweiligen Inhalte ist.
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LOEWEZZ—Schwerpunkt ,Kulturtechniken und ihre Medialisierung®, in dessen Rahmen die
vorliegende Arbeit entstanden ist, verstanden werden als eine ,,symbolische Praktik* (Krdmer
2003: 48f.), die zur Kommunikation verwendet wird sowie zur Darstellung, Archivierung und
Vermittlung kultureller Inhalte. Die Bildungskommission NRW stellt bereits 1995 in der
Denkschrift Zukunft der Bildung: Schule der Zukunft fest: ,,Die Beherrschung moderner In-
formations- und Kommunikationstechnologien wird zu einer basalen Kulturtechnik werden,
deren Stellenwert dem Lesen und Schreiben gleichkommt* (Bildungskommission NRW 1995:
44). Dass SNS eine besonders einflussreiche neue ,,Informations- und Kommunikationstech-
nologie* sind, ldsst sich z.B. daran ablesen, dass sie die Art und Weise veridndern, wie Men-
schen sozial miteinander interagieren:

Although people have developed nuanced structures for negotiating social situations, many of this

must be altered as people move into a digital environment. The underlying architectural features of

the digital world present new challenges for social interactions. (boyd 2002: 110)
Wie in diesem Zitat angesprochen wird, ist es bei der Untersuchung der Selbstdarstellungs-
praktiken auf SNS besonders wichtig, die ,,underlying architectural features®, also die Bedin-
gungen und Moglichkeiten der digitalen, vernetzten Medienumgebung miteinzubeziehen,
denn das Aufkommen dieser neuen Praktik der Selbstdarstellung und des Medienformats der
SNS wurde erst durch die Architektonik des Internets moglich. Durch dieses konnen beliebig
viele Personen miteinander in Kontakt treten, und die digitale Medienumgebung ermdoglicht
es, Medieninhalte verschiedener Art — wie Texte, Bilder, Filme, Musik und Videospiele — auf
den Webseiten eines sozialen Online-Netzwerks darzustellen. Es gibt viele Faktoren, die fiir
den Erfolg und die Ausbreitung von SNS eine Rolle gespielt haben, so lassen sich in techni-
scher Hinsicht die generellen Tendenzen feststellen, dass sich in immer mehr Haushalten ein
Internetanschluss findet, die Nutzung des Internets kontinuierlich billiger und die Verbin-
dungsgeschwindigkeit zunehmend hoher wird. Bei den Nutzern des Internets lédsst sich be-
obachten, dass nach und nach die Bereitschaft steigt, private Daten online zu veroffentlichen,
und dass ihre Medienkompetenz bestindig wichst bzw. wachsen muss, da immer wieder neue
Medienformate entstehen und sich bestehende verdndern und weiterentwickeln. Viele Men-
schen nutzen das Internet mittlerweile als primdre Kommunikationsplattform. Immer mehr
Zeit wird dort verbracht, und stetig steigt der Anteil, der von dieser Zeit auf die Nutzung von

SNS entfillt. Auch in nicht-akademischen Kontexten wird der kulturelle Einfluss von SNS

* LOEWE ist die Landes-Offensive zur Entwicklung Wissenschaftlich-okonomischer Exzellenz des Hessischen
Ministeriums fiir Wissenschaft und Kunst.
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wahrgenommen. Viele Blogs beschiiftigen sich mit social media,”® und jedes Mal, wenn ein
neues Feature auf einer der groBen SNS eingefiihrt wird oder es neue Bedenken im Hinblick
auf den Datenschutz gibt, findet man Meldungen dariiber sowohl auf news sites als auch im
Rundfunk- und in der gedruckten Presse. Die Journalistin Jenisha Watts resiimiert diese Ent-
wicklung folgendermaBlen: ,,Online social networks have come to define the modern Internet
experience* (Watts 2011: 0.S.). SNS haben also mit Blick auf die Medienlandschaft eine ho-
he Relevanz, und es hat sich ein allgemeinkulturelles Bewusstsein dafiir entwickelt, dass sie
ein Medium mit weitreichenden kulturellen Implikationen sind.

Einen weiteren Grund dafiir, warum diese neue Kulturtechnik einen besonders relevanten Un-
tersuchungsgegenstand bildet, stellt die Tatsache dar, dass die Selbstreprisentation auf SNS
eine Medienpraktik ist, die auch wirklich von einer groen Anzahl von Menschen aktiv aus-
geiibt wird. Um eine Autobiografie zu schreiben, braucht man u. a. literarisches Grundwissen,
viel Zeit und gute Kenntnisse von Textverarbeitungsprogrammen. Wenn man sie publizieren
mochte, braucht man einen Verlag, oft auch eigenes Kapital und mehrere Menschen werden
fiir die verschiedenen Schritte des Produktionsvorgangs benoétigt. Diese Eingangshiirden
tragen dazu bei, ,,[that m]ost people never get around to composing a book-length autobiog-
raphy* (Bruner 2003: 74). Die Produktion eines autobiografischen Films erfordert noch mehr
Personen und technische Kenntnisse. Bei der Herstellung von Gemélden oder Skulpturen mit
autobiografischem Bezug braucht der Produzent eine gewisse Kunstfertigkeit und auch die
Ausstellung bzw. Distribution dieser Kunstwerktypen erfordert einiges an Fachwissen und
Aufwand. Aus all diesen Griinden gibt es nur relativ wenige Menschen, die in ihrem Leben
eines der eben genannten autobiografischen Artefakte herstellen und der Offentlichkeit zu-
ginglich machen. Die technischen und kiinstlerischen Voraussetzungen fiir die Selbstdarstel-
lung auf SNS sind dagegen vergleichsweise leicht zu erfiillen. Man muss kein Kapital inves-
tieren, fiir die Erstellung eines Profils sind keine Programmierkenntnisse erforderlich und die
SNS-Plattform sorgt fiir das Veroffentlichen des Profils, die Archivierung der Informationen
und die Distribution der Medieninhalte. Diese Benutzerfreundlichkeit ist ein wichtiger Grund
dafiir, dass SNS heute das wohl meistgenutzte Selbstdarstellungsmedium sind. Doch nicht nur
im Bereich der Benutzerfreundlichkeit, sondern auch in anderen Hinsichten unterscheiden
sich SNS stark von anderen Selbstdarstellungsmedien. Die digitale und vernetzte Medienum-
gebung bietet zahlreiche neue Darstellungs- und Interaktionsmoglichkeiten, die es erforder-

lich machen, dass die User sich mit ihnen auseinandersetzen und bereits erlernte Selbstdarstel-

3 Zum Beispiel socialmedia-blog.de, allfacebook.com und mashable.com.
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lungsformen und -praktiken an die neue Medienumgebung anpassen. Im Folgenden sollen
einige der neuen Moglichkeiten aufgezidhlt werden, wobei gleichzeitig ein erster Ausblick auf
die vier zentralen Ordnungskategorien des Analyseteils gegeben wird: das mediale, das inter-
aktive, das dynamische und das narrative Potenzial von SNS.

Die Selbstrepridsentation auf SNS ist eine Technik, die veranschaulicht, wie das mediale Po-
tenzial einer digitalen Medienumgebung ausgeschopft werden kann, z. B. werden auf den Pro-
filseiten einer SNS verschiedene Vorgidngermedien remediatisiert, also dltere Medien durch
neue dargestellt, wobei aber ein Bezug zum Ursprungsmedium erkennbar bleibt. Reme-
diationen konnen auch in nicht-digitalen Medien eingesetzt werden, z.B. indem in einem
Roman Bilder abgedruckt oder in einem Film literarische Darstellungstechniken nachgeahmt
Werden,24 stellen dort aber Besonderheiten dar, wihrend SNS systematisch auf solche Reme-
diationen ausgelegt sind. Dadurch, dass die Profilseiten der sozialen Netzwerke aus einem
Verband aus Medienelementen bestehen, ist auch die Multimedialitét ein grundlegendes Cha-
rakteristikum. Es erfolgt keine Konzentration auf ein bestimmtes Medium, sondern eine si-
multane (Selbst-)Darstellung mittels verschiedener Medienelemente. Dabei werden unter-
schiedliche semiotische Modi benutzt und verschiedene Sinneskanile angesprochen, was auch
bei nicht-internetbasierten Medien der Fall sein kann — z. B. benutzen Filme visuelle und audi-
tive Kanile —, aber auf SNS ist die Vielfalt der Kombinationsmdglichkeiten noch grofler. Was
in mediengestalterischer Hinsicht bei SNS zudem noch auffillt, ist, dass der User zwar aus
einer Vielzahl verschiedener Medienelemente wihlen und weitestgehend frei {iber den Inhalt
bestimmen kann, die Prisentationsweise innerhalb dieser Medienelemente aber relativ fest
vorgegeben ist, sodass auf SNS in dieser Hinsicht die Gestaltungsfreiheit zwischen diesen
beiden Polen oszilliert.

Der Begriff des interaktiven Potenzials wird in dieser Arbeit als Oberkategorie fiir Phinome-
ne verwendet, die die Interaktion zwischen SNS-User und Interface oder das Interagieren von
Usern betreffen. Im ersten Schritt der Konstruktion einer virtuellen Existenz muss der User
mit dem SNS-Interface interagieren. Er muss sich mit der Frage auseinandersetzen, welche
Medienelemente er wie nutzen mochte, und jede Eingabe erzeugt ein direktes Feedback, eine
Veridnderung der Website. Das auf diese Weise erstellte Profil besitzt wiederum ein eigenes
interaktives Potenzial, da es auf Eingaben der Rezipienten reagiert und sich entsprechend ver-
dndert. AuBerdem hat auch das Medium SNS selbst Einfluss auf die Darstellung des Users

und macht aktiv Vorschldge zur Gestaltung des Profils und zur Erstellung von Medieninhal-

2 Zum Beispiel durch eine aus dem Off kommentierende Erzihlerstimme.
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ten. Ein weiterer Aspekt dieser Form der Identitdtskonstruktion ist, dass der Ersteller einer
Profilseite nicht die einzige Person ist, die auf deren Inhalt einwirken kann, sondern dass sich
auch andere User in das Profil einschreiben und Feedback zu den geposteten Medieninhalten
geben konnen, wodurch kooperative Identititskonstruktion entsteht. Durch den interaktiven
Charakter von SNS spielt auch die Kommunikation fiir die Selbstdarstellung eine bedeutende
Rolle, und jedes Posten eines Medieninhalts kann als ein kommunikativer Akt aufgefasst wer-
den. Andere User antworten auf Posts oder Veridnderungen des Profils eines Users, und durch
offentliche wie auch durch private Kommunikation beeinflusst der Ersteller eines Profils das
Bild, das andere sich von ihm machen.

Das dynamische Potenzial ergibt sich aus dem Umstand, dass sich sowohl die SNS als auch
die einzelnen Profilseiten stindig verdndern und neue Medieninhalte gepostet werden sowie
dass SNS Medien sind, die grofitenteils unabhédngig von zeitlichen und rdumlichen Grenzen
funktionieren. Anders als Biicher, Filme und viele andere medienbasierte Formen der Selbst-
darstellung konnen die Inhalte von Profilseiten dynamisch veridndert werden. Profilseiten sind
kein fertiges, abgeschlossenes Werk, sondern werden von ihren Erstellern kontinuierlich ak-
tualisiert und erweitert. SNS ermdoglichen auch verschiedene zeitliche Nutzungs- und Rezep-
tionsweisen. Ein User kann sich so oft oder so selten mit seinem Profil beschiftigen, wie er
mochte, und das Profil ist dauerhaft auf der SNS zu finden, auch wenn sein Ersteller nicht
eingeloggt ist. Ahnliches gilt auch fiir die Zugriffsorte, denn mit mobilen Endgeriten wie
Mobiltelefonen oder tragbaren Computern kann man auf SNS zugreifen, ohne an einen be-
stimmten Ort gebunden zu sein. Beide Faktoren begiinstigen einen hohen Aktualititsgrad der
Eintrige auf den Profilseiten von SNS, da der User, direkt nachdem etwas passiert ist, eine
Meldung dariiber erstellen und von einem mobilen Endgerit aus posten kann. Unter anderem
aus diesem Grund sind SNS sehr augenblickszentriert, und die meisten ihrer Medienelemente
weisen keine ausgeprigte Vergangenheitsdimension auf, sondern machen das sichtbar, was
den User gegenwirtig interessiert und womit er sich im jeweiligen Moment beschiftigt.

Die Kategorie des narrativen Potenzials bezieht sich auf die narrativen Darstellungs- und
Verkniipfungsweisen, die auf SNS zum Einsatz kommen und die sich in vielen Punkten von
denen anderer Selbstdarstellungsmedien unterscheiden. Auf SNS wird nicht der Versuch ge-

macht, eine lineare und kohidrente Geschichte iiber die Entwicklung einer Personlichkeit zu



erzihlen.”> Es wird keine narrative Reihe aus als signifikant erachteten Lebensereignissen
konstruiert. Vielmehr findet eine simultane Pridsentation verschiedener Medieninhalte statt,
bei der der Rezipient selbst wihlen kann, was er sich ansehen mochte und in welcher Reihen-
folge, und bei der er die rezipierten Inhalte eigenstdndig zu einem Gesamtbild des Users zu-
sammenfiigt. Der Narrativisierungsprozess verschiebt sich also auf SNS von der Produzenten-
zur Rezipientenseite. Erzihlenswert werden Medieninhalte auf SNS nicht dadurch, dass sie
spannend, unterhaltsam oder iiberraschend sind, sondern bereits dadurch, dass sie eine Erfah-
rung aus dem Leben des Profilerstellers darstellen. Bei der Selbstdarstellung auf SNS lasst
sich eine starke Fragmentarisierung beobachten. Es wird wie gesagt nicht der Anspruch ge-
stellt, die eigene Identitiit in Form einer in sich geschlossenen Erzdhlung darzustellen, sondern
der User postet nur einzelne Inhalte, die sich in den meisten Fillen nicht direkt aufeinander
beziehen. Die Form dieser Inhalte ist heterogen — wie die Stiicke eines Mosaiks. Wihrend die
einzelnen Inhalte oft nicht viel {iber einen User aussagen, konnen sie doch das Bild einer Per-
son ergeben, wenn der Rezipient einen Schritt zuriick tritt und von der Betrachtung der Ein-
zelteile zu einer Betrachtung des Gesamtbilds iibergeht. Ein weiteres Charakteristikum der
Erzidhlweise auf SNS ist, dass telling nur eine untergeordnete Rolle spielt und stattdessen das
showing dominiert, denn die Ersteller von Profilen veroffentlichen darauf in der Regel keine
langeren Erzihltexte iiber ihre eigene Person mit expliziten Charakterisierungen, sondern ge-
ben auf indirekte Weise einen Einblick in ihren Charakter durch die Medieninhalte, die sie auf
ihrer Seite posten.

Die kurzen Vergleiche mit anderen Selbstdarstellungsmedien, die in dieser Arbeit an einigen
Stellen angestellt werden, sind bewusst kursorisch gehalten, denn diese Untersuchung soll
nicht in erster Linie eine medienkomparatistische werden. Im Mittelpunkt steht vielmehr die
sorgfiltige Analyse und Systematisierung der Eigenschaften und Moglichkeiten von Selbst-
darstellung auf SNS. Es soll untersucht werden, welchen Beitrag die auf den Profilseiten ein-
gebetteten Medienelemente zur Identititskonstruktion leisten und inwiefern die digitale Medi-
enumgebung die Art und Weise der Selbstdarstellung beeinflusst. Dafiir werden in den Analy-
sekapiteln ausgewéhlte Konzepte und Forschungsansitze zusammengefiihrt und es werden
auch neue Begriffe fiir die beobachteten Darstellungsphinomene eingefiihrt. Vor dem Hinter-

grund, dass es bereits relativ viele quantitative Untersuchungen zur Selbstdarstellung auf SNS

* Was Philippe Lejeune 1971 als Definitionsmerkmal fiir Autobiografien verwendet: ,./Njous appelons autobio-
graphie le récit rétrospectif en prose que quelqu’un fait de sa propre existence, quand il met [’accent principal
sur sa vie individuelle, en particulier sur I’histoire de sa personnalité* (Lejeune 1998 [1971]: 9, Kursivierung im
Original).
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gibt,”® soll in dieser Arbeit eine qualitative Grundlagenanalyse der Selbstdarstellungsmog-
lichkeiten auf SNS durchgefiihrt werden. Auflerdem soll im Rahmen dieser Analyse danach
gefragt werden, wie sich die medialen und narrativen Kompetenzen von SNS-Usern verén-
dern und weiterentwickeln und was fiir Implikationen die Veridnderungen der Selbstdarstel-
lungstechniken und -praktiken auf kultureller Ebene haben.

Wie bereits erwidhnt wird in dieser Arbeit fiir die spezielle Form der Selbstdarstellung auf
SNS der Kompaktbegriff live posting geprigt. Dieser soll auf Begriffe wie life writing oder
life narrative anspielen. Life writing definieren Sidonie Smith und Julia Watson als ,,general
term for writing of diverse kinds that takes life as its subject. Such writing can be bio-
graphical, novelistic, historical, or an explicit self-reference to the writer” (Smith/Watson
2010: 4). Life narrative verwenden sie als ,,general term for acts of self-representation of all
kinds and in diverse media that take the producer’s life as their subject, whether written, per-
formative, visual, filmic, or digital* (ebd.). Die Struktur von life narratives charakterisieren
Smith/Watson, auf der Autobiografiedefinition von Lejeune27 aufbauend, auf folgende Weise:
»[N]arrators selectively engage their lived experience through personal storytelling* (Smith/
Watson 2010: 14). Live posting stellt insofern einen Gegenbegriff zu life writing und life nar-
rative dar, denn es findet, wie bereits weiter oben bei den Ausfithrungen zum alternativen
narrativen Potenzial der Selbstdarstellung auf SNS bemerkt wurde, auf diesen kein ,,personal
storytelling im Sinne einer Narrativisierung wichtiger Lebensereignisse statt, und auch zu
Selbstdarstellungsformen anderer Medien gibt es signifikante Unterschiede, was im Analyse-
teil der Arbeit gezeigt werden wird. Der Ausdruck live posting soll auch auf weitere Begriffe
verweisen, die eine bestimmte Selbstdarstellungsform bezeichnen oder bestimmte Qualitéiten
der Selbstdarstellung hervorheben, wie self—fashioningzg, self—making29 und Selbstinszenie-
rung”, und sich in diese Begriffsreihe als Bezeichnung der SNS-spezifischen Form der
Selbstdarstellung einfiigen.

Der Begriff live posting besteht aus den Komponenten /ive und posting, deren Implikationen
an dieser Stelle erldutert werden sollen. Die Begriffskomponente live ist bewusst als ein Ho-
mofon zu life gewihlt, das in Begriffen wie life writing oder life narrative verwendet wird,
auf die gerade eingegangen wurde, und verweist aulerdem auf die spezielle Dynamik der

Selbstdarstellung auf SNS. Beim live posting ist das Posten von Medieninhalten anders als bei

*%Vgl. hierzu Kapitel 1.3.

7 Vgl. FuBnote 25.

* Vgl. z.B. Greenblatt 1980.

¥ Vgl. z.B. Bruner 1991, Eakin 1999.

%'Vgl. hierzu z.B. die Theatermetaphorik in Goffman 1959.
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vielen anderen Selbstdarstellungsformen keine nachtrigliche Interpretation in Form narrativer
Muster, sondern geschieht live, also fast oder dank mobiler internetfahiger Endgerite sogar
tatsdchlich in Echtzeit, sodass die Rezipienten einen Ausschnitt aus dem gegenwirtigen Le-
ben einer Person zu sehen bekommen. Das Gerundium posting soll darauf hinweisen, dass auf
SNS kein writing im Sinne einer traditionellen Narrativisierung stattfindet, die auf Sequenzia-
litdat, Kohérenz, Ereignishaftigkeit oder dhnlichen Eigenschaften klassischer literarischer Er-
zdhlungen beruht, sondern ein schlaglichtartiges Posten von Medieninhalten bzw. Informatio-
nen wie ,,photos, status, views, activities, favourites, and so on‘ (Beer 2008: 522). Der Begriff
des posting hat im Internet weite Verbreitung gefunden — das Veroffentlichen von Medienin-
halten wird auch im Deutschen in vielen Online-Kontexten als posting bezeichnet, z. B. postet
man Blogartikel, Videos, Bilder oder Nachrichten in Internetforen und eben auch Medienin-
halte auf den Profilseiten von SNS.

Rein von den Begriffskomponenten her verweist live posting also in erster Linie auf zwei der
vier bereits vorgestellten Potenziale der Selbstdarstellung auf SNS, ndmlich auf das dynami-
sche und das narrative Potenzial. Um auch das mediale und das interaktive Potenzial zu be-
riicksichtigen, konnte man den Begrift zu multimedial and interactive live posting erweitern.
Aus Griinden der Priagnanz und der Lesefreundlichkeit wird statt dieses ausfiihrlicheren Ge-
samtbegriffs an fast allen Stellen der Arbeit jedoch lediglich der Kurzbegriff live posting ver-
wendet. Bei diesen einfithrenden Bemerkungen zum Begriff des live posting soll es vorerst
belassen werden, um dem Analyseteil nicht zu sehr vorzugreifen, in dem die Charakteristika
dieser neuen Selbstdarstellungspraktik herausgearbeitet werden. Am Ende der Arbeit werden
die Ergebnisse zusammengefiihrt, und es wird eine Merkmalsliste erstellt, die die Eigenschaf-
ten des live posting auf systematische Weise darstellt.

Es soll nun ein kurzer Uberblick iiber den Aufbau der Arbeit gegeben werden. Nachdem in
dieser Einleitung erldutert wurde, warum die Selbstdarstellung auf SNS eine hohe kulturelle
und wissenschaftliche Relevanz hat, und der Begriff des live posting fiir diese neue kulturelle
Praktik eingefiihrt wurde, soll in Kapitel 1.2 der Begriff SNS definiert und der dieser Arbeit
zugrunde liegende Selbstdarstellungsbegriff erliutert werden. In Kapitel 1.3 soll eine Uber-
sicht iiber die SNS-Forschung allgemein und insbesondere iiber die Forschung zum impressi-
on management auf SNS gegeben und die vorliegende Arbeit im Forschungskontext verortet
werden. Im Anschluss daran werden im zweiten Kapitel die theoretischen und methodischen
Grundlagen dieser Arbeit offengelegt. In Kapitel 2.1 werden die bereits erwidhnten Grundka-

tegorien des Analyseteils und deren Unterkategorien ausfiihrlicher vorgestellt und in 2.2 wird
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die Untersuchungsmethodik erklirt und diskutiert. Kapitel 2.3 gibt einen Uberblick iiber den
Aufbau der Profile auf den vier untersuchten SNS und katalogisiert die Medienelemente, die
sich auf ihnen finden. Die Kapitel 3 bis 6 sind nach den bereits vorgestellten speziellen Dar-
stellungspotenzialen von SNS benannt und in weitere Unterkapitel untergliedert, in denen die
zugehorigen Phinomene analysiert werden. Kapitel 7 soll die gewonnenen Erkenntnisse zu-
sammentragen und resiimieren. In Kapitel 7.1 werden die Erkenntnisse aus den Analysekapi-
teln zusammengefasst und ihre Bedeutung fiir die Selbstdarstellung auf SNS in Form von
Kompaktbegriffen auf den Punkt gebracht, die in ihrer Gesamtheit einen Katalog der Eigen-
schaften des live posting bilden. Kapitel 7.2 geht auf aktuelle oder bevorstehende Entwick-
lungen auf SNS ein, die nicht mehr in den Analyseteil der Arbeit einflieBen konnten. Den
Abschluss bildet Kapitel 7.3, in dem s@mtliche Ergebnisse der Untersuchung zusammenge-
fiihrt und diskutiert werden, die Vorgehensweise evaluiert wird und mogliche Anschlussstel-
len fiir zukiinftige Forschung aufgezeigt werden. Hinter dem Literaturverzeichnis ist ein Glos-
sar zu finden, das kurze Definitionen der Medienelemente der untersuchten SNS enthilt.’!

An dieser Stelle sollen noch drei kurze Bemerkungen vorausgeschickt werden. Die erste gilt
dem Datenschutz, da die Inhalte von SNS-Profilen trotz aller virtuellen Offentlichkeit doch
auch privater und personlicher Natur sind und bei der Untersuchung solcher Profile immer die
Frage zu stellen ist, ,,inwiefern der Vorteil einer vollkommen objektiven und nicht auf die
Selbstwahrnehmung beschrinkte[n] Erhebung derartiger Daten groBer ist als der moralisch
fragwiirdige Aspekt einer unwissentlichen Beobachtung UND Aufzeichnung privater Interak-
tionen von Online Social Network Nutzern* (Kneidinger 2010: 37f., Hervorhebung im Origi-
nal). Daher wurden, um die Anonymitit der User zu wahren, bei Screenshots von SNS-
Profilen die USERNAMEN und -FOTOS verfremdet. Beim Uberblick iiber den Aufbau und die
Medienelemente der Profilseiten der untersuchten SNS in Kapitel 2.3 wurden zur Veran-
schaulichung beispielhafte Profile und Medieninhalte konstruiert.

Die zweite Bemerkung bezieht sich auf die bei der Untersuchung von SNS entstehende Prob-
lematik, dass sich ihr Interface kontinuierlich veridndert und erweitert. Medienelemente erhal-
ten ein anderes Design, werden zur Steigerung der Benutzerfreundlichkeit oder aus anderen
Griinden umgebaut, neue Medienelemente kommen hinzu, der Aufbau der Profilseite kann
sich verdndern — auch wihrend des Abfassens dieser Arbeit fanden zahlreiche solcher Ent-
wicklungen statt. Um nicht immer wieder die Analysen entsprechend diesen Verdnderungen

umgestalten zu miissen, wurde der Entwicklungsstand der SNS vom Mirz 2012 als Betrach-

*! Ins Glossar aufgenommene Begriffe sind daran zu erkennen, dass sie in Kapitilchen gesetzt sind.
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tungsgrundlage festgelegt. Auf signifikante Verdnderungen nach diesem Zeitpunkt und fiir die
Zukunft angekiindigte Features wird in Kapitel 7.2 eingegangen.

Als Drittes sei bemerkt, dass in dieser Arbeit nur die Eigenschaften und die Moglichkeiten der
Selbstdarstellung von Privatpersonen untersucht werden. Es werden keine beruflich ausge-
richteten Profile betrachtet, wie sie auf LinkedIn oder der deutschen Website Xing zu finden
sind. Der Grund hierfiir ist, dass die Ziele und Funktionen dieser Art von Profilen sich grund-
legend von denen privater SNS-Profile unterscheiden. Ein Businessprofil wird in der Regel in
systematisch geordneter Form den Bildungsweg und beruflichen Werdegang einer Person
nachzeichnen, vielleicht auch einen klassischen Lebenslauf zum Download bereithalten, nur
die besten beruflich relevanten Eigenschaften der dargestellten Person aufzédhlen und generell
wenig Gebrauch von den SNS-spezifischen medialen, interaktiven, dynamischen und narrati-
ven Selbstdarstellungspotenzialen machen, deren Untersuchung das primire Anliegen dieser

Arbeit ist.
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1.2 Grundlegende Begriffe

1.2.1 Social network sites
Der Begriff social network site baut auf dem Begriff des sozialen Netzwerks auf, der ur-
spriinglich aus der Soziologie stammt und heute auch in vielen anderen Disziplinen verwendet
wird, auf den an dieser Stelle jedoch nur in kiirzester Form eingegangen werden soll, da die
verschiedenen Arten seiner Verwendung fiir den Ansatz der Arbeit nicht von direkter Bedeu-
tung sind. In der Soziologie wird der Begriff des sozialen Netzwerks und die damit in Verbin-
dung stehende Terminologie auf unterschiedliche Weisen gebraucht — um samtliche Verwen-
dungsweisen auf einen gemeinsamen Nenner zu bringen, konnte man aber vereinfachend sa-
gen, dass der Begriff des sozialen Netzwerks fiir Sozialstrukturen steht, in denen verschiedene
Individuen durch eine oder mehrere gemeinsame Eigenschaften mit anderen in Beziehung
stehen. Diese Sozialstrukturen sind dezentral organisiert, emergent und nicht alle Mitglieder
oder Subgruppen sind miteinander verkniipft, sondern jeder Einzelne ist selbst fiir seine Ver-
bindungen verantwortlich und vertritt eigene Interessen.’> Der soziologische Begriff des sozi-
alen Netzwerks wurde zu einem Scharnierbegriff, der z.B. auch im Feuilleton und in den
Nachrichten verwendet wird, und fand Einzug in Zusammensetzungen wie social network
site, social networking site und social networking service. Im Deutschen werden diese Web-
sites hauptsdchlich mit dem Oberbegriff des sozialen Netzwerks bezeichnet. Andere Bezeich-
nungen sind soziales Online-Netzwerk und die weniger gebriduchlichen Begriffe Gemein-
schaftsportal und Online-Kontaktnetzwerk. In die Auflage des Rechtschreibdudens von 2009
wurde keines dieser Worter aufgenommen, in der Duden-online-Suche findet man fiir diese
Art von Website den Begriff Social Network, in dessen Definition die Bezeichnung soziales
Netzwerk als Synonym angegeben wird: ,,Portal im Internet, das Kontakte zwischen Men-
schen vermittelt und die Pflege von personlichen Beziehungen iiber ein entsprechendes Netz-
werk ermoglicht; soziales Netzwerk.“*>
Eine wichtige Definition von social network sites, auf die in der SNS-Forschung oft verwie-
sen wird, stammt aus boyd/Ellison (2007) und lautet folgendermafen:

We define social network sites as web-based services that allow individuals to (1) construct a pub-

lic or semi-public profile within a bounded system, (2) articulate a list of other users with whom

they share a connection, and (3) view and traverse their list of connections and those made by oth-

** Einen ausfiihrlichen Uberblick iiber die soziologische Begriffsgeschichte von social networks und iiber die
Entwicklung von Theorien sozialer Netzwerke gibt Pescosolido 2006.
3 http://www.duden.de/rechtschreibung/Social_Network.
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ers within the system. The nature and nomenclature of these connections may vary from site to site.
(boyd/Ellison 2007: 2)
Diese Definition impliziert, dass fiir boyd/Ellison jede Website mit SNS-Elementen, die diese
Bedingungen erfiillt, als SNS zu bezeichnen ist, sodass auch die Videoplattform YouTube, der
Image-hosting-Dienst Flickr und samtliche anderen Websites, bei denen es die Moglichkeit
gibt, ein Profil zu erstellen, Freundeslisten anzulegen und die Listen anderer User einzusehen,
in diese Kategorie fallen wiirden. AuBBerdem schlagen boyd/Ellison vor, fiir diese Websites
nur den Ausdruck social network sites zu benutzen und nicht die ebenfalls gebriduchliche Be-
zeichnung social networking sites, was sie folgendermalien begriinden:
“Networking” emphasizes relationship initiation, often between strangers. While networking is
possible on these sites, it is not the primary practice on many of them, nor is it what differentiates
them from other forms of computer-mediated communication. (Ebd.)
Networking wiirde fiir boyd/Ellison also bedeuten, dass auf diesen Websites in erster Linie
Beziehungen zwischen einander fremden Usern gekniipft werden, wihrend solche Plattfor-
men ihrer Ansicht nach in der Praxis eher zum Aufrechterhalten bereits bestehender Sozialbe-
ziehungen verwendet werden und das Finden neuer Freunde nur einen Nebenaspekt darstellt.
Eine Gegenposition hierzu nimmt David Beer ein, der in Bezug auf die genannten Begriffs-
verwendungsweisen feststellt: ,,‘[S]ocial network sites’ as used by boyd and Ellison, stands
for something quite broad* (Beer 2008: 518). Er pladiert dafiir, stattdessen doch den Terminus
social networking sites zu benutzen und als deren Grundeigenschaft festzulegen, dass auf die-
sen Websites die Hauptbeschiftigung darin besteht, sein eigenes soziales Netzwerk zu erwei-
tern.
Social networking sites, in the narrower sense, can then be differentiated from other related but dif-
ferent web applications like Youtube, where, picking up on boyd and Ellison’s own argument,
making and accumulating friendship connections is not the sole focus of activity. [...] The difficulty
that boyd and Ellison’s use of the term social network sites creates is that it becomes too broad, it
stands in for too many things, it is intended to do too much of the analytical work, and therefore
makes a differentiated typology of these various user-generated web applications more problemat-
ic. (Beer 2008: 518)
Beer pléadiert also dafiir, nicht alle Web-2.0-Applikationen oder social media sites als SNS zu
bezeichnen, da diese Verwendungsweise des Begriffs eine sehr weite wire und eine inhomo-
gene Gruppe verschiedenster Medienplattformen entstehen wiirde.
Unter Einbeziehung der Argumente dieser beiden Definitionsansitze sollen SNS in der vor-

liegenden Arbeit auf folgende Weise definiert werden:
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Die Abkiirzung SNS steht in dieser Arbeit fiir social network sites, wobei social networking
sites und social network service als Synonyme mit leicht verinderter Bedeutungsakzentu-
ierung fiir dieselbe Medienplattform angesehen werden. Social network sites konnen auch mit
dem deutschen Ausdruck soziales Netzwerk oder den anderen oben erwédhnten Synonymen
bezeichnet werden. Eine Website ist eine SNS, wenn dem User sdmtliche der folgenden Akti-
onen ermoglicht werden:

e sich registrieren und ein Profil anlegen

¢ mit anderen Usern Verbindungen eingehen und diese 6ffentlich anzeigen

¢ mit anderen Usern kommunizieren

¢ Medieninhalte auf einer eigenen Profilseite oder an anderen Stellen posten

Zusitzlich muss die Bedingung erfiillt sein, dass die primdren Zwecke der Website das Auf-

rechterhalten bereits bestehender sozialer Beziehungen und das Kniipfen neuer Kontakte sind.

Der SNS-Begriff von boyd/Ellison wird hier also enger gefasst, um nicht — nur weil sie iiber
einige SNS-Elemente verfiigen — Websites in die Untersuchung aufnehmen zu miissen, deren
primidrer Zweck eigentlich ein anderer ist. Wenngleich jede SNS mit Blick darauf, wie sich
ihre User prisentieren und welche Medieninhalte sie posten, gewisse Alleinstellungsmerkma-
le aufweist, lassen sich doch viele Gemeinsamkeiten beziiglich der Selbstdarstellung und der
Verwendung der verschiedenen Medienelemente erkennen. Hierbei sind groe Unterschiede
zu Seiten wie YouTube festzustellen, wo die Selbstdarstellung der User einen geringeren Stel-
lenwert besitzt und auf eine deutlich andere Weise erfolgt. Auf YouTube spielen z.B. die Pro-
file eine untergeordnete Rolle — sie sind nur ein kleiner Teil des Channels eines Users und die
Selbstdarstellung funktioniert in erster Linie iiber das Uploaden, das Empfehlen oder das
Kommentieren von Videos.

Gleichzeitig wird durch obige Definition Beers Einwand Rechnung getragen, dass auch das
networking, also das Kniipfen neuer Kontakte, einen wichtigen Bestandteil der SNS-Kultur
bildet. Die Unterscheidung zwischen den Ausdriicken social network site und social network-
ing site wird allerdings verworfen, u.a. weil der Begriff network nicht ausschlieit, dass auf
diesen Seiten auch networking betrieben werden kann und vice versa, und weil diese Begriffe
im offentlichen Diskurs ungeachtet des kleinen Bedeutungsunterschieds fast immer als Syno-

nyme verwendet werden.
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1.2.2 Selbstdarstellung/impression management/1dentitit

Es gibt viele verschiedene Arten, auf die eine Person, ihr Leben und ihre Identitéit dargestellt
werden konnen. Eine kiinstlerisch kanonisierte Form der Darstellung einer Person ist das lite-
rarische Genre der Biografie bzw. Autobiografie. Ein weiteres biografisches Kunstwerk wire
beispielsweise eine Filmbiografie. Wie bereits in Kapitel 1.1 erwéhnt, erfordert die Produkti-
on und Distribution der eben genannten Kunstwerke hohen Aufwand, spezielle Medienkom-
petenzen und die Investition von viel Zeit und Geld. Kein Geld kostet es hingegen, jemand
anderem seine Lebensgeschichte zu erzéhlen, allerdings ist diese Form der Selbstdarstellung
ephemer und erreicht nur direkte Zuhorer. Es gibt auch indirektere Wege, sich selbst darzu-
stellen, z.B. durch Kleidung, durch Tanz, durch eine individuelle Art zu kochen, durch die
Stiarke des Héindedrucks oder durch die Herstellung von Artefakten aller Art. Das in dieser
Arbeit untersuchte live posting ist eine von unendlich vielen Selbstdarstellungsarten, und dass
es u.a. wenig aufwendig ist, keine direkten Kosten verursacht und erstellte Medieninhalte au-
tomatisch archiviert und distribuiert werden, hat dazu beigetragen, dass es inzwischen von
Milliarden von Menschen betrieben wird, was es mengenmifig zu einer der einflussreichsten
Selbstdarstellungsformen des frithen 21. Jahrhunderts macht. Im Folgenden soll geklért wer-
den, wie in dieser Arbeit die Begriffe Selbstdarstellung, impression management und Identitit
definiert und verwendet werden.

Die wissenschaftliche Verwendung des Begriffs der Selbstdarstellung ldsst sich zuerst in der
Sozialpsychologie beobachten. In seiner 1959 publizierten Monografie The Presentation of
Self in Everyday Life, die von vielen als ein diskursbegriindendes Werk zur sozialpsychologi-
schen Selbstdarstellungsforschung angesehen wird, definiert Erving Goffman Selbstdarstel-
lung als ,,the way in which the individual in ordinary work situations presents himself and his
activity to others, the ways in which he guides and controls the impression they form of him,
and the kinds of things he may and may not do while sustaining his performance* (Goffman
1959: xi). Ein Nutzen dieses Verhaltens besteht fiir Goffman darin, dass durch den erzeugten
Eindruck die soziale Interaktion vereinfacht wird, denn ,,[i]nformation about the individual
helps to define the situation, enabling others to know in advance what he will expect of them
and what they may expect of him* (ebd.: 1).

Im Zusammenhang mit dem Begriff Selbstdarstellung, dessen englisches Aquivalent die self-
presentation ist, wird in der Forschung oft der Begriff des impression management verwen-
det. In manchen Untersuchungen werden diese beiden Begriffe voneinander abgegrenzt, z. B.

wird mitunter auch die Selbstdarstellung von Firmen oder Institutionen (vgl. Piwinger/Ebert
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2001) als impression management bezeichnet, oder es werden Aspekte des impression mana-
gement betrachtet, die nicht auf Selbstdarstellung basieren (vgl. Schneider 1981). Da sich die
vorliegende Untersuchung aber nur auf die Selbstdarstellung bzw. das impression manage-
ment von Privatpersonen auf SNS durch die Nutzung der Medienelemente der Profilseiten
konzentriert, werden in dieser Arbeit — in Ubereinstimmung mit dem GroBteil der Forschung
zu Selbstdarstellung und impression management®* — beide Begriffe synonym verwendet.
Mark Leary und Robin Kowalski geben in einem 1990 verdffentlichten Aufsatz einen aus-
fithrlichen Uberblick iiber die friihe Forschung zur Selbstdarstellung und nutzen eine dhnliche
Definition wie Goffman: ,,Impression management (also called self-presentation) refers to the
process by which individuals attempt to control the impressions others form of them* (Lea-
ry/Kowalski 1990: 34). Sie weisen aullerdem darauf hin, dass Selbstdarstellung nicht in allen
Fiéllen auf das Erzeugen eines bestimmten Images abzielt, sondern auch einfach das alltdgli-
che Bemiihen sein kann, den Rollenerwartungen der Gesprachspartner zu entsprechen: ,,Peop-
le regularly monitor their impact on others and try to gauge the impressions other people form
of them. Often, they do this without any attempt to create a particular impression, but simply
to ensure that their public persona is intact® (ebd.: 34). Wie Leary/Kowalski aufzeigen, wird
in der Forschung unter dem Begriff der Selbstdarstellung manchmal nicht nur die Darstellung
einer Person gegeniiber anderen betrachtet, sondern auch der Eindruck, den jemand von sich
selbst hat (vgl. ebd.: 34). Dies bringt aber gewisse theoretische und methodische Probleme
mit sich, denn die Erzeugung und Aufrechterhaltung von Selbstbildern geschieht in erster
Linie durch nicht direkt zu beobachtende kognitive Prozesse und jeder selbstbezogene Ge-
danke wire als Teil dieser speziellen Art der Selbstdarstellung anzusehen (vgl. ebd.: 34f.).
Eine weitere wichtige Unterscheidung, die Leary/Kowalski treffen, ist die zwischen der Un-
tersuchung von impression motivation und der von impression construction (vgl. ebd.: 36ff.).
Unter die erste Kategorie wird Forschung eingeordnet, die versucht, Griinde dafiir zu finden,
warum Personen daran interessiert sind, auf andere einen bestimmten Eindruck zu machen.
Das Forschungsinteresse der vorliegenden Arbeit ist hingegen der Kategorie impression
construction zuzuordnen, denn damit werden Ansitze bezeichnet, die untersuchen, welche
Selbstdarstellungstechniken Personen in bestimmten Situationen anwenden bzw. welche ih-
nen zur Verfiigung stehen.

Hans Mummendey, einer der bedeutendsten deutschen Selbstdarstellungsforscher, stellt fest,

»dafy Selbstdarstellung in fast jeder sozialen Situation eine Rolle spielt und dal} fast jedes

** Vgl. Leary/Kowalski 1990: 34.
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menschliche Verhalten auch immer unter dem Gesichtspunkt der Selbstdarstellung aufgefal3t
und interpretiert werden kann“ (Mummendey 1995: 15, Kursivierung im Original). Diese
»Allgegenwart von Selbstdarstellungsphinomenen (ebd.: 293) fiihrt Mummendey darauf
zuriick, ,,dal jedes Verhalten immer auch soziales Verhalten ist, dal zu jedem sozialen Ver-
halten ein tatsdchlich anwesender oder vorgestellter Anderer gehort und dafl Individuen zu-
gleich mit dem »Auftauchen eines Anderen« mehr oder weniger Eindruckssteuerung betrei-
ben‘ (ebd.). Mummendey sieht Selbstdarstellung also als eine basale, alltdgliche und ubiquiti-
re Aktivitit, als eine grundlegende Sozialtechnik, die in jeder sozialen Situation und durch
jedes Medium angewendet werden kann, und formuliert entsprechend allumfassend sowie
kurz und préignant als ,,zentrale These der Selbstdarstellungstheorie [...]: Individuen kontrol-
lieren in sozialen Interaktionen den Eindruck, den sie auf andere Personen machen
(Mummendey 1999: 1). Aufbauend auf dieser Engfithrung und den vorausgegangenen Diffe-

renzierungen soll der Begriff Selbstdarstellung folgendermaBen verstanden werden:

Die Begriffe Selbstdarstellung und impression management werden fiir die Zwecke dieser
Arbeit synonym verwendet und bezeichnen die Techniken, die eine Person nutzt, um anderen
einen bestimmten Eindruck von sich zu vermitteln. Zur Selbstdarstellung kann sich eine Per-
son auf eine direkte oder indirekte Weise priasentieren und versuchen, durch soziale Interakti-
on das Bild zu beeinflussen, das sich andere von ihr machen. Uber ihr impression manage-
ment hat eine Person nicht die vollstindige und alleinige Kontrolle, sondern auch andere Per-
sonen und der soziale Kontext wirken daran mit, und diese zusitzlichen Faktoren beeinflussen
die situationsbezogene Identitit einer Person. Selbstdarstellung muss nicht ein bewusst ange-
wandtes taktisches Mittel sein, um einen bestimmten, beabsichtigten Eindruck zu erzeugen,
sondern geschieht auch unbewusst auf natiirliche Weise in alltdglichen Interaktionssituatio-
nen.

Wihrend die Selbstdarstellung einer Person auch ihr eigenes Selbstbild beeinflussen kann,
wird in dieser Arbeit aus methodischen Griinden und wegen der spezifischen Fragestellung in
erster Linie die Selbstdarstellung gegeniiber anderen betrachtet. Des Weiteren wird es in die-
ser Untersuchung nicht darum gehen, herauszufinden, warum sich die User von SNS gegen-
iber anderen auf eine bestimmte Weise darstellen wollen oder weshalb sie bestimmte Mittel
dazu wihlen, sondern darum, welche Moglichkeiten der Selbstdarstellung SNS-Usern durch

die Medienelemente ihrer Profilseiten zur Verfiigung stehen.
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In der obigen Definition wird der Begriff Identitit benutzt, der auch im Analyseteil an vielen
Stellen eine Rolle spielen wird. Da dieser Begriff abhéngig von der jeweiligen Disziplin und
dem jeweiligen Ansatz sehr unterschiedliche Definitionen haben kann und sogar in der All-
tagssprache mit verschiedenen Bedeutungen verwendet wird, ist es sinnvoll, an dieser Stelle
eine Arbeitsdefinition zu erstellen. In dieser Arbeit soll nicht den zahlreichen Definitionen
von Identitit noch eine weitere hinzugefiigt werden, sondern es wird auf Lothar Krappmanns
Identitdtsbegriff aufgebaut. Dieser hat zum einen den Vorteil, dass er aus der Selbstdarstel-
lungsforschung stammt und daher fiir die vorliegende Untersuchung iibertragbarer ist als z. B.
psychoanalytische oder kulturwissenschaftliche Identititsbegriffe. Zum anderen eignet sich
Krappmanns Identitdtsbegriff fiir den speziellen Ansatzpunkt dieser Arbeit, da er nicht auf
»stabilen Selbstbildern, [...] »eingedruckten Identititsthemen« [...] oder »reifizierten Rollen«
(Krappmann 2010 [1969]) basiert, sondern dynamisch ist und das ,,komplexe Geflecht von
Interdependenzen® (ebd.: 10) bei der situativen und kontextgebundenen Entstehung und Ver-
handlung von Identitit nicht auf eine vereinfachende Weise behandelt.

Mit dem Begriff Identitéit bezeichnet Krappmann ,,[d]ie Leistung, die das Individuum als Be-
dingung der Moglichkeit seiner Beteiligung an Kommunikations- und Interaktionsprozessen
zu erbringen versucht (ebd.: 207). Identitét ist also nicht etwas, was einem Individuum schon
immer eingeschrieben ist, sie ist nicht die Summe verschiedener aneinandergereihter Lebens-
umstidnde. Vielmehr ist Identitét situationsspezifisch und dynamisch: ,,Identitit zu gewinnen
und zu prisentieren ist ein in jeder Situation angesichts neuer Erwartungen und im Hinblick
auf die jeweils unterschiedliche Identitit von Handlungs- und Gesprichspartnern zu leistender
kreativer Akt (ebd.: 11). Da die Identitit eines Individuums nicht unter seiner alleinigen
Kontrolle steht, sondern ein Prozess der wechselseitigen Aushandlung mit anderen ist, ,,be-
sitzt man Identitdt immer nur in bestimmten Situationen und unter anderen, die sie anerken-
nen‘ (ebd.: 35). Identitit ist nach Krappmann stark an Sprache gebunden, denn durch ,,sprach-
liche Darstellung [...] findet die Diskussion der Situationsinterpretation und die Auseinander-
setzung lber gegenseitige Erwartungen zwischen Interaktionspartnern statt (ebd.: 12).
Krappmann verwendet einen weiten Sprachbegriff, der sowohl ,,verbale Kommunikation* als
auch ,,extraverbale” (ebd.) umfasst sowie ,,zahlreiche [weitere] Zeichen* (ebd.: 36).

Von Goffman 1959 iibernimmt Krappmann die Unterscheidung zwischen personal identity
und social identity, wobei der erste Begriff fiir die Eigenschaften steht, die einem Individuum
seine Individualitit, seine Einzigartigkeit geben, und der zweite Begriff fiir die sozialen Er-

wartungen und Normen, die an ein Individuum herangetragen werden. Die Balance dieser
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beiden Identititsebenen bezeichnet Krappmann als ,.Ich-Identitit* (ebd.: 79). Da in der vor-

liegenden Arbeit nicht konkrete, historische Identititen untersucht werden, sondern die in der

Medienumgebung SNS angelegten Moglichkeiten zur Selbstdarstellung, die gleichermal3en

fiir die personal identity, die social identity und die Ich-Identitit von Bedeutung sind, werden

diese speziellen Unterteilungen im Weiteren nicht verwendet, aber immer mitgedacht. Eine

weitere Unterteilung, die Krappmann trifft, ist die zwischen vier Voraussetzungen fiir erfolg-

reiches Aushandeln von Identitét:

¢ Rollendistanz (vgl. ebd.: 133—142): die Fihigkeit, die eigene Rolle und die an sie gestellten
Erwartungen distanziert betrachten und reflektieren zu konnen

e Empathie (vgl. ebd.: 142—-150): die Fahigkeit, sich in die Rollen anderer hineinzuversetzen
und deren Erwartungen verstehen zu konnen

* Ambiguititstoleranz (vgl. ebd.: 150-167): die Fahigkeit, trotz innerer Widerspriiche eine
konsistente Identitédt aufrechtzuerhalten und prisentieren zu kénnen

e Identititsdarstellung (vgl. ebd.: 168—173): die Fihigkeit, in der sozialen Interaktion Uber-
schussinformationen zu geben, die iiber die Notwendigkeiten der reinen Interaktionssitua-
tion hinausgehen und die eigene Identitét prisentieren

Der Fokus wird in dieser Arbeit auf der letzten Kategorie liegen, wobei aber nicht die Fahig-

keit und die Mittel einzelner Individuen zur Darstellung von Identitiit betrachtet werden, son-

dern wie oben bereits gesagt die speziellen Selbstdarstellungspotenziale zu untersuchen sind,

die SNS ihren Usern bieten. Es wird analysiert, auf welche Weise die Medienelemente auf

den Profilseiten es den Individuen ermdglichen, die eigene Identitit durch Uberschussinfor-

mationen (und direkte selbstbezogene Informationen) zu priasentieren. Die Verwendungsweise

des Identititsbegriffs ldsst sich folgendermallen zusammenfassen:

Mit dem Begriff Identitit werden in dieser Arbeit die Selbst- und Fremdzuschreibungen be-
zeichnet, die wihrend sozialer Interaktion zwischen zwei oder mehr Individuen entstehen.
Identitdt kann nicht einseitig zugewiesen werden, sondern wird in einem Prozess wechsel-
seitiger Aushandlung gebildet. Die Identitit eines Individuums ist nicht fest oder kumulativ,
sondern muss in jeder sozialen Interaktionssituation neu ausgehandelt werden. Identitét unter-
stiitzt soziale Interaktion, indem sie dabei hilft, die verschiedenen gegenseitigen Verhaltens-
und Rollenerwartungen der Interaktionspartner zu vermitteln. Die Aushandlung von Identitét
geschieht iiber verbale Sprache, Korpersprache und andere Zeichen, die direkt oder indirekt

sozialen Status und Charaktereigenschaften darstellen konnen.
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1.3 Forschungsstand

In diesem Kapitel soll zuerst ein genereller Uberblick iiber die SNS-Forschung und Ansiitze
aus verschiedenen Disziplinen gegeben werden, um zu zeigen, wie vielschichtig der Untersu-
chungsgegenstand der SNS ist und inwiefern das Ubernehmen von Konzepten anderer Diszip-
linen fiir die Analyse bestimmter Aspekte hilfreich sein kann. Im Anschluss daran wird der
Zweig der SNS-Forschung vorgestellt, der als impression management bezeichnet wird und
dem auch die vorliegende Arbeit zuzurechnen ist. Nach einem Uberblick iiber die wichtigsten
Forschungsbeitrige zum impression management werden vier Ansitze herausgegriffen, die
fiir diese Arbeit eine besondere Relevanz haben, da sie ebenfalls die Bedeutung der Medien-
elemente fiir die Selbstdarstellung untersuchen. Dabei sollen Gemeinsamkeiten wie auch Un-
terschiede aufgezeigt werden, was den Abschluss der Einordnung dieser Arbeit in den For-
schungskontext bildet.

Obwohl das Entstehen der ersten SNS nach Definition dieser Arbeit auf das Jahr 1997 datiert
werden kann, gab es zu diesem Thema bis ca. 2003/2004, als SNS anfingen, zu einem Mas-
senphdanomen zu werden und von der kulturellen Peripherie in das Zentrum des offentlichen
Interesses zu riicken, nur vereinzelte Untersuchungen. In ihrer Anfangszeit waren SNS noch
ein Phinomen, mit dem sich groBtenteils bestimmte Kleingruppen besch'aiftigten.35 Im Jahr
2003 waren es dann amerikanische Highschoolschiiler, die als erste gesellschaftliche GroB3-
gruppe SNS fiir sich entdeckten, und 2004 verbreitete sich dieser Trend auch unter College-
studenten. Die Nutzung von SNS wurde auf diese Weise von diesen beiden Grolgruppen po-
pularisiert und breitete sich schnell auf andere Gesellschaftsgruppen und bald auch auf weite-
re Nationen aus. Als der Erfolg und die zunehmende Verbreitung von SNS ersichtlich wur-
den, begannen sich auch verschiedene wissenschaftliche Disziplinen vermehrt fiir dieses Phi-
nomen zu interessieren, woriiber in diesem Kapitel ein Uberblick gegeben werden soll.
SNS-Forschung hat immer auch eine gewisse soziologische Dimension, was durch den Unter-
suchungsgegenstand der sozialen Netzwerke bedingt wird. Auch bei Untersuchungen, die sich
nicht in erster Linie mit soziologischen Themen auseinandersetzen, kann nicht vollig ausge-
blendet werden, dass SNS Netzwerke bilden, in denen die Mitglieder untereinander soziale
Beziehungen aufbauen. Zu unterscheiden ist hierbei zwischen Ansitzen mit primir soziologi-

schen Fragestellungen und Ansitzen, die ein anderes Erkenntnisinteresse verfolgen und Kon-

* Beispielsweise wird der GroBteil der friihen Friendster-Nutzer von boyd folgenden Gruppen zugeordnet:
,Burning Man art festival aficionados, Silicon Valley techies, and the urban queer communities* (boyd 2008b:
136).
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zepte und Methoden anderer Disziplinen verwenden. Als primér soziologische Untersuchun-
gen sollen hier diejenigen bezeichnet werden, deren Ziel es ist, etwas iiber die Sozialstruktu-
ren von SNS und das Sozialverhalten von deren Mitgliedern herauszufinden. Die in Untersu-
chungen dieser Art verwendeten Methoden sind u.a. quantitative Analysen von Profilen, In-
terviews von SNS-Mitgliedern, Auswertungen von Fragebogen oder die statistische Auswer-
tung eines Analysekorpus. Eine bei diesen Untersuchungen oft angewendete Methode ist die
social network analysis, bei der statistische Auswertungen von sozialen Netzwerken und Er-
hebungen iiber deren User angefertigt werden,’® und einige dieser Arbeiten entwickeln spezi-
elle Verfahren, um diese Daten visuell aufzubereiten.’’ Bei Untersuchungsthematiken, die
nicht in erster Linie soziologischer Natur sind, werden bei der SNS-Forschung Konzepte und
Methoden aus einer Vielzahl verschiedener Disziplinen eingebracht. Der Themenkomplex
Datenschutz auf SNS, der in der auBerakademischen Medienlandschaft, z. B. im Feuilleton
und in Blogs, die mit Abstand am hdufigsten diskutierte Thematik ist, wird im akademischen
Kontext oft aus einer juristischen Perspektive bearbeitet, wie in Hodge (2006), wo untersucht
wird, wie angemessen das aktuelle Datenschutzrecht im Zeitalter von SNS noch ist bzw. wie
es verdndert werden miisste, damit es auf diese neuen medialen und sozialen Entwicklungen
sinnvoll angewendet werden kann.*® Zum Verstehen der Funktionsweise von Netzwerken
kann es hilfreich sein, informatische Netzwerktheorie oder mathematische Modelle heranzu-
ziehen, da diese es ermoglichen, die Dynamik und die Vernetzungsprozesse nach-
zuvollziehen, die beim Wachsen von SNS entstehen, wofiir Barabdsi (2011) ein Beispiel lie-
fert. Sollen das Verhalten und die Ansichten der User untersucht werden, bieten sich psycho-
logische Ansitze an, wie in der Untersuchung Back et al. (2010), in der durch Personlichkeits-
tests herausgefunden wurde, dass SNS-Profile im Regelfall kein idealisiertes Selbstbild wie-
dergeben, sondern sich stark am wirklichen Selbstbild des Users orientieren.”® Zum Untersu-
chen des Einflusses von Kategorien wie Nationalitit oder Geschlecht bieten sich ethnografi-
sche Herangehensweisen® oder Ansitze der Gender Studies*' an. Sprachwissenschaftliche

Ansitze untersuchen u.a., welche Kommunikationsmittel SNS-Mitglieder benutzen und auf

36 Vgl. Adamic/Biiyiikkokten/Adar 2003, Fu/Liu/Wang 2007, Hargittai 2007, Mislove et al. 2007.
7Vgl. Ellison et al. 2011, Heer/boyd 2005, Paolillo/Wright 2005.
¥ Weitere Beispiele fiir juristische Untersuchungen sind Strahilevitz 2004, Ashtari/Thompson 2008, Grimmel-
mann 2009.
39 Vgl. hierzu auch Wolak et al. 2008, Utz/Kriamer 2009, Stefanone/Lackaff/Rosen 2011, LaRose/Kim/Peng
2011.
*0vgl. Byrne 2007 und 2008.
4 Vgl. Geidner/Flook/Bell 2007, Van Doorn 2009, Siibak 2006, 2008 und 2010a.
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welche Weise.** Es gibt auch Ansitze aus der Betriebswirtschaftslehre (Hausler 2007), Poli-
tikwissenschaft (Johnson/Bichard/Zhang 2011) und (Medien-)Didaktik (Jenkins et al. 2006),
die jeweils ein disziplinspezifisches Erkenntnisinteresse an den Untersuchungsgegenstand der
SNS herantragen. Medienwissenschaftliche Ansidtze wie Stefanone et al. (2010) interessieren
sich u.a. dafiir, wie die einzelnen Medienelemente auf den Profilseiten funktionieren, wofiir
sie verwendet werden und wie sich die Medienlandschaft mit dem Aufkommen von SNS ver-
dndert hat. Kulturwissenschaftliche Untersuchungen fragen danach, wie sich SNS auf die Ge-
samtkultur oder verschiedene kulturelle Phinomene oder Konzepte auswirken.’ Eine auf-
schlussreiche Zusammenstellung von Aufsédtzen aus verschiedenen Forschungsbereichen fin-
det sich in der 13. Ausgabe des Journal of Computer-Mediated Communication von 2007, in
der von danah boyd und Nicole Ellison eine Spezialsektion zum Thema SNS ediert wurde,
wie auch im von Zizi Papacharissi herausgegebenen Aufsatzband A Networked Self (2011), in
dem u.a. soziologische, kommunikationswissenschaftliche, medienwissenschaftliche, psycho-
logische und politikwissenschaftliche Ansdtze zusammengefiihrt werden. Des Weiteren gibt
es zur SNS-Forschung eine umfangreiche Online-Bibliografie** von boyd, die kontinuierlich
aktualisiert wird.

Wie bereits durch die Vielfalt dieser Forschungsansidtze zum Ausdruck kommt, sind SNS ein
vielschichtiges Thema, was dazu fiihrt, dass in der Forschungspraxis oft Konzepte und Me-
thoden mehrerer Disziplinen miteinander kombiniert werden. Ein anschauliches Beispiel hier-
fiir liefert boyd, die durch ,,participant observation* (boyd 2007: 2) das Sozialverhalten von
jugendlichen Myspace-Nutzern untersucht, dabei statistisch den Einfluss von Faktoren wie
gender, race und class betrachtet und durch qualitative Medienanalysen ermittelt, welchen
Einfluss die einzelnen Profilelemente auf die Identititskonstruktion haben. Auch die meisten
der oben genannten Beispiele fiir die unterschiedlichen Forschungsansitze verbinden Heran-
gehensweisen verschiedener Disziplinen miteinander. Eine Verkniipfung unterschiedlicher
Ansitze soll auch in dieser Arbeit erfolgen und zwar in erster Linie, indem Methoden und
Konzepte der Medienwissenschaft und der Kulturwissenschaft zu einem medienkulturwissen-
schaftlichen Ansatz zusammengefiihrt werden. Die Ziele der Hybriddisziplin der Medienkul-
turwissenschaft definiert Siegfried J. Schmidt auf folgende Weise: ,,Medienkulturwissenschaft
[...] versucht die Mechanismen zu ergriinden, die unseren Umgang mit [kulturellen] Phéno-

menen bestimmen, [...] und dabei moglichst genau die Rolle der Medien zu explizieren*

> Vgl. hierzu Walther et al. 2009, Rosen/Stefanone/Lackaff 2010, Bryant et al. 2006, Herring et al. 2007.
# val. Ito et al. 2010, Fragoso 2006, Hjorth/Yuji 2007.
* http://www.danah.org/researchBibs/sns.php.
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(Schmidt 2008: 353). Das Interesse an Entstehung, Entwicklung und Auswirkungen kulturel-
ler Phiinomene wird also ergédnzt um die Frage nach deren medialen Grundlagen, Moglichkei-
ten und konkreten Umsetzungen. In diesem Sinne soll in der vorliegenden Arbeit danach ge-
fragt werden, wie sich die Kulturtechnik der Selbstdarstellung auf SNS entwickelt und welche
medial bedingten Phdnomene dabei eine Rolle spielen. Die kulturwissenschaftliche Dimensi-
on des Ansatzes erlaubt es, hierbei eine Makroperspektive einzunehmen, kulturelle Praktiken
wie die Selbstdarstellung zu analysieren und herauszuarbeiten, inwiefern auf SNS ein neuer
Modus dieser Kulturtechnik entsteht. Die Medienwissenschaft liefert durch technikorientierte,
qualitative Medienanalysen die passende Herangehensweise, um auf der Mikroebene zu un-
tersuchen, welchen Einfluss die speziellen Eigenschaften der Medienelemente auf die Mog-
lichkeiten der Selbstdarstellung haben. Eine weitere Form der Interdisziplinaritét ist in der
vorliegenden Arbeit dadurch gegeben, dass bestimmte Konzepte aus verschiedenen Diszipli-
nen zur Bezeichnung der Darstellungsphdnomene bzw. zu deren Analyse verwendet werden.
In Kapitel 4.3 werden kommunikationswissenschaftliche Konzepte wie n-way communication
und synchrone/asynchrone Kommunikation benutzt, um zu untersuchen, welche Bedeutung
die verdnderten Kommunikationsparameter fiir die Identititskonstruktion haben. Ein weiteres
Beispiel stellt das gesamte sechste Kapitel dar, in dem mit narratologischen Konzepten wie
experientiality, showing/telling und Nonlinearitit analysiert wird, wie die Narrativisierungs-
prozesse auf SNS funktionieren.

Die spezielle Forschungsthematik dieser Arbeit ist ebenfalls am Beriihrungspunkt verschiede-
ner Disziplinen angesiedelt und im Besonderen am bereits erwidhnten Schnittpunkt von Kul-
tur- und Medienwissenschaft. Es geht zentral um impression management auf SNS, das in
boyd/Ellison (2007) als eines der Hauptthemen der SNS-Forschung identifiziert wird.* Der
Terminus impression management basiert auf The Presentation of Self in Everyday Life
(1959) von Erving Goffman und soll ausdriicken, dass Menschen in der Interaktion mit ande-
ren versuchen, durch verschiedene Techniken einen bestimmten Eindruck von sich zu erzeu-
gen. Goffman sieht die Selbstprésentation als eine ,,theatrical performance® (ebd.: xi) an. In
der sozialen Interaktion verhalten sich Menschen wie Schauspieler, die eine bestimmte Rolle,
einen ,,character (ebd.: 252), darstellen wollen, und die Interaktionspartner sind zum einen
Publikum und versuchen zum anderen auch selbst, ein bestimmtes Selbstbild zu iibermitteln.

Die SNS-Forschung zum impression management beschiftigt sich vorrangig damit, wie User

* Die anderen von ihnen erwihnten Themenbereiche sind: friendship performance, networks, network
structures, bridging online and offline networks, privacy und other research (z.B. Untersuchungen zu race,
religion und gender).
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die Eindriicke steuern, die Besucher ihrer Profilseite oder Rezipienten ihrer Medieninhalte
von ihnen bekommen. In der vorliegenden Arbeit soll in diesem Sinne untersucht werden, wie
sich das impression management in der digitalen Medienumgebung der SNS entwickelt, und
es soll danach gefragt werden, wie sich die Ausdrucksmoglichkeiten der User durch die Me-
dienelemente der Profilseiten und deren individuelle Darstellungspotenziale verindern. Im
Folgenden soll die Bandbreite der Untersuchungen und moglichen Ansédtze zum impression
management schlaglichtartig anhand einiger ausgewihlter Beispiele veranschaulicht werden.

Zu den frithesten Studien zum impression management und zur generellen Selbstdarstellung
auf SNS gehoren die Arbeiten der bereits mehrfach erwédhnten danah boyd. Beispielsweise
stellt sie in ,,Reflections on Friendster, Trust and Intimacy* (2003) Uberlegungen iiber die
Unterschiede von Online- und Offline-Freundschaften sowie iiber die Authentizitit von SNS-
Profilen an, in ,,Public Displays of Connection* (2004) versucht sie zusammen mit Judith
Donath herauszufinden, aus welchen Griinden und mit welchen Zielen die User von SNS ihr
soziales Umfeld offentlich darstellen, und auch in zahlreichen weiteren Publikationen be-
schéftigt sich boyd mit dem kulturellen und sozialen impact von SNS, wodurch sie wichtige
Anregungen fiir die vorliegende Arbeit liefert.*® Alice Marwick analysiert 2005 anhand von
zufillig ausgewihlten Profilen von Friendster, Myspace und Orkut verschiedene Strategien
von SNS-Mitgliedern, die von den SNS-Betreibern vorgegebenen Einschriankungen ihrer
Selbstdarstellung zu umgehen, z.B. indem sie Aliasse benutzen, ihr Profil auf ironische Weise
gestalten oder mehrere Profile fiir verschiedene soziale Umfelder konstruieren. Ebenfalls
2005 untersucht Daniel Skog anhand von Interviews mit Nutzern der schwedischen SNS
LunarStorm, wie sich die technischen Moglichkeiten von SNS auf die Selbstdarstellung und
Interaktion der User auswirken. He/Chu/Liu (2006) zeigen, wie sich durch die Betrachtung
von Verlinkungen zu anderen Profilen die Eigenschaften und Vorlieben einer Person herleiten
lassen. Frederic Stutzman untersucht 2006, welche personlichen Informationen in verschiede-
nen SNS abgefragt werden, wie viel Prozent der User die entsprechenden Angaben machen
und welche Einstellung die User zum Veroffentlichen dieser Informationen haben. In einer
weiteren Untersuchung (Stutzman 2007) teilt er die Informationen auf Profilseiten in die Ka-
tegorien identity information, presence information und preference information auf und ana-
lysiert, welchen Einfluss das Bereitstellen dieser Informationen auf die Gesamtmenge der von
den Usern geteilten Informationen hat. Malene Larsen fiihrt 2007 eine ,,seven month virtual

investigation® (Larsen 2007: 2) auf der ddnischen SNS Arto durch und beschiftigt sich u.a.

* ygl. z.B. auch boyd 2008b, 2010; boyd/Jeffrey 2006; boyd/Ellison 2007.
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damit, wie die User dieser Website Identitdt auf kooperative Weise konstruieren. DiMic-
co/Millen (2007) untersuchen Profile von Angestellten einer Firma und identifizieren dabei
drei unterschiedliche Usertypen, die sich u.a. in der Zusammensetzung ihrer Sozialkontakte
unterscheiden und darin, was und wie viel sie auf ihren Profilen von sich preisgeben. David
Brake versucht 2008 durch Interviews mit Jugendlichen herauszufinden, welche Arten von
Verhaltensregeln und Codes die Identititskonstruktion und das Sozialverhalten auf SNS steu-
ern. Kramer/Winter (2008) lassen 58 studiVZ-User einen Personlichkeitstest machen und un-
tersuchen, wie sich das Selbstbild der User von deren Selbstdarstellung auf SNS unterschei-
det. Walther et al. (2008b) untersuchen die Rolle, die das USERFOTO befreundeter User und
deren Verhalten fiir die Wahrnehmung eines SNS-Profils spielen. Zhao/Grasmuck/Martin
(2008) analysieren die Medieninhalte von 63 Facebook-Profilen und finden u. a. heraus, dass
es auf SNS eher eine Tendenz zum Zeigen (showing) als zum Erzihlen (telling) gibt', und
stellen fest: ,,[The users] attempted to project a self that is socially desirable (ebd.: 1826f.).
Livingstone (2008) findet durch Interviews mit 16 Teenagern heraus, dass jiingere Teenager
oft spielerisch mit ihren SNS-Profilen umgehen und eine ,highly decorated, stylistically ela-
borate identity* (ebd.: 407) schaffen. Altere Teenager ,.favour a plain aesthetic that fore-
grounds their links to others, thus expressing a notion of identity lived through authentic rela-
tionships® (ebd.: 407f.). Siibak (2009) untersucht 713 von estnischen Schiilern ausgefiillte
Fragebogen und zeigt, wie zentral die Rolle ist, die Fotos bei der Identititskonstruktion auf
SNS spielen, und inwiefern Genderfaktoren einen Einfluss auf das Aussuchen und die Bewer-
tung von Fotos haben. Pearson (2009) verbindet Goffmans performativen Ansatz (Goffman
1959) mit Granovetters Theorie der sozialen Bindungen (Granovetter 1973) in der Metapher
des ,.glass bedroom* (Pearson 2009: o0.S.): Wie in einem Schlafzimmer hinter einer Glas-
scheibe stellen User auf SNS ihre Interaktionen zur Schau, sodass diese zwischen den Polen
privat und offentlich schwanken und auch User, zu denen nur eine schwache oder latente So-
zialbeziehung besteht, zuschauen oder sich einbringen konnen. Utz (2010) untersucht, wie die
extra-/introvertierte Selbstprasentation eines Users und die Anzahl seiner Freunde sowie de-
ren Selbstpriasentation sich auf die Einschédtzung eines Profils durch andere User auswirken.
Sumner/Byers/Shearing (2011) stellen Verbindungen zwischen der Personlichkeit eines Users
und den Eigenschaften und Inhalten seines Profils her. Zu diesem Zweck wurden Daten von
537 Facebook-Usern erhoben, die einen Personlichkeitstest ausfiillen mussten und von deren

Profilen anschlieBend 79 verschiedene Inhaltsfelder statistisch und linguistisch ausgewertet

" Mit dieser Thematik wird sich insbesondere Kapitel 6.3 beschiftigen.
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wurden, wobei sich u.a. gezeigt hat, dass Eigenschaften wie Extraversion in positiver Korre-
lation zur Linge der FREUNDESLISTE, zur Anzahl der FOTOALBEN und zur Menge erhaltener
Kommentare stehen. Lin/Qiu (2012) untersuchen, in welchem Zusammenhang Umfang und
Dichte des personlichen sozialen Netzwerks eines Users zu der Darstellung positiver und ne-
gativer Emotionen in Pinnwandposts stehen. Hierzu mussten 185 Facebook-User einen kurzen
Fragebogen dariiber ausfiillen, was sie dazu antreibt, auf Facebook personliche Informationen
zu verdffentlichen. AnschlieBend wurde die FREUNDESLISTE dieser User mithilfe eines Pro-
gramms zur social network analysis analysiert und ihre Pinnwandposts wurden mit einem
linguistischen Programm ausgewertet. Dabei stellte sich u.a. heraus, dass User desto ofter
positive Emotionen ausdriicken, je umfangreicher ihr personliches soziales Netzwerk ist und
je geringer dessen Dichte ist. 2013 hat das staatlich finanzierte, britische Forschungsinstitut
Foresight einen Report (Foresight 2013) dariiber herausgegeben, wie sich personliche und
soziale Identitdten in den nédchsten zehn Jahren verdndern konnten. Ein Teil des Reports be-
schiftigt sich damit, wie social media, insbesondere SNS, sich auf das Verstindnis und die
Darstellung von Identititen auswirken. Zur Beantwortung dieser Frage wurden Forschungs-
auftriage vergeben, aus denen u.a. die Aufsitze Harvey (2013), Miller (2013), Ellison (2013)
und Briggs (2013) hervorgingen, deren Ergebnisse in den Report einflossen. Obwohl diese
Ergebnisse, da sie erst 2013 verdffentlicht wurden, bei der Konzeption dieser Arbeit keine
Beriicksichtigung finden konnten, werden die meisten der von Foresight beobachteten kultu-
rellen Phanomene, die mit Selbstdarstellung auf SNS im Zusammenhang stehen, im Analyse-
teil der Arbeit behandelt, z. B. dass Selbstdarstellung auf SNS auf kooperative Weise (Kapitel
4.2), zu jeder Zeit (Kapitel 5.2) und von iiberall aus (Kapitel 5.3) geschehen kann.

Wie angekiindigt sollen nun vier Arbeiten aus dem Bereich des impression management her-
ausgegriffen werden, die sich wie die vorliegende speziell mit der Bedeutung der Medienele-
mente fiir die Identitdtskonstruktion auf SNS beschiftigen. Dabei soll insbesondere aufgezeigt
werden, welche Methoden in diesen Ansétzen verwendet werden und welche Gemeinsamkei-
ten und Unterschiede zwischen ihnen und der Methodik dieser Arbeit bestehen.

Nicole Ellison, Charles Steinfield und Cliff Lampe veroffentlichen 2007 eine Untersuchung,
die betrachtet, in welcher Relation das Ausfiillen oder Nichtausfiillen von bestimmten Medi-
enelementen zur Anzahl befreundeter User steht. Zu diesem Zweck werten sie ein Korpus von
tiber 30.000 SNS-Profilen aus, die alle Studenten einer bestimmten, nicht genannten amerika-
nischen Universitidt gehoren. Sie bauen dabei auf drei theoretischen Ansdtzen auf, ndmlich

»signaling theory, common ground theory, and transaction costs theory* (Ellison/Steinfield/
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Lampe 2007: 1), die sie nutzen, um zu erkldren, wodurch Mitglieder von SNS dazu motiviert
werden, Medieninhalte zu erstellen und auf ihrer Profilseite zu posten. Alle drei Theorien deu-
ten darauf hin, dass das Posten von Medieninhalten die Kommunikation mit anderen SNS-
Mitgliedern effizienter machen und soziale Interaktion begiinstigen kann. Diese Thesen wer-
den in der Auswertung der empirischen Untersuchung bestitigt. Als ein wichtiger Faktor fiir
die Freundesanzahl eines Profils erwies sich die Eintragung in das Feld status, wobei under-
graduate students bedeutend mehr Freunde hatten als graduate students oder faculty und staff,
was sich aber laut Ellison/Steinfield/Lampe zu einem gewissen Teil aus der sozialen Dynamik
des Universititslebens heraus erklidrt und weniger durch die bloBe Prisenz dieser Eintragung.
Ebenfalls wichtig ist die Updatefrequenz der Profile, denn die User, deren letztes Profilseiten-
update relativ aktuell war, hatten in der Regel mehr Verbindungen zu anderen Usern. Aber
auch das Ausfiillen von Profilkategorien wie ,High School®, ,Favorite Music‘, ,Birthday‘ oder
,About Me* ldsst sich mit der Freundesanzahl eines Users in Verbindung setzen — mehr
Freunde haben diejenigen User, bei denen diese Kategorien ausgefiillt sind. Elli-
son/Steinfield/Lampe zeigen also mit ihrer Untersuchung, dass sich das Ausfiillen bestimmter
Profilelemente positiv auf die Anzahl der Freunde eines Users auswirken kann und darauf,
wie dieser von anderen wahrgenommen wird.

Henning Woétzel-Herber untersucht 2008 in Doing Me and the Others, welche Differenzkate-
gorien von SNS auf den Profilseiten vorgegeben werden und wie die User mit ihnen umge-
hen. Der Titel der Arbeit soll auf die Biicher Doing Gender (Butler 1991) und Doing Differ-
ence (Fenstermaker/West 2001) anspielen, in denen gezeigt wird, dass Differenzkategorien
wie gender, race und class soziale Konstrukte sind. Wotzel-Herber zeigt, dass es auch beim
Ausfiillen von Profilseiten auf SNS solche sozialen ,,Positionierungsmoglichkeiten und
-zwinge* (Wotzel-Herber 2008: 3) gibt und ,,damit also auch die ,Identitédt‘ als (vermeintlich)
Ganzes sozial konstruiert [ist]* (ebd.). Auf den Arbeiten Erik Eriksons aufbauend sieht Wot-
zel-Herber Identitit als immer in einem kontinuierlichen Entwicklungsprozess befindlich an.
Im Gegensatz zu Erikson betrachtet er Identitéit aber nicht als ein einheitliches Ganzes, son-
dern beschreibt sie als fragmentiert, vielschichtig und kontextabhéngig. AuBlerdem wird Iden-
titdt bei Wotzel-Herber als ein performativer Akt verstanden, dessen Eigenschaften sich in
Online-Umgebungen in mehrfacher Hinsicht verdndern. Seine Vorgehensweise

lehnt sich methodologisch an den Ansatz der Intersektionalitéit als Mehrebenenanalyse [...] an. Das

heiflt, die Konstruktion von Identitéiten soll anhand von verschiedenen sozialen Kategorien (Herr-
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schaftsachsen), wie etwa Geschlecht, Ethnizitit, Klasse, Attraktivitit, Religion, Korper oder sexu-

elle Orientierung, auf drei Ebenen untersucht werden. (Ebd.: 32)
Nachdem Wotzel-Herber anhand von drei Beispielen veranschaulicht hat, an welchen Stellen
die eben genannten Kategorien auf SNS-Profilen erscheinen, legt er im Rahmen einer Analyse
von 30 zufillig ausgewihlten SNS-Profilen systematisch dar, welche Differenzkategorien in
diesen eine zentrale Rolle fiir das dargestellte Identitdtskonstrukt spielen. Aus diesen Analy-
sen werden u. a. die Schliisse gezogen, dass SNS bereits durch ihre Strukturvorgaben Katego-
rien wie Geschlecht, Bildungsstatus, Ethnizitdt und Aussehen in die Profile einbringen, dass
sich auf SNS bestimmte Inklusions- und Exklusionsmechanismen entwickelt haben und dass
Identititskonstruktion auf SNS ein hochgradig kooperativer Prozess ist.
David Evans, Samuel Gosling und Anthony Carroll verdffentlichen 2008 die Studie ,,What
Elements of an Online Social Networking Profile Predict Target-Rater Agreement in Person-
ality Impressions?““. Wie der Titel bereits ahnen lésst, geht es in ihrer Arbeit darum, welche
Elemente von SNS-Profilen den Besuchern der Seite ein vergleichsweise genaues Bild von
der Personlichkeit des Profilerstellers vermitteln. Zur Klarung dieser Frage wurde eine spezi-
elle Modell-SNS entwickelt, auf der sich Testpersonen ein Profil anlegen konnten. Die User
wurden danach gebeten, einen Fragebogen auszufiillen, bei dem sie verschiedene eigene Cha-
raktereigenschaften einschitzen sollten. Immer wenn ein User die SNS wieder besuchte, wur-
de ihm ein zufillig ausgewdhltes Profil einer anderen Person gezeigt, das er sich ansehen soll-
te, um anschlieBend einen Fragebogen iiber den Charakter des Erstellers dieses Profils auszu-
fiillen. Insgesamt wurden 5.300 Auswertungen solcher Ersteindriicke von Profilen gesammelt.
Die Ergebnisse der Selbst- und Fremdeinschidtzungen wurden daraufthin miteinander vergli-
chen, und der Ubereinstimmungsgrad wurde statistisch zu den ausgefiillten Profilelementen in
Beziehung gesetzt, wobei auch Faktoren wie Alter und Geschlecht des Profilerstellers und der
beurteilenden Person miteinbezogen wurden. Dabei kam u.a. heraus, dass Frauen auf ihren
Profilen einen etwas authentischeren Eindruck ihrer Personlichkeit vermitteln konnten als
Minner und dass Frauen auch etwas priziser die Charaktereigenschaften anderer Personen
einschitzen konnten. Uber den Einfluss bestimmter Profilelemente lieBen sich folgende
Schliisse ziehen:

When participants made statements about their spirituality, beliefs, joys, embarrassing moments,

proud moments, heroes, and when they gave links to funny videos, the impression agreement was

significantly higher. However, the majority of profile elements showed no relationship with im-

pression agreement, including favorite and least-favorite songs, movies, and food. Information
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about political attitudes and relationship history also did not help people “get” others. (Evans/Gos-
ling/Carroll 2008: 4f.)
Bestimmte Arten von Medieninhalten verminderten sogar den Ubereinstimmungsgrad, z.B.
die von Usern, ,,who posted pictures of non-persons (Evans/Gosling/Carroll 2008: 5), und
Nennungen von ,,awful people or websites* (ebd.). Generell bestand aber eine hohe Uberein-
stimmung zwischen der Selbstbeurteilung der Profilersteller und den Fremdbeurteilungen:
»[P]rofile owners are generally seen by others as they see themselves* (Evans/Gosling/Carroll
2008: 1).
In ihrer Monografie Facebook und Co. Eine soziologische Analyse von Interaktionsformen in
Online Social Networks aus dem Jahr 2010 untersucht Bernadette Kneidinger, welche neuen
Interaktionsformen mit dem Aufkommen von SNS entstanden sind, wie diese sich auf beste-
hende Sozialbeziehungen auswirken, was fiir verschiedene Nutzertypen es gibt und welchen
Einfluss soziodemografische Faktoren auf die Nutzungsweise haben. Zur Beantwortung die-
ser Fragen wurde ein 53 Punkte umfassender Online-Fragebogen entworfen, der in mehreren
Gruppenforen auf Facebook und studiVZ gepostet wurde. Die Aspekte, iiber die der Fragebo-
gen Aufschluss geben sollte, waren:
¢ Intensitdt der Internetnutzung, Intensitit der Social Network Nutzung
® Motive der Social Network Nutzung
¢ Nutzungsintensitidt von unterschiedlichen Kommunikationstools bzw. Informationstools
e Freunde® im Real-Life vs. , Freunde* online
e Personliche Einschitzung zur Auswirkung der Online Social Network Nutzung auf beste-
hende Beziehungen
e Personlichkeitsmerkmale®
Fast 300 dieser Fragebogen wurden ausgefiillt und nach den oben genannten Gesichtspunkten
ausgewertet. Fiir die vorliegende Arbeit sind dabei die Ergebnisse beziiglich der Nutzungs-
weise der verschiedenen Medienelemente von besonderem Interesse.” Kneidinger teilt die auf
den Profilseiten vorhandenen Medienelemente, die sie als ,,Interaktionstools® (Kneidinger
2010: 84) bezeichnet, in drei Funktionsgruppen ein:

e Kommunikationstools: CHAT, Postfach®’, KOMMENTARFUNKTION, PINNWAND

* Vgl. Kneidinger 2010: 70-72.

* Vgl. ebd.: 84-89.

%% In der vorliegenden Arbeit als NACHRICHTENDIENST bezeichnet.
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¢ Unterhaltungstools: SpieleSI, Testssz, Pokes™’

e Prisentationstools: Statusmeldung54, Foto-/V ideoalbumSS, GRUPPEN

Die Umfrage hat ergeben, dass von diesen drei Gruppen die Kommunikationstools am héu-
figsten genutzt werden. Die KOMMENTARFUNKTION ist das meistgenutzte Medienelement.
41,3 % der Befragten verwenden sie mindestens tiglich und nur 3,5 % nie. Es folgen die Sta-
tusmeldung, tdglich genutzt von 31,4 %, das Medienelement CHAT (28,7 %), die PINNWAND
(21,5 %) und das Postfach (18 %). Die Verwendungshaufigkeit der Unterhaltungstools und die
der Prisentationstools ist bei intensiver SNS-Nutzung in etwa auf dem gleichen Stand. Bei
den Unterhaltungstools sind Tests und Spiele sehr beliebt: 31,9 % nutzen sie mindestens tig-
lich, was sie zum am zweithdufigsten verwendeten Medienelement macht. Relativ selten ver-
senden User Pokes — nur 8,2 % nutzen das Medienelement mindestens téaglich, 25,5 % seltener
als einmal im Monat und 47,3 % nie. Bei den Prisentationstools werden Foto-/Videoalben
deutlich mehr genutzt als das Medienelement GRUPPEN. 18,3 % der User verwenden Foto-/Vi-
deoalben mindestens tdglich, die GRUPPEN kommen nur auf einen Wert von 8,7 %. Kneidinger
schlieft aus ihren Beobachtungen, dass die Aufgaben von Kommunikationstools wie CHAT
und Postfach, die eigentlich einen festen Platz im Medienalltag vieler Menschen haben,5 6 of-
fenbar noch oft von SNS-externen Programmen iibernommen werden, wohingegen sich SNS-
spezifische Kommunikationsformen wie das Posten und Kommentieren von Pinnwandeintri-
gen wachsender Beliebtheit erfreuen.

Die vier gerade vorgestellten Ansitze haben also gemeinsam, dass sie betrachten, wie sich die
Nutzung bestimmter Medienelemente oder die Arten der Inhalte, mit denen sie ausgefiillt
werden, auf verschiedene Faktoren auswirken, ndmlich auf die Freundesanzahl eines Users,
auf Differenzbildung, auf die Fihigkeit des Profils, ein treffendes Bild von der Personlichkeit
des Erstellers zu vermitteln, und auf das Sozialverhalten von SNS-Mitgliedern. Dabei ver-
wenden alle vier Arbeiten — wie auch die Mehrheit der oben aufgefiihrten Forschungsbeispie-
le — einen Ansatz, der in erster Linie als quantitativ zu beschreiben ist. Ellison/Steinfield/Lam-
pe analysieren statistisch Daten von 30.000 Profilen, Evans/Gosling/Carroll untersuchen
5.300 Ersteindriicke von Profilen, Kneidinger wertet 300 Fragebogen aus und Wotzel-Herber

betrachtet 30 zufillig ausgewdhlte Profile. Allerdings konnte man den letztgenannten Ansatz

> Als GAMES bezeichnet.

>2 Tests werden den APPLICATIONS untergeordnet.

>> Als GRUSSFUNKTION bezeichnet.

>* Als MIKROBLOG bezeichnet.

> Unter FOTOALBUM zusammengefasst.

% Wenn man die Anwendung des Postfachs mit E-Mail gleichsetzt.
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auch als einen qualitativen werten, da er mit ,,nur einer kleinen Gruppe von Befragten [...] und
starker interpretativen, nicht-standardisierten Auswertungsverfahren® (Zierold 2010: 324)
arbeitet. Bei allen Gemeinsamkeiten sind die Arten der Datenerhebung sehr unterschiedlich.
¢ Ellison/Steinfield/Lampe benutzen einen Crawler, um auf automatisierte Weise an eine
grofle Menge von Daten zu kommen.
¢ Evans/Gosling/Carroll bauen eine eigene Modell-SNS, laden User dazu ein, sich dort ein
Profil zu erstellen, und lassen Besucher mit einem Auswertungsprogramm interagieren.
® Kneidinger postet in SNS-Gruppenforen Links zu einem Online-Fragebogen.
o Wotzel-Herber sucht SNS-Profile per Zufallsfunktion aus.
Wenngleich also verschiedene Verfahren zur Erhebung der Daten verwendet werden, haben
alle Ansitze gemeinsam, dass sie bestimmte Teilaspekte konkreter AuBerungsformen der kul-
turellen Praktik der Selbstdarstellung auf SNS betrachten. Dies fiihrt dazu, dass solche empi-
rischen Ansidtze immer eine Tendenz dazu haben, partiell und partikular zu werden. Partiell
sind sie insofern, als die Fragebogen, Interviews und statistischen Auswertungen eine Kon-
zentration auf eine stark begrenzte Menge von Faktoren bedingen. Partikular sind die Ergeb-
nisse solcher Untersuchungen zum einen, weil sie sich nur auf eine begrenzte Anzahl von
Usern beziehen und somit in den meisten Fillen keine Reprisentativitit fiir die Gesamtheit
der User einer untersuchten SNS beanspruchen kénnen, und zum anderen, weil sie nur einen
bestimmten Zeitpunkt in der Geschichte einer SNS abbilden und sich das Interface dieser
Website und auch die Darstellungspraktiken der User im Laufe der Zeit stark verdndern.
In der vorliegenden Arbeit sollen hingegen die Grundlagen dieser Praktiken analysiert wer-
den. Es wird untersucht, welche Darstellungspotenziale SNS bzw. deren Medienelemente
bieten und welche Besonderheiten ihre Darstellungsformate aufweisen. Zu diesem Zweck
wird anders als bei den obigen Beispielen ein qualitativer Ansatz gewéhlt. Wie verdeutlicht
wurde, sind quantitative Studien zum impression management oft auf einen eher engen Unter-
suchungsbereich und Erkenntnishorizont beschrinkt, was zumeist daran liegt, dass die Daten-
erhebungsweise auf eine sehr spezielle Fragestellung zugeschnitten sein muss. Gerade weil es
auf SNS so viele verschiedene Medienelemente und Nutzungsweisen gibt, muss bei empiri-
schen Erhebungen eine Engfiihrung geschehen, damit die Vielfalt der erhobenen Daten auf
eine gemeinsame Basis gestellt werden kann. Ein qualitatives Verfahren hat hier u.a. den
Vorteil, dass es noch eine Stufe frither ansetzen kann, namlich bei den Darstellungspotenzia-
len, die den Medienelementen bereits vor jeder tatsichlichen Verwendung eingeschrieben

sind. Das soll nicht heiflen, dass in dieser Arbeit die entstandenen Nutzungspraktiken ignoriert
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werden. Die Untersuchung ist aber nicht an diesen ausgerichtet, sondern verwendet sie an
einigen Stellen als Fallbeispiele, um mogliche Nutzungsweisen zu veranschaulichen.

In dieser Arbeit wird davon ausgegangen, dass in den Medienelementen von SNS und gene-
rell in der Medienumgebung Internet bereits durch die technische Basis bestimmte Potenziale
und Darstellungsweisen angelegt sind, und es wird in Form einer Strukturanalyse untersucht,
welche Implikationen diese Potenziale fiir Selbstdarstellungspraktiken haben und welche Dar-
stellungsphdnomene mit ihnen in Verbindung stehen. Das hei3t auch, dass diese Arbeit nicht
so stark sozial fokussiert ist wie die obigen Beispiele, sondern eher medien- und technikorien-
tiert vorgeht, denn ,,[d]er Spielraum, innerhalb dessen sich Formen und Funktionen des Er-
zdhlens im Internet entwickeln, ist durch die technologischen Bedingungen und Moglichkei-
ten abgesteckt” (Tophinke 2009: 245). Es gilt, diesen Spiel- bzw. Moglichkeitsraum zu er-
kunden und so die spezifischen Potenziale der Selbstdarstellung auf SNS offenzulegen. Geht
man (heuristisch) von einer Zweiteilung der Medien- und Kommunikationswissenschaft in
eine ,,sozialwissenschaftlich orientierte Kommunikationswissenschaft® (Zierold 2010: 332)
und eine , literaturwissenschaftlich geprigte Medienwissenschaft* (ebd.) aus, ist der Ansatz
dieser Arbeit der zweiten Traditionslinie zuzuordnen, da nicht quantitativ und mathematisch-
statistisch vorgegangen wird, sondern eher qualitativ und interpretativ. Die konkrete Vorge-

hensweise und das theoretische Fundament werden im folgenden Kapitel vorgestellt.
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2 Kategoriale und methodische Grundlagen

2.1 Kategoriensystem

Bevor das Kategoriensystem vorgestellt wird, soll zunéchst kurz auf seine Entstehung einge-
gangen werden. Eine wichtige Rolle bei der Entwicklung der Analysekategorien hat der be-
reits in der Einleitung erwihnte LOEWE-Projektverbund ,,Kulturtechniken und ihre Mediali-
sierung® gespielt, in dessen Rahmen die vorliegende Arbeit entstanden ist. Zu den zentralen
Fragestellungen dieses Projektverbunds gehorte, welche Auswirkungen die neuen Medien auf
Kulturtechniken wie das Erzdhlen, das Lesen oder das Ordnen haben und welche neuen Me-
dienformen und -formate entstehen, wenn etablierte Kulturtechniken in den Bereich der neuen
Medien eintreten. Die thematische und disziplindre Vielfalt der Ansédtze des Projektverbunds
spiegelt sich im folgenden Kategoriensystem wider, das viele Anregungen und Impulse fiir
das theoretische und methodische framework aufgenommen hat. Auch aus den verschiedenen
Bereichen der SNS-Forschung, die, wie in Kapitel 1.3 gezeigt wurde, ebenfalls Ansitze aus
verschiedenen Disziplinen zusammenfiihrt, kamen wichtige Anregungen und viele Konzepte,
die fiir diese Arbeit nutzbar gemacht werden konnten. Auflerdem wurde als Vorarbeit fiir die-
se Untersuchung eine Vielzahl von SNS-Profilen unter der Fragestellung betrachtet, wie ihr
Aufbau und die auf ihnen zu findenden Medieninhalte zur Selbstdarstellung der User beitra-
gen. Ergédnzt und perspektiviert wurden diese Beobachtungen durch Erfahrungen aus jahre-
langer eigener Mitgliedschaft auf mehreren SNS. All diese Inspirationsquellen haben dabei
geholfen, eine Vielzahl von Charakteristika auszumachen, die die Selbstdarstellung auf SNS
kennzeichnen.

Die Liste der auf diese Weise ermittelten Eigenschaften war sehr heterogen, wodurch es an-
fangs schwierig schien, sie in eine systematische Ordnung zu bringen. Um die Verschieden-
heit der herausgefilterten Charakteristika der Selbstdarstellung auf SNS zu veranschaulichen,
sollen an dieser Stelle einige davon aufgezihlt werden: das simultane Auftreten von Bildern,
Videos, Texten und anderen Medieninhalten auf den Profilseiten, das hiufige Vorkommen
von bereits aus anderen Kontexten bekannten Medien, die offentliche Interaktion von Usern,
die vom SNS-Interface gemachten Gestaltungsvorschlédge, die Vielfalt nutzbarer Kommunika-
tionsformen, die zeitliche und rdumliche Flexibilitit bei der Nutzung von SNS, die verschie-
denen Grade der Gestaltungsfreiheit, SNS-spezifische Erzihlweisen etc. Die Heterogenitiit
dieser Merkmale wird aber nicht als Problem angesehen, sondern als Chance, um unter dem

Schirm einer Arbeit viele verschiedene Konzepte zusammenzufiihren und ein Ubersichtswerk
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zu schaffen, das die beobachteten Darstellungsphinomene systematisch biindelt und ordnet.
Wie bereits gesagt wurde, liegen Internetmedienformate wie SNS im Interessenfeld und am
Schnittpunkt einer Vielzahl von Forschungsbereichen und -thematiken. Bei ihrer Untersu-
chung kann sich Interdisziplinaritit in besonderem Malle entfalten und gerade hier kénnen
Konzepte die disziplindren Grenzen iiberschreiten und — um es mit Mieke Bals Metapher der
travelling concepts57 auszudriicken — zwischen verschiedenen Ansédtzen und Fichern hin- und
herreisen. Diese Arbeit soll im Zeichen eines reflektierten Synkretismus58 stehen, der sich
nicht davor scheut, Konzepte unterschiedlicher Disziplinen zusammenzubringen, wenn da-
durch ein groflerer Erkenntnisgewinn moglich ist. Es ist natiirlich trotzdem noétig, die oben
auszugsweise angegebene Ansammlung heterogener Phinomene in einen systematischen Zu-
sammenhang zu bringen, um einen wissenschaftlichen, interpretierenden Zugriff zu ermogli-
chen. Der gemeinsame Nenner der ermittelten Charakteristika der Selbstdarstellung auf SNS
ist, dass sie alle in enger Verbindung zur Medienumgebung Internet stehen und dass sie aus
deren spezifischen Darstellungspotenzialen erwachsen. Fiir ihre Systematisierung wurden vier
Grundpotenziale identifiziert, unter die alle der Eigenschaften, die in dieser Arbeit als Darstel-
lungsphinomene bezeichnet werden, eingeordnet werden konnen: das mediale, das interakti-
ve, das dynamische und das narrative Potenzial. Dass das live posting auf diesen Potenzialen
aufbaut, soll durch die folgende Grafik zum Ausdruck gebracht werden, die im Laufe der Ar-

beit wieder aufgegriffen und weiter differenziert werden wird.

°7Vgl. Bal 2002.

*¥ Diese Konzeption eines wissenschaftlichen, disziplineniibergreifenden Synkretismus, der bei der Kombination
von Konzepten immer deren Verwendungsweise im Ursprungskontext reflektiert und die notwendigen Anpas-
sungen fiir eine sinnvolle Verwendung im neuen Kontext vornimmt, wurde mir in den Seminaren von Georg
Bollenbeck nahegebracht. Die in Kapitel 2.2 beschriebene Methodik dieser Arbeit ist von diesem Grundgedan-
ken stark beeinflusst.
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live posting

Mediales Interaktives Dynamisches Narratives
Potenzial Potenzial Potenzial Potenzial

Die vier Grundpotenziale des live posting

2.1.1 Mediales Potenzial

Die zunehmende Medialisierung des Alltags™ fiihrt auch zu einer zunechmenden Medialisie-
rung sozialer Relationen und Interaktionen, was so weit geht, ,,[that 1]t is hard to think then of
unmediated social structures or spaces for the very reason that applications like SNS are be-
coming so popular (Beer 2008: 521). Kommunikation, die frither in einem personlichen Rah-
men stattgefunden hétte, wird durch Medien wie SNS heute oft in digitale Medienumgebun-
gen verlagert. Dadurch verliert die Kommunikation einerseits viele Ausdruckskanile, die im
personlichen Gespridch gegeben sind, andererseits gewinnt sie aber an Flexibilitdt. Auerdem
konnen durch die Medienumgebung Internet neue Medienformate entstehen, deren Moglich-
keiten iiber die von Analogmedien hinausgehen. Internetmedien konnen viele Beschriankun-
gen von Medien wie Buch und Film umgehen, z. B. brauchen sie keine Produktionsmaschine-
rie zur Erstellung materieller Tragermedien und sind nicht auf Distributionsinstitutionen wie
Buchldden, Kinos oder Rundfunksender angewiesen. Dadurch, dass sie nicht an materielle
Trager gebunden sind, konnen Internetmedieninhalte u.a. zu beliebiger Zeit abgerufen wer-

den, sind nie ausverkauft® und haben keine Lieferzeit auBer der Dauer des Ladens einer Seite

> Vgl. hierzu Jenkins 2006.

% Es konnen hochstens bei groBer Nachfrage die Server des Anbieters iiberlastet sein, was beim aktuellen tech-
nischen Stand aber eher in Ausnahmefillen vorkommt — allenfalls im Zuge starker Expansion oder wenn plotz-
lich ein unerwartet hoher Interessentenandrang ausgelost wird, z. B. dadurch, dass iiber ein kleines Unternehmen
in den Massenmedien berichtet wird.
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oder gegebenenfalls des Downloads. Um es mit Doris Tophinke auszudriicken: ,,Der Spiel-
raum, innerhalb dessen sich Formen und Funktionen des Erzdhlens im Internet entwickeln, ist
durch die technologischen Bedingungen und Moglichkeiten abgesteckt (Tophinke 2009:
245). Daher ist es wichtig, zuerst die technischen und medialen Potenziale von SNS zu analy-
sieren, da viele der in dieser Arbeit zu untersuchenden Darstellungsphdnomene auf ihnen auf-
bauen.

Die meisten der oben genannten Besonderheiten von Internetmedien basieren auf deren Digi-
talitdt. Inhalte verschiedener Medienquellen konnen in bindren Code iibersetzt und dann von
dafiir geeigneten Geriten oder Programmen gelesen und auf einem Bildschirm oder anderen
Projektionsflichen wiedergegeben werden. Aus diesem Grund eignen sich digitale Medien
besonders gut dazu, andere Medien zu imitieren bzw. zu integrieren. Diesen Vorgang kann
man mit Jay Bolter und Richard Grusin als Remediation (vgl. Bolter/Grusin 1999) bezeich-
nen. Digitale Medien besitzen die Fahigkeit, bestimmte Strukturen ihrer Vorgidngermedien
nachzubilden. Zwar konnen sie nicht die haptischen Qualitdten einer Buchseite aus Papier
reproduzieren, es ist jedoch moglich, sdmtliche visuelle Informationen eines Buches auf ei-
nem Computerbildschirm darzustellen. Auch die Aufteilung in Seiten wird z.B. bei Word-
oder PDF-Dokumenten iibernommen, und auf vielen Tablet-PCs kann man durch eine Fin-
gerbewegung zwischen Seiten wechseln, die das Umblittern von Buchseiten nachahmt. SNS
sind ein Verband aus zahlreichen verschiedenen Medienelementen und da es fiir SNS-User
hilfreich sein kann, wenn sie in dieser neuen Umgebung auf Medien treffen, die ihnen aus
anderen Kontexten bekannt und mit deren Nutzung sie bereits vertraut sind, liegt es nahe, dort
Remediationen einzusetzen. Wie Vorgingermedien auf SNS remediatisiert werden und wie
sie sich durch die digitale Medienumgebung veridndern, wird in Kapitel 3.1 analysiert.

Eine weitere Besonderheit von Internetmedien ist, dass auf Websites viele verschiedene Me-
dienformate simultan pridsentiert werden konnen. Biicher haben eine vorgeschriebene Lese-
richtung, Filme werden automatisch abgespielt, SNS-Profile hingegen haben keine vorgege-
bene Rezeptionsreihenfolge, was damit zusammenhéngt, dass sie nicht auf einen Kanal, nicht
auf nur einen primaren Modus begrenzt sind. Die User konnen frei wéhlen, welche Medienin-
halte sie in welcher Reihenfolge konsumieren. Auf den Profilseiten kann eine grofle Bandbrei-
te an visuellen und auditiven Medieninhalten dargestellt werden wie Fotos, digitalisierte
Zeichnungen, animierte Bilder und Videos. Aullerdem gibt es zahlreiche mogliche Kommu-
nikationsarten, z.B. kann man anderen Usern Nachrichten schreiben, sich mit ihnen per

VOICECHAT unterhalten, ASCII-Art in ihrem GASTEBUCH posten oder ihnen einen Link zu
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einer Videobotschaft schicken — auf den Profilseiten von SNS ist eine Vielzahl verschiedener
semiotischer Modi vertreten. Welche Kanile und Modi von welchen Medienelementen ge-
nutzt werden, wird in Kapitel 3.2 untersucht, das sich mit der speziellen Ausformung von
Multimodalitit auf SNS beschéftigt.

Obwohl SNS-Nutzer diverse Bereiche ihres Profils nach eigenen Wiinschen designen konnen,
hat die Gestaltungsfreiheit doch auch an vielen Stellen ihre Grenzen. Bei den meisten SNS ist
ein gewisser Rahmen fiir das Aussehen der Profile vorgegeben und oft kann der User nicht
einmal die Farbgestaltung seiner eigenen Seite beeinflussen. Man kann auf SNS frei dariiber
bestimmen, welche Medienelemente man nutzt und mit welchen Inhalten man sie fillt, aber
die Form und die Funktionsweise der Medienelemente sind groBtenteils festgelegt und konnen
nicht veriandert werden. Dies fithrt dazu, dass die Grade der Gestaltbarkeit von SNS-Profilen
zwischen beiden Extremen oszillieren: Manche Bereiche sind frei gestaltbar, andere wiede-
rum sind fest vorgegeben. Wie viel Kontrolle der User iiberhaupt iiber das Aussehen seiner
Profilseite hat und wie sich dies auf Selbstdarstellungstechniken und -strategien auswirken

kann, wird in Kapitel 3.3 unter dem Stichwort der Gestaltbarkeit erortert.

2.1.2 Interaktives Potenzial

Unter dem Oberbegriff der Interaktivitit sollen Phdinomene zusammengefasst werden, die mit
den verschiedenen Interaktionsebenen auf SNS in Verbindung stehen. Das Bereitstellen von
Medieninhalten ist auf SNS kein One-way-Prozess. Es gibt nicht die eine Instanz, die fiir die
Produktion und Distribution von Medieninhalten verantwortlich ist, sondern jeder Empfianger
ist auch selbst Sender — jedes SNS-Mitglied produziert, distribuiert und rezipiert Medieninhal-
te. Insofern zeichnet sich die Nutzung von SNS dadurch aus, dass es nicht nur um das Darstel-
len der eigenen Identitit geht, sondern auch um das Rezipieren der Selbstdarstellung anderer
User und um zwischenmenschliche Interaktion: ,,Profiles both represent the individual and
serve as the locus of interaction® (boyd 2010: 43). Die Medienumgebung Internet ermdglicht
es, dass unbegrenzt viele User miteinander interagieren konnen, was dazu fiihrt, dass die Iden-
titdtskonstruktion auf SNS nicht in Isolation geschieht, sondern in hohem Malle das Resultat
von sozialen Aushandlungsprozessen darstellt.

Auch das SNS-Interface ist als interaktiv zu bezeichnen. Es reagiert auf die Eingaben der
User, die selbststindig bestimmen konnen, welche Medieninhalte auf ihren Profilseiten ange-
zeigt werden. Anders als statische Medien, die an ein materielles Trigermedium gebunden

sind, konnen SNS-Profile jederzeit aktiv und mit direktem Feedback verdndert werden. Die
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Nutzer haben diverse Eingriffs- und Steuerungsmoglichkeiten; sie konnen zwar nicht direkt
auf den Quellcode der Seite zugreifen und ihn umschreiben, dafiir aber Teile des Profils mit
eigenen Bildern, Texten, Videos u. A. fiillen und somit selbst bestimmen, welche Medienarten
auf der Seite zu sehen und zu horen sein sollen. Ein anderer Aspekt dieser medialen Interakti-
vitdt ist, dass die SNS-Profile nicht als rein passive Projektionsfldche fiir die Selbstdarstellung
der User fungieren, da das Interface aktiv in diesen Gestaltungsprozess eingreift. Dem User
werden Vorschlédge fiir neue Freundschaften gemacht, er wird dazu ermutigt, weitere Medien-
elemente zu nutzen, mit anderen Usern zu kommunizieren und bestimmte Dinge iiber sich
preiszugeben. Die Interaktivitdt des SNS-Interface und sein Einfluss auf die Selbstdarstellung
der User werden in Kapitel 4.1 analysiert, das sich speziell dieser Thematik widmet.

Wie oben bereits angesprochen ist ein Charakteristikum der Medienumgebung SNS, dass sie
auf vielfiltige Weise Interaktionen zwischen Usern ermoglicht. Viele dieser Interaktionen
sind keine einmaligen, ephemeren Akte, sondern werden aufgezeichnet und zu Inhalten der
Profilseiten gemacht. Anders als bei vielen anderen Medien liegt also auf SNS die Kontrolle
iber ein Identitdtskonstrukt nicht in den Hénden nur einer einzigen Person. Die User konnen
sich an vielen Stellen in die Profile anderer einschreiben: Sie konnen z.B. auf der PINNWAND
eines anderen Users diverse Medieninhalte posten, dessen Fotos, Videos oder Textposts
kommentieren, sich mit dem Profil eines anderen verkniipfen oder eben nicht etc. Auch auf
ihren eigenen Profilseiten konnen die User bei der Identitdtskonstruktion von anderen mitwir-
ken, z.B. indem sie etwas iiber andere Personen schreiben oder diese in eigenen Fotos mar-
kieren. Durch diese Interaktionen konnen User die Selbstdarstellung anderer ergénzen, besta-
tigen oder sogar kritisieren und es entsteht ein polyphones, patchworkartiges Identitéitskon-
strukt. Welche Medienelemente einer Profilseite es anderen Usern erlauben, Inhalte zu kreie-
ren, und was fiir Implikationen solch ein kooperativer Darstellungsprozess birgt, wird in Ka-
pitel 4.2 unter dem Stichwort Kooperativitit genauer analysiert.

Das lateinische Wort communicatio kann sowohl Gemeinschaft/Community als auch Kom-
munikation/Mitteilung bedeuten. Dieser enge Zusammenhang wird auch bei den SNS-Online-
Communitys deutlich, denn diese sind stark auf Kommunikation ausgerichtet und konnten
auch als kommunikative Interaktionsplattformen bezeichnet werden. Eine der Besonderheiten
der Kommunikation auf SNS ist, dass die User die Kommunikationsparameter flexibel be-
stimmen konnen, z.B. kann zwischen one-way, two-way oder sogar n-way communication
gewihlt werden, es kann bestimmt werden, ob die Kommunikation synchron oder asynchron

geschehen und ob sie 6ffentlich oder privat stattfinden soll. Eine besondere Rolle fiir die Iden-
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titdtskonstruktion spielt dabei die 6ffentliche Kommunikation auf der eigenen PINNWAND ei-
nes Users, da sie das Potenzial hat, eine unbegrenzt grole Menge befreundeter User zu errei-
chen. Dadurch ermdglichen es SNS, auf indirekte Weise auch mit Personen zu kommunizie-
ren, die man nicht regelméBig direkt kontaktieren wiirde, was es wiederum erleichtert, weak
ties aufrechtzuerhalten. Sowohl bei der 6ffentlichen als auch bei der privaten Kommunikation
wirken sich die Art, wie ein User kommuniziert, und die von ihm benutzten Kommunikations-

medien darauf aus, wie andere ihn wahrnehmen, worum es in Kapitel 4.3 gehen soll.

2.1.3 Dynamisches Potenzial

Als das dynamische Potenzial soll in dieser Arbeit bezeichnet werden, dass die SNS an sich,
die Profilseite eines Users und auch die mit dieser Seite verkniipften Profile anderer User sich
standig verdandern und dass SNS Medien sind, die nur zu einem geringen Grad zeitlichen und
raumlichen Begrenzungen unterliegen. Dynamik soll hier also zum einen als Gegenbegriff zu
Statik fungieren. In der Kybernetik impliziert der Begriff des statischen Systems, dass in die-
sem ohne duBere Einfliisse keine Veridnderungen geschehen, wohingegen als dynamisch sol-
che Systeme bezeichnet werden, die sich auch ohne externe Eingriffe in einem kontinuierli-
chen Verdnderungsprozess befinden. In dieser Hinsicht sind SNS hochgradig dynamische
Systeme, denn sie bestehen aus einer groBen Anzahl selbststindiger Aktanten, die fortwéh-
rend systeminterne Verinderungen herbeifiihren.®’ Auch wenn man eine einzelne Profilseite
als ein System betrachtet, ist dieses als dynamisch zu klassifizieren, denn die Seite verdndert
sich nicht nur durch Eingriffe des Profilbesitzers, sondern auch durch die Aktionen anderer
User, die vom Profilbesitzer gepostete Medieninhalte kommentieren, selbst auf dessen PINN-
WAND posten, ihm Nachrichten senden usw. Zum anderen soll der Begriff Dynamik hier im-
plizieren, dass der Zugriff auf die SNS bzw. auf das eigene Profil nicht statisch an einen be-
stimmten Ort, eine bestimmte Zeit oder an ein bestimmtes Zugriffsinstrument gebunden ist,
sondern dass dieser flexibel und dynamisch erfolgen kann, wodurch ermoglicht wird, dass die
Inhalte einen hohen Grad an Aktualitét besitzen.

Im Gegensatz zu den Inhalten der meisten analogen Medien konnen die Inhalte von Profilsei-
ten kontinuierlich verdndert werden. Biicher, Filme und fast alle anderen analogen Trigerme-
dien konnen nach ihrer Herstellung und Distribution nicht mehr von ihren Produzenten nach-

bearbeitet werden und die Medienkonsumenten konnen — wenn iiberhaupt — immer nur an

%! Dies hebt Nikolaos Mavridis als einen wichtigen Unterschied zwischen SNS und personal homepages hervor:
,,Before the introduction and wider spread of SNSs, the primary means of online self-presentation were homep-
ages, which while changeable, were not dynamic* (Mavridis 2011: 302).
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ihrer jeweiligen Kopie Veridnderungen vornehmen, die sich nicht auf die anderen Exemplare
auswirken. Profilseiten hingegen sind keine fertigen, abgeschlossenen Konstrukte, sondern
werden bestdndig aktualisiert und erweitert. Hierdurch wird ermdglicht, dass die Profile sich
entwickeln und Veridnderungen der Ansichten und Gewohnheiten ihres Erstellers widerspie-
geln. SNS-Profile haben keine zeitliche und ihre Inhalte keine mengenméiflige Begrenzung,
sodass sie immer weiter anwachsen konnen, und es wird interessant sein, zu verfolgen, wie in
der Zukunft mehrere Jahrzehnte alte, intensiv genutzte SNS-Profile aussehen werden — gesetzt
den Fall, dass die Medienplattform SNS so lange in einer distinkten Form erhalten bleibt. Die
Implikationen der nachtrdglichen Verinderbarkeit der SNS-Profile werden in Kapitel 5.1 un-
tersucht.

SNS erméglichen in mehrfacher Hinsicht eine zeitlich flexible Nutzung. User konnen zu jeder
Tageszeit uneingeschrankt auf ihr SNS-Profil zugreifen und es bearbeiten. Auch die Profile
anderer konnen jederzeit abgerufen werden und man kann auf diesen rund um die Uhr etwas
posten, kommentieren oder eine private Nachricht an den entsprechenden User senden. SNS-
Profile und auch ihre Abbildung der virtuellen Sozialstrukturen besitzen Persistenz — sie sind
auch dann verfiigbar, wenn die User nicht eingeloggt sind, und bleiben bestehen, selbst wenn
ihr Ersteller gar nicht mehr auf sie zugreift. Auf diese Weise bilden sie eine dauerhaft vorhan-
dene virtuelle Reprisentation des Profilerstellers bzw. seines sozialen Umfelds. Ein anderer
Effekt der flexiblen Zeitlichkeit ist, dass die User selbst bestimmen konnen, wie oft und wie
lange sie sich einer SNS widmen. Manche besuchen SNS mehrmals am Tag, andere vielleicht
nur alle paar Wochen. Manche loggen sich fiir ein paar Minuten ein, um zu sehen, was fiir
Neuigkeiten ihre Freunde gepostet haben, andere verbringen pro Tag mehrere Stunden damit,
die Profile der Freunde in aller Ausfiihrlichkeit zu erkunden. Auch bei der Erstellung des Pro-
fils oder beim Posten neuer Inhalte kann der User so viel Zeit investieren, wie er mochte, wo-
durch sich die Identitdtskonstruktion auf SNS besonders leicht in den Alltag integrieren ldsst,
was genauer in Kapitel 5.2 untersucht wird, das sich mit den Implikationen dieser zeitlichen
Flexibilitit auseinandersetzt.

Neben der zeitlichen bieten SNS auch raumliche Flexibilitit. Dabei spielen zwei Aspekte eine
Rolle: Mobilitdt und Entgrenzung. Unter Mobilitét soll in dieser Arbeit verstanden werden,
dass die User bei der Produktion und Rezeption von Medieninhalten nicht an bestimmte Orte
gebunden sind. SNS koénnen von jedem Computer aus aufgerufen werden, der einen Browser
und einen Internetzugang hat. Auch iiber mobile Endgerite wie Laptops, Tablet-PCs oder
Smartphones kann auf SNS zugegriffen werden, sodass man auch unterwegs nach Neuigkei-
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ten sehen und sein Profil bearbeiten kann. Mit dem Begriff Entgrenzung soll ausgedriickt
werden, dass SNS riaumliche Begrenzungen und Einschrinkungen umgehen und einen eige-
nen virtuellen Raum schaffen. Wenn zwei User, die Tausende Kilometer voneinander entfernt
sind, auf SNS in Kontakt treten, haben sie auf dieser Website die gleichen digitalen Kommu-
nikations- und Interaktionsmoglichkeiten wie zwei User, die direkt nebeneinander wohnen.
Wenn jemand seinen Wohnort wechselt, wird sich sein SNS-Profil in der Regel bis auf die
(optionale) Angabe des Wohnorts nicht signifikant verdndern. SNS haben ein eigenes Raum-
konzept, das auf sozialen Beziehungen beruht und nicht auf lokaler Ndhe. Was fiir Moglich-
keiten diese Ortsungebundenheit und dieser alternative, virtuelle Raum fiir die Selbstdarstel-

lung bieten, wird unter dem Oberbegriff der rdumlichen Flexibilitéit in Kapitel 5.3 untersucht.

2.1.4 Narratives Potenzial

Die Selbstdarstellungsweisen auf SNS unterscheiden sich hinsichtlich ihres narrativen Poten-
zials stark von denen anderer medialer Formate: Die Inhalte werden auf eine medienspezifi-
sche Art miteinander verkniipft, die sich der beschriebenen medialen, interaktiven und dyna-
mischen Potenziale bedient. Wie bereits erwihnt zielen Narrativitatsdefinitionen, die auf Mit-
telbarkeit, Ereignishaftigkeit oder dem Vorhandensein einer kausalen Abfolge basieren, an
dem vorbei, was das Erzdhlen auf SNS ausmacht. Dieses ist stirker am miindlichen, alltigli-
chen Erzihlen orientiert und vermittelt in erster Linie menschliche Erfahrungen. Aus diesem
Grund empfiehlt es sich, auf Fluderniks Begriff der Erfahrungshaftigkeit (engl. experientiali-
1y*?) aufzubauen. Medieninhalte auf SNS geben alltigliche, menschliche Erfahrungen wieder,
und Besucher der Profilseiten interpretieren diese Inhalte, indem sie sie auf der Grundlage
ihres eigenen Erfahrungsschatzes kontextualisieren. Narrativitéit griindet bei dieser Betrach-
tungsweise also nicht auf der kiinstlerischen Konstruktion eines Plots durch einen Autor, son-
dern auf der Weitergabe von Erfahrungen, die von den Rezipienten interpretiert und in einen
narrativen Zusammenhang gebracht werden. Die Implikationen dieser speziellen Erzdhlweise
fiir die Selbstdarstellung von SNS-Usern werden in Kapitel 6.1 herausgearbeitet.

Auf den Profilseiten von SNS wird nicht der Versuch gemacht, eine lineare und kohérente
Geschichte iiber die Entwicklung einer Personlichkeit zu erzdhlen. Es wird keine narrative
Reihe aus als signifikant interpretierten Lebensereignissen konstruiert. Vielmehr findet eine
simultane Prédsentation verschiedener Medieninhalte statt, bei der der Rezipient selbst wihlen

kann, was er sich ansieht und in welcher Reihenfolge. Die Selbstdarstellung in SNS-Profilen

62 Vgl. Fludernik 1996: 9.
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ist auch nicht auf einen Zielpunkt ausgerichtet, der als Gesamtresultat der einzelnen Lebenser-
eignisse angesehen wird, sondern ist offen fiir verschiedene Interpretationen. All diese Be-
obachtungen werden in der Metapher des offenen Mosaiks zusammengefiihrt. Wie ein Mosaik
besteht die Selbstdarstellung auf SNS aus verschiedenen, heterogenen Teilen, die fiir sich
allein betrachtet nur wenig iiber die dargestellte Person aussagen, zusammen jedoch das Ge-
samtbild einer Person erkennen lassen. Dieses Gesamtbild ist kein im Vorhinein festgelegtes,
weswegen dieses Mosaik als ein ,offenes‘ bezeichnet wird, das sich abhédngig davon verin-
dert, welche Medieninhalte der Besucher des Profils rezipiert und wie er sie interpretiert bzw.
zueinander in Relation setzt. Mit dieser offenen Mosaikhaftigkeit der SNS-Profile und der
Verkniipfung der einzelnen Medieninhalte beschiftigt sich Kapitel 6.2.

Ein weiteres wichtiges Charakteristikum der Erzéhlweise auf SNS ist das spezielle Verhiltnis
von showing und ftelling. Auf SNS-Profilen findet man nur selten Texte, die explizite Be-
schreibungen der Charaktereigenschaften der dargestellten Person beinhalten. Statt durch
telling also selbst eine Interpretation der eigenen Personlichkeit vorzugeben, zeigen die User
durch showing Ausschnitte aus ihrem Leben und ihrer Alltagswelt und iiberlassen es den Be-
suchern, sich aus diesem Material ein Bild vom Charakter des Profilerstellers zu machen. Nur
wenige Medienelemente der Profile sind auf explizite Selbstcharakterisierungen ausgelegt und
selbst diese Elemente ermutigen nicht zum Erstellen langer, ausfiihrlicher Texte. Die Mehr-
heit der Medien regt die User dazu an, Szenen aus ihrem Leben abzubilden bzw. zu beschrei-
ben oder anderen zu zeigen, was ihnen gefillt oder womit sie sich gerade beschiftigen. Wie
diese Dominanz des showing in den einzelnen Medienelementen zum Ausdruck kommt und
wie sie sich auf die Selbstdarstellung der User auswirkt, wird ausfiihrlich in Kapitel 6.3 be-

handelt.
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2.2 Methodik

Nachdem nun die vier Grundpotenziale der Darstellung auf SNS und die dazugehorigen Phi-
nomene vorgestellt wurden, ist in diesem Kapitel darzulegen, wie die konkrete Vorgehens-
weise im Analyseteil der Arbeit aussehen wird, wie die Analysen im Einzelnen aufgebaut sein
werden, wie die Analysemethodik entstanden ist und welche Vorteile sie bietet. Das Ziel die-
ses Kapitels ist es, die Methodik vorzustellen und zu zeigen, warum sie auf diese Weise kon-
zipiert wurde und wie sie auf das Erkenntnisinteresse der Arbeit abgestimmt wurde.

Eine kurze und abstrakte Beschreibung der Vorgehensweise in den Analysekapiteln konnte
wie folgt lauten: Im ersten Schritt wird das Phianomen, um das es im jeweiligen Kapitel gehen
soll, vorgestellt, wissenschaftlich kontextualisiert und zu bereits bestehenden Forschungsan-
sdtzen in Beziehung gesetzt. Als Zweites wird in Form von Medienanalysen untersucht, wel-
che Rolle das Phianomen fiir die Gesamtstruktur von SNS, fiir die Profile und fiir die einzel-
nen Medienelemente spielt. Der dritte Schritt besteht darin, aus diesen Analysen zu schluss-
folgern, welche Bedeutung das betrachtete Phinomen fiir die Selbstdarstellung auf SNS hat
und welche Darstellungspotenziale es eréffnet. Im Folgenden werden die einzelnen Schritte
genauer erldutert.

Die Funktion des ersten Schritts ist es, genau zu bestimmen, was unter dem jeweiligen Phi-
nomen zu verstehen sein soll. Zu diesem Zweck wird es in den Forschungskontext eingeord-
net. Hierbei wird nicht versucht, den gesamten Forschungsstand zum jeweiligen Phanomen
ausfiihrlich aufzuarbeiten, da dies zum einen den Rahmen dieser Arbeit sprengen wiirde und
zum anderen in vielen Fillen nicht zielfithrend wire, da es zu fast jedem der verwendeten
Konzepte mehrere verschiedene Definitionen und widerstreitende Auffassungen gibt, sodass
es sinnvoller erscheint, nach einer einfiihrenden wissenschaftlichen Verortung eine Arbeitsde-
finition zu erstellen, die genau auf den Untersuchungsgegenstand und das Erkenntnisinteresse
dieser Arbeit ausgerichtet ist. Wie in Kapitel 2.1 bereits erwdhnt wurde, entstammen die im
Analyseteil verwendeten Konzepte unterschiedlichen Disziplinen. Einige der Konzepte kom-
men aus jenem Bereich der SNS-Forschung, dessen Untersuchungsgegenstand das impression
management ist und dem auch die vorliegende Arbeit zuzurechnen ist, was dazu fiihrt, dass
diese Konzepte in den meisten Fillen ohne groBere Verdnderungen iibernommen werden
konnen. Bei anderen Konzepten wie Remediationen, Erfahrungshaftigkeit oder der Metapher
des offenen Mosaiks muss erst ihre Beziehung zur Selbstdarstellung auf SNS deutlich ge-

macht werden und, wie oben gesagt, eine speziell auf das Erkenntnisinteresse des jeweiligen
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Kapitels abgestimmte Arbeitsdefinition erstellt werden. Unter anderem sollen im ersten
Schritt also die folgenden Fragen beantwortet werden: Aus welchem Bereich stammt das zu
analysierende Phidnomen? Wie konnte eine Arbeitsdefinition lauten? Inwiefern ist es fiir die
Untersuchung der Selbstdarstellung auf SNS relevant?

Im zweiten Schritt werden die im ersten Schritt erarbeiteten Konzepte auf SNS angewendet,
um herauszufinden, auf welche Weise sich das zu betrachtende Phidnomen auf diese Medien-
umgebung auswirkt und fiir welche Medienelemente es eine besondere Rolle spielt. Dabei
wird zundchst darauf eingegangen, welche Bedeutung das Phéanomen fiir die Gesamtstruktur
von SNS bzw. fiir die der Profilseiten hat, und anschlieBend wird der Fokus auf die einzelnen
Medienelemente gerichtet. Manche der Phianomene lassen sich nicht gut an einzelnen Medi-
enelementen festmachen, z.B. die offene Mosaikhaftigkeit, weswegen in diesen Fillen das
Augenmerk mehr auf der Gesamtstruktur der Profilseiten bzw. auf dem Zusammenspiel der
Medienelemente liegen wird. Diese Untersuchungen einzelner Medienelemente erfolgen in
Form von Medienanalysen; es soll betrachtet werden, wie sich das jeweilige Phinomen auf
die Funktionsweise und die Struktur der Medienelemente auswirkt und welche neuen Darstel-
lungsmoglichkeiten dadurch entstehen. Hierbei kann es auch sinnvoll sein, als Gegenbeispiel
Medienelemente herauszugreifen, fiir die das Phanomen nicht von Bedeutung ist, um die un-
terschiedlichen Funktionsweisen der Medienelemente zu veranschaulichen. Zentrale Fragen,
die in diesem Schritt beantwortet werden sollen, sind: Fiir welche Bereiche der Profilseiten
spielt das Phianomen eine besondere Rolle? Wie wirkt es sich auf die Struktur und den Inhalt
der Medienelemente aus? Inwiefern beeinflusst es die Funktionsweise der Medienelemente?
Im dritten Schritt soll aufgezeigt werden, wie sich die Phinomene auf die Medienelemente
und damit auf die Moglichkeiten zur Selbstdarstellung auswirken. Hier werden aus den Medi-
enanalysen des zweiten Schritts Schlussfolgerungen dariiber gezogen, wie die Medienumge-
bung SNS die User zu bestimmten Darstellungs- und Nutzungsweisen anregt und dadurch
bestimmte Modi der Identitdtskonstruktion unterstiitzt und andere unterdriickt. An dieser Stel-
le wird auch auf die kulturellen Implikationen der Phinomene eingegangen, und es wird ge-
zeigt, inwiefern sich durch SNS nicht nur die Techniken der Selbstdarstellung verindern,
sondern auch das Verstindnis von Identititskonstrukten und die an diese gekniipften Erwar-
tungen. Es soll verdeutlicht werden, in welcher Hinsicht sich die Darstellung auf SNS durch
die untersuchten Phinomene von traditionellen Selbstdarstellungsformen unterscheidet, wie
sich die medialen, interaktiven, dynamischen und die narrativen Potenziale von SNS darauf

auswirken, wie Menschen in dieser neuen Medienumgebung ihre Person und Personlichkeit
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darstellen. Es geht darum, zu untersuchen, wie die Strukturen der Profilseiten und der Medi-
enelemente neue Darstellungspotenziale und -moglichkeiten erdffnen und wie diese durch
bestimmte Verwendungsweisen ausgeschopft werden konnen. In diesem Schritt ist also u.a.
zu fragen: Wie wirken sich die Phanomene auf die Selbstdarstellungsmoglichkeiten der User
aus? Welche Darstellungspotenziale sind in den Medienstrukturen angelegt? Wie unterschei-
det sich die Identitdtskonstruktion auf SNS dadurch von der in ihren Vorgingermedien?
Zwar wurden die drei Schritte gerade separat voneinander beschrieben, in den jeweiligen Ka-
piteln sind sie aber nicht so genau voneinander zu trennen, vielmehr gehen sie in den meisten
Fillen flieBend ineinander iiber. Bereits im ersten Schritt kann die Bedeutung des vorgestell-
ten Konzepts fiir manche Medienelemente angedeutet werden. Ebenso wird oft bereits im
zweiten Schritt darauf eingegangen, wie sich das untersuchte Phianomen auf die Moglichkei-
ten zur Selbstdarstellung auswirken kann. Zum Umfang ist zu sagen, dass der zweite Schritt
insgesamt mehr Platz in Anspruch nehmen wird als die anderen beiden, da in diesem die Ana-
lysen der zahlreichen Medienelemente der Profilseiten durchgefiihrt werden.
Die soeben beschriebene Dreiteilung der Analysemethodik steht in Analogie zur Grundkon-
zeption wissenschaftlichen Arbeitens:

1. Ankniipfung an bereits existierende Forschung und Erstellung von Analysekategorien

2. Analyse des Untersuchungsmaterials auf der Grundlage dieser Kategorien

3. Auswertung der Analysen und Ziehen von Schlussfolgerungen
Eine Folge davon ist, dass jedes der Unterkapitel von Kapitel 3 bis 6 auch als eigenstindige
Untersuchung fiir sich allein stehen kann, was den Vorteil bietet, dass es Lesern, die sich nur
fiir manche der untersuchten Phidnomene interessieren, moglich ist, die jeweiligen Kapitel
auch einzeln zu rezipieren.
Einer der Grundgedanken bei der Entwicklung der Methodik war, dass diese dazu geeignet
sein sollte, eine Vielzahl von Phanomenen aus unterschiedlichen Bereichen und Disziplinen
zu untersuchen, die sich jeweils auf individuelle Weise auf die Moglichkeiten der Selbstdar-
stellung auf SNS auswirken. Eine Anforderung an die Methodik war also, dass sie flexibel
und an das jeweilige Phinomen anpassbar sein musste. Dies wird vor allem durch den ersten
Schritt des Analyseverfahrens erreicht, der es ermoglicht, am Anfang jedes Kapitels ein neues
Konzept einzufiihren und dieses auf die Ziele der Medienanalysen des zweiten Schritts abzu-
stimmen. Der Effekt dieser Vorgehensweise ist, dass in jedem Kapitel unterschiedliche As-
pekte der SNS-Medienelemente untersucht werden konnen — seien es medientechnische,

kommunikationstheoretische, narratologische oder sonstige Faktoren. Auf diese Weise wird
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der in 2.1 postulierte Synkretismus praktisch umgesetzt und eine interdisziplindre Kombinati-
on verschiedener Konzepte und Untersuchungsperspektiven ermoglicht.

Wie bereits erwihnt, wird im ersten Schritt nicht versucht, die gesamte Forschungsgeschichte
zum jeweiligen Konzept wiederzugeben, was auch daran liegt, dass das Kategoriensystem
nicht durch Top-down-, sondern durch Bottom-up-Prozesse entstanden ist. Nicht Konzepte
wie Multimodalitit oder Interaktivitit bzw. narratologische Analysekategorien waren der
Ausgangspunkt, sondern die bei der Untersuchung von SNS beobachteten Phinomene. Am
Anfang lagen nur verschiedenartige, ungeordnete Beobachtungen vor: Auf SNS werden meh-
rere Sinne angesprochen, User duBlern sich iiber andere SNS-Mitglieder, es wird anders er-
zahlt als in Biografien etc. Es wurde dann versucht, Begriffe zu finden, mit denen diese Be-
obachtungen analysiert und systematisiert werden konnen, um anschlieBend, wo méoglich, an
bereits existierende Forschungsansitze anzukniipfen. Hieraus hat sich nach und nach das in
Kapitel 2.1 beschriebene Kategoriensystem dieser Arbeit entwickelt, an dem sich die Eintei-
lung der Kapitel 3 bis 6 ausrichtet. Innerhalb der Kapitel wird oft auf andere Kapitel verwie-
sen, was sich daraus ergibt, dass manche Eigenschaften des live posting fiir mehrere Phino-
mene von Bedeutung sind, z.B. ist die nachtrigliche Verdnderbarkeit eine Grundlage fiir die
offene Mosaikhaftigkeit und die Remediation von Kommunikationsmedien wie E-Mails und
Chatprogrammen wirkt sich auf die Kommunikativitét der Selbstdarstellung auf SNS aus.

Die Kategorien wurden bei ihrer Konzeption speziell auf die Untersuchung der Selbstdarstel-
lung auf SNS zugeschnitten. Wenn in dieser Arbeit also Konzepte aus verschiedenen Diszip-
linen zusammengefiihrt werden, handelt es sich dabei durchaus im Bal’schen Sinne um travel-
ling concepts®. Konzepte, die zwischen Disziplinen reisen, verindern sich, da alle Diszipli-
nen liber eigene Theorien, Methodiken und Ansitze verfiigen und das jeweilige Konzept in
die Logik und Sprache des neuen Kontexts iibersetzt werden muss. Wenn z.B. ein Begriff wie
der der Erfahrungshaftigkeit von der Narratologie in den Kontext der SNS-Forschung reist,
wird er dort vielleicht auf andere Weise verwendet als in seinem Ursprungskontext, aber der
konzeptionelle Grundgedanke bleibt bestehen. Konzepte sind erkenntnisfordernde, wissen-
schaffende Strukturen, und wenn sie reisen, wird oft ein Teil des disziplindren Ballasts zu-
riickgelassen und die gedankliche Struktur, fiir die sie stehen, in einem neuen Kontext nutzbar
gemacht. In diesem Sinne ist auch in dieser Arbeit die interdisziplinidre Ubernahme von Kon-

zepten zu verstehen. Diese geschieht im Bewusstsein, dass die Konzepte bei der Ubersetzung

63 Vgl. Bal 2002.
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verdndert und durch die initiale Dekontextualisierung mitunter auch vereinfacht werden, was
aber kein Hindernis fiir ihren gewinnbringenden Einsatz in einem neuen Kontext darstellt.

An dieser Stelle soll genauer auf die im zweiten Untersuchungsschritt durchgefiihrten Medi-
enanalysen eingegangen werden. Der Begriff Medienanalyse impliziert an sich noch keine
bestimmte Vorgehensweise, sondern verweist auf das zu analysierende Objekt bzw. auf die
Untersuchungsebene. Die Medienanalysen dieser Arbeit sollen die Struktur von SNS und ih-
ren Medienelementen untersuchen, deren Funktionsweise erkldren und ergriinden, wie das im
jeweiligen Kapitel untersuchte Phinomen umgesetzt wird. Die Medienanalyse soll hier also
im Gegensatz zur (Medien-)Inhaltsanalyse stehen, da nicht konkrete, von Usern erstellte Me-
dieninhalte betrachtet werden, sondern deren Bedingungs- und Ermoglichungsstrukturen. Wie
in Kapitel 1.3 verdeutlicht wurde, betreiben die meisten Beitrige zur SNS-Forschung zu ei-
nem gewissen Teil solche Medieninhaltsanalysen. Sie erstellen ein Korpus von SNS-Profilen,
die zufillig oder nach bestimmten Kriterien ausgewihlt werden, und werten die Profile hin-
sichtlich einiger spezieller Eigenschaften aus. Da zwischen den einzelnen Profilen in der Re-
gel sehr grofle Unterschiede bestehen, miissen sich diese Untersuchungen auf einen eher klei-
nen Eigenschaftenkatalog beschrinken. Je grofer das Analysekorpus ist, desto kleiner wird
die Anzahl der Eigenschaften, die im Rahmen einer derartigen Studie betrachtet werden kon-
nen; je kleiner das Korpus, desto weniger repréasentativ wird die Untersuchung. Natiirlich sind
solche Medieninhaltsanalysen in vielen Fillen ein geeignetes Mittel, z. B. wenn sich eine Ar-
beit bewusst auf die Analyse einer kleinen Anzahl von Eigenschaften konzentrieren soll oder
wenn es das Ziel ist, anhand von speziell ausgewéhlten Profilen Sonderfélle der Selbstdarstel-
lung auf SNS-Profilen aufzuzeigen. Fiir die vorliegende Arbeit widren Medieninhaltsanalysen
aber ungeeignet, da es, wie bereits mehrfach erwihnt, darum geht, einen moglichst umfassen-
den Uberblick iiber das breite Spektrum der Potenziale und Parameter der Selbstdarstellung
auf SNS zu gewinnen. Gerade auch wegen der Heterogenitit der untersuchten Phinomene
stieBe eine quantitative Studie an vielen Stellen an ihre Grenzen, z. B. wire es schwierig, Phi-
nomene wie die raumliche Flexibilitit, die Erfahrungshaftigkeit oder die offene Mosaikhaf-
tigkeit anhand von statistischen Erhebungen zu analysieren. Hier wiirden sich vermutlich eher
qualitativ auszuwertende Interviews mit SNS-Usern als niitzlich erweisen, die aber wiederum
weniger gut fiir die Untersuchung der Remediationen, der Multimodalitit oder der medialen
Interaktivitét geeignet wiéren. Je nach Phidnomen konnen verschiedene Faktoren eine wichtige
Rolle spielen, seien es mogliche Nutzungsweisen, die Medienstruktur, das Zusammenspiel der
Medieninhalte oder Weiteres. Die oben beschriebenen dreischrittigen Medienanalysen sind
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darauf ausgelegt, auf die Besonderheiten der verschiedenartigen Phinomene einzugehen, ohne
jedes Mal den Grundansatz dndern zu miissen.

Ein weiterer Grund dafiir, warum in dieser Arbeit die Medienanalysen den Medieninhaltsana-
lysen, statistischen Erhebungen und Interviews von Nutzern vorgezogen werden, ist, dass die
konkreten Ausformungen der Selbstdarstellung der User sich je nach SNS stark voneinander
unterscheiden konnen. Manche SNS werden hauptsédchlich von Jugendlichen bevolkert, ande-
re hingegen eher von Erwachsenen, auf bestimmten SNS finden sich viele Studenten, wieder
andere sind vielleicht bei Kiinstlern sehr beliebt. Solche demografischen Faktoren bringen
bestimmte Erwartungen an die Selbstdarstellungsweise der User mit sich, und wenn man bei-
spielsweise die Frequenz der Nutzung einzelner Medienelemente untersuchte, wiirden die
Durchschnittswerte fiir verschiedene SNS vermutlich stark divergieren. Dadurch, dass in der
vorliegenden Arbeit Potenziale anhand von Medienanalysen untersucht werden, kann das
Problem der voneinander abweichenden konkreten Ausformungen groBtenteils umgangen
werden. Da sich die Medienelemente der vier untersuchten SNS stark dhneln und SNS gene-
rell dazu tendieren, sich am Aufbau und an den Medienelementen von erfolgreichen Konkur-
renten zu orientieren, weisen die jeweiligen Darstellungspotenziale eine hohe Kongruenz und
Vergleichbarkeit auf. Ein Punkt, der auch noch im Zusammenhang mit diesen Argumenten
betrachtet werden sollte, ist, dass die Ausformungen von Darstellungspraktiken auf SNS in
hohem MalBe historisch bedingt sind. Wihrend in der Anfangsphase des social networking nur
wenige User dazu bereit waren, auf diesen Plattformen viel {iber sich preiszugeben, stieg mit
der sozialen Akzeptanz von SNS auch die Mitteilungsbereitschaft der User. Auf SNS konnen
auch temporire Medientrends entstehen, wie z. B. die festimonials auf der SNS Friendster, die
in boyd (2007: 6f.) untersucht werden. Medieninhaltsanalysen geben also auch in zeitlicher
Hinsicht nur einen bestimmten Abschnitt, eine Momentaufnahme der Selbstdarstellungspraxis
auf SNS wieder. Natiirlich sind auch die Selbstdarstellungsmoglichkeiten von SNS-Usern
historisch bedingt, aber es gibt einen relativ festen Kern an Medienelementen, bei denen sel-
ten weitgreifende Veridnderungen stattfinden, und neue Medienelemente erweitern zwar die
Darstellungsmoglichkeiten, fithren aber zumeist nicht zu einer signifikanten Verdnderung des
Gesamtsystems.64

Zusammenfassend lasst sich iiber die soeben vorgestellte Methodik sagen, dass sie versucht,

fiir die Untersuchung der speziellen Form der Selbstdarstellung auf SNS Konzepte aus ver-

% Eine Ausnahme konnte hier die Einfiihrung der Chronik auf Facebook darstellen, worauf in Kapitel 7.2 aus-
fithrlich eingegangen wird.
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schiedenen Disziplinen und wissenschaftlichen Kontexten nutzbar zu machen. Diese Konzep-
te werden nicht unreflektiert ibernommen, sondern genau auf den Untersuchungsgegenstand
und das Erkenntnisinteresse dieser Arbeit abgestimmt. Um die Charakteristika des live post-
ing zu ermitteln, wurde ein primir qualitativ ausgerichtetes Analyseverfahren entwickelt, bei
dem nicht die konkreten Ausformungen der Selbstdarstellung auf SNS im Fokus stehen, son-
dern deren Moglichkeiten und Darstellungspotenziale. Dieses Verfahren basiert auf den in
diesem Kapitel konzipierten dreischrittigen Medienanalysen, die in Kapitel 3 bis 6 auf die den
verschiedenen Potenzialen des live posting zugeordneten Darstellungsphanomene angewendet
werden. In Kapitel 7.3 wird diese Vorgehensweise evaluiert und es werden die bei der An-

wendung festgestellten Vor- und Nachteile diskutiert.
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2.3 Aufbau und Medienelemente der untersuchten social network sites

In diesem Kapitel sollen die vier SNS des Untersuchungskorpus kurz vorgestellt und ein
Uberblick iiber deren verschiedene Medienelemente gegeben werden. Die SNS sind chrono-
logisch nach ihrem Griindungsdatum geordnet, also Myspace (2003), Facebook (2004),
studiVZ (2005) und wer-kennt-wen (2006). Bei ihrer Vorstellung wird u. a. darauf eingegan-
gen, auf welche Usergruppen sie ausgerichtet sind, wie sich die Nutzerzahlen entwickelt ha-
ben und welche Besonderheiten die Profilseiten aufweisen. AnschlieBend wird anhand eines
Beispielprofils die generelle Struktur der Profilseite vorgestellt sowie die vorhandenen Medi-
enelemente aufgezdhlt und kurz beschrieben. Am Ende des Kapitels werden diese Medien-
elemente tabellarisch zusammengefasst. Aus Griinden der Einheitlichkeit und Vergleich-
barkeit von Screenshots und Bezeichnungen von Medienelementen wird auch bei Myspace
und Facebook die deutsche Sprachversion verwendet. Wie in Kapitel 1.1 angekiindigt, bezie-
hen sich die folgenden Betrachtungen auf die Versionen der untersuchten SNS, die im Mirz
2012 vorlagen.

Der Uberblick iiber Struktur und Medienelemente der SNS wird an dieser Stelle gegeben,
weil in den anschlieBenden Analysekapiteln darauf Bezug genommen wird. Insofern dient
dieses Kapitel als Referenz fiir die Positionierung der Medienelemente und den generellen
Aufbau der untersuchten Websites. Erginzt wird dieser Uberblick durch ein im Anhang zu
findendes Glossar der Medienelemente, in dem sich kurze Definitionen aller in Kapitdlchen
gesetzten Begriffe finden. Dass an dieser Stelle so ausfiihrlich auf die Strukturen und Funkti-
onsweisen von SNS und deren Medienelementen eingegangen wird, ergibt sich aus dem
Grundansatz dieser Arbeit, der die Eigenschaften der Selbstdarstellung auf SNS nicht iiber
konkrete Medieninhalte, sondern iiber die Ermoglichungsstrukturen, iiber das mediale, das
interaktive, das dynamische und das narrative Potenzial dieser Medienumgebung, herleiten
will, denn ,,taking the structural elements of networked publics into account when analyzing
what unfolds can provide a valuable interpretive framework* (boyd 2010: 55). Durch dieses
framework lassen sich wichtige Riickschliisse darauf ziehen, wie das digitale Internetmedium
der SNS sich auf kulturelle Praktiken wie die Selbstdarstellung auswirken und diese verén-

dern kann.
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2.3.1 Myspace

Im August 2003 wurde unter der URL http://www.myspace.com, unter der bis dahin eine
Plattform zur kostenlosen Speicherung von Daten zu finden gewesen war, die erste Version
dieser SNS veroffentlicht, die sich damals noch MySpace schrieb. Die erfolgreichste SNS war
zu diesem Zeitpunkt das 2002 gegriindete Friendster. Da dieses aber unter starken technischen
Schwierigkeiten litt und eine relativ restriktive Profilpolitik verfolgte, wechselten viele der
Friendster-User zu Myspace, das schneller auf technische Probleme reagierte, mehr Moglich-
keiten zur kreativen Gestaltung bot und das Erstellen von fiktiven Profilen erlaubte.”” Die
erste gesellschaftliche GroB3gruppe, die Myspace fiir sich entdeckte, waren die amerikanischen
Highschoolschiiler. Die rasche Verbreitung der Myspace-Nutzung in dieser Gruppe lenkte die
Aufmerksamkeit der Medien auf diese SNS, was ihren Bekanntheitsgrad stark steigerte. Im
April 2004 wurde Friendster, an der Anzahl der Seitenaufrufe gemessen, von Myspace {iiber-
holt, das dadurch zur beliebtesten SNS wurde. In der Folgezeit verbreitete sich die Myspace-
Nutzung auch unter amerikanischen Studenten und fand nach und nach auch bei weiteren Be-
volkerungsteilen Anklang. Im August 2006 feierte Myspace das hundertmillionste Mitglied®
und hatte Ende 2007 mehr als 200 Millionen registrierte User. Im April 2008 wurde Myspace
allerdings laut Comscore®’ im Hinblick auf die Anzahl der unique visitors von Facebook
iberholt und hat seitdem stetig an Popularitiit verloren. Myspace hat sich schon friih auf die
Prisentation von Medieninhalten wie Musik, Videos und Spielen spezialisiert und versuchte
in den letzten Jahren diesen Fokus noch weiter zu verstiarken, was aber nur wenig an den sin-
kenden Nutzerzahlen dndern konnte. Eine fiir Deutschland lokalisierte Version der Seite wur-
de Ende 2006 veroffentlicht. Obwohl diese in den ersten Monaten iiber 3 Millionen Mitglie-
der gewinnen konnte, blieb sie hinter den Zahlen von studiVZ zuriick und wurde bald auch
von wer-kennt-wen, Facebook und anderen SNS wie Xing oder Google+ iiberholt. Im Juni
2012 hatte Myspace laut Google Ad Planner® in Deutschland mit 1,1 Millionen unique
visitors pro Monat zwar gut doppelt so viele wie studiVZ (480.000), aber noch nicht einmal

ein Viertel der Besucher von wer-kennt-wen (4,7 Millionen) und 40,9 Millionen weniger als

% Vgl. boyd 2006b.
% Wenn an dieser Stelle und an folgenden Mitgliederzahlen von SNS angegeben werden, dann stammen diese
Angaben immer von den SNS selbst, die als Einzige diese Zahlen einsehen konnen.
67 Vgl. http://www.comscore.com/Press_Events/Press_Releases/2008/08/Social_Networking_World_Wide.
% https://www.google.com/adplanner.
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Facebook. Laut dem Statistikportal Statista war Myspace im Mai 2012 die zehntgrof8te deut-
sche SNS.%

Myspace gibt in den Nutzungsbedingungen vor, dass man sich mit seinem richtigen Namen
und Geburtsdatum registrieren muss, auf dem Profil kann aber ein Pseudonym angezeigt wer-
den und auch die anderen Angaben auf dem Profil miissen nicht der Wahrheit entsprechen,
sodass User sich fiktive Identititen konstruieren konnen. Auf Myspace gibt es neben den
normalen Profilen auch spezielle Profile fiir Bands, auf denen Musiker ihre Songs zur Verfii-
gung stellen und vermarkten konnen. In den Nutzungsbedingungen werden auch noch speziel-
le Profile fiir Comedians und Filmemacher erwihnt, auf der Registrierungsseite finden sich
aber nur Eingabemasken fiir normale und Bandprofile. Spezielle Profilseiten fiir Firmen gibt
es auf Myspace nicht.

Unter den vier betrachteten SNS weisen die Myspace-Profile die umfangreichsten Gestal-
tungsmoglichkeiten auf, und es gibt generell nur wenige SNS, die einen @hnlich hohen Grad
an Gestaltungsfreiheit bieten. Der User kann selbst bestimmen, welche Medienelemente auf
seiner Profilseite angezeigt werden und wo sie positioniert sein sollen. Auch die in den Medi-
enelementen verwendete Schriftart und -gro3e sowie ihre Eck- und Randformen konnen aus-
gewihlt werden. Des Weiteren kann das Farbschema der Profilseite bestimmt und ein eigenes
Hintergrundbild eingefiigt werden. Mehrere der Medienelemente konnen HTML interpretie-
ren, sodass man in diese Videos, Bilder oder flashbasierte Inhalte einfiigen kann. Die
Myspace-Profile haben die grofite Konfigurierbarkeit der betrachteten SNS, sind dadurch aber
auch technisch am anspruchsvollsten, und User, die alle Darstellungsmoglichkeiten voll aus-

schopfen wollen, miissen iiber entsprechende Medienkompetenzen verfiigen.

% Vagl. http://de.statista.com/statistik/daten/studie/173771/umfrage/besucherzahlen-sozialer-netzwerke-in-deutsch
land.
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Ort: Ort
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Zeige: Alle Online Neue Gemeinsame
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Film 1, Film 2 Befreundet Befreundet.
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Sendung 1, Sendung 2 Trailer 2
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Buch 1, Buch 2 [”--
5

Helden
Held 1, Held 2
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Firma 1
ort1, DE
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Universitat Siegen 003bis200s  Netzwerke
Siegen, Germany

Spiele Testen

Abschiussjahr: 2009 Film Drama

Abschiuss: Master / Magister

Hauptfach: Literaturwissenschaft Awards
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Beispiel fiir ein Myspace-Profil”

™ In diesem wie in den weiteren Beispielprofilen wurde Werbung ausgeblendet, da diese in der vorliegenden
Untersuchung nicht als Teil der beeinflussbaren Identitétskonstruktion eines Users angesehen wird.
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Das Beispielprofil ist nur eine der moglichen Konfigurationen der Myspace-Profilseiten. Als
Hintergrundbild wurde das USERFOTO in einer gekachelten Darstellung verwendet. Es werden
alle zur Verfiigung stechenden Medienelemente eingeblendet, diese konnen aber auch aus dem
Profil entfernt oder anders angeordnet werden. Vorgegeben ist, dass iiber dem Profil eine ge-
nerelle Navigationsleiste eingeblendet wird, die nicht verdndert werden kann, sowie links
oben neben dem Profil eine Navigationsliste fiir die verschiedenen Inhalte eines Profils. Auf
der ersten Schaltfliche der oberen Navigationsleiste ist das Myspace-Logo abgebildet und

wenn man sie anklickt, fithrt sie zur STARTSEITE.

mvsace Start Profil Mein Myspace v Personen suchen Musik Video Games Fotos Freunde

Das nichste Element auf der Navigationsleiste ist eine mit ,Start® betitelte Schaltflidche, die
auf die NEUIGKEITENSEITE fiihrt, auf der u.a. neue Medieninhalte und aktuelle Meldungen
befreundeter User angezeigt werden. Die nédchste Schaltfliche fiihrt zur Profilseite bzw. 1adt
diese neu, falls der User sich bereits auf dieser befindet. Die Schaltfliche ,Mein Myspace*
offnet beim Anklicken ein Drop-down-Menii, iiber das man die verschiedenen zur Verfiigung
stehenden Medienelemente direkt ansteuern sowie Anderungen an den Accounteinstellungen
vornehmen kann. Rechts daneben ist eine BENACHRICHTIGUNGSANZEIGE, die das Vorhanden-
sein von Freundschaftsanfragen, Nachrichten und anderen Mitteilungen anzeigt. Als Nachstes
findet sich ein Suchfeld, neben dem die fiinf Schaltflichen ,Musik‘, ,Video‘, ,Games*, ,Fo-
tos‘ und ,Freunde‘ angezeigt werden, die zu entsprechenden Medienelementen fiihren. Am
rechten Rand befindet sich ein Button zum Ausloggen.

Uber dem Profil wird ganz oben optional ein Header angezeigt, in den man einen Text, Bil-
der, einen MUSIKPLAYER, Videos und HTML-Inhalte einbetten kann. Die Navigationsleiste

links bietet verschiedene Anzeigeoptionen fiir das Profil an.

Fotos
Videos

Biogs

Playlisten

Heuigkeiten

Freunde

Kommentare

StandardmiBig ist die Schaltfliche ,Profil‘ aktiviert, wodurch rechts daneben das gesamte
Profil eines Nutzers inklusive aller verwendeten Medienelemente angezeigt wird. Klickt man

auf eine der anderen Schaltflachen, die mit ,Fotos®, ,Videos®, ,Blogs®, ,Playlisten®, ,Neuigkei-
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ten‘, ,Freunde‘ und ,Kommentare‘ beschriftet sind, wird rechts daneben nur das entsprechen-
de Medienelement ein- und die restlichen ausgeblendet. Im Folgenden soll ein Uberblick iiber
die verschiedenen Medienelemente gegeben werden und zwar in der Reihenfolge des Muster-
profils, die aber beliebig verdndert werden kann. In der Mitte des Profils wird oben der
USERNAME angezeigt. Einem Besucher des Profils sieht rechts vom USERNAMEN Schaltfli-
chen, mit denen man das Profil weiterempfehlen und dem Ersteller eine Nachricht senden
oder einen Kommentar posten kann, wihrend der Profilersteller an dieser Stelle Schaltflichen
sieht, die ihn, wenn sie angeklickt werden, einen Kommentar posten oder eine Nachricht ver-
fassen lassen. Direkt unter diesem Bereich ist der neueste Mikroblogeintrag des Users zu fin-
den. Der Rest des Profils besteht aus optionalen und frei positionierbaren Medienelementen.
Unter ,Neuigkeiten‘ werden die neuesten Aktivititen des Profilerstellers aufgelistet wie auch
Anderungen an seinem Profil. Unter ,Kurzinfo* finden sich die zwei Kategorien ,Uber mich*
und ,Wen ich gerne kennenlernen wiirde‘, falls sie vom User ausgefiillt wurden. Unter ,De-
tails* konnen weitere Eigenschaften des Users eingetragen werden, z. B. Familienstand, sexu-
elle Orientierung, Grée, Heimatort, Religion, Beruf u. A. Im Medienelement, das mit ,Inte-
ressen’ iiberschrieben ist, konnen Filme, Biicher, Musik und weitere Interessen angegeben
werden. ,Schule/Unis* gibt einen Uberblick iiber den Bildungsweg des Users und unter ,Un-
ternehmen‘ konnen die Arbeitgeber eines Users aufgelistet werden. Unter ,Fotos‘ werden
Ausziige aus den FOTOALBEN eines Users dargestellt. Das mit ,Musik‘ iiberschriebene Medi-
enelement ist ein MUSIKPLAYER, in dem die verschiedenen Playlisten eines Users eingesehen
und abgespielt werden konnen. In , Aktuelle Blog-Eintrige‘ werden, wie der Titel schon sagt,
die neuesten Blogeintrige eines Users prisentiert. In der rechten Zeile des Beispielprofils
werden Kommentare angezeigt, die andere User oder der Profilersteller selbst auf seinem Pro-
fil gepostet haben. Die drei darunter befindlichen Freundeselemente zeigen an, welche Freun-
de gerade online sind, welche die neuesten Freunde des Users sind und wen der User als seine
,Top Freunde‘’" eingeteilt hat. Der VIDEOPLAYER kann Videos abspielen, die dem User gefal-
len oder die er selbst hochgeladen hat. Unter ,Netzwerke‘ werden die verschiedenen Netz-
werke aufgelistet, denen sich ein User angeschlossen hat, und der KALENDER gibt iiber bevor-
stehende Events Auskunft. AWARDS kann der User erhalten, wenn bestimmte Kriterien erfiillt
wurden, z.B. eine bestimmte Menge an Freunden zu gewinnen, und in das HTML-MobDUL

konnen HTML-Skripte eingebunden werden, um spezielle Grafiken, Videos 0. A. anzuzeigen.

"' Der User kann hier nach beliebigen Kriterien bis zu zehn seiner Freunde auswihlen, die dann in diesem Ele-
ment als ,Top Freunde‘ angezeigt werden.

57



2.3.2 Facebook

Facebook wurde im Februar 2004 gegriindet und war anfangs nur fiir Studenten der Harvard
University zuginglich, was dadurch sichergestellt wurde, dass man zum Registrieren eine
Harvard-E-Mail-Adresse benétigte. In den folgenden Monaten wurde die SNS fiir weitere
amerikanische Universititen zugénglich gemacht, 2005 auch fiir Highschools und in der Fol-
gezeit ebenfalls fiir die Angestellten ausgewihlter Firmen. Im September 2006 wurde Face-
book schlieBlich fiir alle Interessierten ab 13 Jahren gedffnet. Wie oben bereits gesagt, iiber-
holte Facebook im April 2008 die damals fithrende SNS Myspace im Hinblick auf die Anzahl
der unique visitors und ist seitdem die SNS mit den meisten aktiven Mitgliedern. Facebook ist
heute unter den weltweit am hiufigsten aufgerufenen Websites auf Platz 2 und iiberholt an
manchen Tagen sogar das an erster Stelle platzierte Google.72 Im Mirz 2008 wurde eine fiir
Deutschland lokalisierte Version von Facebook veroffentlicht und im Juni 2009 iiberholte es
laut Google Ad Planner”® wer-kennt-wen und studiVZ im Hinblick auf die Anzahl der unique
visitors. Im Januar 2010 hatte Facebook schlieBlich auch mehr unique visitors als alle drei
VZ-Netzwerke zusammengenommen.”* Ende 2011 hatte Facebook in Deutschland nach eige-
nen Angaben 22,1 Millionen aktive Mitglieder und zur Jahresmitte 2012 hin waren es fast 24
Millionen, was etwa 41,5 % der deutschen Bevolkerung ausmachen wiirde.”

Wihrend Facebook wie oben erwihnt in der Anfangszeit exklusiv fiir amerikanische Studen-
ten zuginglich war, ist es heute nicht mehr auf eine bestimmte Zielgruppe ausgerichtet. Dies
lasst sich auch daran ablesen, dass die Altersverteilung der User relativ gleichméBig ist. Es
gibt eine sehr leichte Uberreprisentation von 18- bis 34-jihrigen Usern, nur eine leichte Un-
terrepréasentation von 35- bis 64-jdhrigen Nutzern und eine etwas stirkere Unterrepridsentation
der iiber 65-jdhrigen User’® — diese Unter- bzw. Uberrepriisentationen fallen bei den meisten
anderen SNS deutlich stirker aus. Die Nutzungsbedingungen’’ von Facebook schreiben vor,
dass sich neue User mit ihren ,,wahren Namen und Daten‘ anmelden und auch auf den Profi-
len ,.keine falschen personlichen Informationen [...] bereitstellen* sollen. Bei der Anmeldung

werden die Namen der User auf Plausibilitét iberpriift, sodass bei Namen wie Max Muster-

2 Vgl. http://www.alexa.com/siteinfo/facebook.com.

¥ Der Google Ad Planner zeigt nur die Daten fiir die letzten zwei Jahre an. Altere Daten lassen sich aber u.a.
noch anhand von Newsmeldungen und Blogs nachvollziehen, in diesem Fall z.B. durch folgenden Blogartikel:
http://meedia.de/internet/facebook-ueberholt-studivz-und-wkw/2009/07/20.html.

™ Vgl. http://meedia.de/internet/facebook-besiegt-das-gesamte-vz-trio/2010/02/17.html.

> Hierbei ist aber zu beachten, dass manche Facebook-Mitglieder mehr als einen Account nutzen, sodass der
tatsdchliche prozentuale Anteil der Facebook-Nutzer an der Gesamtbevdlkerung etwas niedriger wire.

"® Daten von http://www.alexa.com/siteinfo/facebook.com (Stand: Mirz 2013).

77 Zu finden unter http://www.facebook.com/legal/terms.
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mann oder John Doe eine Fehlermeldung erscheint. Wenn man einen Facebook-Account be-
nutzt, hat man die Moglichkeit, eine Seite fiir einen ,,fiktiven Charakter* zu erstellen, die ei-
nem normalen Profil dhnelt, bei der aber unter dem USERFOTO ein Hinweis eingeblendet wird,
dass es sich nicht um das Profil einer realen Person handelt. Des Weiteren lassen sich speziel-
le Profilseiten u. a. fiir Unternehmen, Kiinstler, Prominente und Politiker anlegen.

Das Facebook-Interface hat sich im Laufe der Jahre stark verdndert und kontinuierlich werden
neue Features hinzugefiigt. Die Vielzahl der nutzbaren Medienelemente wird durch eine gro-
e Auswahl an APPLICATIONS erginzt, die nicht nur von Facebook selbst erstellt werden, son-
dern auch von externen Entwicklern. Den Usern steht eine Vielzahl medialer Darstellungs-
moglichkeiten zur Verfiigung. Viele SNS orientieren sich am Aussehen und Aufbau von Fa-
cebook und bei vielen Features ist Facebook der Vorreiter. Die Anzahl der auf den Profilsei-
ten gleichzeitig angezeigten Medienelemente hilt sich auf Facebook in Grenzen. Viele der
Elemente sind nur iiber die STARTSEITE zugénglich und auch auf der eigentlichen Profilseite
werden nicht alle verfiigbaren Medieninhalte auf einmal eingeblendet, sondern sind durch

Aufrufen der verschiedenen Unterseiten zu erreichen.

59



facebook Suche nach Personen, Orten und Dingen Q Freunde finden

Jonas Meyer © | v Freunde || ® nachricht senden || # ~

@ Arbeitet bei Arbeitgeber # Hat hier studiert: Univ ersitst Siegen @ Wohnt in Friedberg,
Hessen, Germany W In einer Beziehung # Aus Nidmberg M Geboren am 29, April 1983 @
Spricht Englisch, Deutsch

Arbeit und A usbildung Personen, die du Alle anzeigen
vielleicht kennst

Arbeitgeber Arbeitgeber N —

1 gemeinsame/r FreundIn

464 Freundin hinzufiigen

erbbaim fosen st
Hochschule Universitat Siegen 451 FreundIn hinzufiigen
JNIVE  #bschlussilasse 2009
ﬁ Pinnw and WIEGE!

[ Info
|_--\
1] Fotos Schule Gymnasium Netphen
1 notizen Abschiusskiasse 2002 * Netghen
& Freunde
Freunde (2)
Philosophie
T -
Politische Unpolitisch

Einstellung

———— T ——

Lieblingszita Zitat 1.

Familie L
Zitat 2.
Bruder
Sport
Melden/Blockieren ... Lieblingsspo Volleyball
riarten
Freunde vorschlagen ...
Basketball

Aktivititen und Interessen

Aktivitaten Aktivitat

Interessen

Interesse

Andere Seiten anzeigen

Allgemeines

Uber Jonas  Ich habe die Eigenschaft 1 und die Eigenschaft 2.

Beziehungss In einer Beziehung
tatus

Geschlecht  Mannlich

Kontaktinformationen

Handy L
Nutzername @ sane

E-Mail- i e . SRR e
Adresse

i Chat

Beispiel fiir ein Facebook-Profil (Reiter: Info)

60



In der Kopfzeile der Facebook-Profile ist links au3en eine Schaltfliche, auf der ,facebook*
steht und die zur NEUIGKEITENSEITE fiihrt, auf der zum einen Neuigkeiten anderer User ange-
zeigt werden und auf der zum anderen zahlreiche Einstellungen fiir Medienelemente wie APP-

LICATIONS, GRUPPEN und KALENDER vorgenommen werden konnen.

2 cm L
facebook 1ﬁ Sl uche nach Personen, O rten und Dingen ' b e Freunde finden Startseite -~

In der Kopfzeile sind neben der ,facebook‘-Schaltfldache drei Icons, die anzeigen, ob der User

neue Freundschaftsanfragen, Nachrichten oder andere Benachrichtigungen bekommen hat.
Rechts daneben befindet sich ein Suchfeld, mit dem man nach sdmtlichen 6ffentlich zugéngli-
chen Profilen und Seiten von Facebook suchen kann. Weiter rechts kommt eine Schaltfliche
mit dem eigenen USERFOTO und dem USERNAMEN, die durch Anklicken zum eigenen Profil
fiihren. Am rechten Rand der Kopfzeile findet sich ein mit ,Freunde finden® betiteltes Ele-
ment, das auf eine Seite fiihrt, auf der man unter verschiedenen Kriterien nach neuen Freun-
den suchen kann, z.B. kann man sich Facebook-Mitglieder anzeigen lassen, die in einer be-
stimmten Stadt wohnen oder die gleiche Schule besucht haben. Das vorletzte Element in der
Reihe heif3t ,Startseite und fiihrt wie die mit ,facebook* beschriftete Schaltfliche zur NEUIG-
KEITENSEITE eines Users. Den Abschluss bildet ein Pfeilsymbol, das beim Anklicken ver-
schiedene Optionen zum Verwalten des Profils und etwaiger anderer Seiten bietet.

Das eigentliche Profil befindet sich direkt unter der Kopfzeile und kann in drei Bereiche auf-
geteilt werden: Eine linke Spalte, die etwas weniger als ein Viertel des Profils ausmacht, eine
Mittelzeile, die etwa die Hélfte einnimmt, und die rechte Spalte, die etwas mehr als ein Vier-

tel umfasst. In der linken Spalte ist ganz oben das USERFOTO zu sehen.

g Pinnw and
[ ] Info

[®] Fotos
: M otizen
A Freunde
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Darunter werden standardmiBig vier Schaltflichen angezeigt, nimlich ,Pinnwand‘, ,Info°,
,Fotos‘ und ,Freunde’. Falls der User Medieninhalte wie Blogeintrige (auf Facebook als ,No-
tizen* bezeichnet) postet, wird hier wie im Beispielbild eine entsprechende Schaltflache hin-
zugefiigt. Klickt man auf eine dieser Schaltflachen, bleibt die linke Spalte unverindert, aber in
der Mittelspalte werden den Schaltflachenbeschriftungen entsprechende Inhalte eingeblendet.
In der Mittelspalte findet sich, falls ,Pinnwand‘ oder ,Info* aktiviert ist, der vollstindige Na-
me des Users und darunter stehen, falls angegeben, Informationen zu dessen Arbeitsplatz,
Studien- und Wohnort, Geburtstag und Sprachkenntnissen. Besucht man das Profil eines be-
freundeten Users, ist zuerst die ,Pinnwand ‘-Schaltfldache aktiviert, wodurch in der Mittelspalte
die PINNWAND eines Users angezeigt wird. Ganz oben auf der PINNWAND sind zwei Schaltfl-
chen, iiber die man der PINNWAND des besuchten Profils diverse Medieninhalte hinzufiigen
kann. Darunter werden umgekehrt chronologisch geordnet die auf dem Profil geposteten Me-
dieninhalte und Meldungen iiber Veridnderungen aufgelistet. Die nédchste Anzeigeoption fiir
die Mittelspalte ist ,Info‘, die bei Aktivierung dort die GRUNDINFOS eines Users erscheinen
lasst. Je nachdem, welche Kategorien der GRUNDINFOS der User ausgefiillt hat, finden sich
dort Informationen iiber Arbeitsplatz, Ausbildung, Interessen, Hobbys etc. Die dritte Anzei-
geoption ,Fotos* blendet die FOTOALBEN eines Users ein sowie von ihm hochgeladene Videos
und Bilder, auf denen er markiert wurde. Die letzte Anzeigeoption ist ,Freunde‘ und zeigt die
FREUNDESLISTE eines Users an, auf der dessen Freunde in alphabetischer Namensreihenfolge
geordnet sind. Als Besucher findet man in der FREUNDESLISTE eine Schaltfldche vor, mit der
man an die Freunde des Users direkt selbst eine Freundschaftsanfrage verschicken kann. Un-
ter diesen vier Anzeigeoptionen befindet sich in der linken Spalte ein Auszug aus der FREUN-
DESLISTE eines Users, auf dem bis zu zehn von dessen Freunden angezeigt werden. Ganz un-
ten ist noch eine Schaltfliche zum Melden von unangemessenen Profilen oder zum Blockie-
ren bzw. Ignorieren von Usern. Die Mittelzeile und deren verschiedene Anzeigeoptionen
wurden bereits beschrieben, in der rechten Spalte finden sich noch drei weitere Schaltflichen.
Mit der ersten kann man ein Menii aufrufen, in dem man als Besucher eines Profils den Ers-
teller bestimmten FREUNDESKREISEN zuordnen und bestimmen kann, wie viele der von ihm
geposteten Medieninhalte auf der NEUIGKEITENSEITE angezeigt werden sollen. Auflerdem
kann man iiber diese Schaltfliche die Freundschaft mit einem User beenden oder, falls man
noch nicht mit ihm befreundet ist, diesem eine Freundschaftsanfrage senden. Uber die zweite
Schaltfliche kann man dem User eine Nachricht schicken und iiber die dritte kann man einen

Gruf} versenden, sich Daten zum Freundschaftsverhiltnis mit dem User anzeigen lassen, ihm
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neue Freunde vorschlagen, das Profil melden oder den User blockieren. In der unteren rechten
Ecke findet man neben dem Profil eine Schaltfliche mit der Beschriftung ,Chat‘, die bei Ak-
tivierung rechts eine Zusatzspalte einblendet, auf der in der unteren Hilfte angezeigt wird,
welche User zum Chatten zur Verfiigung stehen, und auf der in der oberen Hilfte die neuesten
von anderen Usern geposteten Medieninhalte sowie Verdnderungen ihres Profils angezeigt

werden.

2.3.3 studiVZ

Im November 2005 wurde studiVZ gegriindet, das schnell zur grofiten deutschen SNS an-
wuchs. Man konnte sagen, dass studiVZ das Phianomen der SNS in Deutschland popularisiert
hat, denn zuvor waren diese in Deutschland nur ein Randphidnomen und mit dem Erfolg von
studiVZ nahm die Medienberichterstattung iiber SNS stark zu und viele weitere wurden ge-
griindet. Nach dem ersten Jahr verzeichnete studiVZ eine Million registrierte Mitglieder und
diese Zahl wuchs stark an bis sie gegen Ende 2008 sechs Millionen erreichte. Im Juni 2009
wurde studiVZ laut Google Ad Planner’® im Hinblick auf die Anzahl der unique visitors von
Facebook iiberholt und bis Mitte 2010 stagnierten die Nutzerzahlen auf in etwa diesem Wert.
Fiir die Zeit danach gibt es keine einzelnen Werte mehr fiir die Mitgliederzahl von studiVZ,
denn von den Betreibern wird nur noch die Gesamtzahl fiir die VZ-Netzwerke (studiVZ,
schiilerVZ, meinVZ) angegeben.” Da die Anzahl der unique visitors stark gefallen ist und
sich im August 2012 laut Google Ad Planner bei nur 520.000 pro Monat befand, kann man
davon ausgehen, dass die Anzahl der studiVZ-Mitglieder entweder weiterhin stagniert oder
sogar fillt, was davon abhiéngt, wie viele der User, die studiVZ nicht mehr aktiv nutzen, ihren
Account tatsdchlich 16schen. Wenn man die VZ-Netzwerke als eine Gesamt-SNS rechnet,
waren sie laut Statista® im Mai 2012 die fiinftgroBte deutsche SNS. Wertet man studiVZ aber
einzeln, wire es nicht mehr in den Top Ten vertreten und hétte im Vergleich zum dann neunt-
platzierten Myspace noch nicht einmal die Hélfte von dessen monatlichen Besuchern.

Wie der Name schon sagt, richtet sich studiVZ an Studenten, was auch dadurch zum Aus-
druck kommt, dass man beim Anmelden eine Hochschule angeben muss, der man angehort,
und dass es auf den Profilseiten u.a. ein Medienelement zum Eintragen besuchter Lehrveran-
staltungen gibt. Im Februar 2007 kam mit schiillerVZ noch eine eigene Version fiir Schiiler

hinzu und im Februar 2008 mit meinVZ eine Version fiir die Allgemeinheit. studiVZ und

7 https://www.google.com/adplanner/site_profile.

” Die aktuellste offizielle Angabe hierfiir ist 16 Millionen Mitglieder im November 2011.

% http://de.statista.com/statistik/daten/studie/1 73771 fumfrage/besucherzahlen-sozialer-netzwerke-in-deutschland.
63



meinVZ sind direkt miteinander verkniipft, sodass deren User sich SNS-iibergreifend mitei-
nander befreunden und untereinander kommunizieren konnen. Die Altersdemografie von
studiVZ weist der Ausrichtung auf Studenten entsprechend eine Uberreprisentation 18- bis
34-jahriger Nutzer auf und bei dlteren Nutzern zeigt sich eine Unterrepridsentation, die in den
héheren Altersgruppen stirker ausfillt.®' Die Nutzungsbedingungen von studiVZ schreiben
vor, dass User iiber 16 Jahre alt sein und bei der als Immatrikulation bezeichneten Registrie-
rung den realen Namen angeben miissen. Beim Hochladen des USERFOTOS wird dazu geraten,
ein Bild zu verwenden, auf dem nur der Profilersteller zu sehen ist. studiVZ gibt an, dass Pro-
file, die Pseudonyme benutzen, deswegen nicht geloscht werden, regt aber dazu an, den realen
Namen zu verwenden.®® Auf studiVZ gibt es neben den normalen Profilen noch die sogenann-
ten Edelprofile, die kostenpflichtig sind und z.B. von Firmen oder Prominenten zu Werbe-
zwecken verwendet werden konnen. Das Aussehen der Profilseiten auf studiVZ &dhnelt sehr
stark dem Aussehen einer fritheren Version der Facebook-Profilseiten, weswegen auch ein
Rechtsstreit zwischen diesen beiden SNS entstand und Facebook im Juli 2008 eine Klage we-
gen Diebstahl geistigen Eigentums einreichte.*> 2009 einigten sich die beiden SNS auBerge-
richtlich und studiVZ erklérte sich dazu bereit, einen Geldbetrag, dessen Hohe nicht 6ffentlich
bekannt gegeben wurde, an Facebook zu zahlen. Obwohl studiVZ im Laufe der Jahre viele
neue Features eingefiihrt hat, sind das generelle Aussehen und der Aufbau der Profilseiten
relativ gleich geblieben.® studiVZ ist komplexer aufgebaut als wer wer-kennt-wen, bietet

aber nicht so viele Darstellungsmoglichkeiten und Funktionen wie Facebook und Myspace.

8! Daten von http://www.alexa.com/siteinfo/studivz.net (Stand: Mirz 2013).

52 Vgl. http://www.studivz.net/l/policy/pseudonyme.

%3 Vgl. http://www.spiegel.de/netzwelt/web/plagiatsvorwurf-facebook-verklagt-studivz-a-566904.html.

% Seit September 2011 steht ein neues Layout zur Verfiigung, auf das der User optional wechseln kann. In dieser
Untersuchung soll aber das urspriingliche Layout untersucht werden. In Kapitel 7.2 wird kurz auf das neue De-
sign eingegangen.

64



ﬁ STUDIVERZEICHNIS he Einladen Hilfe Handy Einstieq Blog Raus hier
S‘[UdIVZ Jonas Ivo Meyers Seite (Uni Siegen) | Réhre [ | 52 = onfine 0) ©

Sud

Start
Heiﬁe Seite bearbeiten Befreundeter Jonas Ivo
Meine Freunde Hser Meyer
Meine Fotos = o
Meine Gruppen
Veranstaltungen gl
Meine Apps und Spicle Mame: Jonas Ivo Meyer
Nechichendnst (1) Verzecn: e
Mein Accourit Mitglied seit: 19.07.2011
i’r.i\;atsﬁt.)él.'é Letztes Update: 19.07.2011
) Allgemeines
Jonas Ivos Fotoalben (1)
o Hochschule: Uni Siegen (seit 2003)
Alle Freunde von Jonas Ivo 7
: s Status: Student{in)
Jongas o siriebiadidat schiden Studiengang: Literary-, Cultural- and Media Studies
i Janigs Ivo gruschgln : Geschlecht: mannlich
Leute mit Vorurteilen sind Jroasi® Freunden. ze|gfan Geburtstag: 29.04.1983(29) =
alle gleich! JonasTuo mkden J inipfleren Sprachen: Sprache 1, Sprache 2
Frither
Heimatland: Deutschland
Letzte Schule: Gymnasium Metphen, Siegen
Kontakt
Skype: w1 Skypedaten
Telefon: Telefonnummer
Anschrift: Strafienname
_ — ort: Postleitzahl Ort
Jonas Ivo findet gut Land: Deutschland
Jonas Ivo findet ein Edelprofil gut.
Personliches
Auf der Suche nach:  netten Leuten
i Beziehungsstatus: vergeben
Politische Richiung: unpolitisch
Interessen: Interesse 1, Interesse 2
m ! nde Clubs, Vereine: Werein 1, Verein 2
Du hast einen gemeinsamen Freund mit Musikgeschmack: Musik 1. Musik 2
Jonas Ivo. Lieblingsblcher: Buch 1. Buch 2
Lieblingsfilme: Film 1, Film 2
Lieblingszitat: Zitat 1
. Zitat 2
BETE;;:EE Uber sich selbst: Ich habe die Eigenschaft 1 und die Eigenschaft 2.

et O o)) Arbeit
Jonas Ivo hat einen Freund an der Uni Art des Jobs: worbildliche({r} Angestelite(r)
Siegen. Firma: Firmenname

Position / Job-Titel: Job

Was er da macht: Tatigkeit 1, Tatigkeit 2

Befreundeter
User s Lehryeranstaltung (Mame des Dozenten) Ws 1112

Jonas Ivo hat einen Freund an ...

Uni Giefien (1)

Zeige 1von 1 Eintrag Etwas schreiben | Alle ansehen

Befreundeter User (Uni Siegen) schrieb
am 19.07.2011 um 11:16 Uhr

Hallo und liebe Grifie!
[Eintrag léschen]

Alle ansehen

Beispiel fiir ein studiVZ-Profil
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In der Kopfzeile von studiVZ-Profilen findet sich eine Schaltflache, die zur SUCHFUNKTION
fithrt, und eine, die eine Seite O0ffnet, auf der man Freunde einladen kann, die noch nicht
studiVZ-Mitglied sind. Die vier Schaltflichen rechts daneben fithren zu Informationsseiten
iber studiVZ und ganz rechts ist ein Button zum Ausloggen. Am linken Rand befindet sich

eine zweite Navigationsleiste, die als oberstes Element eine SUCHFUNKTION beinhaltet.

‘?‘%tudivz

Start

Meine Seite bearbeiten
Meine Freunde

Meine Fotos

Meine Gruppen
Veranstaltungen

Meine Apps und Spiele
Machrichtendienst (1)

Mein Account

Privatsphére

Darunter befindet sich die Schaltflache ,Start‘, die den User auf eine STARTSEITE fiihrt, auf
der eine Ubersicht iiber verschiedene Neuigkeiten gegeben wird: Nachrichten, Griile, Grup-
pen- oder Freundschaftsanfragen, bevorstehende Geburtstage, Mikroblogeintriage, Aktivititen
und Profilverdnderungen anderer User, eine Ubersicht iiber benutzte APPLICATIONS und eine
iber die letzten Besucher des eigenen Profils, Freundschaftsvorschlige sowie neue Fotos,
APPLICATIONS und GRUPPEN anderer User. Die nédchste Schaltfldche fiihrt zur eigenen Profil-
seite, weitere zur FREUNDESLISTE, zu den eigenen FOTOALBEN und GRUPPEN, zum KALEN-
DER, zu einer Seite mit APPLICATIONS und GAMES, zum NACHRICHTENDIENST und die letzten
beiden Schaltflachen ermoglichen das Verwalten der Account- und Privatsphéreeinstellungen.
Das eigentliche Userprofil beginnt unter der oberen Navigationsleiste. In der Kopfzeile des
Profils befindet sich links der vollstdndige Name des Profilerstellers und in Klammern dahin-
ter der Name seiner Hochschule. Am rechten Rand sind zwei Schaltflichen, von denen eine
einen VIDEOPLAYER erscheinen ldsst und die andere einen TEXTCHAT. Darunter teilt sich das
Profil in zwei Bereiche auf: Eine linke Spalte, die etwa ein Drittel des Profils ausmacht, und
eine rechte Spalte, die die restlichen zwei Drittel umfasst. Das oberste Element der linken

Spalte ist das USERFOTO, das direkt unter dem USERNAMEN positioniert ist.
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Jonas Ivos Fotoalben (1)
Alle Freunde von Jonas Ivo
Jonas Ivo eine Nachricht schicken

Jonas Ivo gruscheln

Jonas Ivo Freunden zeigen

Jonas Ivo melden [ ignorieren

Darunter ist eine Schaltflidche, mit der man dem Profilersteller eine Freundschaftsanfrage sen-
den kann, falls man noch nicht mit ihm befreundet ist, und Schaltflichen, mit denen man sich
Fotos und Freunde eines Users anzeigen lassen kann. Auflerdem finden sich hier Medienele-
mente, mit denen man dem User eine Nachricht oder einen Gruf3 schicken kann, sowie Schalt-
flachen, um das Profil dieses Users anderen zu zeigen oder um den User zu melden bzw. zu
ignorieren. Unter diesen Schaltflachen befinden sich Medienelemente, die eine Vorschau der
FOTOALBEN eines Users geben, den letzten aktuellen Mikroblogeintrag eines Users einblen-
den und anzeigen, welche der sogenannten Edelprofile® ein User gut findet. Weiter unten
wird angegeben, welche gemeinsamen Freunde der Besucher und der Profilersteller haben,
und verschiedene FREUNDESLISTEN werden eingeblendet, z.B. Freunde, die an der gleichen
Hochschule eingeschrieben sind wie der Profilersteller, Freunde an anderen Hochschulen und
Freunde aus meinVZ.

Die rechte Spalte beginnt mit einem Medienelement, das die Verbindung zwischen dem Be-
sucher eines Profils und dessen Ersteller anzeigt. Man kann entweder keine Verbindung mit
dem User haben, eine direkte Freundschaftsverbindung oder eine Verbindung iiber einen ge-
meinsamen Freund — entferntere Bekanntschaftsgrade werden nicht angezeigt. Das nichste
Medienelement ist mit ,Information® iberschrieben und wird im Folgenden GRUNDINFOS ge-
nannt. Darin werden an oberster Position sogenannte Stempel angezeigt, falls der User iiber
solche verfiigt. Diese erhélt man, wenn man Mitglied oder Fan bestimmter GRUPPEN bzw.

Edelprofile wird. Unterhalb der Stempel kann der Profilersteller verschiedene Kategorien aus-

% Die oben bereits kurz erwihnten Edelprofile sind Profile von Prominenten oder Firmen und haben andere Dar-
stellungsmoglichkeiten als normale Profile.
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fiillen, um den Besuchern Informationen iiber sein Studium, seine Hobbys, seine Interessen
usw. zu geben. Unterhalb der GRUNDINFOS befindet sich das Medienelement LEHRVERAN-
STALTUNGEN, in dem besuchte Seminare und Vorlesungen angegeben werden konnen. Als
Nichstes kommt eine Ubersicht iiber die GRUPPEN, in denen der User Mitglied ist, darunter
werden die APPLICATIONS eines Users angezeigt und den Abschluss bildet das bereits erwihn-
te als ,Pinnwand*® betitelte GASTEBUCH, in dem anderen Usern und potenziell auch dem Pro-
filersteller selbst die Moglichkeit geboten wird, Texteintrige zu posten, denen Videos, Bilder,

Inhalte aus APPLICATIONS u. A. beigefiigt werden konnen.

2.3.4 wer-kennt-wen

Die SNS wer-kennt-wen wurde 2006 gegriindet, konnte im Dezember 2007 eine Million Mit-
glieder verzeichnen und stieg 2008 an der Mitgliederzahl gemessen zur zweitgroten deut-
schen SNS nach der VZ-Gruppe auf. Im Juni 2009 fiel es laut Google Ad Planner®® durch den
Aufstieg von Facebook hinsichtlich der Anzahl der unique visitors auf den dritten Platz zu-
riick. Im Januar 2012 hatte wer-kennt-wen nach eigenen Angaben 9,5 Millionen Mitglieder.
An der Anzahl der monatlichen Besucher gemessen, lag wer-kennt-wen laut Statista im Mai
2012 auf dem sechsten Platz bzw. auf dem fiinften Platz, wenn man die VZ-Netzwerke indi-
viduell auffiihrt.*” Die SNS wer-kennt-wen hat von Beginn an ihren lokalen Charakter her-
vorgehoben, was heilen soll, dass sie in erster Linie ein Netzwerk zu sein versucht, das Leute
aus derselben Region zusammenfiihrt. Dies sieht man z.B. daran, dass auf der STARTSEITE
USERFOTOS von Usern ,,aus der Ndhe* eingeblendet werden, selbst wenn man mit diesen nicht
befreundet ist. Die Verbreitung von wer-kennt-wen geschah dementsprechend iiber lokale
Zentren, z.B. kamen in der Anfangszeit besonders viele Mitglieder aus Rheinland-Pfalz und
dem Saarland.®® In der Folgezeit verbreitete sich die Nutzung als Erstes in benachbarten Bun-
deslandern wie Hessen und Nordrhein-Westfalen. Wihrend wer-kennt-wen heute in ganz
Deutschland relativ bekannt ist, gibt es in den eben genannten Bundeslindern prozentual ge-
sehen immer noch deutlich mehr Mitglieder. In den Nutzungsbedingungen von wer-kennt-
wen wird vorausgesetzt, dass User mindestens 14 Jahre alt sein und bei der Registrierung ih-
ren realen Namen angeben miissen. In den PROFILEINSTELLUNGEN findet sich der Hinweis:

,,Gib Deinen echten Namen an, damit Du auch von Deinen Leuten gefunden wirst.“ Etwas

% https://www.google.com/adplanner/site_profile.

57 http://de.statista.comystatistik/daten/studie/173771/umfrage/besucherzahlen-sozialer-netzwerke-in-deutschland.
% Vgl. z.B. http://www.basicthinking.de/blog/2008/08/05/wer-kennt-wen-regionale-verbreitung-iii und http:/
www.alles2null.de/gruppe-in-wer-kennt-wen-zeigt-die-regionale-ausbreitung.
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versteckt findet sich auf einer Unterseite mit dem Titel ,Sicherheit® unter dem Punkt ,Selbst-
darstellung und Privatsphire® folgender Hinweis: ,,Ob Du als Profilnamen einen echten oder
einen erfundenen Namen verwendest, bleibt Dir iiberlassen.“® Die Nutzung eines Pseudo-
nyms wird also toleriert, es wird aber zur Angabe des Realnamens geraten. Auf wer-kennt-
wen gibt es keine Profile fiir Firmen, sondern nur fiir Privatpersonen und die Profile aller Per-
sonen haben den gleichen Funktionsumfang.

Das Interface von wer-kennt-wen ist einfacher gestaltet und leichter zu bedienen als das der
anderen betrachteten SNS. Es konnen z.B. keine Videos auf den Profilseiten eingebettet wer-
den, in Gistebucheintrigen kann man keine eigenen Bilder einfiigen, sondern nur aus einer
kleinen Auswahl von Grafiken wihlen, und im BLOG kann man sogar nur Text eingeben. Die-
se relative Simplizitdt wird auf der ,Uber uns‘-Seite als bewusste Entscheidung beschrieben:
,,Damit sich alle zurecht finden, ist wer-kennt-wen bewusst einfach und intuitiv zu bedie-
nen.“*” Die im Vergleich zu den anderen SNS unkompliziertere und weniger voraussetzungs-
reiche Bedienungsweise konnte einer der Faktoren dafiir sein, dass bei der Nutzerdemografie
von wer-kennt-wen eine Uberreprisentation der User zwischen 35 und 64 Jahren verzeichnet

wird,91 die auf den anderen betrachteten Netzwerken tendenziell eher unterrepriasentiert sind.

% http://www.wer-kennt-wen.de/static/sicherheit.
% http://www.wer-kennt-wen.de/static/ueberuns.
°! Daten von http://www.alexa.com/siteinfo/wer-kennt-wen.de (Stand: Marz 2013).
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 Herzlich willkommen, Befreundeter! [Ausloggen]

RN & B

enveilerie Suche -

Ichkenne Gruppen Nachrichten Kalende

Befreundeter Jonas Ivo Meyer
User Frisdberg
Munchen

fos

Alle Infos in blauer Schrift kdnnen angeklickt werden.

Allgemeines Personliches & Nachrichtan Jonas o
Name Jonas o Meyer Bedehungssialus vergeben &, Ich kenne Jonas o nicht
Miiglied seif Gestem Uber mich Eigenschaft 1. Eigenschaft 2 miehr
Arfualisiet  Heule Position Angesteliter £, Jonas voignoderen
Geschlzchi  manniich Beruf Beruf1, Beruf2 Profl mekden

burlstag  29.04.1983 (28) Hobbys Hobby 1, Hobby 2
o] on Musik Musik 1, Musik 2
PLZ Postieitzahl Filme Film 1, Film 2
Stratte Stratenname Bcher Buch 1, Buch 2 :
Frahere Orle Ort1, Ori2 Wao Jonas vo Ort1,0rt2

schon mal war — - )
Wo Janas vo Ort1,0rt2

Kontakt

mal hin will .

Telefon Te)elannummer géﬂ?f;i:;; buchen
Skype "4 Skypedaten
Homepage URL P y.
Schule & Studium Tere

Gymnasium H
2003-2009 Universitat Siegen, Campus Adote. | | o1=U08 -

Reichwein-Siralle =

i Ihr beide kennt (1)
Vereine
Ehemaliger Verein

@ stichworte
Befrelmflele
::ﬂ": ’ Merwandischaft

Jonas Ivo ist Dein Bruder

Gruppe

Alle anzeigen, die Jonas vo kennt

Was Jonas Ivo gerade macht..

Jonas Ivo Meyer - Gestern, 1742

Dies ist ein Mikrobiog.
@ Kommentar hinzufigen ‘

Album 1(1)

Dies ist ein Blogeintrag. Gestemn, 17:43

Lorem ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr. sed diam nonumy eirmod temper invidunt ut labore
et dolore magna aliqguyam erat, sed diam vofuptua. At vero ecs et accusam et justo duo dolores et ea
rebum._ Stet clita kasd gubergren, no sea takimata sanctus est Lorem ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum
dolor sit amet, consetetur sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invdunt ut fabore et dolore
magna aliguyam erat, sed diam volupiua. At vero eos et accusam ef justo duo doiores et ea rebum. Stet
clita kasd gubergren, no sea takimala sanctus est Lorem ipsum dolor sit amet.

weitere Blogeintrage

Gastebuch

| Gastebucheintrag verfassen

;’% Befreundeter User - Heuls, 0026
f

Hallo und liebe Grifiel

Beispiel fiir ein wer-kennt-wen-Profil
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Uber der eigentlichen Profilseite befindet sich bei wer-kennt-wen-Profilen in der rechten obe-
ren Ecke eine SUCHFUNKTION, mit der man nach verschiedenen wer-kennt-wen-Inhalten su-
chen kann, die nach den Kategorien ,Leute‘, ,Gruppen®, ,Schulen‘ und ,Vereine* differenziert
werden konnen. Darunter befindet sich eine Navigationsleiste, durch die man auf verschiede-

ne Unterseiten und Medienelemente zugreifen kann.

‘Start Meues Ich Ich kenne Gruppen Nachrichten Kalender Spiele Einstellungen

Die Schaltfldache ,Start® fiihrt auf die STARTSEITE, auf der u.a. Tipps zur Gestaltung des Pro-
fils gegeben, die letzten Besucher des eigenen Profils angezeigt und Moglichkeiten zum Ein-
laden neuer Mitglieder angeboten werden. ,Neues® fiihrt zur NEUIGKEITENSEITE, auf der in
erster Linie neue Medieninhalte anderer User aufgelistet werden, unterteilt in Mikroblog-,
Blog- und Gistebucheintrige. ,Ich® fiihrt zur eigenen Profilseite, auf die im Folgenden noch
ausfiihrlich eingegangen wird. ,Ich kenne* 6ffnet eine Seite mit der eigenen FREUNDESLISTE,
,Gruppen‘ zeigt die eigenen Gruppenmitgliedschaften an, ,Kalender‘ 6ffnet einen KALENDER,
der eine Ubersicht iiber eigene Eintriige und die von Freunden gibt, ,Spiele fiihrt zu den GA-
MES und unter ,Einstellungen‘ kann der User die Privatsphire- und andere Einstellungen des
Profils bearbeiten. Am rechten Rand ist eine BENACHRICHTIGUNGSANZEIGE zu finden, die auf
neue Nachrichten, Freundschaftsanfragen, Forenbeitrige und FEinladungen aufmerksam
macht. Unter der Navigationsleiste fingt das eigentliche Profil an, das in zwei Bereiche aufge-
teilt ist, ndmlich in einen Hauptteil, der auf der linken Seite ist und drei Viertel der Breite des
Profils ausmacht, und eine Seitenspalte, die rechts ist und das iibrige Viertel umfasst. Zu-
nichst sollen die Medienelemente des Hauptteils in der Reihenfolge von oben nach unten be-
schrieben werden, danach die der Seitenspalte.

Auf der eigentlichen Profilseite eines Users findet sich oben links dessen Vorname, und da-
runter wird Besuchern des Profils veranschaulicht, in welcher Beziehung sie zum Profilerstel-
ler stehen. Die Darstellung im Beispielbild bedeutet, dass der Besucher der Seite mit dem
Profilersteller direkt befreundet ist. Wire dies nicht der Fall, wiirde angezeigt, ob Freunde
oder Freunde von Freunden mit dem User befreundet sind, wobei bis zu vier Mittelsméinner
angegeben werden. Das nédchste Element darunter triagt den Titel ,Infos‘ und in dessen Unter-
kategorien ,Allgemeines‘, ,Kontakt, ,Schule & Studium®, ,Vereine‘ und ,Personliches‘ kann
der User in Stichwortform Informationen iiber sich eintragen. Seit Mérz 2012 ist in diesem
Element zusitzlich unter der Kategorie ,Meins‘ zu sehen, ob der Profilersteller Miniprofile zu

Tieren bzw. Kraftfahrzeugen, die er besitzt, erstellt hat. Das Medienelement darunter verrit,

71



mit welchen Usern der Profilersteller befreundet ist und mit wem er in verwandtschaftlicher
Beziehung steht. Darunter werden, falls vorhanden, Events aus dem KALENDER angezeigt, an
denen der User teilnehmen mochte. Als Néchstes folgt das mit ,,Was [Uservorname] gerade
macht...“ iiberschriebene MIKROBLOG, das den letzten Mikroblogeintrag des Users einblendet.
Besucher des Profils konnen an dieser Stelle eigene 160 Zeichen lange Kommentare hinzufii-
gen. Darunter befindet sich ein Element, das den neuesten Blogeintrag eines Users anzeigt
und ganz unten befindet sich das GASTEBUCH, fiir das die Besucher eines Profils und wahl-
weise auch der Profilersteller selbst Eintrdge erstellen konnen, in die vorgefertigte Grafiken
und Emoticons eingefiigt werden konnen. Sowohl beim MIKROBLOG als auch beim BLOG und
dem GASTEBUCH lassen sich durch einen Mausklick auf darunter befindliche Schaltflichen

weitere Eintriige einblenden.

5_ Machricht an Jonas vo

In der Seitenspalte ist ganz oben das USERFOTO zu sehen und darunter befindet sich eine
Schaltfldche, durch die man eine Nachricht an den User zu schreiben kann. Ist der Besucher
des Profils noch nicht mit dessen Ersteller befreundet, findet man darunter eine Schaltfliche
zum Versenden einer Freundschaftsanfrage. Besteht bereits eine Freundschaft, wie im Bei-
spielbild, kann man mit dieser Schaltfliche die Verbindung auftheben. Des Weiteren gibt es
die Optionen, die Posts und Kommunikationsversuche des Users zu ignorieren oder das Profil
wegen unangemessener Gebrauchsweisen zu melden. Unterhalb dieser Schaltflichen wird
eine FREUNDESLANDKARTE eingeblendet, auf der zu sehen ist, wo in Deutschland der Profil-
ersteller Freunde hat, und darunter werden gemeinsame Freunde von Besucher und Ersteller
eines Profils angezeigt. Unter ,Verbindung‘ kann man sich Stichworte zum Profilersteller

notieren, die nur man selbst lesen kann, und darunter werden falls vorhanden Verwandt-
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schaftsbeziehungen veranschaulicht. Am FuB der Spalte wird noch ein Uberblick iiber die
GRUPPEN gegeben, in denen der Profilersteller Mitglied ist, und Vorschaubilder aus dessen

FOTOALBEN eingeblendet.

2.3.5 Gesamtiibersicht der Medienelemente

Nachdem im Vorigen anhand von Beispielprofilen der Aufbau und die Medienelemente von
SNS analysiert wurden, sollen die Medienelemente nun in Form einer Tabelle zusammenge-
fasst werden. In dieser Tabelle werden alle der oben genannten Medienelemente aufgelistet.
In Fillen, in denen funktionsgleiche Elemente unterschiedliche Bezeichnungen haben, wurde
ein Oberbegriff bestimmt, z. B. GRUSSFUNKTION fiir das, was auf Facebook ,,anstupsen‘ und
auf studiVZ ,,gruscheln genannt wird. Die Medienelemente sind in der Tabelle optisch in
vier Gruppen unterteilt und innerhalb der Gruppen alphabetisch geordnet. In der ersten Grup-
pe sind Medienelemente, die auf allen vier der untersuchten SNS vorhanden sind, in der zwei-
ten Gruppe die Medienelemente, die auf drei vorhanden sind usw. Auch an dieser Stelle gilt,
dass sich die folgenden Angaben auf die Versionen der SNS vom Mirz 2012 beziehen. Auf

spater hinzugefiigte Medienelemente wird in Kapitel 7.2 gesondert eingegangen.
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Wie die Tabelle zeigt, sind die meisten der Medienelemente auf mehreren der SNS zu finden,
und nur 12 der 41 aufgelisteten Elemente sind exklusiv auf nur einer SNS vorhanden. Da vie-
le Elemente auf mehreren SNS auftauchen, kann man davon ausgehen, dass es einen gewissen
Kanon an Medienelementen gibt, der je nach Ausrichtung und Zielgruppe um weitere, spezi-
ell angepasste Elemente ergidnzt wird, wofiir auf der Studentenplattform studiVZ das Element
der LEHRVERANSTALTUNGEN und beim lokal ausgerichteten wer-kennt-wen die FREUNDES-
LANDKARTE Beispiele sind. Hinsichtlich der Gesamtanzahl der vorhandenen Medienelemente
liegen die vier SNS nicht weit auseinander: Myspace hat 28, Facebook 29, studiVZ 26 und
wer-kennt-wen 25. Wie in den Analysen des Aufbaus der Profile gezeigt wurde, bestehen die
Profilseiten noch aus weiteren Bausteinen wie Navigationselementen, weiteren Schaltflichen
und Buttons oder den in dieser Arbeit aullen vor gelassenen Werbeeinblendungen — da diese
Elemente aber nicht vom User gestaltet oder mit Inhalten gefiillt werden konnen, sind sie
nicht zur individuellen Selbstdarstellung nutzbar und wurden deshalb nicht in die Liste der
Medienelemente aufgenommen. Auf welche Weise die aufgelisteten Elemente fiir die Selbst-
darstellung der User verwendet werden konnen und wie sie von den besonderen Eigenschaf-
ten der Medienumgebung SNS Gebrauch machen, wird in den nun folgenden Analysekapiteln

untersucht.
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3 Mediale Phinomene

3.1 Remediationen

Das Konzept der Remediation, auf dem dieses Kapitel aufbaut, wurde 1998 von Jay David
Bolter und Richard Grusin in ihrer Monografie Remediation: Understanding New Media ein-
gefiihrt, die in erster Linie der Medienkulturwissenschaft zuzurechnen ist. Zuvor wurde der
Begriff bereits mit einer etwas anderen Bedeutung von Paul Levenson verwendet,”> worauf
Bolter/Grusin in ihrem Glossar eingehen:
[The term remediation was] defined by Paul Levenson as the “anthropotropic” process by which
new media technologies improve upon or remedy prior technologies. We define the term different-
ly, using it to mean the formal logic by which new media refashion prior media forms. (Bolter/Gru-
sin 1999: 273)
In der urspriinglichen Definition von Levenson schwingt also beim Begriff remediation das
Wort remedy im Sinne von Heilmittel mit. Remediation wird angesehen als ein Heil- oder
Verbesserungsprozess, in dem neue Medien die Defizite dlterer Medien iiberwinden und de-
ren Moglichkeiten erweitern. Bolter/Grusin kniipfen nicht an diese normative Logik der Ver-
besserung an, sondern betrachten diesen Prozess wertneutral als ein ,,refashion[ing]“. Was sie
an diesem Prozess interessiert, ist die ihm unterliegende ,,formal logic*. An anderer Stelle er-
ginzen Bolter/Grusin ihre Definition: ,,We call the representation of one medium in another
remediation, and we will argue that remediation is a defining characteristic of the new digital
media“ (ebd.: 45, Hervorhebung im Original). Wihrend Marshall McLuhan, auf dessen Un-
derstanding Media (1964) der Titel der Monografie von Bolter/Grusin anspielt, in seinem
bekannten Diktum noch sehr generalisierend bemerkte: ,,The content of a medium is always
another medium* (McLuhan 1964 8),93 interessieren sich Bolter/Grusin also speziell dafiir,
welche Mediengenres oder -formate von digitalen Medien iibernommen und wie diese umge-
setzt, verdndert oder erweitert werden.
Fiir Bolter/Grusin sind Remediationen der Grundbaustein der Darstellungspotenziale neuer
Medien: ,,What is new about new media comes from the particular ways in which they refash-
ion older media* (Bolter/Grusin 1999: 15). Die neuen Medien sind z. B. durch ihr multimoda-
les Potenzial (vgl. Kapitel 3.2) dazu in der Lage, u.a. Schrift, Bilder sowie Video- und Audio-

inhalte darzustellen, wodurch sie die Inhalte dlterer Medien wie Zeitungen, Biicher, Filme

2 Vgl. Levenson 1997.
% McLuhan benutzt einen sehr weiten Medienbegriff — auch Sprache, Licht, Gedanken und alles andere, was
Informationen iibermitteln oder prozessieren kann, stellt in seinem Sinne ein eigenes Medium dar.
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oder Musik-CDs wiedergeben konnen. Das Konzept der Remediation bezeichnet aber keine

perfekte Imitation oder die reine Wiedergabe von Medieninhalten in einem anderen Medium,

sondern bezieht sich auf Darstellungen, in denen noch ein Bezug zum remediatisierten Ur-
sprungsmedium sichtbar ist. Bei Remediationen werden Formen und Darstellungskonventio-
nen von Vorgingermedien aufgenommen. Bolter/Grusin identifizieren hierbei verschiedene

Abstufungen:

e Werden Gemailde oder Fotografien digitalisiert und in einer virtuellen Galerie oder einem
Online-Album présentiert (vgl. Bolter/Grusin 1999: 45), dhnelt die Remediation sehr stark
dem Ursprungsmedium, und man konnte von einer ,digitalen Imitation‘ sprechen. Um die
Rezeption der Medien und Medieninhalte zu erleichtern, erfolgt ein ,,Riickgriff auf Erzihl-
formen und -modelle, die im kulturellen Repertoire der Akteure vorhanden sind* (Tophin-
ke 2009: 248).

e Werden Lexika bei der Digitalisierung um Material wie Videos und Audioinhalte oder
Links und weitere Features wie eine Suchfunktion erginzt (vgl. Bolter/Grusin 1999: 46),
kann man von einer ,multimedialen Erweiterung* sprechen. Das Ursprungsmedium wird in
diesem Fall bei der Umsetzung so veridndert, dass es dazu in der Lage ist, die Moglichkei-
ten einer digitalen Umgebung zu nutzen.

Wie sich bereits an diesen Abstufungen erkennen ldsst, ist Remediation fiir Bolter/Grusin von

einem Wechselspiel aus einem Zuriicktreten und einem In-den-Vordergrund-Treten der Medi-

en gekennzeichnet, was sie mit den Begriffen immediacy und hypermediacy’ bezeichnen.

Matthew G. Kirschenbaum beschreibt diese beiden Konzepte auf folgende Weise: ,,Immedia-

cy denotes media that aspire to a condition of transparency. [...] Hypermediated phenomena,

by contrast, are fascinated by their own status as media constructs and thus call attention to
their strategies of mediation and representation® (Kirschenbaum 1999: 0.S.). Die neuen Me-
dien bewegen sich also zwischen dem Versuch, die Grenzen des Mediums zu verwischen, und
der selbstreferenziellen Tendenz, auf ihre eigene Medialitdt zu verweisen und mit dieser zu
spielen: ,,[N]ew digital media oscillate between immediacy and hypermediacy, between trans-

parency and opacity* (Bolter/Grusin 1999: 19).

Dass Remediationen eine wichtige Rolle fiir SNS spielen, zeigt sich bereits bei der Betrach-

tung von deren Gesamtaufbau. Wie in Kapitel 2.3 gezeigt, ist das Interface auf SNS ein Ver-

band aus einer Vielzahl unterschiedlicher Medienelemente — allein auf der STARTSEITE von

Facebook gibt es iiber 15 distinkte Elemente. Schon deren Bezeichnungen weisen auf ihre

% Hypermediacy wurde von Grusin urspriinglich auch als ,,multimediacy* (Bolter/Grusin 1999: iix) bezeichnet.
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Vorgingermedien hin: FOTOALBUM, PINNWAND, KALENDER etc. Im Folgenden werden Bei-
spiele fiir solche Remediationen beschrieben und analysiert, um zu zeigen, inwiefern soziale
Online-Netzwerke auf Vorgdngermedien zuriickgreifen, wie diese umgesetzt und in der digi-
talen Umgebung erweitert werden und was fiir Implikationen die Remediationen fiir die
Selbstdarstellung der User haben.

Ein Beispiel fiir eine noch stark ihrem Ursprungsmedium dhnelnde Remediation ist das Medi-
enelement FOTOALBUM, das auf praktisch jeder SNS fester Bestandteil des Medienensembles
ist. In ihrer Anfangszeit bestanden Profile in sozialen Online-Netzwerken aus kaum mehr als
USERNAME/-FOTO, GRUNDINFOS und FOTOALBEN. Man konnte die These aufstellen, dass die
Moglichkeit des Postens von Fotos ein grundlegendes Feature von SNS ist: Der digitalen Re-
priasentation des Users wird durch das Foto ein Gesicht gegeben; bestiinden SNS-Profile aus
reinen Ansammlungen von Daten, wiren sie sehr abstrakt, und es lieBe sich nur schwer eine
soziale Gemeinschaft aufbauen. Durch die Fotos wird eine Verkniipfung von Profil und phy-
sischer Erscheinung eines User hergestellt. Fiir boyd konstruieren SNS-Profile ,.digital bodies
[which] serve as a direct digital representation of that person for mediated interactions* (boyd
2008c: 128) und auf fast allen SNS-Profilen findet man an oberster Stelle den Namen des
Users und sein Foto, die als Uberschrift des Profils fungieren und das Potenzial des Profils,
mit der dargestellten Person identifiziert zu werden, signifikant erhohen. Aus diesen Griinden
wurde es bereits am Anfang der SNS-Geschichte den Usern ermdglicht, Fotos hochzuladen
und FOTOALBEN zu erstellen. Digitalisierte Fotos sind, wie bereits erwihnt, stark am Ur-
sprungsmedium orientierte Remediationen: Vor dem Aufkommen der Digitalfotografie wurde
analog fotografiert und Abziige wurden in der Regel als Papierbild gemacht. Auch digitale
Fotos konnen als Papierbild ausgedruckt werden, man kann sie aber auch in Computerordnern
abspeichern und auf dem Bildschirm prisentieren. SNS legen Bilddateien auf Internetservern
ab, sodass sie vom User und falls gewiinscht auch von seinen Freunden oder anderen SNS-
Mitgliedern abgerufen werden konnen. Die Bilder auf den Profilseiten von sozialen Netzwer-
ken remediatisieren also Digitalfotos,95 die wiederum analoge Fotos remediatisieren. Alle drei
Medien haben gemeinsam, dass ein zweidimensionales Bild auf einem flachen Trigermedium
(Papier oder Bildschirmscheibe) préisentiert wird. Bemerkenswert ist auch, dass auf vielen

SNS von FOTOALBEN gesprochen wird und nicht von Ordnern oder Bilddatenbanken. Der Be-

% Auf die Remediation bzw. Implementation digitaler Inhalte wird weiter unten in diesem Kapitel eingegangen.
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griff Fotoalbum®® wurde urspriinglich fiir Biicher verwendet, in die Papierbilder zur Archivie-
rung und spéteren Prisentation eingeklebt wurden. Seitdem Fotos auch auf digitalen Medien
gespeichert werden, gibt es eine Tendenz dazu, die entsprechenden Ordner ebenfalls als Al-
ben zu bezeichnen, da sie auf dhnliche Weise wie Fotobiicher funktionieren. Diese Tendenz
setzt sich also in den FOTOALBEN auf SNS fort, sodass dort sowohl die Fotos selbst als auch
Fotoalben remediatisiert werden, wobei die Fotos in ihrer Form deutlich an ihr Ursprungsme-
dium angelehnt sind, wihrend die FOTOALBEN sich hinsichtlich mehrerer, vor allem materiel-
ler Parameter unterscheiden.

Fotoalbum: Pyramide
h o Fotoatsum mesrsstisn | | £ Fotosthum wechen

B Foster W T-=tid W Puzie

Einfach nur ein wundarbereas BEd &

i ]

FOTOALBUM auf wer-kennt-wen

Beispielsweise sind sie keine dreidimensionalen Objekte, deren Seiten man mit den Finger-
spitzen fassen und umblittern kann.’” Trotzdem Zhneln die digitalen FOTOALBEN hinsichtlich
Zweck und Funktionsweise noch stark ihren nicht-digitalen Vorgédngern. Die Selbstdarstel-

lung anhand von digitalen Fotos und FOTOALBEN auf SNS kniipft dadurch an bereits vorhan-

% Album leitet sich vom lateinischen albus ab, das u. a. weille Tafel bedeutet. Die Romer benutzten weille Tafeln
fiir 6ffentliche Bekanntmachungen.

7 Wobei manche digitale FOTOALBEN beim Navigieren innerhalb des Albums beim Wechsel der Seiten optisch
diese Bewegung des Blitterns nachahmen.
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dene, kulturell verwurzelte Selbstdarstellungsformen an. Friiher zeigte man seinen Freunden
ausgedruckte Urlaubsfotos oder Familienfotoalben, heute kann man diese Tradition der bildli-
chen Rekonstruktion von Unternehmungen und sozialen Verhiltnissen dadurch fortsetzen,
dass man digitale Bilder auf seiner Profilseite und in virtuellen FOTOALBEN postet. In dieser
Hinsicht konnen die User also an ihnen vertraute Selbstdarstellungspraktiken ankniipfen, was
die Produktion, also die Auswahl und das Posten dieser Medieninhalte, wie auch deren Re-
zeption erleichtert. Dieses Prisentieren von Fotos hat eine identitdtsdarstellende und
-vermittelnde Funktion und man konnte sie insofern als ein Genre”® der Selbstdarstellung be-
zeichnen — mit Subgenres wie den bereits genannten Familienfotos und Urlaubsfotos.

Als Nichstes soll das Medienelement KALENDER betrachtet werden. Wihrend KALENDER auf
SNS in der Anfangszeit noch nicht weitverbreitet waren, haben sie sich mittlerweile als kano-
nischer Bestandteil etabliert und sind auf allen vier untersuchten SNS vertreten. Auflerhalb
der digitalen Welt sind Kalender traditionellerweise auf Papier oder Pappe gedruckte Tabel-
len, in denen die Tage und Monate des Jahres aufgelistet sind. Meistens ist in diesen Tabellen
den einzelnen Tagen ein Feld zugeordnet, in das man Termine, Ereignisse, Geburtstage und
dergleichen eintragen kann. Solche Tabellen und Eintragungsmoglichkeiten finden sich auch

in den remediatisierten Versionen auf SNS.

Mein Kalender

Liste Kalender [ eranstaltungen i) Geburtstage

4 b Marz 2012

Montag Dienstag Mittwoch Donnerstag Freitag Samstag Sonntag

27 28 29 i 2 3 4

eigene Yeranstaltungen I Veranstaltungen von Freunden | Geburtstage

KALENDER auf studiVZ

Auf studiVZ und wer-kennt-wen wird fiir jeden Monat ein Kalenderblatt angelegt, auf dem

die Tage in Reihen mit sieben Kistchen angeordnet sind. Auf diesen Kalenderseiten gibt es

% Zur Spezifik des Genrebegriffs im Kontext der neuen Medien vgl. Giltrow/Stein 2009a.
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eine Option, um eine neue ,,Veranstaltung* (studiVZ) oder ein ,,Event* (wer-kennt-wen) ein-
zutragen. Diesem Eintrag kann man neben einem Titel noch weitere Daten hinzufiigen wie
Dauer, Ort, eine Beschreibung u. A. Hat man den Eintrag erstellt, sucht man aus, welche SNS-
Mitglieder man einladen mochte. Die Eingeladenen erhalten daraufhin eine Benachrichtigung
und die Veranstaltung wird bei Annahme der Einladung automatisch in ihren Kalender aufge-
nommen. Ebenfalls automatisch generiert werden Eintrige fiir Geburtstage anderer User, falls
diese das Datum ihres Geburtstags auf der Informationsseite angegeben haben. Bei Features
wie dem automatischen Ubernehmen und Generieren von Eintrigen gehen die Moglichkeiten
der digitalen KALENDER iiber die von nicht-digitalen Kalendern hinaus. Auf Facebook verfiigt
der KALENDER iiber zusitzliche Features, z. B. kann fiir Veranstaltungen ein Bild hinzugefiigt
werden, und es wird eine veranstaltungseigene PINNWAND generiert, auf der man verschiede-
ne Medieninhalte posten kann. KALENDER auf SNS kniipfen an einen Medienvorginger an,
der normalerweise nicht zur offentlichen Selbstdarstellung verwendet wird. Im privaten Um-
feld befinden sich Kalender innerhalb von Wohnungen, weshalb in der Regel auBler den
Haushaltsmitgliedern niemand Zugriff auf oder Einblick in sie hat. Im geschiftlichen Bereich
sind Kalender zumeist nur wenig individualisiert und auch nur bestimmten Mitarbeitern zu-
ginglich. Ein Taschenkalender verbringt, wie der Name bereits sagt, die meiste Zeit in einer
Tasche und fast immer nimmt auf diesen nur der Besitzer Zugriff. Auf analoge Kalender ha-
ben also im Regelfall nur wenige Personen Zugriff, was ein Hauptgrund dafiir sein konnte,
dass sich bei diesem Medium keine Selbstdarstellungstradition entwickelt hat, obwohl Kalen-
der gut dazu geeignet wiren, darzustellen, wie ein Leben in einem begrenzten Zeitraum ver-
laufen ist, da sie einen Uberblick iiber die Termine geben, die eine Person hatte. Dieses Po-
tenzial wird auf SNS realisiert, da hier der Kalender nicht an einen bestimmten Ort gebunden
ist und fiir beliebig viele Nutzer einsehbar gemacht werden kann. Auf diese Weise konnen
sich die anderen Nutzer ein Bild davon machen, was der User unternommen hat oder bald
unternehmen wird. In diesem Fall erweitert also das digitale Medium das Darstellungs- und
Verfiigbarkeitspotenzial seines Vorgidngermediums, wodurch ein Medium, das iiblicherweise
nicht zur Selbstdarstellung genutzt wurde bzw. werden konnte, doch dazu verwendet werden
kann.

Bei den Medienelementen PINNWAND bzw. GASTEBUCH zeigt sich die Remediation der Ur-
sprungsmedien nicht blol in Form einer digitalen Erweiterung einiger Eigenschaften. Da die
GASTEBUCHER/PINNWANDE sich bei den verschiedenen SNS stark voneinander unterscheiden,

wird sich die folgende Analyse auf die PINNWAND von Facebook-Profile konzentrieren. Diese
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wird in der deutschen Sprachversion auch als PINNWAND bezeichnet — in der englischen Ver-
sion hei}t sie aber einfach wall. Mit nicht-digitalen Pinnwinden hat sie auler dem Namen
auch nur wenig gemeinsam. Die klassische Pinnwand ist eine Korkplatte, eine Tafel oder ein
Brett, an der bzw. dem Zettel aufgehdngt werden konnen. Die Zettel werden dabei im Nor-
malfall nicht in einer bestimmten Reihenfolge aneinandergereiht, sondern hingen kreuz und
quer, wodurch Pinnwiinde oft als uniibersichtlich und ungeordnet wahrgenommen werden. Im
Gegensatz hierzu hat die PINNWAND auf Facebook eine sehr genaue Ordnung. Die Eintrige
auf ihr sind in umgekehrt chronologischer Reihenfolge aneinandergereiht, sodass der neueste
Eintrag ganz oben steht und der élteste ganz unten. Zudem werden auf Facebook natiirlich
keine Zettel aufgehingt, sondern digitale Inhalte gepostet wie Texte, Bilder, Videos, Audioda-
teien usw. Eine grofere Néhe besitzt die PNNWAND zum MIKROBLOG, allerdings wurde sie
schon im September 2004 von Facebook eingefiihrt, also schon lange vor der Popularisierung
dieses Terminus, die in den Jahren 2006/07 stattgefunden hat. Wie bei vielen primér auf Mik-
roblogging ausgerichteten Diensten war anfangs auch auf Facebook bei Pinnwandposts die
Zeichenanzahl begrenzt, nimlich auf 420 Zeichen, was das Erstellen von Texten zulieB3, die in
etwa dreimal so lang waren wie die als tweets bezeichneten Posts von Twitter, dem erfolg-
reichsten Mikrobloggingdienst. Auch bei MIKROBLOGS wird wie generell bei BLOGS das neu-
este Post an oberster Stelle angezeigt. Es sind aber auch einige Unterschiede zu spezialisierten
Mikrobloggingdiensten wie Twitter feststellbar, z. B. dass man auch auf die PINNWANDE an-
derer User schreiben darf und dass man nicht nur Textinhalte posten kann, sondern beispiels-
weise auch Videos und Musik, die durch einen integrierten Player direkt abspielbar sind. Au-
Berdem ist es auf Facebook moglich, zu jedem Pinnwandeintrag Diskussionen zu fiihren, die
direkt darunter angezeigt werden und die von ihrer Struktur her an Threads in Internetforen
erinnern. Am Medium der PINNWAND kann man also gut beobachten, dass die Medienelemen-
te auf SNS nicht blo andere Medien imitieren, sondern dass die Vorgdngermedien bei ihrer
Remediation mit anderen kombiniert und um SNS-orientierte Features erweitert werden, wo-
durch internetspezifische Hybridmedien entstehen. Gleichzeitig konnen dadurch ebenfalls die
Moglichkeiten der Selbstdarstellung erweitert werden, z.B. wenn die Nutzung der PINNWAND
nicht mehr wie beim Vorgingermedium auf das ortsgebundene Authingen von Zetteln be-
schrinkt ist, sondern ein ortsungebundenes Veroffentlichen von Medieninhalten vielfiltiger
Art erlaubt wird. Auch die Interaktionsmoglichkeiten werden auf diese Weise verdndert, da
z.B. der Ersteller eines Posts direkt dariiber informiert wird, wenn jemand auf dieses reagiert.

Bei der PINNWAND lésst sich also nur eine schwache Verbindung zu ihrem Vorgidngermedium
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erkennen, dafiir jedoch ein starker Einfluss der digitalen Medienumgebung, was dazu fiihrt,
dass die User ihre Erfahrung mit traditionellen Pinnwénden nicht eins zu eins iibertragen kon-
nen, sondern dieses Medium und die damit verbundenen (Selbst-)Darstellungsmoglichkeiten
groBtenteils neu fiir sich entdecken miissen.

Wie bei den Fotos und der PINNWAND bereits kurz angesprochen wurde, remediatisieren SNS
nicht nur analoge Medien, sondern auch digitale, was Fragen nach den Grenzen des Konzepts
der Remediation aufwirft. Wihrend bei nicht-digitalen Medien ein Ubersetzungsprozess not-
wendig ist, um sie in das Interface von SNS zu integrieren, kann man bei digitalen Medien-
formaten die Frage stellen, ob diese auf SNS remediatisiert oder einfach nur implementiert
werden. In den meisten sozialen Online-Netzwerken gibt es das Medienelement NACHRICH-
TENDIENST, das von seiner Struktur und Funktionsweise her an das Medium E-Mail erinnert
(welches wiederum das Medium Brief remediatisiert). Auch findet man auf SNS oft text- oder
audiobasierte CHATS, VIDEO- und MUSIKPLAYER oder Elemente zum Erstellen von BLOGS —
also digitale Medienformate, die nicht erst mit dem Aufkommen von SNS entstanden sind.
Die technische Umsetzung dieser Medien fiir SNS fillt relativ leicht, da sowohl SNS als auch
die anderen digitalen Medien auf Programmcodes basieren. Der Code muss verdndert und
angepasst werden, aber fast alle Darstellungs- und Funktionsweisen konnen dabei erhalten
bleiben, weswegen man in diesem Fall tatsdchlich eher von einer Implementation, z. B. eines
Videoplayers, sprechen konnte als von einer Remediation. Gleichzeitig muss man aber auch
feststellen, dass diese Medien im Regelfall nicht unverdndert iibernommen werden, sondern
auf eine fiir die Medienumgebung SNS angepasste Weise. Der NACHRICHTENDIENST auf SNS
hat verglichen mit reguldren E-Mail-Diensten nur einen erheblich eingeschrinkten Funktions-
umfang. Auch BLOGS bieten auf SNS weit weniger Gestaltungsfreiheit und Features als ex-
terne Bloggingdienste wie Wordpress oder Blogger. Es finden also doch gewisse Verinde-
rungsprozesse statt: Die meisten zu integrierenden digitalen Medienformate werden verein-
facht und auf die Interaktion mit anderen Mitgliedern des jeweiligen sozialen Netzwerks aus-
gelegt. Auch hier konnte man also in einem gewissen Sinne von Remediationen sprechen,
muss sich aber bewusst machen, dass der Ubersetzungsprozess digitaler Medien auf andere
Weise verlduft als der analoger Medien und dass viele der hier beschriebenen Internetmedien
bereits Remediationen nicht-digitaler Vorgidngermedien sind. Wenn die Form und Funktions-
weise dieser Medien also iiberwiegend mit der ihrer Vorgéngermedien iibereinstimmt — wie
im Fall NACHRICHTENDIENST/E-Mail —, konnen die User leicht ihre Kompetenzen im Umgang
mit diesen Medien iibertragen. Gleichzeitig wirkt sich aber die Medienumgebung SNS auch
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auf den Einsatz dieser eigentlich bekannten Medien aus, was dazu fiihrt, dass trotz aller Ahn-
lichkeiten eben doch gewisse Unterschiede bestehen konnen. Beispielsweise ist es auf vielen
SNS iiblich, fiir Geburtstagsgratulationen, statt den NACHRICHTENDIENST zu benutzen, direkt
auf die PINNWAND oder ins GASTEBUCH eines Users zu schreiben.

Eine der Kernfunktionen von SNS ist das auch als friending bekannte Verbinden von Profilen.
Ein User sendet einem anderen eine Freundschaftsanfrage — und falls diese angenommen
wird, entsteht eine Verlinkung zwischen den beiden Profilen und der verlinkte User wird der
FREUNDESLISTE hinzugefiigt. Wenn man sich auf diese Weise mit einem User befreundet,

1.” Einen #hnlichen Mecha-

erhilt man in der Regel einen erweiterten Einblick in dessen Profi
nismus kann man auch bei bestimmten préadigitalen ,Befreundungsmedien‘ finden, von denen
eines der frithesten das Album Amicorum ist. Dieses auch als Stammbuch bekannte Medium
entstand im 16. Jahrhundert und ist ein Buch, in dem kurze von berithmten oder befreundeten
Personen fiir den Besitzer des Buches geschriebene Texte gesammelt werden. Das Album
Amicorum war besonders bei der reisenden Studentenschaft des 17. Jahrhunderts verbreitet
und es ldsst sich eine wichtige Parallele zur Selbstdarstellung auf SNS feststellen:
The book of friends [= Album Amicorum] also became increasingly interactive and full of multi-
media objects by the turn of the 17th century. In contrast to earlier alba, which often included ei-
ther learned classical quotations or noble coats of arms, inscribers of books of friends increasingly
pasted in engravings, created subnetworks by inscribing one another’s pages, or added their own
interpretations to the many emblems and miniature paintings the owners had included in the album.
(Keller 2011)
Schon bei diesem Medium wird also ein Freundschafts- oder Bekanntschaftsnetzwerk durch
das Verfassen profilartiger Eintrige aufgebaut, welche aus Grundinformationen bestehen, die
durch personlich erstellte oder ausgewihlte multimediale Inhalte ergénzt werden. Diese Tradi-
tion wurde spédter vom Medium Poesiealbum fortgesetzt, in dem sich Freunde gegenseitig in
erster Linie Gedichte oder Sinnspriiche eintrugen, was besonders im 19. Jahrhundert in litera-
rischen Kreisen sehr populidr wurde und sich bis in die zweite Hilfte des 20. Jahrhunderts
fortsetzte, dann aber zunehmend seltener wurde. Eine kleine Renaissance dieses Mediums gab
es gegen Ende der 1980er Jahre, als Schulfreundealben unter Schiilern beliebt wurden, die
sich von den Poesiealben darin unterschieden, dass sie bestimmte Vorgaben hinsichtlich der
einzutragenden Inhalte machten, so gab es Felder, in die man seine Hobbys oder Lieblings-

musiker eintragen sollte. In vielen Schulfreundealben findet man auch die Aufforderung, ein

% Wobei man auf manchen SNS wie Facebook die Freundesgruppen noch weiter unterteilen kann, sodass der
Zugriff auf Medieninhalte auch innerhalb der Gruppe der befreundeten User abgestuft werden kann.
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Foto von sich einzukleben oder zumindest ein Selbstportridt zu zeichnen. So sind SNS in ge-
wisser Weise eine logische Fortfithrung dieser Tradition in der digitalen Medienumgebung
und damit eine Remediation dieser ,Befreundungsmedien‘, die sowohl deren Kernfunktion als
auch viele von deren Elementen und Eigenschaften iibernommen hat.

Auf die Unterkategorien immediacy und hypermediacy von Bolter/Grusin soll an dieser Stelle
nur kurz eingegangen werden. Die hypermediacy zeigt sich auf SNS sehr deutlich, da, wie
bereits gesagt wurde, auf den Profilseiten oft tiber 15 verschiedene Medienelemente nebenei-
nander zu finden sind und das Interface generell als ein groBBer Medienverbund beschrieben
werden kann. Der User wird mit einer Vielzahl unterschiedlicher Medien konfrontiert und
weill bei einigen zunidchst womdglich noch nicht einmal, wie sie iiberhaupt funktionieren.
Eine gewisse immediacy kann auf SNS daher nur bei der Verwendung einzelner Medienele-
mente entstehen. Spricht man mit jemandem im VOICECHAT, kann man dabei vielleicht das
Medieninterface ignorieren, sodass sich eine relativ natiirliche Gesprichssituation bildet.
Durch die USERFOTOS werden die eigentlich abstrakten Datensitze personalisiert und bei der
Betrachtung von Bildern kann der User méglicherweise den sie umgebenden Medienverband
ausblenden. Kommt auf diese Weise bei der Konzentration auf ein bestimmtes Medium tem-
porér immediacy zustande, wird sie aber immer wieder schnell aufgehoben durch die stets
priasente Hypermedia-Struktur der Website, auf der selbst beim Betrachten von Fotos ein
Rahmen eingeblendet und der User stets durch die URL in der Kopfzeile daran erinnert wird,
dass er sich gerade auf einer SNS befindet. Die vielen heterogenen und schnell konsumierba-
ren Medieninhalte sorgen dafiir, dass das Gefiihl der Unmittelbarkeit oder Immersion, sollte
es denn einmal aufkommen, schnell wieder gebrochen wird. Um es mit den Worten von Alice
Marwick auszudriicken: ,,[U]sers of social networking sites are generally focused on the use
of the applications, rather than their utility* (Marwick 2005: 97). Damit sich die User nicht
von der Uberﬂutung mit Medienelementen iiberfordert fithlen, werden SNS sicherlich in den
nichsten Jahren versuchen, ihr Interface unauffilliger werden zu lassen und es natiirlicher und
intuitiver zu gestalten. Durch das stidndige Prisentsein von SNS-Profilen im Alltag der User
konnte auch automatisch ein Naturalisierungseffekt100 eintreten, der dazu fiihrt, dass die Profi-
le im Laufe der Zeit als eine Einheit, als ein natiirliches Ganzes wahrgenommen werden, aber
zurzeit ist das Moment der hypermediacy noch sehr prisent.

Wie anhand der Analysen ersichtlich wurde, sind viele der Medienelemente auf SNS Reme-

diationen existierender Medienformate. Die meisten der Vorgingermedien basieren auf be-

19 yol. zu dieser Verwendungsweise des Naturalisierungsbegriffs Barthes 1957 und Kapitel 6.1.
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reits bestehenden Selbstdarstellungsformaten, was dazu fiihrt, dass sich die User in diesen
Fillen nicht jedes Mal vollig neue Medienkompetenzen aneignen miissen. Selbstdarstellung
auf SNS ist also keine creatio ex nihilo, sondern kniipft an etablierte Darstellungstraditionen
an und profitiert davon, dass die User bereits mit den entsprechenden Diskurskonventionen
und -formen vertraut sind. Wenn jemand sich neu auf einer SNS registriert und ein Profil er-
stellen will, wird er erst einmal mit einer Vielzahl verschiedener Medienelemente konfron-
tiert, was auf den User abschreckend wirken kann. Da aber viele dieser Elemente an bekannte
Darstellungsweisen anschlieen, wird dem User durch diese vertrauten Strukturen der Ein-
stieg in die Medienlandschaft SNS erleichtert. Optional kann der User auch einfach bereits
erstellte Inhalte wie Fotos, Kalendereintrige oder beliebige Texte aus Vorgingermedien in die
entsprechenden Remediationen auf SNS iibertragen. Zumeist werden die bereits bekannten
Formate an manchen Stellen um SNS- bzw. internetspezifische Moglichkeiten erweitert, z. B.
um KOMMENTARFUNKTIONEN oder Hypertextstrukturen, was als eine Briicke zu SNS-spezifi-
scheren Medienelementen dienen kann und dem User zur Entdeckung neuer Darstellungspo-
tenziale anregt.

Bemerkenswert sind die Remediationen auf SNS auch deshalb, weil durch sie viele verschie-
dene Selbstdarstellungstraditionen zusammengefiihrt werden. Wie erwidhnt haben viele der
Vorgingermedien dafiir bereits eigene Formen entwickelt und dementsprechend auch eigene
Darstellungsésthetiken und Konventionen, die bestimmen, was man iiblicherweise iiber sich
schreibt, wie man es schreibt, wie oft man neue Inhalte erstellt etc. Die Vorgdangermedien sind
in der Regel eigenstindige Medienformate, werden auf SNS aber zu Teilen des gro3en Medi-
enverbunds. Dies fiihrt dazu, dass SNS generell nicht nur eine bestimmte Darstellungsform
haben, nicht nur ein Set an Konventionen, sondern viele verschiedene. SNS sind sozusagen
ein Patchwork verschiedener Selbstdarstellungstraditionen, die zusammen ein Ganzes erge-
ben, dessen einzelne Bestandteile aber noch voneinander differenzierbar sind. Man konnte
SNS auch mit einem Begriff aus der Netzwerktheorie als hub bezeichnen, also als einen Netz-
knotenpunkt, der es ermdglicht, auf verschiedene Selbstdarstellungsformen zuzugreifen.

Dass die Art und Weise, wie andere Medien remediatisiert werden, von Medienelement zu
Medienelement stark variiert, wurde im Analyseteil gezeigt. Remediatisierte Internetmedien
werden oft nur geringfiigig verdndert und man konnte z.B. beim CHAT oder MIKROBLOG fast
schon eher von einer Implementation sprechen. Manche analoge Vorgingermedien wie Fotos
sind auf einfache Weise digitalisierbar und bei der Umsetzung auf SNS wird deren Funkiti-
onsumfang um einige Moglichkeiten der neuen Medienumgebung erweitert. In manchen Fil-
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len wird auch ein Vorgingermedium remediatisiert, das in seinem Ursprungskontext iiber-
haupt nicht zur Selbstdarstellung dient, was am Beispiel des KALENDERS gezeigt wurde.
Durch digitale Erweiterungen werden internetspezifische Potenziale erschlossen wie die orts-
unabhingige Erreichbarkeit, durch die die Selbstdarstellungsmoglichkeiten der User ausge-
baut werden. Wieder andere Medien wie die PINNWAND lassen kaum noch eine Verbindung
zu ihrem Vorgingermedium erkennen und erschaffen neue, SNS-spezifische Selbstdarstel-
lungsformen. Genuin auf SNS entstandene Medien sind aber relativ selten — die Mehrheit
aller Medienelemente kann man als Remediationen fritherer Medien betrachten, die individu-

ell zwischen den Polen digitale Imitation und multimediale Erweiterung zu verorten sind.
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3.2 Multimodalitiat

Der Begriff Multimodalitit ist in der Forschung auf verschiedene Weisen definiert und be-
nutzt worden, wobei sich zwei Hauptverwendungsweisen herauskristallisiert haben. Vor der
Jahrtausendwende wurde Multimodalitit bzw. Modalitét oft mit Bezug auf den aus der Physi-
ologie stammenden Begriff Sinnesmodalitit verwendet. Ein Beispiel hierfiir ist bei Weiden-
mann (1997 [1995]) zu finden, der den Begriff Multimedia in die Kategorien Multimedialitit,
Multicodalitat und Multimodalitédt aufteilt. In diesem Zusammenhang verweist der Begriff
Modalitdt auf ,,die Sinnesorgane (auditiv, visuell usw.), mit denen die Rezipienten ein media-
les Angebot wahrnehmen oder mit ihm interagieren* (ebd.: 66). Von den anderen beiden Be-
griffen, die im Weiteren auch noch von Bedeutung sein werden, verweist Medialitit auf die
,Objekte, technische[n] Gerite oder Konfigurationen, mit denen sich Botschaften speichern
und kommunizieren lassen® (ebd.: 66), und Codierung auf die ,,verschiedenen Formate bzw.
Symbolsysteme* (ebd.: 65), mit denen sich Botschaften vermitteln lassen.
Eine alternative Verwendungsweise des Begriffs Multimodalitit findet sich u.a. bei Gunther
Kress und Theo van Leeuwen, die ihn definieren als ,,common semiotic principles [that]
operate in and across different modes* (Kress/van Leeuwen 2001: 2). Modalitit ist hier nicht
mehr an den Begriff der Sinnesmodalitiit gekoppelt, sondern verweist auf semiotische Modi,
von denen es weit mehr gibt als menschliche Sinne, ndmlich potenziell unendlich viele. Das
Konzept Multimodalitit soll in diesem Zusammenhang darauf aufmerksam machen, ,,[that]
there are many other resources that can be used to create texts in addition to the spoken and
written word* (Baldry/Thibault 2006: 4). Die Multimodalitdtsanalysen in diesem Kapitel sol-
len auf der Modusdefinition von Ruth Page aufbauen:
The modes described in multimodal analysis refer specifically to semiotic modes (as opposed to
other, specialist uses of the term). Thus a mode is understood here as a system of choices used to
communicate meaning. What might count as a mode is an open-ended set, ranging across a number
of systems including but not limited to language, image, color, typography, music, voice quality,
dress, gesture, spatial resources, perfume, and cuisine. (Page 2010: 6)
Ein Modus ist in diesem Sinne also eine spezifische semiotische Konfiguration, und Medien
konnen diese Modi nutzen und miteinander kombinieren, was als Multimodalitit bezeichnet
wird. Dabei wird Multimodalitit nicht als eine Eigenschaft verstanden, die bestimmte Medien
haben, sondern alle Medien konnen auf eine unbegrenzte Anzahl semiotischer Systeme zu-

greifen (vgl. Kress 2000: 187; Baldry/Thibault 2006: 19; Page 2010: 4). In dieser Arbeit soll
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der Begriff Modus in zwei Subkategorien aufgeteilt werden: primére und sekundédre Modi.
Primire Modi sind eigenstindige Darstellungssysteme, die eine bestimmte Form der Darstel-
lung vorgeben, aber nicht die Art der Inhalte oder deren Systemlogik. Beispiele hierfiir sind
Text, Bild, Video und Ton. Sekundidre Modi machen von diesen Darstellungssystemen Ge-
brauch und fiigen eigene bedeutungsgebende Verfahren, Systematiken und Darstellungskon-
ventionen hinzu, weswegen sie im Rahmen dieser Arbeit als kulturelle Diskurssysteme mit
eigener Systemlogik definiert werden sollen. Beispiele fiir solche sekundidren Modi wéren die
textuelle Darstellung von Tanz, das Video einer Essenszubereitung oder die bildliche Darstel-
lung sozialer Relationen.

Die Multimodalititsforschung kann an verschiedenen Punkten ansetzen: ,,The analysis of
semiotic modes can combine factors used in textual presentation [...], sensory perception [...],
and media of transmission‘ (Page 2010: 7). Dies wird durch die folgende Tabelle veranschau-

licht.

Textual Platform Physical Sensory
resources of delivery environment modalities
Words Digital screen Private (domestic)  Sight
Image Printed page Public Hearing
Sound Cinema/TV screen Inside/Outside Touch
rooms or buildings
Movement Face-to-face Light/dark Smell
Olfactory resources Telephone Objects/space Taste

Die verschiedenen Dimensionen von Multimodalitét (aus Page 2010: 7)

Diese Einteilung, die von Page als eine heuristische und nicht als eine systematisch abge-
schlossene angesehen wird, umfasst vier Kategorien, die fiir Multimodalitdtsanalysen relevant
sein konnen. Bei der Analysekategorie fextual resources wird danach gefragt, auf welchen
semiotischen Systemen die Medieninhalte basieren, bei platform of delivery wird untersucht,
auf welchem Weg die Prisentation der Medieninhalte geschieht, unter physical environment
werden mogliche Rezeptionssituationen betrachtet und bei sensory modalities wird der Blick
auf die Sinnesmodalitét gerichtet, durch die die Medieninhalte wahrgenommen werden. Wie
man sieht, umfasst diese Verwendungsweise des Modalitdtsbegriffs auch Aspekte, die nach

dem im ersten Absatz beschriebenen Klassifizierungssystem eher den Kategorien Medialitit
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(platform of delivery, physical environment) und Codierung (textual resources) zuzurechnen
waren.
Warum die Kategorie der Multimodalitit besonders fiir die Untersuchung von Selbst-
darstellungsformen relevant ist, zeigt Wolfgang Hallet auf: ,Identity [...] is not only a narra-
tive, but a multimodal construct in which a number of other modes and signifying practices
partake* (Hallet 2008: 49). Was bereits fiir Medien im Allgemeinen festgestellt wurde, nim-
lich dass alle iiber multimodales Darstellungspotenzial verfiigen, da sie sich verschiedener
semiotischer Systeme bedienen konnen, gilt natiirlich auch fiir Kulturtechniken wie die
Selbstdarstellung. Auch in traditionellen identitdtsdarstellenden Medien wie literarischen Bio-
grafien wird auf Inhalte und Ausdriicke verschiedener semiotischer Systeme zuriickgegriffen,
z.B. bei der verbalen Beschreibung von Gesten, Kleidung, Geriichen etc., und es konnen auch
paraverbale Darstellungsformen verwendet werden wie visuelle Textgestaltungsformen oder
in den Text eingefiigte Fotos oder Zeichnungen. Eine besonders wichtige Rolle spielt die
Multimodalitit fiir digitale Selbstdarstellungsformen, denn bei diesen
wiirde die Gefahr bestehen dass der ,,Mensch im Netz* zum ,gesichtslosen Textproduzenten® [de-
generiert]. Aufgrund dieser ,Kanalreduktion‘ — d.h. einige Sinneskanile [werden] nicht bedient —
[wird] der fiir ,Real Life‘-Kontakte typische ,erste Eindruck® auf gesichts-, stimm- und ausdrucks-
losen Text reduziert [...], so [kommt] es nur zu einer mangelnden Aktivierung von Identititen der
sich im Netz bewegenden Personen. (Doring 1999: 149)
Dadurch, dass SNS fiir die Selbstdarstellung viele verschiedene Modi zur Verfiigung stellen,
konnen sie also solch einer Kanalreduktion entgegenwirken. Der User produziert nicht blof3
einzelne Textpartikel, sondern kann dem Besucher seiner Profilseite u.a. Fotos, Videos, Mu-
sik und andere Inhalte, die zu seiner Person in Beziehung stehen, prisentieren und durch zahl-
reiche Medienelemente auf verschiedene semiotische und diskursive Systeme zugreifen.
Durch die Kombination dieser Systeme kann der User ein umfassenderes und mehrdimensio-
naleres Bild von sich selbst zeichnen und die Interpretation von Inhalten einzelner Medien-
elemente kann durch die Korrelation mit anderen Elementen erleichtert werden, ,,[f]or
example, users may choose to write their profile using a sarcastic, ironic style, while selecting
digital pictures that convey a similarly satirical tone* (Marwick 2005: 16).
Bei den Multimodalititsanalysen dieses Kapitels werden nicht immer alle vier von von Pages
Kategorien explizit betrachtet, was kurz begriindet werden soll. Die platform of delivery ist
bei den Inhalten von SNS in praktisch allen Fillen — unabhingig davon, ob das Medienendge-

rit ein Desktop-PC, Smartphone oder Tablet ist — ein Bildschirm bzw. ein Lautsprecher,
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weswegen bei der Analyse der Medienelemente nicht gesondert darauf eingegangen wird.
Auch die physical environment wird in den Multimodalitdtsanalysen nicht eingehender be-
trachtet, weil sie nicht von den verschiedenen Medienelementen abhiingig ist, sondern von der
konkreten Rezeptionssituation der User. Sowohl auf die platform of delivery als auch auf die
physical environment wird noch genauer in Kapitel 5.3 eingegangen, wo es darum geht, wel-
che Auswirkungen die Moglichkeit der mobilen Nutzung auf die Selbstdarstellung der User
hat. In diesem Kapitel sollen stattdessen die anderen beiden Kategorien auf SNS angewendet
werden: Zum einen werden die textual resources, also die Modi, die zur Darstellung verschie-
dener Medieninhalte verwendet werden, analysiert, zum anderen wird die Frage beantwortet,
welche sensory modalities, also welche Sinne, bei der Produktion und Rezeption der Medien-
inhalte auf SNS angesprochen werden.

Die mit der Darstellungsweise der Medienelemente verbundenen Modi sind dabei nicht als
voneinander isoliert zu betrachten, denn ,,in actuality modal elements [...] are experienced in
synergy rather than separately, and in open-ended configurations* (Page 2010: 8). Bolter/Gru-
sin machen diesbeziiglich darauf aufmerksam, dass die verschiedenen auf Websites verwen-
deten Modi nicht unbedingt eine synergetische Beziehung miteinander eingehen miissen, son-
dern auch in einem kompetitiven Verhéltnis zueinander stehen konnen: ,,The multiple
representations inside the windows (text, graphics, video) create a heterogeneous space, as
they compete for the viewer’s attention* (Bolter/Grusin 1999: 32). Dieses Konkurrenzverhilt-
nis erklért sich u.a. daraus, dass es keine vorgeschriebene Rezeptionsreihenfolge fiir die Me-
dien und Medieninhalte gibt, sondern die Medienelemente so konzipiert sind, dass sie auf
verschiedene Weisen versuchen, die Aufmerksamkeit der User auf sich zu lenken.

In Kurzform kénnte man das Vorgehen in den folgenden Analysen so beschreiben, dass zum
einen untersucht wird, welche semiotischen Ressourcen die Medienelemente zur Darstellung
nutzen konnen und auf welchen Sinneskanilen die Rezeption der Inhalte und mogliche Inter-
aktion stattfindet. Zum anderen soll die Haufigkeit des Vorkommens bestimmter Modi aus-
gewertet werden, sowohl in einzelnen Medienelementen als auch bezogen auf die gesamte
Profilseite, und es soll die Frage beantwortet werden, was fiir Implikationen die SNS-spezifi-
sche Form der Multimodalitit fiir die Selbstdarstellungsmoglichkeiten hat.

Ein wichtiger Bestandteil der Profilseite auf praktisch jeder SNS ist die Einheit aus
USERNAME und USERFOTO. Meist sind dies die ersten beiden Informationen, die man beim
Registrieren iiber sich preisgibt, und auch User, die nicht mit dem Profilersteller befreundet

sind, konnen doch zumindest dessen Namen und Foto sehen. Immer wenn Informationen uiber
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ein anderes SNS-Mitglied eingeblendet werden, sieht man auch dessen Namen und einen
thumbnail des Profilbilds. USERNAME und -FOTO bilden also so etwas wie einen Kompaktre-
prisentation fiir eine Person bzw. deren Profil. Gleichzeitig dienen diese beiden Elemente
metaphorisch gesprochen auch als eine Art Anker fiir die Selbstdarstellung, denn Profilseiten
ohne USERNAME/-FOTO verlieren ihre primére Funktion: Zwar konnte man auf anonymen Pro-
filen Informationen iiber eine Person bekommen, es stellt sich aber die Frage, was solche In-
formationen reguldren SNS-Mitgliedern nutzen, wenn diese sie nicht einer bestimmten Person
zuordnen konnen. AuBlerdem dient die Einheit aus USERNAME und -FOTO als ein Einstiegs-
punkt bei der Betrachtung einer Profilseite: Sie bilden so etwas wie eine Uberschrift, die dem
Besucher der Seite mitteilt, dass die folgenden Inhalte alle mit der Person des Profilerstellers
in Verbindung stehen. Ausgehend von dieser Uberschrift, wandert der Blick des Besuchers in
nicht vorgegebener Reihenfolge nach unten und zu den Seiten, wo die verschiedenen Medien-
inhalte eines Profils zu finden sind. Schon bei dieser doch sehr einfachen Medienkonstellation
werden Medieninhalte in zwei verschiedenen Grundmodi présentiert: Der Name ist ein Text
und das Foto ist ein Bild — beides sind visuelle Medieninhalte. Der USERNAME ist in Bezug
auf die Nutzung weiterer semiotischer Modi stark eingeschridnkt. Es besteht die Moglichkeit,
den Namen durch Hinzufiigen von Sonderzeichen wie Sternen oder Herzen zu dekorieren,lo1
einen Spitznamen hinzuzufiigen und die Schreibweise des Namens zu variieren, aber im Re-
gelfall wird dieses Medienelement einfach fiir seinen primédren Zweck benutzt, ndmlich
schlicht zur Angabe des Namens des Users. Mehr Moglichkeiten zum Zugriff auf verschiede-
ne semiotische Systeme bietet das USERFOTO. Auf manchen SNS wie studiVZ'%* gibt es die
Vorgabe, dass der Profilersteller auf dem Foto erkennbar sein muss und auch nur er darauf zu
sehen sein darf. Weitere Faktoren werden aber in der Regel nicht vorgegeben. Viele User ha-
ben ein Foto, das hauptsichlich ihr Gesicht oder Gesicht und Schulterpartie zeigt. Einige die-
ser Fotos dhneln klassischen Pass- oder Bewerbungsfotos, viele weichen aber von den Kon-
ventionen dieser Fotogenres ab und zeigen den User an besonderen Orten, mit ungewohnli-
cher Bekleidung, in seltsamen Situationen oder mit unkonventionellen Gesichtsausdriicken.
Ein Teil der USERFOTOS zeigt die Person auch von weiter weg, diese Version ist aber seltener,
vermutlich u.a. weil dabei, besonders bei den thumbnails, das Gesicht des Users nur einen
sehr kleinen Teil des Bilds ausmacht und man ihn so nur schwer erkennen kann. Manche User

verwenden auch Fotos, auf denen sie nicht zu sehen sind, was nicht mit den Nutzungsbedin-

""" Dies war in der Anfangszeit von Myspace bei Jugendlichen sehr beliebt, ist heute aber eher eine uniibliche
Praxis.
192 yol. http://www.studivz.net/I/rules.
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gungen mancher SNS iibereinstimmt, aber angesichts der Millionen von zu iiberpriifenden
Profilen eher selten von den SNS-Betreibern moniert wird. Das USERFOTO kann also an viele
verschiedene Bildgenres ankniipfen sowie Gebrauch von unterschiedlichen Bildsprachen ma-
chen und so bereits am Einstiegspunkt des Profils beeinflussen, wie dieses wahrgenommen
wird, z.B. kann ein Foto, auf dem der User liest, auf dessen Bildung hinweisen, ein kiinstle-
risch verfremdetes Bild auf Kreativitit oder ein lustiges Bild auf Humor.

Wenngleich USERNAME und -FOTO nicht fest miteinander verkoppelt sind und man sie unab-
hingig voneinander dndern kann, sind sie doch fast immer in unmittelbarer Ndhe voneinander
zu finden, z.B. bei Pinnwandeintriagen, in Nachrichten oder auf FREUNDESLISTEN. Es gibt
auch einige Stellen, an denen nur der Name oder das Profilbild auftaucht, aber dies geschieht
in der Regel nur aus Platzgriinden, z. B. wird bei Geburtstagseintragen im studiVZ-KALENDER
nur der Name angezeigt und in der kleinen Facebook-Chat-Anzeige in der linken Spalte nur
Fotos. Es wire durchaus vorstellbar, als Profilbild ein kurzes Video, vielleicht sogar mit
Sound, zu haben, z.B. eine kurze BegriiBung fiir Besucher des Profils, allerdings ist dies bis-

her auf den meisten SNS nicht moglich'®

— nur Myspace erlaubt den Usern wechselnde Bil-
derreihen als Profilbild zu posten und automatisch einen Song abzuspielen. Ein Vorteil von
Uservideos wire, dass sie noch mehr semiotische Modi nutzen konnten als USERFOTOS und so
der bereits erwihnten Kanalreduktion entgegenwirken konnten. Ein Vorteil der Begrenzung
auf Fotos ist, dass so zumindest beim Einstiegselement eine gewisse Einheitlichkeit der Profi-
le gegeben ist und die User sich nicht von der Moglichkeit zur Erstellung eines Profilvideos,
das nicht wie das USERFOTO an vertraute Darstellungsformen anschlieft, iiberfordert fiihlen.
AuBerdem ziehen USERFOTOS die Aufmerksamkeit des Users nicht so stark auf sich, wie es
automatisch abgespielte Uservideos durch Bewegung und Sound téten, sodass der User nicht
von einem Medienelement vollig vereinnahmt wird, sondern zur Rezeption der verschiedenen
vorhandenen Medieninhalte ermutigt wird.

Das nichste Element, das betrachtet werden soll, sind die GRUNDINFOS. Nachdem von einem
neuen SNS-Mitglied USERNAME und -FOTO eingegeben wurden, sind die GRUNDINFOS oft das
nichste Element, das bearbeitet wird. Auf allen untersuchten SNS ist dieses Medienelement
fast ausschlieBlich textbasiert — nur auf Facebook werden zu den Hobbys auch Bilder einge-

blendet, falls eine entsprechende Facebook-Seite zu diesen existiert. Der Text in den GRUND-

INFOS besteht konventionellerweise aus Stichwortern; vollstandige Sitze sind hier sehr uniib-

1% Da sich SNS in technischer Hinsicht kontinuierlich weiterentwickeln und nach groBerer Multimodalitit stre-
ben, ist es aber wahrscheinlich, dass dies in absehbarer Zeit moglich sein wird.

93



lich. Unter den vorgegebenen Kategorien wie Musik, Sport oder Hobbys werden passende
Angaben aufgelistet. Auch hier ldsst sich also feststellen, dass die multimodalen Moglichkei-
ten nur in sehr begrenztem MaBe genutzt werden. Uber den Grund hierfiir l4sst sich nur spe-
kulieren — vielleicht soll verhindert werden, dass sich neue User beim Eingeben dieser Infor-
mationen iiberfordert fiihlen, was passieren konnte, wenn sie dazu angeregt wiirden, Videos,
Links oder andere Medieninhalte zu posten. Gerade bei den GRUNDINFOS wiirden zusitzliche
Modi erlauben, die Interessen anschaulicher zu verdeutlichen, z.B. durch abspielbare Videos
der Lieblingsmusiker oder durch GAMES, durch die sich Sportarten veranschaulichen lieB3en.

Ein weiteres in erster Linie visuelles Medienelement ist das FOTOALBUM. Die beiden prima-
ren Modi, die bei diesem zur Darstellung verwendet werden, sind Bild und Text, wobei Bilder
die Hauptinhalte sind und der Text meist nur als erginzender Paratext fungiert, so z.B. der
Albumtitel, Bildunterschriften, Aufnahmedaten oder sonstige Beschreibungen. Wie beim
USERFOTO konnen natiirlich auch in FOTOALBEN verschiedene Fotogenres oder konventionali-
sierte Bildersprachen fiir die Selbstdarstellung genutzt werden. Ob ein User Urlaubsfotos,
Familienfotos, Selbstportrits oder Partyfotos postet, wirkt sich stark auf die Wahrnehmung
des Profils durch andere User aus. Auch wie sich ein User auf diesen Fotos inszeniert und
welche anderen Personen auf diesen Fotos zu sehen sind, kann einiges iiber die Personlichkeit
oder das Sozialleben eines Users aussagen. Die FOTOALBEN geben auflerdem die Moglichkeit,
Ereignisse aus dem Leben eines Users in Bildform medialisiert darzustellen, was anschauli-
cher ist, als diese Ereignisse in Textform zu préasentieren, und vom visuellen narrativen Poten-
zial von SNS Gebrauch macht. Auf der Facebook-Fotoseite konnen zusitzlich auch eigene
Videos hochgeladen und gepostet werden, wodurch die Darstellung audiovisueller Inhalte
ermoglicht wird. Diese Funktion wird nicht von allen Usern genutzt, da sie einiges an Auf-
wand erfordert. Unter anderem muss der User iiber die technische Apparatur zur Aufnahme
von Videos verfiigen. Will er selbst Teil des Videos sein, muss er ein Stativ oder einen Kame-
ramann haben und das Video von seiner Kamera auf den PC iibertragen konnen, es eventuell
mit video editing software nachbearbeiten und es in sein FOTOALBUM hochladen, was bei gro-
Ben Videodateien viel Zeit in Anspruch nehmen kann. Der Aufwand bei selbstproduzierten
Videos ist also deutlich hoher als bei Bildern, was dazu fiihrt, dass Letztere viel hdufiger in
den FOTOALBEN von SNS-Profilen auftauchen. Auf der PINNWAND vieler User sind zwar auch
Videos zu finden, aber diese sind zumeist keine selbstproduzierten, sondern Videos von ex-
ternen Websites wie YouTube, die auf der Profilseite nur eingebettet wurden. FOTOALBEN

bieten durch die Moglichkeit des Postens von Fotos und Videos den Usern zusitzliche Modi
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zur Selbstdarstellung an. User konnen Eindriicke aus ihrem Leben fiir die Besucher ihres Pro-
fils bildlich erfahrbar machen und Riickschliisse auf sich zulassen — durch die Inhalte der Fo-
tos und Videos, durch die Art, wie diese gemacht sind, durch den kommentierenden Paratext
und viele weitere Anhaltspunkte.

Noch eine Stufe intensiver wird das multimodale Potenzial beim Medienelement PINNWAND
genutzt. Im Folgenden soll eine Konzentration auf die Facebook-PINNWAND stattfinden, da
diese unter denen der vier untersuchten SNS die medientechnisch am weitesten fortgeschritte-
ne ist. Auf Facebook-PINNWANDEN finden sich Medieninhalte verschiedenster Art: kurze
Textposts des Profilerstellers oder seiner Freunde, Bilder, Videos, Links, UMFRAGEN, automa-
tisch generierte Meldungen iiber Verdnderungen am Profil oder neue Freundschaften, von

APPLICATIONS oder GAMES erstellte Meldungen und vieles mehr.

[ Beitrag verfassen [[3) Foto/video

Schreib etwas ...

hat Volleyball und Basketbal zu seinem Profi hinzugefigt
& I _':"_,
1 und sind jetzt Freunde.
& gefilt Developer Site (Anwendung). * Dlgse Sete gefalt mir
hat einen Link geteift
I THE DIGITAL STORY OF THE NATIVITY
ol Wy itube.com

\ gefallt ein Link.

I: Win at Life
Har T
) I hat Murnberg als seine Heimatstadt hinzugefugt
i | frrie = e erran ; -
/ hat seine Heimatstadt geandert. - Gefalft mir + Kommentieren

PINNWAND auf Facebook

Durch ihre Fihigkeit, eine Vielzahl verschiedener Modi darzustellen, kann die PINNWAND als
Relaisstation fiir die verschiedenen Medienelemente und -inhalte einer Profilseite dienen.

Auch auf der PINNWAND konnen die Medieninhalte visueller und auditiver Natur sein, wobei
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nur gepostete Videos auditive Informationen prisentieren konnen.'® Obwohl die PINNWAND
also nur zwei Sinnesmodalititen bedient, kann sie durch die Moglichkeit zur Integration ver-
schiedener Medienelemente auf eine Vielzahl primérer und sekundédrer Modi zugreifen. Da-
durch, dass Bilder und Videos gepostet werden konnen, ist es moglich, auf alle Modi zuzu-
greifen, die schon bei der Untersuchung der FOTOALBEN aufgezihlt wurden. In den Textposts
kann auf die unendliche Anzahl sprachlicher Darstellungsformen zugegriffen werden, wenn-
gleich die Postkonventionen lidngere Textformen ausschlieen oder diese zumindest stark ver-
dndert werden miissen, um in dieses Format zu passen, z.B. gibt es den Versuch, beriihmte
literarische Werke in nicht mehr als 20 Mikroblogposts zusammenzufassen.'® Das Medien-
element der UMFRAGEN setzt beim Rezipienten einen kognitiven Auswahlprozess in Gang,
der durch das Anklicken einer Auswahlmoglichkeit umgesetzt wird, und anschlieBend wird
die statistische Auswertung in Form einer Grafik dargestellt. Dadurch, dass auf der Facebook-
PINNWAND die Inhalte vieler verschiedener Medienelemente darstellbar sind, kann der User
fiir seine Selbstdarstellung auf eine unbegrenzte Anzahl unterschiedlicher semiotischer Modi
zugreifen und so auch hier ein facettenreicheres Bild von sich zeichnen, als wenn er auf die
Nutzung weniger Modi beschrinkt wire.

Uber bloBes Tippen und Anklicken hinaus geht die Interaktion im Medienelement der GAMES.
Hier muss der User je nach Spieltyp eine Spielfigur steuern, mit einem Cursor Objekte an-
wihlen und bewegen oder Befehle fiir Aktionen geben. Die meisten Spiele verlangen von den
Spielern eine oder mehrere der folgenden Fihigkeiten: strategisches Denken, Geschicklich-
keit, Timing, Koordination, Teamwork und problemlosungsorientiertes Denken. Bei solchen
Spielen werden also auch noch andere, nicht primér auf semiotischer Ebene operierende, kog-
nitive Fahigkeiten angesprochen. Der Spieler muss sich in die Spielwelt hineindenken und mit
ihr auf verschiedene Weise interagieren. Die Spielwelt wird dabei meistens durch ein visuel-
les Interface dargestellt und Spielaktionen werden mit Soundeffekten unterlegt. Oft gibt es
auch eine Hintergrundmusik und durch Text und Icons wird der Spielablauf erkldrt. Auch
Farben und andere paraverbale Darstellungsmodi spielen hier eine grolere Rolle als auf den
textlastigen, farblich eher zuriickhaltend gestalteten Profilseiten. Der User kann bei GAMES
nicht die Grundstruktur verdndern oder auf die primédren Darstellungsmodi einwirken, aber
bei manchen Spielen wie Die Sims oder Farmville kann der Spieler in bestimmten Bereichen

gestalterische Entscheidungen treffen und so z.B. eine virtuelle Wohnung oder Farm nach

1% Bei der PINNWAND auf Myspace gibt es dafiir auch einen dezidierten MUSIKPLAYER.
193 ygl. Aciman/Rensin 2009.
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seinen eigenen Vorstellungen und Wiinschen designen. Ein Beispiel fiir die Verwendung se-
kundidrer Modi wire es, wenn ein Spieler des Echtzeitstrategiespiels Social Empires dem
Spielsetting entsprechend mit seinen Mitspielern in einem mittelalterlich anmutenden Duktus
kommunizieren oder sogar noch nicht dieses Spiel spielende User in diesem Sprachduktus zur
Teilnahme auffordern wiirde. Wihrend User also bei SNS-GAMES nicht auf die priméren Dar-
stellungsmodi einwirken konnen, ist es fiir sie moglich, den anderen Usern innerhalb des
Spiels durch ihre Spielweise und die Verwendung sekundidrer Modi ein bestimmtes Bild von
sich zu vermitteln.

Direkte Kommunikation lduft auf SNS noch in erster Linie textbasiert ab. Es gibt zwar z. B.
auf Facebook einen VIDEOCHAT, doch dieser ist nicht direkt in das SNS-Standardinterface
integriert, sondern muss als APPLICATION genutzt werden. In aller Regel wird auf SNS textba-
siert gechattet und auch andere viel genutzte Kommunikationsmittel wie der NACHRICHTEN-
DIENST funktionieren iiberwiegend auf textueller Basis. Zwar werden z. B. im Facebook-CHAT
aus Zeichen bestehende Emoticons zu kleinen Grafiken umgewandelt, und es gibt die Option,
an die Nachrichten eine Bilddatei anzuhdngen, diese Kommunikationsmedien sind aber trotz-
dem primir auf Textinhalte ausgelegt. Zahlt man das Posten auf der PINNWAND eines Users
als Mittel zur offentlichen Kommunikation, handelt es sich dabei um das Kommunikations-
mittel, das am intensivsten das multimodale Potenzial nutzen kann. Auf studiVZ gibt es fiir
Gistebucheintrige ein Repertoire vorgefertigter Bilder fiir verschiedene Kommunikationsan-
lasse, z.B. fiir Geburtstagsgratulationen. Als es diese Bilder noch nicht gab, posteten viele
studiVZ-Benutzer im GASTEBUCH ASCII-Bilder, also Bilder, die aus Textzeichen zusammen-
gesetzt wurden. Da die Anfertigung solcher Bilder relativ anspruchs- und miihevoll ist, wer-
den sie aber meist nicht selbst erstellt, sondern von anderen Websites kopiert. Auf wer-kennt-
wen, wo im GASTEBUCH noch immer keine Bilder gepostet werden konnen, findet sich noch

heute eine lebendige ASCII-Bild-Kultur.
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Wiinscht dir Hans-Pater 1

ASCII-Bild im GASTEBUCH auf wer-kennt-wen

Auch durch den Fall der ASCII-Bilder wird deutlich, dass User ein Grundbediirfnis nach Mul-
timodalitdt haben und dass sie, wenn nur ein bestimmter primidrer Modus nutzbar ist, nach
Moglichkeiten suchen, um dessen Darstellungsmoglichkeiten zu erweitern, z.B. indem sie
Textzeichen als Zeichenelemente verwenden.

Wie in den Medienanalysen verdeutlicht, ergibt sich im Hinblick auf die sensory modalities
das Bild, dass fast alle Medienelemente auf SNS primér iiber den Sehsinn rezipiert werden
und nur wenige auch iiber den Horsinn. Ein weiterer Sinn, der Tastsinn, kommt bei der Pro-
duktion der Medieninhalte oder bei Steuerungsbefehlen ins Spiel, z. B. wenn der User iiber die
Tastatur Text eingibt und mit der Maus auf der Seite navigiert oder Aktionen auswihlt. Hier-
bei werden aber keine Informationen des Profils erfiihlt, sondern nur fiir die Eingabe relevante
Faktoren, wie der Widerstand der Tasten oder der Schiebewiderstand der Maus. Fiir die Re-
zeption der Medieninhalte spielt also nur das Sehen und Horen eine Rolle, wobei eine auditive
Ebene nur bei wenigen Medienelementen zu finden ist, nimlich nur bei VIDEO- und MUSIK-
PLAYERN, GAMES und manchen APPLICATIONS. Alle anderen der in 2.3 aufgelisteten Medien-
elemente stellen nur visuelle Inhalte dar. Die Griinde hierfiir sind vielfiltig, aber ein beson-
ders wichtiger ist, dass Computer Gerite sind, die bei der Interaktion in erster Linie visuellen
Output geben — man kann die meisten Funktionen eines Computers ohne Soundboxen nutzen,
aber ohne einen Bildschirm ist die Benutzung fiir normale User praktisch unmoglich. Sound

kann bei der Computernutzung eine wichtige Rolle spielen, z. B. wenn man Musik hort oder
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bei VIDEO-/VOICECHATS. Dass bei einem Medienelement mehr Informationen iiber den Au-
diokanal Uibermittelt werden als iiber das Bild, ist aber eher die Ausnahme. Ein anderer Grund
fiir das Uberwiegen visueller Informationen ist, dass zum einen fiir die Produktion von Audio-
inhalten zusitzliche Hardware wie ein Mikrofon oder eine Videokamera benotigt wird, die
nicht allen Usern zu Verfiigung steht, und zum anderen in manchen Rezeptionssituationen
auditive Informationen storend wirkend konnten, z. B. wenn man wihrend einer Zugfahrt, in
einem Restaurant oder in anderen 6ffentlichen Umgebungen mit einem mobilen Endgerét auf
SNS zugreift.

Dass bei der Selbstdarstellung auf SNS praktisch nur visuelle und auditive Inhalte eine Rolle
spielen, ist nicht auergewohnlich, denn die iibrigen Sinne werden auch bei den meisten ande-
ren kulturell etablierten Selbstdarstellungstechniken nicht angesprochen. Natiirlich gibt es
auch vereinzelte Ausnahmen hiervon: Man kann beim Héndeschiitteln durch die Kraft des
Héndedrucks dem Gegendiiber ein bestimmtes Bild von sich vermitteln, olfaktorisch kann man
sich durch die Nutzung von Parfiims ausdriicken und ein Koch kann fiir ihn charakteristische
Wiirzungen kreieren — das Ansprechen des Tast-, Geruchs- oder Geschmackssinns bildet bei
Selbstdarstellungspraktiken aber eher einen Sonderfall, u.a. weil entsprechende Sinnesreize
nur schwierig technisch reproduzier- und distribuierbar wéren. Die gegenwartig priavalenten
Selbstdarstellungstechniken konzentrieren sich stattdessen auf visuelle und auditive Inhalte.
Visuelle Selbstdarstellung geschieht in allen Arten von Text, Fotos, Videos und allen visuell
erfahrbaren Kunstwerken. Der Audiokanal wird beim miindlichen Erzdhlen der Lebensge-
schichte genutzt, bei Videos, Musik und allen den Horsinn ansprechenden Kunstwerken. Auf
SNS konnen die meisten der eben genannten Darstellungsformen remediatisiert und deren
primire und sekundédre Modi SNS-spezifisch umgesetzt werden.

In Bezug auf die Haufigkeit der primédren semiotischen Systeme lisst sich folgende Reihen-
folge feststellen: Text > Bild > Video > Audio. Die meisten Medieninhalte sind primir tex-
tueller Natur, z.B. bei den Medienelementen USERNAME, GRUNDINFOS, MIKROBLOG, BLOG,
NACHRICHTENDIENST, CHAT, KALENDER und GRUPPEN. Oft spielen Bilder eine erginzende
Rolle, z.B. wenn das USERFOTO anderer User bei deren Posts eingeblendet wird oder als
Icons bei APPLICATIONS und GAMES. Manche Medienelemente wie die FOTOALBEN oder
FREUNDESLANDKARTEN funktionieren auch primir iiber Bildinhalte. Selbsterstellte Videos
findet man wie bereits erwéhnt relativ selten, auf der PINNWAND konnen aber Videos externer
Seiten eingebettet werden und auch APPLICATIONS und GAMES konnen ein Videointerface

besitzen. Auf Audioinhalte trifft man bei selbsterstellten oder eingebetteten Videos, aullerhalb
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von diesen spielen sie aber eher selten eine gro3ere Rolle auBer in sehr speziellen APPLICATI-
ONS wie VOICECHATS oder zur Geriuschuntermalung bei GAMES.'”® Wihrend Texte und Bil-
der von vielen Medienelementen verwendet werden, spielen Video- und Audioinhalte nur fiir
wenige eine Rolle. Diese Hiufigkeitsverteilung ldsst sich wahrscheinlich zum Teil auf den
Produktionsaufwand der Medieninhalte zuriickfithren. Wie oben bereits angemerkt wird zur
Produktion von Text nur eine Tastatur bendtigt; jeder Besucher einer SNS kann also diese
Form von Medieninhalt herstellen. Will man eigene Bilder posten, miissen diese erst einmal
mit einer Digitalkamera aufgenommen und auf einen Computer transferiert werden. Dass es
generell im Internet mehr Bilder als Videos gibt, hat nicht zuletzt mit dem Umstand zu tun,
dass Bilder nur sehr wenig Speicherplatz benétigen und Videos sehr viel. Auch die Produkti-
on eines Videos ist mit einem deutlich hoheren Aufwand und mehr Voraussetzungen verbun-
den. Wihrend digitale Fotokameras 2011 in iiber 71,7 % aller deutschen Haushalte vorhanden
waren, findet sich in nicht einmal 12,8 % aller Fille eine digitale Videokamera.'"” Es lassen
sich zwar auch mit vielen Digitalkameras Videos aufnehmen, doch aufler bei sehr hochwerti-
gen Kameras ist die Bildqualitét hierbei nicht allzu hoch. Auch die Nachbearbeitung von Bil-
dern ist einfacher als die von Videos. Ein weiterer Grund fiir diese Haufigkeitsverteilung ist
aus Entwicklersicht, dass sich Bilder leichter in Medienelemente integrieren lassen als Vi-
deos. Fast jedes Computermedium ist mit Bildern gestaltet, z. B. finden sich auf den Schalt-
flichen in Programmen Icons und eine Website ohne Bilder ist schwer vorstellbar — in prak-
tisch jedes grafische Computerinterface sind heutzutage Bilder integriert. Bewegtbilder in
Form von Videos oder Animationen sind zwar auch oft Teil von virtuellen Interfaces, ver-
brauchen aber prinzipiell mehr Rechenleistung und Speicherplatz als statische Bilder, was
sich bei Websites negativ auf deren Ladezeit auswirken kann. Die Haufigkeit der Medienin-
halte in konkreten Profilen ist natiirlich von den Priferenzen des jeweiligen Nutzers abhidngig.
Manche posten vielleicht iiberwiegend Links zu Internetvideos, einige posten jeden Tag meh-
rere Fotos aus ihrem Alltag, andere laden aus Prinzip iiberhaupt keine Fotos hoch — jedes Pro-
fil verfiigt tiber eine individuelle Konfiguration von Medieninhalten. Diese Konfigurationen
sind fiir die Profile charakteristisch und das Vorherrschen oder Nicht-vorhanden-Sein be-
stimmter Medieninhalte oder Modi ldsst u.a. Schlussfolgerungen iiber Vorlieben, Hobbys und

das Mediennutzungsverhalten eines Users zu. Die Selbstdarstellung erfolgt also nicht nur iiber

1% Nur auf Myspace kann man einen reinen MUSIKPLAYER in die Profilseite integrieren, was wohl mit der ur-
spriinglichen Musikfokussierung dieses Netzwerks zu erklédren ist.
197 yol. Destatis 2011.
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die konkreten Inhalte der Posts, sondern auch iiber Faktoren wie die Haufigkeit der Nutzung
bestimmter Medienelemente oder die Bevorzugung bestimmter Modi.

Durch die Vielzahl nutzbarer Modi haben die User die Moglichkeit, der am Anfang des Kapi-
tels erwihnten Kanalreduktion entgegenzuwirken, indem sie sich dem Besucher der Seite
durch verschiedene visuelle und auditive Modi préasentieren. Der User muss sich hierbei nicht
wie bei den meisten traditionellen Selbstdarstellungsmedien auf nur einen kontinuierlich vor-
handenen primédren Modus konzentrieren, sondern kann sich iiber Text, Bild, Videos, Audio-
inhalte und alle dadurch nutzbaren sekundiren Modi darstellen. Auf diese Weise zeichnet der
User also nicht nur ein Bild von sich, sondern mehrere. Die Pluralitit der Modi ermoglicht es,
sich aus verschiedenen Perspektiven und in unterschiedlichen Kontexten darzustellen. Es gibt
zwar auch in traditionellen Medien Versuche, deren multimodales Potenzial zu erhShen, z. B.
wenn in Biografien Bilder und andere nicht textbasierte Medieninhalte eingefiigt werden, aber
SNS unterscheiden sich hiervon dadurch, dass zwischen den verschiedenen Modi kein starkes
hierarchisches Gefille besteht und die simultane Prdsenz mehrerer primidrer Modi nicht eine

Ausnahme bildet, sondern die Regel.
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3.3 Gestaltbarkeit

Der Begriff Gestaltbarkeit soll in diesem Kapitel verstanden werden als die Moglichkeit, auf
SNS Medieninhalte und deren Prisentationsform nach eigenen Vorstellungen zu gestalten.
Digitale Medienumgebungen konnen den Usern einen hohen Grad an Gestaltungsfreiheit bie-
ten, da sie Medienformate ermdglichen, die nicht auf einer materiellen Basis beruhen und so
jederzeit dynamisch verdndert werden konnen. Viele Programme wie Bloggingsoftware oder
Websitedesigner bieten WYSIWYG'®_Editoren an, wodurch die User keine HTML- oder
Programmierkenntnisse brauchen, um Blogs oder Websites zu gestalten. Oft konnen die User
bei solchen Programmen viele Darstellungsparameter selbst bestimmen, z.B. die Farbgestal-
tung, Schriftarten/-grolen, den Aufbau der Seiten und welche Medienelemente auf diesen
vorhanden sein sollen. Doris Tophinke betont die Wichtigkeit solcher Gestaltungsmoglichkei-
ten, denn diese ,.haben [...] nicht nur dsthetische Funktionen, sondern sind Kontextualisie-
rungsmittel und tragen zur Sinnkonstitution bei* (Tophinke 2009: 254). Medien kénnen schon
durch die Art ihrer Gestaltung Informationen iiber Genrezuordnung, Funktionen und mogliche
Inhalte geben.
Wihrend digitale Medien im Allgemeinen also das Potenzial haben, den Usern eine Vielzahl
von Gestaltungsmoglichkeiten einzurdumen, schwankt auf SNS die Gestaltungsfreiheit der
verschiedenen Medienelemente zwischen zwei Polen:
e Die User konnen frei wihlen, durch welche der vorhandenen Medienelemente sie sich dar-
stellen wollen, und auch beziiglich der Inhalte wird ihnen weitgehend freie Hand gelassen.
e Der Aufbau und die Gestaltung der Profilseite sowie die Pridsentationsweise der Medien-
elemente konnen — wenn iiberhaupt — nur zu einem sehr geringen Grad mitbestimmt oder
verdndert werden.
Die grof3e Freiheit bei der Gestaltung von Medieninhalte wie Texten, Fotos oder Videos steht
also der geringen Beeinflussbarkeit von iiber den reinen Inhalt hinausgehenden Parametern
wie Position, Farbe und Form der Medienelemente gegeniiber. Das SNS-Interface macht viele
Vorgaben dazu, wie die Gesamtgestaltung der Userprofile aussehen soll, wodurch die Profil-
seiten einander beziiglich des Designs stark dhneln und fiir die Profile einer SNS so etwas wie
eine corporate identity erzeugt wird. In dieser Hinsicht wird also das Potenzial zur freien

Selbstdarstellung von den SNS stark eingeschrinkt: ,,their question protocols and limited for-

"% Dieses Akronym steht fiir what you see is what you get und bezeichnet Software, die bei der Erstellung von
Inhalten diese so auf dem Bildschirm anzeigt, wie sie als fertiges Produkt aussehen werden.
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mats restrict the possibilities of self-narration* (Smith/Watson 2010: 186). Den Usern werden
bestimmte vorgefertigte Module zur Auswahl gegeben, die sie zur Identitidtskonstruktion nut-
zen konnen. Marwick sieht die Einschrinkung der Gestaltungsfreiheit auf SNS als problema-
tisch an: ,,[M]ost services do not provide users with configuration or customization options to
choose their own particular representation strategies* (Marwick 2005: 106). Hallet bezeichnet
die Funktionsweise solcher Baukastensysteme als available design (vgl. Hallet 2009) und
zeigt auf, dass diese trotz ihrer Vorgaben vielfiltige Darstellungsmoglichkeiten zulassen: Der
User kann zwar nur aus einer begrenzten Anzahl von Varianten wihlen, die individuelle Zu-
sammenstellung und Nutzung dieser Elemente ldsst aber unendlich viele Kombinationsmdog-
lichkeiten zu. Auf SNS iibertragen, kann man feststellen, dass ein User zwar von den SNS-
Designern zur Verfiigung gestellten Medienelemente benutzen muss, er aber frei wihlen
kann, welche dieser Elemente er verwenden mochte und welche nicht. Auch iiber deren Inhalt
kann er relativ frei bestimmen. Thm werden auch hier gewisse Vorgaben gemacht, z. B. beziig-
lich der verwendeten Schriftart, Dateiformaten von Fotos oder Quellen von eingebetteten Vi-
deos, was er jedoch schreibt und was seine Fotos und Videos zeigen, ist dem User komplett
selbst iiberlassen.'” Im Folgenden soll analysiert werden, wie sich die verschiedenen Grade
der Gestaltungsfreiheit in der Gesamtstruktur der Profilseiten bemerkbar machen, was sie fiir
die einzelnen Medienelemente bedeuten und welche Auswirkungen dies auf die Selbstdarstel-
lungsmoglichkeiten der User hat.

Alle vier der untersuchten SNS haben eine gewisse vorgegebene Grundstruktur: Oben links
auf der Seite wird das Logo der jeweiligen SNS angezeigt und daneben findet sich eine Navi-
gationsleiste. Eine weitere Gemeinsamkeit ist, dass darunter USERNAME und -FOTO angezeigt
werden, worunter wiederum verschiedene Medienelemente angeordnet sind, die durch her-
vorgehobene Uberschriften oder Rahmenlinien optisch voneinander getrennt sind. Die An-
ordnung und Position der Medienelemente konnen auf drei der untersuchten SNS (Facebook,
studiVZ, wer-kennt-wen) nicht frei bestimmt werden. Den statischsten Aufbau hat wer-kennt-
wen, bei dem auf USERNAME und -FOTO immer die GRUNDINFOS mit den fiinf Unterpunkten
,Allgemeines‘, ,Kontakt‘, ,Schule‘, ,Personliches‘ und ,Einladungen‘ folgen, die selbst dann

angezeigt werden, wenn sie keine Eintrdge enthalten, z.B. sind bei vielen Usern unter der

19 Zumindest solange die Inhalte nicht gegen die Nutzungsbedingungen verstoen. Zum Beispiel ist in der Regel
das Posten von sexuellen, diskriminierenden oder gewaltverherrlichenden Inhalten verboten.
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Kategorie ,Kontakt‘ keine Eintrdge zu finden.''’ Bei Facebook und studiVZ ist es so, dass un-
ausgefiillte Felder nicht eingeblendet werden. Einen dhnlichen Mechanismus gibt es auf die-
sen Seiten auch bei den Medienelementen, z.B. finden sich auf Facebook bestimmte Schalt-
flachen, die standardmifig in der Navigationsleiste an der Seite eingeblendet werden wie
,Pinnwand‘, ,Info‘, ,Fotos‘ und ,Freunde‘. Benutzt ein Facebook-User weitere Medienele-
mente wie das BLOG, UMFRAGEN o. A., wird fiir diese eine eigene Schaltfliiche in die Naviga-
tionsleiste aufgenommen. Auf diese Weise hat der User eine gewisse Kontrolle dariiber, wel-
che Medien angezeigt werden; an welcher Stelle sie platziert werden sollen, kann aber nicht
bestimmt werden. In dieser Hinsicht ist Myspace ein Sonderfall, denn dort kann man bei der
Erstellung eines Profils die Position der meisten Medienelemente per drag-and-drop, also
durch Ziehen und Ablegen per Mausklick, verdndern und auf einfache Weise Module entfer-
nen oder hinzufiigen. Myspace ist zusitzlich auch eine der wenigen SNS, die den User — bis
zu einem gewissen Grad — in den Quellcode der Seite eingreifen und eigenen HTML- oder
CSS-Code einfiigen lassen, was besonders in der Anfangszeit oft dazu gefiihrt hat, dass auf
diese Weise verdnderte Profile sehr ungewohnlich aussahen und Darstellungsprobleme durch
Fehler im hinzugefiigten Code auftraten. Aullerdem verursachte diese Option auch einige
Sicherheitsprobleme, da bestimmte eingefiigte Skripte Sicherheitsliicken in Browsern ausnut-
zen konnten. Die eben genannten Probleme geben Anhaltspunkte dafiir, warum die meisten
SNS ihre User nicht das Grundlayout oder den Quelltext verdndern lassen.

Auf das Design der einzelnen Medienelemente einer Profilseite konnen die User ebenfalls
relativ wenig Einfluss nehmen. Weder konnen die GroB3e oder Farben gedndert noch die Be-
zeichnung des jeweiligen Elements oder Schriftarten bestimmt werden. Diese und viele weite-
re Parameter sind vorgegeben, wodurch sich innerhalb einer SNS die verschiedenen Profilsei-
ten an vielen Stellen sehr dhnlich sehen. Der User kann allerdings wie oben gesagt relativ frei
auswihlen, mit welchen Inhalten er die Medienelemente fiillt. Hier lésst sich also gut das Zu-
sammenspiel von strikten Gestaltungsvorgaben und partieller Gestaltungsfreiheit beobachten:
Das SNS-Interface gibt vor, wie sich die User ausdriicken konnen, und die User bestimmen,
was sie posten wollen. Dies soll nun an einigen Beispielen veranschaulicht werden.

Bereits an einfachen Medienelementen wie USERNAME und -FOTO lassen sich die verschiede-
nen Grade der Gestaltungsfreiheit nachvollziehen. In den Nutzungsbedingungen der vier un-

tersuchten SNS wird wie auch generell bei den meisten sozialen Netzwerken die Angabe ei-

"% Vermutlich deshalb, weil viele User aus Griinden der Privatheit keine zusitzlichen Kontaktdaten preisgeben
wollen. Das Feld Kontakt scheint auch dem Ziel von SNS entgegenzustehen, die Menschen ja gerade dazu brin-
gen wollen, zum Kontaktieren von Freunden das SNS-Interface zu nutzen.
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nes Pseudonyms in den Nutzungsbedingungen verboten, trotzdem verwenden viele User nicht
ihren richtigen Namen, was darauf schliefen ldsst, dass die Einhaltung dieser Regel von den
Betreibern der SNS nicht konsequent iiberpriift und durchgesetzt wird. Ebenso gibt es bei den
Usern eine Tendenz dazu, den Nachnamen abzukiirzen, rickwirtszuschreiben oder auf dhnli-
che Weise zumindest partiell zu verfremden, wodurch eine gewisse Anonymitét gewahrt wer-
den kann, da dies zumindest das Suchen und Finden einer Person erschwert. Wie bereits in
Kapitel 3.2 erwihnt, dekorieren manche User auch ihren Namen, z.B. indem sie unnotige

Sonderzeichen einfiigen oder ihn mit diesen umrahmen.

Juliane & o =

25.04. 2008

v Monigue %3 °,
Aktuglisiert:  28.02. 2011 (Hochschulej

Dekorierte USERNAMEN auf studiVZ

Uber die verwendete Schriftart, -groBe bzw. -farbe oder die Positionierung des Namens hat
der User jedoch keine Kontrolle. Ahnliches gilt auch fiir das USERFOTO: Generell wird von
den SNS vorgegeben, dass auf diesem auch wirklich der Profilersteller zu erkennen sein muss,
es finden sich aber viele Fotos, bei denen dies nicht der Fall ist, und die Netzwerkbetreiber
scheinen keine hohe Prioritdt darauf zu legen, diese Regel durchzusetzen, solange kein ande-
rer User, der sich durch ein nicht regelkonformes Bild gestort fiihlt, es meldet. Bei den meis-
ten SNS hat man einen gewissen Spielraum, was die Grée und die Proportionen des USER-
FOTOS angeht, der jedoch so begrenzt ist, dass dieses sich groBBenmiflig noch gut in die
Grundstruktur des Profils einfiigt. Auch hinsichtlich der Dateigro3e werden Vorgaben ge-
macht, da Fotos mit sehr hoher Auflosung mehr Speicherplatz benétigen und langsamer gela-
den werden. Nachdem das USERFOTO hochgeladen wurde, kann genauso wie beim USERNA-

MEN iiber das normale SNS-Interface weder die Position auf der Seite noch die Darstellungs-
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weise verindert werden.''' Schon bei diesem Medienelement steht also die hohe Gestaltbar-
keit des Medieninhalts einem geringen Einfluss auf dessen Prisentationsweise gegeniiber.

Als Nichstes soll das Element der GRUNDINFOS betrachtet werden. Auch hier kann der User
SchriftgroBBe und andere Darstellungsfaktoren nicht beeinflussen. Zusitzlich wird der User
beim Eintragen der Informationen in bestimmte Richtungen gelenkt: Die moglichen Katego-
rien werden vorgegeben, seien es generelle wie ,Allgemeines‘, ,Personliches‘ und ,Arbeit
oder speziellere wie ,Musikgeschmack®, ,Hobbys‘ oder ,politische Einstellung‘. Eigene Kate-
gorien kann der User auf keiner der untersuchten SNS erstellen, weswegen er sich auf die
vorgegebenen Themen beschrinken muss und der Aufbau der GRUNDINFOS bei allen Profilen
sehr @hnlich ist. Was der User eintrégt und ob er ernsthafte Antworten gibt oder nicht, ist ihm
dabei freigestellt, und wie oben gesagt werden nicht ausgefiillte Kategorien auf den meisten
SNS ausgeblendet. Auf Facebook werden die Hobbys, die Lieblingsmusiker, -filme u. A. zu-
satzlich durch Fotos visualisiert, wenn es zu dem Eintrag eine entsprechende Facebook-Seite
gibt. Bei den GRUNDINFOS wird also vorgegeben, welche Kategorien der User zur Selbstdar-
stellung nutzen kann, der User kann aber u.a. selbst auswihlen, welche Felder er ausfiillen
mochte und ob er ironisch oder ernsthaft antwortet, und auf diese Weise seine individuelle
Konfiguration dieses Medienelements kreieren.

Ein Beispiel fiir ein Medienelement mit sehr geringen Gestaltungsmoglichkeiten ist die
FREUNDESLISTE. Diese listet automatisch die Freunde eines Users auf, und die einzige Mog-
lichkeit, den Inhalt der FREUNDESLISTE zu verdndern, ist das Hinzufiigen oder Entfernen von
Freunden. Auch hier kann der User das Design nicht beeinflussen. Angezeigt werden USER-
NAME und -FOTO der Freunde und je nach Netzwerk noch einige zusitzliche Informationen.
Rahmenformen, Schriften und Farben sind alle vorgegeben. In manchen Netzwerken wie Fa-
cebook und Myspace hat man als einzige wirkliche Einwirkungsmoglichkeit die Option, die
Freunde in bestimmte Gruppen aufzuteilen, z.B. kann man auf Myspace eine Gruppe soge-
nannter Top-Freunde auswihlen, die dann auf dem Profil an prominenter Stelle angezeigt
werden. Auch auf Facebook kann man mit dem Medienelement FREUNDESKREISE seine
Freunde bestimmten Listen zuordnen und diese auf der Profilseite anzeigen lassen, sodass
man visuell z.B. den privaten vom beruflichen Freundeskreis unterscheiden kann. Auf wer-
kennt-wen wird aus der FREUNDESLISTE automatisch eine FREUNDESLANDKARTE von

Deutschland generiert, auf der die Wohnorte der Freunde als Punkte eingetragen sind.

"1 Auf Facebook und studiVZ kann man den gezeigten Bildausschnitt noch leicht verschieben. Auf Facebook
konnen die User Bilder zumindest iiber Anwendungen wie Instagram, das Facebook im April 2012 iibernommen
hat, nachbearbeiten.
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FREUNDESLANDKARTE auf wer-kennt-wen

Auch diese grafische Darstellung ldsst sich aufler durch das Initiieren und Beenden von
Freundschaften nicht direkt beeinflussen. Wenngleich also das soziale Umfeld eines Users,
das die FREUNDESLISTE abbildet, einen starken Einfluss darauf haben kann, wie andere ihn
wahrnehmen, hat der User bei diesem Medienelement dennoch fast keinen aktiven Einfluss
auf Aufbau und Gestaltung.

Selbst ein so komplexes Medienelement wie die PINNWAND auf Facebook, auf der Inhalte
verschiedenster Art gepostet werden konnen, ldsst sehr wenig Raum fiir eigene Design-

entscheidungen.''?

Man kann zwar auswihlen, ob man dort z.B. eine Textmeldung, einen
Link, ein Bild, eine UMFRAGE oder ein Video postet, fiir jeden dieser Medieninhalte wird aber
eine vorbestimmte Darstellungsform bereitgestellt, auf die der User keinen direkten Einfluss
hat. Neue Posts werden immer an der obersten Stelle angezeigt und mit jedem weiteren Post
verschieben sich die dlteren um eine Position nach unten. Die Positionierung der Posts ladsst
sich auf andere Weise nicht verdndern — man kann sie hochstens 16schen. Bei jedem Post ei-
ner Person werden links oben deren USERNAME und -FOTO angezeigt und darunter das Postda-
tum und Kommentierungsoptionen. Kommentare zu Posts sind immer grau unterlegt, die
Grofe von Bildern wird automatisch angepasst, und zur Darstellung von Videos gibt es nur
einen Player, der immer gleich aussieht. Auf automatisch erstellte Meldungen {iiber neue
Freundschaften oder Verdnderungen am Profil hat man ebenfalls keinen gestalterischen Ein-

fluss — auch diese kann man hochstens 16schen. Ahnliches gilt auch fiir die NEUIGKEITENSEI-

TE, denn dort wird eine Auswahl der Pinnwandposts angezeigt, auf die der User auch wenig

"2 Mit der Einfiihrung der Chronik auf Facebook ergeben sich in gestalterischer Hinsicht neue Maglichkeiten,
auf die in Kapitel 7.2 eingegangen werden wird.
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und nur auf indirekte Weise Einfluss hat. Obwohl also PINNWAND und NEUIGKEITENSEITE
darauf angelegt sind, Werbung fiir die Medieninhalte der Profile zu machen, und einen wich-
tigen Platz im Gefiige der Medienelemente einnehmen, lisst sich deren Design nur sehr wenig
beeinflussen. Der User hat keinen Einfluss auf Faktoren wie die farbliche Gestaltung oder die
Anordnung und den Aufbau der Posts. Beziiglich der Inhalte der Posts hat der User freie
Hand, sodass er die PINNWAND zumindest inhaltlich nach seinen eigenen Vorstellungen ge-
stalten kann. Eine hohere Individualisierbarkeit von Medienelementen wie der PINNWAND
konnte dem User aber mehr Moglichkeiten zum Ausdruck seiner Personlichkeit geben. Dies
wiirde bewirken, dass die Profile einander nicht mehr so stark dhneln, was einerseits dazu
fiihren konnte, dass die Besucher die Seiten nicht mehr so schnell rezipieren kénnen, da sie
sich erst an die Gestaltungsentscheidungen des Profilerstellers gewdhnen miissen. Anderer-
seits wiirden die Profilseiten aber an Individualitdt gewinnen, was dem User einen grofleren
Anreiz geben konnte, die Profile anderer zu erkunden.

Um die gestalterischen Einschrinkungen von SNS zu umgehen, entwickeln die User manch-
mal spezielle Strategien und Techniken. Beispielsweise werden dann Medienelemente auf
eine nicht primér intendierte Art und Weise genutzt, um humoristische, dsthetische oder sons-
tige Effekte zu erzielen, was hier als ,uneigentliche Nutzungsweise‘ bezeichnet werden soll.
Ein Beispiel fiir solch eine uneigentliche Nutzungsweise wurde bereits in Kapitel 3.2 be-
schrieben: die Nutzung von ASCII-Art in GASTEBUCHERN. In den GASTEBUCHERN von
studiVZ und wer-kennt-wen konnten fiir lange Zeit nur Textinhalte gepostet werden. Die Dar-
stellung war also auf die Zeichen des ASCII bzw., um genau zu sein, des UTF-8'"® be-
schriankt. ASCII-Art ist eine Darstellungsweise, die bereits in den 1970er- und 1980er-Jahren
in den Vorgingern und Frithformen des Internets genutzt wurde. Da bei dieser Kunstform die
Zeichen des ASCII zum Generieren von Bildern verwendet werden, konnen SNS-User in den
GASTEBUCHERN ASCII-Art nutzen, um sie um eine bildliche Darstellungsweise zu erweitern
und so z. B. zu Geburtstagsgriilen das Bild eines Geburtstagskuchens hinzuzufiigen.

Ein anderes Beispiel fiir eine uneigentliche Nutzungsweisen findet man beim Medienelement
der GRUPPEN. Generell ist dieses so konzipiert, dass sich Personen mit Gemeinsamkeiten oder
gemeinsamen Interessen in GRUPPEN zusammenfinden und dort miteinander kommunizieren,
was durch Gruppenforen, eine Gruppenpinnwand o. A. geférdert wird. Besonders auf studiVZ

hat sich beziiglich der GRUPPEN ein Trend herausgebildet, dass viele als Titel einen humoristi-

'3 UTF-8 (8-Bit Universal Character Set Transformation Format) ist seit 2007 die am hiufigsten verwendeten
Zeichenkodierung im Internet.
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schen oder kreativen Spruch verwenden. Da diese GRUPPEN nicht auf bestimmten Gemein-
samkeiten aufgebaut sind, findet in ihnen oft trotz teilweise hoher Mitgliederzahlen im Tau-
sender- oder Zehntausenderbereich sehr wenig bis gar keine Interaktion der Gruppenmitglie-
der statt, z. B. hat auf studiVZ die GRUPPE ,,Sekt 10st keine Probleme??? - Ach, aber Wasser,
oder wie?!* iiber 3.000 Mitglieder und nur fiinf Forenthemen mit insgesamt 75 Beitrdgen, und
die GRUPPE ,,nein* zdhlt iiber 20.000 Mitglieder, obwohl sie nicht einmal eine Gruppenbe-
schreibung hat und das Forum deaktiviert ist. Die Hauptfunktion der Gruppenmitgliedschaft
ist in diesen Fillen, der Gruppeniibersicht eines Users den Spruch, der den Gruppentitel bil-

det, hinzuzufiigen.

Claudius H. Kuttner

#® Hat hier studiert: Bauhaus-University Weimar  d Wohnt in Zedlenvoda e Bus Weimar, Germany
Flge Informationer dene aktuelle Arbeitsstele hinzy & Fuge die Sprachen hinzu, de du
sprichst  # Profil bearbeiten

Telen: Status (3 Fota <] Link % Video

et

.E—- Pinnwand
(e Info

Aus Einzelbildern zusammengestelltes Panoramabild auf Facebook'*

Eine weitere uneigentliche Nutzungsweise ist die Erstellung von Panoramabildern auf Face-
book. Uber der PINNWAND werden auf Facebook im Medienelement GALERIE die fiinf letzten
Fotos eingeblendet, auf denen ein User markiert wurde. Manche User nutzen dieses Element,
um ein aus fiinf Einzelbildern bestehendes Panoramabild zu kreieren, indem sie zuerst ein
vollstdndiges Panoramabild aufnehmen, dieses in fiinf Teile aufteilen und sich selbst nachei-
nander in jedem dieser Teilbilder markieren, auch wenn sie wie im Beispielbild gar nicht auf
den Bildern zu sehen sind. Hierdurch werden die fiinf Einzelbilder nebeneinander angezeigt
und ergeben zusammen wieder das urspriingliche Panoramabild. Durch jedes neue Bild, auf
dem der User markiert wird, verschwindet allerdings einer der Panoramabausteine, und der
User muss das Panorama mit oben beschriebener Methode rekonstruieren, wenn er es wieder
anzeigen lassen mochte.

Wie gezeigt wurde, konnen SNS-User durch uneigentliche Nutzungsweise die Darstellungs-

moglichkeiten der Medienelemente erweitern. Hierdurch konnen u.a. Teile des Profils ver-

""" Dieser Screenshot ist nicht verfremdet, da er in einem 6ffentlich zuginglichen Panoramabildertutorial auf
http://kuettner.it/2010/ein-facebook-panorama-erstellen zu finden ist.
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schonert oder kiinstlerisch gestaltet oder Medienelemente um zusitzliche Modi erweitert wer-
den. Der Einsatz dieser Techniken kann dazu fiihren, dass die Besucher einer Seite einen be-
stimmten Eindruck vom Profilersteller bekommen, z. B. dass sich dieser als humorvoll, kiinst-
lerisch interessiert, kreativ oder nonkonformistisch inszeniert.''> Die Einschrinkung der Ge-
staltungsfreiheit provoziert also in solchen Fillen eine Gegenbewegung der User, die die ih-
nen zur Verfiigung stehenden Darstellungsmittel auf unerwartete Weise anwenden, wodurch
sich die mit bestimmten Medienelementen verbundenen Darstellungskonventionen &ndern
und sogar neue Darstellungskulturen und -praktiken entstehen konnen, die potenziell sogar
iber den Rahmen der SNS hinaus Verbreitung finden konnen.

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass sich das Gegensatzpaar von geringer Gestaltungs-

freiheit beziiglich der Darstellungsweise und groBer Freiheit hinsichtlich der Medieninhalte

sowohl auf Ebene der Gesamtstruktur der Profilseiten als auch bei den einzelnen Medienele-
menten erkennen lidsst. Wihrend der User relativ frei wihlen kann, welche der vorhandenen

Medien er benutzen mochte und mit welchem Text, welchen Bildern, Videos und dergleichen

sie gefiillt werden, hat er fast keinen Einfluss auf die Position dieser Elemente auf der Ge-

samtseite, auf ihre visuelle Gestaltung oder auf ihre generelle Funktionsweise. Dem User wird
eine Art Baukasten zur Verfiigung gestellt, aus dem er sich einzelne Bausteine auswihlt, die
er zur Konstruktion seiner Identitit verwenden will. Was dies bewirkt, ist zweierlei:

e 7Zum einen fiihrt es dazu, dass die Profile auf SNS einander stark dhneln, weil viele Grund-
elemente vorgegeben sind wie der Aufbau, das Design der Navigationsleiste, das Farb-
schema der Seite usw. Dies vereinfacht die Rezeption der Profile, da ein Besucher nicht
erst suchen muss, wo z.B. die GRUNDINFOS iiber den User zu finden sind oder ob iiber-
haupt solche angegeben wurden. Stattdessen befinden sich diese an einem vom SNS-
Interface vorgegebenen Platz. Auch die einzelnen Medienelemente weisen vom Design her
keinen hohen Grad an Individualisierbarkeit aus. Wenn User X einen Text oder ein Video
postet, werden diese auf die gleiche Weise dargestellt und in die Seite eingebettet wie die
Posts von User Y. Dies fiihrt auch zu einer gewissen Homogenitit der Identititskonstrukti-
on. Die User konnen sich nicht vollig frei darstellen, sondern miissen aus einem Repertoire
von Darstellungsformen bestimmte Teile auswihlen. Dieses Repertoire konstituiert gewis-
se Gattungskonventionen fiir das Mediengenre der SNS, denn obwohl es den Usern freige-

stellt ist, auf welche Weise sie die Medienelemente nutzen, konnen sie nicht iiber deren

"> Wenn eine uneigentliche Nutzungsweise sehr oft zu finden ist, wie es z.B. bei der ASCII-Art auf wer-kennt-
wen der Fall ist, kann es sein, dass sie nicht mehr als kreativ oder nonkonformistisch wahrgenommen wird.
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Gestaltung entscheiden. Alice Marwick stellt in diesem Zusammenhang fest: ,,[T]he rigid
profile structure encourages the user to present him or herself in a way that is partly con-
structed by the application, not the user* (Marwick 2005: 9).!1e
e Zum anderen konnte man aber auch sagen, dass gerade diese Baukastenstruktur ein Schritt
zu einer groBeren Individualisierbarkeit der Selbstdarstellung ist. Bei traditionellen Selbst-
darstellungsgenres wie der Autobiografie, Selbstportrits, biografischen Erzdhlungen oder
Filmen kann man keine individuelle Form medialer Selbstdarstellung aus verschiedenen
Bausteinen zusammensetzen, da diese Formate zwar andere Medien imitieren konnen, aber
letztlich nicht dazu fidhig sind, andere Medien in sich zu integrieren, wie das bei digitalen
Medien moglich ist. Der Ersteller eines SNS-Profils kann sich aussuchen, ob er Fotos
hochladt, Blogeintrage veroffentlicht, Links zu Videos postet — oder eben nicht. Auf diese
Weise kann er einen eigenen, bis zu einem bestimmten Grad individuell zusammengestell-
ten Medienverband erstellen. Wenngleich auf den Profilseiten verschiedener Nutzer oft
dhnliche Medienelemente auftauchen, ist die Zusammenstellung nie vollig gleich. Der eine
User postet viele kurze Textkommentare, ein anderer duflert sich nur in Bildern, wieder ein
anderer postet viele Links und ab und zu ein selbstaufgenommenes Video — wie schon in
Kapitel 3.2 festgestellt kann gerade auch das Mischverhiltnis von verschiedenen Modi und
Medienarten viel iiber einen User aussagen und ist trotz des gemeinsamen Auswahlreper-
toires von Profil zu Profil sehr unterschiedlich.
Im Hinblick auf die inhaltliche Gestaltung ist der User kaum eingeschrédnkt. Hier muss er sich
in der Regel nicht aus einer geringen Anzahl von Auswahlmoglichkeiten fiir eine entscheiden,
sondern kann aus der unbegrenzten Vielfalt moglicher Medieninhalte wihlen. Eine der weni-
gen Ausnahmen hiervon bildet das Medienelement der MOODS auf Myspace, bei dem man aus
einer kleinen Menge von Stimmungen wie ,abenteuerlustig’, ,frohlich‘ oder ,zornig‘ diejenige
auswihlen kann, die im jeweiligen Moment am ehesten zutrifft. Dies stellt aber wie gesagt
eine Ausnahme dar, denn generell sind die Moglichkeiten, verschiedene Inhalte in die Medi-
enelemente einzugeben, fast unbegrenzt. Gibt man bei Pinnwandposts, Blogeintrigen oder
beim Erstellen einer Nachricht Text ein, steht einem eine unendliche Menge an moglichen
sprachlichen AuBerungen zur Verfiigung, will man ein Video einbetten, findet man z.B. auf
YouTube von diesen Milliarden verschiedene zur Auswahl, und wenn man einen Link posten
mochte, kann man potenziell jede existierende URL angeben. Das Oszillieren zwischen gro-

Ber und geringer Gestaltungsfreiheit hat also ambivalente Implikationen fiir die Identitédtskon-

" Auf die Kokonstruktion der Profile durch das SNS-Interface wird ausfiihrlich in Kapitel 4.1 eingegangen.
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struktion auf SNS. Zum einen wird die Selbstdarstellung in gewisse Bahnen gelenkt und dem
User steht nur eine begrenzte Anzahl von Medienelementen zur Verfiigung. Zum anderen
kann der User diese Elemente auf sehr verschiedene Weise miteinander kombinieren und die
Medieninhalte frei bestimmen, wodurch jede Profilseite sehr individuell gestaltet werden
kann. Diese gestalterische Ambivalenz konnte man als ein Grundkennzeichen von SNS anse-
hen, die dem User zwar die Beschrankungen einer Profilmaske auflegen, innerhalb dieses

Rahmens aber eine hohe Zahl von Ausdrucksméglichkeiten bieten.
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4 Interaktive Phinomene

4.1 Mediale Interaktivitit

Die Definition der Begriffe Interaktivitit bzw. Interaktion kann je nach Ansatz und Disziplin
anders ausfallen. Rafaeli kritisiert bereits im Jahr 1988: , Interactivity is a widely used term
with an intuitive appeal, but it is an underdefined concept* (Rafaeli 1988: 110). Seit dieser
Zeit ist die Popularitét dieser Begriffe noch weiter gestiegen, und sie wurden in zahlreichen
Kontexten mit vielen unterschiedlichen Definitionen verwendet, fiir die Jens Jensen einige
Beispiele gibt:
In medical science, ‘interaction’ describes the interplay between two medications given at the same
time. In engineering, ‘interaction’ refers to the relationship between, and actions of, two different
materials under stress. In statistics, ‘interaction’ represents the common affect of several variables
on an independent variable. In linguistics, it refers to the influence on language behavior of bi-
lingual children [...]. In other words, the meaning of the concept ‘interaction’ depends on the con-
text in which it is used. (Jensen 1998: 188)""”
In diesem Unterkapitel soll von einer Definition des Interaktivititsbegriffs ausgegangen wer-
den, wie sie oft in der Informatik verwendet wird. Eine Kurzdefinition von Jensen hierzu
lautet: ,,[Interactivity] in the informatic sense refers to the relationship between people and
machines* (ebd.: 190). Issing/Klimsa definieren Interaktivitét als ,,[u]lmfassenden Begriff fiir
solche Eigenschaften eines Computers, die dem Benutzer Eingriffs- und Steuerméglichkeiten
erdffnen” (Issing/Klimsa 1995: 555). Im informationswissenschaftlichen Wiki-System der
Universitit des Saarlands findet sich folgende Definition: ,,Interaktivitit ist die Fihigkeit ei-
nes Systems, im Dialog zwischen Mensch und System Interaktionen zuzulassen, d.h. Abfol-
ge, Auswahl und Zeitpunkt der Informationen mehr oder weniger durch Aktionen bzw. Reak-
tionen des Benutzers bestimmen zu lassen.“''® Fiir Bieber/Leggewie, die der Interaktivitiit
einen Aufsatzband gewidmet haben, in dem geistes- und naturwissenschaftliche Ansitze zu
dieser Thematik zusammengefiihrt werden, ist dieser Begriff ein ,,Schliisselwort der neuen
Informations- und Kommunikationstechnologien, das ihre spezifische Differenz und den Vor-
sprung gegeniiber den ,alten‘ Print-, Ton- und Bildmedien markieren soll*“ (Bieber/Leggewie
2004: 7). Diese neuen Medien unterscheiden sich von Print- oder Rundfunkmedien u. a. durch

ihre ,,Riickkanalfdhigkeit [...] und damit verbunden die Chance eines einfachen und kontinu-

""" Laut Jensen werden die Begriffe Interaktivitit und Interaktion in den meisten Kontexten synonym verwendet
(vgl. Jensen 1998: 190), was auch in diesem Kapitel der Fall sein wird.
"8 http://wiki.infowiss.net/Interaktivit%C3% A4t.
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ierlichen Rollentausches zwischen den Sendern und Empfiangern von Informationen® (ebd.).
Auch Benutzer von SNS sind nicht auf eine Rolle als Empfinger festgelegt, sondern konnen
auch selbst zu Sendern werden. Sie konnen mit dem SNS-Interface interagieren, anderen
Usern Botschaften schicken, die INHALTE-TEILEN- oder die KOMMENTARFUNKTION nutzen
und eine persistente Internetprdsenz erzeugen. Auch Bieber/Leggewie weisen darauf hin, dass
zwischen verschiedenen Ebenen der Interaktivitit unterschieden werden muss, und erwihnen
hier u. a. die fiir dieses Kapitel grundlegende Unterscheidung ,,zwischen der Kommunikation
von Menschen via Computer und der Kommunikation von Mensch und Maschine* (ebd.: 8).
Wihrend es in den beiden anderen Unterkapiteln um verschiedene Aspekte zwischenmensch-
licher Interaktion auf SNS gehen wird, soll im nun Folgenden auf die Interaktion von Mensch
und Maschine bzw. von User und SNS-Interface eingegangen werden, wobei besonderes Au-
genmerk auf die moglichen Eingriffe und Aktionen des Nutzers zu legen ist.

Ein Hauptaspekt wird bei den folgenden Analysen sein, zu betrachten, wie und in welchem
Ausmal} die Benutzer von SNS auf deren Struktur zugreifen und sie verdndern konnen. Es soll
untersucht werden, ,,to which [extent the] user can participate in modifying the format and the
content of a mediated environment in real time* (Steuer 1992: 84). Dadurch, dass SNS-User
Medienelemente benutzen und mit Inhalt fiillen, verdndern sie das Erscheinungsbild ihrer
Profilseite. Da die Profilseite jederzeit interaktiv verdndert werden kann, ist sie dazu in der
Lage, sich entsprechend den Bediirfnissen des Users weiterzuentwickeln. Die Interaktion mit
dem SNS-Interface ist dabei kein One-way-Prozess, sondern ein Wechselspiel aus Eingaben
und Riickmeldungen, aus Aktionen und Reaktionen, denn ,,[a graphic] interface is interactive
in the sense that these layers of programming always return control to the user, who then initi-
ates another automated action® (Bolter/Grusin 1999: 33). Als weiteren Aspekt gilt es, zu un-
tersuchen, auf welche Weise das SNS-Interface zur Selbstdarstellung der User beitrigt. Wie
sich zeigen wird, ist das SNS-Interface kein passives, nur ausfithrendes Medium, sondern gibt
dem User u.a. Impulse zur Produktion und Rezeption von Medieninhalten. Auf fast allen SNS
werden dem User zahlreiche Vorschlédge fiir mogliche Aktionen und die Nutzung der Medien-
elemente gemacht. Auflerdem gibt es Fille, bei denen das SNS-Interface oder bestimmte An-
wendungen und Programme selbst Medieninhalte auf der Profilseite eines Users posten. Bei
der Konstruktion und dem Aktualisieren eines Profils findet also eine Interaktion zwischen
Mensch und Medium statt, bei der das Medium durchaus auch eine aktive Rolle einnehmen
kann. Zusitzlich soll betrachtet werden, wie sich die Struktur der SNS und ihrer Medienele-

mente und die Darstellungsmoglichkeiten und -einschrinkungen auf die Konzeption des
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Selbstbild auswirken, das ein User von sich vermitteln mochte. Vorgaben wie Zeichenbegren-
zungen bei Texten oder verwendbare Modi beeinflussen nicht nur die Weise, wie sich ein
User darstellt, sondern auch das Bild, das er von sich selbst hat, kann durch solche Darstel-
lungsvorgaben verdndert werden, da der User durch diese neue Selbstdarstellungsweisen
lernt. Identitidtskonzepte verdndern sich durch ihren Eintritt in SNS und diese Verdnderungen
werden nicht zuletzt durch die Interaktions- und Funktionsweise dieses Mediums bedingt,
darum soll im Folgenden auch darauf eingegangen werden, wie sich die interaktiven Darstel-
lungsmoglichkeiten auf Selbstentwiirfe auswirken konnen, denn, um es mit Nietzsche zu sa-
gen, ,,unser Schreibzeug arbeitet mit an unseren Gedanken‘ (Nietzsche 2003 [1882]: 18).

Wie in Kapitel 2.3 beschrieben, sind auf den Profilen der vier untersuchten SNS Schaltfldchen
zu finden, mit denen der User zwischen den verschiedenen Unterseiten navigieren kann. Rei-
ne Navigation ist nicht als mediale Interaktivitit im obigen Sinne anzusehen, da keine wirkli-
che beidseitige Interaktion zwischen User und Interface stattfindet, sondern nur ein Befehl
gegeben wird, zu einer anderen URL zu wechseln. Navigationselemente erkennt man nach
Rolf Schulmeister daran, dass sie ,,keine interaktiven Objekte [enthalten], sondern nur Meniis
und Schaltfelder fiir den Wechsel zu anderen Seiten [anbieten]. Wird eine solche Anwendung
als interaktiv bezeichnet, liegt eine Verwechselung von Navigation und Interaktion vor*
(Schulmeister 2002: 193f.). Insofern sind die Schaltflichen, die sich bei den untersuchten
SNS oberhalb des Profils oder an den Seitenrdndern befinden, nicht als interaktive, sondern
nur als Navigationselemente zu bezeichnen, als Struktur zur Verlinkung verschiedener Seiten
innerhalb der SNS.

Nachdem sich ein User bei einer SNS registriert hat, ist das erste Medienelement, mit dem er
interagiert, zumeist ein EINRICHTUNGSASSISTENT. Dieser soll dem User dabei helfen, Grund-
lagen fiir sein Profil zu schaffen. Die Interaktion mit dem EINRICHTUNGSASSISTENTEN laduft so
ab, dass dieser den User dazu auffordert, bestimmte Informationen einzugeben, z.B. soll auf
wer-kennt-wen der Wohnort des Users eingegeben werden und auf Facebook die besuchten

Schulen und Universitidten sowie der aktuelle Arbeitgeber.
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Gib deine Profilinformationen ein

Schule: A

Hochschulet -
Arbeitgeber: [ R
Derzeitiger Wohnort: [
Heimatstadt: a

EINRICHTUNGSASSISTENT auf Facebook

Diese Informationen werden dann zum einen auf der Profilseite angezeigt, zum anderen wer-
den sie von der SNS genutzt, um dem User Freunde vorzuschlagen, die in seiner Ndhe woh-
nen oder andere Gemeinsamkeiten mit ihm haben. Auf Facebook kann man bei der Einrich-
tung des Profils auch Adresslisten abrufen lassen, z.B. die Kontakte eines E-Mail-Accounts.
Gibt man seine E-Mail-Adresse und das dazugehorige Passwort an, loggt sich Facebook in
den Account ein und importiert diese Daten. AnschlieBend konnen automatisch Freund-
schaftseinladungen an die mit den E-Mail-Adressen der Freunde verkniipften Facebook-
Profile gesendet werden. Auf wer-kennt-wen wird dem User wéhrend der Profilerstellung
eine Auswahl von beliebten GRUPPEN und Vereinen vorgeschlagen, denen er beitreten konnte.
Wie ersichtlich wird, ist das SNS-Interface kein passives Eingabefenster, sondern wirkt beim
Erstellen eines Profils aktiv mit, indem es bestimmte auszufiillende Kategorien vorgibt,
Freundes- und Gruppenvorschlige macht und Datensitze wie Adresslisten importiert und
verarbeitet. Die Erstellung eines Profils konnte man insofern als eine Koproduktion von
Mensch und Maschine ansehen.

Ein weiteres im obigen Sinne interaktives Element ist das MIKROBLOG. Auch bei diesem wird
der User dazu angeregt, Inhalte einzugeben, z.B. findet sich auf Myspace fiir diese Eingabe-
fliche die Uberschrift ,,Was geht ab?* und Facebook fragt im Textfeld: ,,Was machst du gera-

de?“

Vas geht ab?

Eingabemaske des MIKROBLOGS auf Myspace
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Wenn der User einen Mikroblogeintrag erstellt, wird dieser auf der Profilseite gepostet, wo-
durch dort also eine Verdnderung eintritt. Bei diesen Eintrdgen werden den Usern bestimmte
Moglichkeiten und Einschrinkungen gegeben. Zu den Einschriankungen kann die Begrenzung
der Zeichenmenge gehoren. Auf studiVZ konnen Mikroblogeintriage hochstens 140 Zeichen
umfassen, auf wer-kennt-wen 160, auf Myspace 700, und auf Facebook galt fiir lange Zeit
eine Begrenzung auf 400 Zeichen, die aber aufgehoben wurde. Die Einschrinkung der Zei-
chenmenge beeinflusst indirekt auch die moglichen Nutzungsweisen dieses Medienelements.
Wenn man nur 140 oder 160 Zeichen zur Verfiigung hat, kann man nur ca. ein bis zwei Sitze
komponieren, was dazu fiihrt, dass Erlebnisse, Gedanken o.A. nur in Kurzform mitgeteilt
werden konnen. Ausfiihrliche Erzidhlungen sind in den MIKROBLOGS von studiVZ oder wer-
kennt-wen nicht moglich, und wihrend letztere SNS noch ein Medienelement fiir lingere
Texte anbietet (das BLOG), kann man auf studiVZ an keiner Stelle des Profils lange Texte
posten, denn sogar im GASTEBUCH sind die Eintrige auf 1.000 Zeichen begrenzt. Da das
MIKROBLOG auf SNS ein zentrales und viel genutztes Medienelement ist, hat sich u.a. durch
seine formalen Aspekte, durch seine Einschrinkungen und Vorgaben, eine Kultur der kurzen
Texte entwickelt, die langere Narrationen vermeidet und stattdessen auf Impressionen, kurzen
MeinungsauBlerungen und Stimmungsbildern oder auf der Wiedergabe von Ereignissen in
Kurzform basiert, worauf noch genauer in Kapitel 6.2 eingegangen werden wird.

Sowohl bei MIKROBLOGS als auch bei BLOGS gibt es Vorgaben beziiglich der Art der Medien-
inhalte, die man posten kann. Beispielsweise konnen auf Facebook in Mikroblogeintrigen
Text, Bilder, Videos und Links gepostet werden, wihrend Blogeintrige nur Text und Bilder
zulassen. Die Eingeschrinktheit der Darstellungsmoglichkeiten des BLOGS fiihrt dazu, dass
der User weniger Anreize dafiir erhilt, einen Blogeintrag zu verfassen, besonders seit die Zei-
chenbegrenzung fiir Mikroblogeintriage aufgehoben wurde. Auf wer-kennt-wen kann in Blog-
eintrigen nur Text gepostet werden, auf Myspace hingegen konnen zusitzlich zum Text, bei
dem sogar Schriftart und -grofle verdndert werden konnen, Videos, Links und Emoticons ein-
gebunden werden. Durch die Unterschiede beziiglich solcher Darstellungsmdoglichkeiten kon-
nen sich auf SNS ganz verschiedene Mediennutzungskulturen entwickeln. Facebook gibt sei-
nen Usern keine grof3en Anreize dafiir, das BLOG zu nutzen, und ermutigt stattdessen zur Nut-
zung des MIKROBLOGS. Myspace hingegen stellt den Nutzern des Blogelements zusitzliche
Funktionen zur Textgestaltung zur Verfiigung. AuBerdem konnen sie das Element, falls ge-
wiinscht, an einer prominenten Stelle der Profilseite platzieren, was dazu fiihrt, dass das BLOG

auf Myspace eine zentralere Stelle einnimmt als auf Facebook.
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Bei Medienelementen, bei denen der User die Inhalte nicht selbst erstellt, sondern nur eine
Auswabhl trifft, wird von den SNS eine Vorauswahl vorgenommen. Dies kann man z.B. beim
Element der MoOODS auf Myspace beobachten, bei dem sich der User aus einer begrenzten
Anzahl von Stimmungen die passendste aussucht, oder beim VIDEOPLAYER von studiVZ, wo
bei der Erstellung eines eigenen Kanals aus verschiedenen vorgegebenen Musikrichtungen,
Stimmungen und Kiinstlern gewéhlt werden kann. Bei solchen Vorauswahlen kénnen auch
die User miteinbezogen werden, z.B. kann man sich auf Facebook anzeigen lassen, welche
APPLICATIONS und GAMES die beliebtesten sind und welche von befreundeten Usern benutzt
werden. Auch alle GRUPPEN, denen man auf den untersuchten SNS beitreten kann, sind von
Usern erstellt worden. Auf SNS muss der User also an manchen Stellen eine Auswahl aus
verschiedenen priselektierten Inhalten treffen, was seine Ausdrucksmoglichkeiten einschrinkt
und in bestimmte Bahnen lenkt.

Eine @hnliche Lenkung gibt es auch, wenn den Usern auf SNS Vorschlédge fiir die Produktion
oder Rezeption von Medieninhalten gemacht werden. Wenn Facebook neue Features einfiihrt,
werden die Nutzer zumeist durch eine Pop-up-Box darauf aufmerksam gemacht und zu ihrer
Nutzung angeregt. Auf wer-kennt-wen wird beim eigenen Profil eine Prozentzahl angezeigt,
die quantifizieren soll, wie viele Teile des Profils man bereits ausgefiillt hat. Klickt man auf
diese Zahl, 6ffnet sich eine Seite, auf der man erfiahrt, was noch zu tun ist, um das Profil zu
100 % auszufiillen. Auf den STARTSEITEN von Myspace und wer-kennt-wen werden Rezepti-
onsvorschldge fiir Medieninhalte angezeigt, z.B. Links zu Musik und Videos, die die User
dann mit anderen teilen konnen, wodurch sie wiederum selbst ihren Freunden Rezeptionsvor-
schlige machen. Viele solcher Rezeptionsvorschlige sind auf der NEUIGKEITENSEITE zu loka-
lisieren, da diese neue Medieninhalte anderer User direkt anzeigt oder zumindest einen ent-
sprechenden Link bereitstellt. Auch an weiteren Stellen finden sich Rezeptionsvorschlédge fiir
Medieninhalte anderer User, z.B. werden auf der ,Meine Fotos‘-Seite von studiVZ am FuB3-
ende die neuesten FOTOALBEN anderer User angezeigt und auf Facebook wird manchmal oben
in der rechten Spalte auf Veranstaltungen von Freunden aufmerksam gemacht. AuBler Medi-
eninhalten werden auf SNS auch neue Freunde vorgeschlagen, wobei dies meistens Nutzer
sind, mit denen man viele gemeinsame Freunde hat oder mit denen man Interessen oder Ei-
genschaften teilt. Diese verschiedenen Arten von Vorschldgen fithren dazu, dass dem User auf
SNS kontinuierlich Impulse zu bestimmten Verhaltensweisen oder Aktionen gegeben werden,

die sich auf dessen Selbstdarstellung auswirken konnen.
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Eine Beeinflussung der Darstellungsweisen der User geschieht auch durch die Auswahl der
zur Verfiigung gestellten Medienelemente. Manche SNS bieten Elemente an, die auf anderen
nicht zu finden sind und die meistens in Verbindung zur speziellen Ausrichtung und Ziel-
gruppe der jeweiligen SNS stehen. So findet sich auf studiVZ das Medienelement LEHRVER-
ANSTALTUNGEN, in das man den Titel der Kurse eingeben kann, die man an der Universitit
besucht hat. Da studiVZ fiir Studenten konzipiert wurde, kann ein derartiges Medienelement
einen Ankniipfungspunkt zur Interaktion mit anderen Usern bilden, die den gleichen oder dhn-
liche Kurse besucht haben, und durch seine Kurse kann der User anderen vermitteln, mit was
fiir Inhalten er sich in seinem Studium beschiftigt und welche ihn besonders interessieren. Da
Myspace stark auf Musik und Bands ausgerichtet ist, wurde bereits in einem frithen Stadium
der Seite ein MUSIKPLAYER eingefiihrt, den User in ihre Profile einbinden kdnnen. Die User
konnen fiir diesen Player eine eigene Playlist entwerfen, die automatisch abgespielt werden
kann, wenn ein Besucher die Seite aufruft, was eine Moglichkeit zur musikalischen Selbstdar-
stellung schafft. Ein wer-kennt-wen-exklusives Medienelement ist die bereits in Kapitel 3.3
erwihnte FREUNDESLANDKARTE, auf der visuell dargestellt wird, in welchen Regionen
Deutschlands der User Freunde hat, was gut zur regionalen Ausrichtung dieser SNS passt.
Schon das Vorhandensein oder Nichtvorhandensein bestimmter Medienelemente wirkt sich
also auf die Darstellungsmoglichkeiten der User aus und kann Aufschluss iiber die Ausrich-
tung einer SNS geben.

Wenn man die Profilseiten der User genauer betrachtet, féllt auf, dass nicht alle Medieninhalte
von den Usern selbst erstellt wurden, sondern sich auch automatisch von der SNS generierte
Meldungen finden. Erstellt man auf Facebook z.B. ein neues FOTOALBUM, wird automatisch
eine Meldung dariiber auf der PINNWAND gepostet; auch Meldungen iiber neue Freundschaf-
ten und iiber Verdnderungen des Profils werden automatisch auf der PINNWAND angezeigt.
Auch GAMES verschicken automatisiert Anfragen an befreundete User, um diese zur Nutzung
des Spiels anzuregen, z.B. schlidgt das Spiel Farmville Usern vor, die virtuellen Felder ihrer
Freunde zu diingen. Auch bestimmte APPLICATIONS wie runtastic oder Gliicksnuf3! konnen,
falls der User es erlaubt, automatisiert Pinnwandeintrige erstellen. Auf Myspace kann man
durch bestimmte Verhaltensweisen, z.B. durch das Ansammeln einer bestimmten Anzahl von
Freunden, sogenannte AWARDS erlangen, die auf dem Profil unter dem entsprechenden Medi-
enelement angezeigt werden konnen. Es ist also nicht so, dass nur die User Beitrige zum ei-
genen Profil oder zu dem von anderen liefern konnen, sondern auch das SNS-Interface selbst

und automatisierte Medienelemente konnen bei der Profilgestaltung mitwirken.
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Wie bei den vorangegangenen Medienanalysen deutlich wurde, sind SNS kein passives, nur
aufnehmendes und aufzeichnendes Medium, sondern tragen an vielen Stellen (inter-)aktiv zur
Identitdtskonstruktion der User bei und beeinflussen die Darstellungen bzw. die Darstel-
lungsmoglichkeiten. Bereits ganz zu Beginn, wenn ein User sein Profil erstellt, interagiert er
mit dem EINRICHTUNGSASSISTENTEN. Der User wird schrittweise angeleitet und zu verschie-
denen Aktionen aufgefordert, z. B. zum Importieren von Adresslisten. Das erste Ausfiillen der
Profilinhalte geschieht in Form eines Frage-Antwort-Spiels: Der EINRICHTUNGSASSISTENT
fragt nach Informationen wie besuchten Schulen oder Arbeitsgebern und der User gibt die
entsprechenden Antworten. Auch wenn das Profil fertig eingerichtet ist, wirkt das SNS-
System noch bei der Gestaltung des Profils und der Distribution von Medieninhalten mit. Fred
Stutzman bemerkt hierzu: ,,A minority of information shared in the service is created directly
by Facebook; for example, the time of a profile’s last update is a measure shared by Facebook
without user intervention* (Stutzman 2007: 8). Wie gezeigt wurde, beschrinkt sich das eigen-
standige Generieren von Meldungen aber nicht auf die Angabe des Zeitpunkts des letzten Pro-
filupdates, sondern reicht so weit, dass z.B. auf Facebook automatisch Meldungen {iiber hin-
zugefiigte Medieninhalte und die meisten Profilverdnderungen auf der PINNWAND gepostet
werden. Auch die Distribution neuer Medieninhalte funktioniert zu einem grofen Teil {iber
SNS-eigene Strukturen wie die NEUIGKEITENSEITE, auf der unter Verwendung nicht verof-
fentlichter Relevanzkriterien, die von den Programmierern dieses Medienelements vorgege-
ben wurden, bestimmte Medieninhalte hervorgehoben werden, sodass an dieser Stelle also das
Medienelement selbst bestimmt, was der User sieht und was er nicht sieht. An vielen Stellen
dienen die Medienelemente auch als Mittler, z. B. muss man, wenn man Einblick in die Fo-
TOALBEN eines Users nehmen will, diesen anders als bei materiellen Fotoalben nicht person-
lich darum bitten, sondern kann selbststindig auf von ihm gepostete Medieninhalte zugreifen.
Auf diese Weise wird an manchen Stellen Interaktion, die friher auf zwischenmenschlicher,
kommunikativer Basis abgelaufen wire, durch computer- und medienbasierte Interaktion er-
setzt. Der User wird bei seiner Selbstdarstellung durch die Medien der SNS unterstiitzt, die
aktiv Hilfestellungen bei der Erstellung des Profils wie auch bei der Produktion und Distribu-
tion von Medieninhalten geben. Bei der Erstellung mancher Medieninhalte gibt also der User
nur einen Impuls und die SNS generiert die Mitteilungsform. In solchen Fillen ist der User
nicht mehr selbst fiir die Darstellung verantwortlich, sondern die SNS iibernimmt diese Auf-

gabe. Der User fiihrt eine Aktion aus, z.B. nimmt er eine Freundschaftsanfrage an, und das
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Facebook-Interface medialisiert dann diese Aktion, indem es eine entsprechende Pinnwand-
meldung erstellt.

Die SNS macht dem User Vorgaben vielerlei Art, die seine Darstellungsweise beeinflussen
und lenken, oder um es mit Marwick zu sagen: ,,[T]he rigid profile structure encourages the
user to present him or herself in a way that is partly constructed by the application, not the
user (Marwick 2005: 9). Die Einflussnahme von vorgegebenen Strukturen lédsst sich bei-
spielsweise daran erkennen, was fiir Medienelemente die jeweilige SNS zur Verfiigung stellt
und welche nicht. Myspace motiviert seine User durch den in das Profil integrierbaren MU-
SIKPLAYER und eigene Musikbereiche dazu, sich mit Musik auseinanderzusetzen und ihre
musikalischen Vorlieben zu einem Teil ihrer Selbstdarstellung zu machen. Auf studiVZ ste-
hen viele Medienelemente in Verbindung zur universitiren Anbindung der User, auf wer-
kennt-wen wird die Bildung regionaler Freundschaftsnetzwerke unterstiitzt. Auch die Vorga-
be bestimmter Kategorien in Medienelementen wie den GRUNDINFOS fiihrt dazu, dass die
Selbstdarstellung der User in eine bestimmte Richtung gelenkt wird. Wenn in den GRUNDIN-
FOS beziiglich der Interessen eines Users eine Vielzahl von Kategorien zu finden ist, die sich
auf Medienprodukte wie Biicher, Filme, Fernsehsendungen, Videospiele u. A. beziehen, wird
der Medienkonsum eines Users zu einer wichtigen Kategorie fiir dessen Selbstdarstellung
gemacht. Marwick bemerkt hierzu: ,,[Many] applications encourage people to define them-
selves through entertainment products they consume: music, movies, books, and television
shows* (ebd.: 10). AuBerdem werden SNS-Nutzern wie in den Analysen gezeigt auch Emp-
fehlungen beziiglich der Produktion und Rezeption von Medieninhalten gegeben und es wer-
den ihnen kontinuierlich neue Freunde vorgeschlagen. Als weitere Art der Einflussnahme
werden in vielen Medienelementen Einschrinkungen gemacht wie die Zeichenmengenbe-
grenzung bei MIKROBLOGS oder die Festlegung der Modi, die in Medienelementen wie BLOGS
zur Verfiigung stehen. Solche Vorschldage, Vorgaben und Einschrinkungen fithren alle zu
einer Beeinflussung des Users: ,,[T]he way profiles are structured is not neutral* (ebd.: 10).
Das Medium SNS und seine Medienelemente wirken sich also darauf aus, wie der User seine
Selbstdarstellung konzipiert.

Bei vielen Medienelementen findet der User Leerstellen vor, die er zu fiillen hat, seien es die
Kategorien der GRUNDINFOS oder die Eingabefldache bei Elementen wie MIKROBLOGS. Mit
jeder Eingabe veridndern bzw. erweitern die User das Aussehen ihrer Profilseite, indem sie
neue Medieninhalte hinzufiigen. Vor dem Ausfiillen des Profils ist dieses nur ein leerer Rah-

men, eine Hiille. Erst durch den User wird es mit Inhalten gefiillt, erst durch user generated
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content konnen soziale Geflechte auf SNS entstehen. Will der User in eine bereits bestehende
SNS-Gemeinschaft eintreten, muss er erst ein eigenes Profil erstellen, um mit den anderen
interagieren zu konnen: ,,[SNS profiles] can be seen as a form of digital body where
individuals must write themselves into being* (boyd 2007: 13). Eine Grundbedingung der
Selbstdarstellung auf SNS ist also das Aktivwerden des Users, denn SNS sind ein Ort der ak-
tiven Gestaltung, Produktion, Rezeption und Distribution von Medieninhalten, ein Ort der
Partizipation. Die meisten traditionellen Medien, wie Buch, Horspiel, Musik und Film, sind
auf passive Rezeption ausgelegt,'"” bei der der Rezipient die Medien oder deren Inhalte nicht
verdndern kann. Viele Internetmedien und insbesondere SNS ermutigen die Benutzer dazu,
aktiv zu werden und mit den bereitgestellten Medienelementen zu interagieren. Hier wird kei-
ne pure one-way communication betrieben, sondern es wird (in bestimmten Grenzen) die For-
derung erfiillt, die bereits von Bertolt Brecht (1990 [1932]), Walter Benjamin (1977
[1930/31]) und Hans Magnus Enzensberger (1970) gestellt wurde: Die Empfinger haben die
Moglichkeit, selbst zu Sendern zu werden und umgekehrt. Jedes SNS-Mitglied ist gleichzeitig
Sender und Empfinger. Gesendet werden Informationen, die in direktem Bezug zum Leben
einer Person stehen, oder als relevant erachtete Medieninhalte. Empfangen werden die Infor-
mationen und Medieninhalte anderer User. Selbstdarstellung findet hier also immer in dieser
Hybridrolle zwischen Sender und Empfanger statt. Natiirlich sind auch SNS noch weit von
Brechts, Benjamins und Enzensbergers Medienutopien entfernt, da es z.B. keine Gleichbe-
rechtigung zwischen den Besitzern einer SNS und den Mitgliedern gibt. Die SNS-Betreiber
bestimmen dariiber, wie das Interface aussieht, welche Regeln gelten, welche Medienelemen-
te integriert werden und was fiir Medieninhalte gepostet werden diirfen. Wie in Kapitel 3.3
gezeigt wurde, ist ein Effekt davon, dass die Gestaltungsfreiheit der User an vielen Stellen
sehr stark eingeschrénkt ist. Es ist auch so, dass die Profile von berithmten und offentlichen
Personen oder Firmen einen groferen Rezipientenkreis haben als die Profile von Privatperso-
nen, nicht zuletzt deshalb, weil sie mehr Ressourcen zur Produktion von hochqualitativen
Medieninhalten verwenden konnen, und durch diesen groBeren Rezipientenkreis haben sie
auch mehr Einfluss. Auf SNS werden also die Grenzen zwischen Empfiangern und Sendern
eingerissen, aber es bestehen immer noch Ungleichheiten beziiglich des Einflusses und der

Inhaltsproduktionsmoglichkeiten der User.

% Man kénnte auch bei Rezeption von einer Aktivitit sprechen, hier soll es aber um Aktivitit gehen, die im
Medium Veridnderungen herbeifiihrt oder Reaktionen bewirkt.

122



4.2 Kooperativitiit

Wiihrend im letzten Kapitel die Ebene der Interaktion von Mensch und Maschine bzw. Medi-
um unter die Lupe genommen wurde, soll es in diesem Kapitel um Interaktionen zwischen
Menschen gehen. Diese Bedeutungsebene des Interaktivitdtsbegriffs ldsst sich an die folgen-
den Definitionen aus der Soziologie und Kommunikationswissenschaft anschlieen. Michael
Jiackel versucht die verschiedenen Verwendungsweisen des soziologischen Interaktionsbe-
griffs auf einen gemeinsamen Nenner zu bringen und definiert Interaktion als: ,,die Beziehung
zwischen zwel und mehr Personen, die sich in ihrem Verhalten aneinander orientieren und
sich gegenseitig wahrnehmen konnen. [...] Interaktion beschreibt einen Handlungsablauf und
die diesen konstituierenden Faktoren® (Jackel 1995: 463). Auf dhnliche Weise wird der Be-
griff in kommunikationswissenschaftlichen Untersuchungen definiert, die die Interaktion zwi-
schen menschlichen Kommunikationspartnern betrachten, wofiir Starkey Duncans Definition
als Beispiel dienen soll: ,[I]nteraction occurs as soon as the actions of two or more
individuals are observed to be mutually interdependent (Duncan 1992: 22). Interaktivitét in
diesen soziologischen und kommunikationswissenschaftlichen Verwendungsweisen des Be-
griffs impliziert also zum einen, dass mindestens zwei Personen miteinander interagieren, und
zum anderen, dass zwischen diesen dadurch ein relationales Verhéltnis entsteht.

Ein derartiges relationales Verhiltnis ist ein wichtiger Grundbaustein fiir Identitits- und
Selbstentwiirfe, denn ,.,the self is defined by — and lives in terms of — its relation to other
(Eakin 1999: 43). Ohne Relationen zu seinen Mitmenschen herzustellen, kann ein Mensch
anderen kein Bild von sich vermitteln. Was eine Identitdt ausmacht, zeigt sich erst, wenn man
sie zu anderen Identititen in Verbindung setzt. Niemand kann autark iiber seine Identitét
bestimmen, sondern diese wird gepréigt von den Evaluationen anderer Menschen und kulturel-
len und sozialen Normen: ,,[M]uch of self-making is from outside in — based on the apparent
esteem of others and on the myriad expectations that we early, even mindlessly, pick up from
the culture in which we are immersed* (Bruner 2003: 65). Auch Neumann weist auf ,,die kon-
stitutive Rolle von Interaktionspartnern beim Aufbau der eigenen Identitit” (Neumann 2005:
62) hin, denn ,,[d]as Subjekt bildet sein Selbstverstindnis relational im Austausch mit und
auch in Abgrenzung von den Zuschreibungen und Erwartungen seiner Interaktionspartner
aus‘ (ebd.: 62f.). Identitdtskonstruktion kann insofern also als ein gesellschaftlicher Aushand-
lungsprozess verstanden werden, bei dem Individuen mit anderen durch soziale Interaktion

ein Bild von sich selbst und auch von den anderen kreieren.
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Diese relationale und kooperative Ebene der Identitdtskonstruktion spielt besonders auf SNS
eine wichtige Rolle, da auf diesen, wie in Kapitel 4.1 ausfiihrlicher diskutiert, alle User
gleichzeitig Empfinger und Sender sind. Viele traditionelle Selbstdarstellungsformate sind in
Medien angesiedelt, die nur one-way communication ermoglichen, z.B. Biicher, Filme und
Werke der bildenden Kunst. Der Rezipient dieser Medien kann im Regelfall kein direktes
Feedback an den Produzenten geben; er kann sich nur auf der Grundlage des Inhalts dieses
Mediums eine Meinung iiber die Plausibilitit oder Implausibilitit dieses Identitdtskonstrukts
bilden. Auf SNS kann man mit dem Ersteller einer Profilseite in direkten Kontakt treten, ihm
Fragen stellen, Feedback geben, sich ansehen, wie er mit anderen interagiert und wie er von
anderen wahrgenommen wird. Man kann sich mit dem Ersteller eines Profils anfreunden und
selbst Eintridge auf dessen PINNWAND verfassen oder von ithm gepostete Medieninhalte kom-
mentieren. Es gibt auf SNS nicht nur einen Erzihler, und niemand ist bloBer Zuschauer bzw.
Rezipient, da jeder Nutzer ein eigenes Profil hat und der Offentlichkeit seinen eigenen Selbst-
entwurf zuginglich macht. Soziale Netzwerke sind ein Versammlungsort virtueller Identitéts-
konstrukte, die gegenseitig aufeinander verweisen: ,,[T]he construction of a personal profile
on a SNS is not an autonomous effort, but instead the result of continuous interactions with
one’s online social environment* (van Doorn 2009: 4).

Die Identitit von SNS-Usern wird davon mitbestimmt, mit wem sie befreundet sind und wie
sie mit ihren Freunden interagieren: ,,[The] list of Friends and the comments [the users] leave
provide insight into [their] social world* (boyd 2008c: 120). SchlieBen zwei User eine SNS-
Freundschaft, werden ihre Profile automatisch miteinander verkniipft. Sie tauchen auf der
FREUNDESLISTE des jeweils anderen auf und konnen Inhalte sehen, die nur Freunden zugéng-
lich sind. Es bildet sich eine rhizomartige Struktur, da jedes einzelne Profil mit beliebig vielen
anderen verkniipft werden kann. Bereits die Menge der Freunde, die ein User hat, kann dazu
fiihren, dass andere iiber ihn Riickschliisse ziehen. Hat jemand z. B. nur sehr wenige Freunde,
ladt dies zu Spekulationen ein: Ist diese Person neu auf dieser SNS? Ist sie unbeliebt? Benutzt
sie die SNS nur selten oder nicht mehr? Auch die Art und Weise, auf die ein User mit seinen
Freunden offentlich interagiert, kann zu Spekulationen iiber seine Personlichkeit einladen:
Kommentiert jemand alle Posts seiner Freunde, um Aufmerksamkeit auf sich zu lenken?
Wenn jemand sich nie zu Inhalten anderer duflert, kommt das daher, dass diese Person sehr
selbstbezogen ist? Die Verbindung zu und Interaktion mit anderen Usern trégt also auf vielfil-

tige Weise zur Identitdtskonstruktion eines Users bei.
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Ein Beispiel fiir eine Studie, die sich mit der Kooperativitit der Identitdtskonstruktion auf
SNS beschiftigt, ist der Aufsatz Understanding Social Networking: On Young People’s
Construction and Co-construction of Identity Online, der 2007 von Malene Larsen veroffent-
licht wurde. Larsen analysiert, wie auf der ddnischen SNS Arto, die hauptséachlich von Teen-
agern verwendet wird, die Identitdt der User in Kooperation mit ihren Freunden konstruiert
wird. Dabei wird festgestellt, dass die User auf Arto sich gegenseitig dazu ermutigen, Fotos
zu kommentieren und Kommentare in die GASTEBUCHER zu schreiben, die etwas iiber den
Profilersteller aussagen. Manche User lassen auch ihre Freunde Teile ihres Profils gestalten
und integrieren von ihren Freunden gepostete Medieninhalte in ihre Profilseite, denn ,,the yo-
ung people want the other users to know what their friends think of them. As a result of this,
they deliberately use each other as co-constructors of identity online* (Larsen 2007: 12f.). Um
zwischen verschiedenen Ebenen der Identititskonstruktion zu unterscheiden, iibernimmt Lar-
sen aus Lemke (2008) die Konzepte identity-in-practice und identity-across-timescales. Wah-
rend identity-in-practice identititsformende Aktionen in konkreten sozialen Situationen be-
zeichnen soll, verweist identity-across-timescales auf Identititskonstrukte, die nicht an ein-
zelne Aktionen gebunden sind, sondern sich iiber die Zeit hinweg als Summe dieser Aktionen
entwickeln. Die Aussagen, die Freunde iiber einen User treffen, sieht Larsen als helfende
Faktoren bei der Konstruktion solch einer Langzeitidentitét: ,,Those descriptions and co-
constructions of identity are helping the young people construct their ‘identity-across-
timescales’ and helping them form who they want to be and how they see themselves as indi-
vidual youngsters within the network* (Larsen 2007: 15f.). Larsen beschreibt die Arto-Identi-
titen aus diesen Griinden als ,,heavily relational and interwoven with their friendships* (ebd.:
16).

Auf diesen Erkenntnissen aufbauend soll in diesem Kapitel gezeigt werden, dass nicht nur auf
der dédnischen SNS Arto die Identititskonstruktion der User eine hochgradig relationale ist,
sondern dass dies auch auf andere SNS zutrifft, da Kooperativitit bereits in der Grundstruktur
von SNS angelegt ist und viele der Medienelemente den Usern solch eine Form der Interakti-
on ermoglichen. Zu diesem Zweck wird im Folgenden analysiert, wie die Struktur der SNS
und die Medienelemente eine relationale Identitdtskonstruktion begiinstigen und fordern und
welche Implikationen dies fiir die Selbstdarstellung der User hat.

Die Gesamtstruktur und allgemeine Funktionsweise von SNS ist primér darauf ausgelegt, den
Usern Interaktion und Kommunikation mit anderen SNS-Mitgliedern zu ermoglichen. Das

Posten von Medieninhalten ist kein Selbstzweck, sondern kann die Rezipienten dieser Inhalte
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dazu anregen, sich mit den Interessen des Posterstellers zu beschéftigen und sich ein Bild von
ihm zu machen. Generell laden fast alle Medienelemente, durch die ein User Inhalte verof-
fentlichen kann, zur Interaktion mit anderen Netzwerkmitgliedern ein — egal ob Fotos, Videos,
Links, Texte oder sonstige Inhaltsformate gepostet werden konnen. Postet ein User beispiels-
weise auf der eigenen PINNWAND ein Foto, ist dieses fiir sich genommen noch kein hochgra-
dig interaktiver Inhalt. Durch das SNS-Interface werden aber Strukturen zur Verfiigung ge-
stellt, die Interaktion ermoglichen: Die Freunde konnen die Fotos kommentieren, mit anderen
Usern teilen und abgebildete Personen markieren. Auf Facebook werden zusitzlich manchmal
in der rechten Spalte thumbnails von Bildern aus den FOTOALBEN anderer Nutzer eingeblen-
det, um den User dazu zu motivieren, sie sich anzusehen. Zum selben Zweck wird beim Pos-
ten von Fotos automatisch eine Meldung dariiber auf der PINNWAND verdffentlicht, die wiede-
rum anderen Usern auf deren NEUIGKEITENSEITE angezeigt werden kann.

Die Kooperativitiat der Identitdatskonstruktion wird noch deutlicher ersichtlich, wenn User auf
den Profilseiten ihrer Freunde Medieninhalte posten. Diese Inhalte konnen sich direkt auf die
Person des Profilerstellers beziehen wie im Fall der festimonials auf Friendster, die von boyd
(2007: 6f.) untersucht wurden. Testimonials sind ein Medienelement, das die Besucher einer
Profilseite dazu auffordert, einen charakterisierenden Text iiber den Profilersteller zu verfas-
sen. Wenngleich es auf den vier untersuchten SNS kein explizites Testimonials-Element gibt,
konnen die Besucher eines Profils durch Posts auf der PINNWAND oder im GASTEBUCH eines
Users testimonial-artige Texte posten oder generell durch die Inhalte ihrer Posts zu dessen
Selbstdarstellung beitragen. Sie konnen z. B. Links zu Inhalten posten, die ihrer Meinung nach
fiir den Profilersteller interessant sind, und so indirekt dessen Interessen veranschaulichen
oder durch Fotos, auf denen sie zusammen mit dem Profilersteller zu sehen sind, ihre Relation
zu diesem darstellen. Jedes Posten auf dem Profil von anderen Usern ist ein Mitschreiben an
deren Identititskonstrukt.

Einen Uberblick iiber die SNS-Freunde eines Users gibt das Medienelement der FREUNDES-
LISTE. Wie in Kapitel 3.3 festgestellt wurde, ist die Gestaltungsfreiheit bei diesem Element
stark eingeschrinkt. Man kann das Aussehen dieser Liste nicht verdndern und auch keine
Kommentare zu den aufgelisteten Freunden hinzufiigen. Die FREUNDESLISTE ldsst nur binire
Entscheidungen zu: mit einem User befreundet sein oder nicht. Obwohl die FREUNDESLISTE
also nur wenig Gestaltungs- und Auswahlmoglichkeiten bietet, kann sie sehr viel iiber das
soziale Umfeld einer Person aussagen, da man durch sie erfihrt, mit welchen Usern der Pro-

filersteller Verbindungen eingegangen ist. Was fiir einen Stellenwert dieses Medienelement
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besitzt und wie viel man allein durch die Freunde eines Users uiber diesen herausfinden kann,
veranschaulichen z.B. Walther et al. (2008b), die empirisch nachweisen, dass die Einschiit-
zung des Profils eines Users von der Anzahl seiner Freunde, deren Erscheinungsbild und de-
ren Kommentaren beeinflusst wird. Utz (2010) weist darauf hin, dass auch die Entscheidung,
mit welchen anderen Usern man sich verbindet, ein wichtiger Teil der Selbstdarstellung eines
Users ist: ,,To make a good impression, it is not enough to carefully construct one’s profile; it
is also wise to carefully select one’s friends* (Utz 2010: 329). Die User konnen sich also nicht
nur durch die von ihnen erstellten Medieninhalte darstellen, sondern auch durch die sozialen
Verbindungen, die sie eingehen, und auch das Erscheinungsbild der Freunde wirkt sich darauf
aus, wie das eigene Profil durch andere User wahrgenommen wird.

Auch die NEUIGKEITENSEITE spielt fiir die kooperative Identitdtskonstruktion eine wichtige
Rolle, denn auf ihr erfahrt man, wenn ein anderer User etwas gepostet oder etwas an seinem
Profil gedndert hat. Man muss also nicht aktiv das Profil eines anderen Users ansteuern, um
herauszufinden, was es bei diesem Neues gibt, sondern man kann sich auch auf passive Weise
durch solch eine Gesamtiibersicht informieren lassen. Offnet man die NEUIGKEITENSEITE,
wird man zuerst mit einem scheinbar uniibersichtlichen Stimmengewirr konfrontiert, denn die
Posts sind nur chronologisch geordnet und nicht nach inhaltlichen Aspekten — alle befreunde-

ten User ,reden‘ sozusagen durcheinander, ohne ein gemeinsames Thema zu haben.
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NEUIGKEITENSEITE auf Facebook

Man kann sich auf diese Weise einen groben Uberblick iiber die unterschiedlichen Aktivititen
verschaffen, denen sich die Freunde gerade widmen, und wird in gewissem Mal3e in deren
Leben involviert, denn man erhilt Informationen, die vielleicht sehr personlicher Natur sind,
und gewinnt zu einem bestimmten Grad Einblick in die Gedankenwelt der Freunde. Dabei
nimmt man automatisch diejenigen User intensiver wahr, die auf der NEUIGKEITENSEITE am
prisentesten sind, also in der Regel diejenigen, die am hiufigsten posten. Auf Facebook ist
standardmifig eingestellt, dass nicht samtliche Posts aller User angezeigt werden, sondern
nur eine Auswabhl, die u. a. davon abhingt, wie oft man mit dem jeweiligen Freund interagiert
und wie viele User auf ein Post reagiert haben. Die Bedeutung der NEUIGKEITENSEITE fiir die
Identitidtskonstruktion sollte nicht unterschitzt werden, denn neben dem direkten Ansteuern
von Profilen ist dies die andere zentrale Weise, wie man Informationen iiber und Eindriicke
von anderen Usern erhilt.

Ein weiteres Medienelement, das einen Interaktionsraum auflerhalb der Profile schafft, ist das
der GRUPPEN. Wenn man auf einer SNS eine GRUPPE griindet, wird fiir diese automatisch eine
eigene Seite generiert, die zusitzliche Kommunikationsmoglichkeiten fiir die Gruppenmit-
glieder bietet. Auf Facebook wird fiir die GRUPPEN zur Kommunikation eine eigene PINN-

WAND erstellt, auf studiVZ und wer-kennt-wen erhalten sie ein eigenes Forum.
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Gruppe: Alle lieben Katzen

Willkemmen Kanzenfreunde !
Hier sind alle Katzenfreunde willkommen, die eine Katze oder Kater haben und die sich fir Katzen
interessieren

Meues Thema Eigene Heitrage F 5 B Suchen

Infos zur Gruppe

Grilnder 1

EILT. GEFAHR fiir Haustiers 3 h P
von & & am 16.07.12, 23:43 1 3, 2342 Gegrindet 06.05.07
Stoppt das Schiachten von Katzen!” 4 %
von am 18.12.08, 16:18 1 Mitglieder 1239
Lebenserveartung von Katzen 7 . = AT eeRan 338
von am 13.08.12, 13:54 3,004 Beitrage 2.062

GRUPPE auf wer-kennt-wen

Je nach SNS werden fiir GRUPPEN noch weitere Funktionen zur Verfiigung gestellt, z. B. kann
man bestimmte Inhalte speziell fiir Gruppenmitglieder zugédnglich machen wie bestimmte
Fotos oder Dokumente. Innerhalb des virtuellen Raums der GRUPPE konnen die Mitglieder
also leichter miteinander kommunizieren, Inhalte teilen und UMFRAGEN zu Terminen oder
sonstigen Themen machen. Auf der Profilseite eines Users wird angezeigt, in welchen GRUP-
PEN er Mitglied ist, was Riickschliisse auf Interessen und Vorlieben zulédsst. Auch durch sein
Verhalten innerhalb einer GRUPPE erzeugt der User ein bestimmtes Bild von sich, das in ver-
schiedenen GRUPPEN aber ganz unterschiedlicher Natur sein kann. Durch die Mitgliedschaft
in GRUPPEN kann man also zum einen Interessengemeinschaften mit anderen Usern bilden,
was die Kommunikation mit diesen intensivieren kann, zum anderen kann bereits die Zugeho-
rigkeit zu einer GRUPPE bestimmte Eigenschaften eines Users implizieren, sodass selbst Pro-
filbesucher, die nicht Mitglied dieser GRUPPE sind, dadurch etwas iiber den Profilersteller
erfahren.

Ein Medienelement, das bislang nur auf einer der vier untersuchten SNS — Facebook —
existiert und schon von seiner Grundstruktur her auf Interaktion ausgerichtet ist, ist die UM-
FRAGE. Wihlt man dieses Element auf der NEUIGKEITENSEITE an, kann man eine Meinungs-
umfrage erstellen. Dafiir stellt man eine Frage und kann mehrere Antwortmdoglichkeiten vor-
geben. Wahlweise kann man auch die Teilnehmer der UMFRAGE weitere Antwortoptionen
erstellen lassen. AnschlieBend muss ausgesucht werden, an wen die Frage gestellt werden
soll. Wenn Freunde auf die Frage antworten, erscheint diese auf ihrer PINNWAND und ihre
Freunde konnen ebenfalls darauf antworten, wodurch eine virale Verbreitungsdynamik ent-
stehen kann und manche Fragen Tausende von Antworten erhalten. Durch das Erstellen einer

Frage sagt ein User indirekt etwas iiber sich aus, denn der Frageinhalt scheint ihn auf irgend-
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eine Weise zu interessieren. Durch die UMFRAGE betreibt er soziale Interaktion mit anderen
Usern und zeigt ihnen, dass ihre Meinungen ihm wichtig sind. Zusitzlich gibt auch jeder
User, der auf die Frage antwortet, etwas iiber sich preis. UMFRAGEN sind also ein Frage-
Antwort-Spiel, bei dem beide Seiten Interessen oder Meinungen zum Ausdruck bringen kon-
nen und auf diese Weise Riickschliisse auf ihre Personlichkeit zulassen.

Als Letztes sollen in diesem Zusammenhang APPLICATIONS und GAMES betrachtet werden.
Von beiden Medientypen gibt es Vertreter mit unterschiedlichen Interaktivititsgraden. Einige
Anwendungen wie private Terminkalender sind darauf angelegt, auf nicht-interaktive Weise
genutzt zu werden, da sie einfach eine bestimmte Funktion erfiillen sollen. Die meisten APP-
LICATIONS auf SNS sind aber auf soziale Interaktion ausgelegt, was sehr direkt sein kann, wie
z.B. bei Datingprogrammen wie Zoosk, das auf Facebook tiber 15,5 Millionen Benutzer hat,
oder eher indirekt wie bei der Anwendung Phrases, die auch von iiber 15 Millionen SNS-
Mitgliedern genutzt wird und die Spriiche zu bestimmten Themenbereichen generiert, die man
dann auf seiner PINNWAND posten kann, um andere User zu unterhalten oder um sie zum
Kommentieren anzuregen. Bei Spielen kann unterschieden werden zwischen solchen, bei de-
nen man auf irgendeine Weise miteinander spielt — sei es in Echtzeit oder asynchron, koopera-
tiv oder gegeneinander —, und solchen, die man in erster Linie allein spielt. Letztere ermutigen
aber auch in fast allen Féllen auf die eine oder andere Weise zur Interaktion mit anderen SNS-
Mitgliedern, z.B. dadurch, dass man seine Bestleistungen mit denen anderer vergleichen kann
oder Boni dafiir bekommt, wenn man Freunde zum Spielen einlddt. Ein besonders interaktives
Spielgenre sind die social network games. Spiele dieses Typs zeichnen sich u.a. dadurch aus,
dass sie in SNS integriert sind und dass man beim Spielen sozial mit anderen Spielern inter-
agieren muss. Das bekannteste social network game ist Farmville, das wihrend seiner Hoch-
phase im Februar 2010 mehr als 80 Millionen aktive Spieler hatte.'* Bei diesem Spiel ist der
User der Besitzer einer virtuellen Farm, auf der er u.a. Pflanzen sden und ernten muss. Der
soziale Aspekt dieses Spiels ist, dass man die Farmen anderer Spieler besuchen und deren
Felder diingen oder ihnen beim Erfiillen von Aufgaben helfen kann. Sowohl APPLICATIONS
als auch GAMES sind auf SNS in den meisten Fillen direkt oder indirekt auf die Herstellung
oder Festigung sozialer Verbindungen angelegt. User konnen durch die Interaktion mit ande-

ren ihre Freundschaftsbeziehungen intensivieren. Auch die Information, dass ein User eine

120 vgl. hierzu http://www.welt.de/welt_print/vermischtes/article6498649/Upload-Die-Social-Media-Kolumne.
html.
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bestimmte APPLICATION nutzt oder ein GAME spielt, kann bereits Schlussfolgerungen {iiber

seine Charaktereigenschaften oder Interessen zulassen.

In den Medienanalysen hat sich also die Anfangsannahme bestitigt, dass Identititskonstrukti-

on auf SNS in hohem Mafe relational ist. Viele der Medienelemente bieten Moglichkeiten zur

Interaktion mit anderen Usern und regen zu dieser an. Auf Medieninhalte, die ein User postet,

konnen andere User Feedback verschiedener Art geben. Dadurch, dass SNS nicht wie andere

Selbstdarstellungsmedien auf one-way communication beschrinkt sind, sondern n-way com-

munication unterstiitzen, kann jeder User potenziell mit jedem anderen in Interaktion treten.

Manche Medienelemente lassen Interaktion auf der Profilseite eines Users zu wie PINNWANDE

oder GASTEBUCHER und FOTOALBEN. Andere Elemente kreieren separate Interaktionsrdume

wie GRUPPEN, GAMES oder APPLICATIONS. Die Interaktion kann 6ffentlich geschehen, sodass
andere User sie beobachten konnen, oder in einem privaten Rahmen, in dem nur der direkte

Interaktionspartner oder ausgewihlte Freunde von ihr Kenntnis nehmen konnen.

Die relationale Dimension der Identitdtskonstruktion eines Users kann auf verschiedene Wei-

se zum Ausdruck kommen:

® durch seine Verbindungen mit anderen Usern. Die FREUNDESLISTE eines Users zeigt an,
mit welchen anderen Usern er SNS-Freundschaften eingegangen ist. Aussagen iiber die Ei-
genschaften des Users konnen dabei von Faktoren hergeleitet werden wie der Anzahl der
Freunde, der Zusammensetzung der FREUNDESLISTE, dem Eindruck, den die Freunde ma-
chen, und mit welchen seiner Freunde der User besonders héufig 6ffentlich interagiert. Auf
Basis dieser und anderer Faktoren kann sich der Besucher der Seite ein Bild vom Sozialge-
fiige eines Users machen und Annahmen iiber dessen Charakter treffen.

e durch die Art, wie er mit anderen Usern interagiert. Wenn ein User mit anderen interagiert,
konnen sich sowohl seine Interaktionspartner ein Bild von ihm machen als auch alle ande-
ren, die diese Interaktion beobachten. Postet ein User negative Kommentare auf der PINN-
WAND eines anderen oder reagiert er auf eine unangemessene Weise auf von anderen Usern
gepostete Medieninhalte, kann dies ein schlechtes Licht auf seinen Charakter werfen. Auch
beim Nutzen von GAMES konnen User etwas iiber sich preisgeben, z.B. wenn sie anderen
Usern bereitwillig helfen oder nicht auf die Kooperationsversuche anderer User reagieren.
Sowohl bei der Kommunikation als auch bei anderen Interaktionsformen verrit der User
durch sein Verhalten etwas iiber seine Personlichkeit.

e durch die Interessen, die indirekt bei seiner Interaktion mit anderen Usern zum Ausdruck

kommen. Selbst wenn man nicht personlich mit einem User interagiert und sogar wenn
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man die konkrete Interaktion nicht beobachten kann, lassen sich schon allein durch das
Wissen, dass bestimmte Formen von Interaktion ausgeiibt wurden, Schlussfolgerungen
iber einen User ziehen. Beispielsweise kann man durch die GAMES, die ein User nutzt, et-
was iiber diesen herausfinden, ohne dass man selbst diese Spiele spielt oder den User beim
Spielen beobachten kann, denn schon durch die bevorzugten Spieltypen kann man Annah-
men iiber einen User treffen. Weitere Beispiele: Wenn ein User immer als chatbereit ange-
zeigt wird, scheint er sehr kommunikationsfreudig zu sein, wenn er Mitglied einer GRUPPE
ist, kann man davon ausgehen, dass ihn das Gruppenthema interessiert und er sich gern mit
anderen dariiber austauscht.
Die Relationalitit der Selbstdarstellung auf SNS und die daraus resultierende Einbindung des
Users in verschiedene soziale Kontexte kann die Kohédrenz von dessen Selbstdarstellung al-
lerdings unterminieren und zu Authentizititsproblemen fithren. In der nicht-virtuellen Le-
benswelt nimmt ein Mensch verschiedene soziale Rollen ein und ist Mitglied verschiedener
Gruppen: Ein Mann kann gleichzeitig Ehemann, Sohn, Vater, Bruder, Onkel und Grofvater
sein und an alle dieser Rollen werden verschiedene Erwartungen beziiglich der Verhaltens-
weisen gestellt; er kann gleichzeitig Mitglied von Firmen, Bildungseinrichtungen und Sport-
oder Interessenvereinen sein und auch in diesen Kontexten konnen an das Auftreten und Ver-
halten einer Person sehr unterschiedliche Anspriiche gestellt werden. Diese verschiedenen
Rollenerwartungen lassen sich im nicht-virtuellen Bereich zumeist einfacher auseinanderhal-
ten, da diese Kontexte zumeist rdaumlich oder funktional voneinander getrennt sind: Man ist
nicht gleichzeitig am Arbeitsplatz, beim Sport, bei einem Volkshochschulkurs und auf einem
Motorradfahrertreffen, sondern jeweils nur in einem dieser Kontexte prasent. Auf SNS kon-
nen diese verschiedenen Kontexte miteinander vermischt werden, wenn man mit Personen aus
mehreren dieser Gruppen befreundet ist. Wenn Arbeitskollegen dann wahrnehmen, wie man
mit seinen Motorradklubfreunden spricht, oder die FuBlballkollegen nicht nachvollziehen kon-
nen, warum man an einem Zumbakurs teilnimmt, konnen die multiplen Rollenerwartungen
miteinander kollidieren. Bestimmte Verhaltensweisen konnen von Gruppen mit anderen Um-
gangsformen als nicht authentisch wahrgenommen werden, und durch die simultane Pridsenz
verschiedener sozialer Kontexte kann es fiir das Individuum schwer sein, das Bild einer kohi-
renten Identitdt zu erzeugen. Eine Moglichkeit, diesen Authentizitdtskonflikt zu umgehen,

wire es, sich auf mehreren SNS ein Profil oder auf einer SNS mehrere Profile anzulegen121

"2l Wobei dies gegen die Nutzungsbedingungen der meisten SNS verstoBen wiirde, da oft untersagt wird, mehr
als ein Profil zu erstellen.
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und sich jeweils nur mit bestimmten Mitgliedern des sozialen Umfelds, z.B. nur mit Ver-
wandten oder nur mit Arbeitskollegen, zu verbinden. Eine andere Moglichkeit wire es, sich
nur ein Profil anzulegen, bei diesem aber genau zu iiberlegen, wie man sich darstellen méchte,
und dann nur Personen zur FREUNDESLISTE hinzuzufiigen, die das im Profil entworfene Teil-
bild des Users wahrnehmen sollen. Viele Jugendliche vermeiden es beispielsweise, sich auf
SNS mit ihren Eltern zu verbinden, damit diese nicht Einblick in die Kommunikation mit den
Freunden bekommen.'** Zwei Losungen zum Bewiiltigen des durch die Uberschneidung ver-
schiedener sozialer Kontexte verursachten Authentizititsproblems wiren also die Aufspaltung
der Selbstdarstellung oder deren Vervielfachung und eine genaue Selektion der intendierten
und potenziellen Rezipienten.'?
Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass die starke Relationalitit der Selbstdarstellung auf
SNS neue Moglichkeiten, aber auch Probleme mit sich bringt. Wihrend der User einerseits
bei der Gestaltung seines Profils Unterstiitzung von anderen Usern bekommen kann und die
Glaubwiirdigkeit des Identitdtskonstrukts eines Users dadurch steigt, dass dessen Freunde es
bestitigen, kann es andererseits auch geschehen, dass die verschiedenen Kontexte, in die ein
User eingebunden ist und die auf SNS zusammenkommen, gegensitzliche Erwartungen hin-
sichtlich des Verhaltens des Users hervorbringen. Fiir die Darstellung einer Identitét gilt also
auf SNS im Besonderen, was Niinning/Neumann (2008a) fiir Selbstdarstellung im Allgemei-
nen feststellen:

We negotiate our narrative self-construction in a continuous dialogue with significant oth-

ers and their (presumed) expectations; in fact, our identities cannot be upheld without the

co-operation of others. (Niinning/Neumann 2008a: 8).
Auf SNS wird besonders deutlich, dass Selbstdarstellung immer auch ein Aushandlungspro-
zess ist, wenn wie oben gesagt die Profilseite eines Users und deren Medieninhalte sich ge-
geniiber der Wahrnehmung und den Rollenerwartungen der anderen User behaupten miissen.
Selbstdarstellung auf SNS kann nur gelingen, wenn der User sich mit anderen vernetzt —
schon allein, weil sonst niemand seine Profilseite besucht oder von ihm erstellte Medieninhal-
te rezipieren kann — und mit ihnen interagiert. Auf diese Weise erlangt das live posting eine
gewisse Vielstimmigkeit und es arbeiten sozusagen mehrere Erzihler an dessen Ausformung

mit.

122 yol. boyd 2007: 15ff.
'2 Eine ausfiihrlichere Diskussion von Strategien zur Vermeidung ungewollter Kontextiiberschneidungen findet
sich bei Vitak et al. 2012.
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4.3 Kommunikativitit

Wihrend es im letzten Kapitel allgemein um zwischenmenschliche Interaktion auf SNS ge-
gangen ist, soll sich dieses Kapitel auf einen Teilaspekt dieser Interaktion fokussieren, ndm-
lich auf die kommunikative Interaktion. Wie bereits erwéhnt ist das Konzept der Interaktivitit
im Rahmen einer Vielzahl von Ansitzen aus verschiedenen Disziplinen mit unterschiedlichen
Definitionen und Untersuchungsbereichen verwendet worden. Besonders in der Kommunika-
tionswissenschaft wurde dieses Konzept intensiv diskutiert, woriiber Jensen (1998) und Neu-
berger (2007) einen Uberblick geben. Der Ansatz dieses Kapitels hat seinen Ausgangspunkt
in der Arbeit von Spiro Kiousis, der 2002 versucht, die verschiedenen Ansitze der Interaktivi-
tiatsforschung systematisch zu kategorisieren und in einer Hybriddefinition zusammen-
zufiihren, die wie folgt lautet:
Interactivity can be defined as the degree to which a communication technology can create a medi-
ated environment in which participants can communicate (one-to-one, one-to-many, and many-to-
many), both synchronously and asynchronously, and participate in reciprocal message exchanges
(third-order dependency). With regard to human users, it additionally refers to their ability to per-
ceive the experience as a simulation of interpersonal communication and increase their awareness
of telepresence. (Kiousis 2002: 372)
Diese Definition besteht aus drei Komponenten. Die erste bezieht sich auf die technologische
Grundlage der Medien, die zweite auf den Kommunikationskontext und die dritte auf die

Wahrnehmung der Nutzer, was Kiousis durch die folgende Grafik veranschaulicht:

Interactivity

Structure of technology Communication context User perception

Grafik aus Kiousis 2002: 372
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Von den technologischen Grundlagen bzw. von der Struktur der Medien héangt der Interaktivi-
titsgrad insofern ab, als dass durch die Anzahl der verschiedenen Ausdrucksmittel und Aktio-
nen, die einem User zur Verfiigung stehen, der Einfluss erhoht wird, den der User auf Inhalt
und Form der medialen Darstellungen ausiiben kann. Interaktivitit in diesem Sinne kann be-
schrieben werden als ,,the extent to which users can participate in modifying the form and
content of a mediated environment in real-time* (Steuer 1992: 84). Da auf die Multimodalitét
und die Gestaltungsfreiheit der Medienelemente und ihre Implikationen bereits intensiv in
Kapitel 3.2 und 3.3 eingegangen wurde, werden diese Aspekte in den folgenden Analysen
weniger ausfiihrlich behandelt. Mit der zweiten Definitionskomponente, dem Kommunikati-
onskontext, ist gemeint, dass der Interaktivititsgrad in direkter Relation zur gegenseitigen
Abhiingigkeit der kommunikativen AuBerungen steht. Interaktivitit wird in dieser Hinsicht
verstanden als ,,an expression of the extent that in a given series of communication exchanges,
any third (or later) transmission (or message) is related to the degree to which previous ex-
changes referred to even earlier transmissions® (Rafaeli 1988: 111). Dieses gegenseitige
Aufeinanderbeziehen wird im Analyseteil als third-order dependency124 bezeichnet werden.
Die dritte Definitionskomponente bezieht sich auf die Fahigkeit eines Mediums, dem User ein
Gefiihl der unmittelbaren Interaktion mit seinem Kommunikationspartner zu geben. Interaktiv
ist ein Kommunikationsmedium diesem Sinne nach, wenn es bei der Nutzung in den Hinter-
grund tritt und ein Eindruck von physischer Nihe zum Partner entsteht. Diese Phianomene
treten besonders dann auf, wenn ein Medium eine miindliche, personliche Kommunikations-
situation remediatisiert. Entsprechend definiert Kiousis Interaktivitit in dieser Hinsicht als
»the capacity for a system to mimic interpersonal communication* (Kiousis 2002: 369). Die-
ses Kriterium zur Messung des Interaktivitdtsgrads wird im Folgenden als Priasenzgefiihl be-
zeichnet.

Zusammengefasst hiangt also nach Kiousis der Interaktivititsgrad eines Mediums davon ab,
wie viele verschiedene Kommunikationsméglichkeiten es dem User bietet, wie sehr sich die
tibermittelten Nachrichten aufeinander beziehen und wie gut es dem Medium gelingt, bei der
zwischenmenschlichen Kommunikation in den Hintergrund zu treten. Diese drei Aspekte
fiihrt Kiousis in einer vereinfachten Definition zusammen: ,,On a simple everyday level, inter-
activity deals with the ability of systems to simulate interpersonal communication (Kiousis

2002: 367). Das Ziel von interaktiven Medien wire in diesem Sinne also die Simulation direk-

124 ygl. hierzu auch Rafaeli 1986 und Bretz/Schmidbauer 1983.
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ter, personlicher Interaktion, bei der die gleichen Sinne angesprochen werden und ein kohéa-
renter Gespréachsfluss sowie ein Eindruck der Priasenz des Kommunikationspartners entstehen.
SNS sind auch in Bezug auf weitere Aspekte ihrer kommunikativen Interaktivitét ein interes-
santer Untersuchungsgegenstand, denn ,,social network sites [...] bridge the structural and
functional characteristics of mass/interpersonal/peer communication* (Walther et al. 2008a:
18). Sie ermoglichen es zum einen, ein gro3es Publikum anzusprechen, was als ein Charakte-
ristikum von Massenmedien anzusehen ist: ,, Traditionally, mass communication processes
have been conceptualized as one-way message transmissions from one source to a large, rela-
tively undifferentiated and anonymous audience* (ebd.). Zum anderen lassen sie auch one-to-
one communication zu, sodass sie zur personlichen Kommunikation genutzt werden konnen:
,Interpersonal communication involves smaller numbers of participants who exchange mes-
sages designed for, and directed toward, particular others* (ebd.). Aulerdem bieten die Medi-
enelemente Moglichkeiten sowohl zur offentlichen als auch zur privaten Kommunikation.
Durch 6ffentliche Kommunikation konnen SNS-Nutzer anderen Einblicke in ihr Kommunika-
tionsverhalten geben und kommunizieren, ohne einen direkten Adressaten bestimmen zu miis-
sen. Die Kommunikation kann aber auch im privaten Rahmen stattfinden. Mit Bezug auf
Goffmans performatives Identitdtskonzept (vgl. Goffman 1959) stellt Marwick fest: ,,In SNSs,
front stage performance of identity takes place through profiles, while additional identity in-
formation may be conveyed through private messages, emails, or personal meetings* (Mar-
wick 2005: 7). Des Weiteren kann auf SNS zwischen synchroner und asynchroner Kommuni-
kation gewdhlt werden. Wihrend die Moglichkeit zur synchronen Kommunikation das Pré-
senzgefiihl der Kommunikationspartner erhoht, ldsst die asynchrone Kommunikation eine
groBere zeitliche Flexibilitdt zu: ,,Not only do people no longer need to be at the same place,
they do not even need to be communicating at the same time** (Liu/Shrum 2002: 54).

SNS bieten also durch die Moglichkeit ,,der Kommunikation iiber unterschiedlichste Kanile*
(Kneidinger 2010: 134) und durch ihre groBe Flexibilitdt ,,im Vergleich zu den herkdmmli-
chen Kommunikationskanilen einen gewissen Mehrwert an* (ebd.: 134). Zusitzlich zu den
Remediationen etablierter Kommunikationsmedien werden auf Internetmedien wie SNS
Kommunikationsformen wie der NACHRICHTENDIENST, CHATS oder das Kommentieren zur
Verfiigung gestellt, die auf einem internetspezifischen Kommunikationsmodus basieren: der
,»Verbindung von Interaktivitdt und Schriftlichkeit, die aulerhalb des Internets nicht in glei-
cher Weise moglich ist* (Tophinke 2009: 256). Die Kommunikationsteilnehmer sind im In-
ternet nicht physisch anwesend, sondern groBtenteils in der Form von selbstproduzierten Tex-
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ten, die ,,als Substitut fiir die somatische Kopridsenz in der face-to-face-Interaktion [fungie-
ren]“ (ebd.). Die Priasenz der User wird durch ihre textuelle Interaktion bezeugt. Die interakti-
ve Schriftlichkeit ist nur eines von vielen Beispiel dafiir, wie die digitale Medienumgebung
neue Kommunikationsformen ermoglicht. Giltrow/Stein stellen in diesem Zusammenhang
fest, dass sich viele Parameter der Kommunikation im Internet stark verindern und variabler
werden: ,,The Internet enables a new communication setting, which reconfigures the
conditions to which pragmatic features of language respond* (Giltrow/Stein 2009a: 9). In den
folgenden Analysen sollen diese variablen Kommunikationsparameter anhand der verschie-
denen Kommunikationsmedien auf SNS herausgearbeitet und auf ihre Implikationen fiir die
Identitdtskonstruktion hin befragt werden. Besonderes Augenmerk wird dabei auf den Fragen
liegen, wie viele Kommunikationspartner durch das jeweilige Medienelement angesprochen
werden konnen, ob die Kommunikation 6ffentlich oder privat und ob sie synchron oder asyn-
chron stattfindet. Zusitzlich wird untersucht, inwieweit die Medienelemente die Interaktivi-
tatskriterien der Vielfalt der Ausdrucksmoglichkeiten, der third-order dependency und des
Prisenzgefiihls erfiillen.

Synchrone Kommunikation wird z.B. durch das Medienelement des CHATS ermoglicht, das
auf allen vier der untersuchten SNS vorhanden ist. Ein SNS-eigener CHAT kann beschrieben
werden als eine vereinfachte Version eines richtigen Chatprogramms, das nur dessen basale
Funktion erfiillt: das Senden von kurzen Textnachrichten an andere User. Im Chatprogramm
wird angezeigt, ob andere User gerade online und chatbereit sind, meistens durch das Ein-
blenden des jeweiligen USERFOTOS und -NAMENS oder durch ein entsprechendes Symbol, das
beispielsweise auf wer-kennt-wen ein weilles Hékchen in einem griinen Kreis ist. Wihrend
vollwertige Chatprogramme oft auch das Betreten von Chatrooms und das gemeinsame Chat-
ten mit mehreren Kommunikationspartnern zulassen, ist dies auf den untersuchten SNS nicht
moglich. Dort ist der CHAT als private one-to-one communication Konzipiert. In der Chatkom-
munikation hat sich eine Orientierung am miindlichen Dialog eingebiirgert. Die Botschaften,
die sich die User schreiben, sind zumeist relativ umgangssprachlich formuliert und die einzel-
nen Redebeitrige sind vergleichsweise kurz. Zudem wechseln oft die Sprecherrollen, sodass
eine Dynamik wie bei einem Alltagsgespriach entstehen kann und das Prisenz- und Authenti-
zititsgefiihl der User gesteigert wird. Bei einem Chatgesprich bildet sich eine Wechselrede,
bei der sich in der Regel die AuBerungen direkt oder indirekt auf die vorigen AuBerungen
beziehen, wodurch ein hoher Grad an third-order dependency entsteht. Auf Facebook besteht

zusitzlich iiber APPLICATIONS die Moglichkeit eines VOICE- und VIDEOCHATS, bei dem die
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Kommunikation nicht auf textueller Basis stattfindet, sondern iiber Mikrofon und Videokame-
ra. Hierdurch werden dem CHAT noch zusitzliche Kanile hinzugefiigt und das Prasenzgefiihl
der User wird durch die simulierte akustische und optische Anwesenheit ihrer Partner intensi-
viert.

Durch den NACHRICHTENDIENST konnen User asynchrone one-fo-one communication betrei-
ben und wahlweise auch one-to-many communication, wenn sie ihre Nachricht an mehrere
User adressieren. Auch den NACHRICHTENDIENST konnte man als eine remediatisierte Version
eines bestehenden Internetmediums beschreiben, namlich als einen vereinfachten E-Mail-
Dienst. Unterschiede zu vollwertigen E-Mail-Programmen sind beispielsweise, dass man Fak-
toren wie Schriftart und -grofle nicht beeinflussen und keine oder nur bestimmte Dateianlage-

typen versenden kann.

An: | |

Betreff: | |

Nachricht:

Der Empfanger wird auch per E-Mail Ther diese Nachricht informiert, wenn er dies in seinen Einstellungen
festgelegt hat.

[54] Senden

NACHRICHTENDIENST auf wer-kennt-wen

Wie der CHAT ist auch der NACHRICHTENDIENST eine private Kommunikationsform — nie-
mand auBler den Beteiligten kann die kommunizierten Inhalte sehen, denn auf diese kann nur
iber die Posteingangsfiacher der Empfianger zugegriffen werden. Durch die gegeniiber VI-
DEOCHATS fehlende Eigenschaft, Video- und Audioinhalte ibermitteln zu konnen, und durch
die Asynchronitit erzeugt die Kommunikation {iber den NACHRICHTENDIENST ein weniger
starkes Priasenzgefiihl. Dafiir eignet sich dieses Medienelement zum Erstellen ldngerer Nach-
richten, was zwar mehr Zeit in Anspruch nimmt als z.B. das Erstellen von Chatnachrichten,
im Gegenzug aber eine groBere Ausfiihrlichkeit zuldsst. Wahrend ein Chatgesprich oft spon-
tan entsteht und dabei oft iiber Themen gesprochen wird, die im Moment des Gesprichs aktu-
ell sind, konnen im Medienelement NACHRICHTENDIENST durch den groferen Umfang der
Nachrichten die Gespriachsinhalte ausfiihrlicher kontextualisiert werden, sodass auch komple-

xere Inhalte Gibermittelt werden konnen. Auf Facebook wird iiber der neuesten Nachricht ei-
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nes Users der gesamte Nachrichtenaustausch, der bisher mit diesem User stattgefunden hat,
angezeigt, wodurch eine starke third-order dependency entsteht, was wiederum den Interakti-
vitdtsgrad dieses Medienelements steigert.

Durch die GRUSSFUNKTION kann man anderen Usern einen Grufl zukommen lassen. Auf Fa-

cebook wird dieses Griilen ,anstupsen‘ genannt und auf studiVZ ,gruscheln®.

Gruscheln

Du machtest - + gruscheln?

o sieht dann auf der Startseite Dein Gruscheln.

GRUSSFUNKTION auf studiVZ

Einen User kann man griilen, indem man dessen Profilseite aufruft und auf die entsprechende
Schaltfldche klickt, die sowohl auf Facebook als auch auf studiVZ bei den anderen Haupt-
kommunikationsoptionen zu finden ist. Hat man einen Gruf3 abgeschickt, wird der andere
User auf dessen STARTSEITE und in der BENACHRICHTIGUNGSANZEIGE darauf aufmerksam
gemacht. Lisst sich der andere User den Grul3 anzeigen, 6ffnet sich ein kleines Fenster, in
dem das Foto und der Name der griiBenden Person angezeigt werden — zusammen mit der
Information, dass dieser User einen Grufl gesendet hat, und mit der Option, mit einem eigenen
Grufl zu antworten. In die GruBnachricht kann man keinen weiteren Inhalt einfiigen — das
Griilen selbst ist in diesem Fall die Nachricht. Der Sender eines Gruf3es kann dem Empféanger
damit anzeigen, dass er an ihn denkt und die soziale Beziehung zu ihm aufrechterhalten will,
weshalb man diese Griifle als ,,affirmative messages* (Larsen 2007: 16) beschreiben konnte.
Der gegriifite User kann, falls er es mochte, zuriickgriiBen oder auf andere Weise Anschluss-
kommunikation einleiten. Das Griilen ist als asynchrone und private one-to-one communica-
tion zu klassifizieren. Obwohl die GRUSSFUNKTION keine Gestaltung zulédsst und wenige In-
formationen transportiert, kann durch sie ein gewisses Priasenzgefiihl erzeugt werden, da sie
auf zwischenmenschlicher Ebene implizit die Nachricht beinhaltet, dass der Griilende an den
Gegriiften gedacht hat und die soziale Beziehung zwischen den beiden aufrechterhalten
mochte.

Offentlich kann auf der PINNWAND oder im GASTEBUCH kommuniziert werden, weswegen
entsprechende Posts auch als ,,[p]ublic interpersonal messages* (Walther et al. 2008a: 32)

bezeichnet werden. Postet ein User etwas auf seiner eigenen PINNWAND, ist dies als asynchro-
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ne one-to-many communication zu klassifizieren, die potenziell an alle Besucher seiner Seite
gerichtet ist und auch auf der NEUIGKEITENSEITE seiner Freunde auftauchen kann. Postet je-
mand etwas auf der PINNWAND oder im GASTEBUCH eines anderen Users, wird dies in der
Regel eine in erster Linie an den jeweiligen Profilbesitzer gerichtete Nachricht sein, die aber
auch von anderen Besuchern dieses Profils gelesen werden kann. Die Arten der Medieninhal-
te, die man auf PINNWANDEN und in GASTEBUCHERN posten kann, unterscheiden sich je nach
SNS. Auf der Facebook-PINNWAND konnen die User eine Vielzahl verschiedener Medienin-
haltsformen nutzen wie Texte, Bilder, Videos, UMFRAGEN, Links usw. Im Myspace-GASTE-
BUCH hingegen kann man nur Text eingeben. Bemisst man also den Interaktivitdtsgrad auch
nach der Art der verwendbaren Medienformate, unterscheiden sich die PINNWANDE und GAS-
TEBUCHER der untersuchten SNS in diesem Punkt stark voneinander. In diesen Medienele-
menten beziehen sich die verschiedenen Eintrige eher selten direkt aufeinander. Sie stehen
alle in gewisser Weise in Relation zur Identitdt des Profilerstellers, sind aber nicht so ange-
ordnet, dass sie inhaltlich kohérent sind, sondern nur nach ihrer Entstehungschronologie. Die
Zusammenstellung der Inhalte von PINNWAND und GASTEBUCH ist heterogener und polypho-
ner Natur. Diese Medienelemente bilden keinen Ort der direkten Interaktion, sondern sam-
meln die offentlichen AuBerungen eines Users wie auch die seiner Freunde. In GASTEBU-
CHERN und auf PINNWANDEN kann also zeitversetzte Interaktion zwischen Usern stattfinden,
wobei viele Modi verwendet werden konnen, aber die anderen beiden Kriterien der Interakti-
vitdtsdefinition, namlich die third-order dependency und die Erzeugung eines Priasenzgefiihls,
sind wenn iiberhaupt nur zu einem geringen Grad erfiillt.

Ebenfalls auf offentliche Kommunikation ist das MIKROBLOG ausgelegt, das wie auf Face-
book in die PINNWAND integriert sein oder wie bei den anderen untersuchten SNS als separa-
tes Medienelement auf der Profilseite angezeigt werden kann. Die Mikroblogeintrige konnen
alle User sehen, denen der Ersteller dies erlaubt, sodass auch mit ihnen potenziell eine belie-
big grole Anzahl von Usern erreicht werden kann. Wie bereits in Kapitel 3.1 erwihnt, sind
die Mikroblogeintrige auf den meisten SNS auf eine bestimmte Zeichenanzahl begrenzt, was
die Ausdrucksmoglichkeiten einschriankt, dafiir konnen z.B. auf studiVZ in die Eintrige Bil-
der, Videos, Applicationinhalte und thumbnails von anderen Usern und GRUPPEN eingebun-
den werden, wodurch die User wiederum ihre Posts sehr vielfiltig gestalten konnen. Mikro-
blogeintrdage sind eine Form asynchroner Kommunikation, in der Regel werden aber nur die
neuesten Eintrdge eines Users wahrgenommen, da nur diese (temporir) auf der NEUIGKEITEN-

SEITE anderer User angezeigt werden. Dass auf den meisten SNS in diesen Eintrdgen nur eine
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begrenzte Menge von Zeichen benutzt werden darf, bedeutet auch, dass sie sehr schnell und
mit wenig Aufwand erstellt werden konnen. Durch diese Eigenschaft sind sie gut dazu geeig-
net, kurze Einblicke in den Alltag eines Users zu gewdihren, die dieser vielleicht nicht geben
wiirde, wenn die Produktion eines entsprechenden Medieninhalts ein paar Minuten in An-
spruch ndhme statt der wenigen Sekunden, die man zur Erstellung eines Mikroblogeintrags
braucht. Die kurze Produktionszeit erlaubt es ebenfalls, aktuelle Ereignisse zeitnah darzustel-
len. Obwohl das MIKROBLOG als asynchrones Medium zu klassifizieren ist, hat es eine starke
Gegenwartsfokussierung.

Bei Mikroblogeintrdgen, wie auch bei fast allen anderen auf den Profilseiten geposteten Me-
dieninhalten, haben die User die Moglichkeit, sie zu kommentieren. Die User kénnen hier-
durch Feedback zu Inhalten geben und auf AuBerungen antworten. Zumeist findet man ein
Eingabefeld fiir Kommentare direkt unter dem jeweiligen Medieninhalt. Gibt ein User in die-
ses Feld Text ein, wird dieser anderen Usern unter dem kommentierten Inhalt angezeigt. Ge-
nerell werden sich diese Kommentare an denjenigen richten, der den Medieninhalt gepostet
hat, es kann sich aber auch ein Gesprich zwischen den verschiedenen Kommentatoren entwi-
ckeln, sodass das Kommentieren als 6ffentlich einsehbare one-to-one communication anfangt,
sich aber abhidngig von der Gesprichsdynamik zu many-to-many communication entwickeln
kann. Wie ersichtlich wird, entsteht bei diesem Medienelement ein hoher Grad an third-order
dependency. Da nur Text eingegeben werden kann, sind die Darstellungsmoglichkeiten einge-
schriankt, dafiir kann aber trotz des asynchronen Charakters dieses Medienelements der Ein-
druck einer personlichen Gesprichssituation entstehen, da die Kommentare in Form eines
Dialogs aufgebaut sind und sich in ihrer Ausdrucksweise oft am miindlichen Diskurs orientie-
ren. Durch Kommentare geben User einen Einblick in ihr Kommunikationsverhalten, und
wenn sie besonders oft Inhalte bestimmter Personen kommentieren, zeigen sie damit indirekt
an, dass sie zu diesen ein enges Verhiltnis haben. Kommentiert ein User hauptsédchlich be-
stimmte Arten von Medieninhalten, z. B. Musik, werden die anderen daraus ableiten, dass er
an diesen Inhalten ein starkes Interesse hat. Die Kommentare eines Users geben also auf meh-
reren Ebenen tiber ihn Auskunft.

Halboffentlich bzw. halbprivat kann in den Foren kommuniziert werden, die auf studiVZ und
wer-kennt-wen fiir GRUPPEN generiert werden, da auf diese Foren nur ein ausgewéhlter Per-
sonenkreis Zugriff hat, der sich aus den Mitgliedern der jeweiligen GRUPPE zusammensetzt.
Die Gruppenmitglieder konnen dort many-to-many communication betreiben, da in der Regel
jeder Beitrdge verfassen und auf diese antworten kann. Wenngleich es auch in Foren mitunter
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vorkommt, dass User innerhalb von kiirzester Zeit auf ein Post antworten, sind sie aber gene-
rell auf asynchrone Kommunikation ausgelegt. Man kann auch noch Tage spiter auf ein Post
antworten und sogar in mehrere Jahre alten Threads posten, da diese archiviert werden. Wie
auf der PINNWAND kommt es auch hier auf die jeweilige SNS an, ob man in den Gruppenfo-
ren nur Text oder auch andere Medieninhaltsformen posten kann. Da die Threads zumeist ein
bestimmtes Thema haben, das von ihrem Ersteller vorgegeben wurde, beziehen sich die Posts
der User in der Regel auf dieses Thema, wodurch das Interaktivitédtskriterium der third-order
dependency erfiillt wird, und auch in diesem Medienelement entwickelt sich eine Dialogstruk-
tur. Wie in Kapitel 4.2 erwdhnt wurde, kann bereits die Zugehorigkeit zu einer GRUPPE etwas
iber einen User aussagen, und innerhalb der GRUPPE konnen die User durch ihre Forenbeitri-
ge den anderen ein Bild von sich vermitteln, wobei sich die Selbstdarstellung im Rahmen der
GRUPPE von der auf der Profilseite eines Users unterscheiden kann, wodurch die Moglichkeit
kontextspezifischer Identititsgestaltung entsteht.

Wie sich in den Analysen gezeigt hat, unterscheiden sich die Kommunikationsmedien in Be-
zug auf die Ausformung ihres interaktiven Potenzials in vielen Punkten stark voneinander. Sie
bieten verschiedene Darstellungsmodi wie Text, Bilder, Videos und Musik, sie weisen ver-
schiedene Grade von third-order dependency auf, z.B. beziehen sich Kommentare zu einem
Medieninhalt oft direkt aufeinander, wéihrend die verschiedenen Pinnwandposts und Géste-
bucheintrige in den meisten Fillen keinen gegenseitigen Bezug haben, und auch ein Prisenz-
gefiihl wird nicht von allen Medien in gleicher Stirke erzeugt — der CHAT weist viele Paralle-
len zu realen Gesprichssituationen auf, wihrend beim NACHRICHTENDIENST eher ein Abwe-
senheitsgefiihl erzeugt wird. Es gibt also fiir alle drei Interaktivitdtsbedingungen Medienele-
mente, die eine oder mehrere von diesen erfiillen. Man kann also feststellen, dass der Medien-
verband auf SNS als Ganzes iiber ein hohes interaktives Potenzial verfiigt.

Das Prisenzgefiihl ist beim Medienelement des CHATS, das synchrone Kommunikation er-
moglicht, am hochsten, da bei diesem der Chatpartner auf direkte Weise ansprechbar ist und
unmittelbar antworten kann, wodurch eine direkte miindliche Gesprichssituation simuliert
wird. Auch die KOMMENTARFUNKTION oder Posts in Gruppenforen kénnen durch ihre Dialog-
struktur ein Priasenzgefiihl erzeugen, wenngleich die Interaktion zumeist zeitversetzt erfolgt.
Asynchrone Kommunikationsmedien wie der NACHRICHTENDIENST erlauben es den Usern
dafiir, ihre Nachrichten ausfiihrlicher zu kontextualisieren und optional weitere Darstellungs-

modi wie Bilder oder Links zu nutzen.
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Wie bereits in Kapitel 4.2 erwihnt, geschieht die Identitdtskonstruktion auf SNS nicht einsei-
tig, sondern kooperativ. Dementsprechend finden sich auch keine Kommunikationsmedien,
die ausschlieBlich one-way communication zulassen. Wie gezeigt wurde, gibt es Medienele-
mente, die one-to-one-, one-to-many- und auch many-to-many communication zulassen. SNS
ermoglichen also Einzel- wie auch Mehrfachadressierungen, ,,[they] merge the very processes
conventionally considered as pertaining to mass communication or interpersonal communica-
tion* (Walther et al. 2008a: 20). Durch diese Flexibilitit er6ffnen sie wie Massenmedien eine
potenziell sehr gro3e Reichweite, lassen aber auch die direkte Interaktion mit einzelnen Part-
nern zu, in deren Rahmen man ein differenzierteres, auf den jeweiligen Kommunikationspart-
ner abgestimmtes Bild von sich vermitteln kann.

Fiir die eigeninitiierte Selbstdarstellung der User spielen die Formen der 6ffentlichen Kom-
munikation eine wichtige Rolle, denn diese konnen potenziell von einem groflen Personen-
kreis wahrgenommen werden, ohne dass der User jeden einzeln adressieren muss. Durch sei-
ne Offentliche Kommunikation kann ein User auf verschiedene Weise Schlussfolgerungen auf
seine Person zulassen, namlich u.a. durch sein Kommunikationsverhalten, durch seine Aus-
drucksweise, durch die Themen, iiber die er spricht, durch die Wahl seiner Kommunikations-
partner und durch den Rahmen, in dem die Kommunikation stattfindet. Auch durch private
Kommunikation kann der User ein Bild von sich vermitteln, das aber nur von den jeweiligen
Kommunikationspartnern wahrgenommen werden kann. Hierdurch kann der User aber aus-
gewihlten Usern Facetten seiner Identitdt zeigen, die von seiner Selbstdarstellung auf dem
Profil abweichen. Dies ist auch in halbprivaten bzw. halboffentlichen Kontexten wie in
GRUPPEN moglich und auch dadurch, dass man bestimmte Medieninhalte wie Pinnwandposts
nur bestimmten Freunden zugéinglich macht.

Die Kommunikationsmedien auf SNS lassen also die User bei der Kommunikation zwischen
synchron und asynchron, zwischen one-to-one und many-to-many, zwischen privat und o6f-
fentlich wihlen — sie ermdglichen eine enorme kommunikative Flexibilitit. Fiir jede Kommu-
nikationssituation bzw. jeden Kommunikationsanlass steht ein geeignetes Medium zur Verfii-
gung, und jeder Medieninhalt, den ein User verfasst, hat Einfluss darauf, wie andere ihn
wahrnehmen. Jede Aktion, die man auf einer SNS ausfiihrt — etwas posten, eine Anderung in
den Profilinfos vornehmen, ein neues USERFOTO hochladen, eine Freundschaftsanfrage besta-
tigen —, stellt potenziell eine Botschaft an die befreundeten User dar. Auch und gerade auf
SNS gilt also Paul Watzlawicks beriihmtes Diktum: ,,Man kann nicht nicht kommunizieren!*

(Watzlawick/Beavin/Jackson 1969: 53). Jede Aktivitit eines Users kann, wenn sie von seinen
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Freunden wahrgenommen wird, zu Anschlusskommunikation fiihren. Auch das Ausbleiben
von Kommunikation kann als Botschaft oder Aussage gewertet werden, was jeder bestitigen
kann, der einmal gefragt wurde, warum er auf eine Nachricht nicht geantwortet hat oder wa-
rum er zu einem Anlass wie einem Geburtstag nicht gratuliert hat. SNS sind eine hochkom-
munikative Umgebung, in der jeder Akt oder Nicht-Akt als eine Botschaft interpretiert wer-
den kann, und jede dieser Botschaften kann sich darauf auswirken, wie man von anderen
Usern wahrgenommen wird. Das Kommunikationsverhalten eines SNS-Users ist also ein
wichtiger Bestandteil seiner Selbstdarstellung. Eine Herausforderung, die die User meistern
miissen, besteht darin, dieses Verhalten so zu gestalten, dass es mit den verschiedenen sozia-
len Kontexten, in die sie eingebunden sind und die auf SNS zusammentreffen konnen, kompa-

tibel ist und dass es als authentisch wahrgenommen wird.
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5 Dynamische Phinomene

5.1 Nachtrigliche Verinderbarkeit

Das dynamische Potenzial von SNS zeigt sich u.a. daran, dass sie kontinuierlich veridnderbar
sind. Jeder User kann nachtriglich die von ihm erstellten Medieninhalte bearbeiten oder 16-
schen. Bei vielen anderen Medien, die zur Identitidtskonstruktion verwendet werden wie
Printmedien kann der Autor nur bis zum Zeitpunkt der Drucklegung Einfluss auf den Text
nehmen. Ist dieser gedruckt, hat er eine feste Form angenommen und der Inhalt kann nicht

mehr modifiziert werden.'?

Auch bei anderen Medienformaten mit materiellen Datentriagern
wie DVD-Filmen, Musik-CDs oder den Erzeugnissen bildender Kunst verliert der Produzent
die Kontrolle iiber sein Werk, sobald dieses fertiggestellt ist und die Distribution eingeleitet
wurde. Es konnen neue Versionen dieser Kunstwerke erzeugt werden, wodurch die alten Ver-
sionen aber nicht nachtréaglich verdandert werden, und nach ihrer Fertigstellung gehen sie eben-
falls wieder in den Status der Nicht-Verdnderbarkeit iiber.

Auch Rundfunkmedien wie Radio oder Fernsehen haben eine andere Dynamik als SNS. Ob-
gleich Rundfunksendungen anders als Druckerzeugnisse nicht in Form von physischen Tré-
germedien distribuiert werden, sondern immateriell in Form von Funksignalen, ist auch bei
diesen Medien keine kontinuierliche Verdnderbarkeit der gesendeten Inhalte gegeben. Dies
liegt darin begriindet, dass das Senden der Inhalte ein einmaliger Akt ist: Eine Fernseh- oder
Radiosendung wird ausgestrahlt und von den Fernsehgeriten oder Radios der Rezipienten
empfangen. Das Abspielen dieser Medieninhalte erfolgt automatisch — der Rezipient hat kei-
nen Einfluss darauf, wann die Sendung anfingt, und die Abfolge der Bilder und Tonsignale
wird von den Produzenten dieser Medien bestimmt und kann nicht veridndert werden. Nach
dem Senden der Inhalte haben die Fernseh- und Radioanstalten keinen Einfluss mehr darauf.
Auf SNS gibt es zwar auch einen Zeitpunkt der Veroffentlichung, ndmlich nachdem ein neuer
Medieninhalt erstellt und abgespeichert wurde, diese Veroffentlichung kommt aber nicht ei-
nem Aus-der-Hand-Geben gleich. Vielmehr bleiben diese Inhalte immer fiir den User greifbar
und prisent — sie besitzen Persistenz,126 bleiben aber trotzdem veridnderbar. Die Inhalte auf

SNS sind jederzeit abrufbar, und direkt nachdem ein Inhalt verdndert wurde, kann diese neue

'2 Bis auf Eingriffe wie Schwirzungen, die aber sehr selten sind und nicht die Textstruktur verindern, sondern
nur einige Informationen unlesbar machen.
126 yol. hierzu Kapitel 5.2.
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Version von anderen Usern rezipiert werden. Auf SNS konnen fast alle erstellten Medienin-
halte modifiziert oder, wenn dies nicht méglich ist, zumindest entfernt werden.
Vor dem Aufkommen von SNS gab es bereits andere internetbasierte Selbstdarstellungsfor-
mate, von denen das wohl bekannteste die personal web page ist. Als das Internet in den
1990er-Jahren zunehmend populdrer wurde, entstand die kulturelle Praxis, dass manche Inter-
netnutzer sich eine eigene Website bauten, die nur zur Darstellung ihrer eigenen Person kon-
zipiert war. Die Kontrolle iiber alle auf dieser Website geposteten Medieninhalte lag in die-
sem Fall beim jeweiligen Websitebesitzer. Wie SNS-Profile waren auch die Erzeugnisse von
dieser Form der Selbstdarstellung prinzipiell verdnderbar, in den meisten Fiéllen waren die
Seiten aber eher statisch:
In the original Web, personal and institutional Web pages were changeable but not dynamic [...].
Feedback to a website’s content was made through other channels — primarily email — if at all. The
traditional Web was a one-to-many medium, and in that respect was similar to other mass commu-
nication channels. (Walther et al. 2008a: 26)
Man konnte die personal web pages als eine Web-1.0-Form der Selbstdarstellung bezeichnen.
Der Besitzer der Website stellte Inhalte ins Netz, die als one-to-many communication konzi-
piert waren, auf die die Besucher der Seite keinen Einfluss hatten. Personal web pages sind
ein statisches System: Ohne einen Einfluss von auBlen findet keine Verdnderung statt. Die
Profile auf SNS hingegen sind Teil eines dynamischen Systems. Da User auf SNS Zugriff auf
die Profile anderer haben, konnen sie jederzeit auf diese einwirken, z.B. indem sie etwas im
GASTEBUCH eines Users posten. Der Profilbesitzer hat also nicht die alleinige Autoritét tiber
die Inhalte seines Profils, sondern ist einer von vielen Akteuren dieses dynamischen Systems.
Durch die Interaktion und Kommunikation, die zwischen den Usern stattfindet, werden konti-
nuierlich systeminterne Veridnderungen erzeugt. Auch die Betreiber der SNS konnen Verén-
derungen an den Profilen vornehmen, z.B. indem sie neue Medienelemente einfithren oder
das Design der Seite iiberarbeiten. Auch die Nutzung bestimmter Medienelemente kann au-
tomatisch Verdnderungen am Profil herbeifiihren, z.B. wird auf Facebook, wenn man ein
Blogpost erstellt, der Profilseite die Schaltflache ,Notizen® hinzugefiigt, und manche GAMES
oder APPLICATIONS posten automatisch Eintridge auf der PINNWAND oder senden Anfragen an
befreundete User. SNS sind also ein dynamisches Many-to-many-System, dem jederzeit In-
halte hinzugefiigt werden konnen und in dem die Moglichkeit besteht, vorhandene Inhalte zu

verandern.

146



Im Folgenden soll analysiert werden, welche Implikationen die kontinuierliche Verinderbar-
keit fiir die Grundstruktur und Entwicklungsdynamik von SNS-Profilen hat. Aulerdem ist zu
untersuchen, zu welchem Grad und auf welche Weise die verschiedenen Medienelemente von
SNS-Profilen verdnderbar sind. Anschlieend soll aus den Ergebnissen dieser Untersuchun-
gen geschlussfolgert werden, wie sich die kontinuierliche Verdnderbarkeit auf die Selbstdar-
stellung der User auswirkt.

Bezogen auf die Grundstruktur und Funktionsweise von SNS-Profilen ldsst sich beobachten,
dass ein Effekt der kontinuierlichen Verianderbarkeit darin besteht, dass das Profil immer wei-
ter anwachsen kann. Da es keinen bestimmten Zeitpunkt gibt, an dem ein SNS-Profil als ab-
geschlossen zu betrachten wire,'?” kénnen diesem jederzeit weitere Medieninhalte hinzuge-
fiigt werden. Diese kumulative Dynamik ldsst sich schon bei der Erstellung eines Profils be-
obachten. Zuerst besteht das Profil nur aus dem USERNAMEN und einem leeren Rahmen. Nach
und nach werden weitere Inhalte und Informationen hinzugefiigt. Meist ist eine der ersten
Aktionen eines neuen SNS-Mitglieds das Hochladen eines Profilbilds, bald werden auch die
GRUNDINFOS angegeben — zumeist anfangs nur basale Informationen wie Geburtstag und -ort,
Wohnort u. A., spiter werden dann weitere Informationen eingetragen wie Ausbildung, Beruf
und Hobbys. Wenn die GRUNDINFOS ausgefiillt sind, fangen die meisten User damit an,
Freundschaftsanfragen an andere zu senden — meistens zuerst an Personen, die sie auch off-
line kennen. Mit der Zeit nutzen dann viele User auch Medienelemente wie FOTOALBEN, tre-
ten GRUPPEN bei, posten auf PINNWANDEN und in GASTEBUCHERN und erweitern so Schritt
fiir Schritt ihre Prasenz in der digitalen Umgebung der SNS. Auf diese Weise wichst das Pro-
fil immer weiter an. Ein SNS-Profil hat keine limitierenden Grenzen — es ist nicht irgendwann
komplett ausgefiillt. Einzelne Medienelemente konnen durchaus quantitativen Beschrinkun-
gen unterliegen, z.B. kann man nur ein Foto als USERFOTO haben und nicht mehrere gleich-
zeitig. Bei den meisten anderen Medienelementen kann aber kein wirkliches Ende erreicht
werden: PINNWAND und GASTEBUCH konnen immer mit neuen Posts gefiillt werden, auf der
Fotoseite kann man immer wieder neue Fotos und Alben hochladen, man kann beliebig vielen
GRUPPEN beitreten und auch die FREUNDESLISTE kann immer weiter anwachsen.

Dieses Wachstum muss nicht rein quantitativer Art sein, sondern kann auch qualitative Ver-
dnderungen mit sich bringen. Das soll hei3en, dass nicht einfach nur immer mehr Medienin-

halte der gleichen Sorte hinzugefiigt werden, sondern dass durch die Verwendung bisher nicht

127" AuBer vielleicht durch den Tod eines Users, wobei auch in diesem Fall noch seine Freunde etwas auf sein
Profil schreiben konnen.
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genutzter Medienelemente und die mit diesen verbundenen, zusitzlichen Modi ein mannigfal-
tigeres Bild des Users vermittelt werden kann. Bei wer-kennt-wen war es beispielsweise lange
Zeit so, dass viele User kein Profilbild hochluden und nur durch ein vorgegebenes Platzhal-
terbild visuell reprisentiert wurden.'*®

T |; | rg i
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Platzhalterbilder auf wer-kennt-wen

Wenn ein User sich dazu entscheidet, doch Bilder hochzuladen, gewinnt sein Profil eine zu-
sitzliche visuelle Dimension. Der Besucher kann sich — im buchstiiblichen Sinne — besser ein
Bild von ihm machen. Lddt jemand selbstgemachte Musik hoch oder ein eigens produziertes
kiinstlerisches Video, eroffnet dies den Blick auf Facetten dieser Person, die ohne die Publika-
tion dieser Medieninhalte nicht auf gleiche Weise hitten wahrgenommen werden konnen.
Fiigt jemand in den GRUNDINFOS seine Hobbys und Interessen hinzu, konnen andere User
Gemeinsamkeiten mit dieser Person entdecken. Verindert sich der Charakter einer Person,
kann dies durch die Nutzung neuer Arten von Medieninhalten im Profil zum Ausdruck kom-
men. Auch wenn die SNS-Betreiber den Profilen neue Features hinzufiigen, kann dies den
Usern Gelegenheit fiir grundlegende Veridnderungen und Erweiterungen ihres Profils geben.
Alle diese Ergidnzungen zum Profil konnen dessen Wirkung auf Besucher beeinflussen und
neue Perspektiven auf die dargestellte Person eroffnen.

Die Modifizierbarkeit ist, wie bereits in Kapitel 3.3 bemerkt, nicht bei allen Medienelementen
der SNS auf dieselbe Weise gegeben, daher sollen im Folgenden Beispiele fiir verschiedene
Arten und Grade genannt werden. Das erste zu untersuchende Element sind die GRUNDINFOS.
Da in den meisten Feldern der GRUNDINFOS nur Stichworter eingetragen werden, erfordert es
nur wenig Aufwand, die entsprechenden Inhalte einzutragen oder zu veridndern. Sobald man
die gewiinschten Anderungen vorgenommen und gespeichert hat, werden den Besuchern des
Profils die GRUNDINFOS in der aktuellen Form angezeigt. Da die GRUNDINFOS auf den meis-

ten SNS eine grofe Anzahl verschiedener Kategorien umfassen, fiillen viele User anfangs nur

128 Vermutlich weil es in der Anfangszeit von wer-kennt-wen noch ein Novum war, ein Bild von sich im Internet
zu posten und somit den Schutz der Anonymitét abzulegen. Mit der Zeit wuchs die gesellschaftliche Akzeptanz
von SNS und der Verbreitung privater Daten im Internet und heute haben die meisten User ein Foto von sich als
Profilbild.
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einen Teil der Felder aus und ergédnzen nach und nach weitere Punkte. Manche Kategorien
kann der User moglicherweise gar nicht ausfiillen, beispielsweise kann er, wenn er noch
Schiiler ist, keine sinnvollen Eintragungen beziiglich besuchter Universitidten machen. Solche
Felder konnen leer gelassen und mit dem Eintreten entsprechender Verdnderungen erginzt
werden. Manche der angegebenen Eigenschaften konnen sich auch im Laufe der Zeit verin-
dern, z. B. der Beziehungsstatus oder der Musikgeschmack — auch solche Entwicklungen kon-
nen im Profil dargestellt werden, indem die entsprechenden Inhalte verdndert werden oder
indem man gleich die ganze Kategorie nicht mehr einblenden ldsst. Die GRUNDINFOS sind
also ein Element, dessen Inhalte mit der Zeit anwachsen und sich veridndern konnen, wodurch
Verdnderungen im Leben, Charakter oder Geschmack einer Person reflektiert werden konnen.
Als Nichstes soll die KOMMENTARFUNKTION betrachtet werden. Zu den auf SNS geposteten
Medieninhalten konnen die User beliebig viele Kommentare hinterlassen und zu jeder Zeit
neue hinzufiigen. Es ist auf den vier untersuchten SNS nicht moglich, diese Kommentare zu
editieren, d.h., man kann nach dem Posten weder den Wortlaut noch einzelne Zeichen verin-
dern.'® Man kann eigene Kommentare, mit denen man nicht mehr zufrieden ist, 16schen, und
der Besitzer der Profilseite, auf dem sich das Post befindet, oder der Ersteller des Initialposts
konnen einzelne Kommentare oder das gesamte Post inklusive aller Kommentare 16schen. Die
Reihenfolge, in der die Kommentare angezeigt werden, entspricht der Chronologie ihres Ent-
stehens, wobei die neuesten Kommentare an unterster Stelle angezeigt werden; es ist nicht
moglich, einen Kommentar zuriickzudatieren. Der Verzicht auf die Option des Nachbearbei-
tens und Zuriickdatierens der Kommentare stellt sicher, dass nicht nachtriglich der Verlauf
einer Diskussion verfilscht dargestellt werden kann. Gleiches gilt auch fiir andere Medien-
elemente, bei denen die Inhalte mit einem Zeitstempel versehen und chronologisch angeord-
net werden, wie GASTEBUCHER oder MIKROBLOGS. Dass die Inhalte dieser Medien also nicht
nachtréglich verdnderbar sind und nur geloscht werden konnen, bedeutet fiir die User, dass sie
sich bereits bei der Erstellung mehr Gedanken iiber die Form und Angemessenheit machen
miissen als bei der Nutzung von Medienelementen mit Editierfunktion.

Die FREUNDESLISTE ist ein Medienelement, bei dem der Profilersteller keine direkten Verin-
derungen vornehmen kann. Es zeigt dynamisch an, mit welchen Usern eine Freundschaft ein-
gegangen wurde. Sobald eine Freundschaft geschlossen wurde, wird der entsprechende User

der FREUNDESLISTE hinzugefiigt, und im Falle eines ,unfriending® wird der User direkt von

"% Facebook hat Mitte 2012 die Moglichkeit eingefiihrt, nachtriglich Verinderungen vorzunehmen, die dann
aber speziell gekennzeichnet werden.
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der Liste entfernt. Die FREUNDESLISTE ist also nur auf indirekte Weise verdnderbar und gibt
durch die automatisierte Anzeige der Verbindungen des Profilerstellers diesem und den Besu-
chern der Seite einen Uberblick iiber sein soziales Umfeld. Statt von nachtriiglicher Verinder-
barkeit kann man bei diesem Medienelement von einer durchgingigen Veridnderbarkeit reden,
da die FREUNDESLISTE nie abgeschlossen ist, sondern immer den Status quo der Profilver-
linkungen eines Users anzeigt. Die einzelnen Verlinkungen wiederum sind nachtrédglich ver-
dnderbar, da der User sie jederzeit aufheben kann. Entsprechendes gilt auch fiir Medienele-
mente, die auf den Daten der FREUNDESLISTE basieren, wie die FREUNDESLANDKARTE auf
wer-kennt-wen.

Die Verinderbarkeit von Fotos und Videos hingt davon ab, mithilfe welcher Medienelemente
sie gepostet wurden. Wird ein Bild oder Video durch die Angabe eines Links auf der PINN-
WAND gepostet, kann daran nur sehr wenig verdndert werden. Der in diesem Post abgebildete
Medieninhalt befindet sich auf einer externen Website, sodass iiber die SNS keine Verinde-
rungen an der Originaldatei vorgenommen werden konnen. Das Einzige, was der User in die-
sem Fall nachbearbeiten kann, ist der Text, den er in Verbindung mit diesem Medieninhalt
gepostet hat — ansonsten kann er nur das entsprechende Post I6schen und optional einen neuen
Medieninhalt posten, z.B. eine alternative Version eines Bilds/Videos, wobei bei dieser dann
allerdings automatisch das aktuelle Datum beigefiigt wird. GroBere Veridnderungsmoglichkei-
ten hat der User, wenn er selbst ein Bild oder Video in sein FOTOALBUM hochlddt. Auch in
diesem Fall gibt es zwar auf den meisten SNS nicht die Moglichkeit, auf direkte Weise Bild-
und Videodateien nachzubearbeiten, dafiir kann der User dies SNS-extern mit Bild- oder Vi-
deobearbeitungsprogrammen durchfiihren, da er ja tiber die Originaldatei verfiigt. In FOTOAL-
BEN kann man zusitzlich noch die Albumszugehorigkeit des entsprechenden Medieninhalts
und mit diesem verbundene Paratexte wie Beschreibungen, Kommentare oder Markierungen
von auf Bildern zu sehenden Personen verdndern.

Die Mitteilungen, die durch nicht-6ffentliche, direkte Kommunikationsmedien wie NACH-
RICHTENDIENST, CHAT oder GRUSSFUNKTION gesendet wurden, konnen vom Absender nach-
traglich weder veridndert noch geloscht werden. Der Ersteller einer Nachricht gibt also durch
das Absenden einer solchen Mitteilung die Kontrolle iiber sie auf und kann dem Empfianger
nur durch zusitzliche, separate Mitteilungen Anmerkungen oder Ergidnzungen zur Nachricht
zukommen lassen. Bei den oben genannten privaten Kommunikationsformen haben die User

also weniger Moglichkeiten, nachtriigliche Anderungen vorzunehmen, als bei 6ffentlichen,
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sodass sie beim Nutzen dieser Medienelemente besonders sorgfiltig dariiber nachdenken soll-
ten, was fiir einen Eindruck ihre AuBerungen beim Empfinger erzeugen kinnten.

Ein Medienelement, das sich bei jeder Benutzung ein bisschen verédndert, ist die auf Facebook
zu findende UMFRAGE. Wie in anderen Kapiteln bereits erwéhnt, funktioniert diese so, dass
ein User eine Frage erstellt, mehrere Antwortmoglichkeiten vorgibt und die UMFRAGE auf
seiner PINNWAND postet oder direkt an ausgewdihlte User weiterleitet. Immer wenn ein User
eine Antwortmdglichkeit auswihlt, wird die Antwortstatistik aktualisiert und als Balkendia-
gramm visualisiert. AuBBerdem konnen die Befragten, wenn dies vom Ersteller der UMFRAGE
zugelassen wird, eigene Antworten hinzufiigen, die dem nichsten Umfrageteilnehmer als zu-

sitzliche Antwortmoglichkeiten zur Auswahl gegeben werden.
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Die UMFRAGEN entwickeln sich also mit jeder Beantwortung weiter und geben den Befragten
die Chance, das Antwortsystem nach ihren Vorstellungen auszubauen, wodurch sie auch et-
was liber ihre eigene Person verraten konnen. Insofern ist die UMFRAGE ein sich dynamisch
wandelndes kooperatives Konstrukt, zu dem sowohl der Fragende als auch die Befragten ei-
nen Beitrag leisten konnen.

Eine andere Funktionslogik unterliegt dem Medienelement der GAMES. Da es nicht deren Ziel
ist, Medieninhalte zu erstellen, die andere User rezipieren konnen, lédsst sich bei GAMES auch
nicht von einer nachtriglichen Veridnderbarkeit sprechen. Die Spieler gestalten den konkreten
Spielverlauf im Moment des Spielens und dieser kann nicht im Nachhinein umgestaltet wer-
den. In dieser Hinsicht sind GAMES also sehr augenblickszentrierte Medienelemente, worauf
noch genauer in Kapitel 5.2 eingegangen werden wird. Wihrend des Spielens sind in den

meisten GAMES bestimmte Parameter beeinflussbar, z. B. der Name oder das Aussehen des
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Avatars, und auch der Spielverlauf selbst ist kontinuierlichen Verinderungen unterworfen,
was aber nichts daran dndert, dass die spezielle Kategorie der Verdnderbarkeit, um die es in
diesem Kapitel geht, auf die ephemeren Durchldufe von GAMES nicht auf sinnvolle Weise
anwendbar ist.
Als letzter Punkt dieses Analyseteils sollen Medienelemente betrachtet werden, die einen
Uberblick iiber die an den Profilen vorgenommenen Anderungen geben konnen: die NEUIG-
KEITENSEITE und die PINNWAND. Auf der NEUIGKEITENSEITE wird angezeigt, welche Verin-
derungen sich auf den Profilen der befreundeten User ergeben haben. Man wird dariiber in-
formiert, wenn dem Profil von Freunden zusitzliche Inhalte hinzugefiigt wurden, sich Anga-
ben in den GRUNDINFOS verindert haben, ein neues USERFOTO gepostet wird, neue Freund-
schaften entstanden sind, jemand einer GRUPPE beitritt 0.A. Auf der PINNWAND eines Users
wird die gleiche Art von Informationen angezeigt, wobei aber alle in irgendeiner Relation
zum Profilersteller stehen, sei es auch nur durch ihre blo3e Platzierung auf dessen Profilseite.
NEUIGKEITENSEITE und PINNWAND sind also dynamische Medienelemente, die sich automa-
tisch aktualisieren und dafiir sorgen, dass andere User die Verdnderungen, die an einem Profil
stattgefunden haben, wahrnehmen konnen. Die PINNWAND dient in dieser Hinsicht zusétzlich
als Archiv fiir solche Verdnderungen, sodass man z.B. nachvollziehen kann, wann man sich
mit einem anderen User angefreundet hat oder zu welchem Zeitpunkt jemand Liebhaber einer
bestimmten Musikrichtung wurde.
Die Modifizierbarkeit des Profils und seiner Medienelemente bewirkt, dass diese sich konti-
nuierlich verdndern konnen, wodurch die Eignung zur Darstellung von Identitdten erhoht
wird, die ja selbst alles andere als statisch sind:

[I]dentity is a most fluid and fluctuating point of reference. The patterns of identity are temporary

orders in a continuous process of construction and reconstruction and certainly not an unchange-

able and substantial self. (Niinning/Neumann 2008a: 8)
Die Person, die von einem SNS-Profil reprisentiert werden soll, entwickelt sich weiter, ge-
nauso wie ihre Vorstellungen davon, wie sie sich in einem sozialen Netzwerk darstellen
mochte, und dementsprechend konnen die Inhalte der Medienelemente angepasst werden.
Diese Flexibilitit ist bei vielen anderen Medien, die zur Selbstdarstellung verwendet werden
konnen, nicht in gleicher Weise gegeben — ist ein Medium wie ein Buch oder ein Film erst
einmal produziert, kann es nachtrédglich nicht mehr verdndert werden. Das produzierte Exem-
plar reprisentiert also nur das Identititskonstrukt einer Person zu einem bestimmten Zeit-

punkt. Obwohl also z.B. eine Autobiografie viele Ereignisse eines Lebens abbilden und von
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langwierigen Entwicklungen erzdhlen kann, konnte man sie trotzdem als eine Momentauf-
nahme ansehen, da sie ndmlich nur den Moment darstellt, in dem der Autor genau auf diese
Weise sein Leben erzihlen wollte. Der Blick auf das Leben oder die Interpretation einzelner
Ereignisse kann sich mit der Zeit verdndern, diese Entwicklungen konnen aber nicht von ei-
nem statischen Medium wie einem Buch mitvollzogen werden.

Ein weiterer Effekt der nachtriglichen Verdnderbarkeit der Medieninhalte des Profils besteht
darin, dass die Nutzer nicht im Vorhinein eine durchkomponierte, abgeschlossene Selbstre-
priasentation konzipieren miissen. Wenn jemand miindlich seine Lebensgeschichte erzihlt
oder in Form einer Autobiografie, dann werden nicht einfach beliebige alltdgliche Erinnerun-
gen und Gedanken aneinandergereiht, sondern es findet eine Vorauswabhl als relevant erachte-
ter Lebensereignisse statt. Der Erzéhler einer traditionellen Lebensgeschichte muss abschit-
zen, wie lang seine Erzdhlung werden kann, und diesem Rahmen entsprechend signifikante
Ereignisse auswihlen und zu einer Geschichte verflechten. Der Begriff der Lebensgeschichte
impliziert auBerdem die Darstellung eines Entwicklungsprozesses, bei der meistens gezeigt
wird, wie eine Person aufgewachsen ist und welche Hindernisse sie iiberwinden musste, um in
die Position zu gelangen, die sie im Moment des Erzdhlens innehat. An ein SNS-Profil wer-
den nicht derartige Erwartungen herangetragen. Da es kontinuierlich erweitert werden kann,
unterliegt es nicht dem Zwang, etwas in einer bestimmten Zeit oder auf einer begrenzten An-
zahl von Seiten darstellen zu miissen. Auch muss ein SNS-Profil den Leser nicht durch eine
lineare Geschichte lenken oder auf ein bestimmtes Ende hin ausgerichtet sein.'*” Stattdessen
kann ein SNS-User dem Besucher seiner Seite verschiedene Angebote von Medieninhalten
machen, die dieser in einer selbstgewdhlten Reihenfolge rezipieren kann. Eine Folge hiervon
ist, dass SNS fiir die Darstellung einer ,,spitmoderne[n] Identitdt* (Liideker 2012: 134) besser
geeignet sind als statische Trigermedien. Wie Niinning/Neumann (2008a) bemerken: ,,Every
self-narration is paradoxical to the extent that it continually motivates new narrative answers
to the questions of who we are* (Niinning/Neumann 2008a: 7). Selbstdarstellung ist kein end-
giiltig abschlieBbarer Prozess — jede Iteration macht neue Aspekte einer Identitit sichtbar und
erzeugt Anschlussfragen. SNS konnen durch ihre Modifizierbarkeit diesem Umstand Rech-
nung tragen und erlauben die Darstellung dynamischer Selbstreprésentationen.

Die Veridnderbarkeit der Selbstreprisentationen auf SNS erleichtert es dem User, mit ver-
schiedenen Selbstdarstellungsweisen zu experimentieren. Die Medieninhalte sind — um es

metaphorisch mit einem sehr alten Mediums auszudriicken — nicht in Stein gemeiflelt. Wenn

19 yol. hierzu Kapitel 6.2.
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einem User etwas von dem, was er gepostet hat, nicht mehr gefillt, kann er es einfach 16schen
oder veridndern; dies wire bei Biichern, DVDs oder dergleichen bedeutend schwieriger und
wohl nur durch eine Neuauflage umsetzbar, wovon aber die bis zu diesem Zeitpunkt produ-
zierten Exemplare nicht beeinflusst wiirden. Auf SNS kénnen nicht nur einzelne Medieninhal-
te nachbearbeitet werden, sondern die gesamte Art und Weise, wie sich ein SNS-User prisen-
tiert, ist jederzeit grundlegend verinderbar. Jemand, der auf seinem Profil sehr viel iiber sein
Leben preisgibt, kann diese Inhalte innerhalb kiirzester Zeit von seiner Seite entfernen. Wer
sich selbst als ausschweifenden Partyginger darstellt, kann in wenigen Minuten durch das
Loschen und Verdndern von Medieninhalten ein serids wirkendes Profil kreieren. Ob das neu
gewihlte Image nach solchen grundlegenden Veridnderungen noch als authentisch akzeptiert
wird, hingt dabei von den Eindriicken der befreundeten User ab und von der Plausibilitédt und
Nachvollziehbarkeit eines derartigen Imagewechsels.

An einem Profil vorgenommene Veridnderungen helfen auch dabei, dieses fiir andere User
sichtbar zu machen, da es Medienelemente wie die NEUIGKEITENSEITE oder die PINNWAND
gibt, die auf neu hinzugefiigte oder verdnderte Medieninhalte aufmerksam machen und so, um
es mit einem Begriff der Migrationstheorie auszudriicken, als Pull-Faktoren (vgl. Lee 1966)
wirken sollen, also einen Anreiz dafiir geben sollen, das aktualisierte Profil zu besuchen oder
mit dessen Ersteller iiber die eingetretenen Verdnderungen zu kommunizieren. Wenn ein User
sein Profil nicht mehr erweitert oder verdndert und nicht mehr mit anderen interagiert, wenn
er sein SNS-Profil nur noch zum Rezipieren der Inhalte der Freunde benutzt, wird er dadurch
fiir die anderen schnell uninteressant. Auch seine generelle Sichtbarkeit verringert sich, denn
er taucht nicht mehr auf der NEUIGKEITENSEITE seiner Freunde auf, wodurch sein Profil weni-
ger oft besucht wird, was wiederum dazu fithren kann, dass auch andere User seltener auf
seiner PINNWAND oder in seinem GASTEBUCH posten — vielleicht nur noch die alljdhrlichen
Geburtstagsgriile. Reagiert der Ersteller eines Profils nicht mehr auf andere User, kann auch
keine two-way communication mehr gelingen. Wenn ein SNS-User sein Profil also nicht mehr
aktualisiert und nicht mehr an Interaktionsprozessen teilnimmt, entwickelt sich das dynami-
sche System der Profilseite zu einem statischen. In dieser Hinsicht kann man demnach die
kontinuierliche Verdnderbarkeit als eine Grundbedingung fiir die dynamische Identititsbil-

dung auf SNS ansehen.
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5.2 Zeitliche Flexibilitat

SNS konnen beschrieben werden als ,,associations of people not tied to time, place and other
physical or material circumstances, other than those of the people and media enabling them*
(van Dijk 1999: 159). Um die Unabhéngigkeit von Orten und physischen oder materiellen
Faktoren wird es in Kapitel 5.3 gehen; das vorliegende Kapitel wird sich mit den zeitlichen
Moglichkeiten und Freiheiten beschiftigen, die SNS beziiglich ihrer Nutzungsweise bieten.
Das Phianomen der zeitlichen Flexibilitit, das in diesem Kapitel untersucht wird, soll definiert
werden als die Moglichkeit, die Benutzung eines Mediums zeitlich den eigenen Bediirfnissen
anzupassen, ohne dass dadurch die Funktionalitit des Mediums eingeschrinkt oder der Ablauf
des Alltags eines Menschen gestort wiirde. Rundfunkmedien besitzen beispielsweise nur eine
geringe zeitliche Flexibilitdt, da man, wenn man sich eine bestimmte Sendung ansehen oder
-horen mochte, den Tagesverlauf so planen muss, dass man zur Ausstrahlungszeit ein Emp-
fangsgerit und fiir die Dauer der Sendung freie Zeit zur Verfiigung hat, damit man sich auf sie
konzentrieren kann. In diesem Fall muss der Rezipient also seine eigenen zeitlichen Bediirf-
nisse an die Modalititen des Mediums anpassen. Internetmedien hingegen stellen ihre Inhalte
jederzeit zum Abruf bereit, sodass die Rezipienten selbst bestimmen konnen, wann sie diese
konsumieren wollen. Hier passt sich also das Medium in zeitlicher Hinsicht an die Bediirfnis-
se der Rezipienten an.

SNS ermoglichen es ihren Nutzern nicht nur, die von anderen Usern produzierten Inhalte rund
um die Uhr abzurufen, sondern auch, zu jeder beliebigen Tageszeit Medieninhalte zu produ-
zieren und upzuloaden. Dabei konnen Inhalte erstellt werden, deren Produktion nur wenige
Sekunden in Anspruch nimmt, wie Mikroblogeintrige oder komplexere Medienelemente ge-
nutzt werden wie UMFRAGEN oder der NACHRICHTENDIENST, bei denen die Konzeption von
Inhalten einige Zeit in Anspruch nehmen kann. Auch beziiglich der Rezeption von Medienin-
halten kann der User flexibel wihlen, ob er schnell zu konsumierende Inhalte rezipiert, z.B.
Fotos oder die Profilverinderungsmeldungen auf der NEUIGKEITENSEITE, oder ob er sich Zeit
fiir Blogartikel und Videos nimmt. Auflerdem wird auch nicht vorgegeben, wie oft oder wie
lange ein User eingeloggt sein muss. Fiir die Untersuchung, wie sich diese zeitliche Flexibili-
tat im Hinblick auf die Gesamtebene der SNS und im Einzelnen bei den unterschiedlichen
Medienelementen gestaltet, werden verschiedene Kategorien verwendet, die an dieser Stelle
kurz vorgestellt werden sollen. SNS werden im Analyseteil daraufhin untersucht, welche ver-

schiedenen zeitlichen Nutzungsweisen sie ermoglichen und unterstiitzen. Eine wichtige Kate-
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gorie ist hierbei die Nutzungsdauer, also die Zeit, die der User fiir die Nutzung von SNS in-
vestiert. Ebenfalls soll die Bedeutung der Frequenz des Einloggens in den SNS-Account her-
ausgearbeitet werden, die von User zu User stark variieren kann, und es soll auf die Implika-
tionen der Persistenz der SNS-Profile eingegangen werden. Im Hinblick auf die zeitliche Fle-
xibilitdat der Medienelemente wird analysiert, welche Rolle fiir diese die Kategorien Synchro-

nitdt bzw. Asynchronitét spielen.13 !

AuBerdem wird gefragt, wie sich die Elemente beziiglich
threr Aktualisierungsfrequenz unterscheiden und welche Art von Zeitbezug sie haben. Das
generelle Ziel dieses Kapitel ist es also, zu analysieren, wie sich die zeitliche Flexibilitat auf
die generelle Nutzung von SNS auswirkt. AuB3erdem soll untersucht werden, wie sich die ein-
zelnen Medienelemente in zeitlicher Hinsicht beziiglich verschiedener Faktoren wie Zeitbe-
zug, Bestidndigkeit und Aktualisierungsfrequenz unterscheiden. Zusitzlich ist bei all diesen
Betrachtungen die Frage zu stellen, welche Moglichkeiten die zeitliche Flexibilitét fiir die
Selbstdarstellung auf SNS bietet.

Die groBe zeitliche Flexibilitit, die SNS bieten, zeigt sich bereits beim Erstellen des eigenen
Profils. Der User muss nicht sofort alle Felder der GRUNDINFOS ausfiillen oder eine bestimmte
Menge an Medieninhalten posten, sondern dies kann auch nach und nach geschehen. Am ers-
ten Tag registriert der User vielleicht nur den Account, am zweiten lddt er ein Profilbild hoch
und sieht sich andere offentlich sichtbare SNS-Profile an. Am néchsten Tag fiillt er mogli-
cherweise einige Felder der GRUNDINFOS aus und verschickt Freundschaftsanfragen. Spiter
postet er einen Link zu einem Video, das ihm gefillt, 14dt ein paar Fotos hoch und erginzt die
GRUNDINFOS. Kurz gesagt: Benutzer von SNS konnen sich beim Auf- und Ausbau ihrer digi-
talen Selbstreprdsentation so viel Zeit nehmen, wie sie wollen, und diese Téatigkeit auch in
einzelne Schritte untergliedern oder auf mehrere Tage verteilen. Natiirlich konnen User sich
auch gleich am ersten Tag intensiv mit der Profilerstellung beschiftigen und viele Stunden am
Stiick damit verbringen, das Profil genau nach ihren Vorstellungen zu formen. Die Erstellung
eines Profils verbindet sich nicht mit einer bestimmten Anzahl an zu investierenden Stunden
oder mit einem bestimmten Zeitraum, in dem dieser Prozess vollendet werden muss. SNS sind
also in zeitlicher Hinsicht einsteigerfreundliche Selbstdarstellungsformate, da der User zur
Nutzung nur ein Mindestmal3 an Informationen eingeben muss, wodurch der zeitliche Auf-
wand bei der Erstellung eines Profils gering gehalten werden kann. Gleichzeitig wird jedoch

Usern, die von Anfang an ein differenziertes Bild von sich kreieren mochten, Gelegenheit

! ygl. hierzu auch Hogan 2010.
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dazu gegeben, ihr Profil mit Inhalten verschiedenster Art zu fiillen, wodurch das Profil schon
nach kurzer Zeit einen grolen Umfang erreichen kann.

Wenn die Anfangsarbeiten am Profil abgeschlossen sind, ist die zeitliche Flexibilitit auch bei
der alltdglichen Nutzung zu beobachten. User konnen selbst bestimmen, wie oft sie sich auf
der SNS einloggen, wie lange sie sich dort aufhalten und wann bzw. wie oft sie Medieninhalte
posten oder Anderungen und Erweiterungen an ihrem Profil vornehmen. Falls ein User dies
mochte, kann er tdglich mehrere Stunden damit verbringen, sich die Profile anderer SNS-
Mitglieder anzusehen, sich mit anderen mittels unterschiedlicher Kommunikationsmedien zu
unterhalten, APPLICATIONS zu nutzen, GAMES zu spielen und weitere Inhalte der SNS zu ent-
decken wie Firmen- oder Fanseiten. Fiir solch eine zeitaufwendige Nutzungsweise werden
von den SNS-Betreibern vielerlei Strukturen und Features zur Verfiigung gestellt, was ver-
mutlich nicht zuletzt dadurch motiviert ist, dass die Werbeeinnahmen steigen, je ldnger sich
ein User auf der Website aufhilt, da bei langerem Verweilen auf der Seite die Chance steigt,
dass ein User auf ein Werbeangebot klickt. Andererseits sind SNS auch fiir User geeignet, die
sich nur fiir wenige Minuten einloggen wollen. Auf der NEUIGKEITENSEITE finden diese User
zum Beispiel bei allen vier der betrachteten SNS eine Zusammenschau der Verianderungen,
die auf den Profilen der Freunde stattgefunden haben, und eine Ubersicht iiber neu erhaltene
Mitteilungen. Durch solche Ubersichtsseiten kann sich ein User schnell einen Uberblick iiber
neue Medieninhalte verschaffen, ohne die Profile von Freunden separat aufrufen und die Me-
dienelemente einzeln iiberpriifen zu miissen, wodurch der Zeitaufwand der SNS-Nutzung re-
duziert werden kann. SNS sind auch fiir eine solche, weniger zeitaufwendige Nutzungsweise
konzipiert, da die User bei dieser leicht dazu verleitet werden, sich am Tag mehrere Male ein-
zuloggen, um kurz nachzusehen, ob es etwas Neues gibt, was sich wiederum auch giinstig auf
die Aufrufzahlen der Website und somit auch auf die Werbeeinnahmen der SNS auswirkt.
Genau auf die letztgenannte Nutzungsweise, also das mehrmalige Einloggen fiir kurze Zeit,
abgestimmt ist ein bestimmter Spieltypus, der durch SNS populédr geworden ist. Oft wird die-
ses Spielgenre als social network games bezeichnet, an dieser Stelle soll hierfiir aber der noch
nicht allgemein etablierte, aber prizisere Terminus asynchronous persistent strategy game'>*
(APSG) verwendet werden, da dieser sich direkt auf die Funktionsweise dieser Spiele bezieht.
Ein APSG zeichnet sich dadurch aus, dass es auf asynchrone Weise von mehreren Personen

gemeinsam gespielt werden kann, was bedeutet, dass die Spieler nicht notwendigerweise zur

"2 Der Spieldesigner Martin Nerurkar hat wihrend der Konferenz ,Storytelling Across Media‘ am 30.06.2011 an
der Johannes Gutenberg-Universitiat Mainz diese Genrebezeichnung vorgeschlagen.
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gleichen Zeit am Spiel teilnehmen miissen, um miteinander interagieren zu konnen. Die Ei-
genschaft der Persistenz soll in Bezug auf diese Spiele heiflen, dass in ihnen auch dann Ereig-
nisse geschehen und Aktionen ablaufen konnen, wenn der Spieler gerade nicht am Spiel teil-
nimmt; die Spielwelt existiert auch in Abwesenheit des Spielers. Das Setting und die Ziele
dieser Spiele konnen verschiedenster Art sein. Der bekannteste Vertreter dieses Genres ist das
bereits in Kapitel 4.2 erwdhnte Farmville, in dem die Spieler einen eigenen Bauernhof bewirt-
schaften. Andere Vertreter sind Mafia Wars, in dem der Spieler versucht, ein Mafiaimperium
aufzubauen, oder The Sims Social, worin man sich innerhalb der virtuellen Plattform der SNS
eine weitere virtuelle Existenz aufbauen kann. Das Gameplay besteht in diesem Genre meist
aus Ressourcenmanagement, Kooperation mit anderen Spielern und strategischen Entschei-
dungen. Konkret verlduft ein Spiel in der Regel so, dass sich ein Spieler einloggt, Ressourcen
verwaltet, mit seiner Spielfigur ein paar Aktionen ausfiihrt, mit anderen Spielern — auf syn-
chrone oder asynchrone Weise — kommuniziert, seinem Avatar Auftrige erteilt und sich nach
kurzer Zeit schon wieder ausloggt. Die Auftrige werden wihrend der Abwesenheit des Spie-
lers ausgefiihrt, sodass ihm beim néchsten Einloggen wieder neue Ressourcen zur Verfiigung
stehen und er erneut Auftrige geben kann. Dieses Spielprinzip ermutigt den Spieler dazu, sich
mehrmals am Tag fiir kurze Zeit einzuloggen, was wie bereits gesagt mit einer der moglichen
Nutzungsweisen von SNS koinzidiert.

SNS-User werden aber natiirlich nicht dazu gezwungen, sich hédufig oder regelméfig in ihren
Account einzuloggen. Wurden Teile des Profils ausgefiillt oder bestimmte Medieninhalte ge-
postet, bleiben diese unbegrenzt lange bestehen. Die Selbstreprasentationen auf diesen Platt-
formen sind genauso wie die Spielwelt eines APSG nicht ephemer, sondern persistent: Auch
wenn ein User nicht eingeloggt ist, bleibt sein Profil fiir andere User prisent. Selbst wenn ein
Nutzer sich mehrere Monate oder gar Jahre lang nicht um sein Profil kiimmert, besteht dieses
weiter und ist jederzeit abrufbar, nur wird es, wie im letzten Kapitel bereits angemerkt, weni-
ger Aufmerksamkeit auf sich ziehen, als es der Fall wire, wenn regelméBig neue Inhalte ge-
postet wiirden. Aufgrund der Persistenz der Profile sollten User, die Missverstidndnisse beziig-
lich ihrer Selbstdarstellung vermeiden wollen, die Inhalte moglichst so gestalten, dass Besu-
cher sie interpretieren konnen, ohne Riickfragen an den Profilersteller stellen zu miissen, da
dieser nicht immer anwesend ist und direkt auf solche Anfragen antworten kann. Da die Profi-
le als Online-Reprisentanz der User angesehen werden konnen, bewirkt ihre Persistenz auch,
dass jederzeit ein virtueller Stellvertreter, ein ,digitalisiertes Ich® des Users im Internet zu

finden ist, das Auskunft iiber dessen Eigenschaften, Interessen und Erlebnisse gibt. Nachdem

158



nun die Bedeutung der zeitlichen Flexibilitét fiir die allgemeine Nutzungsweise von SNS ana-
lysiert worden ist, soll im Folgenden genauer betrachtet werden, wie sich dies auf der Mikro-
ebene der einzelnen Medienelemente bemerkbar macht.

Wie im Kapitel 4.3 beschrieben, gibt es auf SNS diverse Kommunikationsmedien fiir ver-
schiedene Situationen und Zwecke, die sich auch im Hinblick auf ihre zeitliche Nutzungsdy-
namik unterscheiden, z.B. wird der NACHRICHTENDIENST primér als asynchrones Kommuni-
kationsmittel genutzt und der CHAT als synchrones. Beim NACHRICHTENDIENST entwerfen die
User einen Text, der potenziell auch einen groBen Umfang haben kann, und kénnen ihn unab-
hingig davon absenden, ob der Empfinger im Moment des Absendens eingeloggt ist. Die
meisten SNS benachrichtigen ihre User per E-Mail iiber den Eingang einer neuen Nachricht.
Diese kann der Empféanger lesen, sobald er sich das nédchste Mal in seinen Account einloggt,
wobei hier Facebook eine Ausnahme bildet, da diese SNS den User nicht nur iiber erhaltene

Nachrichten informiert, sondern auch gleich den Inhalt der Nachricht in die E-Mail einfiigt.

Neue Nachricht von ol

Facebook (notification m) Keontakt hinzufdgen

ﬂ Das gehe ich Dienstag mal an. Heute komme ich zu nichts... . Wohnung Putzen,
Sport und ein Abend um Pub standen an. Grrr... um 5 geht der Wecker
&) ...lesen uns!

Unterhattung auf Facebook anzeigen * Antworte auf diese E-Mail, um eine
Na E

gesendet. Falls du diese E-Mails in Zukunft nicht
htest, bestells sie ab

Facebook, Inc., Attention: Department 415, PO Box 10005, Palo Alto, CA 94303

E-Mail-Benachrichtigung iiber auf Facebook erhaltene Nachricht

Wenn beide Kommunikationspartner zur gleichen Zeit online sind, kann es vorkommen, dass
der Empfinger kurz nach dem Erhalt der Nachricht durch die BENACHRICHTIGUNGSANZEIGE
auf die Nachricht aufmerksam gemacht wird und bereits wenige Sekunden oder Minuten spa-
ter auf diese antwortet. In diesem Fall ndhert sich das eigentlich als asynchron konzipierte
Kommunikationsmedium NACHRICHTENDIENST einem synchronen Kommunikationsmedium
wie dem CHAT an. Bei einem Chatgesprich miissen beide Kommunikationspartner auf der
SNS eingeloggt und chatbereit sein, wofiir es zumeist eine spezielle Anzeige im Chatelement
gibt. Um einen CHAT zu beginnen, initiiert einer der Kommunikationspartner die Kommuni-
kation, indem er eine Botschaft schreibt. Beim Empfanger offnet sich direkt danach automa-
tisch eine Chatbox, in der die Botschaft angezeigt wird. In diesem Fall sind sich also beide
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Kommunikationspartner der virtuellen Prisenz des jeweils anderen bewusst, und es kann eine
Konversation gefiihrt werden, die vom Wechsel der Sprecherrollen und der Linge der Rede-
beitrige her miindlicher Alltagskommunikation @hnelt — mit dem Unterschied, dass sie in
Textform stattfindet. Ein Chatgesprich kann zu einer asynchronen Kommunikationsform wer-
den, wenn das Chatprogramm es zuldsst, jemandem eine Chatnachricht zu schreiben, der nicht
anwesend ist, und dem Angeschriebenen diese Nachricht anzeigt, wenn dieser sich das néchs-
te Mal einloggt. Wihrend NACHRICHTENDIENST und CHAT also generell als asynchron bzw.
synchron konzipiert sind, ermoglicht es die dynamische Medienumgebung der SNS, die Art
ihrer zeitlichen Verwendung den Bediirfnissen der User anzupassen, sodass der NACHRICH-
TENDIENST eine synchrone Dimension hinzugewinnen kann und der CHAT eine asynchrone.

Ein dhnliches Wechselspiel von Asynchronitidt und Synchronitit ldsst sich auch bei anderen
Medienelementen beobachten, z.B. bei auf der PINNWAND geposteten Inhalten. Generell sind
Pinnwandposts als asynchrone Medieninhalte konzipiert. Sie erreichen ihre potenziellen Emp-
fanger nicht direkt und unmittelbar, sondern werden erst wahrgenommen, wenn und falls sie
auf der NEUIGKEITENSEITE eines befreundeten Users angezeigt werden oder wenn jemand das
Profil besucht. Die auf der PINNWAND geposteten Medieninhalte konnen auch noch Jahre spa-
ter abgerufen werden, falls ein Besucher die Postchronologie so weit zuriickverfolgt. Auf ei-
ner anderen Ebene lésst sich bei der Produktion von Medieninhalten wiederum ein hohes Mal}
von Synchronitit feststellen, wenn man die folgende Definition von Liu/Shrum zugrunde legt:
»dynchronicity refers to the degree to which users’ input into a communication and the res-
ponse they receive from the communication are simultaneous® (Liu/Shrum 2002: 54). Wenn
man auf SNS Textinhalte eingibt, wird nach jedem Tastendruck direkt der entsprechende
Buchstabe auf dem Bildschirm angezeigt, und bereits kurz nach dem Veroffentlichen eines
Inhalts steht dieser anderen Usern zur Verfiigung: ,.It takes only seconds from inputting a pie-
ce of information in the Internet [...] to getting a response‘ (ebd.). Veroffentlichte Medienin-
halte konnen bereits kurze Zeit nach ihrem Entstehen von anderen Usern wahrgenommen
werden, falls diese sie auf ihrer NEUIGKEITENSEITE bemerken oder nach der Erstellung des
Inhalts die Profilseite besuchen, auf der dieser gepostet wurde. Auf Facebook wird das zeitna-
he Bemerken neuer Posts zusitzlich dadurch erleichtert, dass in der oberen Hilfte des Chat-
elements, falls dieses aktiviert ist, ein NEWSTICKER eingeblendet wird, in dem die neuesten

Beitridge anderer User direkt nach dem Posten angezeigt werden.

160



und
zind jetet Freunds,

. und ‘r':lnt Sonne..

gefallt
Tattoostudio Whispering

Codors,

e gefailt
Foto,

hat ein neuss
Foto zu dem Albur Handy-
Uploads hinzugefigt.

hat ein neuss Foto
I" nu;:f.. gt

I, - gefalit
GrimmHseimst NordHessen,

NEWSTICKER auf Facebook

An diesen Beispielen zeigt sich, wie die Medienelemente auf SNS, von denen die meisten auf
eine asynchrone Nutzungsweise hin ausgerichtet sind, sich einer synchronen annihern kon-
nen, was entsprechend auch fiir die damit verbundenen Selbstdarstellungsmoglichkeiten gilt.
Wie am Anfang des Kapitels erwidhnt wurde, unterscheiden sich die Medienelemente auch
hinsichtlich ihrer Aktualisierungsfrequenz. Ein Beispiel fiir ein Element mit einer niedrigen
Aktualisierungsfrequenz sind die GRUNDINFOS. In der Regel werden beim Erstellen eines Pro-
fils einige der Felder ausgefiillt, und in der Folgezeit indes nur relativ selten neue Felder aus-
gefiillt oder die eingetragenen Inhalte aktualisiert. Die GRUNDINFOS werden von Besuchern
im Regelfall nur einmal aufgerufen, ndmlich wenn sie grundlegende Informationen iiber die
dargestellte Person erhalten wollen, falls sie diese nicht ohnehin schon haben, weil sie den
User aus nicht-virtuellen Kontexten personlich kennen. Ein erneutes Aufrufen der GRUNDIN-
FOS ist oft nicht notig, da diese wie gesagt eine niedrige Aktualisierungsfrequenz haben und
Veridnderungen auch auf der NEUIGKEITENSEITE und auf der PINNWAND des Users angezeigt
werden. Andere Medienelemente wie die PINNWAND bieten immer wieder neue Inhalte und
werden deshalb ofter angesteuert. Dass die GRUNDINFOS selten verdndert werden, hidngt damit
zusammen, dass sie grundlegende Eigenschaften oder Lebensumstinde des Users beschrei-
ben, die sich auch selbst nur selten dndern.

Eine im Vergleich zu den GRUNDINFOS hohere Aktualisierungsfrequenz konnen beispielswei-
se die FOTOALBEN haben. Ein Foto aufzunehmen nimmt nicht viel Zeit in Anspruch und auch
das Hochladen geht schnell. Durch Fotos kann ein User seinen Freunden Impressionen aus
seinem Leben zeigen, wobei die Bilder bei besonderen Ereignissen wie einer Hochzeit ent-

standen sein oder auch alltéigliche Situationen abbilden konnen. Es gibt allerdings auch User,
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die tiberhaupt keine Fotos hochladen, sodass die FOTOALBEN in diesen Fillen eine noch nied-
rigere Aktualisierungsfrequenz haben als die GRUNDINFOS. Ofter aktualisiert als diese beiden
Medienelemente werden logischerweise die Inhalte der PINNWAND, denn dort werden automa-
tisch Meldungen erstellt, wenn sich die GRUNDINFOS verdndern oder der User neue Bilder
hochlddt. AuBBerdem bietet die PINNWAND viele Moglichkeiten, Neuigkeiten aus dem Leben
eines Users in medialisierter Form darzustellen, z.B. in Form von Mikroblogposts. Die PINN-
WAND wird also so oft aktualisiert, weil sie die geposteten Medieninhalte und die meisten
offentlichen Aktivititen eines Users anzeigt — eine noch hohere Aktualisierungsfrequenz hat
aber das Medienelement der NEUIGKEITENSEITE, da diese als kollektive PINNWAND fiir alle
Freunde eines Users dient. Wenn ein User viele Freunde hat, kann sich die NEUIGKEITENSEITE
miniitlich oder sogar mit noch hoherer Frequenz verdndern. Wenn man als Rechenbeispiel
annimmt, dass jemand auf einer SNS 100 Freunde hat,133 die zweimal am Tag einen Medien-
inhalt posten oder etwas an ihrem Profil verdndern, wiirden jeden Tag 200 neue Meldungen
generiert. Wenn man von den 24 Stunden eines Tages 8 abzieht, in denen die meisten Men-
schen schlafen, entstehen mit diesen Parametern pro Stunde 12,5 neue Meldungen, also gibt
es etwas oOfter als alle 5 Minuten eine neue Meldung. Einige SNS-User haben mehrere Hun-
dert Freunde und viele posten deutlich ofter als zweimal am Tag neue Meldungen — die NEU-
IGKEITENSEITE kann daher potenziell eine sehr hohe Aktualisierungsfrequenz erreichen.

Die meisten Medienelemente auf SNS haben eine starke Augenblickszentrierung; sie sind so
angelegt, dass sie dazu geeignet sind, aktuelle Inhalte mit wenig zeitlichem Aufwand zu me-
dialisieren und den entstandenen Medieninhalt zeitnah zu distribuieren. Ein sehr augenblicks-
zentriertes Medienelement ist die eben erwihnte NEUIGKEITENSEITE, auf der nur neueste Mel-
dungen zu finden sind. Diese Meldungen werden wiederum aus dem Element entfernt, sobald
sich eine bestimmte Anzahl noch neuerer Meldungen davorgeschoben hat. Das Gleiche gilt
fiir den NEWSTICKER auf Facebook, bei dem die alten Meldungen sogar noch schneller durch
neue verdringt werden. Bei Medienelementen mit chronologischer Ordnungsstruktur wie der
PINNWAND oder dem GASTEBUCH werden immer die neuesten Posts an oberster Stelle ange-
zeigt und folglich bei der Rezeption dieses Medienelements auch als erste wahrgenommen.
Um iéltere Posts anzeigen zu lassen, muss der Profilbesucher auf der Seite herunterscrollen,
wodurch zusitzlicher Aufwand entsteht, weswegen in der Regel nur die ersten Posts rezipiert

werden. Wenn man auf Facebook die éltesten Posts eines Users sehen will, der seit mehreren

" Durchschnittlich hat laut Facebook jeder Nutzer sogar 130 Freunde. Vgl. https://www.facebook.com/press/
info.php?statistics (letztes Abfragedatum: 11.10.2011).
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Jahren regelmiéBig Inhalte postet, kann allein das Herunterscrollen mehrere Minuten in An-
spruch nehmen. Die Augenblickszentrierung zeigt sich bei diesen Medienelementen auch da-
rin, dass es nicht moglich ist, Inhalte an einem fritheren Punkt der Chronologie nachzutragen,
da diese automatisch immer mit dem aktuellen Zeitstempel versehen werden.'** Dass anderen
Usern auf der NEUIGKEITENSEITE immer nur die neuesten von einem User geposteten Inhalte
angezeigt werden, fiihrt wie in Kapitel 5.1 festgestellt dazu, dass ein Zwang zum Posten neuer
Inhalte entsteht, falls man auf diese Weise andere User auf sich aufmerksam machen mochte.
Insofern sind auch Medienelemente wie FOTOALBEN oder BLOGS einem gewissen Aktualitéts-
zwang unterworfen. Die aufgezidhlten Aspekte fiihren in ihrer Gesamtheit dazu, dass auch die
Selbstdarstellung auf den Profilseiten eine starke Augenblickszentrierung besitzt und der User
dazu angeregt wird, moglichst aktuelle Medieninhalte zu posten. Es geht auf SNS also in ers-
ter Linie um das ,aktuelle Ich* einer Person, um den Status quo ihrer Identititsentwicklung.

Trotzdem gibt es aber auch einzelne Medienelemente, die auf die Vergangenheit oder Zukunft
ausgerichtet sind. Beispielsweise konnen die FOTOALBEN, obwohl sie wie gesagt einem ge-
wissen Aktualitdtszwang unterliegen, auch als Archiv fungieren. Da die Alben und Fotos je-
weils mit dem Zeitstempel des Erstellens bzw. des Uploads versehen sind, konnen sie als eine
Art Chronik vergangener Ereignisse dienen. Wenn jemand jedes Jahr seine Urlaubsfotos
hochléddt, kann man sich u.a. ein Bild davon machen, in welche Linder er gern reist. Auch
tiber wichtige Lebensereignisse wie Hochzeiten oder Abschlusszeremonien kann in Form von
Fotos informiert werden. Durch die Gesamtheit der Alben und Fotos lassen sich auch Ent-
wicklungen einer Person nachvollziehen, z.B. korperliche Verdnderungen oder ein Wechsel
von Priferenzen bei der Wahl von Fotoanldssen oder Motiven. Wie oben angedeutet, kann
auch die PINNWAND eine gewisse Archivfunktion einnehmen, wenngleich ihre Inhalte weni-
ger gut strukturiert sind als FOTOALBEN und sich daher der Zugriff auf dltere Eintrdge relativ
umstédndlich gestaltet. Auf die Zukunft ausgerichtet ist das Medienelement des KALENDERS.
Man kann in diesen, wie bereits in Kapitel 3.1 genauer beschrieben wurde, Veranstaltungen
oder andere Termine eintragen und entsprechende Einladungen aussenden, um andere SNS-
Mitglieder zum Teilnehmen zu animieren. Der KALENDER kann also auf diese Weise genutzt
werden, um zukiinftige Ereignisse mit anderen Usern zu koordinieren. Zur Zeitausrichtung
der Medienelemente auf SNS lésst sich also feststellen, dass diese zwar primir gegenwarts-

zentriert sind, aber auch Moglichkeiten zur Archivierung alter Medieninhalte und zur Planung

1 Auf die Verinderungen, die sich diesbeziiglich auf Facebook mit der Einfiihrung der Chronik ergeben haben,
wird in Kapitel 7.2 eingegangen.
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von Events bieten, sodass die Selbstdarstellung um eine Vergangenheits- und Zukunftsdimen-
sion erginzt werden kann.

Im Folgenden sollen die Implikationen der verschiedenen Ebenen der zeitlichen Flexibilitt
fiir die Identititskonstruktion zusammengefasst werden, wobei als Erstes auf die daraus resul-
tierenden moglichen Nutzungsweisen eingegangen wird. Beim Besuch auf SNS kann der User
selbst bestimmen, wie lange er sich auf der Seite aufhalten mochte. Sowohl fiir User, die je-
den Tag mehrere Stunden Medieninhalte rezipieren mochten, werden Strukturen geboten als
auch fiir User, die sich zumeist nur fiir wenige Minuten einloggen, um zu sehen, was es fiir
Neuigkeiten gibt. Auch die Einlogfrequenz kann von User zu User stark differieren: Manche
besuchen ihr Profil mehrmals tédglich, vielleicht sogar mittels eines mobilen Endgerits mehr-
mals pro Stunde, andere loggen sich nur alle paar Tage, Wochen oder gar Monate ein. Fiir
beide Usertypen gibt es auf SNS zahlreiche Nutzungs- und Medienangebote. Den sehr aktiven
Usern stehen viele Instrumente zur Interaktion mit anderen Usern und zur Erstellung von un-
terschiedlichsten Medieninhalten zur Verfiigung, Gelegenheitsuser konnen ohne groflen Auf-
wand eine persistente virtuelle Reprisentanz erschaffen. Wihrend aktiven Usern durch Medi-
enelemente wie die NEUIGKEITENSEITE mit hoher Frequenz neue Inhalte angeboten werden,
konnen Gelegenheitsuser SNS beispielsweise dazu nutzen, alle paar Wochen auf den Profilen
ihrer Freunde nachzusehen, ob sich in deren Leben bedeutende Verdnderungen ergeben ha-
ben. Dadurch, dass SNS keine Rundfunk-, sondern Abrufmedien sind, ist ihre Nutzung nicht
an bestimmte Tageszeiten gebunden. Egal ob morgens, mittags, abends oder nachts — der User
kann jederzeit Verdnderungen an seinem Profil vornehmen und neue Medieninhalte kreieren.
Durch die Mdoglichkeit zur asynchronen Kommunikation miissen Kommunikationspartner
nicht gleichzeitig online sein. Einem anderen User, wihrend er schlift, eine Nachricht zu sen-
den oder eine offentliche Mitteilung auf seinem Profil zu posten, stort diesen nicht, und die
neuen Inhalte konnen bei nichster Gelegenheit von ihm rezipiert werden. Sind beide User
gleichzeitig online, haben sie aber auch die Moglichkeit, synchron durch Medienelemente wie
den CHAT miteinander zu interagieren, und auch Elemente wie die PINNWAND oder die Foren
von GRUPPEN konnen sich einer synchronen Nutzungsweise annidhern. SNS ermdoglichen also
in zeitlicher Hinsicht sehr verschiedene Nutzungsweisen, was dazu fiihrt, dass auch die
Selbstdarstellung des Users auf eine zeitlich sehr flexible Weise geschehen kann. Er kann sich
stundenlang mit der Konstruktion seines Profils beschiftigen oder nur einige Minuten, er kann
es oft aktualisieren oder selten, er kann es tagsiiber bearbeiten oder nachts. Diese Flexibilitit

eroffnet dem User die Moglichkeit, die Nutzung von SNS und seine damit verbundene Selbst-
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darstellung auf einfache Weise in seinen Alltag zu integrieren: Er kann sich wéhrend einer
Arbeitspause kurz einloggen und einen Mikroblogeintrag posten, er kann nach der Schule
Stunden damit verbringen, sein Profil zu individualisieren, oder er kann nachts die Fotos, die
er am Tag gemacht hat, uploaden und kommentieren. Die Identititskonstruktion auf SNS
kann daran angepasst werden, wann man Zeit hat und wie viel man davon fiir die Nutzung
von SNS verwenden mochte.
Auch beziiglich der einzelnen Medienelemente wurde in den Analysen gezeigt, dass ihre
Funktions- und Nutzungsweisen sich in zeitlicher Hinsicht stark voneinander unterscheiden.
Beim Eingeben und Veroffentlichen von Medieninhalten lédsst sich ein hohes Mall an Syn-
chronitit beobachten, da die Inhalte direkt auf dem Bildschirm bzw. dem Profil erscheinen:
,Users can indicate what content and layout they like and immediately be able to see the page
exactly as they want it (Liu/Shrum 2002: 54). Was die Rezeption betrifft, so funktionieren
die meisten Medienelemente jedoch auf asynchroner Basis. Die Inhalte von FOTOALBEN oder
der PINNWAND sind nicht ephemer, sondern persistent. Sie konnen auch noch nach beliebig
langer Zeit von anderen Usern abgerufen werden, wodurch die Identitdtskonstruktion auf SNS
trotz ihrer Dynamik eine gewisse Stabilitit besitzt, was boyd auf folgende Weise beschreibt:
Unlike the ephemeral quality of speech in unmediated publics, networked communications are re-
corded for posterity. This enables asynchronous communication but it also extends the period of
existence of any speech act. (boyd 2007: 9)
Der User kann auBerdem frei dariiber entscheiden, wie oft er die Medieninhalte aktualisiert.
Die durchschnittliche Aktualisierungsfrequenz der verschiedenen Bereiche des Profils variiert
— basale Elemente wie die GRUNDINFOS, die zumeist auch relativ statische Aspekte der Identi-
tit einer Person wiedergeben, werden in der Regel weniger oft aktualisiert oder erweitert als
z.B. die FOTOALBEN oder die PINNWAND, was damit zusammenhingt, dass sich grundlegende
Parameter im Leben eines Menschen ebenfalls nicht oft dndern, dafiir aber jeden Tag Situati-
onen entstehen, die man auf einem Foto festhalten oder iiber die man kurze Texte schreiben
kann. Die Dynamik oder Statik der Medienelemente stehen also in direkter Relation zu derje-
nigen Ebene der Identitdt, zu deren Darstellung sie verwendet werden. Hinsichtlich des Zeit-
bezugs lésst sich feststellen, dass die meisten Medien primér augenblickszentriert sind. Sie
ermutigen den User dazu, etwas iiber das zu posten, womit er sich gerade beschiftigt. Neue
Medieninhalte machen ein Profil interessant; sie werden anderen Usern auf der NEUIGKEITEN-
SEITE angezeigt und motivieren dazu, das entsprechende Profil erneut zu besuchen und mit

dem User zu interagieren. Diese Ermutigung bzw. dieser Druck zur kontinuierlichen Erstel-
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lung neuer Inhalte bewirkt, dass die Profile stindig verdandert und erweitert werden, und tragt
auf diese Weise substanziell zur Dynamik von SNS bei. Doch nicht alle Medien sind aus-
schlieBlich augenblickszentriert: Manche Medien konnen durch ihre archivierende Funktion
einen Teil der personlichen Vergangenheit eines Users und vielleicht sogar gewisse Entwick-
lungslinien darstellen; andere wiederum konnen als Erinnerungshilfe und zur Koordinierung
zukiinftiger Ereignisse genutzt werden. Auch die Medienelemente stellen dem User also
durch ihre zeitliche Flexibilitit vielfaltige Ausdrucksmoglichkeiten zur Verfiigung, und fiir
die verschiedenen Bereiche der Identititskonstruktion konnen Elemente verwendet werden,
deren Funktions- und Darstellungsweise genau auf den jeweiligen Zweck abgestimmt sind.
Uber die Zeit hinweg erweitern oder verdandern sich nicht nur die Inhalte der Profile auf SNS,
sondern auch die SNS selbst. Das Gesamtdesign dieser Plattformen kann umgestaltet werden,
die Nutzungsbedingungen und datenschutzrechtlichen Bestimmungen konnen modifiziert
werden, weitere Medienelemente werden hinzugefiigt oder die Funktionsweise der schon vor-
handenen &dndert sich. Die SNS konnen auf diese Weise dynamisch an Entwicklungen in der
Medienlandschaft angepasst werden, z.B. wurde nach der Popularisierung von Twitter auf
vielen SNS das Medienelement des MIKROBLOGS integriert, und Facebook ermoglicht es,
durch eine spezielle APPLICATION Twitter- und Facebook-Accounts miteinander zu verkniip-
fen. SNS bieten den Usern durch ihre Fihigkeit zur Adaption neuer Medien immer wieder
neue Selbstdarstellungsmoglichkeiten; SNS-Profile konnen also durch ihre dynamischen Qua-
litdten sowohl an die Verianderungen im Leben eines Users angepasst werden als auch an die
der Medienlandschaft.

Die zeitliche Flexibilitdt der Nutzungsweise von SNS und der Funktionsweise der Medien-
elemente fiithrt auch dazu, dass SNS-Profile im Hinblick auf ihre zeitliche Zusammensetzung
Patchworks sind. Die einzelnen Medieninhalte konnen aus vollig verschiedenen Zeiten stam-
men — manche sind vielleicht Jahre zuvor erstellt worden, andere sind erst in jiingster Zeit
entstanden. Auf den Profilseiten werden aber alle diese Inhalte zusammengefiihrt, und in vie-
len Fillen kann man als Besucher der Seite nicht einmal nachvollziehen, wann bestimmte
Inhalte (z.B. das USERFOTO) erstellt oder hochgeladen wurden. Wenn ein User als Jugendli-
cher ein SNS-Profil anlegt, bleiben die geposteten Inhalte aus diesem Lebensabschnitt {iber
Jahre hinweg bestehen, und die Art, wie er sich zu dieser Zeit dargestellt hat, kann sich stark
von seiner Selbstdarstellungsweise im Erwachsenenalter unterscheiden. Auf SNS kénnen auf

diese Weise Selbstdarstellungsformen aus verschiedenen Lebensphasen parallel existieren,
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und man kann nicht nur die Entwicklung eines Users nachverfolgen, sondern auch die Ent-

wicklung seiner Selbstdarstellung.
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5.3 Raumliche Flexibilitat

Raum ist eine Kategorie, die in mehrfacher Hinsicht eine wichtige Rolle fiir die Konstruktion
und das Aufrechterhalten von Identititen spielt. Die Identitit eines Individuums wird von Ge-
burt an von verschiedenen Rdumen und den mit diesen verbundenen kulturellen und sozialen
Regeln, Normen und Werten beeinflusst. Auf welchem Kontinent man lebt, in welchem Land,
in welchem Teil des Lands, in welcher Stadt, in welchem Stadtteil, in welcher Straf3e und in
welchem Haus — all diese und weitere Ortszugehorigkeiten, die sich in Bezug auf die oben
genannten Konzepte und die damit verbundenen Erwartungen stark voneinander unterschei-
den konnen, sind Teil der Identitét einer Person. Die rdumliche Zugehorigkeit ist ein relativ
statisches Konzept, was damit zusammenhéngt, dass sich der Wohnort der meisten Menschen
relativ selten verindert — z. B. besagt eine repriisentative Umfrage'*” aus dem Jahr 2011, dass
Deutsche in ihrem gesamten Leben nur drei- bis viermal umziehen. Wihrend der Wohnort
also eine sehr statische Raumzugehorigkeit ist, wechselt der aktuelle Aufenthaltsort von Men-
schen vergleichsweise hiufig. Der Alltag vieler Menschen beschrinkt sich allerdings auf eine
geringe Anzahl verschiedener Orte, z. B. die Wohnung, den Weg zur Arbeit und den Arbeits-
platz.
Die Bezeichnung rdumliche Flexibilitdt dient in diesem Kapitel als Oberbegriff fiir verschie-
dene Phinomene, die durch die alternativen Raumkonzepte entstehen, die von Internetmedien
ermoglicht werden. Diese Phdnomene sollen hier wiederum in die folgenden zwei Gruppen
aufgeteilt werden:
¢ Entgrenzung: Durch das Internet veridndern sich bestehende Raumkonzepte, und es ent-
stehen neue, bei denen die Zugehorigkeit zu diesen Raumen nicht durch den Wohnort einer
Person bestimmt wird. In Internetcommunitys konnen User unabhingig von ihren nicht-
virtuellen Raumzugehorigkeiten Gemeinschaften bilden, die nicht auf lokaler Proximitit
aufbauen, sondern auf anderen Faktoren wie gemeinsamen Interessen oder dhnlichen An-
sichten beziiglich bestimmter Themen. Diese User konnen an virtuellen Orten zusammen-
kommen und interagieren, z.B. in Internetforen, in Chatrooms, auf Medienportalen oder
eben auf SNS. Diese Bildung alternativer Rdume im Internet wird im Folgenden als Ent-
grenzung bezeichnet, und es soll untersucht werden, wie sich dieses Phanomen auf SNS

bemerkbar macht und wie es sich auf die Selbstdarstellung der User auswirkt.

133 yol. http://www.deutsche-annington.com/de/pressemitteilung/da_web_pressemitteilung_de_584576.html.
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e Mobilitit: Ein weiteres rdumliches Phianomen, das mit dem Internet in Verbindung steht,
ist, dass man bei der Nutzung von Internetmedien nicht an einen bestimmten Ort gebunden
ist. Auf SNS kann man von verschiedenen PCs aus zugreifen und sogar unterwegs kann
man sich mittels mobiler Endgerite in seinen Account einloggen. Diese mobile Nutzung
findet immer mehr Zuspruch, was der Facebook-Geschiftsbericht des dritten Quartals von
2012 bestitigt: ,,Mobile M[onthly]A[ctive]U[ser]s were 604 million as of September 30,

«136 Mobiler werden auch die Identitdten, die auf

2012, an increase of 61% year-over-year.
SNS konstruiert werden, da sie durch Anmeldedienste wie Facebook Connect in neue Kon-
texte eingebracht werden konnen. Die Ortsunabhidngigkeit und die Beweglichkeit der
Selbstdarstellung auf SNS sollen mit dem Begriff der Mobilitét bezeichnet werden.
Diese beiden Phinomene werden im Folgenden nacheinander untersucht und dann in einem
gemeinsamen Fazit zusammengefiihrt. Begonnen wird mit dem Begriff Entgrenzung, der u. a.
dafiir stehen soll, dass auf SNS rdumliche Grenzen iiberwunden werden und alternative, virtu-
elle Rdume entstehen. Schon immer halfen Kommunikationsmedien Menschen dabei, die Dis-
tanz zwischen den Kommunikationsteilnehmern zu iiberbriicken, z. B. auch nicht-digitale Me-
dien wie die von einigen einheimischen Kulturen in Afrika und Siidamerika eingesetzten
Nachrichtentrommeln, die akustische Signale erzeugen, oder auf visueller Ebene angesiedelte
Rauchzeichen, wie sie von manchen indigenen Voélkern in Nordamerika benutzt wurden. Egal
welche Kommunikationskanile verwendet werden, egal ob Medienausformungen wie Brief,
Telefon, E-Mail oder Videochat — all diese Medien ermoglichen die Kommunikation iiber
grofere Distanzen hinweg. Als Medienverbund stellen SNS gleich mehrere Kommunikati-
onsmittel und -kanile zur Verfiigung, und wie in Kapitel 4.2 gezeigt wurde, ist Kommunika-
tion sogar eine der grundlegenden Funktionen. Digitale Medien haben im Hinblick auf ihre
Fahigkeit zur Distanziibermittlung den Vorteil, dass sie im Gegensatz zu Kommunikations-
medien wie beispielsweise Briefen nicht von einem physischen Transportmittel abhédngig sind
und dass anders als bei Trommeln und Rauchzeichen Umstinde wie das Wetter oder die Ta-
geszeit die Qualitidt der Kommunikationssignale nicht beeinflussen. Digitale Signale sind rela-
tiv unabhéngig von den soeben genannten Faktoren und konnen vergleichsweise schnell und
zuverlissig gesendet werden.
Wenn zwischen zwei befreundeten Menschen dauerhaft eine groBere rdumliche Distanz ent-

steht, z.B. dadurch dass einer der beiden Freunde seinen Wohnort wechselt, verdndern sich

1 http://files.shareholder.com/downloads/ AMDA-NJ5DZ/2187564839x0x607740/407ad 1 fe-c938-4838-9de9-
1bed32ea5d96/FacebookReportsThirdQuarter2012Results.pdf.
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zumeist die Wege, iiber die derjenige erreichbar ist wie seine Adresse und oft auch die Tele-
fonnummer. Bei einem Wechsel der Arbeitsstelle kann sich auch die E-Mail-Adresse dndern,
falls zur Kommunikation mit dem Freund ein Firmenaccount verwendet wurde. An der Er-
reichbarkeit iiber die eigene Profilseite auf einer SNS dndert sich in diesem Fall in der Regel
nichts. Der umgezogene User kann auch vom neuen Wohnort aus, sofern er dort iiber einen
Internetanschluss verfiigt, auf seinen SNS-Account Zugriff nehmen. Da SNS also von dem
Aufenthaltsort des Users unabhiingig sind, weisen sie eine gewisse rdumliche Konstanz auf.
Sie sind immer unter derselben Adresse erreichbar und das Userprofil bleibt von einem Orts-
wechsel des Besitzers — abgesehen von einer optionalen Anderung des in den GRUNDINFOS
angegebenen Wohnorts — relativ unberiihrt.

SNS ermoglichen es, ortsunabhidngig und mit geringem Aufwand Kontakt zu Freunden zu
halten, mit denen man ansonsten nur selten interagieren wiirde. Wechselt ein Freund, mit dem
man sich oft getroffen hat, den Wohnort, kann es schwierig sein, sich von personlicher Face-
to-face-Interaktion auf Kommunikation per Brief, Telefon oder andere Medien umzustellen.
Kommunikation auf SNS geschieht in der Regel als Ergénzung zu nicht-virtueller, personli-
cher Kommunikation — auch wenn man jemanden tdglich sieht, ist es nicht ungewohnlich,
zusitzlich auch iiber SNS miteinander zu kommunizieren, sei es passiv, iiber das Lesen von
Meldungen auf der NEUIGKEITENSEITE, oder aktiv, durch das Austauschen von Nachrichten.
Die face-to-face communication wird also durch virtuelle ergiinzt, und wenn in diesem Fall
eine der Personen ihren Wohnort wechselt, sind es beide schon gewohnt, miteinander mittels
SNS zu kommunizieren. Entsprechend fillt die Umstellung darauf, grofitenteils auf virtueller
Basis miteinander zu kommunizieren, leichter. Wie in Kapitel 4.3 erwihnt, muss der User
noch nicht einmal aktiv und bewusst mit anderen kommunizieren, um Kontakt zu ihnen zu
halten. Schon wenn ein User einfach Inhalte auf seiner eigenen PINNWAND postet oder das
eigene Profil veridndert, konnen seinen Freunden diese Aktionen auf ihrer NEUIGKEITENSEITE
angezeigt werden. Jede offentlich wahrnehmbare Aktion eines Users und jede am Profil vor-
genommene Verdnderung ist ein indirekter Akt der Kommunikation mit dem gesamten
Freundeskreis. Dies ermoglicht, dass ein User, sogar wenn er Tausende von Freunden hat, auf
indirekte Weise mit jedem kommunizieren kann, was dabei hilft, selbst mit Freunden, mit
denen man nicht auf direkte Weise Botschaften austauscht, in Kontakt zu bleiben.

Auf SNS werden aber nicht nur raumliche Distanzen nivelliert — auf ihnen entsteht ein neuer,
virtueller Raum. Ein SNS-User schafft sich eine digitale Prisenz. Seine Profilseite dient ihm

als Avatar, als Archiv, als Kommunikationsschnittstelle und kann neben diesen auch noch
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zahlreiche weitere Funktionen iibernehmen. Eine Profilseite hat eine eigene Adresse, namlich
ihre URL, und bildet auf diese Weise einen Raum, den man besuchen kann. Die Besucher
eines Profils befinden sich auf dieser Seite, die vom Profilersteller nach seinen Vorstellungen
angelegt und individualisiert wurde, wodurch sie sich von den anderen Orten auf der SNS
optisch und inhaltlich unterscheidet. Alle User hinterlassen auf SNS Spuren, zum einen natiir-
lich auf ihrem eigenen Profil, aber auch auf den Profilen anderer, auf 6ffentlichen Seiten wie
Fanseiten, durch offentliche oder private Kommunikation, beim Nutzen von Anwendungen
oder Spielen und bei vielen anderen Gelegenheiten, was dazu fiihrt, dass die Rdume auf SNS
nicht neutral, nicht steril sind, sondern von den Usern geprigt und geformt werden. Auf diese
Weise entstehen Riume, die personalisiert und letzten Endes auch personenhaft sind, da sie
den User reprisentieren, der sie erstellt hat.

Obwohl SNS-Profile persistent sind, spielen fiir sie auch Kategorien wie Prisenz und Absenz
eine wichtige Rolle. Beispielsweise wird auf wer-kennt-wen die Prisenz bzw. das Eingeloggt-
sein eines Users dadurch markiert, dass auf dessen thumbnail ein griiner Kreis mit einem Hak-
chen angezeigt wird. Auf Facebook und studiVZ wird im CHAT angezeigt, welche anderen
User gerade anwesend und chatbereit sind. Der User, der sich bereits physisch an einem Ort in
der nicht-virtuellen Welt befindet, begibt sich also durch sein Einloggen in einen zweiten,
digitalen Raum, in dem er sich unabhingig von lokaler Proximitit mit seinen Freunden treffen
und mit ihnen kommunizieren kann, wobei, wie in Kapitel 4.3 genauer betrachtet, ein starkes
Priasenzgefiihl entstehen kann. Dies ldsst sich besonders gut anhand des Kommunikationsme-
diums CHAT veranschaulichen. Ein solcher CHAT kann nur initiiert werden, wenn die zwei
SNS-User, die miteinander chatten wollen, zur selben Zeit eingeloggt sind. Damit andere User
wissen, dass man zum Chatten bereit ist, kann man markieren, dass man anwesend ist. Be-
ginnt ein CHAT zwischen zwei Usern, erscheint auf dem Bildschirm eine Chatbox, in der die
ausgetauschten Nachrichten untereinander angezeigt werden, wobei die neueste Nachricht an
unterster Stelle steht. AuBerdem wird der User z.B. bei Facebook auch durch ein Tonsignal
darauf aufmerksam gemacht, dass er eine neue Chatnachricht empfangen hat, damit er diese
direkt bemerkt und zeitnah antworten kann. Insofern ist der CHAT auf SNS ein Element, das
die Anwesenheit beider Kommunikationspartner voraussetzt ist und bei dem ein eigener
(Chat-)Raum entsteht, den ausschlieBlich die beiden Gespriachsteilnehmer besetzen.

SNS bilden in Bezug auf ihre generelle Funktionsweise einen Knotenpunkt fiir Sozialbezie-
hungen und durch die Verlinkung der Profile und die Moglichkeit des Einschreibens in Profile
und Beitrige anderer entstehen rhizomartige Geflechte. Heer/boyd (2005) haben das Pro-
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gramm Vizster entwickelt, das solche Verlinkungsstrukturen von sozialen Netzwerken visuell
darstellen kann, wofiir die Daten von frei zugénglichen FREUNDESLISTEN auf der SNS
Friendster ausgewertet wurden. Dieses Programm nimmt das Profil eines Users als Aus-
gangspunkt und zeichnet von diesem aus Linien zu dessen Freunden, von denen wiederum
einer oder mehrere ausgewihlt werden konnen, deren Verlinkungen dann auch dargestellt
werden. Hierdurch koénnen Uberschneidungen und Verbindungen der Freundeskreise von
Usern sichtbar und auswertbar gemacht werden, ohne dass der Betrachter etwas iiber die Art
der Beziehungen zwischen diesen Personen wissen muss. Dadurch, dass SNS die Freund-
schaftsverbindungen der User so minutios kartografieren, wie es im Alltagsleben nie gesche-
hen wiirde, kdonnen sie ein Bild der Sozialstrukturen zeichnen, in die ein User eingebunden ist.
Durch diese Bilder kann zwar nicht die Art der Sozialbeziehung zwischen zwei Usern darge-
stellt werden, aber es ist moglich, visuell nachzuvollziehen, welchen verschiedenen sozialen
Umfeldern ein User angehort. Durch SNS werden also so komplexe Systeme wie soziale Be-
ziehungen raumlich abbildbar.

Eine weitere rdumliche Ebene kann auf SNS entstehen, wenn ein User mit seinen Freunden
eines der dort angebotenen GAMES spielt. Auf den untersuchten SNS selbst gibt es zwar
(noch) keine figiirlichen Avatare, mit denen man sich zwischen verschiedenen Orten fortbe-
wegen oder sich mit anderen Figuren in einem Raum treffen kann, dies ist aber in verschiede-
nen der auf SNS vorhandenen GAMES der Fall, z.B. im beliebten Lebenssimulationsspiel The
Sims Social, in dem die Spieler genau solch eine Figur kontrollieren und sich mit den Figuren
der anderen Spieler treffen konnen. Ahnliches erlauben auch GAMES wie Farmville, bei dem
man die Farmen anderer Spieler besuchen und mit diesen kooperieren kann. Spielt ein SNS-
User eines dieser GAMES, entsteht ein Raummodell mit drei Ebenen: Der User ist gleichzeitig
im nicht-digitalen Raum, auf der SNS und im Spielraum anwesend. Durch die Spiele der eben
erwihnten Art konnen auch innerhalb des sozialen Online-Netzwerks weitere soziale Netz-
werke von Spielern entstehen, da durch die Digitalitdt der Medienplattform SNS und die da-
raus resultierende Moglichkeit zur Integration komplexer Medieninhalte und -strukturen zu-
satzliche virtuelle Unterrdaume erzeugt werden. Wie bei einer Matroschka sind innerhalb des
Raums SNS weitere Rdume zu finden. Dies gilt auch fiir Medienelemente wie die GRUPPEN,
bei denen User Gemeinschaften bilden, die auf gemeinsamen Interessen oder Eigenschaften
basieren. Fiir die Mitglieder von GRUPPEN wird auf SNS ein abgegrenzter Raum zur Verfii-
gung gestellt, in dem gruppeninterne Interaktion und Kommunikation stattfinden kann. Auf

studiVZ und wer-kennt-wen bekommen GRUPPEN ein eigenes Forum, auf Facebook eine ei-
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gene PINNWAND und (Speicher-)Platz fiir von Gruppenmitgliedern geteilte Fotos, Videos und
andere Dateien.

Solche Fotos und Videos ermdglichen eine weitere Form der rdumlichen Entgrenzung: Durch
visuelle Medieninhalte konnen User auf SNS Eindriicke von den nicht-virtuellen Rdumen, in
denen sie sich bewegen, vermitteln. Wenn ein User auf einer Urlaubsreise ist und regelmafig
Bilder der von ihm besuchten Orte hochliadt, konnen seine Freunde diese Reise in Ansétzen
miterleben. Fotos und Videos von wichtigen Lebensereignissen, die auf SNS online gestellt
werden, konnen beim Betrachter ein Gefiihl der Teil- und Anteilnahme an diesen Ereignissen
erzeugen. Auf diese Weise 6ffnen die Medieninhalte von SNS den Usern Tore zu anderen,
nicht-virtuellen Rdumen. Diese konnen in den FOTOALBEN oder auf PINNWANDEN digital re-
prasentiert werden, sodass SNS in diesen Fillen nicht nur als virtueller Zusatzraum dienen,
sondern auch als Plattform fiir die Nachbildung und Reprisentation von Raumen, in denen
sich die User bewegen oder bewegt haben, wodurch man zusitzliche, raumliche Eindriicke
von der Lebenswelt dieser SNS-Mitglieder bekommen kann.

Nachdem nun auf die mit dem Begriff Entgrenzung in Verbindung stehenden Phidnomene
eingegangen wurde, soll im Folgenden betrachtet werden, welche Implikationen das Konzept
der Mobilitat fiir SNS, deren Medienelemente und die Selbstdarstellungsmoglichkeiten der
User hat. Unter Mobilitét soll, wie in der Einleitung des Kapitels angekiindigt, sowohl die
Ortsungebundenheit bei der Erstellung und Rezeption von Medieninhalten auf SNS verstan-
den werden als auch die Moglichkeit, die SNS-Identitdt in SNS-externe Kontexte einzubrin-
gen. Identitdtskonstruktion auf SNS ist in vielfacher Hinsicht als mobil und rdumlich flexibel
zu bezeichnen, denn sie kann von einer Vielzahl von Orten aus unter Nutzung verschiedener
mobiler Endgerite geleistet werden. Das Besuchen des Profils eines Users und die Rezeption
von ihm produzierter Medieninhalte sind ebenso wenig an einen bestimmten Ort oder ein be-
stimmtes Zugriffsmedium gebunden, und aulerdem gibt es im Internet viele Verkniipfungs-
stellen, die entweder einen Import von Medieninhalten zulassen oder einen Export der auf
einer SNS konstruierten Identitéit. Diese Mobilititsphinomene sollen im Folgenden analysiert
werden, wobei die Frage zu stellen ist, wie sie sich in den Medienelementen bemerkbar ma-
chen und was sie fiir Implikationen fiir das Identititskonzept von SNS haben.

Wie bereits erwihnt, ist die Nutzung von SNS nicht auf einen bestimmten Raum begrenzt.
Mit den entsprechenden technischen Geriten kann man iiberall und jederzeit auf seine Profil-
seite Zugriff nehmen. War man vor einigen Jahren noch auf einen PC angewiesen, der sich
iiber eine feste Telefonverbindung ins Internet einwéhlte, kann man heute mit einem Laptop,
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Netbook, Tablet-PC oder einem Mobiltelefon dank Dateniibertragungsverfahren wie
HSDPA'Y auch unterwegs online gehen und dateniibertragungsintensive Anwendungen nut-
zen. Es ist in Deutschland seit etwa Mitte der Nullerjahre, in denen sich mobiles Internet
durch sinkende Preise und hohere Netzabdeckung zunehmend verbreitet hat, nicht selten zu
beobachten, dass Menschen Wartezeiten — z. B. beim Arzt oder wihrend Bus- und Zugfahrten
— im Internet surfend verbringen und dabei auf SNS nach Neuigkeiten sehen oder selbst Me-
dieninhalte erstellen. Diese Mobilitidt wird zusitzlich noch dadurch unterstiitzt, dass fiir die
Nutzung von SNS, wie es bei den meisten Web-2.0-Anwendungen iiblich ist,'*® keine separat
zu installierende Software oder spezielle Hardware benotigt wird. Jedes internetfahige Geriit,
auf dem ein beliebiger Browser installiert ist, ermoglicht es, sich in eine SNS einzuloggen.
Das heilit auch, dass ein User von Geriten aus auf seine Profilseite zugreifen kann, die ihm
nicht selbst gehoren, z.B. von o6ffentlichen PCs in Bibliotheken und Internetcafés oder vom
Mobiltelefon eines Freunds aus.

Diese Mobilitit hinsichtlich des Zugangs zu SNS fiihrt dazu, dass die Produktion und Rezep-
tion von SNS-Medieninhalten auf einfache Weise in den Alltag der User integriert werden
kann. Auf der Arbeit konnen in Pausen, falls der Arbeitgeber dies zuldsst, eventuell vorhan-
dene Arbeitscomputer zum Aufrufen von SNS verwendet werden. Wihrend Transferzeiten
oder auch Spaziergingen kann man sich mit einem Mobiltelefon schnell einen Uberblick iiber
die Aktivitdten der befreundeten User verschaffen und zu Hause konnen User frei zwischen
den vorhandenen mobilen und stationdren Endgerdten wihlen und sich sogar auf den Bild-
schirmen von internetfihigen Fernsehgeriten'*® ihr SNS-Profil anzeigen lassen. SNS-Profile
sind also von fast allen Arten von Orten aus zuginglich, unabhingig davon, ob diese in ge-
schlossenen Gebduden sind oder unter freiem Himmel. Die SNS-Profile sind zwar in einem
eigenen virtuellen Raum verortet, dieser kann aber den User iiberallhin begleiten, da iiber Ka-
bel oder Satellit von fast iiberall aus eine Verbindung zu diesem Ort hergestellt werden kann.
Die verschiedenen Gerite, mit denen man auf SNS zugreifen kann, unterscheiden sich vonei-
nander hinsichtlich ihrer technischen Moglichkeiten und ihrer generellen Bedienungsweise,
was sich wiederum auf die Selbstdarstellung der SNS-User auswirken kann. PCs haben im
Vergleich zu mobilen Geriten zumeist eine hohere Rechenleistung, sodass auf ihnen auch

APPLICATIONS oder GAMES genutzt werden konnen, die z.B. hohe grafische Anforderungen

" HSDPA steht fiir High Speed Downlink Packet Access und ist ein Dateniibertragungsverfahren, das im Mo-
bilfunknetz dhnlich schnelle Ubertragungsraten wie der Ubertragungsstandard DSL (Digital Subscriber Line)
zuldsst.

1% yol. O’Reilly 2005.

' Dies funktioniert per Kabelverbindung mit einem Computer sogar auf nicht-internetfihigen Fernsehgeriiten.
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haben. Die Tastatur eines PCs erlaubt es, bequem auch lingere Texte zu schreiben, und mit
der Maus lassen sich die einzelnen Elemente des SNS-Interface pridzise anwihlen. Dadurch,
dass Desktop-PCs oft iiber einen DSL-Anschluss mit hohen Ubertragungsraten verfiigen, las-
sen sich problemlos selbst datenintensive Medieninhalte wie Videos down- oder auch uploa-
den. PC-Bildschirme sind zudem deutlich groBer als die der meisten Mobilgerite, was es er-
moglicht, dass eine Vielzahl von Medienelementen und -inhalten gleichzeitig angezeigt und
trotzdem vom User noch gut rezipiert werden kann. Vergleicht man diese Eigenschaften von
Desktop-PCs mit denen von Mobilgeriten, féllt auf, dass Letztere in Bezug auf die Eingabe-,
Ubertragungs- und Darstellungsmoglichkeiten in den meisten Fillen eingeschrinkt sind.
Wiihrend die Ubertragungsrate bei HSDPA-Verbindungen an manchen Orten in Deutschland
so hoch ist, dass auch Videos gestreamt werden kénnen, gibt es doch zum Zeitpunkt des Ver-
fassens dieser Arbeit noch viele Orte mit schlechter Netzabdeckung, und bei fast allen Vertri-
gen fiir mobiles Internet ist die Dateniibertragungsmenge begrenzt. Beziiglich der Darstel-
lungsmoglichkeiten ldsst sich feststellen, dass die Bildschirme der mobilen Gerite fast immer
kleiner sind als Computerbildschirme und eine niedrigere Aufldsung besitzen. Die Bildschir-
me von Mobiltelefonen sind beispielsweise oft nur wenige Zentimeter breit und hoch, sodass
das normale Interface von SNS, auf dem viele verschiedene Medienelemente simultan neben-
einander dargestellt werden, nur schwer zu bedienen wire, was dazu fiihrt, dass fiir Mobilge-
rite eigene Versionen des SNS-Interface zur Verfiigung gestellt werden. Auch die Eingabe-
moglichkeiten sind bei Mobilgerdten wie Mobiltelefonen und Tablet-PCs begrenzt, da diese
zumeist nicht {iber eine physische, sondern nur iiber eine digitale Tastatur verfiigen, die auf
dem Bildschirm eingeblendet wird. Diese digitale Tastatur ist nicht so leicht zu bedienen wie
eine herkdmmliche, zum einen, weil ihre Grole durch den Bildschirm des Mobilgerits be-
grenzt wird, zum anderen, weil das taktile Feedback nicht so stark und differenziert ist wie
beim Driicken einer Taste. Auch die Prizision des Anwihlens von Bildelementen beim Be-
rithren eines Touchscreens ist nicht vergleichbar mit der beim Nutzen einer Computermaus.
Hieraus resultiert, dass die Produktion langer Texte auf Mobilgerdten mithsamer ist und die
Navigation durch das SNS-Interface schwererfillt als bei Desktop-PCs. Wie diese Beobach-
tungen bereits implizieren, sind manche Medienelemente von SNS besser fiir die mobile Nut-
zung geeignet als andere, worauf nun noch genauer eingegangen werden soll.

Wie soeben erwihnt, ist das Anfertigen langer Texte auf Geriten, die nur eine digitale Tasta-
tur besitzen, also relativ umsténdlich und zeitaufwendig. Aus diesem Grund sind Medienele-
mente, bei denen im Regelfall mehrere Sétze geschrieben werden, z. B. BLOGS, nicht gut fiir
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die Nutzung auf Mobilgeriten geeignet. Kurze Texte anzufertigen, stellt aber auch mit digita-
len Tastaturen kein Problem dar. SNS-Nutzer konnen beispielsweise, wihrend sie unterwegs
sind, Mikroblogeintridge verfassen und auf ihrer Profilseite veroffentlichen. Wenn die User
diesen Eintrdgen Fotos hinzufiigen wollen, kommt sogar einer der Vorteile von Mobilgeriten
zum Tragen, denn in vielen Mobiltelefonen und Tablet-PCs ist eine Kamera integriert, sodass
aufgenommene Fotos nicht erst auf einen PC transferiert werden miissen, sondern vom glei-
chen Gerit aus direkt auf die Profilseite hochgeladen werden konnen. Auch die Nutzung der
INHALTE-TEILEN-FUNKTION ist auf Mobilgeriten ebenso einfach wie auf PCs — man kann
beim Surfen die ubiquitdren Like-Buttons von Facebook anklicken und so Links, Bilder, Vi-
deos u.A. mit anderen teilen. Auch fiir die Kommunikation gilt, dass das Verfassen langer
Nachrichten aufwendig ist und es sich daher eher anbietet, kurze Nachrichten zu erstellen.
Besonders geeignet ist in diesem Zusammenhang die GRUSSFUNKTION, da man ja bei dieser
keinen eigenen Text schreiben muss, sondern einfach einen Empfianger auswihlt und den
Gruf durch das Beriihren einer Schaltfliche versendet. Wenngleich die Produktion von Tex-
ten, die mehrere Sitze umfassen, also umstindlich ist, konnen solche Texte wiederum ohne
grofle Schwierigkeiten rezipiert werden. Mobilgerite sind besonders gut fiir die Rezeption
von Medieninhalten geeignet, da hierfiir keine speziellen Eingabegerite benotigt werden, und
obwohl Texte, Fotos oder Videos auf den Bildschirmen von Mobilgeriten eine niedrigere
Auflosung als auf Computermonitoren haben, sind sie in der Regel trotzdem noch gut zu er-
kennen. Ein weiteres Medienelement, das fiir die mobile Nutzung geeignet ist, sind die GA-
MES. Die Spiele auf SNS sind zumeist darauf ausgelegt, dass sie schnell gestartet werden kon-
nen, vom darstellenden Gerit wenig Rechenleistung verlangen, nicht sehr komplex sind und
einen schnellen Ein- und Ausstieg ermoglichen, wodurch sie sich bestens fiir ein schnelles
Spiel zwischendurch in Bus und Bahn oder in Arbeitspausen eignen. Auch manche APPLICA-
TIONS sind speziell auf die Bediirfnisse der mobilen Nutzung hin zugeschnitten wie beispiels-
weise das Programm Runtastic, das der User zu Beginn eines Jogginglaufs startet und das am
Ende des Laufs automatisch die Linge der Strecke und die dafiir gebrauchte Zeit auf Face-
book postet.

Doch nicht nur einzelne Medienelemente von SNS sind fiir die mobile Nutzung geeignet,
sondern es gibt auch speziell fiir die mobile Nutzung entwickelte Programme, die das Inter-
face von SNS so anpassen, dass es unterwegs einfacher zu bedienen ist, als es mit dem regulé-
ren Interface der Fall wire. Alle vier der untersuchten SNS bieten Versionen an, die fiir Mo-

biltelefone oder Tablet-PCs entwickelt wurden. Gemeinsam haben diese verschiedenen Ver-
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sionen, dass sie beziiglich Anzeige und Eingabe ihrer Medienumgebung angepasst sind. Da
Mobilgerite einen kleineren Bildschirm haben als Desktop-PCs, werden in den Mobilversio-
nen der SNS weniger Medienelemente gleichzeitig angezeigt. Wiirden die normalen, in Kapi-
tel 2.3 beschriebenen SNS-Interfaces dargestellt, wiren viele der Elemente ohne Heranzoo-
men gar nicht zu erkennen, zumal manchmal sogar mehr als die Hilfte der Anzeigefldache von
Mobilgeriten durch digitale Tastaturen ausgefiillt wird, wodurch sich der Platz fiir die Dar-

stellung des SNS-Interface noch weiter reduziert.

Status aktualisieren Posten

a Was machst du gerade?

Digitale Tastatur auf einem Tablet-PC

Aus diesem Grund werden in den Mobilversionen oft nur wenige Medienelemente oder
manchmal sogar nur ein einziges angezeigt, die dann aber relativ grof3 auf dem Bildschirm
erscheinen. Sollen andere Medienelemente angezeigt werden, miissen diese einzeln iiber ein
Auswahlmenii aufgerufen werden. Auch hinsichtlich der Eingabeméglichkeiten sind die Me-
dienelemente an die kompakten Touchscreens angepasst, denn die Navigation und das An-
wihlen von Elementen funktioniert iiber im Vergleich zum regulédren Interface relativ grofle
Schaltflachen. Da der User Schaltflachen auf Touchscreens mit der relativ breiten Fldche der
Fingerspitzen treffen muss, ist wie bereits gesagt bei dieser Bedienungsform die Prizision
geringer als bei der Anwahl mithilfe eines Mauszeigers. Erschwerend kann es wirken, wenn
Mobilgerite beim Gehen oder wihrend des Transports in Fahrzeugen wie Bussen oder Ziigen
genutzt werden, weil sich dabei ebenfalls die Prizision der Eingabe verringern kann. Ein Mit-
tel, um die Auswirkung solcher Storfaktoren zu verringern, ist es, die anwéhlbaren Schaltfla-
chen sehr grof3 zu gestalten, sodass die beim Anklicken erforderliche Prézision reduziert wird.
Durch derartige Anpassungen erleichtern es die speziellen Mobilversionen von SNS ihren
Usern, die SNS-Nutzung jederzeit — auch in unruhigen Umgebungen — in ihren Alltag zu in-

tegrieren.
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Doch nicht nur durch Mobilgerite gewinnen die SNS-Identititen an Mobilitit. Uber Anmel-
dedienste wie Facebook Connect konnen auch die SNS-Profile in andere Kontexte im virtuel-
len Raum bewegt werden. Facebook Connect, verdffentlicht im Dezember 2008, ist eine Soft-
ware, die es Websiteentwicklern ermoglicht, Facebook-bezogene Elemente in Websites zu
integrieren. Von besonderer Bedeutung ist dabei in diesem Zusammenhang die Moglichkeit,
sich auf externen Websites mit den Daten seines SNS-Accounts einzuloggen. Hierdurch miis-
sen sich die User nicht auf den externen Websites separat registrieren, um dort etwas posten
zu konnen. Beim Posten konnen die User auswihlen, ob ihr Post parallel auch auf ihrer SNS-
Profilseite erscheinen soll, was eine Moglichkeit darstellt, die Selbstdarstellung auf der SNS
und die auf der externen Website miteinander zu verbinden. Der Blogger Martin Weigert be-
obachtet in dieser Hinsicht drei Entwicklungsphasen von SNS: In der ersten Stufe waren SNS
»Walled Gardens® (Weigert 2010: 0.8S.), d.h. abgegrenzte Rdume ohne Kontakt nach auf3en,
und die Interaktion der Mitglieder fand nur intern statt. In der zweiten Phase, die Weigert mit
»Das Netz als Plattform* (ebd.) betitelt, wurden SNS fiir Entwickler gedffnet, die innerhalb
der Grenzen der SNS eigene Programme beisteuern konnten. Die dritte Phase, ,,Das Web als
Plattform* (ebd.), zeichnet sich dadurch aus, dass SNS die eigenen Grenzen verlassen, um
ihre Prasenz und ,,die Social-Networking-Funktionalitit auf die Websites Dritter auszuwei-
ten* (ebd.). Die Identitit, die der User auf SNS aufgebaut hat, kann auf diese Weise in andere
Kontexte exportiert werden, was auch dazu fiihrt, dass die soziale Gemeinschaft auf diesen
Websites weniger anonym wird, weil die Profile der iiber Facebook Connect eingeloggten
User den Teilnahmebedingungen von SNS und den mit diesen verbundenen Konventionen
und Erwartungen unterliegen.

Nachdem nun in diesem Kapitel gezeigt wurde, dass das Raumkonzept bzw. die Raumkon-
zepte von SNS den Usern zahlreiche Moglichkeiten zur Gestaltung ihrer Selbstrepréasentation
und zum Managen ihrer sozialen Kontakte bieten, sollen im Folgenden die Ergebnisse der
vorausgegangenen Analysen zusammengefasst und die Implikationen fiir die auf SNS entste-
henden Identitdten ausfiihrlicher herausgearbeitet werden. Die unter dem Oberbegriff Ent-
grenzung untersuchten Phidnomene tragen auf verschiedene Weise dazu bei, dass SNS-Nutzer
bei ihrer Selbstdarstellung nicht an rdumliche Grenzen gebunden sind, und ermoglichen es,
dass auf SNS neue, virtuelle Rdume entstehen. Durch die Verortung im virtuellen Raum bil-
den SNS eine Konstante, die von geografischen Koordinaten unabhingig ist. Der User kann
von jedem Ort mit Internetzugang aus auf sein Profil zugreifen, dieses bearbeiten, neue Medi-

eninhalte posten und mit anderen Usern interagieren. Selbst wenn ein User umzieht, verdndert
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sich sein SNS-Profil nur wenig und kann unter derselben Internetadresse abgerufen werden.
Diese ortsunabhingige Konstanz der Profile fiihrt dazu, dass auch die Selbstdarstellung weni-
ger stark von Ortswechseln beeinflusst wird. Wihrend die personliche nicht-digitale Interakti-
on zwischen Menschen sich oft stark verdndert, wenn einer der Interaktionspartner an einen
anderen Ort umzieht, werden die Moglichkeiten zur virtuellen Interaktion von solch einem
Ereignis fast gar nicht beriihrt. Auf SNS wird ein zusétzlicher Raum geschaffen, den die User
personalisieren konnen und in dem sie ihre Spuren hinterlassen. Auch in diesem virtuellen
Raum spielen Kategorien wie An- und Abwesenheit eine Rolle, z.B. bei Medienelementen
wie dem CHAT oder bei GAMES, bei denen durch die Moglichkeit zur direkten Interaktion ein
Prisenzgefiihl erzeugt werden kann. Innerhalb des virtuellen Raums der SNS konnen weitere
abgrenzbare Riume entstehen wie beim Medienelement der GRUPPEN, bei dem den Usern
Platz und somit Gelegenheit zur Ausbildung von kontextabhéngigen Identitdten und kollekti-
ven Gruppenidentititen gegeben wird. Durch die Moglichkeit zur Reprédsentation nicht-
virtueller Riume konnen die User andere an ihren Raumerlebnissen und -erfahrungen teilha-
ben lassen, z. B. durch das Posten von Bildern und Videos einer Urlaubsreise im FOTOALBUM,
und dieses Teilen von Eindriicken kann durch die Erzeugung eines gemeinsamen Erfahrungs-
schatzes die personlichen Relationen zwischen Usern intensivieren.

Unter dem Stichwort Mobilitit wurde gezeigt, dass die Produktion und Rezeption von Medi-
eninhalten auf SNS nicht an bestimmte Orte gebunden ist, sondern dass Mobilgerite in dieser
Hinsicht eine rdumliche Flexibilitit ermoglichen, die sich auch auf die Medienelemente und
das gesamte Interface auswirkt. Dadurch, dass SNS nicht an einzelne, festgelegte Zugriffsme-
dien gebunden sind, kénnen sie von jedem Ort aus aufgerufen werden, an dem ein Gerét mit
Internetzugang und Browser oder SNS-Software zur Verfiigung steht. Hierdurch kénnen die
User nicht nur von zu Hause aus Selbstdarstellung betreiben, sondern auch von anderen Orten
aus wie dem Arbeitsplatz, der freien Natur oder sogar von mobilen Raumen aus wie offentli-
chen Verkehrsmitteln. Diese Mobilitit der SNS-Nutzung wird durch die Verbreitung mobiler
Internetzugiinge liber Gerite wie Laptops, Tablet-PCs und Mobiltelefone begiinstigt, die viele
SNS-Mitglieder aulerhalb der eigenen Wohnung stiandig bei sich tragen. Die genannten Mo-
bilgerite beeinflussen die Nutzungsweise von SNS und dadurch auch die Moglichkeiten zur
Selbstdarstellung der User. Von unterwegs aus werden die meisten User keine langen Texte
schreiben, sondern nur kurze, und es werden generell eher Medienelemente verwendet, die fiir
die mobile Nutzung geeignet sind. Fiir die speziellen Anforderungen von mobiler SNS-
Nutzung gibt es auch spezielle Interfaceversionen, die die Anzahl der auf dem Bildschirm
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sichtbaren Medienelemente verkleinern und die anwihlbaren Schaltflichen vergroflern, wo-
durch die User auch in unruhigen Umgebungen Medieninhalte rezipieren und erstellen kon-
nen. Im Zuge dieser Mobilisierungstendenzen wird nicht nur die SNS-Nutzung rdumlich fle-
xibilisiert, sondern auch die Selbstdarstellung der User, die durch Schnittstellendienste wie
Facebook Connect in zusitzliche Online-Kontexte eingebracht werden kann. Die Verbindung
von SNS-Inhalten und externen Inhalten bildet an diesen Stellen ein System gegenseitiger
Beziige, durch das die Anonymitét in Online-Communitys reduziert wird und in diese die
Normen und Regeln von SNS eingefiihrt werden, wodurch diese Form der Selbstdarstellung
noch zusitzlich an Verbreitung und somit auch an kultureller Relevanz gewinnt.

Die rdumliche Flexibilitit, die sich in den untersuchten Entgrenzungs- und Mobilisierungs-
phidnomenen dufert, spielt, wie gezeigt wurde, nicht nur fiir die generelle Funktionsweise von
SNS eine wichtige Rolle, sondern auch fiir die Selbstdarstellung der User und fiir die auf die-
ser basierenden Identititskonzepte. Fiir die Identitdtskonstruktion wird ein zusitzlicher, virtu-
eller Raum zur Verfiigung gestellt. Dieser Raum ist nicht vom geografischen Raum abhéngig,
er ist unbegrenzt und kostenlos verfiigbar sowie formbar und personalisierbar, wodurch er
sich fiir die Selbstdarstellung in mehrfacher Hinsicht besonders gut eignet. Der virtuelle Raum
der SNS kann von jedem Ort aus erreicht werden, wodurch das Bild, das ein User dort von
sich entwirft, eine gewisse Konstanz und Persistenz besitzt, denn seine Darstellungen werden
archiviert und auf diese kann auch zugegriffen werden, ohne dass der User eingeloggt sein
muss. Durch die Moglichkeit, Medieninhalte schnell und einfach zu produzieren und direkt
hochzuladen, kann der User seine Freunde an seinem Alltag teilhaben lassen, auch wenn er
unterwegs ist, wobei die dabei entstehenden Beitrige zur Selbstdarstellung von den Umstén-
den ihrer Produktion beeinflusst sein konnen. Mobilgerite sind nicht gut dafiir geeignet, kom-
plexe Medieninhalte und lingere Text zu erzeugen, sodass die Selbstdarstellung in der Regel
eher iiber Fotos, kurze Texte und andere leicht zu produzierende Beitrige erfolgen wird, wo-
durch sie eine fragmentarische und mosaikhafte Qualitit gewinnen kann.'*’ Die mobile
Selbstdarstellung ist aber kein Zwang, sondern der User kann frei dariiber entscheiden, ob er
nur von einem stationdren Desktop-PC oder auch von unterwegs aus auf SNS zugreifen will.
Die Phinomene, die in diesem Kapiteln in die Kategorien Entgrenzung und Mobilitét aufge-
teilt wurden, erlauben es also den Usern, bei ihrer Selbstdarstellung flexibel iiber eine Viel-

zahl raumbezogener Faktoren zu bestimmen.

10 yol. hierzu Kapitel 6.2.
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6 Narrative Phianomene

6.1 Erfahrungshaftigkeit

In diesem Kapitel wird es um die narrative Dimension der Selbstdarstellung auf SNS gehen,
wobei ein Narrativitiatskonzept verwendet wird, das auf den Arbeiten Monika Fluderniks'!
aufbaut. Das erste Unterkapitel konzentriert sich dabei auf die Ebene der Inhalte und unter-
sucht deren grundlegende Eigenschaften und die ihnen unterliegenden Relevanzkriterien, das
zweite beschiftigt sich mit der Verkniipfung sowie Interpretation der Inhalte und das dritte
mit der Formebene, insbesondere mit Pridsentationsweisen und den diesen unterliegenden
Charakterisierungsstrategien.

Auf die Narrativititsdefinition von Fludernik wird in diesem Kapitel zuriickgegriffen, da die
narrative Darstellung auf SNS sich stark von den Erzdhlweisen unterscheidet, mit denen sich
die Narratologie im Regelfall beschéftigt. Nach Fludernik operieren die meisten narratologi-
schen Ansitze ,,from the vantage point of realist and Modernist novel or short story* (Fluder-
nik 1996: ix). Die meisten der zu diesem Korpus gehdrenden Erzdhlungen weisen gemeinsa-
me Eigenschaften auf, z.B. dass sie nur einen Autor haben, dass sie eine Ereignisfolge be-
schreiben und dass ihr Inhalt ausschlieBlich oder iiberwiegend textueller Natur ist. Wie in den
vorangegangenen Kapiteln deutlich gemacht wurde, unterscheidet sich die Selbstdarstellung
auf SNS in vielfacher Hinsicht von klassischen literarischen Darstellungsweisen. Um nur ei-
nige der zahlreichen Unterschiede zu nennen: Die User von SNS haben eine grole Auswahl
an Medien zur Verfiigung, sie konnen bei ihren Medieninhalten auf verschiedene Modi zu-
greifen, die Selbstdarstellung steht nicht unter der Kontrolle von nur einem Autor, sondern
wird kooperativ mit anderen Usern zusammen gestaltet, die Inhalte der Profile sind nachtrig-
lich veridnderbar und die Profile sind niemals abgeschlossen, sondern immer wieder erweiter-
bar. Da sich SNS also hinsichtlich all dieser und noch weiterer Parameter von klassischen
Erzdhlungen unterscheiden, konnen viele narratologische Konzepte nur schwer und mit gerin-
gem Erkenntnisgewinn auf sie angewendet werden. Ein groBerer Erkenntnisgewinn kann mit
dem Ansatz von Fludernik erzielt werden, der versucht den Untersuchungsbereich der Narra-
tologie zu erweitern. Dieser Ansatz soll im Folgenden kurz vorgestellt und sein Nutzen fiir die

Untersuchung der Eigenschaften der Selbstdarstellung auf SNS deutlich gemacht werden.

!'ygl. vor allem Fludernik 1996.
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Fludernik bezeichnet ihren eigenen Ansatz als ,natural® narratology,'** wobei das natural
sich auf dreierlei beziehen soll: Erstens soll es auf ,natiirliches® Erzidhlen verweisen, worunter
Fludernik nicht-literarisches, ,,unelicited conversational storytelling (Fludernik 1996: x) ver-
steht. Zweitens soll es einen Anklang an die ,,natural linguistics [...] (the Austrian school
linked with the name of Wolfgang Dressler)* (ebd.) bilden, die kognitionswissenschaftliche
Konzepte und Ansitze in ihre sprachwissenschaftliche Forschung integrieren. Drittens soll

3 mit dem

natural eine Anspielung auf Jonathan Cullers Konzept der naturalization sein,
dieser den Prozess beschreibt, der durchlaufen wird, wenn Leser eines Textes diesen bzw.
dessen Strukturen durch Riickgriff auf ihnen bekannte Interpretationsmuster zu verstehen ver-
suchen, wenn sich Rezipienten also fremde, unvertraute Inhalte auf der Basis von bestehen-
den, vertrauten Wissensstrukturen angeeignen.

Ein zentraler Punkt von Fluderniks Ansatz, der auch fiir die Untersuchung der narrativen Di-
mension der Selbstdarstellung auf SNS eine wichtige Rolle spielt, ist wie bereits angedeutet
die Neudefinition von Narrativitit. Diese soll nicht auf Kriterien basieren wie Mittelbarkeit
(Stanzel), Sequenzialitdt (Prince), einer teleologischen Ausrichtung (Culler, Ricceur) oder
dem Zusammenspiel von fabula/sjuzhet (russischer Formalismus), story/plot (Forster, Chat-
man) oder histoire/discours/narration (Genette, Bal).144 Stattdessen ist das zentrale Kriterium,
das narrative Texte kennzeichnet, fiir Fludernik deren ,,mediated human experientiality*
(Fludernik 1996: 26), also die Eigenschaft, dass sie Erfahrungen von Menschen — ihre ,,emo-
tional and physical reaction to [certain]| constellation[s]* (ebd.: 22) — vermitteln. Die Relevanz
von Narrationen bzw. die ihres Erzdhlanlasses, ihre tellability im Sinne von Labov (1972),
griindet sich nach Fludernik nicht wie bei der klassischen Narratologie auf eine rhetorische,
kiinstlerische Struktur, die zu einer unerwarteten Wendung oder zur Losung eines Konflikts
fiihrt, sondern allein darauf, dass sie ,,quasi-mimetic evocation[s] of ,real-life experience**
(Fludernik 1996: 9) darstellen, die die Rezipienten auf der Grundlage ihrer eigenen Erfahrun-
gen verstehen und interpretieren konnen. Mit Fludernik konnte man auf die hdufig im offent-
lichen Diskurs gegen die Selbstdarstellung auf SNS vorgebrachte Kritik, dass viele Medienin-
halte trivial und nicht erzdhlenswert seien,145 erwidern, dass die tellability von SNS-Posts
nicht auf den gleichen Kriterien wie die von literarischen Erzdhlungen basiert, sondern dass

bereits allein die Erfahrungshaftigkeit der Inhalte diese erzéhlenswert und fiir andere an-

"2 ygl. z.B. den Titel ihrer 1996 erschienenen Monografie Towards a ,Natural* Narratology.
3 Vgl. Culler 2002 [1975]: 153ff.
' Die Diskussion dieser Narrativititskriterien wie auch die Zuordnung zu den jeweiligen Narratologen finden
sich bei Fludernik 1996 in Kapitel 1.2 (14-31) und Kapitel 8 (234-260).
3 yol. z.B. Haupt 2012.
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schlussfahig macht, da die Rezipienten Gedanken, Gefiihle und Muster aus ihrem eigenen
Leben wiedererkennen konnen, wodurch eine Identifikation mit dem Ersteller der Medienin-
halte geschehen, eine gemeinsame Basis aufgebaut und eine soziale Beziehung initiiert wer-
den kann. In diesem Sinne besitzen auch ,,uneventful experiences* (ebd.: 21) Narrativitit und
sind erzdhlenswert.

Ein weiterer Vorteil von Fluderniks Ansatz ist, dass dieser einen bedeutend groBeren Gegen-
standsbereich umfasst als die von ihr kritisierten strukturalistischen narratologischen Ansitze.
Es geht ihr nicht nur um , literary (i.e. institutionalized) form[s] of storytelling* (ebd.: 10),
sondern u. a. auch um das in der Erzihltheorie oft vernachlissigte ,,spontaneous conversation-
al storytelling® (ebd.), fiir das sie die folgenden Beispiele aufzéhlt: ,,spontaneous narration of
personal experiences (natural narrative proper), [...] the telling of jokes and anecdotes, the
retelling of other people’s experience® (ebd.). Doch nicht nur miindliche Erzihlsituationen
sollen eine groflere Aufmerksamkeit erhalten, sondern auch andere Medien, die Erfahrungs-
haftigkeit vermitteln konnen, denn ,,narrativity can be constituted in equal measure in all
textual and visual media“ (ebd.: 264). Zu diesen Medien sind auch die zum Zeitpunkt der
Veroffentlichung von Fluderniks Monografie noch nicht existenten SNS zu zédhlen, was in den
folgenden Analysen veranschaulicht wird, in denen u.a. gezeigt werden soll, inwiefern die
Struktur und Funktionsweise der Medienelemente auf SNS erfahrungshafte Darstellungswei-
sen begiinstigt und zu deren Verwendung anregt.

Wie in Kapitel 5.2 bereits angemerkt wurde, sind die Medienelemente auf SNS nicht auf die
Darstellung umfangreicher Erzdhlungen ausgelegt. Die meisten Inhalte im Internet und spezi-
ell auf SNS sind so konzipiert, dass sie auf schnelle Weise rezipiert werden konnen, da die
durchschnittliche Verweildauer der User auf Internetseiten relativ gering ist und die internet-
spezifische Aufmerksamkeitsokonomik mit der Maxime ,mdglichst viel Verschiedenes in
moglichst kurzer Zeit‘ beschrieben werden konnte. Wenn User surfen, werden keine Romane
oder langen Erzdhlungen gelesen, sondern es geschieht ein hypertextuelles Springen zwischen
verschiedensten Informationen und Medieninhalten. Ein Medienelement auf SNS, bei dem
diese Dynamik, Heterogenitidt und die Begrenzung der Inhaltsmenge besonders deutlich wird,
ist das MIKROBLOG. Wie in Kapitel 4.1 erwihnt, gibt es auf vielen SNS fiir Mikroblogposts
Begrenzungen hinsichtlich der Zeichenanzahl. Auch auf Facebook gab es einmal eine solche
Einschrinkung auf 420 Zeichen — diese wurde zwar aufgehoben, doch das Genre der Mikro-
blogposts ist trotzdem auch auf dieser SNS stark von der urspriinglichen Zeichenbegrenzung

gepragt, was zum einen daher kommen kann, dass viele User sich wihrend der Zeit der Zei-
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chenbegrenzung daran gewohnt haben, dass dieses Medienelement zum Erstellen kurzer Posts
verwendet wird, und zum anderen daher, dass diese Begrenzung auf vielen SNS und auch
beim Mikrobloggingdienst Twitter, durch den das Mikroblogging popularisiert wurde, noch in
Kraft ist. Da sich beim Genre MIKROBLOG also die Konvention herausgebildet hat, sich kurz
zu fassen, eignet sich dieses Medienelement gut dazu, auf schnelle Weise kurze Inhalte zu
erstellen. User konnen spontan Gedanken, Eindriicke oder Gefiihle beschreiben, ohne diese
ausfiithrlich kontextualisieren zu miissen. Wie in Kapitel 4.1 beschrieben, gibt es beim MIK-
ROBLOG Eingabeaufforderungen wie ,,Was machst du gerade?* oder ,,Was geht ab?*, die eher
zum kurzen Beschreiben alltdglicher Eindriicke oder Titigkeiten anregen als zum ausfiihrli-
chen Erzihlen komplexer Geschichten. In kurzen Mikroblogposts konnen zwar auch Mini-
malerzdhlungen dargestellt werden, z.B. wire E. M. Forsters berithmtes Beispiel eines Plots,
»[t]he king died, and the queen died of grief* (Forster 1974 [1927]: 93), in Bezug auf seine
Linge hervorragend zum Mikrobloggen geeignet, allerdings ist Forsters Plot-Beispiel eben
auch nur minimalistisch und in seiner Kiirze untypisch fiir klassisches literarisches Erzih-

146
len.

The king died, and the queen died of grief

Mogliches Mikroblogpost auf Myspace

Ein literarisches Genre, fiir das MIKROBLOGS ein geeignetes Medium wiéren, ist die Anekdote.
Als ,.ep[ische] Kleinform, die auf eine iiberraschende Steigerung oder Wendung (Pointe) hin-
zielt und in gedringter sprachl[icher] Form [...] einen Augenblick zu erfassen sucht, in dem
sich menschl[iche] Charakterziige enthiillen* (Schéfer-Maulbetsch 1990: 14), ist sie kurz ge-
nug, um schnell produziert und rezipiert werden zu konnen, und kann daher gut zur Selbstdar-
stellung auf SNS verwendet werden. Bezeichnenderweise ist die Anekdote ein Genre, das oft
auch im conversational storytelling, in miindlichen Face-to-face-Kommunikationssituationen
auftaucht. Sie besteht oft aus einer kurzen Sequenz und ist primir darauf ausgelegt, einen von

einer anderen Person gewonnenen Eindruck zu vermitteln, eine Erfahrung, die jemand mit

1% Puschmann und Heyd klassifizieren Mikroblogeintriige in diesem Sinne als ,,small stories* (Puschmann/Heyd
2012: 174) und somit als ,,marginale, alltigliche Erzdhlungen, [als] konstruierte und lediglich angedeutete Narra-
tive, deren Referenz nicht notwendigerweise ein abgeschlossenes Ereignis in der Vergangenheit ist, sondern
hiufig emergente, aktuell stattfindende Ereignisse [...] mit einschlie5t* (ebd.: 175).
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einer Person gemacht hat, sodass die Anekdote im Sinne Fluderniks als eine hochgradig er-
fahrungshafte Erzdhlform anzusehen ist. Es soll also nicht ausgeschlossen werden, dass auch
auf SNS literarische Erzdhlformen auftauchen konnen, allerdings legen die Produktions- und
Rezeptionsbedingungen einen relativ geringen Umfang nahe, und statt fiir kiinstlerische,
durchkomponierte Wiedergaben von Ereignisketten eignet sich die Medienumgebung eher fiir
die Darstellung von Eindriicken und Erfahrungen.

Auf der PINNWAND eines Users konnen sich neben den eben diskutierten Mikroblogposts
auch noch viele andere von einem User geteilte Medieninhalte finden, z.B. Links, Fotos oder
Videos. Das Teilen dieser Inhalte kann auf spontane Weise geschehen: Sieht ein User ein lus-
tiges Video oder eine interessante Website, kann er diese Inhalte oft durch das Driicken eines
Like-Buttons teilen, ohne erst die jeweilige SNS ansteuern zu miissen. Auch die Produktion
von Medieninhalten fiir die PINNWAND kann spontan geschehen, z.B. wenn ein User von un-
terwegs aus mit seinem Smartphone ein Foto macht und dieses mit demselben Gerit direkt
auf seine PINNWAND hochléddt. Das Erstellen von Pinnwandinhalten erfordert also keine lang-
wierige Planung und Vorbereitung, sondern kann direkt geschehen, wenn ein User etwas
sieht, das ihm gefillt, oder wenn er etwas erlebt — wenn er also Erfahrungen macht, die er als
mitteilenswert erachtet. Dabei gibt es keine festen Kriterien dafiir, welche Inhalte mitteilens-
wert sind und welche nicht. Die User konnen wichtige Lebensereignisse medialisieren oder
ein Foto ihres Mittagessens posten; sie konnen eine Anekdote erzdhlen oder ein unbestimmtes
Gefiihl ausdriicken. Alles, was sie posten, kann zu ihrer eigenen Person und Personlichkeit in
Beziehung gesetzt werden, denn sie fungieren als der von Fludernik postulierte ,,human
(anthropomorphic) experiencer (Fludernik 1996: 9), der die Erfahrungen fiir die Rezipienten
nachvollziehbar macht und ihnen dadurch tellability verleiht.

Ein Kommunikationsmedium auf SNS, das eine Situation des Fludernik’schen natural
storytelling simuliert, ist der CHAT. In diesem ldsst sich, wie in Kapitel 4.3 festgestellt, eine

dhnliche Gesprichsdynamik beobachten wie in miindlichen Gesprichssituationen.
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ich hang hier nur so rum
und du?
ich muss gleich erstmal saubermachen

staubsaugen, abspiilen und sowas
hast du lust heut abend vorbeizukommen?

i

gern, wann denn so?
gegen 18 uhr?

oka.y! 56 sC £

CHAT auf studiVZ

Chatgespriche sind synchrone two-way communication und die Redebeitrige bestehen zu-
meist nur aus einzelnen, kurzen Sitzen. Auch dieses Medium unterliegt also Konventionen,
durch die es nicht fiir ldngere literarische Erzdhlformen geeignet ist, sondern besser fiir spon-
tanes, dynamisches Erzidhlen, das Wechselrede zulédsst. Die entstehenden Erzdhlungen werden
nicht auf materiellen Trigermedien gespeichert, sondern sind auf die spezielle Gesprichssitu-
ation abgestimmte ephemere Konstrukte. Wihrend der TEXTCHAT die verbalen Inhalte einer
miindlichen Gesprichssituation vermitteln kann, konnen bei VOICE- und VIDEOCHAT auch
zusitzliche paraverbale Informationen iibertragen werden. Durch das Hinzufiigen einer Au-
dio- oder Videoebene werden zusitzliche Modi, zusétzliche Informationskanéle bereitgestellt,
wodurch sich diese Chatformen dem personlichen, miindlichen Gespriach noch weiter anné-
hern. CHATS auf SNS laden also die User dazu ein, in kurzen Sitzen und in Wechselrede
Kommunikation mit einem befreundeten User zu betreiben, wodurch eine Situation entsteht,
die natural storytelling und somit den Austausch von Erfahrungen und das Erzédhlen von all-
taglichen Erlebnissen begiinstigt.

Das Medienelement der GRUPPEN ermoglicht es den Usern, mit anderen eine Gemeinschaft
aufzubauen, die auf gemeinsamen Ansichten, Interessen, Eigenschaften, Vorlieben, Zugeho-
rigkeiten oder anderen Faktoren basieren kann, die User zusammenfiihren. Grundlage hierfiir
ist wiederum zumeist ein gewisser gemeinsamer Erfahrungsschatz. Egal ob es sich um eine
politische GRUPPE, eine Fangruppe, eine Ortsgruppe, eine Haustiergruppe oder eine Studen-

tengruppe handelt — bei all diesen GRUPPEN haben die Mitglieder eine Verbindung, einen ge-
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meinsamen Nenner, der dazu fihrt, dass sie sich den anderen nahe fiihlen und sich mit ihnen

austauschen wollen.
Weltweit = Geographie = Regionen

Gruppe: -franken und stolz drauf!!-

In den 720 Stadten und Gemeinden Frankens leben ca. 4155000 Menschen. Da fehlt wohl noch a weng
bis dass alle von denen hier in der Gruppe sind... (

Meues Thema Eigene Beitrage Forum durchsuchen Suchen

AUS WELCHEM ECKLE KOMMT IHR? 542
von am 21.03.08,21:10

und wo... 14
won am 10.04.13, 20:22

Unterfranken 28
von am 12.08.11, 14:32

Ich brauche Hilfe® 5
varn am 27.01.13, 08:58

EEEE

Forum einer GRUPPE auf wer-kennt-wen

Dies kann in einem gemeinsamen Gruppenforum geschehen, in dem iiber fiir die GRUPPE re-
levante Themen diskutiert wird, oder auch durch direkte Kommunikation einzelner Gruppen-
mitglieder. Ob etwas einen relevanten Kommunikationsanlass bildet, ob es im Rahmen der
GRUPPE erzdhlenswert ist, hiangt stark davon ab, ob das Kommunizierte auf der Basis der Ge-
meinsamkeiten der Mitglieder interpretiert werden kann und ob es fiir andere anschlussfihig
ist. Auch innerhalb der GRUPPEN wird die Narrativitit und tellability also nicht von dem Vor-
handensein literarischer Erzdhlstrukturen bestimmt, sondern davon, dass das Erzéhlte auf ge-
meinsame Erfahrungen zuriickgreift, dass es fiir die anderen User verstidndlich und nachvoll-
ziehbar ist und dass ein Austausch dariiber stattfinden kann.

Ein anderes Medienelement, das User zusammenfithren kann, sind GAMES. Da sich diese
nicht auf spezielle gemeinsame Eigenschaften ihrer User griinden, abgesehen vom Spal am
jeweiligen Spiel, kann man nicht davon ausgehen, dass die verschiedenen Spieler zu Beginn
einen grofen gemeinsamen Erfahrungsschatz haben. Dafiir ist es bei GAMES aber moglich,
mit anderen Spielern zusammen Erfahrungen zu machen. Wenn User mit oder gegen andere
User spielen, bildet das Spiel eine gemeinsame Basis. Es konnen zusammen Geschichten
durchlebt, Gegner besiegt, Wettkdmpfe ausgetragen oder Spielwelten aufgebaut werden. Alle
diese Handlungen fiihren dazu, dass die Spieler miteinander etwas erleben, wodurch sie ei-
nander niherkommen und sich ihre sozialen Beziehungen intensivieren. Spieler eines GAMES

haben oft spezielles Wissen iiber die Spielwelt oder den Spielmechanismus, iiber das sie sich
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am besten mit anderen Spielern austauschen konnen. AuBlerdem ereignen sich beim Spielen
Situationen, die nachtrdglich narrativiert werden konnen, z.B. ein gemeinsamer Sieg iiber
einen Gegner oder das Fehlverhalten eines Spielers, sodass es bei den Spielen als narrative
Ebene nicht nur die Rahmenhandlung gibt, sondern auch das Spielen selbst. Viele Spiele und
insbesondere die ausfiihrlich in Kapitel 5.2 thematisierten social network games bzw.
asynchronous persistent strategy games stellen nicht nur eine bestimmte Spielmechanik zur
Verfiigung, mit der sich die Spieler beschiftigen miissen, sondern bieten auch Raum fiir
Kommunikation und soziale Interaktion. Durch GAMES konnen die User also gemeinsame
Erfahrungen machen und sich iiber diese austauschen, wodurch sie letztendlich auch einander
besser kennenlernen.

In diesem Kapitel wurde gezeigt, dass die Medienelemente auf SNS verschiedene Arten er-
fahrungshafter Darstellung und Interaktion erméglichen. Die Medieninhalte auf SNS miissen
nicht auf kiinstlerische Weise komponiert und aufwendig produziert werden. Es muss kein
Kunstwerk mit einer besonderen Asthetik entstehen und auch keine spannende und verfloch-
tene literarische Erzihlung. Vielmehr sind die meisten Medienelemente darauf ausgelegt, dass
Inhalte schnell und spontan erstellt und direkt gepostet werden konnen. Aus diesem Grund
eignen sich diese Elemente besonders dazu, kurze Ausschnitte aus dem Alltag und der Ge-
dankenwelt der User zu medialisieren. Da z.B. ein Mikroblogpost konventionellerweise nur
aus einem oder wenigen Sitzen besteht, bietet sich dieses Medienelement nicht zur Darstel-
lung komplexer Ereignisfolgen und Kausalzusammenhénge an. Stattdessen ermutigen die Me-
dienelemente auf den Profilseiten zu ,natiirlicherem‘ Erzihlen, zu einem Erzihlen, das weni-
ger stilisiert und kunstvoll gestaltet, dafiir aber lebensndher und authentischer ist — ein Erzih-
len, wie es auch in einer personlichen, miindlichen Unterhaltung stattfinden konnte. Die Beur-
teilung, ob Erfahrungen erzdhlenswert sind, hingt folglich auf SNS nicht davon ab, ob sie
spannend oder unterhaltsam sind, ein besonderes Ereignis darstellen oder interessante &dstheti-
sche Strukturen erzeugen, sondern davon, ob andere User diese Erfahrungen verstehen, nach-
empfinden und interpretieren konnen. Erzdhlen auf SNS heilit, eine gemeinsame Basis mit
den Rezipienten zu schaffen, die in den geposteten Inhalten Situationen aus ihrem eigenen
Leben wiedererkennen, sich dadurch mit dem Profilersteller identifizieren konnen und zu die-
sem eine personliche Beziehung aufbauen.

Erfahrungen spielen bei den Medienelementen auf unterschiedliche Weise eine wichtige Rol-
le. Es ist moglich, durch Elemente wie GRUPPEN Gemeinschaften zu bilden, die iiber einen
gemeinsamen Erfahrungsschatz verfiigen, durch den die Gruppenmitglieder eine entsprechen-
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de Basis haben, auf der sie Kommunikation und personliche Interaktion aufbauen kénnen. In
Medienelementen wie den GAMES konnen User gemeinsam neue Erfahrungen machen und
sich auf diese Weise niherkommen. In FOTOALBEN oder durch Posts auf der PINNWAND kon-
nen User gemachte Erfahrungen mit anderen teilen, wobei die Multimodalitdt und die Vielfalt
der vorhandenen Kanéle es zulassen, dass andere User auf vielfiltige Weise diese Erfahrun-
gen nacherleben konnen. Wihrend also alle Medienelemente eine eigene Funktions- und Dar-
stellungsweise haben, verbindet sie, dass sie die User iiber Erfahrungen zusammenfiihren.

Dadurch, dass ein SNS-User seine Erfahrungen mit vielen verschiedenen Personen teilt, von
denen er manche gut kennt und andere nur oberfldchlich, muss der User sich gut iiberlegen,
ob von ihm erstellte Inhalte fiir alle befreundeten User geeignet sind. Konventionellerweise
sind SNS kein Ort, an dem man sich iiber schwerwiegende negative Ereignisse personlicher
Natur austauscht. Die User posten in der Regel keine Medieninhalte, die sich auf Todesfille
in der Familie, schlimme Unfille, ernste Krankheiten o. A. beziehen. Solche Inhalte wiren auf
SNS fehl am Platz, wo generell ein scherzhafter Ton vorherrscht und eher Small Talk betrie-

ben wird, als dass tiefgriindige Diskussionen stattfinden.'*’

Wenn auf SNS iiber wichtige Le-
bensereignisse geschrieben wird, dann sind diese fast immer positiver Natur wie der Ab-
schluss einer Ausbildung, eine Hochzeit oder die Geburt eines Kindes, also Neuigkeiten, die
man auch jemandem mitteilen wiirde, zu dem man nicht in einer engen sozialen Beziehung
steht. Mochte hingegen ein User auf SNS auch iiber andere wichtige, personliche Dinge spre-

chen, gibt es die Moglichkeit, die Rezipientengruppe einzuschrinken.

 Enge Freunde v Benachrichtigungen ~ | | Liste verwalten + |
Enge Freunde, von denen d af Facet Gchtest. Mehr dazu

Status [[@) Foto/Video &= Frage

Auf dieser Liste

_ Die Liste ist derzeft leer

Was machst du gerade?

|
L = Einfiihrung der Enge
Freunde™-Liste

Du kannst deine besten Freunde zu Vorschlige fiir Liste
dieser Liste hinzufiigen, um ihre Fotos

| und Neuigkeiten an einem Ort zu sehen.

‘ (Optional) Hinzufiigen |
{

|

| Mehr dazu m |
i

| Hinzufugen

Hinzufiigen

Lo
H Hinzufiigen

Hinzufiigen

Mehr Vorschlage anzeigen

Einteilen von FREUNDESKREISEN auf Facebook

“ Vgl hierzu Qiu/Lin/Leung/Tov 2012.
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Die befreundeten User konnen in verschiedene FREUNDESKREISE eingeteilt werden, und beim
Posten von Medieninhalten kann entschieden werden, fiir welche Usergruppen diese Inhalte
sichtbar sein sollen. Auf SNS haben User also die Wahl, ob ihr Profil und ihre Inhalte 6ffent-
lich sein, ob sie nur mit ihren Freunden geteilt werden und ob manche Inhalte nur von einem
Teil ihrer Freunde gesehen werden sollen. Auf diese Weise konnen User die Offentlichkeit
oder Privatheit ihrer Erfahrungen individuell justieren. Im Regelfall gilt aber das oben Gesag-
te, ndmlich dass SNS ein Ort sind, an dem eher Positives oder Alltdgliches kommuniziert wird
als Negatives und Schwerwiegendes.

Eine Selbstdarstellungsform, die auf Erfahrungshaftigkeit basiert, versucht nicht, samtliche
dargestellten Inhalte zu bedeutsamen Teilen einer langen Erzédhlsequenz zu machen. Stattdes-
sen ist jeder Inhalt in sich selbst bedeutsam und kann auf die Person des Profilerstellers bezo-
gen werden. In dieser Hinsicht besteht ein groer Unterschied zwischen der Selbstdarstellung
auf SNS und der in abgeschlossenen biografischen Kunstwerken, die klassischerweise nur
solche Episoden aneinanderreihen, die in ihrer Gesamtheit eine klare und eindeutige Entwick-
lungslinie einer Personlichkeit abbilden. Da Selbstdarstellung auf SNS kein bereits abge-
schlossener, sondern ein immer weitergehender Prozess ist, wire solch eine Gesamtinterpreta-
tion, bei der simtliche Details und Episoden ineinandergreifen, nicht moglich. Stattdessen
konnen die Medienelemente auf SNS genutzt werden, um die heterogenen Inhalte des alltédgli-
chen Lebens zu prisentieren, die keine klare Linie ergeben, sondern durch ihre Vielfalt die
Komplexitidt und Mehrdimensionalitdt der Lebenswirklichkeit der User widerspiegeln. Wie
gezeigt wurde, bieten nur wenige Medienelemente die Moglichkeit zur Darstellung narrativer
Sequenzen, und wenn doch, dann meistens nur auf eine umstidndliche oder minimalistische
Weise. Besser eignen sich die Medienelemente, um kurze Eindriicke aus dem Leben der User
wiederzugeben, was wiederum dazu fiihrt, dass sich die User im Vorfeld nicht lange Gedan-
ken dariiber machen miissen, was sie auf welche Weise posten, sondern dass sie ohne lingere
Vorbereitung und in wenigen Worten (oder in Form eines Bilds, Videos, Links etc.) etwas
medialisieren konnen, was ihnen gerade passiert ist oder worliber sie in diesem Moment
nachdenken. Selbstdarstellung auf SNS ist also oft spontan und nah an der Lebenswirklichkeit
und Gedankenwelt der User angesiedelt. Statt auf nachtriglichen Narrativisierungen und In-
terpretationen basiert diese Form der Selbstdarstellung auf den personlichen Erfahrungen der
User, die diese Erfahrungen durch die verschiedenen zur Verfiigung stehenden Medienele-

mente zum Ausdruck bringen.
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6.2 Offene Mosaikhaftigkeit

Wihrend im vorigen Kapitel auf die spezifische Narrativitit der einzelnen Medienelemente
eingegangen wurde, soll in diesem die Gesamtstruktur der Profilseiten und die Art der Ver-
kniipfung der Medieninhalte betrachtet werden. Auch dieses Kapitel baut auf dem narrato-
logischen Ansatz von Fludernik auf, in dem die Narrativitit von Medieninhalten an deren
Erfahrungshaftigkeit gekoppelt wird. Im Folgenden wird verdeutlicht, warum narratologische
Kategorien wie Sequenzialitit, Linearitit und Teleologik nicht zur Beschreibung der Darstel-
lungsweise von SNS geeignet sind, und es soll gezeigt werden, wie die speziellen narrativen
Prozesse funktionieren, durch die die Medieninhalte auf SNS-Profilseiten das zusammenhin-
gende Bild einer Person vermitteln kénnen.
Wie bereits gesagt, ist das Vorhandensein eines plots oder einer story bzw. deren Zusammen-
spiel fiir Fludernik nicht das grundlegende Merkmal von Erzdhlungen: ,,In my model there
can [...] be narratives without plot, but there cannot be any narratives without a human
(anthropomorphic) experiencer of some sort at some narrative level* (Fludernik 1996: 9). Wie
in Kapitel 6.1 gezeigt wurde, sind die meisten Medienelemente auf den Profilseiten nicht zur
Darstellung von komplexen Handlungsabfolgen und Kausalketten geeignet, und auch als
Ganzes bilden die verschiedenen Medieninhalte keine kohdrente Gesamterzihlung. Fiir Ger-
hard Liideker ist dieses Fehlen einer durchgingigen Erzéhlstruktur nicht nur eine Besonder-
heit der Selbstdarstellung auf SNS, sondern auch eine Begleiterscheinung kultureller Verén-
derungen der ,,Identititskonstruktion in der sogenannten Spét- oder auch Postmoderne* (Lii-
deker 2012: 133). In dieser Phase, die nach Liideker durch das Aufeinandertreffen von Rol-
lenerwartungen aus verschiedenen Lebenskontexten des Individuums gekennzeichnet ist,'*®
wird

Identititsbildung [...] zu einem flexiblen Projekt, das wiederkehrend an eine sich veréndernde Le-

benswirklichkeit angepasst werden muss. Daher sind durchgiingig erzihlbare Biografien selten ge-

worden. (ebd.: 134)
SNS konnten daher als eine Selbstdarstellungsplattform angesehen werden, die versucht, die
Bediirfnisse vielschichtiger, komplexer und hochgradig kontextsensitiver Lebenswirklichkei-
ten zu erfiillen, in denen ,,[a]n die Stelle von allgemein giiltigen und lange stabilen Konzepten

[...] nur noch momentane Gewissheiten fiir sehr spezifisch definierte Situationen zu treten

'8 Vgl. hierzu auch Dahrendorf 1959, der mit dem Begriff des homo sociologicus das Bild des Menschen so
entwirft, dass dessen Identitdt durch die Erwartungen der verschiedenen sozialen Kontexte beeinflusst und ge-
pragt wird.
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[scheinen]* (Gendolla/Schifer 2004a: 8). Fiir Liideker ist ,,die selten zusammenhingende,
bruchstiickhafte Selbstbeschreibung [auf SNS] und ihre selektive, rekonstruierende Wahr-
nehmung durch andere Nutzer ein Phianomen, das an das nicht-korperliche Medium Internet
gekoppelt ist* (Liideker 2012: 148). Wie in Kapitel 3 gezeigt wurde, bietet die Medienumge-
bung Internet die Mdoglichkeit, Medienverbiande aus einer Menge heterogener Einzelmedien
zu bilden, die verschiedene Darstellungsmodi verwenden und Selbstdarstellungstechniken aus
unterschiedlichen Kontexten zusammenfiihren konnen. Die spezielle Darstellungsweise auf
SNS kann also als eine Reaktion auf kulturelle Verdanderungen des Identitdtskonzepts verstan-
den werden, und bildet eine innovative Selbstdarstellungsform, die durch neue Entwicklungen
in der Medienlandschaft moglich wurde.

Wie der Titel des Kapitels bereits anzeigt, soll zur Charakterisierung der SNS-spezifischen
Art der Verkniipfung von Medieninhalten zur Darstellung einer Person eine Metapher benutzt
werden, niamlich die des Mosaiks. BekanntermaBen ist Mosaik eine ,,Maltechnik, bei der
durch Zusammenfiigen von verschiedenfarbigen oder verschieden geformten Teilen (Stein-
oder Glasstiicken, auch Teilen von Papier oder Stoffen) Muster oder Bilder entstehen.“'* Bei
dieser Kunstform werden also Bilder aus einer Vielzahl von heterogenen Einzelteilen zusam-
mengesetzt, wie ja auch die Selbstdarstellung auf SNS aus einer Vielzahl verschiedenartiger
Medienelemente besteht. Das Motiv des Mosaiks wird sichtbar, wenn der Betrachter sich
nicht auf die Einzelteile konzentriert, sondern einen Schritt zuriickgeht und seinen Blick auf
deren Zusammenwirken lenkt. Auch auf SNS sagen einzelne Medieninhalte mitunter nicht
viel iiber die Person des Erstellers aus, und erst wenn man viele von diesen in Relation setzt,
lasst sich das Bild einer Person erkennen.

Bei klassischen Mosaiken ist es allerdings so, dass schon vor dem Zusammenfiigen der Ein-
zelteile ein bestimmtes Motiv existiert, nach dessen Vorgaben die Teile ausgewihlt und ange-
ordnet werden. Ist das Kunstwerk fertiggestellt, ergeben die Einzelteile zusammen ein inten-
diertes Gesamtmotiv. Wie in dieser Arbeit, insbesondere in Kapitel 5.1, gezeigt wurde, ist die
Selbstdarstellung auf SNS aber nie abgeschlossen, sondern veridndert sich dynamisch und
entwickelt sich kontinuierlich weiter. Dem Selbstbildnis, das auf SNS dargestellt wird, liegt
also kein vorbestimmtes, eindeutiges Motiv zugrunde. Stindig kommen auf den Profilen wei-
tere Medieninhalte hinzu, wodurch sich das Gesamtbild erweitern und verindern kann. Au-
Berdem nimmt jeder Besucher eines Profils nur bestimmte der darauf zu findenden Medienin-

halte wahr und manche Mosaikstiicke konnen vielleicht nur ausgewihlte Usergruppen sehen,

149 Aus dem Eintrag ,Mosaik auf Wikipedia: http://de.wikipedia.org/wiki/Mosaik.
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was bewirkt, dass sich jeder Rezipient ein anderes Bild vom Profilersteller macht. Aus diesen
Griinden wird der Mosaikmetapher noch das Attribut ,,offen* vorangestellt, wobei das ,,offen*
im Sinne von Umberto Ecos Konzept des opera aperta (vgl. Eco 1962), des offenen Kunst-
werks, verstanden werden soll, also so, dass die auf SNS entstehenden Mosaiken verschiedene
Lesarten und Auslegungen zulassen und dass es eben nicht nur die eine bestimmte, intendier-
te, vom Kiinstler festgelegte Interpretation und somit nicht ,,one big consistent mosaic* (Flu-
dernik 1996: 209) gibt.

Die Metapher des offenen Mosaiks impliziert also u.a., dass es keinen vorher festgelegten
Endpunkt gibt, auf den das Kunstwerk ausgerichtet ist. Die erzdhltheoretischen Ansitze,
gegen die sich Fludernik wendet, gehen davon aus, ,,[that narratives] rely on the teleology of
plot, on how all the episodes and motives contribute to the final outcome* (ebd.: 22). Fluder-
nik mochte hingegen zeigen, dass diese teleologische Ausrichtung keine notwendige Bedin-
gung darstellt, stattdessen aber ,,the mimetically motivated evocation of human consciousness
and of its (sometimes chaotic) experience of being in the world* (ebd.). Fiir Fludernik sind
also auch solche Texte als narrativ zu klassifizieren, bei denen nicht alle Episoden und Details
auf ein bestimmtes Ziel hinauslaufen. Diese Eigenschaft von Texten oder anderen Kunstwer-
ken soll an dieser Stelle als ,Ateleologie bezeichnet werden. Inwiefern auch die Selbstdar-
stellung auf SNS als ateleologisch zu klassifizieren ist, soll im Folgenden untersucht werden.
Die Medieninhalte auf Profilseiten konnen sehr heterogener Natur sein, sowohl in Bezug auf
ihre Form als auch mit Blick auf ihren Inhalt. Gepostet werden konnen u. a. Texte, Fotos, Vi-
deos, Musik und Links. Genutzt werden konnen Medienelemente wie APPLICATIONS, GAMES
oder die GRUSSFUNKTION — alle dieser Medien verwenden verschiedene Modi und funktionie-
ren auf unterschiedliche Weise. Wihrend MIKROBLOGS sich z.B. besonders zur Textualisie-
rung von Gedanken eignen, konnen FOTOALBEN genutzt werden, um den Freunden einen Ein-
druck von besuchten Orten zu geben. Der MUSIKPLAYER kann zeigen, welche Lieder dem
Profilersteller gefallen, und eine Anwendung wie Runtastic gibt Auskunft dariiber, wie viel
Sport der User treibt. Schon an dieser kurzen Aufzéhlung wird ersichtlich, dass sich die Me-
dienelemente, dadurch dass sie so verschieden sind, nur sehr schwer zu einer homogenen Er-
zahlung zusammenfassen lieBen. Sie sind zur Medialisierung von vollig unterschiedlichen As-
pekten aus dem Leben eines Users konzipiert. Theoretisch wire ein Profil vorstellbar, bei dem
der User versucht, alle Medieninhalte auf ein bestimmtes Ziel hin auszurichten, z. B. wenn er
sich als Sportler darstellen mochte, der auf einen Marathon hintrainiert, und nur Medieninhal-
te postet, die sein Training beschreiben, Musik, die er beim Laufen hort, Videos, die ihn beim
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Trainieren zeigen — dies wére aber ein sehr eindimensionales SNS-Profil, da es sich nur auf
eine einzige Facette des Lebens eines Users konzentrieren wiirde. Solche zielgerichteten Pro-
file finden sich manchmal bei Prominenten, die andere User an ihrem 6ffentlichen Leben teil-
haben lassen wollen, nicht aber an ihrem privaten. Bei Privatpersonen ist solch eine Profilaus-
richtung aber eine seltene Ausnahme. Der Regelfall ist, dass die User fiir ihre Profilseiten kein
Gesamtkonzept erstellen, auf das hin sie die Medieninhalte konzipieren, sondern dass sie
spontan verschiedene Erfahrungen aus ihrem Lebensalltag medialisieren oder konsumierte
Medieninhalte teilen, die oft keinen starken Bezug zueinander haben, aufler dass sie auf ir-
gendeine Weise Teil des Lebens oder der Gedankenwelt des Profilerstellers waren.
Ein anderer Punkt, der durch die Metapher des Mosaiks ausgedriickt werden soll, ist, dass das
(nicht vorher festgelegte und wandelbare) Gesamtbild des Profilerstellers sich nicht durch
eine Aneinanderreihung von Sequenzen oder durch Kausalketten ergibt, sondern dadurch,
dass die Besucher des Profils die einzelnen Medieninhalte nutzen, um Schlussfolgerungen
iber die dargestellte Person zu ziehen. Dies impliziert, dass Eigenschaften wie Sequenzialitit
oder Kategorien wie story/plot, die fiir klassische Erzdhlungen eine zentrale Rolle spielen, fiir
die Selbstdarstellung auf SNS weniger wichtig sind. Auch aus diesem Grund empfiehlt es
sich, bei der Analyse der SNS-spezifischen Narrativitit auf Fluderniks Ansatz zuriickzugrei-
fen, denn dieser ,,disqualiffies] the criteria of mere sequentiality and logical connectedness
from playing the central role that they usually hold in most discussions of narrative* (Fluder-
nik 1996: 19). In vielen Narrativititsdefinitionen'™ steht das Vorhandensein einer Sequenz
von Ereignissen im Mittelpunkt:

According to these definitions at least two, sometimes three, events need to be told, and plot is then

construed as the logical and chronological concatenation of these two or three events on the level of

the fabula (event sequence) transformed into a sjuzhet. (ebd.: 15)
Bei den Medieninhalten auf SNS-Profilen konnte man zwar auch danach fragen, was deren
abstrakter Inhalt ist und auf welche Weise er medialisiert und erzdhlt wurde, Kategorien wie
story/plot, fabula/sjuzhet und histoire/discours implizieren aber auch Sequenzialitit und eine
logische Verbindung der einzelnen Ereignisse, was auf SNS nur in wenigen Fillen gegeben
ist. Auf SNS wird nicht eine Geschichte erzihlt, sondern viele. Diese Geschichten orientieren
sich dabei selten an literarischen Mustern und sind ebenfalls nicht darauf ausgelegt, den Rezi-

pienten durch eine Aneinanderreihung von Episoden oder Ereignissen zu unterhalten. Wenn

50 Zum Beispiel bei E. M. Forster, Seymour Chatman, Gérard Genette, Mieke Bal und den russischen Formalis-
ten.
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ein User auf seinem Profil morgens erzihlt, was ihm gerade durch den Kopf geht, mittags
Bilder des letzten Urlaubs postet und abends einen Link zu einem Musikvideo teilt, das ihm
gut gefillt, wenn also wie auf SNS iiblich Medieninhalte gepostet werden, die sich in Bezug
auf Inhalt und Form stark voneinander unterscheiden, kann man aus ihnen keine zusammen-
hiangende story, fabula oder histoire herleiten. Dies mag bei einer In-Beziehung-Setzung von
wenigen, ausgewdhlten Medieninhalten moglich sein, nicht aber, wenn man die Gesamtheit
der Inhalte eines SNS-Profils betrachtet. Statt Ketten von logisch verkniipften Ereignissen
finden sich auf SNS-Profilen also im Regelfall Einzelimpressionen, die nicht von anderen In-
halten abhidngen oder Teile eines Handlungsfadens darstellen, sondern die bereits fiir sich
allein genommen bedeutsam sind und einzelne Erfahrungen aus dem Leben des Profilerstel-
lers vermitteln. In dieser Hinsicht ist also die Selbstdarstellung auf SNS als eine fragmentari-
sche zu beschreiben, was auch mit der Metapher des Mosaiks korrespondiert, das ja auch zu-
meist aus einzelnen Fragmenten wie Scherben oder Steinstiicken besteht. User geben auf ih-
ren Profilseiten kurze Einblicke in ihr Leben und erldutern dabei nur selten ausfiihrlich den
jeweiligen Kontext. Statt einen kompletten Restaurantbesuch nachzuerzihlen, posten sie viel-
leicht nur ein Foto des Essens. Wie diese einzelnen Fragmente fiir die Besucher eines Profils
letztendlich doch einen Sinn ergeben und das Bild einer Person erzeugen konnen, wird im
nichsten Abschnitt diskutiert.

Wenn die narrative Verkniipfung auf SNS nicht in Form eines vom Autor entworfenen plots
geschieht, wie findet sie dann statt? Wie in den vorigen Abschnitten gezeigt wurde, erfordert
die Erstellung von Inhalten fiir SNS-Profile keine intensive Vorausplanung, vielmehr kann sie
spontan erfolgen und die entstehenden Beitrige beziehen sich nur in Einzelfillen direkt aufei-
nander. Warum kann man die Selbstdarstellung auf SNS also iiberhaupt als Erzdhlung be-
zeichnen, wenn sie eigentlich nur auf einer Beiordnung heterogener Medieninhalte griindet?
Diese Fragen muss auch Fludernik beziiglich ihres eigenen Ansatzes beantworten und dies tut
sie mithilfe des Konzepts der narrativization: ,I use narrativization to describe a reading
strategy that naturalizes texts by recourse to narrative schemata“ (Fludernik 1996: 25). Fluder-
nik verortet die Herstellung eines narrativen Zusammenhangs demnach nicht auf der Seite des
Autors, sondern auf der des Lesers. Der Ausdruck narrativization soll auf Jonathan Cullers
Konzept der naturalization (vgl. Culler 2002 [1975]) verweisen, mit dem dieser den Prozess
bezeichnet, wenn etwas Fremdartiges auf der Grundlage von bestehenden Interpretations-
schemata interpretiert wird. Auf diese Weise wird etwas, was nicht als natiirlich und bekannt

erscheint, trotzdem wie etwas Bekanntes und Natiirliches behandelt. Fludernik iibertragt die-
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sen Aneignungs- und Familiarisierungsmechanismus auf die Rezeption von Erzéhlungen,
indem sie feststellt, dass die eigentliche narrative Verkniipfung, die Interpretation auf der
Grundlage narrativer Schemata wiéhrend des Leseprozesses stattfindet: ,,Narrativity is [...]
established by the readers in the reading process* (Fludernik 1996: 26). Das narrative Ver-
kniipfen der Teile einer Geschichte findet demzufolge auf einer kognitiven Ebene statt, denn
der Leser versteht und interpretiert eine Geschichte dadurch, dass er die einzelnen Teile auf
der Grundlage von in seinem Bewusstsein gespeicherten kognitiven Mustern zusammenfiigt,
was Fludernik auch als ,,narrative re-cognization® (ebd.: x) bezeichnet. Narrativitit ist dem-
nach also nicht etwas, was auf irgendeine Weise im Text vorliegt, sondern etwas, was nach-
triglich vom Leser konstruiert wird. Dieser konstruktivistische Grundgedanke ldsst sich auch
auf die Selbstdarstellung auf SNS iibertragen, da die Profilersteller im Regelfall nicht versu-
chen eine durchgingige narrative Verbindung der heterogenen Inhalte zu erzeugen, was auch
dadurch erschwert wiirde, dass sie selbst nicht wissen konnen, was sie in den niachsten Wo-
chen fiir Inhalte posten werden, und so eine teleologische Ausrichtung der aktuellen Inhalte
gar nicht moglich wire. Dass sich trotzdem aus den einzelnen Stiicken des Mosaiks ein Ge-
samtbild ergibt, ist der synthetisierenden Kognitionsleistung der Rezipienten zuzuschreiben,
denn ,,[w]hen readers are confronted with potentially unreadable narratives, texts that are
radically inconsistent, they cast about for ways and means of recuperating these texts as narra-
tives“ (ebd.: 25). Was Fludernik hier iiber experimentelle Literatur sagt, ldsst sich auch auf die
Selbstdarstellung auf SNS iibertragen, wobei diese wohl weniger ,,unreadable* und ,,radically
inconsistent® ist, aber eben auch keine eindeutigen sequenziellen und kausalen Verkniipfun-
gen aufweist. Gerade weil die einzelnen Medieninhalte auf SNS in keinem offensichtlichen
Zusammenhang stehen, laden sie die Besucher der Profile dazu ein, selbst die einzelnen Punk-
te miteinander zu verbinden, sodass jeder User ein eigenes narratives Konstrukt des Erstellers
einer Profilseite entwerfen kann. Hier zeigt sich auch wieder die Offenheit dieses Mosaiks, da
es auf vielfache Weise interpretierbar ist und selbst der gleiche User bei einem spiteren Be-
such des Profils durch neue oder verinderte Medieninhalte einen anderen Eindruck von der
dargestellten Person gewinnen kann. Dass diese Interpretationen noch im Sinne von Fludernik
als natural bezeichnet werden konnen, kommt daher, dass es sich dabei nicht um abstrakte,
realititsferne Operationen handelt, sondern um kognitive Prozesse, die ein ubiquitidrer Be-
standteil des menschlichen Alltags sind: ,,Readers actively construct meanings and impose
frames on their interpretations of texts just as people have to interpret real-life experience in

terms of available schemata“ (ebd.: 9). Die heterogenen Eindriicke und Erfahrungen des Le-
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bens zu ordnen und zu interpretieren ist ein menschliches Grundbediirfnis und ihre narrative
Verkniipfung eine fiir den Menschen charakteristische kognitive Operation, die von Jerome
Bruner als ,,the narrative mode [of thinking]* (Bruner 1986: 13) bezeichnet wird. Die von den
Besuchern eines SNS-Profils initiierte narrativization ist also der Prozess, der dafiir verant-
wortlich ist, dass aus den Lebensfragmenten, die auf der Profilseite eines Users zu finden
sind, das Konstrukt einer Identitdt entstehen kann. Lige die alleinige Verantwortung dafiir
aufseiten des Produzenten, sodass dieser den Besucher eines Profils wie an einem Géngelband
Schritt fiir Schritt durch die verschiedenen Bereiche fithren und deren Verbindung aufzeigen
miisste, wiirde die Selbstdarstellung auf SNS ihre Spontanitéit und Flexibilitit einbiien und in
die Nihe eines statischen, nur mit groBem Aufwand zu produzierenden Kunstwerks geriickt
werden.

Ein weiteres wichtiges Charakteristikum des Zusammenspiels der verschiedenen Medienin-
halte auf SNS-Profilen, auf das im vorigen Abschnitt bereits kurz eingegangen wurde, als
davon die Rede war, dass die Erkundung eines Profils nicht Schritt fiir Schritt erfolgt, ist die
nonlineare Struktur der verschiedenen Profilinhalte. Mit Nonlinearitét soll in diesem Zusam-
menhang gemeint sein, dass die Inhalte nicht in einer festgelegten Reihe stehen und sich nicht
auseinander ergeben, wobei auch diese Eigenschaft auf zwei Ebenen zu verorten ist, nimlich
sowohl auf der Produktions- als auch auf der Rezeptionsseite. Dem Ersteller eines Profils
wird nicht vorgeschrieben, welche Medienelemente seines Profils er nutzen muss oder in wel-
cher Reihenfolge bestimmte Medieninhalte produziert werden sollen. Er kann zu jeder Zeit
frei dariiber entscheiden, an welchen Teilen seines Profils er arbeiten und welche Art von In-
halten er ergéinzen oder auch entfernen mochte. Es steht ihm frei, Medieninhalte zu posten,
die in keinem Zusammenhang zueinander stehen. Am gleichen Tag kann er Fotos von einem
Jahre zuriickliegenden Ereignis hochladen, einen Mikroblogeintrag dariiber schreiben, was er
gerade denkt, und einen Eintrag fiir eine geplante Aktivitit erstellen, die Monate in der Zu-

kunft liegt.
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ﬂ Neuigkeiten EIMBLENDEN HIGHLIGHTS ¥  VON ALLE Y

o hat €in Foto ins Album Meine Einschulung hochgeladen:

Meine Einschulung

1 Foto

Gefallt mir Kommentare * Weitersagen

E Echt schones Wetter heute

Gefallt mir Kommentare [ Weitersagen

Alle Events B 5  eens>

Vielieicht

Drei am selben Tag erstellte Eintrage auf Myspace

Diese drei beispielhaft genannten Medieninhalte konnen kurz nach ihrer Erstellung auf der
NEUIGKEITENSEITE oder im KALENDER befreundeter User auftauchen, obwohl sie sich auf
verschiedene Zeitebenen beziehen, ndmlich auf ein Ereignis in der Vergangenheit, auf die
Gegenwart und auf ein zukiinftiges Event. Auf dem Profil des Users wiirden diese Medienin-
halte an Stellen zu finden sein, die nicht direkt nebeneinanderliegen, ndmlich im FOTOALBUM,
auf der PINNWAND und im KALENDER, obwohl die Inhalte alle am gleichen Tag erstellt wur-
den. Dass es auf SNS keine Konvention gibt, die besagt, dass der Profilersteller die von ihm
geposteten Inhalte in einen direkten Zusammenhang bringen muss, erlaubt es den Usern, sol-
che grundlegend verschiedenen Informationen im Rahmen ihres Profils zusammenzufiihren,
und trdgt mit zur Flexibilitdt und Dynamik dieser Selbstdarstellungsform bei. Eine geschlos-
sene und durchgehend kohédrente Darstellungsweise wiirde auch dadurch erschwert, dass, wie
in Kapitel 4.2 gezeigt, die Identitidtskonstruktion auf SNS auf eine kooperative Weise ge-
schieht. Der Autor eines Profils kann anderen Usern nicht vorschreiben, was sie auf dessen
PINNWAND posten sollen. Hierdurch konnen auf einem Profil auch die Stimmen anderer Auto-
ren auftauchen, die eigene Themen einbringen und den Eindruck beeinflussen konnen, den die
Besucher von der dargestellten Person bekommen. Wie im vorhergehenden Abschnitt erldu-
tert wurde, ist es die Aufgabe der narrativization, die grundverschiedenen auf einem Profil zu
findenden Informationen in einen sinnvollen Zusammenhang zu bringen. Wenn Rezipienten
mit auf den ersten Blick unzusammenhingenden Informationen konfrontiert werden, tendie-
ren sie wie oben bereits gesagt dazu, trotzdem zu versuchen, diese in einen sinnvollen Zu-
sammenhang zu bringen, was bei der Rezeption eines SNS-Profils bedeutet, dass sie versu-
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chen, aus den scheinbar disparaten Medieninhalten das kohirente Bild einer Person bzw. Per-
sonlichkeit zu formen. Die Rezeption verlduft dabei — genauso wie die Produktion — auf eine
nonlineare Weise, da die Profile nicht von oben nach unten gelesen werden, sondern die Be-
sucher eines Profils selbst bestimmen, welche Medieninhalte sie sich ansehen wollen und in
welcher Reihenfolge dies geschehen soll. Manche User lesen vielleicht nur die neuesten Pinn-
wandposts, andere interessiert hauptsidchlich der Musikgeschmack des Profilerstellers, wieder
andere rezipieren wahllos sdmtliche geposteten Inhalte und Informationen. Auch in diesem
Punkt unterscheidet sich die Selbstdarstellung auf SNS also stark von Formaten wie Biogra-
fien, die in fast allen Fillen so konzipiert sind, dass der Leser sie von Anfang bis Ende in ei-
ner bestimmten Reihenfolge lesen soll. SNS-Profile ermdéglichen es durch ihren nonlinearen
Aufbau, dass Besucher ihre Rezeption an jedem beliebigen Punkt beginnen und beenden kon-
nen sowie unabhingig davon, wie intensiv sie sich mit dem Profil beschéftigt haben, einen
Eindruck von dessen Ersteller gewinnen. Die Nonlinearitit erleichtert also die Produktion und
Rezeption der Profilinhalte, wenngleich sie von den Rezipienten mehr Interpretationsarbeit
verlangt als eine durchkomponierte, homogene Gesamtdarstellung.

Im Folgenden sollen die iiber die Verkniipfung von Inhalten auf SNS-Profilen gewonnenen
Erkenntnisse zusammengefasst und stiarker auf ihre Bedeutung fiir die Selbstdarstellung hin
perspektiviert werden. Zu Beginn des Kapitels wurde die Metapher des offenen Mosaiks ein-
gefiihrt, die als Kompaktbegriff fiir verschiedene narrative Besonderheiten der Selbstdarstel-
lung auf SNS fungieren kann. Bezogen auf SNS-Profile impliziert sie u.a., dass diese aus ei-
ner Vielzahl heterogener Einzelteile bestehen, aus denen sich ein Gesamtbild zusammenset-
zen ldsst. Die Medieninhalte eines Profils unterscheiden sich im Hinblick auf Form und Inhalt
stark voneinander und die zugehorigen Medienelemente haben sehr verschiedene Funktions-
weisen. Als offen wird das Mosaik bezeichnet, da es nicht nur das eine, intendierte Gesamt-
bild gibt, sondern jeder User seine eigene Interpretation finden kann. Diese Offenheit wird
dadurch potenziert, dass SNS-Profile darauf ausgelegt sind, dass bei der Rezeption ein belie-
biger Einstiegspunkt gewihlt werden kann und der Rezipient auch frei dariiber entscheiden
kann, in welcher Reihenfolge und in welchem Umfang er die Medieninhalte konsumieren
mochte. Eine solche nonlineare Struktur ldsst sich auch beim Erstellen von Profilen und bei
der Produktion der Medieninhalte beobachten, denn hierbei kann der Profilersteller frei wih-
len, was fiir Medienelemente er wann nutzen mochte. Die aufgezédhlten Umstiinde fiithren also
dazu, dass man auf SNS nicht von einer durchgehenden story oder einem plot sprechen kann,

da die meisten Inhalte keinen direkten Bezug zueinander haben, sich aus ihnen keine Sequen-
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zen ergeben und sie auch nicht kausal miteinander verkniipft sind. Als ateleologisch ist die
Ausrichtung der Selbsterzdhlungen zu bezeichnen, da diese auf kein bestimmtes, definitives
Ziel hinsteuern, sondern sich stidndig verindern und weiterentwickeln. Dass aus der Menge an
inkohdrenten Inhalten trotzdem das Gesamtbild einer Person entstehen kann, ist darauf zu-
riickzufiihren, dass bei Menschen ein kognitives Grundbediirfnis besteht, Informationen in
narrative Zusammenhénge zu bringen, was als narrativization im Sinne Fluderniks bezeichnet
wurde.

Dass die Inhalte der Profilseiten nicht miteinander verbunden werden miissen und nicht er-
wartet wird, dass sie auf ein bestimmtes (Erzidhl-)Ziel hinauslaufen, ermoglicht den Usern
grofle Spontanitit bei der Erstellung solcher Inhalte. Sie miissen sich dabei kaum Gedanken
dariiber machen, was sie bereits gepostet haben und was sie in der Zukunft posten werden. Da
sich ein Profil stets weiterentwickelt, konnen sich in dessen Rahmen auch Widerspriiche er-
geben, ohne dass deshalb das Profil bzw. die Authentizitdt der Selbstdarstellung in Frage ge-
stellt werden miisste, denn widerspriichliche Medieninhalte konnen zu unterschiedlichen Zeit-
punkten entstanden sein, sodass sich in der Zwischenzeit einfach die Meinung des Erstellers
gedndert haben kann. Medieninhalte zu erstellen erfordert keine langwierige Planung und
auch keine besondere narrative Kunstfertigkeit, da keine kunstvollen und spannungserzeu-
genden Erzéhlstrukturen konstruiert werden miissen. Wie in Kapitel 6.1 gezeigt, werden In-
halte auf SNS dadurch erzédhlenswert, dass sie einen Bezug zum Leben oder zur Person des
Profilerstellers haben und dass die Rezipienten sie aus ihrem eigenen Erfahrungsschatz heraus
verstehen und interpretieren konnen. In vielen Situationen, in denen Medieninhalte erstellt
werden, wire auch nicht geniigend Zeit, um sie als kohérenten Teil einer komplexen Struktur
zu konzipieren, vor allem wenn SNS von unterwegs aus genutzt werden und die User viel-
leicht nur Gelegenheit dazu haben, ein oder zwei Sitze zu schreiben oder ein gerade aufge-
nommenes Foto hochzuladen. Dass SNS nicht auf die Darstellung klassischer und komplexer
Erzihlstrukturen ausgelegt sind, kann man mit Liideker als Ausdruck kultureller Verdnderun-
gen der von ihm so bezeichneten ,,Spit- oder [...] Postmoderne* (Liideker 2012: 133) werten,
in der das Darstellen homogener und konsistenter Identititen problematisch wird. Durch ihre
Heterogenitét, Vielschichtigkeit und Kontextsensitivitit bilden SNS-Profile eine Selbstdars-
tellungsform, die die Moglichkeiten der digitalen Medienumgebung nutzt, auf kulturelle Ver-
dnderungen reagieren kann und es den Usern erlaubt, auf eine unkomplizierte und spontane

Weise Selbstdarstellung zu betreiben.
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Die Leistung, die verschiedenen Medieninhalte einer Profilseite zu verkniipfen und zueinan-
der in Beziehung zu setzen, ist, wie gezeigt wurde, weniger aufseiten des Produzenten zu ver-
orten als aufseiten des Rezipienten. Dieser gewinnt aus den einzelnen Medieninhalten Eindrii-
cke vom Profilersteller und fithrt diese zu einem Gesamtbild zusammen. Dieser Prozess, bei
dem selbst heterogene und unzusammenhingende Informationen zu einem kohirenten Gan-
zen verbunden werden und der unter Zuhilfenahme von Fluderniks Terminologie als narrati-
vization bezeichnet wurde, bildet die Grundlage dafiir, dass die Ansammlungen von Medien-
inhalten auf SNS iiberhaupt als Selbstdarstellungsform klassifiziert werden kénnen. Ohne die
Interpretation durch die Rezipienten wiren SNS-Profile in der Tat nur Ansammlungen einzel-
ner Medieninhalte, und es erfordert ein hohes Mal} an interpretatorischer Leistung, um aus
diesen die Eigenschaften bzw. das Gesamtbild einer Person abzuleiten. Dadurch, dass der
Autor eines Profils seine verschiedenen durch die Medienelemente dargestellten Erfahrungen
nicht selbst in einen umfassenden narrativen Sinnzusammenhang bringen kann, erlangt dieses
Konstrukt eine groe Offenheit und kann auf verschiedene Weisen interpretiert werden. Die
Eindriicke von Usern, die sich nur einen bestimmten Teil des Profils angesehen haben, kon-
nen sich stark von den Eindriicken von Usern unterscheiden, die andere Bereiche des Profils
betrachtet haben. Auch die gleichen Inhalte konnen von verschiedenen Usern auf jeweils un-
terschiedliche Weise auf die Person des Profilerstellers bezogen werden. Die Offenheit der
Selbstdarstellung auf SNS-Profilen fiihrt also auch dazu, dass der Ersteller weniger Kontrolle
iber die Deutung und die In-Beziehung-Setzung der von ihm produzierten Inhalte hat. Das
Gesamtbild, das sich bei der Betrachtung der Einzelteile dieses offenen Mosaiks ergibt, ist fiir
jeden Rezipienten unterschiedlich, da jeder selbst wihlen kann, welche Inhalte er betrachtet,
und diese auf seine eigene, individuelle Weise beurteilt. SNS-User miissen sich also darauf
einlassen, dass das Konstrukt, das ihr Profil bildet, auf viele verschiedene Weisen interpretiert
werden kann und dass diese Interpretationen sich in vielen Punkten von ihrem eigenen Selbst-

bild unterscheiden konnen.
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6.3 Dominanz des showing

Wiihrend sich Kapitel 6.1 mit der Frage beschiftigt hat, was die Inhalte charakterisiert, die auf
SNS dargestellt werden, und in Kapitel 6.2 untersucht wurde, wie diese Inhalte miteinander
verkniipft werden, soll es in diesem Kapitel um die Formebene gehen und dabei insbesondere
darum, auf welche Weise die Inhalte vermittelt und prisentiert werden. Zu diesem Zweck
wird auf die narratologischen Konzepte des showing und telling zuriickgegriffen, die an dieser
Stelle kurz kontextualisiert werden sollen.'”' Sowohl in der Literaturwissenschaft als auch in
der Literaturkritik haben viele Autoren unterschieden zwischen einer Darstellungsweise, bei
der der Erzidhler seine Prisenz deutlich durch Wertungen, Interpretationen und/oder Selbstbe-
ziige markiert, und einer, bei der der Erzédhler in den Hintergrund tritt und ohne explizite eige-
ne Kommentare Figuren und Geschehnisse darstellt. Schon bei Platon findet sich eine Unter-
scheidung zwischen diegesis und mimesis, wobei der Erzéhler bei ersterer Darstellungsweise
,»selbst redet und auch gar nicht den Eindruck erwecken will, ein anderer als er sei der Reden-
de* (Platon, Politeia: 393a)152, und bei letzterer ,,versucht, die Illusion zu erzeugen, nicht er
sei es, der redet” (ebd.). Bei Platon kommt zum Ausdruck, dass er Vorbehalte gegen die mi-
mesis hat, also gegen eine Erzdhlweise, bei der Erzdhler versucht iiber seine Prisenz hinweg-
zutduschen. Sein Schiiler Aristoteles klassifiziert hingegen beide dieser Erzihlweisen als mi-
mesis und sieht sie als gleichwertige Darstellungsvarianten fiir literarische Werke an: ,,[Bei
nachahmender Dichtung kann erzihlt werden], wie Homer dies tut in der Person eines ande-
ren oder aber in eigner Person ohne sich zu dndern — andrerseits so, da3 man alle nachahmend
dargestellten Personen als handelnd und in Tétigkeit vorfiihrt* (Aristoteles, Poetik: 14482)'>.
Als diese Unterscheidung zur Mitte des 19. und am Anfang des 20. Jahrhunderts wieder von
Literaten, Literaturwissenschaftlern und -kritikern aufgegriffen wurde, hatte sich eine Ten-
denz zu der von Platon als mimesis bezeichneten Erzdhlweise ausgebildet. Beispielsweise
pléadiert Friedrich Spielhagen 1883 fiir die ,,Anwendung der objektiven Darstellungsweise*
(Spielhagen 1883: 184), bei der der Autor zuriicktritt und seine Pridsenz verhiillt, wie sie auch
Literaten wie Gustave Flaubert, Henry James und Ernest Hemingway in poetologischen Au-
Berungen befiirworteten. Die heute in der Narratologie fiir diese Erzidhlweisen geldaufigsten

Begriffe showing/telling wurde von Percy Lubbock popularisiert, der ebenfalls noch am Pri-

I Die folgenden Ausfithrungen zur Entstehung und Entwicklung dieses Begriffspaars bauen groBtenteils auf
den Uberblicken von Martinez/Scheffel 2003: 47ff. und Genette 1998: 115ff. auf.

"2 Dieses und das folgende Platon-Zitat sind iibernommen von Genette 1998: 116.

'3 Die Zitatstelle wurde iibernommen von Genette 1998: 116.
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mat der scheinbar unvermittelten Erzihlweise festhilt, was er 1921 in die viel zitierte Formel
bringt: ,,[T]he art of fiction does not begin until the novelist thinks of his story as a matter to
be shown, to be so exhibited that it will tell itself* (Lubbock 1957 [1921]: 62, Kursivierung
im Original). Spater im 20. Jahrhundert wurde von den meisten Narratologen auf solche nor-
mativen Aussagen verzichtet und beide Erzdhlweisen wieder als gleichberechtigte Spielarten
des Erzihlens angesehen, z.B. von Franz K. Stanzel, der in seinem Erzdhlmodell zwischen
,berichtender und szenischer Darstellung* (Stanzel 1993 [1964]: 12) bzw. zwischen verschie-
denen Dimensionen der Mittelbarkeit unterscheidet,154 oder von Wayne C. Booth, fiir den in
jedem Erzdhlwerk diese beiden sich gegenseitig ergidnzenden Formen des Erzidhlens zu finden
sind.'> Die Konzepte showing und telling konnen auf die generelle Darstellungsweise von
Erzdhlungen und auf die Prdsenz oder scheinbare Absenz eines Erzihlers bezogen werden, sie
konnen aber auch eine bestimmte Charakterisierungsstrategie bezeichnen. Wenn ein Erzéhler
eine Figur beschreibt, indem er ihr bestimmte Charaktereigenschaften zuschreibt und die Mo-
tive ihrer Handlungen darlegt, kann dies als zelling bezeichnet werden. Wenn die Lebensum-
stinde und Handlungen einer Figur auf eine nicht wertende oder interpretierende Weise be-
schrieben werden, sodass der Leser sich selbst ein Bild von dieser Figur machen kann, ist die-
se Charakterisierungsstrategie als showing zu klassifizieren. In diesem Kontext beziehen sich
also die Kategorien showing und telling darauf, wie stark das Urteil eines Erzihlers bei der
Darstellung des Charakters von Figuren prisent ist. Beide dieser Applikationsebenen, also die
Untersuchung der Bedeutung von showing/telling fiir die generelle Darstellungsweise und fiir
die Charakterisierungsstrategie, sollen beibehalten werden, wenn im Folgenden analysiert
wird, welche Rolle showing und telling fiir die Selbstdarstellung auf SNS spielen.

Auch auf SNS Iésst sich danach fragen, ob die generelle Darstellungsweise eines Medienele-
ments eher auf showing oder auf telling ausgelegt ist. Medienelemente, mit denen User Inhal-
te teilen konnen, die sie nicht selbst erstellt haben, z. B. Videos von Videoplattformen, Links
bzw. Kurzvorschauen von anderen Websites oder Musikstiicke u. A., ermoglichen showing,
da man mit thnen von Dritten produzierte, originale Inhalte unverdndert, wenngleich an ande-
rem Ort, wiedergeben kann. Medienelemente, bei denen der Autor der Inhalte explizit seine
Meinungen einflieBen lassen kann oder die nur auf die Darstellung der Ansichten des Users
ausgelegt sind, kann man dem Darstellungsmodus des telling zurechnen. Wenn beim Erstellen

von Medieninhalten sowohl die Wiedergabe von Fremdinhalten zugelassen wird als auch das

13 ygl. Stanzel 1995 [1979]: 15ff.
133 ygl. Booth 1983 [1961]: 3-20.
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Darstellen der eigenen Meinung dariiber, handelt es sich um Mischformen; showing und
telling sind also bezogen auf die generelle Darstellungsweise innerhalb eines einzelnen Medi-
enelements nicht einander ausschlieBende Kategorien. Auf die Ebene der Charakterisierungs-
strategien kann man die Kategorien showing und telling ebenfalls anwenden, wofiir die bereits
im Forschungsiiberblick erwidhnte Arbeit Zhao/Grasmuck/Martin 2008 ein Beispiel ist, in der
statistisch gezeigt wird, dass auf SNS 6fter Medienelemente genutzt werden, die sich zur im-
pliziten Selbstdarstellung eignen, als solche, mit denen User explizite Selbstbeschreibungen
anfertigen konnen.'° Medienelemente, die den User dazu auffordern, sich auf direkte Weise
selbst zu beschreiben und den Besuchern des Profils die eigenen Charaktereigenschaften mit-
zuteilen, regen zu jener Selbstdarstellungsweise an, die als telling zu klassifizieren wire.
Wenn ein User hingegen dazu angeregt wird, von anderen produzierte Inhalte zu teilen, seine
Meinungen zu diesen mitzuteilen, mit anderen Usern kommunikativ zu interagieren oder
Spiele mit ihnen zu spielen, kann man in diesen und weiteren Fillen von showing sprechen,
denn hierbei vermittelt der User anderen ein Bild von sich, ohne direkt auf sich selbst Bezug
zu nehmen. Durch die Weise, wie er in diesen Situationen kommuniziert bzw. interagiert,
konnen die Rezipienten bzw. Interaktionspartner dann Riickschliisse auf die Personlichkeit
dieses Users ziehen. Bei den folgenden Medienanalysen soll folglich zum einen untersucht
werden, wie stark die Medienelemente darauf ausgelegt sind, die Meinungen und Ansichten
eines Users darzustellen, und zum anderen, ob sie den User zu direkter Selbstbeschreibung
auffordern oder ob die Selbstdarstellung durch sie auf indirekte Weise geschieht.

Als erstes Medienelement soll das FOTOALBUM untersucht werden. User konnen zu beliebigen
Themen Alben anlegen, diesen optional einen Namen geben und dann Bilder darin posten.
Diesen Bildern konnen kontextualisierende Informationen beigefiigt werden, z.B. ein ,Titel®
(wer-kennt-wen, studiVZ), eine ,Beschriftung® (Myspace) oder eine ,Beschreibung* (Face-
book). Obwohl alle dieser Bezeichnungen also zum Verfassen eines kurzen kontextualisieren-
den Texts anregen, verbinden sich mit ihnen verschiedene Erwartungen. Wenn fiir ein Foto
nur ein ,Titel* angegeben werden soll, wird der entstehende Text meist kiirzer sein, als man es
bei einer ,Beschreibung‘ erwarten wiirde, wihrend ,Beschriftung® eine Zwischenposition zwi-
schen den beiden anderen Bezeichnungen einnimmt. Keiner der Begriffe impliziert jedoch,
dass zur Kontextualisierung der Bilder eine ausfiihrliche Erzéhlung erstellt werden soll. Im
Regelfall wird sich aus den verschiedenen Bildern eines FOTOALBUMS auch keine lineare und

kohidrente Geschichte ergeben, sondern es werden die verschiedenen bei einem Ereignis ent-

1% ygl. Zhao/Grasmuck/Martin 2008: 1824,
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standenen Fotos gezeigt oder eine Auswahl von Fotos zu einem bestimmten Thema prisen-
tiert. Theoretisch lieBen sich im Stile einer Bildergeschichte speziell auf diesen Zweck ausge-
richtete Fotos so anordnen, dass sich, wenn man sie nacheinander ansieht, eine Geschichte
ergibt — dies wire aber eine eher ungewohnliche Verwendungsweise, die man auf SNS wenn
iiberhaupt nur in Einzelfillen antrifft. Uberwiegend finden sich dort wie bereits angedeutet
FOTOALBEN, bei denen die Fotos zwar einen Bezug zum Grundthema dieses Albums haben,
z.B. ein Ausflug mit Freunden, jedoch nicht in einem sequenziellen Zusammenhang stehen,
sondern verschiedene, nicht direkt zusammenhingende und nicht gegenseitig auf sich verwei-
sende Eindriicke wiedergeben. Zusitzliche Informationen, die auf vielen SNS standardmifig
den Bildern hinzugefiigt werden konnen, sind der Ort und das Datum der Aufnahme. Es gibt
also mehrere Kontextualisierungsmoglichkeiten, die aber alle nicht auf das Darstellen kom-
plexer narrativer Zusammenhinge ausgelegt sind. Auf den Fotos konnen andere SNS-User
markiert werden, wodurch ein Verweis auf deren Profilseiten entsteht. Da die Bilder, auf de-
nen die User markiert sind, auch auf deren eigener Fotoseite eingeblendet werden, tragen sol-

157 bei. Alle Fotos der FOTOALBEN

che Markierungen zur kooperativen Identitdtskonstruktion
eines Users konnen zu dessen eigener Person in Beziehung gesetzt werden, auch wenn der
Ersteller dieser Alben auf diesen Fotos gar nicht zu sehen ist, denn es werden in den meisten
Fillen Erlebnisse aus dem Leben dieses Users wiedergegeben. Selbst wenn dies nicht der Fall
ist, z. B. wenn ein User ein FOTOALBUM aus lustigen Bildern, die er im Internet gefunden hat,
zusammenstellt, so ist der User doch fiir die Auswahl der Bilder verantwortlich, wodurch sich
auf dessen Interessen und Vorlieben schlieBen ldsst. Dadurch, dass User anderen Fotos aus
ithrem Leben zeigen oder zumindest eine Selektion aus Bildern erstellen, die sie interessant
finden, konnen sie ein Bild von sich selbst zeichnen, ohne dass sie selbst auf den Fotos zu
sehen sein miissen. Die Auswahl der Fotos, die Inszenierung, die Kontextualisierung, eventu-
elle Nachbearbeitungen und viele andere Faktoren erlauben es den Rezipienten dieser FOTO-
ALBEN, Riickschliisse auf den Ersteller der Medieninhalte ziehen, die dieser natiirlich in ho-
hem MaB3e und auf indirekte Weise beeinflussen kann. Das so geartete Zeigen von Fotos ist in
diesem Sinne also als showing, als indirekte Selbstdarstellungstechnik zu klassifizieren.

Eine weitere Spielart des Zeigens sind die TIER- und KFz-PROFILE auf wer-kennt-wen. Die
User konnen durch solche Miniprofile anderen etwas zeigen, was ihnen wichtig ist. Auf die-
sen Profilen sind sogar direkte Charakterisierungen bzw. Eigenschaftsbeschreibungen zu fin-

den. Zum Tier sind u.a. die Fragen zu beantworten: ,,Was mag [das Tier] besonders gerne?*

157 yol. Kapitel 4.2.
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und ,,Was muss man iiber [das Tier] wissen?. Uber das KFz sind Fragen zu beantworten wie
,»Was macht das Fahrzeug besonders?‘ und ,,Wie lang hast du das Fahrzeug schon?*.

Minka

TIERPROFIL auf wer-kennt-wen

Auf diesen Profilen werden also die dargestellten Tiere und Fahrzeuge durch felling charakte-
risiert, der User wiederum stellt auch hier nur auf indirekte Weise seine eigene Person dar.
Diese spezielle Variante des showing konnte man auch als ,showing off‘ bezeichnen — der
User zeigt, was er besitzt, und besonders die Fahrzeuge kénnen verwendet werden, um andere
User zu beeindrucken oder, im Falle von nicht wohlwollender Rezeption, um Neid zu erzeu-
gen. Das Fahrzeug, das ein SNS-User besitzt, kann als ein Reprédsentant von dessen sozialem
Status oder von dessen Vermdgen angesehen werden. Bei TIERPROFILEN sind derartige Kopp-
lungen nur bedingt vorhanden; solche Profile eignen sich eher dazu, Kontakte zu anderen
Tierbesitzern oder -liebhabern herzustellen. Sowohl TIER- als auch KFz-PROFILE tragen zu
dem Bild bei, das andere User sich von deren Ersteller machen, zum einen durch die Tiere
und Fahrzeuge selbst, die ein User besitzt, zum anderen durch die Art und Weise, auf die die-
se dargestellt werden.

Wie der Name schon sagt, soll der Profilersteller im Medienelement der GRUNDINFOS grund-
legende Informationen iiber sich selbst bereitstellen. Dies ist das einzige Medienelement auf
den Profilseiten der untersuchten SNS, auf dem explizit zur direkten Selbstcharakterisierung,
also zu einer Form des relling, angeregt wird. In Kategorien wie ,Hobbys*, ,Musik* und ,Fil-
me* soll der User seine Interessen eintragen, aulerdem konnen personliche Informationen wie
Geburtstag und -ort, Geschlecht sowie Wohnort eingegeben und Stationen des Bildungs- oder
Berufswegs verzeichnet werden. All dies geschieht in stichwortartiger Form. Das Layout der
GRUNDINFOS ist nicht auf zusammenhingende Sétze ausgelegt, was sich z.B. bei wer-kennt-
wen darin duflert, dass jedes einzelne in die GRUNDINFOS eingetragene Wort anklickbar ist

und auf eine Seite fiihrt, auf der angezeigt wird, bei welchen anderen Usern dieses Wort eben-
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falls in den GRUNDINFOS auftaucht. Der User darf bei den GRUNDINFOS zwar frei auswihlen,
welche Kategorien er ausfiillt und was fiir Stichworter er eintrdgt, ihm wird aber nicht die
Gelegenheit gegeben, sich ausfiihrlich zu diesen Inhalten zu duBern. Er kann also nicht erkla-
ren, warum er bestimmte Sénger oder Biicher mag oder wie seine einzelnen Vorlieben zuei-
nander in Beziehung stehen, ob er beispielsweise das eine Hobby intensiver betreibt als das
andere. Obwohl der User bei den GRUNDINFOS also grundlegende Informationen iiber sich
preisgibt und dadurch eine direkte Selbstcharakterisierung geschehen soll, operiert auch die-
ses Medienelement bis zu einem gewissen Grad im Modus des showing, z.B. wenn der User
anderen zeigen soll, welche Medienprodukte ihm gefallen, ohne dabei die aufgezihlten Inhal-
te kontextualisieren, in Beziehung setzen oder interpretieren zu konnen. Bei den vier unter-
suchten SNS fillt auf, dass die User bei den GRUNDINFOS keine Moglichkeit bekommen, auf
direkte Weise etwas iiber ihren eigenen Charakter zu schreiben. Es gibt keine Kategorie mit
einem Titel wie Charaktereigenschaften, bei der der User ebensolche stichwortartig aufzéhlen
soll. Auch hier sind es also die Rezipienten, die fiir die Interpretation und Verkniipfung der
Medieninhalte zustindig sind; sie miissen aus den verschiedenen Hobbys des Profilerstellers,
dem Medienkonsum und den anderen auf dem Profil zu findenden Informationen ein Gesamt-
bild zusammenfiigen.

Das Medienelement des MIKROBLOGS ist, wie in Kapitel 6.1 gezeigt, nicht fiir lange Texte
und zum Darstellen komplexer narrativer Zusammenhinge geeignet. Stattdessen kann es gut
zur Wiedergabe spontaner Gedanken, zum Darstellen von Gefiihlen und zum kurzen Nacher-
zahlen von Ereignissen verwendet werden. In allen diesen Fillen ist es moglich und wahr-
scheinlich, dass Wertungen und Interpretationen des Erstellers des jeweiligen Medieninhalts
einflieBen, wodurch man die generelle Darstellungsweise des MIKROBLOGS eher als ein telling
klassifizieren konnte. Natiirlich ist es beim MIKROBLOG auch moglich, showing zu betreiben,
z.B. wenn ein User ein Post iiber ein Ereignis erstellt, ohne dieses explizit zu bewerten, aber
besonders beim MIKROBLOG konnen User auf einfache textuelle Weise ihre Meinung zu fiir
sie bedeutsamen Themen duflern. Auf der zweiten Ebene der Opposition von showing/telling,
namlich der der Charakterisierungsstrategie, lassen sich aber wieder dhnliche Beobachtungen
machen wie bei den meisten anderen Medienelementen: Auch in MIKROBLOGS ist es uniib-
lich, dass der Profilersteller direkte Aussagen iiber seinen eigenen Charakter trifft. Dies
kommt u.a. daher, dass Mikroblogposts konventionellerweise augenblickszentriert sind und
die Personlichkeit eines Menschen als etwas relativ Statisches angesehen wird. Der Person-

lichkeit eines Menschen ist zwar nicht abzusprechen, dass sie wandelbar ist, wahrnehmbare

207



Veridnderungen geschehen aber nicht so oft, dass ein User tidglich oder gar mehrmals am Tag
dariiber in Form von Mikroblogeintrigen Mitteilung machen konnte. Wenn der Inhalt von
Mikroblogposts sich also direkt auf deren Ersteller bezieht, dann weniger in Form von direk-
ten Selbstcharakterisierungen als vielmehr in Form der oben genannten Gefiihls- und Mei-
nungsduBerungen. Aus diesen lassen sich dann von anderen Usern wiederum auf indirekte
Weise Schlussfolgerungen iiber die Personlichkeit des Profilerstellers ziehen, sodass das Mik-
roblogging auf dieser Ebene eher als eine Form des showing zu klassifizieren wire. Diese
Schlussfolgerungen sind analog auch auf das Medienelement des SNS-internen BLOGS zu
ibertragen, da in diesem im Regelfall auch kein Tagebuch iiber die Entwicklung der eigenen
Personlichkeit geschrieben wird, sondern Eintrige zu aktuellen Themen erstellt werden.
Durch die Moglichkeit eines grofleren Umfangs konnen in BLOGS komplexere narrative
Strukturen erzeugt werden, doch auch hier stellen sich die User nicht auf direkte Weise selbst
dar, sondern bringen zum Ausdruck, wie sie iiber bestimmte Themen denken, und iiberlassen
es den Rezipienten, sich ein Bild von der Personlichkeit des Blogautors zu machen.

Die soeben analysierten MIKROBLOGS spielen auch fiir das Medienelement der PINNWAND
eine wichtige Rolle, da sie einer der Inhalte sind, die dort geteilt werden konnen. Weitere auf
der PINNWAND teilbare Medieninhalte sind Fotos, Videos, Musik, Podcasts und Links. Wenn
ein User solche Inhalte beim Surfen entdeckt, konnen diese oft durch einen Klick auf den all-
gegenwirtigen Like-Button von Facebook geteilt werden, der auf praktisch allen groBen Me-
dienplattformen zu finden ist, oder dadurch, dass die Inhalte manuell, z. B. durch die Angabe
des entsprechenden Links, auf der PINNWAND gepostet werden. In beiden Féllen hat der User
die Moglichkeit, den Medieninhalt einfach nur zu posten oder zusétzlich einen eigenen Kom-

mentar dazu abzugeben.

Dieser Fim macht mich echt nachdenkiich...

Zeitgeist: The Movie - by Peter
Joseph ( Full Fim )

Gefallc mir - Kommentieren Gefalt mir - Kommentieren

Geteilter Medieninhalt ohne Kommentar (links) und mit Kommentar (rechts)

Durch das Hinzufiigen eines Kommentars kann der User den jeweiligen Medieninhalt kon-
textualisieren oder ihn bewerten. Man konnte also sagen, dass der User beziiglich der Présen-

tationsweise die Wahl zwischen showing und telling hat, wobei telling hier in der Regel eher

208



in Minimalform geschieht, da der Hauptinhalt des Posts in diesen Fillen der jeweilige Medi-
eninhalt ist und zusitzliche ausfiihrliche Erzdhlungen die Aufmerksamkeit von den geteilten
Inhalten ablenken wiirden. Gerade bei polarisierenden und kontroversen Inhalten kann eine
Kontextualisierung sinnvoll sein, da der User hierdurch deutlich machen kann, welchen
Standpunkt er zu dem von ihm geposteten Medieninhalt einnimmt. Dadurch, dass es auf den
vier untersuchten SNS nicht so etwas wie einen Dislike- oder Mitleids-Button gibt, entstehen
beim Teilen negativer Nachrichten Schwierigkeiten. Beispielsweise ist auf Facebook das Tei-
len eines Videos iiber eine Naturkatastrophe in gewisser Hinsicht problematisch, da der stets
vorhandene Like-Button in diesen Fillen unangemessen ist und irritierend wirkt. Sogar die
Struktur und Funktionsweise mancher Medienelemente trigt demnach zu der in Kapitel 6.1
diskutierten Beobachtung bei, dass SNS kein geeigneter Ort zum Teilen negativer Nachrich-
ten sind. Beziiglich der Moglichkeiten zur Selbstcharakterisierung bei auf der PINNWAND ge-
teilten Inhalten ldsst sich wie bei den meisten anderen Medienelementen die Schlussfolgerung
ziehen, dass diese eher auf eine indirekte Weise, also durch showing, stattfinden wird. Falls
ein User einem Medieninhalt einen Kommentar hinzufiigt, wird dieser sich im Regelfall direkt
auf den Inhalt beziehen. Der User kann zwar Meinungen oder Wertungen ausdriicken, aber
wenn Videos, Bilder, Musik oder dergleichen geteilt werden, ist der primire Inhalt das jewei-
lige Medienprodukt und nicht die Person des Users, wenngleich sich natiirlich durch die Art
der Inhalte Riickschliisse auf dessen Personlichkeit ziehen lassen. Dass die PINNWAND und
das Teilen von konsumierten Medieninhalten ein zentraler Bestandteil der Struktur respektive
der Funktionsweise von SNS sind, wirkt sich natiirlich auch auf die Selbstdarstellungskultur
aus. Das Zeigen, das showing von Inhalten und das Konsumieren von geteilten Inhalten ande-
rer User ist fester Bestandteil des Nutzungsalltags von SNS. Auch der Inhalt der NEUIG-
KEITENSEITE besteht in der Regel aus einer Mischung von Medieninhalten, die User selbst
erstellt oder konsumiert haben. User werden also auf SNS stindig mit Medieninhalten kon-
frontiert, die andere ihnen zeigen wollen, und die Omniprdsenz dieser geteilten Inhalte be-
wirkt, dass das Bild, das sich User von anderen machen, auch stark von deren geteilten Medi-
eninhalten abhingt. Selbst wenn ein User nie das Profil eines befreundeten Users besucht hat,
kann er durch die von diesem geteilten Medieninhalte, die auf der NEUIGKEITENSEITE ange-
zeigt werden, Riickschliisse auf dessen Charakter ziehen.

Wiihrend der User also bei auf seiner PINNWAND geposteten Medieninhalten die Moglichkeit
hat, diese zu kontextualisieren, konnen andere Medienelemente verwendet werden, um die

Person des Profilerstellers in diverse Kontexte einzuordnen. Wenn ein User auf studiVZ, wer-
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kennt-wen oder Facebook GRUPPEN beitritt, werden diese Mitgliedschaften auf seiner Profil-
seite angezeigt, auler wenn er sie manuell ausblenden ldsst. Wenn man anzeigen ldsst, dass
man Mitglied einer GRUPPE ist, bewirkt dies, dass Besucher des Profils Anhaltspunkte dafiir
bekommen, in welchen sozialen und kulturellen Kontexten sich der User bewegt. Wenngleich
der Profilersteller also auch beim Medienelement der GRUPPEN keine direkte, explizite Selbst-
beschreibung vornimmt, sondern sich einfach mit einer Gemeinschaft verbindet, stellt dies
doch eine indirekte Form der Selbstbeschreibung dar. Ahnliches kann man auch iiber die
FREUNDESLISTE bzw. iiber die Verlinkungen zu Profilen anderer User sagen, denn auch die
sozialen Beziehungen, die ein User eingeht, tragen zu dem Gesamtbild bei, das durch das Pro-
fil entsteht. Befreundete User bilden einen sozialen Kontext, auf dessen Grundlage sich
Schlussfolgerungen tiber den Profilersteller ziehen lassen. Auch wenn auf einem Profil ange-
zeigt wird, dass ein User bestimmte GAMES spielt oder APPLICATIONS benutzt, konnen diese
Informationen Besuchern als Anhaltspunkt fiir die Einschdtzung von Charaktereigenschaften
fungieren. Alle der aufgezidhlten Medienelemente haben gemeinsam, dass sie in erster Linie
zu anderen Zwecken als zur Selbstdarstellung des Users dienen, dass sie aber auf indirekte
Weise zum Eindruck beitragen, den andere User beim Besuch des Profils gewinnen. Keines
dieser Medienelemente eignet sich zum telling — weder auf der Darstellungsebene noch auf
der Ebene der Charakterisierungsstrategie —, da sie nur Verbindungen zu bestimmten GRUP-
PEN, Personen oder Programmen anzeigen, wodurch auch sie also dazu beitragen, dass die auf
SNS zu findende Selbstdarstellungsform von showing dominiert wird.

Wie bereits mehrfach beschrieben, postet im GASTEBUCH im Regelfall nicht der Profilersteller
selbst, sondern seine Freunde. In Gistebucheintrdgen finden sich eher selten sequenzielle Er-
zahlungen und dafiir hiufig Sprechakte wie Gratulationen oder Griile. Die anderen User wir-
ken also in dieser Hinsicht an der Identititskonstruktion des Profilerstellers nicht dadurch mit,
dass sie auf direkte Weise seinen Charakter beschreiben oder Episoden aus seinem Leben
nacherzidhlen. Stattdessen geben sie zu erkennen, dass der Profilersteller zu ihnen in einer
sozialen Relation steht und dass ihnen so viel an ihm gelegen ist, dass sie ihm einen Kommen-
tar in seinem GASTEBUCH hinterlassen. Hat ein User Eintrdge von vielen anderen Usern in
seinem GASTEBUCH, lassen sich Riickschliisse auf sein soziales Umfeld ziehen. Bei freudigen
Ereignissen wie einem Geburtstag oder einer bestandenen Priifung werden den Usern oft viele
gratulierende Eintrige ins GASTEBUCH geschrieben, was dazu fiihrt, dass diese Ereignisse auf
indirekte Weise auf dem Profil verzeichnet werden, wodurch der User nicht selbst auf sie

aufmerksam machen muss. Wie in Kapitel 4.2 beschrieben, wurden oder werden auf manchen
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SNS!® die Besucher eines Profils dazu aufgefordert, im GASTEBUCH oder auf der PINNWAND
ein testimonial zu hinterlassen, also einen Text, in dem auf direkte Weise Aussagen iiber den
Charakter des Profilerstellers getroffen werden. Die unterliegende Charakterisierungsstrategie
konnte man dementsprechend als telling klassifizieren. Medienelemente, die zum Schreiben
von testimonials konzipiert wurden, sind heute auf SNS allerdings nur noch selten zu fin-
den," und auf den vier untersuchten SNS werden die User an keiner Stelle dazu aufgefordert,
ein solches fiir einen anderen User zu schreiben. Diese Form der direkten Personlichkeits-
beschreibung hat sich also nicht durchgesetzt, was mit dem Gesamtbild der Charakterisie-
rungsstrategien auf SNS, das in diesem Kapitel gezeichnet wurde, iibereinstimmt.

Wie sich durch die Medienanalysen gezeigt hat, sind SNS also kein Ort, an dem direkte Aus-
sagen iiber die Eigenschaften einer Person getroffen werden. Stattdessen findet die Selbstdar-
stellung auf eine indirekte Weise statt, bei der die User u.a. zeigen, mit was sie sich gerade
beschiftigen, was sie gut oder interessant finden, welchen Gemeinschaften sie angehoren und
welche Hobbys sie ausiiben. Dem Besucher eines Profils wird nicht vorgeschrieben, welche
Schlussfolgerungen aus diesen Inhalten zu ziehen sind, wobei der Profilersteller durch die
Selektion und Darstellungsweise dieser Inhalte natiirlich trotzdem versuchen kann, die Rezep-
tion zu beeinflussen und zu lenken. Hinsichtlich der Charakterisierungsstrategie auf SNS
wurde gezeigt, dass keines der auf den untersuchten SNS vorhandenen Medienelemente die
User dazu animiert, felling zu betreiben, und dass die User showing nutzen, um anderen Usern
ein Bild von sich zu vermitteln. Dadurch, dass die User sich nicht selbst Charaktereigenschaf-
ten zuschreiben oder Urteile iiber ihre eigene Person fillen, wirken die Profile lebensniher
und weniger konstruiert. Der Besucher eines Profils soll den Eindruck erhalten, dass ihm un-
mittelbar Ausschnitte aus dem Leben des Users gezeigt werden und dass er sich aus diesen
auf der Grundlage seiner eigenen Erfahrungen und Ansichten ein unvoreingenommenes Bild
von der Personlichkeit des Users machen kann.

Auf der Ebene der Darstellungsweise der Inhalte, fiir die die Opposition von showing und
telling ebenfalls relevant ist, zeigt sich zwar auch eine Dominanz des showing, aber eine we-
niger starke als auf der Ebene der Charakterisierungsstrategie. Viele Medienelemente konnen
sowohl fiir showing als auch fiir felling genutzt werden, z. B. konnen User auf der PINNWAND
Medieninhalte ohne jeden eigenen Kommentar teilen, sie konnen diesen aber auch einen kur-

zen bewertenden oder kontextualisierenden Text beiftigen. In MIKROBLOGS konnen User in

18 7Zum Beispiel auf Friendster oder His5.
1% Auch Friendster hat im Zuge von Umstrukturierungsmanahmen 2011 alle festimonials und die entsprechen-
de Eingabemaske entfernt.
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Textform ausdriicken, was sie gerade machen, sie konnen aber auch Meinungen und Ansich-
ten iiber bestimmte Themen mitteilen. Die User konnen also selbst bestimmen, wie stark ihre
auktoriale Pridsenz in die Medieninhalte eingeschrieben sein soll. Sie kdnnen zuriicktreten und
die Inhalte fiir sich selbst sprechen lassen, sie konnen aber auch bestimmte Interpretationswei-
sen anbieten und ihren eigenen Standpunkt deutlich machen. Letzteres kann mehr zum Bild
beitragen, dass ein SNS-User von sich selbst zeichnet, da sich von seinen Kommentaren auf
seine Charaktereigenschaften schliefen lidsst. Dies kann natiirlich auch geschehen, wenn ein
User showing betreibt, da bereits die Selektion der Inhalte viel iiber eine Person aussagt, aber
telling kann in dieser Hinsicht noch zusitzliche Informationen iiber den Profilersteller liefern.
Da viele der auf den Profilseiten teilbaren Inhalte auf verschiedene Weisen zu interpretieren
sind, konnen die oben angesprochenen kurzen Kontextualisierungen auBerdem auch insofern
niitzlich sein, als sie helfen, Missverstindnissen vorzubeugen. Wie ein User z.B. zu einem
von ihm geposteten Video steht, ob er den Inhalt interessant, lacherlich oder bedenklich fin-
det, konnten die Besucher eines Profils aufgrund ihrer verschiedenen kulturellen und sozialen
Hintergriinde unterschiedlich beurteilen. Telling kann an diesen Stellen ein wichtiges Instru-
ment sein, um zwischen den verschiedenen auf einer Profilseite zu findenden Medieninhalten
und dem Profilersteller direkte Beziehungen herzustellen und so die Rezeption der Selbstdar-
stellung stirker zu lenken.

Wie schon in Kapitel 6.1 im Zusammenhang mit der tellability von Alltiglichem gezeigt wur-
de, ist auf SNS eine Selbstdarstellungsform entstanden, die darauf ausgelegt ist, mehrmals pro
Tag genutzt zu werden. Auch die Ausrichtung auf showing trigt dazu bei, dass es den Usern
ermoglicht wird, auf einfache Weise neue Inhalte fiir ihre Profilseite zu generieren. Die User
miissen nicht immer wieder auf neue Weise eigene Charakterfacetten narrativieren oder ihren
Werdegang nacherzihlen, sondern konnen Medieninhalte zu beliebigen Themen teilen oder
erstellen, die die Besucher des Profils selbst zu der Person des Profilerstellers in Beziehung
setzen konnen. Auf diese Weise wird das Konsumieren bzw. das Teilen von konsumierten
Medieninhalten zu einem Grundpfeiler der Selbstdarstellung auf SNS. Durch das Teilen die-
ser Inhalte mit anderen Usern kann auch ein gemeinsamer Erfahrungsschatz geschaffen wer-
den, was zu einem stirkeren Zusammenhalt und engeren Sozialbeziehungen fiithren kann. Die
Dominanz des showing impliziert fiir die Selbstdarstellung auf SNS insofern also auch, dass
User sich weniger dariiber definieren, was sie sind, und mehr dariiber, was sie machen, was

sie denken und was fiir Medieninhalte sie konsumieren.
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7 Ergebnisse und Ausblick

7.1 Merkmalskatalog des live posting

In den vorangegangenen Kapiteln wurde analysiert, welche Eigenschaften charakteristisch fiir
die spezielle Art der Selbstdarstellung sind, die auf SNS zu finden ist und fiir die die vorlie-
gende Arbeit den Begriff live posting einfiihrt. Unter Verwendung der vier Oberkategorien
des medialen, interaktiven, dynamischen und narrativen Potenzials wurde untersucht, welche
Phianomene die Selbstdarstellung auf SNS beeinflussen und wie sie sich auf die verschiedenen
Medienelemente auswirken. Die in Kapitel 2.1 begonnene Tabelle kann weiter differenziert
werden, indem in die Sdulen der vier Darstellungspotenziale die im Analyseteil untersuchten

Phénomene eingetragen werden.

live posting

o, 55 Mediale Nachtragliche Erfahrungs-
emegetionsy Interaktivitat Veranderbarkeit haftigkeit
e Offene
Multimodalitat Kooperativitat Ze|t_l|(_3h§_‘ Mosaik-
Flexibilitat s
haftigkeit

; Kommuni- R&aumliche Dominanz des
GEslatbarket kativitat Flexibilitat showing

Wie sich in den Analysekapiteln gezeigt hat, haben die untersuchten Phanomene fiir das live
posting vielfiltige Implikationen. Diese konnen in weitere Unterkategorien aufgefidchert wer-
den, was in diesem Kapitel geschehen soll. Da die obigen Begriffe relativ abstrakt sind und es

nicht selbsterkldarend ist, wie sich die verschiedenen Faktoren auf die Selbstdarstellung auf
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SNS auswirken, wird dies im Folgenden iibersichtlich dargestellt und noch einmal ausfiihrli-
cher erkldrt. Um die Vielzahl unterschiedlicher Erkenntnisse zusammenzufassen und zu ver-
dichten, werden Kompaktbegriffe geprigt, aus deren Gesamtheit ein Merkmalskatalog des
live posting entstehen soll. Am Ende des Kapitels ist die obige Grafik dann um diese Begriffe

Zu ergianzen.

Wie bei der Untersuchung des Phinomens der Remediationen gezeigt wurde, haben User auf
SNS die Moglichkeit, an in anderen Medien etablierte Selbstdarstellungsdiskurse und
-techniken anzukniipfen. Durch diese Rekursivitidt miissen die User auf SNS im Hinblick auf
ihre Selbstdarstellungskompetenzen nicht bei null anfangen und alles von Neuem erlernen,
sondern konnen auf bereits erworbenen Kompetenzen aufbauen. Medienelemente wie FOTO-
ALBEN oder die GRUNDINFOS schlieBen an bereits bekannte Selbstdarstellungsformen an und
auch der Grundmechanismus von SNS und die spezielle Form der sozialen Vernetzung finden
in Medien wie dem Album Amicorum und den Schulfreundealben Vorginger. Live posting ist
folglich kein spontan entstandener, vollig neuer Selbstdarstellungsmodus und keine Revoluti-
on, die ein komplettes Umdenken aller Beteiligten voraussetzt. Vielmehr ermoglicht das live
posting einen einfachen Einstieg und lisst einen weichen Ubergang von anderen Selbstdar-
stellungsformen zu. In dieser Hinsicht wird auf SNS also versucht, den Usern mogliche Ein-
stiegshiirden aus dem Weg zu rdumen, sodass sie trotz der ungewohnten Medienumgebung
auf bereits erworbene Fihigkeiten zuriickgreifen konnen.

Hat ein User auflerhalb von SNS Medieninhalte oder Artefakte produziert, um sich selbst dar-
zustellen, kann er diese entweder, falls es sich beispielsweise um digitale Texte oder Bilder
handelt, direkt auf seine Profilseite hochladen oder nachdem er sie in ein geeignetes Medien-
format gebracht hat. Zum Beispiel konnten Kunstwerke mit einer Digitalkamera fotografiert
bzw. Musik oder miindliche Erzdhlungen mit einem Audiorekorder aufgenommen und digita-
lisiert werden. Live posting ersetzt also nicht dltere Selbstdarstellungstechniken, sondern er-
moglicht diesen den Eintritt in eine digitale Medienumgebung. Diese Fihigkeit von SNS, die
Inhalte von bestehenden Medienformaten konvertieren und darstellen zu konnen, soll hier als
Adaptivitiat bezeichnet werden. Die Medien werden bei diesen Adaptionsvorgidngen aber
nicht einfach nur digitalisiert, sondern auch um SNS-spezifische Potenziale erweitert. Ein
Beispiel hierfiir ist das Medienelement KALENDER, dessen nicht-digitaler Vorgéinger nicht gut
zur Selbstdarstellung geeignet war, der aber auf SNS durchaus zu diesem Zweck verwendet

werden kann, u. a. dadurch, dass seine Inhalte, statt nur auf einem Blatt Papier an einem festen
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Ort einsehbar zu sein, fiir simtliche Freunde eines Users rezipierbar gemacht werden konnen.
Die vielfiltigen Potenziale von SNS, auf die in dieser Arbeit eingegangen wurde, konnen von
den Medienelementen genutzt werden, deren SNS-Version dadurch u. a. viel interaktiver, dy-
namischer und flexibler werden kann als ihr Grundmedium.

Wie in Kapitel 3.1 gezeigt wurde, erzeugen SNS eine Medienumgebung, der eher hyper-
mediacy als immediacy zugesprochen werden kann. Die hohe Anzahl der verschiedenen, si-
multan dargestellten Medienelemente fiihrt dazu, dass der User die Nutzung von SNS nicht

als ,natiirlich‘160

empfindet. Stattdessen konfrontieren SNS ihre User immer wieder mit ihrer
Technizitit und Multimedialitét, z. B. wenn dem User auf der NEUIGKEITENSEITE gleichzeitig
so verschiedene Medieninhalte wie Bilder, Videos, Links, Meldungen von GAMES usw. ne-
beneinander angezeigt werden und er zur vollstindigen Rezeption von einigen der Inhalte
diese erst in einem weiteren Browserfenster 6ffnen muss. Diese Tendenz zur hypermediacy
bedeutet fiir die Selbstdarstellung der User, dass auch sie keine im obigen Sinne ,natiirliche*
und unmittelbare ist, sondern auf dem heterogenen Ensemble der auf SNS vorhandenen Me-
dienelemente aufbaut. Schon der Grundaufbau der Profilseite unterscheidet sich stark von der
darstellungstechnischen Geschlossenheit von Einzelmedien wie Portrits oder Biografien, die
in den meisten Fiéllen durchgehend das gleiche Grundmedium und die gleichen Grundmodi
benutzen, denn auf SNS-Profilen kann auf eine hohe Anzahl verschiedener Medien und die
mit diesen verbundenen Diskurse und Darstellungstechniken zugegriffen werden. Da in jedem
Medium andere Selbstdarstellungsformen moglich sind und sich auch die Techniken der Pro-
duktion und Rezeption der Medieninhalte unterscheiden, miissen sich SNS-User immer wie-
der neu auf die jeweiligen Besonderheiten des Mediums einstellen, was verhindert, dass ein
Eindruck von Unmittelbarkeit und Natiirlichkeit entstehen kann.

Wihrend die hypermediacy einerseits immediacy verhindert, ermoglicht sie andererseits eine
enorme Darstellungsvielfalt, worauf an mehreren Stellen des dritten Kapitels und besonders
im Unterkapitel zur Multimodalitit eingegangen wurde. Wie sich dabei gezeigt hat, kénnen
auf SNS besonders viele verschiedene Darstellungsmodi genutzt werden. Die auf den Profil-
seiten vorhandenen Medienelemente konnen von primidren Modi wie Text, Bild, Video und
Ton Gebrauch machen und sie miteinander kombinieren. Auflerdem kann bei der Produktion
von Medieninhalten durch den Einsatz dieser priméren auch auf sekunddre Modi, die in dieser
Arbeit als kulturelle Diskurssysteme mit eigener Systemlogik definiert wurden, zugegriffen

werden. Die platform of delivery besteht bei allen Geriten, die die Rezeption von SNS ermog-

'% Im Sinne von Cullers Begriff der naturalization (vgl. Culler 2002 [1975]: 153ff.).
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liche, aus einem Bildschirm und Lautsprechern, durch die wiederum mehrere semiotische
Systeme genutzt und Sinne angesprochen werden konnen. Beispielsweise konnen beim visu-
ellen Medium der FOTOALBEN Bilder wiedergegeben und mit ergiinzendem Text versehen
werden. Die FOTOALBEN konnen auf verschiedenen Fotogenres wie Urlaubsfotos, Partybil-
dern, Hochzeitsfotos usw. aufbauen. Mit Medienelementen wie VIDEOPLAYERN kann die vi-
suelle um eine auditive Ebene erginzt und dem Profil ein Element aus dem unerschopflichen
Vorrat verschiedener Videogenres wie Musikvideos, Videoblogs oder Nachrichtenvideos hin-
zugefiigt werden. Durch die Darstellungsvielfalt konnen die User sich zur Selbstdarstellung
aus einem groflen Angebot von Medien und den mit diesen verbundenen Modi bedienen. Sie
sind anders als bei vielen anderen Selbstdarstellungspraktiken nicht nur auf die Nutzung eines
Mediums und die damit verbundenen Darstellungsformen beschrinkt, sondern konnen ihr
Profil multimedial und multimodal gestalten.

Diese Multimedialitdt und -modalitit bewirkt auch, dass die Selbstdarstellung auf SNS eine
starke mediale Reichhaltigkeit erlangen kann. Computervermittelte Kommunikation ist oft
von einer Kanalreduktion betroffen (vgl. Doring 1999: 210). Dadurch, dass hier wie beim
klassischen TEXT- oder VOICECHAT oft nur ein Kanal bedient wird, gehen gegeniiber Kom-
munikationsformen, bei denen Informationen auf mehreren Kanélen gesendet werden, viele
Informationen verloren, die iiber diese anderen Kanidle — bewusst oder unbewusst — gesendet
werden. Im TEXTCHAT hort man nicht die Stimme des Kommunikationspartners, die oft Auf-
schluss iiber dessen Person oder emotionalen Zustand bietet. Im VOICECHAT hort man zwar
die Stimme einer Person, aber man sieht sie nicht, sodass tiber Mimik und Korpersprache ver-
mittelbare Informationen nicht wahrgenommen werden konnen. SNS hingegen sind eine Me-
dienplattform, auf der nicht nur eine Art der computervermittelten Kommunikation angeboten
wird, sondern viele, wodurch man die der jeweiligen Situation angemessensten Kanile aus-
wihlen und zwischen diesen auch wechseln kann. Auch die Medien auf den Profilseiten, die
nicht zur direkten Kommunikation zwischen zwei Usern bestimmt sind, bieten die Moglich-
keit, Informationen auf verschiedenen Kanélen zu senden, die sich gegenseitig erginzen kon-
nen, um so ein reichhaltigeres Bild von einer Person zu zeichnen und medienbedingten Kanal-
reduktionen entgegenzuwirken.

Da die User von SNS frei wihlen konnen, welche Medienelemente sie mit Inhalten fiillen
wollen, entstehen auf jeder Profilseite individuelle Medienkonfigurationen, die bereits
durch ihre Zusammensetzung die Rezeption des Profils beeinflussen und Riickschliisse auf die

Person des Profilerstellers zulassen konnen. Postet ein User hédufig Fotos, wird das Profil

216



bildlastig und die Besucher konnen auf visueller Ebene an den fotografisch festgehaltenen
Geschehnissen Anteil nehmen. Durch eine textlastige Profilseite mit mehreren umfangreichen
Blogeintrigen kann die Gedankenwelt eines Users ausfiihrlicher dargestellt werden. Listet ein
User in den GRUNDINFOS Dutzende Lieblingsbiicher auf, kann der Besucher daraus schlief3en,
dass der Profilersteller ein Literaturliebhaber ist, und versuchen, aus der Zusammenstellung
der Biicher etwas iiber dessen Personlichkeit herauszufinden. SNS-User kdnnen also nicht nur
iber die Medieninhalte, die sie posten, Riickschliisse auf ihre Person zulassen, sondern auch
iber die Haufigkeit der Verwendung bestimmter Medienelemente und ihre generelle Medien-
nutzungsweise.

Die Moglichkeit zur Erstellung individueller Medienkonfigurationen fiihrt auch zu einer ho-
hen Personalisierbarkeit der Profilseiten, was auch in anderen Kapiteln wie dem zur rdaumli-
chen Flexibilitit eine Rolle gespielt hat, aber am ausfiihrlichsten im Kapitel zur Gestaltbarkeit
untersucht wurde. SNS-User konnen sowohl Teile der Ausgestaltung ihrer Profilseite als auch
viele Parameter der Prisentationsweise der einzelnen Medienelemente ihren Bediirfnissen an-
passen. Sie konnen, wie im letzten Abschnitt erwihnt, dariiber bestimmen, welche Medien-
elemente sie mit Inhalt fiillen, wie umfangreich dieser Inhalt sein soll und welchen Besuchern
welche Inhalte angezeigt werden. Sie konnen wihlen, ob ihr Profil eher bild-, text-, audio-
oder videolastig sein soll und ob mehr selbst- oder fremderstellte Medieninhalte vorhanden
sein sollen. Auch durch Faktoren wie die Frequenz der Erstellung neuer Inhalte konnen sie
ihre Wahrnehmung durch andere User beeinflussen. Auf der Ebene des einzelnen Medienin-
halts konnen sie natiirlich auch durch den konkreten Inhalt und die Art seiner Pridsentation
etwas liber sich verraten, z.B. wenn der GroBteil ihrer Fotos ein iibergeordnetes Thema hat
oder die Mehrzahl ihrer Textbeitrdge im gleichen Stil geschrieben oder einem bestimmten
Genre zuzuordnen ist. Beispielsweise kann jemand oft ein klassisches Genre bedienen wie
Aphorismen oder ein SNS-typisches wie kurze Ausformulierungen von Gedanken. In ihrer
Gesamtheit sorgen all diese Gestaltungsmoglichkeiten dafiir, dass die Profilseiten in hohem
Male individualisierbar sind, wodurch die User auf ihnen Spuren ihrer Person und Person-
lichkeit hinterlassen konnen.

Gleichzeitig wurde aber auch gezeigt, dass die Individualisier- und Personalisierbarkeit man-
cher Aspekte der Profilseiten und ihrer Medienelemente relativ gering ist, was an diesen Stel-
len zu einer eingeschrinkten Gestaltbarkeit der Selbstdarstellung fiihrt. Auf drei der vier
untersuchten SNS kann der User bei den meisten Medienelementen nicht beeinflussen, an

welchen Positionen diese auf der Profilseite angezeigt werden sollen. USERNAME und -FOTO
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sind immer an der gleichen Stelle zu finden, genauso wie die GRUNDINFOS, bei denen man
auch nicht die Reihenfolge der einzelnen Kategorien bestimmen kann. Die PINNWAND bzw.
das GASTEBUCH werden immer am gleichen Ort angezeigt und in diesen werden die dort ge-
posteten Eintrdge unabénderlich in umgekehrt-chronologischer Reihenfolge angeordnet. Eine
der wenigen SNS, die die Moglichkeit bieten, die Position von einigen der Medienelemente
zu verindern, ist Myspace, aber auch hier hat der User keine vollstindige Gestaltungsfreiheit,
sondern muss sich an gewisse Positionierungsvorgaben halten. Auch auf Myspace erhalten
die User beziiglich der Gestaltung der einzelnen Medienelemente nur ein geringes Mitbes-
timmungsrecht und auf den meisten SNS konnen sie gar keinen Einfluss auf Faktoren nehmen
wie Farbgestaltung, Schriftarten oder -groBBen und Rahmenformen. Obwohl die User also in
ihrer Gestaltungsfreiheit eingeschrinkt sind und die Profile in dieser Hinsicht wie auch im
Hinblick auf die Auswahl benutzbarer Medienelemente in bestimmte Richtungen gelenkt
werden, gibt es doch geniigend Auswahlmoglichkeiten, sodass die Profile einander nicht zu
dhnlich werden, denn zum einen setzen sie sich aus so vielen verschiedenen Medienelementen
zusammen, dass es unzdhlige viele Kombinationsmoglichkeiten gibt, zum anderen haben die
User bei der Erstellung der Medieninhalte freie Hand, wodurch auch bei einem Medium wie
dem MIKROBLOG, dessen Inhalte im Umfang begrenzt sind, unendlich viele verschiedene Au-
Berungen entstehen konnen.

Im vierten Kapitel wurde darauf eingegangen, dass ein User auf SNS nicht die alleinige Kon-
trolle iiber seine Identitét hat, sondern dass auch die Medienumgebung und die anderen User
einen grofen Einfluss auf seine Reprisentation haben und diese aktiv mitgestalten. Die Rolle
der Medienumgebung wurde im Kapitel zur medialen Interaktivitit diskutiert, wo herausge-
funden wurde, dass sie nicht nur passiv auf die Eingaben des Users reagiert, sondern dass auf
SNS auch eine mediale Kokonstruktivitiit der Identitdt zu beobachten ist. Der User tritt mit
dem SNS-Interface in wechselseitige Interaktion. Ihm wird bei der Erstellung des Profils bei-
gebracht, wie er dieses bearbeiten kann, und wenn in die SNS-Plattform neue Medien inte-
griert werden, wird oft zu deren Nutzung angeregt, die wiederum mithilfe von Tutorials er-
klart wird. Auch nachdem der User diese Einfithrungen durchlaufen hat, erhélt er regelméfig
Anregungen vom SNS-Interface, z. B. dass er anderen Personen helfen konnte, neue Freunde
zu finden, dass er neue Inhalte fiir bestimmte Medienelemente erstellen oder Personen, mit
denen er gemeinsame Freunde hat, eine Freundschaftsanfrage schicken konnte. Weitere, auf
vielen SNS zu findende automatisierte Aktionen des Interface sind beispielsweise das Erin-

nern an Geburtstage anderer User — oftmals verbunden mit der Anregung, diesen Gliickwiin-
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sche auf ihrer PINNWAND oder in ihrem GASTEBUCH zu posten — oder das automatische Gene-
rieren von Meldungen iiber neu erstellte Medieninhalte oder Verdnderungen des Profils. Zum
Beispiel wird auf Facebook eine Pinnwandmeldung erstellt, wenn ein User ein neues FOTO-
ALBUM erstellt oder Anderungen an seinen GRUNDINFOS vorgenommen hat. Das SNS-Inter-
face ist also kein neutrales, passives Medium, das nur darauf wartet, mit Inhalten gefiillt zu
werden, sondern greift aktiv in den Erstellungsprozess und somit in die Selbstdarstellung der
User ein, beeinflusst sie und regt sie zur Erstellung von Inhalten und zur Kommunikation mit
anderen Usern an.

Dadurch, dass das SNS-Interface auf Medieninhalte anderer User hinweist und auch Medien-
elemente und -inhalte solche gegenseitigen Verweisstrukturen ausbilden konnen, sind auf
SNS starke Mediensynergien moglich. Auf der NEUIGKEITENSEITE werden automatisch neue
Medieninhalte oder Meldungen anderer User angezeigt, wodurch diese Seite als Distributi-
onsapparat fiir solche Inhalte fungiert. Sieht ein User auf der NEUIGKEITENSEITE eine Neuig-
keit iiber einen anderen User, die ihn interessiert, kann er mit nur einem Mausklick auf die
Profilseite dieses Users wechseln, um weiterfithrende Informationen zu erhalten und um
nachzusehen, welche weiteren Neuigkeiten dieser gepostet hat. Wenn ein User einen Medien-
inhalt als fiir andere relevant erachtet, kann er diesen auch per einfachem Mausklick teilen,
wodurch der Inhalt wiederum auf seiner PINNWAND gepostet wird und auf der NEUIGKEITEN-
SEITE seiner Freunde auftauchen kann. So kénnen komplexe Verweisstrukturen entstehen, die
potenziell eine sehr weitreichende Distribution von Medieninhalten erméglichen und sogar
eine virale Verbreitungsdynamik erzeugen konnen. Auch im Rahmen einzelner Profilseiten
lassen sich Mediensynergien feststellen. Auf vielen SNS finden sich im Medienelement der
PINNWAND Meldungen iiber Inhalte, die mit anderen Medienelementen erstellt wurden, sowie
ein anklickbarer Link, der direkt zu diesen Inhalten fithrt. Auf der PINNWAND wird also sozu-
sagen Werbung fiir andere vom User erstellte Medieninhalte gemacht. Auf der Hauptseite
eines SNS-Profils finden sich in der Regel auch Navigationslinks zu anderen Unterseiten, die
manchmal auch eine Vorschau auf deren Inhalte anzeigen wie beim FOTOALBUM auf studiVZ,
fiir das auf der Hauptseite eine Miniaturversion eines im Album erhaltenen Fotos angezeigt
wird. Auf diese Weise fiihrt ein Medienelement der Profilseite zum nédchsten, und Besucher
werden zur ausgiebigen Erkundung der verschiedenen Medieninhalte eingeladen, durch die
sie sich dann ein ausfiihrlicheres Bild vom Ersteller des Profils machen kénnen. SNS haben
also eine eingebaute Werbe- und Distributionsmaschinerie fiir die Medieninhalte ihrer User

und somit gleichzeitig auch fiir die von diesen entworfenen Selbstdarstellungen.
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Eine andere Dimension der Interaktivitat auf SNS besteht darin, dass auch andere User bei der
Identitdtskonstruktion mitwirken konnen, sodass diese von einer starken Kooperativitiit ge-
kennzeichnet ist. Nicht nur der Ersteller eines Profils kann auf diesem Inhalte posten, sondern
auch seine Freunde, woraus resultiert, dass SNS-Profile keine ausschlieBlich von einem Autor
hergestellten, homogenen und durchkomponierten Artefakte sind. Wenn andere User etwas
auf einem Profil posten, wird es auf diese Weise um neue Stimmen und Perspektiven erwei-
tert. Nach Walther et al. (2009) wird das konstruierte Bild eines Users glaubhafter, wenn des-
sen Freunde es bestétigen oder zumindest nicht infrage stellen. Stellen, an denen andere User
sich in ein Profil einschreiben konnen, sind zum Beispiel die PINNWAND oder das GASTE-
BUCH, die Besuchern das Posten eigener Beitrige ermdglichen. Ein anderer Weg, um auf dem
Profil eines anderen Users zu erscheinen, ist es, die von diesem User geposteten Medieninhal-
te zu kommentieren. Falls diese auf der NEUIGKEITENSEITE angezeigt werden, braucht man
hierzu noch nicht einmal das Profil eines Users zu besuchen, sondern kann gleich dort einen
Kommentar erstellen, der dann sowohl auf der NEUIGKEITENSEITE als auch auf der Profilseite
dieses Users direkt unter dem entsprechenden Medieninhalt angezeigt wird. Eine weitere
Moglichkeit ist das Markieren anderer User auf eigenen Fotos, denn diese Fotos werden dann
in das Profil dieser User integriert, z.B. findet sich auf studiVZ unter dem USERFOTO eine
Schaltfldche, die direkt zu Fotos fiihrt, auf denen der User markiert wurde. Es gibt also viele
Moglichkeiten, bei der Gestaltung der Profile von anderen Usern mitzuwirken, wodurch sich
eine gewisse Vielstimmigkeit ergeben kann. SNS sind also so angelegt, dass Identititskon-
struktion nicht allein in der Hand des Profilerstellers liegt, sondern dass durch die Netzwerk-
struktur eine kooperative Identitidtskonstruktion ermoglicht wird, wodurch der Konstruktions-
prozess einen interaktiven Charakter erhilt und die entstehenden Konstrukte an Glaubwiirdig-
keit dazugewinnen.

Die Interaktivitit der Identitdtskonstruktion auf SNS ist sowohl von Kooperativitit als auch
von Relationalitét geprigt. Nicht nur durch die aktiven Beitrdge anderer User zu einer Profil-
seite wird das Bild von deren Ersteller beeinflusst, sondern auch bereits durch das blof3e Be-
freundetsein mit anderen Usern. Wenn zwei User sich anfreunden, werden sie der FREUNDES-
LISTE des jeweils anderen hinzugefiigt, wodurch ihre Profile miteinander verlinkt werden.
Diese Verlinkungen sind auch fiir andere Besucher sichtbar, wodurch diese einen Eindruck
vom sozialen Umfeld eines Users bekommen. Wie Utz (2010) gezeigt hat, wird die Wahr-
nehmung eines Profils in hohem Malle von dem Eindruck beeinflusst, den die Besucher vom

Freundeskreis des Profilerstellers gewinnen, wie auch von der bloBen Anzahl befreundeter
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User. Was ebenfalls auf relationale Weise zum Eindruck beitrdgt, den Besucher vom Ersteller
eines Profils bekommen, ist die Zugehorigkeit zu GRUPPEN, da mit diesen bestimmte Ansich-
ten oder Interessen in Verbindung gebracht werden konnen. Beispielsweise kann es sich stark
auf die Wahrnehmung der Person eines Users auswirken, wenn auf seiner Profilseite zu sehen
ist, dass er einer bestimmten politischen oder einer sozial stigmatisierten GRUPPE angehort.
Auf SNS konnen die User also ihr soziales und kulturelles Umfeld offenlegen, woraus andere
User Riickschliisse auf die dargestellte Person ziehen konnen. Dies impliziert auch, dass die
User lernen miissen, ein Bewusstsein dafiir zu entwickeln, dass die Beziehungen, die sie auf
SNS eingehen, sich in hohem Malle auf die Wahrnehmung ihrer Identitit auswirken und dass
das Verhalten und die Aktionen von befreundeten Usern und GRUPPEN, denen man angehort,
mit der eigenen Person in Verbindung gebracht werden konnen.

Im Zusammenhang mit der Relationalitdt der Selbstdarstellung auf SNS wurde auch darauf
eingegangen, was fiir ein Nutzen und welche Probleme daraus entstehen konnen, wenn auf
SNS die verschiedenen sozialen Kontexte eines Users zusammengefiihrt werden. Das Poten-
zial zur Kontextkonnektivitit ermoglicht es, dass der User auf SNS eine Selbstreprisentati-
on erstellen kann, die von den verschiedenen sozialen Gruppen und Gemeinschaften, in die er
integriert ist, wahrgenommen wird und die als Anlaufstelle fiir kommunikative Interaktion
genutzt werden kann. Allerdings konnen bei Zusammentfiithrung dieser Kontexte Probleme
aufgrund der unterschiedlichen Erwartungen der verschiedenen sozialen Gruppen entstehen.
In seiner Rolle als Vater wird sich ein User anders verhalten und andere AuBerungen titigen
als gegeniiber seinen Freunden aus dem Sportverein, was dazu fiithren kann, dass die ver-
schiedenen sozialen Identitdten eines Users miteinander kollidieren und sich vielleicht sogar
gegenseitig widersprechen. Diese Problematik kann vermieden oder wenigstens abgemildert
werden, wenn der User die Medieninhalte seines Profils kontextspezifisch adressiert. So kon-
nen auf Facebook die Freunde in Gruppen eingeteilt werden, und bei jedem Post kann be-
stimmt werden, welchen Gruppen dieses angezeigt bzw. nicht angezeigt werden soll. Auf die-
se Weise entsteht ein kontextsensitives Profil, das je nach Besucher anders aussehen kann.
Wenn die Komposition eines solchen Profils gelingt oder wenn stattdessen ein Profil entsteht,
das fiir alle sozialen Kontexte eines Users akzeptabel ist, konnen SNS als Knotenpunkt der
verschiedenen sozialen Umfelder eines Users dienen. Die Selbstdarstellung des Profilerstel-
lers kann gleichzeitig eine Vielzahl von Rezipienten erreichen sowie aktive und passive Kom-

munikation mit diesen ermoglichen und durch seine Zugehorigkeit zu diesen verschiedenen
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sozialen Gruppen konnen die Besucher der Seite auf indirekte Weise Vermutungen iiber seine
Ansichten, seine Interessen und sein Verhalten anstellen.

Auf SNS kann jeder erstellte Medieninhalt und jede Aktion eines Users potenziell zu direkter
oder indirekter Kommunikation mit anderen Usern fiihren, daher sollte die Bedeutung der
kommunikativen Identititsbildung nicht unterschitzt werden. Jeder kommunikative Akt,
der von einem User ausgeht, kann dazu fiihren, dass das Bild, das die Rezipienten dieser
Kommunikationsinhalte vom User haben, veridndert wird. Von besonderer Bedeutung ist hier-
bei jegliche offentlich einsehbare Kommunikation, z.B. solche, die in der Kommentarsektion
unter geposteten Medieninhalten entsteht, oder offentliche Nachrichten, die jemand auf der
PINNWAND oder im GASTEBUCH eines anderen Users postet. Auch private Kommunikation
beeinflusst, wie ein User wahrgenommen wird, allerdings natiirlich nur bei den Usern, an die
diese gerichtet ist. Die Kommunikationsinhalte konnen auf vielfache Weise Aufschluss iiber
den Charakter eines Users geben, z.B. durch sein Kommunikationsverhalten, durch seine
Ausdrucksweise, durch die Themenwahl und, wie im Abschnitt zur Relationalitit bereits dis-
kutiert wurde, auch durch die Wahl seiner Kommunikationspartner. Auf diese Weise kann ein
User das Bild, das andere sich von ihm machen, beeinflussen, auch ohne sich dessen bewusst
zu sein, denn jede von ihm ausgehende Kommunikation ist Teil seiner Selbstdarstellung.
SNS-User miissen also nicht nur dariiber nachdenken, was fiir ein Bild sie bei bewussten
Selbstinszenierungen auf ihrer Profilseite von sich vermitteln, sondern auch dariiber, wie sie
sich bei der kommunikativen Interaktion mit anderen Usern verhalten, besonders wenn diese
archiviert wird und fiir andere abrufbar ist.

Eine Besonderheit von SNS in Bezug auf die Kommunikationsméglichkeiten besteht darin,
dass sie eine sehr groe kommunikative Flexibilitiit bieten. Die User konnen fiir jede Situa-
tion aus einer Vielzahl von Kommunikationsmedien das geeignetste auswihlen. Sie konnen
u.a. bestimmen, ob die jeweilige Kommunikation 6ffentlich zu sehen oder privat sein soll, ob
sie auf synchrone oder asynchrone Weise stattfinden soll und ob sie an eine Person oder meh-
rere gerichtet sein soll. Bei den zur Verfiigung stehenden Kommunikationsmedien wie dem
TEXTCHAT, dem NACHRICHTENDIENST, der GRUSSFUNKTION oder dem offentlichen Posten
von Nachrichten auf der PINNWAND sind die Konfigurationen der soeben genannten Faktoren
und die daraus resultierenden Kommunikationsmodalititen sehr unterschiedlich. Beispiels-
weise ist es fiir einen CHAT notwendig, dass die Kommunikationspartner zur gleichen Zeit
eingeloggt sind, was bei den anderen genannten Funktionen nicht der Fall ist. Dafiir kann bei

einem Chatgespriach durch die Synchronitit der Kommunikation ein stirkeres Priasenzgefiihl
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erzeugt werden. Das Posten von Nachrichten auf der PINNWAND eines anderen Users ermog-
licht es, die Grenze von personlicher Kommunikation und Massenkommunikation zu tiber-
winden, denn solch eine Nachricht kann den Adressaten direkt und auf einer personlichen
Basis ansprechen und gleichzeitig von einer unbegrenzt grolen Anzahl anderer User wahrge-
nommen werden. Wie im vorigen Abschnitt bereits gesagt wurde, kann das Erstellen von Pro-
filinhalten auch als ein an die Besucher des Profils gerichteter kommunikativer Akt angesehen
werden, was zeigt, dass auch die Medienelemente, die nicht in erster Linie auf Kommunikati-
on ausgelegt sind, zu dieser verwendet werden konnen bzw. sogar automatisch zu kommuni-
kativen Akten werden. Die Flexibilitidt, mit der die Parameter der Kommunikation auf SNS
bestimmt und verdndert werden konnen, ermoglicht es also, eine gewisse Kontrolle iiber die
kommunikative Dimension der Identititskonstruktion zu erlangen und die Kommunikation
kontextspezifisch und (kommunikations-)zielorientiert anzupassen.

Im fiinften Kapitel ging es darum, wie dynamisch SNS-Profile in Bezug auf die Veridnderbar-
keit der Medieninhalte und die zeitliche wie auch rdumliche Darstellungs- und Nutzungsweise
sind. Wenn ein User auf seiner Profilseite etwas postet, kann er diesen Inhalt jederzeit nach-
bearbeiten oder zumindest entfernen, sodass ein charakteristischer Aspekt dieser Form der
Identitdtskonstruktion ihre Revidierbarkeit ist. Inmer wenn einem User ein Internetzugang
und ein Browser zur Verfiigung stehen, kann er auf sein SNS-Profil zugreifen und Anderun-
gen an diesem vornehmen. So kann er eigene Posts, die ihm nicht mehr gefallen, und auch die
Posts anderer User von seinem Profil entfernen und dadurch kontrollieren, welche Medienin-
halte angezeigt werden sollen und welche nicht. Die Griinde fiir diese Revisionen kénnen
dabei verschiedenster Art sein — vielleicht hat der User sich verschrieben und mdochte dies
korrigieren, vielleicht hat er ein anderes Foto hochgeladen als intendiert oder ein befreundeter
User hat etwas Unangemessenes gepostet. In der Zeit, in der dieser Medieninhalt auf dem
Profil des Users angezeigt wurde, konnen andere User ihn gesehen haben, was sich natiirlich
auch nachtriglich nicht verindern lédsst, dafiir kann der Profilersteller aber sicherstellen, dass
zukiinftige Besucher diese Inhalte nicht mehr zu Gesicht bekommen. Man konnte in diesem
Zusammenhang also auch von einer Zensierbarkeit des SNS-Profils sprechen, denn der User
hat die Moglichkeit, alle Inhalte von seinem Profil zu entfernen, die ihm nicht mehr gefallen.
Zensur soll in diesem Fall aber nicht negativ konnotiert sein, denn wie weiter oben gesagt,
kann es sich bei solchen Eingriffen auch einfach um Rechtschreibkorrekturen oder um das
Beseitigen anderer Schonheitsfehler des Profils handeln. Bei der Selbstdarstellung auf SNS

wird also kein abgeschlossenes Medienprodukt erzeugt, das nach seiner Distribution nicht
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mehr verdndert werden kann, sondern es entsteht eine kontinuierlich verdnderbare, dynami-
sche Selbstreprisentation des Users.

Die Revidierbarkeit aller Inhalte der Profilseiten fiihrt auch dazu, dass die Selbstdarstellungen
auf SNS iiber die Qualitidt der Wandelbarkeit verfiigen, die an dieser Stelle als die Fahigkeit
zur Weiterentwicklung und zur Anpassung an neue Umstdnde verstanden werden soll. Ein
SNS-Profil ist ein Selbstdarstellungsmedium, dessen Inhalte und Darstellung nicht an einem
bestimmten Zeitpunkt im Leben seines Erstellers konzipiert und generiert werden. Stattdessen
wird an einem aktiv gefiihrten SNS-Profil regelméfig weitergearbeitet, es werden neue Medi-
eninhalte hinzugefiigt, alte verdndert oder entfernt und neue SNS-Freundschaften eingegan-
gen. Auf diese Weise entsteht eine Selbstrepridsentation, deren Teile aus verschiedenen Le-
bensabschnitten eines Users stammen und dessen Entwicklungen in Bezug auf personliche
Merkmale wie Charakter, Interessen, Hobbys und Freundeskreis widerspiegeln konnen. Auf
diese Weise vermogen es also die eigentlich primir augenblickszentrierten SNS-Profile, Ent-
wicklungsprozesse nachzuzeichnen. Die Profile sind demnach in dieser Hinsicht als ein orga-
nisches oder zumindest als ein dynamisches System zu bezeichnen, das sich den Entwicklun-
gen im Leben seines Erstellers anpassen kann. Doch nicht nur Verdnderungen im Leben eines
Users, sondern auch solche der Medienlandschaft konnen durch SNS-Profile reflektiert wer-
den, denn das Interface wird oft neu designt und neue Medienelemente werden hinzugefiigt,
sodass diese Form der Selbstdarstellung stindig modernisiert und auf den aktuellen techni-
schen Stand gebracht wird. Diese Faktoren bewirken, dass die Selbstdarstellung auf SNS eine
vergleichsweise geringe zeitiibergreifende Konstanz besitzt und dass ein Profil, das ein User
fiir lange Zeit nicht besucht hat, sich beim erneuten Besuch so stark verdndert haben kann,
dass es kaum wiederzuerkennen ist. Die Dynamik der Profile fiihrt also einerseits dazu, dass
sie die Fidhigkeit haben, sich zusammen mit dem User weiterzuentwickeln und sich dessen
Bediirfnissen flexibel anzupassen, andererseits kann es passieren, dass Besucher beim erneu-
ten Aufrufen von Profilen damit konfrontiert werden, dass sich die Selbstdarstellung der User
betrdchtlich veridndert hat und so in diachroner Hinsicht eine eher geringe Konstanz und Kon-
tinuitit aufweist.

Die im vorletzten Abschnitt erwdhnte Moglichkeit, jederzeit Verdnderungen am SNS-Profil
vorzunehmen, steht auch mit der zeitlichen Nutzungsflexibilitit in direktem Zusammenhang,
die in Kapitel 5.2 ausfiihrlich untersucht wurde. User von SNS konnen frei dariiber entschei-
den, wann, wie oft und wie lange sie sich einloggen und an ihrem Profil arbeiten wollen. Sie
konnen zu jeder Uhrzeit neue Medieninhalte erstellen, denn SNS sind durchgehend verfiigbar.
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Auch mitten in der Nacht konnen User etwas auf ihr eigenes Profil oder das von anderen
schreiben, da hierdurch niemand gestort wird, weil die anderen User selbst bestimmen kon-
nen, wann sie diese neuen Inhalte rezipieren wollen. Dies kann am nichsten Morgen gesche-
hen oder auch erst Tage oder Wochen spiter, da die Einlogfrequenzen der User stark variieren
konnen. Manche rufen die SNS mehrmals pro Stunde auf, andere einige Male pro Tag, wieder
andere nur einmal pro Woche oder sogar nur einmal pro Monat. Wenn User einen SNS-
Account nicht mehr aktiv benutzen, z.B. die vielen User, die den Hauptteil ihrer SNS-
Aktivitdt von studiVZ zu Facebook verlagert haben, kann es auch sein, dass der alte Account
lediglich einmal im Jahr oder noch seltener besucht wird, nur um zu iiberpriifen, ob vielleicht
jemand an dieses Profil eine Nachricht geschrieben hat. Den Usern ist es ebenfalls freigestellt,
wie viel Zeit sie fiir ihre SNS-Nutzung investieren. Schon bei der Profilerstellung kénnen sie
sich aussuchen, ob sie nur die unbedingt notwendigen Daten eingeben oder bereits zu diesem
Zeitpunkt ihr Profil weiter ausbauen und mit vielen Medieninhalten fiillen. Die Erstellung
eines Profils kann dementsprechend wenige Minuten in Anspruch nehmen, es kann aber auch
mehrere Stunden oder gar Tage dauern, bis ein User sein Profil anderen zugénglich macht.
Auch die alltidgliche Nutzung von SNS kann sich hinsichtlich der Dauer von User zu User
stark unterscheiden. Manche User loggen sich in den meisten Fillen nur kurz ein, um zu se-
hen, was es Neues gibt, andere verweilen im Durchschnitt relativ lange auf der SNS, weil sie
oft mit anderen Usern chatten, umfangreiche Blogeintrige schreiben oder viel Zeit fiir die
Gestaltung ihres Profils aufwenden. Die Flexibilitdt hinsichtlich der zeitlichen Dimension
erleichtert es, die Selbstdarstellung auf SNS in den Alltag zu integrieren. Die Arbeit am Profil
kann zu jeder Zeit, beliebig lange und so oft oder selten ausgefiihrt werden, wie es dem jewei-
ligen User gefillt. Die daraus resultierende hohe Alltagsintegrierbarkeit bedeutet auch, dass
fiir die Selbstdarstellung auf SNS viel einfacher Gelegenheiten zu finden sind als fiir andere
Selbstdarstellungsformen. Jemand, der eine Autobiografie schreibt, wird sich viel Zeit freihal-
ten miissen, um sich in seinen Text vertiefen zu konnen, damit ein homogener Stil entsteht
und der Handlungsfaden kohidrent weitergefiihrt werden kann. Medieninhalte fiir SNS konnen
in kurzen Zeitintervallen verfasst werden, wodurch die Frequenz dieser Selbstdarstellungs-
form viel hoher sein kann. Je nach zur Verfiigung stehender Zeit kann ein SNS-User zwischen
verschiedenen Medienelementen wiahlen, sodass er innerhalb von wenigen Sekunden einen
Mikroblogeintrag erstellen oder ein Foto hochladen kann oder iiber lange Zeit hinweg an ei-
nem umfangreichen Blogeintrag oder an einer ausfiihrlichen Nachricht an einen Freund arbei-

ten kann.
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Doch nicht nur im Hinblick auf die moglichen zeitlichen Nutzungsweisen bieten SNS eine
groBBe Vielfalt, sondern auch hinsichtlich der zeitlichen Ausrichtungen der Medienelemente,
durch die der User auf die Gegenwart, Vergangenheit und Zukunft zugreifen kann, was hier
als Multitemporalitit bezeichnet werden soll. Die meisten Medienelemente sind augen-
blickszentriert und sollen das abbilden, womit sich der User aktuell beschiftigt oder was ihm
gerade durch den Kopf geht. Besonders geeignet ist hierfiir das MIKROBLOG, das es erlaubt, in
Sekundenschnelle Medieninhalte wie Fotos, Links oder kurze Texte zu erstellen und zu pos-
ten. Die GRUNDINFOS eines Profils beschreiben zum iiberwiegenden Teil gegenwirtige Eigen-
schaften und Vorlieben eines Users und auf der NEUIGKEITENSEITE werden nur die aktuellsten
Medieninhalte angezeigt. Auch Medien fiir synchrone Kommunikation wie die verschiedenen
Chatarten sind auf die unmittelbare Gegenwart der User ausgerichtet. Manche der Medien-
elemente einer Profilseite konnen aber auch als ein Archiv dienen, z.B. werden in den FOTO-
ALBEN alle geposteten Bilder gesammelt und bleiben beliebig lange abrufbar. So konnen User
iber Jahre hinweg an diesem Ort ihre Fotos sammeln und die Besucher konnen Ereignisse aus
der Vergangenheit eines Users anhand dieser FOTOALBEN nachtrdglich miterleben. Auch auf
der PINNWAND oder im GASTEBUCH werden die geposteten Inhalte archiviert, sodass User, die
sich intensiv mit diesem Medienelement auseinandersetzen, erfahren konnen, wie sich das
Profil eines Users entwickelt hat und was fiir Posts seine Freunde fiir ihn geschrieben haben.
Primér auf die Zukunft ausgerichtet sind nur wenige Medienelemente. Zu diesen gehort der
KALENDER, in den man zukiinftige Ereignisse eintragen kann, um sie mit anderen zu koordi-
nieren oder diesen zumindest einen Einblick in die eigenen Planungen zu geben. Damit ver-
bunden ist auch die Moglichkeit, andere User zu Veranstaltungen einzuladen. Auch die
PINNWAND kann zur Darstellung bzw. Ankiindigung zukiinftiger Ereignisse verwendet wer-
den. Die Multitemporalitit ermoglicht es also, dass die User den Besuchern ihrer Profile Ein-
blicke in die verschiedenen Zeitdimensionen ihres Lebens geben konnen. Die Besucher kon-
nen sich durch archivierende Medien ein Bild von der Vergangenheit eines Users machen,
durch augenblickszentrierte Medieninhalte konnen sie an seiner Gegenwart teilhaben und
durch auf die Zukunft gerichtete Medienelemente konnen sie erfahren, was der User in der
nichsten Zeit vorhat. Auf diese Weise konnen User auf SNS ihren Freunden ein umfassende-
res Bild von sich vermitteln, als es mit Medien, die nicht auf alle dieser zeitlichen Dimensio-
nen zugreifen konnen, moglich wire.

Obwohl SNS-Profile eine hohe Entwicklungsdynamik und Flexibilitéit hinsichtlich ihrer Zeit-

dimensionen aufweisen, zeichnen sie sich auch durch Persistenz aus. Auch wenn der Ersteller
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eines Profils gerade nicht auf einer SNS eingeloggt ist, konnen andere User seine Seite besu-
chen und seine Selbstreprisentation begutachten. Wie im Zusammenhang mit der zeitlichen
Nutzungsflexibilitit bereits erwihnt wurde, konnen Profile de facto zu jeder beliebigen Zeit
besucht werden. Auflerdem bleibt diese Form der Selbstdarstellung bestehen, auch wenn der
Ersteller eines Profils dieses gar nicht mehr aktualisiert, da das Profil und seine Medieninhalte
nur auf den ausdriicklichen Wunsch des Nutzers geloscht werden. Dies kann dazu fiihren,
dass ein SNS-Profil sogar linger als sein Ersteller existiert, wenn es nach dessen Tod von
niemandem geldscht wird, wodurch Profile prinzipiell auch als Orte der Erinnerung an Ver-
storbene genutzt werden konnten. Die Persistenz der Selbstdarstellung eines Users impliziert
aber auch, dass die Inhalte eines Profils oft in Abwesenheit des Erstellers interpretiert werden,
sodass die Rezipienten keine direkten Nachfragen stellen konnen, was die Gefahr von Miss-
verstandnissen vergrofert. Will ein User solche Missverstindnisse vermeiden, sollten sein
Profil und seine Medieninhalte so gestaltet sein, dass zum Verstindnis keine weiteren Erlaute-
rungen und kein zusétzliches Hintergrundwissen bendtigt werden. Andererseits besteht auch
die Moglichkeit, die Selbstdarstellung sehr offen und unbestimmt zu halten, was dazu fithren
kann, dass die Besucher eines Profils sehr unterschiedliche Vorstellungen von dessen Ersteller
gewinnen. Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass die User durch die Persistenz der SNS-
Profile dazu in der Lage sind, eine virtuelle Selbstrepriasentanz zu erschaffen, die auch in Ab-
senz des Erstellers Auskunft iiber seine Eigenschaften, Interessen und Erlebnisse geben kann
und deren Inhalte jederzeit abgerufen werden konnen. Durch die Digitalitdt der Medieninhalte
sind diese anders als analoge Medien keinem zeitlichen Verfall des Tragermediums ausgesetzt
und konnen so lange konserviert werden, bis die User sich entschlieBen, sie zu 16schen, oder
bis die SNS den Betrieb einstellt.

Analog zur zeitlichen Nutzungsflexibilitdt ermoglicht die Mobilitit von SNS auch eine rdum-
liche, worauf in Kapitel 5.3 eingegangen wurde. Selbstdarstellung auf SNS ist nicht an einen
bestimmten Produktions- oder Rezeptionsort gebunden. Von jedem PC mit Internetanschluss
aus und auch iiber internetfahige Mobilgerite kann auf SNS zugegriffen werden. Dies hat zur
Folge, dass SNS-User von jedem beliebigen Ort aus und auch wihrend sie unterwegs sind,
Medieninhalte verfassen und ihr Profil bearbeiten konnen. Diese Mobilitit leistet einen wich-
tigen Beitrag zur Alltagsintegrierbarkeit dieser Selbstdarstellungsform. Werden SNS von mo-
bilen Geriten aus aufgerufen, konnen sich deren technische Eigenschaften auf die Nutzungs-
weise der User auswirken. Auf den virtuellen Tastaturen von Mobiltelefonen oder Tablet-PCs

ist das Erstellen langerer Texte mithsamer als auf reguldren Computertastaturen, sodass User,
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die SNS unterwegs nutzen, eher kiirzere Texte erstellen und daher eher Medienelemente wie
das MIKROBLOG verwenden, als umfangreiche Blogeintriage oder ldngere Nachrichten zu ver-
fassen. Dadurch, dass Mobilgerite in der Regel eine niedrigere Dateniibertragungsrate haben
als Desktop-PCs mit DSL-Anschluss, werden Mobilnutzer auch weniger oft grofe Dateien
wie Videos uploaden, da dies sehr lange dauern und einen signifikanten Teil des heutzutage
bei fast allen Mobilinternetvertrigen festgesetzten Downloadvolumens aufbrauchen wiirde.
Wenig Datenvolumen wird verbraucht, wenn die User Textinhalte erstellen oder einzelne,
komprimierte Bilder hochladen. Da Mobilgerite einen relativ kleinen Bildschirm besitzen und
auf dem normalen SNS-Interface sehr viele verschiedene Medienelemente gleichzeitig ange-
zeigt werden, wire dieses nur schwer zu erkennen bzw. miissten die Nutzer stark heran-
zoomen, um die Inhalte deutlich sehen zu konnen, wodurch die Rezeption auf Mobilgeriten
sehr umstédndlich wire. Um diesen potenziellen Nachteil zu umgehen, gibt es speziell fiir die
Nutzung auf Mobilgeriten entwickelte SNS-Versionen, die ein reduziertes und leichter zu
bedienendes Interface haben. Die anwihlbaren Schaltfldachen sind bei diesen Versionen grofer
und zumeist werden nur wenige Medienelemente gleichzeitig angezeigt. Zusammenfassend
lasst sich also feststellen, dass die mobile Nutzung von SNS sich von der stationdren unter-
scheidet und in technischer Hinsicht etwas eingeschrinkt ist, allerdings gibt es auch fiir diese
Nutzungsweise geeignete Medienelemente und speziell angepasste Interfaces, sodass sich die
Selbstdarstellungsweise von Mobilnutzern in mancher Hinsicht von der von Desktop-PC-
Nutzern unterscheiden kann. Im Regelfall wird die mobile Nutzung von den Usern um eine
stationidre ergidnzt, wodurch die Vorteile beider Nutzungsweisen kombiniert werden konnen.

Ein weiterer Aspekt der rdumlichen Flexibilitdt von SNS ist die Entgrenzung. Riumliche
Grenzen oder Distanzen spielen auf SNS nur eine untergeordnete Rolle. Ob zwei User Ein-
wohner verschiedener Linder sind und wie weit ihre Wohnorte voneinander entfernt sind, hat
keinen Einfluss auf ihre Kommunikations- und Interaktionsmoglichkeiten auf SNS. Wenn ein
User etwas auf seiner PINNWAND postet, kann dies von jemandem, der sich auf einem anderen
Kontinent befindet, genauso schnell wahrgenommen werden wie von jemanden aus der direk-
ten Nachbarschaft. Soziale Beziehungen und Gemeinschaften auf SNS sind nicht an lokale
Proximitidt gebunden, stattdessen gibt es auf SNS ein alternatives Raummodell, bei dem die
personliche Nihe zwischen zwei Usern nicht auf geografischen Entfernungen basiert, sondern
auf den Verkniipfungen ihrer Profile und auf den Uberschneidungen ihrer sozialen Umfelder
und Interessen. SNS iiberwinden aber nicht nur Distanzen, sondern bilden auch neue, virtuelle

Riume, in denen User sich treffen und interagieren konnen. Die SNS an sich ist ein solcher
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Ort, der Raum zur Interaktion und zum Teilen von Medieninhalten zur Verfiigung stellt, eben-
so die Profilseiten, Gruppenforen oder Unterseiten wie FOTOALBEN und Chatrdume. Durch
Medienelemente wie GAMES oder APPLICATIONS konnen zusidtzliche Riume im virtuellen
Raum entstehen, die nach eigenen GesetzméaBigkeiten operieren, z. B. konnen in Spielen gra-
fisch ausgeformte 3D-Welten dargestellt werden, die eine eigene Spielphysik haben und dem
Spieler bestimmte Verhaltensmoglichkeiten zur Auswahl geben. Auf SNS ist das Aussehen
von Rdumen wie der Profilseite und den dazugehorigen Unterseiten nicht fest vorgegeben,
sondern kann verdndert werden. Die User konnen an diesen Orten Spuren hinterlassen, wo-
durch diese Raume in zweifacher Hinsicht personlicher werden. Zum einen konnen sie nach
den individuellen Vorstellungen der User gestaltet werden, zum anderen repréisentiert das
Profil seinen Ersteller und wird dadurch personifiziert. Auf SNS werden nicht bloBe Eigen-
schaftskataloge von Usern oder Sammlungen geposteter Medieninhalte dargestellt, sondern
die Profile dienen als Avatare. Wenn ein User etwas postet, werden daneben USERNAME und
-FOTO angezeigt, und wenn sich auf SNS zwei User befreunden, lautet die zugehorige Mel-
dung auf der PINNWAND nicht ,,Das Profil von A ist jetzt mit dem Profil von B verlinkt*, son-
dern ,,A ist jetzt mit B befreundet”. Es findet also an vielen Stellen eine Gleichsetzung von
Profil und User statt, sodass der virtuelle Raum einer Profilseite personale Qualitdten gewinnt.
Obwohl die Profilseiten vom Aufenthaltsort der User unabhingig und im Hinblick auf ihre
rdaumliche Nutzungsweise flexibel sind, weisen sie doch eine gewisse rdaumliche Konstanz auf.
Wihrend die User selbst nicht immer fiir andere erreichbar sind, weil sie sich nicht immer an
Orten mit geeigneten Zugangsmedien befinden, sind ihre Profile immer am gleichen Ort und
unter der gleichen URL zu finden. SNS-Profile konnen also als durchgehend erreichbare
Avatare dienen, die selbst dann, wenn ihr Ersteller seinen Wohnort wechselt, noch unter der-
selben Internetadresse erreicht werden konnen. Auch rdaumliche Kategorien wie Priasenz und
Absenz spielen auf SNS eine Rolle, denn manche Medienelemente wie CHATS oder bestimm-
te GAMES und APPLICATIONS konnen nur von zwei oder mehreren Usern verwendet werden,
die prisent, also eingeloggt sind. Auf SNS konnen auch nicht-virtuelle Raume dargestellt
werden, z.B. durch Bilder, Videos oder Text. So konnen durch Fotos oder Videos Eindriicke
von besuchten Orten gegeben oder diese textuell beschrieben werden, wodurch andere User
diese raumlichen Erfahrungen miterleben und sozusagen selbst auf Reisen gehen konnen. Die
virtuellen Raume auf SNS bieten den Usern also zusitzliche Selbstdarstellungsmoglichkeiten,
indem sie nicht-virtuelle Rdume erginzen, ersetzen oder abbilden. Sie sind hochgradig perso-

nalisierbar und bieten eine gewisse raumliche Konstanz. Durch diese und die weiteren aufge-
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zahlten Faktoren wird der Raum auf SNS zu einem vielseitig nutzbaren Darstellungsinstru-
ment und bildet einen flexiblen Ermoglichungsraum fiir die Selbstdarstellung der User.

Die SNS-Identitit eines Users muss nicht innerhalb der Grenzen der jeweiligen SNS bleiben,
sondern kann in andere Kontexte exportiert werden. Diese Exportierbarkeit wird durch An-
meldedienste wie Facebook Connect ermdoglicht, durch die andere Websites ihren Besuchern
anbieten konnen, sich mit den Daten ihres SNS-Accounts einzuloggen. Auf diese Weise kon-
nen SNS-User auf externen Websites Inhalte kommentieren oder in Foren posten, ohne die
Hemmschwelle einer gesonderten Registrierung iiberwinden zu miissen. Posten die User et-
was, haben sie die Option, dies gleichzeitig auf ihrer eigenen PINNWAND zu verdffentlichen,
sodass dieser Beitrag sowohl von den Usern der externen Website als auch von den Usern auf
der SNS wahrgenommen werden kann, wodurch eine Verbindung zwischen diesen verschie-
denen Kontexten und sozialen Umfeldern geschaffen wird. Das Exportieren ihrer SNS-
Identitét hat fiir die User auch den Vorteil, dass sie im externen Kontext nicht von Grund auf
neu mit der Selbstdarstellung beginnen miissen, sondern auf bereits geleisteter Identitéitsarbeit
aufbauen konnen. Gleichzeitig konnen die Aktionen auf der externen Website auch ihrer
SNS-Identitit neue Facetten hinzufiigen. Die Exportierbarkeit der SNS-Identitét fiihrt auller-
dem dazu, dass die Gemeinschaften, in die die personlichen Daten des Users exportiert wer-
den, weniger anonym werden. Ein Charakteristikum von Internetforen und vielen anderen
Online-Communitys ist normalerweise, dass die User ihre Online-Identitit frei gestalten kon-
nen. Sie konnen so viel oder wenig iiber sich preisgeben, wie sie wollen, sie konnen als
Avatar ein Bild wihlen, auf dem nicht sie selbst zu sehen sind, und die Angaben, die sie {iber
sich machen, konnen frei erfunden sein. Loggen sich User iiber ihre SNS-Identitit ein, sind
sie an die Vorschriften der SNS gebunden, die es nicht gestatten, dass sich die User hinter
einer fiktiven Identitdt verstecken, um anonym zu bleiben. Dies kann sich direkt auf die Art
der sozialen Interaktionen auswirken, denn wenn eine SNS Zugriff auf die realen Kontaktda-
ten eines Users hat, kann er fiir unangemessene AuBerungen zur Rechenschaft gezogen wer-
den. SNS konnen auf diese Weise also tendenziell dazu beitragen, dass das Internet weniger
anonym wird und die Interaktion in Online-Communitys mit mehr Bedacht und auf eine sozi-
alvertraglichere Weise geschieht. Dass SNS-Identitdten in neue Kontexte exportiert werden
konnen, gibt den Usern zusitzliche Anreize, sich intensiv mit dieser Selbstdarstellungsform
zu beschiftigen, da sie an verschiedenen Orten zum Einsatz kommen und auf diese Weise
viele Menschen erreichen kann. Selbst auf Websites, die SNS-User zum ersten Mal besuchen,

konnen sie durch den Verweis auf ihr SNS-Profil direkt eine gewisse Pridsenz etablieren, an-
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deren Usern ausfiihrliche Informationen iiber sich geben und einen Anlaufort fiir weitere
kommunikative Interaktion bereitstellen. Das Kommentieren in externen Kontexten kann
auch dazu fithren, dass man Menschen kennenlernt, mit denen man sich dann auch auf der
SNS verbindet. Es handelt sich also nicht um einen reinen Export eines Identitdtskonstrukts,
sondern auch im neuen Kontext wirken sich die Aktionen eines Users auf seine gesamte
Selbstdarstellung aus, sodass diese neue Dimensionen dazugewinnt und ein synergetisches
Zusammenspiel zwischen den verschiedenen Kontexten entsteht.

Wie in Kapitel 6.1 gezeigt wurde, basiert das narrative Potenzial von SNS auf Erfahrungs-
haftigkeit. Das Relevanzkriterium fiir auf SNS erstellte Medieninhalte ist nicht, dass sie
spannend, kiinstlerisch gestaltet oder unterhaltsam sind, sondern dass sie einen Bezug zur
Erfahrungswelt des Erstellers haben. Die User teilen ihre eigenen Erfahrungen mit anderen,
die dadurch einen Einblick in den Lebensalltag des Users erhalten. Medieninhalte auf SNS
sollten also so gestaltet sein, dass andere User sie auf der Grundlage ihrer eigenen Erfahrun-
gen interpretieren konnen, wodurch eine gemeinsame Basis und ein gemeinsamer Erfahrungs-
schatz entstehen. Das Erzihlen auf SNS unterscheidet sich in vielfacher Hinsicht von klassi-
schem literarischen Erzihlen, z.B. konnen auf SNS mehrere Erzihler am Narrativ der Profil-
seite mitwirken und nicht nur einer, die verschiedenen Medieninhalte stehen zumeist nicht in
direktem Bezug zueinander, es wird von einer Vielzahl unterschiedlicher Medienformate und
Modi Gebrauch gemacht und die Profile sind nie abgeschlossen, sondern jederzeit veridnder-
und erweiterbar. Die Inhalte, die User auf SNS erstellen, sind medialisierte menschliche Er-
fahrungen und geben die Gefiihle, Ansichten und Meinungen der User wieder oder zeigen,
mit was sich die User im jeweiligen Moment beschiftigen. So konnen auch Inhalte entstehen,
die auf den ersten Blick nur wenig Relevanz haben, wie ein Foto des Mittagessens oder ein
Mikroblogeintrag dariiber, dass dem Profilersteller langweilig ist. Wenngleich solche Posts
keine bedeutenden Ereignisse darstellen, geben sie doch einen Einblick in den Lebensalltag
einer Person. Zwar wire es moglich, mit manchen Medienelementen auch sequenzielle Narra-
tionen darzustellen, doch die meisten Elemente sind eher darauf ausgerichtet, dass Inhalte
spontan erstellt werden konnen, und auch die Rezeptionserwartung der Profilbesucher ist eher
so, dass sie sich kurz einen Uberblick iiber Neuigkeiten aus dem Leben des Profilerstellers
verschaffen und nicht komplexe Texte lesen oder minutenlange Videos ansehen wollen. Die
Selbstdarstellung auf SNS ist also darauf ausgelegt, dass die User nicht komplexe und kiinst-
lerische Erzdhlungen anfertigen, sondern dass sie spontan Eindriicke und Erfahrungen aus

ithrem Leben mit den anderen Usern teilen.
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Ein Charakteristikum der auf SNS mitgeteilten Erfahrungen ist ihre Positivitit, womit ge-
meint ist, dass Medieninhalte auf SNS eher von freudigen Ereignissen berichten als von
schwerwiegenden, negativen Ereignissen. Natiirlich finden sich auf SNS Posts, in denen sich
ein User iiber eine Erfahrung, die er gemacht hat, aufregt oder in denen er an etwas Kritik iibt,
aber dabei geht es selten um wirklich schlimme oder gravierende Ereignisse oder Zustéinde. In
dieser Hinsicht orientiert sich der Diskurs auf SNS also an den Konventionen des Small
Talks, bei dem solche Thematiken ebenfalls gemieden werden. Auf ihrem Profil werden User
im Regelfall auch nicht ihre private Gefiihlswelt vollstindig offenlegen, da das Profil offent-
lich oder zumindest fiir den gesamten Freundeskreis einsehbar ist und die Beziehungen zu den
befreundeten Usern sehr unterschiedlich sein konnen. AuBlerdem sind die auf SNS geposteten
Medieninhalte reproduzierbar, wodurch AuBerungen auch Personen zuginglich gemacht wer-
den konnen, die nicht mit dem User befreundet sind. Diese Faktoren fithren dazu, dass offent-
liche Medieninhalte auf SNS in dieser Hinsicht tendenziell eher oberflichlich ausfallen, um
die Privatsphire der User zu schiitzen. Es wird also eher von personlichen Erfolgen erzéhlt als
von Misserfolgen, es finden sich viele Fotos von Geburtstagen und praktisch keine von Beer-
digungen und die User werden eher dariiber schreiben, was sie gern essen, als dariiber, in
wenn sie verliebt sind. Will ein User doch iiber etwas reden, was ihm wichtig ist und was
nicht offentlich werden soll, so kann er ein Kommunikationsmedium wihlen, bei dem sich der
Rezipientenkreis einschrinken ldsst, wie NACHRICHTENDIENST oder CHAT. Generell ist aber
fiir die Selbstdarstellung auf SNS festzustellen, dass die Themenwahl stark durch den Um-
stand beeinflusst wird, dass SNS eine offentliche Plattform sind und dass zu den befreundeten
Usern oft auch Personen gehoren, die der User nicht gut kennt oder zu denen er auBerhalb der
SNS nur wenig Kontakt hat. Dies fithrt dazu, dass auf den Profilen eher tiber Alltigliches oder
positive Erlebnisse berichtet wird als iiber einschneidende, negative Erfahrungen.

Bei den Medieninhalten auf SNS lasst sich in mehrfacher Hinsicht eine ausgeprigte Hetero-
genitit feststellen. Wie im dritten Kapitel beschrieben, gibt es auf den Profilseiten eine Viel-
zahl von Medien, die alle verschiedene Modi verwenden und iiber eigene Darstellungskon-
ventionen verfiigen. Die Heterogenitit zeigt sich aber auch bei den Themen der Medieninhal-
te, die verschiedenster Art sein konnen. Auf derselben PINNWAND konnen sich u. a. Texte iiber
Alltagserlebnisse, Musikvideos, Fotos von einer Hochzeit, Links zu aktuellen Nachrichten-
meldungen, UMFRAGEN zu sozialen Themen und automatisch erstellte Posts von benutzten
GAMES oder APPLICATIONS finden. Jeder dieser Medieninhalte wird auf eine andere Weise

erstellt und folgt eigenen Diskurskonventionen, was wiederum auf der Gesamtebene bewirkt,
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dass auch die Profilseiten, auf denen verschiedenste Lebensbereiche und Sozialkontexte zu-
sammengefiihrt werden, von starker Heterogenitit gekennzeichnet sind. Man konnte SNS
demnach also als ein Selbstdarstellungs-Patchwork bezeichnen, bei dem unterschiedliche
Stoffe und Materialien zu einem Ganzen zusammengesetzt werden, das gar nicht erst vorzu-
geben versucht, aus einem Guss zu sein, sondern dem man diesen Flickwerkcharakter deutlich
ansieht. Selbstdarstellung auf SNS geschieht also nicht immer auf die gleiche Weise und mit
den gleichen Medien. Stattdessen ist es fiir SNS-Profile charakteristisch, dass der User auf
ihnen auf vielfiltige Weise Einblicke in sein Leben und seine Erfahrungen gibt, dass er nicht
Texteintrag um Texteintrag aneinanderreiht, sondern die verschiedenen zur Verfiigung ste-
henden Medienelemente nutzt und so ein in seiner Zusammensetzung einzigartiges Profil er-
stellt.

Ein Darstellungsphdnomen, das zum Teil auf der soeben beschriebenen Heterogenitit der
Medieninhalte basiert, ist die Nonlinearitit. Die meisten der Medieninhalte auf SNS-Profilen
stehen in keinem linearen Zusammenhang. Sie sind nicht alle Teile einer groen Erzdhlung
und es ldsst sich auf den Profilseiten auch keine klare thematische Progression erkennen. Die
Nonlinearitit lasst sich bereits beim Aufbau der Profile feststellen, da auf diesen nicht alle
Inhalte in chronologischer Reihenfolge oder als Kausalkette angeordnet sind, sondern manche
Medieninhalte, die zu verschiedenen Zeiten angefertigt wurden, simultan nebeneinander pri-
sentiert werden. Der USERNAME, der beim Registrieren festgelegt wird, steht neben dem
USERFOTO, das der User vielleicht vor einigen Wochen aktualisiert hat und unter dem ein vor
wenigen Minuten verfasster Mikroblogeintrag angezeigt wird, wihrend am Rand des Profils
als Vorschau auf ein FOTOALBUM ein Bild vom Urlaub des letzten Jahres zu sehen ist. Die
verschiedenen Medieninhalte miissen auch nicht in direkter kausaler Beziehung zueinander
stehen. Selten beziehen sich zwei Medieninhalte explizit aufeinander und von einem durch-
giangigen Sinn- oder Handlungsfaden kann nicht die Rede sein. Wie im Zusammenhang mit
der Erfahrungshaftigkeit gesagt wurde, ist das einzige verkniipfende Element, dass die Medi-
eninhalte alle in irgendeiner Hinsicht einen Bezug zum Profilersteller und zu dessen Erfah-
rungswelt haben. Die Selbstdarstellung auf SNS hat kein Endziel, auf das sie hinsteuert, und
sie muss nicht alle Inhalte in einen erkennbaren Zusammenhang bringen. Auch die Besucher
eines SNS-Profils sind nicht an eine lineare Rezeptionsweise gebunden, sondern kénnen die
Medieninhalte in beliebiger Reihenfolge rezipieren und auslassen, was sie nicht interessiert,
ohne dass dadurch so etwas wie ein Gesamtsinn verloren gehen wiirde, was bei einer klassi-

schen Erzédhlung passieren konnte, wenn man beim Lesen wichtige Verbindungsteile auslésst.
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Dadurch, dass die Ersteller von Medieninhalten also nicht zwischen den einzelnen Inhalten
einen Bezug herstellen miissen, entstehen fiir sie grole thematische und gestalterische Frei-
heiten.

Eine geeignete Metapher, um die Verkniipfungsweise der Inhalte auf SNS zu charakterisieren,
ist die des offenen Mosaiks. Die Mosaikhaftigkeit von SNS duflert sich u.a. darin, dass sie
wie bereits gesagt aus einer Vielzahl heterogener Elemente bestehen. Als ,offen® ist dieses
Mosaik zu bezeichnen, da es nicht ein vorher bestimmtes Motiv gibt, auf dessen Darstellung
hin die einzelnen Teile angeordnet werden. Jedes Mal, wenn ein User seinem Profil einen
neuen Medieninhalt hinzufiigt, dndert sich das Gesamtkunstwerk bzw. wird es erweitert. Eine
Profilseite hat zwar als Grundmotiv den User, den sie darstellen soll, aber wie diese Darstel-
lung geschehen soll, mit was fiir Medienelementen und -inhalten, ist nicht vorher festgelegt
und dndert sich stindig. Wie bei einem Mosaik ergibt sich das Bild der Person eines Users
erst, wenn der Betrachter einen Schritt zuriicktritt und den Blick von den einzelnen Medien-
elementen weg und hin zu dem Gesamteindruck lenkt, der durch diese entsteht. Ein einzelner
Mikroblogeintrag sagt oft nicht viel iiber einen User aus, und die Inhalte einer Profilseite pas-
sen nicht immer gut zusammen, da sie vielen verschiedenen Lebenskontexten des Users ent-
stammen konnen, die verschiedene Ausdrucks- und Verhaltensweisen erfordern. Der Besu-
cher eines Profils nimmt die heterogene Masse an Medieninhalten wahr, ldsst die Eindriicke
auf sich wirken und setzt daraus das Bild einer Personlichkeit zusammen, das sich mit jedem
neuen rezipierten Inhalt wieder verdandert. Die hiermit verbundene Heterogenitit und Wandel-
barkeit der Selbstdarstellung kann als ein Instrument angesehen werden, das zur Darstellung
postmoderner Identititen besser geeignet ist als einheitliche und statische Darstellungsformen.
Die User von SNS erzeugen keinen durchgingigen narrativen Zusammenhang, kein konsis-
tentes Gesamtkunstwerk, sondern fiigen ihrem Profil einzelne Mosaiksteine hinzu, und ande-
ren Usern steht es frei, so viele oder wenige dieser Einzelteile zu betrachten, wie sie mochten,
und sich auf dieser Grundlage einen Eindruck vom User zu verschaffen. Dies impliziert auch,
dass jeder Besucher eines Profils ein anderes Bild von dessen Ersteller gewinnen wird, je
nachdem, welche Medieninhalte er rezipiert und wie er diese interpretiert und zusammenfiigt.

Das im vorhergehenden Absatz als Letztes erwihnte Charakteristikum von SNS-Profilen soll
im Folgenden mit dem Begriff der Offenheit bezeichnet werden. SNS-Profile sind mediale
Konstrukte, bei denen der Urheber dem Rezipienten die Interpretation zu einem grofen Teil
selbst iiberldsst. Der Profilersteller teilt seine Charaktereigenschaften nicht auf direkte Weise

mit, sondern iiberldsst es den Besuchern seiner Seite, sie sich auf indirekte Weise aus den ge-
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posteten Medieninhalten zu erschlieBen. Wie in Kapitel 6.3 gezeigt wurde, sind die meisten
Medienelemente auf SNS entsprechend auch eher fiir showing als fiir telling konzipiert. Fiir
die narrative Zusammenfiihrung und Verkniipfung der einzelnen Inhalte ist nicht der Profil-
ersteller verantwortlich, sondern die Rezipienten. Dabei ist es nicht entscheidend, ob sich der
Besucher eines Profils nur wenige oder viele der dort geposteten Medieninhalte angesehen hat
— in jedem Fall kann er sich ein Bild vom Profilersteller machen, das natiirlich umso ausdiffe-
renzierter sein wird, je mehr er sich mit dessen Profil beschiftigt und je mehr Medieninhalte
er sich ansieht. Zudem wirkt es sich stark auf die Wahrnehmung und Interpretation des Profils
aus, fiir welche Arten von Medieninhalten sich die Besucher jeweils interessieren. Sieht sich
jemand nur die FOTOALBEN eines Users an, kann er einen anderen Eindruck erhalten als User,
die sich intensiv mit der Playlist seines MUSIKPLAYERS auseinandersetzen, oder als User, die
mit ihm in GAMES interagieren. Die Offenheit der Interpretation von SNS-Profilen ist auch
durch deren fragmentarischen Charakter bedingt. Auf den Profilen werden aus vielen Lebens-
bereichen eines Users einzelne Eindriicke geliefert, aber keiner dieser Bereiche wird ausfiihr-
lich kontextualisiert. Es findet immer nur eine bruchstiickhafte Darstellung statt, sodass die
Besucher der Seite die entstehenden Leerstellen selbst fiillen miissen. Selbstdarstellung auf
SNS bietet den Rezipienten also groBen interpretatorischen Freiraum, ldsst dafiir aber viele
Liicken offen. Sie kann von vielem einen oberfldchlichen Eindruck geben, doch fiir ausfiihrli-
che Darstellungen ist sie weniger gut geeignet.

Mehrere Faktoren fithren dazu, dass die Selbstdarstellung auf SNS sich durch eine grofie
Spontanitit auszeichnet. Wie in Kapitel 5.2 dargelegt, ist dies zum einen die zeitliche Nut-
zungstlexibilitdt der User, die zu jeder Tageszeit Medieninhalte fiir die Profilseite verfassen
und sich dabei beliebig viel Zeit nehmen konnen. Zum anderen ist hier die in Kapitel 5.3 be-
schriebene rdumliche Nutzungsflexibilitdt zu nennen, die es den Usern erméglicht, von jedem
Ort aus auf ihre Profilseite Zugriff zu nehmen. Beide Faktoren bewirken, dass das live posting
leicht in den Alltag integriert werden kann. In Kapitel 6.3 wurde aullerdem gezeigt, dass die
Moglichkeit zur spontanen Erstellung von Medieninhalten auch auf der Darstellungsebene an-
gesiedelt ist. Die Selbstdarstellung auf SNS geschieht eher durch showing als durch telling.
Dies impliziert u.a., dass die Ersteller von Medieninhalten keine komplexen narrativen Zu-
sammenhinge herstellen. Sie gestalten keine langen Erzéahlsequenzen, konstruieren keine ko-
hirenten Kausalketten und richten ihre Medieninhalte oft nicht auf ein bestimmtes Ziel aus.
Stattdessen zeigen sie den Besuchern ihrer Seite Ausschnitte aus ithrem Leben oder konsu-

mierte Medieninhalte. In vielen Fillen miussen die User das, was sie darstellen wollen, nicht
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einmal selbst in eine mediale Form bringen, da sie zahlreiche Medienformate einfach in ihre
Profilseite integrieren konnen. Beispielsweise miissen sie nicht mit textuellen Mitteln von
einem Video, das sie gesehen, oder von einem Lied, das sie gehort haben, erzdhlen, sondern
konnen einfach das Video oder Lied direkt per VIDEO- oder MUSIKPLAYER auf ihrer PINN-
WAND posten. Oft hat ein User, wenn er im Internet einen Medieninhalt rezipiert, die Mog-
lichkeit, diesen mit einem oder wenigen Mausklicks auf seiner Profilseite zu teilen. Auch Me-
dienelemente, bei denen der User selbst Inhalte erstellen muss, sind in den meisten Fillen
darauf ausgelegt, dass diese Inhalte schnell und spontan erstellt werden konnen. Hiervon
zeugt beispielsweise die Zeichenbegrenzung beim MIKROBLOG oder die Konvention, in den
GRUNDINFOS nur Stichworte zu schreiben und keine ganzen Sitze. All diese Faktoren tragen
dazu bei, dass Medieninhalte auf SNS auf unkomplizierte Weise — mit geringem Aufwand
und ohne lange Vorausplanung — erstellt werden konnen.

Durch den spontanen Charakter der auf Profilseiten erstellten Medieninhalte und weitere Fak-
toren kann die Selbstdarstellung auf SNS einen stirkeren Eindruck von Authentizitiit erzeu-
gen als viele andere Selbstdarstellungsformen. Durch die Dominanz des Darstellungsmodus
showing kann der User mit vielen Medienelementen Einblicke in seinen Lebensalltag geben,
ohne diese fiir den Rezipienten narrativ vorzuinterpretieren. Beispielsweise muss der User
nicht in textueller Form bewertend und sequenziell von Unternehmungen erzihlen, sondern
kann Fotos oder Videos von diesen posten, wodurch sich die Besucher seiner Seite selbst ein
Bild von diesen Aktivititen machen konnen. Der Eindruck von Authentizitit wird auch ver-
starkt, wenn User Mikroblogeintrige, die spontane Gedanken oder Emotionen ausdriicken,
auf ihrer PINNWAND posten und wenn sie durch Text-, Foto- oder Videoposts Einblicke in
alltdgliche Abldufe geben. In diesen Fillen wird kein bedeutungsaufgeladener oder spannen-
der narrativer Zusammenhang, keine kausale Ereigniskette und keine unerwartete Wendung
konstruiert und gerade durch die Absenz dieser traditionellen Kriterien der tellability wird die
Authentizitdtswirkung dieser Medieninhalte erhoht, denn dadurch, dass diese Inhalte nicht
stilisiert oder dramatisiert sind, wirken sie so, als wiren sie nicht kiinstlerisch nachbearbeitete,
sondern relativ unmittelbare und unreflektierte Eindriicke aus der Lebensrealitidt des Users.
Natiirlich versuchen auch SNS-User die Rezeption ihrer Medieninhalte zu lenken und wéhlen
genau aus, iiber welche Themen sie Posts erstellen wollen und auf welche Weise, sodass auch
diese Form der Selbstdarstellung nicht als eine wirklich unvermittelte und genuin authentische
bezeichnet werden kann, aber durch die Einbindung der Darstellung des Alltags und die Mog-

lichkeit zum spontanen Erstellen von Medieninhalten besitzt das live posting eine groflere
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Lebensnédhe als Selbstdarstellungsformen, die im Nachhinein signifikante Lebensereignisse
interpretieren, stilisiert darstellen und kausal miteinander verkniipfen. Roland Barthes prégt
1968 den Begriff des effet de réel fiir das Vorkommen scheinbar iiberfliissiger Details in ei-
nem Roman, die keine Relevanz fiir den Handlungsverlauf haben, die durch ihre Prasenz aber
dem Eindruck der Konstruiertheit und Kiinstlichkeit der Geschichte entgegenwirken sollen.'®!
Dieser Darstellungsaspekt, der in Romanen nur eine Randerscheinung bildet, wird bei der
Selbstdarstellung auf SNS zu einem zentralen Element, da diese geradezu darauf ausgelegt ist,
einzelne Ausschnitte aus der Lebenswelt des Users darzustellen, die nicht notwendigerweise
in direkter Beziehung zueinander stehen miissen und die dadurch, dass sie eben nicht bedeu-
tungsaufgeladene, zielfiihrende Teile einer Geschichte sind, einen Effekt erzeugen, der mit

dem Barthes’schen effet de réel vergleichbar ist.

Die Gesamtheit der im Vorausgegangenen beschriebenen Merkmale macht also den spezifi-
schen Selbstdarstellungsmodus aus, der in dieser Arbeit als live posting bezeichnet wird.
Hierbei wird kein Anspruch auf Vollstindigkeit erhoben, denn es lieBen sich noch weitere
Eigenschaften des live posting finden, z.B. durch Ansitze und Analyseinstrumentarien ande-
rer Disziplinen wie Psychologie oder Soziologie. Die vorliegende Arbeit hat mittels einer qua-
litativen medienkulturwissenschaftlichen Herangehensweise, die u.a. um sprachwissenschaft-
liche und literaturwissenschaftliche Konzepte erginzt wurde, die SNS-spezifischen Darstel-
lungspotenziale, die sich aus diesen ergebenden Phianomene und deren Implikationen fiir die
Selbstdarstellung auf SNS herausgearbeitet, analysiert und katalogisiert. Wie angekiindigt
wird die in Kapitel 2.1 begonnene Grafik nun vervollstdndigt, indem in diese die Kompaktbe-
griffe, die in diesem Kapitel fiir die charakteristischen Eigenschaften des live posting einge-

fiihrt wurden, eingetragen werden.

11 yol. Barthes 1968.
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Eine Diskussion und Interpretation der Ergebnisse wie auch eine Zusammenschau der Grafi-
ken wird in Kapitel 7.3 folgen, wo auBerdem die verwendete Methodik evaluiert sowie der
Nutzen und die Anschlussfihigkeit dieser Arbeit fiir zukiinftige Forschung zur Selbstdarstel-
lung auf SNS verdeutlicht wird. Vorher soll noch in Kapitel 7.2 auf aktuelle Entwicklungen
auf den untersuchten SNS eingegangen werden, die nicht mehr in den Hauptanalyseteil der

Arbeit einflieBen konnten.
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7.2 Aktuelle Entwicklungen auf den untersuchten social network sites

In diesem Kapitel wird ein Uberblick iiber aktuelle Entwicklungen auf den vier untersuchten
SNS gegeben, die fiir die Selbstdarstellung der User relevant sein konnen. Fiir diese Arbeit
wurden wie in Kapitel 2.3 beschrieben die Versionen der SNS analysiert, die im Mirz 2012
vorzufinden waren. Seit diesem Zeitpunkt wurden einige neue Medienelemente hinzugefiigt
sowie Anderungen an den Interfaces vorgenommen und es haben sich gewisse Tendenzen
beziiglich der Entwicklung der Nutzerzahlen herauskristallisiert — all diese Verdnderungen
sollen im Folgenden kurz dargestellt werden, wobei die Reihenfolge dieselbe wie in Kapitel
2.3 sein wird, also Myspace, Facebook, studiVZ, wer-kennt-wen. AnschlieBend wird ein Ge-
samtbild dieser Entwicklungstendenzen présentiert, und es wird aufgezeigt, welche neuen
Selbstdarstellungsmoglichkeiten sie den Usern erdffnen.

Myspace hat in den letzten Jahren kontinuierlich aktive Nutzer verloren. Nach der Einfithrung
eines neuen MUSIKPLAYERS im Dezember 2011 stiegen die Nutzerzahlen kurz an, sanken im
Verlauf des Jahres 2012 aber wieder stark. Das Interface von Myspace hat sich 2012 nicht
merklich veridndert und es wurden auch keine neuen Medienelemente hinzugefiigt. Dieser
Mangel an Entwicklung lédsst sich vermutlich darauf zuriickfiihren, dass die neuen Besitzer
von Myspace, Specific Media LLC und der Musiker Justin Timberlake, die die SNS im Juni
2011 fiir 35 Millionen Dollar erworben haben, eine komplett neue Version dieser Seite entwi-
ckeln lieen, die im Januar 2013 offentlich zugidnglich gemacht wurde. Parallel zur neuen
Version, die new Myspace genannt wird, lief noch einige Monate lang die als Myspace Clas-
sic bezeichnete alte Version, die aber im Juni 2013 vom Netz genommen wurde. Die User von
Myspace Classic wurden nicht automatisch in new Myspace iiberfiihrt, sondern mussten ihre
Profildaten dorthin transferieren lassen, wobei aber nur wenige Informationen iibernommen
wurden. Die neuen Profile weisen bedeutend weniger Gestaltbarkeit auf als die alten. Es be-
steht nicht mehr die Moglichkeit, eigenen HTML-Code zu nutzen, die Anordnung der Medi-
enelemente ist nicht mehr veridnderbar, es gibt keine Kategorienfelder mehr fiir Hobbys, Inte-
ressen oder sonstige Eigenschaften — die gestalterischen Moglichkeiten und die Anzahl der
mit Inhalt zu fiillenden Medienelemente wurden stark reduziert. Zwar kann man noch sein
Profil mit denen von Freunden verkniipfen und auf einer PINNWAND Mikroblogeintriage, Mu-
sik, Bilder und Videos posten, aber man sieht new Myspace deutlich an, dass seine primiren
Zwecke nicht mehr das social networking und die Darstellung von Identititen von Privatper-

sonen sind. Schon beim Registrieren wird deutlich gemacht, dass new Myspace eine Seite ist,
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die sich auf das Zusammenfiihren von Kiinstlern und ihren Fans spezialisiert hat, was sich
u.a. daran erkennen lisst, dass neue User sich in einem der ersten Schritte in Kategorien wie
Musiker, Fotograf, Komiker, DJ oder eben alternativ Fan einordnen miissen. Die eigene Pro-
filseite kann man zwar mit einem grofen Hintergrundfoto schmiicken, ansonsten kann man
dort aber zur Selbstdarstellung auler USERNAME und -FOTO nur den Wohnort, eine URL, ei-
nen Song und einen maximal 150 Zeichen langen Kommentar posten. Dass die Profile nur
noch in so geringem Umfang personalisierbar sind, ldsst sich vermutlich darauf zuriickfiihren,
dass die Besitzer von Myspace die Seite nicht mehr als eine konkurrenzfiahige SNS ansehen.
In einem Interview duBlerte sich Tim Vanderhook, CEO von Specific Media, diesbeziiglich
folgendermaBen: ,,There is no point to compete with Facebook and Twitter.“'%* Stattdessen
legt new Myspace einen groleren Fokus auf Musik und andere von Kiinstlern gestaltete Me-
dieninhalte. Am unteren Bildrand wird immer ein MUSIKPLAYER eingeblendet, mit dem man
wihrend der Nutzung der Seite Songs abspielen kann, und mit Features wie dem sogenannten
discover button konnen User sich neue Musikstiicke vorschlagen lassen. Zusammenfassend
kann man also sagen, dass Myspace angesichts seiner sinkenden Nutzerzahlen den Konkur-
renzkampf gegen andere SNS aufgegeben hat und zu einer Medieninhaltsdistributionsseite fiir
Kiinstler und deren Fans geworden ist. Im Zuge dieser Umstellung wurden die Gestaltungs-
moglichkeiten der User stark reduziert und die Selbstdarstellung auf den Profilseiten von Pri-
vatpersonen kann nur noch auf eine minimalistische Weise geschehen.

Facebook ist auch im Jahr 2012 gewachsen und hat im September die Grenze von einer Milli-
arde aktiver Nutzer iiberschritten. Damit ist gegeniiber dem Beginn des Jahres 2012, als Face-
book noch 845 Millionen Nutzer zihlte, ein Wachstum von iiber 20 % zu verzeichnen gewe-
sen.'® In Léndern, in denen Facebook bereits eine sehr grole Verbreitung und somit relativ
wenig Wachstumspotenzial hat, kam es mitunter temporér zu riicklaufigen Nutzerzahlen, z. B.
hat es in den USA und in GroBbritannien Anfang Dezember 2012 im Vergleich zum Vormo-

164 In Deutschland hat Facebook

nat eine etwas geringere Anzahl aktiver Nutzer gegeben.
2012 die Zahl seiner aktiven Nutzer von 22,1 Millionen auf 25,2 Millionen erhoht und ist da-
mit um ca. 14% gewachsen, bleibt also dort wie auch weltweit mit Abstand die grofte
SNS.'® Die fiir die Selbstdarstellung bedeutendste Neuerung 2012 war wohl die flichende-

ckende Umstellung auf die neue Anzeigeform der PINNWAND, die auf Deutsch als Chronik

12 http://abcnews.go.com/Technology/myspace-ceo-coo-talk-plans-fan-based-social/story?id=17406657.
19 yol. http://finance.yahoo.com/news/number-active-users-facebook-over-years-214600186-finance.html.
1% yal. http://www.theguardian.com/technology/2013/jan/14/facebook-loses-uk-users-december.
193 yol. http://allfacebook.de/zahlen_fakten/facebook-nutzerzahlen-2013-deutschland.
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und auf Englisch als Timeline bezeichnet wird. Nachdem die Chronik schon Ende 2011 von
den Usern getestet werden konnte und es eine fast einjihrige Ubergangszeit gab, wurden alle
Profile im August 2012 endgiiltig darauf umgestellt. Bei der klassischen PINNWAND wurde
der neueste Beitrag immer an oberster Stelle angezeigt und die vorhergehenden darunter in
umgekehrter chronologischer Reihenfolge. Wollte man sich vor lingerer Zeit entstandene
Inhalte ansehen, musste man abwaértsscrollen und immer wieder manuell auf eine Schaltfldche
klicken, um sich idltere Beitrige anzeigen zu lassen, sodass es beispielsweise sehr zeitintensiv
und umstédndlich war, nachzusehen, ob man einem User im Vorjahr zum Geburtstag gratuliert
hatte. Mit dem Umbau der PINNWAND zur Chronik wurden die Eintrige in diesem Medien-
element iibersichtlicher geordnet. Es ist nun moglich, direkt bestimmte Jahre und sogar Mona-
te auszuwihlen, um sich Eintrige aus dem entsprechenden Zeitraum anzeigen zu lassen. Auf
der Chronik werden nicht mehr alle Eintrdge, sondern nur eine Auswahl angezeigt, aul3er
wenn man sich wie gerade beschrieben einen bestimmten Zeitraum anzeigen ldsst. Wenn man
herunterscrollt, erweitert sich der Bildschirmausschnitt automatisch nach und nach, ohne dass
man dafiir eine Schaltflache anklicken miisste. AuBBerdem haben die User bei der Chronik die
Moglichkeit, Eintrdge in der Vergangenheit vorzunehmen. Auf diese Weise konnen wichtige
Lebensereignisse nachtriglich in die Chronik eingetragen werden, wodurch die User dieses
Medienelement benutzen kénnen, um ihrem Profil eine Art Lebenslauf hinzuzufiigen. Hierbei
konnen auch Eintrdge liber Ereignisse erstellt werden, die in einer Zeit stattgefunden haben,
bevor es die SNS iiberhaupt gab. Auf die Implikationen der Chronik fiir das live posting und
auf mogliche daraus resultierende Veranderungen dieser Selbstdarstellungsform wird am En-
de dieses Kapitels und in Kapitel 7.3 eingegangen werden. Ein weiteres hinzugefiigtes Medi-
enelement, das auf der Chronik aufbaut, ist der Jahresriickblick. Dieses Medienelement ver-
steht sich laut seiner Beschreibung als ,,[e]in Uberblick iiber deine 20 wichtigsten Momente
des Jahres, welche sich aus Lebensereignissen, vergro3erten Beitrdgen und deinen beliebtes-
ten Meldungen zusammensetzen.* Facebook trifft hier also auf der Grundlage eines bestimm-
ten Algorithmus eine Auswahl aus allen Chronikbeitridgen des jeweiligen Jahres und stellt aus
diesen eine separate Chronik zusammen, die man anderen Usern zeigen kann. Auf diese Wei-
se konnen User ohne eigenes Zutun ihren Freunden einen Uberblick iiber wichtige Ereignisse
eines Jahres geben, wenngleich auf deren Auswahl keinerlei Einfluss genommen werden
kann, sodass dieser Jahresriickblick ein vollstindig automatisierter und maschinell angefertig-
ter ist, der dadurch eine eher unpersonliche Qualitit besitzt. Im April 2012 wurde im Menii

der APPLICATIONS die Kategorie ,Musik‘ hinzugefiigt, die zu einer Unterseite fiihrt, auf der
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angezeigt wird, welche Songs befreundete User zuletzt iiber die ebenfalls neu eingefiihrten
Musikdienste wie Spotify angehort haben. Facebook versucht, durch diese APPLICATIONS
einen stirkeren Fokus auf Musik zu legen, die bisher noch als Domine der SNS Myspace galt.
Anfang 2013 kam das zu diesem Zeitpunkt noch in der Betaphase befindliche Medienelement
Facebook Graph in die Schlagzeilen, das eine umfangreichere SUCHFUNKTION fiir soziale In-
halte darstellen soll. Mit Facebook Graph soll es u.a. moglich sein, nach Profilen mit einer
Kombination aus bestimmten Eigenschaften zu suchen, z.B. nach Leuten aus einer bestimm-
ten Stadt, die ein bestimmtes Hobby und eine bestimmte politische Ausrichtung haben. So
eine SUCHFUNKTION konnten SNS-User nutzen, um gezielter nach Gleichgesinnten zu suchen,
und eine Folge davon konnte sein, dass sich User intensiver mit ihren GRUNDINFOS beschifti-
gen, da diese fiir andere zu relevanten Suchkriterien werden kdnnen.

Der Negativtrend hinsichtlich der Nutzerzahlen von studiVZ hat sich auch 2012 fortgesetzt.
Die VZ-Netzwerke als Ganzes verzeichneten im Januar 2012 noch 74,1 Millionen Seitenauf-
rufe, im Dezember jedoch nur noch 23,1 Millionen, was einen Riickgang um mehr als zwei
Drittel ausmacht.'® In den Medien wird schon seit Mirz 2012 das baldige Ende von studiVZ
vorausgesagt, z.B. auf Websites wie http://wannstirbtstudivz.net, auf der ein Countdown fiir
den Zeitpunkt angezeigt wird, an dem studiVZ iiberhaupt keine Besuche mehr haben wird,
falls sich der Nutzerriickgang weiter fortsetzt. Im September 2012 wurden die VZ-Netzwerke
vom Holtzbrinck-Verlag an die Investmentfirma Vert Capital verkauft.'®’ Fiir schiilerVZ war
zunichst ein Neustart unter der URL idpool.de geplant, was aber verworfen wurde, und im
April 2013 wurde es endgiiltig abgeschaltet. Die Zukunft von studiVZ und meinVZ bleibt
ungewiss. Zur Entwicklung des Interface von studiVZ ist zu bemerken, dass im September
2011 probeweise ein neues Seitendesign zur Verfiigung gestellt wurde, das seitdem parallel
zur klassischen Version existiert — per Klick auf eine Schaltflache kann beliebig oft zwischen
den beiden Varianten gewechselt werden. Das neue Design scheint sich noch stirker an Face-
book zu orientieren, da es nicht mehr versucht, fast alle Medienelemente auf einer zentralen
Profilseite darzustellen, sondern die Hauptseite durch mehrere Reiter in verschiedene Unter-
seiten unterteilt. Statt eines GASTEBUCHS hat die neue Version eine PINNWAND und als zusitz-
liche Kommunikationsmittel kamen ein VOICECHAT und ein VIDEOCHAT hinzu. Offensichtlich

gab es also bei studiVZ noch Versuche, die Website weiterzuentwickeln und den Usern neue

1% ygl. http://de.statista.com/statistik/kategorien/kategorie/2 1/branche/internet/infografik/8 1 8/entwicklung-der-
visits-der-deutschen-sozialen-netzwerke-2012-indexiert.
17 Vgl. http://www.spiegel.de/netzwelt/web/holtzbrinck-verkauft-studivz-meinvz-schuelervz-an-vert-capital-a-
855214.html.
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Medienelemente zur Verfiigung zu stellen, aber angesichts der stark gesunkenen Nutzerzahlen
ist damit zu rechnen, dass der Betrieb von studiVZ bald eingestellt wird oder zumindest keine
groeren technischen Neuerungen mehr implementiert werden.

Auch wer-kennt-wen hat im Jahr 2012 viele Nutzer verloren. Wihrend im September 2011
noch 5,21 Millionen unique visitors gezidhlt wurden, waren es im August 2012 nur noch 3,08
Millionen,'®® was einem Riickgang von iiber 40 % innerhalb von elf Monaten entspricht. Noch
starkere Verluste gibt es hinsichtlich der Anzahl der Seitenaufrufe, die von 82,1 Millionen im
Januar 2012 auf 39,5 Millionen'® im Dezember und damit im Verlauf des Jahres um mehr als
die Hilfte gefallen ist. Die groBite Neuerung bei den Medienelementen von wer-kennt-wen
war 2012 die Einfithrung der Moglichkeit, Miniprofile fiir Haustiere und Kraftfahrzeuge zu
erstellen. Wihrend man auf Facebook zwar eigene Seiten fiir Produkte, fiktive Personen u. A.
erstellen kann, ist wer-kennt-wen aber unter den vier untersuchten SNS die einzige, die solche
speziell zugeschnittenen Miniprofile anbietet. Den Usern wird es auf diese Weise ermoglicht,
Dinge bzw. Lebewesen zu prisentieren, die ithnen wichtig sind, und durch dieses Medienele-
ment wird es erleichtert, mit anderen Haustierbesitzern oder Kraftfahrzeugenthusiasten in
Kontakt zu kommen. Das restliche Interface von wer-kennt-wen blieb 2012 relativ unverin-
dert. Es wurden nur bereits bestehende Medienangebote ausgebaut, z. B. wurde das Videopro-
gramm, das in Kooperation mit dem Videoportal Clipfish angeboten wird, erweitert, und im
Dezember 2012 wurde die Moglichkeit geschaffen, wihrend der Nutzung von wer-kennt-wen
einen digitalen Radiosender wiederzugeben. Im Januar 2013 wurde dem Interface die Schalt-
flache ,Sparen‘ hinzugefiigt, die zu einem Gutschein- und Vorteilsprogramm mit monatlicher
Gebiihr fiihrt, was offensichtlich keine Erweiterung der Ausdrucksmoglichkeiten der User
darstellt, sondern einen Ausbau der Monetarisierungsstrategie der Website. Wihrend die
Entwicklung neuer Funktionen auf studiVZ also schon groBtenteils eingestellt wurde, kann
man auf wer-kennt-wen 2012 noch gewisse Versuche beobachten, das Medienangebot auszu-
bauen, die Seite attraktiver zu gestalten und neue Finanzierungswege zu finden, aber ange-
sichts der Entwicklung der Nutzerzahlen ist vermutlich auch bei wer-kennt-wen zu fragen,
wie lange diese Versuche noch aufrechterhalten werden konnen.

Wie angekiindigt soll im Folgenden untersucht werden, welche Implikationen die aktuellen

Entwicklungen auf SNS fiir die Selbstdarstellungsmoglichkeiten der User haben. Wie an der

1% Vol http://de.statista.comystatistik/daten/studie/1 7377 1/umfrage/besucherzahlen-sozialer-netzwerke-in-deutsch
land.

1% Val. http://de.statista.com/statistik/daten/studie/209595/umfrage/entwicklung-der-visits-der-deutschen-social-
networks.
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Entwicklung der Nutzerzahlen abzulesen ist, verlieren mit Myspace, studiVZ und wer-kennt-
wen drei der untersuchten SNS Nutzer. Nur Facebook wichst weiterhin und ist in Deutsch-
land mit Abstand die meistgenutzte SNS. Im August 2012 hatte Facebook in Deutschland
39,88 Millionen unique visitors im Monat, wihrend wer-kennt-wen 3,08 und die VZ-
Netzwerke 2,85 Millionen verzeichneten, wovon nur 0,59 Millionen studiVZ besucht hatten.
Myspace hatte noch weniger Besucher und gehort nicht mehr zu den zehn gréBten deutschen
SNS.'” Facebook hat also in Deutschland im Vergleich zur zweitgroften SNS aus dem
Untersuchungskorpus die dreizehnfache Menge an Besuchern. Auch weltweit ist Facebook
mit Abstand die grofite SNS, und in einer Statistik vom Juli 2012 wird die Gesamtzahl der
taglichen unique visitors mit 600 Millionen angegeben, wihrend die zweitgrofte SNS Qzone

nur 45 Millionen vorzuweisen halt,171

Twitter 35 Millionen, die sieben néchstplatzierten SNS
zwischen 17 und 8 Millionen und alle restlichen jeweils unter 3,5 Millionen.!”® Facebook ist
also in Bezug auf die Nutzerzahlen zurzeit die dominierende SNS, und es scheint, als ob von
den meisten bestehenden SNS kontinuierlich User zu Facebook abwandern. Neue SNS haben
es schwer, sich zu etablieren, wenn es eine SNS mit einer so hohen Verbreitung wie Facebook
gibt, die aufgrund ihrer Marktposition noch dazu iiber einen grolen Mitarbeiterstab und ein
hohes Budget verfiigt, um die Seite stindig weiterzuentwickeln. Wenn kleinere SNS gegen
den groBen Konkurrenten bestehen wollen, miissen sie Nischen fiir sich finden, z.B. indem
sie bestimmte Zielgruppen ansprechen oder spezielle Funktionen anbieten. Doch obwohl
Myspace sich neu als Musik- und Medienplattform auszurichten versucht, studiVZ fiir Stu-
denten konzipiert ist und wer-kennt-wen ein technisch weniger versiertes Publikum anspricht
und Wert auf lokale Gemeinschaften legt, verlieren diese Netzwerke Nutzer. Speziell bei SNS
spielt die schiere Grofle eine wichtige Rolle, denn da Facebook eine so gro3e Verbreitung hat,
konnen die User auf dieser Plattform potenziell sehr viele Personen aus ihrem sozialen Um-
feld erreichen. Auf den anderen untersuchten SNS ist die Chance also wie oben festgestellt
um ein Vielfaches kleiner, dass eine Person aktives Mitglied dieser Gemeinschaft ist. Nutzt
ein User nur eine SNS, kann er viel mehr Zeit fiir die Gestaltung seines Profils und die Erstel-
lung von Medieninhalten verwenden, als wenn er Profile fiir mehrere SNS erstellen und pfle-

gen miisste. Falls der Trend hinsichtlich der Nutzerzahlen von SNS anhélt und sich in den

' Vgl. http://de.statista.comystatistik/daten/studie/1 7377 1/umfrage/besucherzahlen-sozialer-netzwerke-in-deutsch
land.

"I Facebook hat also auch weltweit im Vergleich zur zweitgroBten SNS mehr als die dreizehnfache Menge an
Usern.

12 Vgl. http://www.futurebiz.de/artikel/unique-visitors-von-sozialen-netzwerken-facebook-spielt-in-einern-ander
en-liga.
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nichsten Jahren kein ernsthafter Konkurrent fiir Facebook findet, wird diese Website voraus-
sichtlich auch weiterhin starken Einfluss darauf haben, welche Darstellungsmoglichkeiten
SNS-Usern zur Verfiigung gestellt werden, und das live posting konnte zu einer Selbstdarstel-
lungsform werden, die stark an die Entwicklungen und Vorgaben dieser einen Firma gebun-
den ist.

Auf Facebook wie auch auf den anderen untersuchten Websites ist festzustellen, dass kontinu-
ierlich neue Medienelemente hinzugefiigt und Anderungen am Interface vorgenommen wer-
den. Myspace hat 2013 das komplette Interface neu designt, wobei viele neue Medienelemen-
te integriert wurden, die es den Usern ermoglichen sollen, neue Musik zu entdecken und den
Aktivitdten von Kiinstlern zu folgen. Auch studiVZ stellte 2011 ein alternatives Interface zur
Verfiigung und schuf durch Medienelemente wie VOICE- und VIDEOCHAT neue Kommunika-
tionsmoglichkeiten fiir die Nutzer. Wihrend auf wer-kennt-wen das Design der Seite fast un-
verdndert blieb, wurde mit den TIER- und KFz-PROFILEN ein Medienelement eingefiihrt, das
die User dazu ermutigt, weitere Aspekte ihrer Lebenswelt fiir andere User in Form von Medi-
eninhalten rezipierbar zu machen. Da fiir Facebook viele externe Entwickler arbeiten, werden
sehr oft neue APPLICATIONS und GAMES veroffentlicht, und da Facebook als grofite SNS auch
den grofiten internen Entwicklerstab hat, werden den Usern oft neue Medienelemente angebo-
ten, die bei positivem Feedback als Standardelement in die Profilseiten integriert oder als
APPLICATION zur Verfiigung gestellt werden. Dadurch, dass sowohl die Profile als auch die
SNS selbst nicht abgeschlossen sind, sondern stets weiterentwickelt werden, konnen sie auf
Verinderungen in der Medienlandschaft reagieren, neu entstandene Medien integrieren,
Schnittstellen zu anderen Medienplattformen schaffen und so durch technische Anpassungen
auf die Bediirfnisse der User eingehen. Das heifit auch, dass SNS das Potenzial haben, nicht
zu veralten, da sie sich den technischen und medialen Entwicklungen anpassen kénnen und
zum Beispiel aus der Mode gekommene Medienelemente entfernen konnen. Durch dieses
flexible Hinzufiigen oder Entfernen von Medienelementen konnen SNS es ihren Usern er-
moglichen, auch ihre Selbstdarstellung auf dem neuesten Stand der Technik zu halten. Fanden
sich in der Friihzeit von SNS auf den Profilen fast nur Medienelemente zur Erstellung von
Textinhalten oder zum Posten von Fotos, kamen im Laufe der Zeit Darstellungsformate wie
Videos und Medienelemente wie APPLICATIONS, GAMES oder Miniprofile hinzu. Mit dem
Populdrwerden des Mediums MIKROBLOG wurde auch diesem auf SNS mehr Raum und Be-

achtung eingerdaumt. Wenn SNS-User sich die zur Nutzung neuer Medienelemente notigen
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Kompetenzen aneignen, konnen sie ihre Selbstdarstellungsmoglichkeiten kontinuierlich er-
weitern und die Multimedialitit ihres Profils noch weiter steigern.

Eine andere sichtbar werdende Tendenz ist, dass SNS ihr Angebot von Medieninhalten wie
Videos, Musik, TV- und Radiosendern ausweiten. Facebook hat 2012 sein Musikangebot
stark ausgebaut, wer-kennt-wen hat in Kooperation mit Clipfish die Anzahl der verfiigbaren
Videos erhoht und arbeitet mit dem Radiosender Radio ENERGY zusammen, damit die User
SNS-intern Radio horen konnen, und Myspace ist dazu iibergegangen, sich in erster Linie als
Portal zur Vermittlung professionell produzierter Medieninhalte zu verstehen. SNS werden
also immer mehr zu Allzweckmedienplattformen. Die User miissen zur Rezeption von Mu-
sikvideos oder dhnlichen Inhalten nicht mehr auf andere Websites wechseln, da deren Ange-
bote direkt von den SNS aus abrufbar sind. Dies fiihrt dazu, dass die Nutzer tendenziell noch
mehr Zeit auf den SNS verbringen. Die auf SNS angesehenen Medieninhalte konnen natiirlich
direkt mit den befreundeten Usern geteilt werden, falls dies nicht sogar automatisch geschieht.
Die Identitdt der SNS-User wird zunehmend davon geprigt, welche Medieninhalte sie kon-
sumieren, wodurch die Bedeutung von Selbstbeschreibungen und selbstproduzierten Medien-
inhalten geringer wird. Stattdessen wird das von einem User vermittelte Bild beispielsweise
starker davon bestimmt, was fiir Musik er hort, welchen Kiinstlern er folgt und welche Sen-
dungen er sich ansieht. Hierdurch gewinnt die indirekte Selbstdarstellung, das in Kapitel 6.3
beschriebene showing, noch weiter an Bedeutung und schon allein durch ihren Medienkon-
sum konnen die User anderen ein Bild von sich vermitteln.

Ein neu hinzugekommenes Medienelement, das einen besonders starken Einfluss auf die
Selbstdarstellung der User haben konnte, ist die weiter oben erwihnte, auf Facebook einge-
fiihrte Chronik. Mit der Umstellung auf die Anzeigeform der Chronik wurden alle Eintrige
der PINNWAND an einer Zeitleiste ausgerichtet, wodurch sie iibersichtlicher angeordnet sind
und leichter abgerufen werden konnen. In der Standardansicht der Chronik werden dement-
sprechend auch nicht alle Eintrige angezeigt, sondern fiir zuriickliegende Monate wird eine
Zusammenfassung der sogenannten Hohepunkte erstellt. Diese werden automatisch durch
einen bestimmten Algorithmus173 ausgewihlt, was bedeutet, dass der User in dieser Hinsicht
keine vollstdndige Kontrolle dariiber hat, was den Besuchern auf seiner Profilseite angezeigt
wird. Wihrend durch dieses Medienelement also einerseits die Gestaltungsfreiheit der User

eingeschrinkt wird, kann es andererseits die Besucher eines Profils dazu animieren, dieses

'> Wie bei der NEUIGKEITENSEITE legt Facebook auch die Kriterien dieses Algorithmus nicht offen, aber es
bleibt zu vermuten, dass es bei der Auswahl der Hohepunkte u. a. eine Rolle spielt, welche Art von Medieninhalt
gepostet wurde und wie viele User auf das Post reagiert haben.
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intensiver zu erkunden, da die Vorauswahl der Inhalte dazu fiihrt, dass diese uiberschaubarer
werden. Die Chronikeintrige eines vergangenen Monats konnen sehr zahlreich sein, und
wenn fiir jeden Monat nur die Hohepunkte angezeigt werden, miissen die Besucher nicht
durch Dutzende von Eintrdgen scrollen, sondern konnen sich stattdessen einen schnellen
Uberblick verschaffen. Durch die Chronik wird es also einfacher und angenehmer, die dlteren
Eintrige eines Profils zu erkunden. Hierdurch sinkt die in Kapitel 5.2 festgestellte Augen-
blickszentrierung der Selbstdarstellung auf SNS und die Vergangenheitsdimension der Profile
wird stdrker ausgebaut. Legte es die Struktur der PINNWAND nahe, nur die neuesten Eintrige
eines Users zu rezipieren, eignet sich die Chronik dazu, gezielt bestimmte Abschnitte aus der
Vergangenheit eines Users anzusteuern oder sich einen generellen Uberblick iiber diese zu
verschaffen. Dies impliziert auch, dass die User bei der Erstellung von Medieninhalten inten-
siver daruber nachdenken sollten, ob diese auch in der Zukunft fiir Besucher ihres Profils oh-
ne den aktuellen Kontext verstdandlich sein werden. Bei der Umstellung auf die Chronik rieten
viele News- und Blogartikel dazu, die dlteren Posts zu revidieren und gegebenenfalls uner-
wiinschte zu entfernen,174 da durch die neue Anzeigeart mehr Besucher die Posthistorie der
Profile erkunden konnten. Des Weiteren erlaubt es die Chronik, Eintrdge fiir in der Vergan-
genheit liegende Ereignisse zu erstellen. Auf der PINNWAND wurden neue Posts immer an
oberster Stelle hinzugefiigt, die Chronik ermdglicht es hingegen, auch fiir Zeitpunkte, die wei-
ter vorn auf dem Zeitstrahl liegen, Inhalte nachzutragen. So kann man im Nachhinein wichti-
ge Ereignisse an dem Punkt der Zeitleiste eintragen, an dem sie passiert sind, und diese Anga-
ben auch um Medieninhalte wie Bilder oder Videos erginzen. Auf diese Weise erschlief3t die
Chronik einen Zeitraum, der in Profilen zuvor nicht gut dargestellt werden konnte, ndmlich
die Zeit vor dem SNS-Beitritt eines Users. Fiir diese Zeit kann eine Auswahl wichtiger Le-
bensereignisse eingetragen werden, sodass die User eine Art personlichen Lebenslauf erstel-
len konnen. Die Chronik ordnet also die Eintridge auf {ibersichtliche Weise an, hebt eine Aus-
wahl von diesen hervor und ermdoglicht es, der dargestellten Identitédt eine Vorgeschichte zu
geben. Darauf, auf welche Weise die Chronik sowie andere neue Medienelemente und aktuel-
le Entwicklungen im Bereich der SNS das live posting im gro3eren Zusammenhang beein-

flussen und verdandern konnen, wird im folgenden Kapitel noch genauer eingegangen werden.

17 Zum Beispiel http://www.dailymail.co.uk/sciencetech/article-2091735/Facebook-Timeline-mandatory-users-
just-7-days-clean-up.html.
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7.3 Zusammenfassung und Evaluation

Dieses Kapitel soll als Gesamtresiimee und -fazit der vorliegenden Arbeit dienen und ist fol-
gendermaBen aufgebaut: Zuerst soll ein kurzer, abstractartiger Uberblick iiber die verschiede-
nen vollzogenen Arbeitsschritte gegeben werden. Anschliefend werden die Erkenntnisse iiber
das live posting und dessen Eigenschaften zusammengefasst, und es wird diskutiert, welche
Implikationen diese Ergebnisse haben. Die Betrachtungen auf der Mikroebene werden danach
auf der Makroebene zusammengefiihrt, indem aus der Vielzahl von Einzelbeobachtungen die
zentralen Charakteristika des live posting induziert und in Form von vier Kompaktthesen zum
Ausdruck gebracht werden. Auflerdem soll darauf eingegangen werden, wie die in Kapitel 7.2
aufgezeigten aktuellen Entwicklungstendenzen der Selbstdarstellung auf SNS das live posting
beeinflussen und verdndern konnten. Des Weiteren wird die angewendete Methodik evaluiert,
indem die bei ihrer Anwendung beobachteten Stiarken und Schwichen dargelegt werden. Den
Abschluss bildet eine Betrachtung der Anschlussfihigkeit der Arbeit und ihrer Bedeutung fiir
die zukiinftige Forschung.

Der Ausgangspunkt dieser Arbeit war die These, dass sich auf SNS eine spezielle Form der
Selbstdarstellung entwickelt hat, die in hohem Mafe und auf vielfdltige Weise von den Poten-
zialen dieser Medienumgebung Gebrauch macht. Fiir diese Selbstdarstellungsform wurde der
Begriff des live posting gepridgt und das Ziel dieser Arbeit war es, ihre Potenziale und Para-
meter herauszuarbeiten. Zu diesem Zweck wurden die Darstellungs- und Interaktionspoten-
ziale von SNS in vier Oberkategorien eingeteilt, nimlich das mediale, das interaktive, das
dynamische und das narrative Potenzial. Jede dieser Kategorien wurde in drei Phinomene der
Selbstdarstellung auf SNS aufgegliedert, die auf dem jeweiligen Potenzial aufbauen, sodass
sich der Analyseteil dieser Arbeit auf insgesamt zwolf solcher Phdnomene erstreckt. Fiir deren
Analyse wurden speziell auf den Untersuchungsgegenstand und das Erkenntnisinteresse abge-
stimmte dreischrittige Medienanalysen entwickelt, die u.a. auf Konzepten der Medienwissen-
schaft, Sprachwissenschaft, Kulturwissenschaft und Literaturwissenschaft aufbauen. Hierbei
wird im ersten Schritt das jeweilige Konzept wissenschaftlich kontextualisiert und dessen
Definition und Verwendungsweise wird dem Untersuchungsgegenstand der Selbstdarstellung
auf SNS angepasst, im zweiten Schritt wird gezeigt, welche Rolle diese Konzepte bzw. die
mit ihnen in Beziehung stehenden Darstellungsphédnomene fiir SNS-Profile und ihre Medien-
elemente spielen, und im dritten Schritt wird nach den daraus resultierenden Implikationen fiir
das live posting gefragt. Im Analyseteil, der den Kern dieser Arbeit bildet, wurde dann diese
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Methodik auf die zwolf Phinomene angewendet. Im ersten Teil des Schlusskapitels wurden
die vielféltigen und heterogenen im Analysekapitel gemachten Beobachtungen zusammenge-
fasst und auf prignante Einzelbegriffe gebracht, wobei noch einmal ausfiihrlich auf die jewei-
ligen Implikationen fiir das live posting eingegangen wurde. In Form von Schaubildern wurde
eine Ubersicht iiber die Potenziale, Phinomene, Eigenschaften und Parameter gegeben, die
diese auf SNS entstandene Form der Selbstdarstellung ausmachen. AnschlieBend wurde ein
Ausblick auf aktuelle und mogliche zukiinftige Entwicklungen der Selbstdarstellung auf SNS
gegeben und den Abschluss der Arbeit bildet das aktuelle Kapitel.

Der Uberblick iiber die Potenziale und Parameter des live posting soll dem Aufbau der Arbeit
entsprechend mit den Erkenntnissen aus dem Analysekapitel zum medialen Potenzial begin-
nen. Darin wurden Phinomene untersucht, die sich auf die mediale Zusammensetzung der
Profilseiten und die Struktur und Gestaltbarkeit der einzelnen Medienelemente beziehen. Wie
gezeigt wurde, spielen Remediationen fiir SNS eine wichtige Rolle. Vorgidngermedien werden
an die neue Medienumgebung angepasst und dem SNS-Interface hinzugefiigt, was verschie-
dene Implikationen fiir die Selbstdarstellung der User hat. Dadurch, dass viele der Medien-
elemente den Usern aus anderen Kontexten bekannt sind, konnen sie auf bereits erworbenen
Medienkompetenzen und Darstellungstechniken aufbauen. Wenn SNS Vorgingermedien re-
mediatisieren, werden diese oft um SNS-spezifische Funktionspotenziale erweitert, wodurch
die neuen Medienelemente oft interaktiver oder dynamischer ausfallen als das Ursprungsme-
dium. Da auf den Profilseiten so viele verschiedenartige Medieninhalte simultan angezeigt
werden, entsteht ein Eindruck von hypermediacy. Der User wird mit einer multimedialen und
hoch technisierten Selbstdarstellungsform konfrontiert, fiir deren Produktion und Rezeption
eine Vielzahl von Medienkompetenzen erforderlich ist. Ein wichtiges Charakteristikum des
live posting ist seine Multimodalitit, die es erlaubt, mehrere primére semiotische Modi wie
Schrift, Bild und Ton einzusetzen, die wiederum auf eine unendliche Anzahl sekundirer Modi
zugreifen konnen. Auf diese Weise kann der fiir computervermittelte Kommunikation typi-
schen Kanalreduktion entgegengewirkt werden, da der User durch die vorhandenen Medien-
elemente vollig unterschiedlich geartete Medieninhalte gestalten und dadurch den Besuchern
der Profilseite einen medial reichhaltigen und mannigfaltigen Eindruck von sich vermitteln
kann. Bereits durch die mediale Zusammensetzung des Profils konnen die User etwas iiber
sich verraten, beispielsweise konnen Profile mit vielen selbstaufgenommenen Fotos ein An-
zeichen dafiir sein, dass ihr Ersteller unternehmungslustig ist und die bei seinen Aktivititen
gesammelten Erfahrungen mit seinen Freunden teilen mochte. Postet ein User viele Fotos und
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Videos aus dem Internet, kann dies ein starkes Interesse an derartigem Medienkonsum impli-
zieren. Sind auf einem Profil viele selbstverfasste Texte zu finden, kann dies bedeuten, dass
ein User gern seine Gedanken und Gefiihle zum Ausdruck bringt. Durch die Selektion der
Medienelemente, die ein User benutzt, kann dieser also seine Profilseite personalisieren, und
auch durch andere Faktoren wie Postfrequenz, Themenwahl oder den Umfang von Medienin-
halten konnen Profile einen individuellen Charakter erhalten. Dieser hohen Individualisierbar-
keit steht entgegen, dass die User auf bestimmte Gestaltungsaspekte nur geringen Einfluss
haben, z.B. konnen sie nur wenig auf den generellen Aufbau der Profilseiten oder auf die
Darstellungs- und Funktionsweise der Medienelemente einwirken. Dies hat zur Folge, dass
die Profilseiten der User sich in vielerlei Hinsicht stark #hneln, wodurch zwar einerseits die
Individualitit in gewissem Malle eingeschriankt wird, andererseits aber die Rezeption dieser
Selbstdarstellungsform erleichtert und die Vergleichbarkeit der Profile erhoht wird. Trotz die-
ser gestalterischen Einschrinkungen kann der User aber natiirlich frei dariiber verfiigen, mit
welchen Inhalten er die Medienelemente fiillen mochte. Wihrend die Formebene des live
posting also stellenweise vorgegeben ist, hat der User auf der Ebene der Inhalte freie Hand.

Die Phinomene im Kapitel zur Interaktivitit verbindet, dass sie Bereiche kennzeichnen, in
denen der User nicht die alleinige Kontrolle iiber seine Selbstdarstellung hat. Das Interface
von SNS ist so konstruiert, dass es nicht einfach eine leere, mit Inhalten zu fiillende Projekti-
onsflache ist, sondern dem User vielmehr Hilfestellungen, Riickmeldungen und Anregungen
gibt. Bei der initialen Erstellung eines Profils wird der User angeleitet, indem ihm verschiede-
ne Medienelemente vorgestellt und erkliart werden. Kreiert ein User einen Medieninhalt, gibt
ihm das Interface Feedback, wenn er etwas falsch macht, z. B. beim Uberschreiten eines Zei-
chenlimits, und auch nach dem erfolgreichen Posten eines Inhalts erhélt der User in den meis-
ten Fillen eine Bestdtigungsmeldung. Hat ein User bestimmte Medienelemente noch nicht
genutzt oder ist sein Aktivititsgrad gesunken, kann das SNS-Interface iiber eingeblendete
Meldungen oder durch automatisch erstellte, an den User gerichtete E-Mails zur Nutzung wei-
terer Medienelemente oder zum erneuten Besuch der SNS anregen. Dadurch, dass Medien-
elemente aufeinander verweisen konnen, entwickeln sich zwischen ihnen Synergien. Die
NEUIGKEITENSEITE dient als Distributionsapparat fiir neue Medieninhalte und gibt dadurch
Anreize, die Profilseiten anderer User zu besuchen. Viele Medienelemente verweisen auf von
anderen gepostete Inhalte wie das FOTOALBUM auf studiVZ, in dem unter den Alben des Pro-
filerstellers auch eine Auswahl von Alben befreundeter User angezeigt wird. Durch solche

Verweisstrukturen zwischen den Medienelementen werden die User zur Rezeption weiterer
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Medieninhalte angeregt. Einen Einfluss auf die Identitdtskonstruktion haben neben dem Inter-
face auch die anderen SNS-Mitglieder. Sie kénnen u.a. Medieninhalte auf der Profilseite ei-
nes Users posten, seine Beitrige kommentieren oder ihn auf Fotos markieren und so einen
Link zu seinem Profil herstellen. All dies fiihrt dazu, dass das Profil eines Users nicht von
diesem allein konstruiert wird, sondern in Kooperation mit befreundeten Usern. Nicht nur die
konkreten Medienbeitrige anderer User wirken sich auf die Wahrnehmung eines Profils aus,
sondern bereits die Verbindungen zu anderen Profilen lassen viele Riickschliisse auf das sozi-
ale Umfeld und somit auf die Person des Profilerstellers zu. Auch durch Mitgliedschaften in
GRUPPEN konnen User Interessen, Vorlieben und andere Informationen iiber sich zum Aus-
druck bringen. Sie konnen also bereits durch das Offenlegen solcher Relationen und Zugeho-
rigkeiten ein Bild von sich vermitteln, ohne explizit etwas dariiber zu posten. Ein SNS-Profil
kann als Anlaufstelle und Kommunikationsschnittstelle fiir Personen aus den verschiedenen
sozialen Kontexten eines Users dienen. Dies kann dazu fithren, dass an dessen Verhalten und
Selbstdarstellung verschiedene und teilweise sogar widerspriichliche Erwartungen gestellt
werden. Zur Losung dieses Problems kann der User u. a. versuchen, seine Freunde in Gruppen
einzuteilen und bestimmte Medieninhalte nur ausgewihlten Gruppen zugénglich zu machen.
Alternativ konnte er auch fiir seine verschiedenen sozialen Kontexte jeweils ein separates
Profil erstellen. Die SNS-Mitgliedschaft erfordert also, dass die User Strategien entwickeln,
um ihre Selbstdarstellung an die Erwartungen verschiedener Rezipientengruppen anzupassen.
Da viele der Medienelemente auf direkte oder indirekte Kommunikation ausgelegt sind, wird
das Image eines Users stark davon geprigt, wie er mit anderen Usern kommuniziert. Eine
wichtige Rolle spielt hierbei die 6ffentliche Kommunikation, da diese fiir eine groBe Anzahl
von Usern einsehbar ist, aber auch private Kommunikation ist ein Teil der Selbstdarstellung
eines Users, wenngleich sie nur von den direkten Kommunikationspartnern wahrgenommen
werden kann. Bei der Kommunikation ist nicht nur aufschlussreich, was ein User sagt, son-
dern u.a. auch, wie er etwas ausdriickt, mit wem er kommuniziert oder wie oft er bestimmte
Kommunikationsmittel benutzt. Zur Kommunikation stehen eine Vielzahl von Medienele-
menten zur Verfiigung, sodass die User in jeder Situation das am besten geeignete Medium
auswihlen konnen. Es kann beispielsweise bestimmt werden, ob die Kommunikation syn-
chron oder asynchron und ob sie privat oder offentlich sein soll. Durch diese Flexibilitit ha-
ben SNS-User ein hohes Mal} an Kontrolle iiber die kommunikative Ebene ihrer Selbstdarstel-
lung und konnen ihre Kommunikation kontextspezifisch gestalten und auf den jeweiligen
Rezipientenkreis ausrichten.
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Die unter der Oberkategorie des dynamischen Potenzials zusammengefassten Phianomene
zeigen, wie flexibel das Erstellen und Veridndern von Medieninhalten auf SNS und die gene-
relle Nutzung erfolgen konnen. Wihrend bei vielen anderen zur Selbstdarstellung verwendba-
ren Medien Inhalte nach der Erstellung und Veroffentlichung nicht mehr nachbearbeitet wer-
den konnen, bleiben die Medieninhalte auf SNS jederzeit verdnderbar. Das live posting er-
zeugt also keine abgeschlossenen, statischen Medienprodukte, sondern der User behilt jeder-
zeit den Zugriff auf die von ihm erstellten Medieninhalte. Die User konnen nachtréglich eige-
ne Posts und auch Eintrdge, die von anderen auf ihrer Profilseite gepostet wurden, entfernen.
Das dynamische System der Profilseite ermoglicht es also, dass ein User, wenn sich seine
Ansichten und Interessen @ndern, diese Verdnderungen auch in seinem Profil kenntlich ma-
chen kann, und zwar nicht nur bei neuen Eintrdgen, sondern auch riickwirkend, indem er alte
Posts entfernt oder Medienelemente wie die GRUNDINFOS anpasst. Dadurch, dass Profile
nachtrédglich verdndert und kontinuierlich erweitert werden konnen, verfiigen sie iiber eine
hohe Wandelbarkeit und konnen Entwicklungen im Leben einer Person widerspiegeln. Auch
das System der SNS selbst kann sich weiterentwickeln und Veridnderungen der Medienland-
schaft Rechnung tragen, indem beispielsweise neue Medienelemente oder bei den alten neue
Features implementiert werden. Die Selbstdarstellungsmoglichkeiten von SNS-Usern sind
insofern nicht auf den gegenwirtigen Stand der Technik begrenzt, sondern werden immer
wieder modifiziert oder ergédnzt, was das live posting zu einer sehr wandelbaren und flexiblen
Selbstdarstellungsform macht. Auch im Hinblick auf die Zugriffs- und Nutzungsmoglich-
keiten erweisen sich SNS als duflerst flexibel. Die User konnen jederzeit auf ihr Profil zugrei-
fen und Medieninhalte erstellen oder die von anderen rezipieren, sogar mitten in der Nacht.
Dariiber, wie oft und fiir wie lange sie sich einloggen oder mit welcher Frequenz sie Medien-
inhalte posten, konnen sie ebenfalls frei bestimmen. Diese zeitliche Nutzungsflexibilitit er-
leichtert es den Usern, das live posting in ihren Alltag zu integrieren, sodass sich viele Gele-
genheiten zum Ausiiben dieser Selbstdarstellungsvariante ergeben. Dass Medieninhalte
schnell erstellt werden konnen, erlaubt potenziell eine hohe Aktualitit, denn direkt nachdem
etwas passiert ist, kann ein SNS-User dariiber eine Meldung auf seiner Profilseite erstellen
oder ein Foto posten. Wihrend viele der Medienelemente dementsprechend eher augenblicks-
zentriert sind, gibt es aber auch einige, die zeitiibergreifende Qualititen haben, z.B. die sich
nur selten dndernden GRUNDINFOS oder Medienelemente mit archivierender Funktion wie das
FOTOALBUM. Durch archivierende Medien konnen Profile Vergangenes darstellen, durch au-

genblickszentrierte Medien die Gegenwart und auch auf Zukiinftiges kann durch Medienele-
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mente wie den KALENDER verwiesen werden, die zur Planung und Koordinierung von Aktivi-
titen eingesetzt werden konnen. SNS-Profile sind also multitemporale Gebilde, die flexibel
zum Zugriff auf verschiedene Zeitebenen einsetzbar sind. Obwohl die Selbstdarstellung auf
SNS so dynamisch und flexibel ist, besitzt sie die Eigenschaft der Persistenz. Ein SNS-Profil
ist selbst dann abrufbar, wenn dessen Ersteller nicht eingeloggt ist oder sich lange Zeit nicht
mehr um das Profil gekiimmert hat. Es bleibt auf unbestimmt lange Zeit bestehen und ist an-
ders als materielle Trigermedien keinem =zeitlichen Verfall ausgesetzt. Diese Form der
Selbstdarstellung weist also ein hohes Mal} an Dauerhaftigkeit und Konstanz auf und schafft
eine kontinuierlich verfiigbare virtuelle Reprisentation einer Person. Neben der zeitlichen ist
fiir die Nutzung von SNS auch die rdumliche Flexibilitit kennzeichnend. Die User kénnen
sich mittels internetfihiger Mobilgerite von jedem beliebigen Ort aus in ihren Account ein-
loggen und so auch unterwegs Medieninhalte erstellen und hochladen. Dies ist ein weiterer
Faktor, der dazu beitrigt, dass das live posting leicht in den Alltag zu integrieren ist. Wahrend
von SNS-Nutzern erstellte Medieninhalte oft ohnehin schon relativ kurz sind, haben von un-
terwegs aus erstellte Inhalte in den meisten Fillen einen noch geringeren Umfang. Die raum-
liche Flexibilitdt von SNS zeigt sich auch darin, dass auf ihnen ein alternatives Raumkonzept
entsteht, bei dem soziale Nihe nicht vornehmlich mit rdumlicher Nihe koinzidiert. Ob sich
zweil User auf SNS kennenlernen, hingt anders als im nicht-virtuellen Leben nur in geringem
Male von der Nihe der Wohnorte und dafiir viel starker von gemeinsamen Interessen ab, z. B.
konnen User nach anderen SNS-Mitgliedern mit dhnlichen Interessen suchen und in GRUPPEN
werden die User in erster Linie Personen kennenlernen, die auch am Thema der GRUPPE inte-
ressiert sind. Bei der Kommunikation spielen Entfernungen keine Rolle, da User auf SNS
genauso gut mit jemandem kommunizieren konnen, der Tausende Kilometer entfernt ist, wie
mit jemandem, der sich im Nachbarhaus befindet. Auf diese Weise iiberwindet das live
posting raumliche Grenzen und findet in einem alternativen, virtuellen Raum statt. Auch die
Identitit, die sich ein User auf SNS schafft, ist nicht auf die Plattform der SNS beschrinkt,
sondern kann mithilfe von bestimmten Anmeldediensten auf andere Websites exportiert wer-
den, indem Daten wie der Name oder das Foto eines Users z.B. fiir externe Foren iibernom-
men werden. So kann der User potenziell verschiedene soziale Umfelder miteinander ver-
kniipfen und den Rezipientenkreis fiir seine Selbstdarstellung vergrofiern.

Die narrativen Phinomene eint, dass sie Aufschluss iiber die spezielle Art und Weise geben,
auf die die Inhalte von SNS-Profilen présentiert und miteinander verbunden werden. Die
meisten Medieninhalte auf SNS sind keine komplexen, stilisierten Erzdhlungen, sondern ein-
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fache und spontan erstellte Wiedergaben von Alltagseindriicken der User. Von Inhalten auf
SNS wird nicht erwartet, dass sie spannend sind oder bedeutsame Ereignisse beschreiben,
sondern sie werden dadurch tellable, dass sie einen Bezug zwischen der Erfahrungswelt des
Medieninhaltsproduzenten und -rezipienten herstellen und dadurch eine gemeinsame Basis
schaffen. Im Regelfall wird auf SNS auch nicht von Ereignissen erzihlt, die ernste Folgen fiir
den User haben, oder von schwerwiegenden Konflikten. Wichtige Ereignisse, liber die in
SNS-Posts berichtet wird, sind fast immer positiver Natur, und wenn doch einmal etwas kriti-
siert wird, dann richtet sich die Kritik selten an konkrete Adressaten, sondern ist sehr allge-
mein formuliert. In dieser Hinsicht unterliegt das live posting also dhnlichen Konventionen
wie Small Talk. Die Profilbeitrdge sind oft sehr heterogener Natur, und das zum einen im
Hinblick auf ihre Form, zum anderen aber auch hinsichtlich ihres Inhalts. Auf den Profilen
befinden sich Posts zu vollig unterschiedlichen Themen oft direkt neben- oder untereinander.
Es gibt keinen zentralen Erzihlfaden, der die Inhalte zueinander in Beziehung setzt oder Kau-
salketten erzeugt. Ebenso wenig wird eine temporale oder thematische Progression darge-
stellt. Stattdessen werden Medieninhalte, die aus verschiedenen Lebensphasen stammen, si-
multan und in nichster Ndhe zueinander auf dem Profil angezeigt. Auch die Rezeption der
Selbstdarstellung eines Users erfolgt zumeist auf nonlineare Weise. Die Besucher eines Pro-
fils suchen sich Medieninhalte heraus, die sie interessieren, und rezipieren diese in beliebiger
Reihenfolge. Dass die Selbstdarstellung auf SNS nicht linear erfolgen muss und dass die ein-
zelnen Medieninhalte nicht zueinander in Beziehung stehen miissen, macht das live posting in
Bezug auf die Zusammenstellung der Inhalte zu einer einfachen und relativ unkomplizierten
Darstellungsform. Einzelne Medieninhalte sagen oft wenig iiber die Person aus, die sie erstellt
hat, aber wenn sich der Besucher eines Profils viele dieser Inhalte ansieht, kann er wie bei
einem Mosaik ein Gesamtbild des Users erkennen. Was das live posting aber von klassischen
Mosaiken unterscheidet, ist, dass es kein vorher festgelegtes Motiv gibt und dass sich der
Eindruck, den ein Profil erzeugt, mit jedem Hinzufiigen oder Bearbeiten von Medieninhalten
verandert. Da die Besucher von Profilen frei widhlen konnen, welche Inhalte sie sich ansehen,
ist das entstehende Bild fiir jeden Rezipienten ein anderes. Fiir die narrative Zusammentfiih-
rung und In-Beziehung-Setzung der Inhalte ist auf SNS nicht der Ersteller eines Profils ver-
antwortlich, sondern der Besucher. Auf einem Profil finden sich im Regelfall nur kurze Aus-
schnitte aus verschiedenen Lebensbereichen eines Users, und diese Fragmente muss jeder
Besucher fiir sich ergénzen, um sich eine Vorstellung von der dargestellten Person machen zu

konnen. Medieninhalte fiir SNS lassen sich mit groler Spontanitit gestalten, was zum einen
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von der bereits erwihnten zeitlichen und rdumlichen Flexibilitdt herriihrt und zum anderen
davon, dass auf SNS eher showing als telling betrieben wird. SNS-User versuchen nicht, aus
ihren Posts kohirente Sequenzen oder iiberzeugende Kausalketten zu bilden, sondern posten
spontan einzelne Impressionen aus ihrem Leben, aus denen die Rezipienten auf indirekte
Weise Riickschliisse auf die Charaktereigenschaften des Erstellers der Medieninhalte ziehen
konnen. Showing wird auf SNS u.a. dadurch begiinstigt, dass viele Medieninhalte, die ein
User konsumiert, direkt und unveréndert auf der Profilseite gepostet und so mit den Freunden
geteilt werden konnen. Da Medieninhalte zumeist spontan erstellt werden und die Interpreta-
tion nur wenig beeinflusst wird, kann bei den Rezipienten ein Eindruck von Authentizitét ent-
stehen. Gerade die Abwesenheit klassischer literarischer Strukturen und Stilfiguren kann das
live posting als eine relativ unkiinstlerische und in diesem Sinne ,natiirliche‘ Form der Selbst-
darstellung erscheinen lassen, die einen Einblick in den gewohnlichen und moglicherweise
nur wenig spannenden Alltag eines Menschen gibt.

Um die gerade beschriebene Vielzahl der Potenziale und Parameter des live posting zu biin-
deln und iibersichtlich darzustellen, wurden im Laufe der Arbeit schrittweise Grafiken erstellt,
bei denen die vier Grundpotenziale in zwolf Darstellungspotenziale unterteilt und diese wie-
derum in einunddreiBlig Charakteristika dieser Selbstdarstellungsform aufgefichert wurden.

Diese Grafiken sind auf der nichsten Seite noch einmal in Zusammenschau abgebildet.
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Nach dieser Zusammenfassung der zahlreichen und vielfiltigen Beobachtungen auf der Mi-
kroebene sollen nun noch einmal die wichtigsten Erkenntnisse iiber das live posting auf der
Makroebene dargestellt werden, indem sie zu den einzelnen Komponenten des in der Einlei-
tung erwdhnten Gesamtbegriffs multimedial and interactive live posting in Beziehung gesetzt
werden. Dass diese Selbstdarstellungsform multimedial ist, zeigt sich an den vielen verschie-
denen Medien auf SNS und den damit verbundenen Darstellungsformen, die neue Darstel-
lungsmoglichkeiten und -konventionen mit sich bringen. Diese Multimedialitit setzt bei den
Usern eine hohe Medienkompetenz und Erfahrung im Umgang mit Internetmedien voraus,
was dazu fiihrt, dass die Technik des live posting wie auch das Internet generell von mehr

. N 175
jungen als dlteren Personen genutzt werden.

Dadurch, dass beim live posting von zahlrei-
chen Medienelementen Gebrauch gemacht wird, die das SNS-Interface zur Darstellung der
Erfahrungen der User bietet, leistet es auch einen Beitrag zur zunehmenden Medialisierung
des Alltags. Als Effekt davon, dass die SNS-spezifische Form der Selbstdarstellung interacti-
ve ist, werden die Identitdten der User zu kooperativ erstellten Gebilden, bei denen die
Relationalitit, also die Verbindung zu anderen Usern und GRUPPEN, eine wichtige Rolle
spielt. Personliche Beziehungen und Freundschaften werden auflerhalb von SNS selten fiir die
Offentlichkeit explizit gemacht, auf SNS werden diese Strukturen aber offen und mit weniger
Abstufungen dargestellt: Man ist mit einem User befreundet oder man ist es nicht. Durch die
Konvention, auf SNS selbst weak ties, also Personen, mit denen man wenig Kontakt hat, in
die FREUNDESLISTE aufzunehmen, wird es moglich, mit diesen auf einfache Weise und mit
wenig Aufwand indirekt zu interagieren, nimlich durch offentliche, offen adressierte Kom-
munikation. Das live des live posting verweist auf dessen dynamischen und flexiblen Charak-
ter. Die leichte Integrierbarkeit des live posting in den Alltag hat dazu gefiihrt, dass es derzeit,
wie in Kapitel 1.1 ausfiihrlicher dargestellt, von Milliarden von Menschen aktiv betrieben
wird und es damit gegenwirtig eine der meistgenutzten Selbstdarstellungsformen ist. Durch
die rdumliche Flexibilitdt konnen geografische Grenzen iiberwunden werden und die Selbst-
darstellung bekommt einen eigenen, virtuellen Raum. Zu guter Letzt steht die Begriffskom-
ponente posting dafiir, dass die User auf SNS keine umfangreichen Erzdhlungen kreieren,
sondern kurze Eindriicke aus ihrem Leben und ihrem Alltag wiedergeben. Live posting ist

also keine komplexe Kunstform, sondern @hnelt eher einem spontanen conversational story-

' Dass mehr junge Menschen live posting nutzen als iltere, lisst sich beispielsweise an der Altersdemografie
der SNS nachvollziehen, vgl. hierzu die entsprechenden Zahlen auf http://www.alexa.com.
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telling."”® Dass die User authentische Alltagseindriicke posten, fiihrt zu einer zunechmenden
Entprivatisierung bzw. steigt die Bereitschaft dazu, private Erfahrungen 6ffentlich zu machen.
Diese soeben dargestellten Erkenntnisse, die aus der Synthese der bei den Analysen gemach-
ten Einzelbeobachtungen gewonnen wurden, sollen an dieser Stelle noch weiter verdichtet
werden, indem die zentralen und charakteristischen Eigenschaften der Selbstdarstellung auf

SNS in vier Kompaktthesen zusammengefasst werden:

Das multimedial and interactive live posting ist eine Selbstdarstellungsform,

- bei der von einer Vielzahl von Medien und Modi Gebrauch gemacht wird,

- die nicht von einem Individuum allein ausgeht, sondern auf kooperative Weise kreiert
wird,

- bei der zu jeder Zeit und von jedem Ort aus Medieninhalte erstellt und verdndert werden
konnen,

- die die Identitiit eines Users nicht in Form einer ,groBen Erzihlung*'”’ darstellt, sondern
in Form von Einzeleindriicken, die meist nicht kausal miteinander verkettet sind, aber

gemeinsam haben, dass sie aus der Erfahrungswelt der User stammen.

In Kapitel 7.2 wurde auf verschiedene aktuelle Entwicklungen auf SNS eingegangen und im
Folgenden soll erldutert werden, inwiefern diese sich langfristig auf das live posting auswir-
ken und es veridndern konnen. Dass viele SNS Nutzer an Facebook verlieren, das mittlerweile
iber eine Milliarde aktive Nutzer zihlt, zieht verschiedene Konsequenzen nach sich. Manche
der SNS, die eine grole Menge an Usern verloren haben, werden eingestellt. Andere versu-
chen, ihr Geschiftsmodell zu verdndern, und werden z.B. zu Medienportalen mit SNS-
Komponenten. Wenn es weniger SNS gibt, haben die User weniger Auswahl beziiglich der
Plattform ihrer Selbstdarstellung. Wie in den Analysekapiteln gezeigt wurde, sind SNS oft auf
eine bestimmte Nutzergruppe ausgelegt und bieten speziell auf diese ausgerichtete Medien-
elemente, z.B. die auf studiVZ zu findenden, an Studenten gerichteten Elemente zum Eintra-
gen von Lehrveranstaltungen. Mit jeder SNS, die geschlossen wird, schrumpft die Vielfalt
individueller Gestaltungs- und Ausdrucksmoglichkeiten, und mit jedem neuen Facebook-User
wird das live posting enger mit dem Interface und den Darstellungsmoglichkeiten dieser SNS

assoziiert. Falls die Entwicklung der Nutzerzahlen von SNS sich so fortsetzt wie bisher, wird

17 yol. Fludernik 1996.
""" Durchaus im Sinne und mit den Implikationen von Lyotard 1979.
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Facebook seinen Einfluss auf das live posting, der ohnehin schon sehr grof ist, noch weiter
ausbauen, was dazu fiihren konnte, dass diese Selbstdarstellungsform stark bzw. noch stirker
als bereits jetzt von den Designentscheidungen der Firma Facebook Inc. abhingig wird und
die User ihre Selbstdarstellung also weniger stark individualisieren konnen, als wenn sie die
Wahl zwischen einer Vielzahl verschiedener Plattformen hitten.

Wihrend live posting zurzeit noch von bedeutend mehr jlingeren als dlteren Personen betrie-
ben wird, nimmt das Durchschnittsalter der SNS-User kontinuierlich zu. Dies riihrt u. a. daher,
dass SNS zunehmend auch bei dlteren Bevolkerungsschichten Anklang finden und dass auch
schlicht und einfach die jetzigen User dlter werden. Falls SNS in dieser Form noch lange be-
stehen bleiben und weiterhin genutzt werden, wird die Anzahl der Profile zunehmen, deren
Ersteller nicht mehr leben. Natiirlich gibt es auch heute bereits Profile Verstorbener, aber der
Anteil solcher Profile wird im Laufe der Zeit signifikant anwachsen, sodass beim langfristigen
Fortbestehen einer SNS wie Facebook irgendwann der Zeitpunkt erreicht wiirde, an dem es
mehr verstorbene User gibt als lebendige. SNS konnten in diesem Fall auch zu einem Erinne-
rungsort werden, an dem die User Einblicke in das Leben ihrer Vorfahren erhalten. Falls viele
Mitglieder einer Familie SNS-User sind bzw. waren, konnten die Profile und die Verbindun-
gen unter ihnen auch als Familienchroniken genutzt werden. Dadurch, dass die Profile persis-
tent und keinem materiellen Verfall ausgesetzt sind, konnte sich eine zeitiibergreifende Dar-
stellungs- und Erinnerungskultur entwickeln. Da viele SNS-Profile schon heute sehr umfang-
reich sind und speziell die Profile von Usern, die iiber einen jahrzehntelangen Zeitraum hin-
weg live posting betreiben, eine grofle Fiille von Medieninhalten bieten wiirden, konnte diese
Form der Selbstdarstellung zu einer bedeutenden Veridnderung der gegenwirtigen Kultur der
Erinnerung an Verstorbene fiihren.'”®

Auf der Ebene der Medien lésst sich auf vielen SNS der Entwicklungstrend beobachten, dass
die Angebote im Bereich nicht von Usern erstellter Medieninhalte stark erweitert werden.
Beispielsweise ist wer-kennt-wen eine Kooperation mit dem Videoportal Clipfish eingegan-
gen und Facebook hat den Musikstreamingdienst Spotify integriert, der anfangs in Deutsch-
land sogar nur genutzt werden konnte, wenn der User iiber einen Facebook-Account verfiigte.
Myspace geht in dieser Hinsicht am weitesten, da die Distribution von Medieninhalten zum
primidren Feature der Plattform gemacht wurde und die Moglichkeiten zur Selbstdarstellung

und zur sozialen Interaktion nur noch als Zusatzfeatures angesehen werden. Von Anfang an

'8 Vgl. hierzu Marwick/Ellison 2012, die einen Forschungsiiberblick zum digital mourning geben und beschrei-
ben, wie sich die Medienumgebung SNS auf 6ffentliches Trauern auswirkt.
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gab es auf SNS Medienelemente, durch die User darstellen konnten, welche Medieninhalte sie
konsumiert haben, z. B. durch Eintrige in Kategorien wie Lieblingsmusik, -biicher, -filme und
-serien in den GRUNDINFOS, und die Anzahl der Darstellungsmoglichkeiten nimmt kontinuier-
lich zu. Oft konnen User die entsprechenden Medieninhalte, z. B. Internetvideos oder Musik,
auch direkt mit anderen teilen. Durch die Integration zusitzlicher Mediendienste nimmt die
Darstellung des Medienkonsums einen groferen Raum ein, sodass sich theoretisch beim live
posting die Balance von fremd- und selbstproduzierten Medieninhalten nach und nach zu-
gunsten der erstgenannten verschiebt. Ob die User auch praktisch mehr konsumierte und we-
niger selbsterstellte Medieninhalte zur Selbstdarstellung nutzen, miisste aber erst noch statis-
tisch untersucht werden, bevor es eindeutig als Entwicklungstrend belegt werden kann. Was
sich hingegen auch ohne statistische Erhebungen feststellen ldsst, ist, dass SNS ihren Funkti-
onsumfang ausweiten, und zwar nicht nur hinsichtlich der Mediendienste, sondern auch durch
die Einfithrung von APPLICATIONS wie Fotobearbeitungsprogrammen oder Shoppingmoglich-
keiten und die Erweiterung von Medienelementen wie dem NACHRICHTENDIENST auf Face-
book, mit dem man auch Nachrichten an beliebige E-Mail-Adressen verschicken und von
diesen empfangen kann, sodass dieses Medienelement auch als E-Mail-Programm genutzt
werden kann. Ein weiteres Beispiel fiir eine Funktionserweiterung ist die Ubersetzungsfunkti-
on fiir Pinnwandposts auf Facebook, mittels derer sich fremdsprachliche Posts in die eigene
Sprache iibersetzen lassen. SNS entwickeln sich also gewissermaflen zu Allzweckmedien-
plattformen, die potenziell die Funktion von Medien wie E-Mail- und Ubersetzungsprogram-
men oder Suchmaschinen tibernehmen konnen.

Ein Medientrend, der auf SNS in letzter Zeit zunehmend stirker zu werden scheint, ist das
Nutzen von Funktionen oder Programmen, die automatisch Posts iiber die Aktivititen eines
Users erstellen. Damit sollen nicht die Posts gemeint sein, die vom SNS-Interface erstellt
werden, wenn bestehende Medieninhalte des Profils gedndert oder neue hinzugefiigt werden,
sondern Posts iiber SNS-externe Aktivitidten. Die in Kapitel 4.1 beschriebene APPLICATION
Runtastic kann nach einem Jogginglauf auf der PINNWAND des Users einen Landkartenaus-
schnitt posten, auf dem automatisch die gelaufene Strecke markiert wird. Auf Facebook kann
eingestellt werden, dass Meldungen dariiber gepostet werden, welche Medieninhalte der User
iber Dienste wie Spotify konsumiert hat, und GAMES konnen Beitrédge iiber Erfolge des Spie-
lers erstellen oder andere User dazu auffordern, auch am Spiel teilzunehmen. Auch fiir SNS-
externe Videospiele werden Programme angeboten, die auf der PINNWAND eines Users Posts

dariiber erstellen, welche Spiele er in letzter Zeit gespielt und welche Erfolge er dabei erzielt
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hat, z. B. von der Gaming-Community Raptr. Durch solche Programme werden die von einem
User selbst erstellten Medieninhalte um automatisch erstellte ergénzt, sodass dem Profil auch
ohne Zutun des Users regelmiflig neue Inhalte hinzugefiigt werden konnen, was anderen
Usern zusitzliche Anreize dafiir gibt, das Profil zu besuchen. Dass die Inhalte automatisch
erstellt werden, kann auch den Eindruck von Unmittelbarkeit erhohen, da der User die ent-
sprechenden Posts zwar in Auftrag gegeben hat, bei deren konkreter Ausformulierung aber
nicht direkt mitwirkt. Auerdem kénnen durch diese Programme auch dann Medieninhalte
veroffentlicht werden, wenn der User gerade etwas anderes macht — auch wihrend einer Akti-
vitdat konnen automatisch Meldungen iiber ebendiese Aktivitit gepostet werden, was sich auf
das dynamische Potenzial des live posting auswirkt. Diesen Subtrend des live posting konnte
man mit einem Begriff von Alice Marwick auch als life—streaming179 bezeichnen, da der User
dabei nicht selbst Inhalte postet, sondern durch ein Beobachtungsmedium Einblick in einen
Strom von Aktivitdten gewihrt.

Die Einfithrung der Anzeigeform der Chronik auf Facebook kann sich vor allem stark auf das
narrative Potenzial des live posting auswirken, insbesondere darauf, wie die Inhalte prisentiert
und miteinander verkniipft werden. Die Chronikansicht und die damit verbundenen Features
sorgen dafiir, dass die Profile weniger augenblickszentriert werden und dafiir eine stirkere
chronologische Dimension gewinnen. Musste man sich vorher umstidndlich durch zahlreiche
Schichten von Medieninhalten scrollen und klicken, um Zugriff auf Meldungen zu bekom-
men, die weit in der Vergangenheit liegen, kann nun direkt auf ein bestimmtes Jahr und sogar
bestimmte Monate zugegriffen werden, wodurch es den Usern erleichtert wird, sich anzuse-
hen, was der Profilersteller in verschiedenen Lebensphasen gepostet hat. Durch die Moglich-
keit, Eintrdage an beliebiger Stelle in die Profilchronologie einzufiigen, konnen die User diese
— falls gewiinscht — um wichtige Lebensereignisse ergidnzen und so eine Art Lebenslauf in ihr
Profil integrieren. Da diese Ereignisse auch in einer Zeit vor der Entstehung von Facebook
liegen konnen, ermdglicht die Chronik eine weitreichendere Darstellung der Vergangenheit.
Durch die Chronik verdndert sich also die spezifische Narrativitit der Profile, was sich u.a.
darin zeigt, dass die Inhalte nicht mehr einfach lose aneinandergereiht werden, sondern eine
starkere temporale Ordnung hergestellt wird. Des Weiteren ist das Darstellen eines Lebens-
laufs durch das Eintragen ausgewihlter Lebensereignisse eher als felling denn als showing zu

klassifizieren. Live posting konnte sich also durch die Chronik, wenn die mit dieser verbunde-

' In Marwick 2010 werden verschiedene Formen strategischer Online-Selbstdarstellung untersucht, von denen
eine das life-streaming (auch geschrieben als , lifestreaming®) ist, bei dem auf aktive oder passive Weise Infor-
mationen iiber eigene Aktivititen gesammelt und online verdffentlicht werden.
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nen Funktionen von den Usern wirklich angenommen und genutzt werden, zu einer Darstel-
lungsform entwickeln, die man eher als live chronicling bezeichnen konnte.

Wie angekiindigt soll nun eine kurze Evaluation der Methodik erfolgen. Dadurch, dass zur
Untersuchung des live posting ein Analyseteil konzipiert wurde, der in vier Oberkategorien
mit jeweils drei Unterkategorien untergliedert ist, konnte in dieser Arbeit eine Vielzahl unter-
schiedlicher Eigenschaften dieser Selbstdarstellungsform herausgearbeitet werden. Da jedes
der Unterkapitel fiir sich abgeschlossen und eigensténdig ist, konnten sehr verschiedenartige
Aspekte der Selbstdarstellung auf SNS untersucht werden, wobei als Ausgangspunkt Konzep-
te aus verschiedenen Wissenschaftsbereichen fungierten, die speziell auf den Untersuchungs-
gegenstand der SNS zugeschnitten wurden. Der Aufbau der Arbeit in zwolf klar voneinander
abgegrenzten Kategorien erlaubt eine selektive Rezeption der Kapitel und erleichtert die Ver-
wendung interdisziplindrer Konzepte, da in jedem Kapitel eine andere Ebene der SNS-spezifi-
schen Selbstdarstellungsform betrachtet werden konnte. So konzentriert sich beispielsweise
das sprachwissenschaftlich ausgerichtete Kapitel zur Kommunikativitdt auf die Kommunika-
tionsmedien von SNS und das narratologisch ausgerichtete Kapitel zur offenen Mosaikhaftig-
keit auf die narrative Verkniipfung der Medieninhalte. Der Nachteil der Verwendung solch
einer Vielzahl von Konzepten, die aus verschiedenen Disziplinen stammen, ist, dass bei der
Kontextualisierung nicht in aller Ausfiihrlichkeit auf die Begriffsgeschichte des jeweiligen
Konzepts und die dariiber gefiihrten Diskussionen eingegangen werden kann. Stattdessen
wurde die Kontextualisierung dieser Konzepte relativ kurz gehalten und von ihnen ausgehend
eine auf die Analyse der Selbstdarstellung auf SNS ausgerichtete Arbeitsdefinition abgeleitet.
Durch die Mannigfaltigkeit der untersuchten Darstellungsphdnomene konnte als Endresultat
der Analysen ein umfangreicher Katalog der Eigenschaften des live posting erstellt und damit
das primére Ziel dieser Arbeit erfiillt werden.

Die dreischrittigen Medienanalysen, die zur Untersuchung der Darstellungsphanomene konzi-
piert wurden, haben sich als effektives Analyseinstrument erwiesen. Durch sie konnten die
zahlreichen Funktionen, Darstellungsmoglichkeiten und Besonderheiten der auf SNS vorhan-
denen Medienelemente herausgearbeitet werden. Die Kontextualisierung der betrachteten
Phianomene am Anfang der Kapitel hat eine Grundlage fiir die darauf folgende Analyse ge-
schaffen und deren Richtung vorgegeben. Die Analysen selbst haben gezeigt, was fiir eine
Rolle die Darstellungsphidnomene fiir verschiedene Medienelemente spielen und wie sie von
diesen umgesetzt werden. Das Fazit konnte verdeutlichen, wie sich die untersuchten Phino-

mene auf die Selbstdarstellungsmoglichkeiten der User auswirken und was fiir Implikationen
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sich daraus fiir das live posting ergeben. Dass bei simtlichen Analysen versucht wurde, die
gleiche Grundstruktur beizubehalten und allen Kapiteln in etwa den gleichen Umfang einzu-
rdaumen, hat sich an manchen Stellen leicht restriktiv ausgewirkt, denn auf manche Phinome-
ne hitte man wohl noch ausfiihrlicher eingehen konnen, wohingegen andere eventuell an
manchen Stellen etwas gekiirzt werden konnten. Die konsistente Gesamtstruktur bietet aber
den Vorteil, dass sie leichter rezipier- und erfassbar ist und dass die Kapitel eine hohere Ver-
gleichbarkeit und Kontinuitidt aufweisen. In einigen Kapiteln wurde davon abgewichen, das
jeweilige Phianomen hauptsdchlich anhand einzelner Medienelemente zu untersuchen, und
stattdessen wurde es zur Gesamtstruktur der SNS in Beziehung gesetzt, was aber keinen
Bruch in der Methodik darstellt, denn auch in den anderen Kapiteln wurde die Wirkung des
dort behandelten Phianomens auf die Gesamtstruktur betrachtet, sodass es an diesen Stellen
also nur Unterschiede hinsichtlich der Gewichtung der Analyse von Medienelementen und
Gesamtstruktur gibt.

Die Bevorzugung einer qualitativen gegeniiber einer quantitativen Herangehensweise hatte
Vor- und Nachteile. Dass keine konkreten Profile analysiert wurden, sondern Potenziale und
Darstellungsmoglichkeiten, fiihrte zu allgemeingiiltigeren Erkenntnissen. Bei der Analyse
konkreter Profile muss eine Auswahl getroffen werden, und da jeder User seine eigene, indi-
viduelle Art der Selbstdarstellung hat, hingen die Ergebnisse stark von der jeweiligen Selek-
tion ab. Da die vorliegende Arbeit sich fiir die allgemeinen Grundeigenschaften des live
posting interessiert, bot es sich an, Strukturen zu analysieren, die alle Profile aufweisen, und
das sind z.B. die den Usern zur Verfiigung stehenden Medienelemente und das SNS-
Interface. Auf diese Weise wurden Erkenntnisse generiert, die auch auf andere SNS als die
vier des Untersuchungskorpus iibertragen werden konnen und die nicht an bestimmte User-
gruppen und -eigenschaften gekniipft sind. Obwohl die Medienelemente von SNS und deren
Interface relativ konstante Strukturen sind, finden auch in diesen Bereichen Verinderungen
und Entwicklungen statt, die sich wiederum auf die Selbstdarstellungsmoglichkeiten der User
auswirken. Als Konsequenz aus dieser Beobachtung wurde der Stand der Medienelemente
und des Interface auf Mirz 2012 festgelegt, wodurch zwar einige der danach erfolgten Ent-
wicklungen keinen Eingang in den Analyseteil fanden, deren Untersuchung konnte aber in
Kurzform in Kapitel 7.2 nachgeholt werden. An manchen Stellen der Arbeit haben sich die
Grenzen eines qualitativen Ansatzes gezeigt, da man mit diesem z. B. nicht nachweisen kann,
dass strukturell angelegte, mogliche Nutzungsweisen auch wirklich von den Usern angenom-

men werden oder dass manche Medienelemente Ofter benutzt werden als andere, aber zu die-
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sem Zweck konnte an vielen Stellen auf existierende quantitative Forschung zuriickgegriffen
werden. Sowohl die qualitative als auch die quantitative Forschung hat — metaphorisch ge-
sprochen — systembedingte blinde Flecken und tote Winkel, sodass es von Vorteil sein kann,
beide Vorgehensweisen zu kombinieren, um diese Liicken zu schliefen. Da die bestehende
SNS-Forschung noch von quantitativen Ansidtzen dominiert wird, wie im Forschungsiiber-
blick verdeutlicht wurde, soll die vorliegende Arbeit einen Beitrag zur Etablierung einer stir-
ker qualitativ ausgerichteten Forschungslinie leisten.

Als letzte evaluative Bemerkung sei noch erwihnt, dass in dieser Arbeit versucht wurde, eine
moglichst neutrale, deskriptive Perspektive einzunehmen. Da aber im Analyseteil in erster
Linie die Potenziale und Moglichkeiten der Selbstdarstellung auf SNS herausgearbeitet wer-
den und nur zu einem geringen Teil deren Einschrinkungen und Nachteile, konnte man die
Perspektive der Arbeit auch als eine affirmative bezeichnen. Dadurch, dass die vorliegende
Arbeit dem live posting Aufmerksamkeit schenkt, arbeitet sie indirekt auch an der kulturellen
Etablierung dieser Selbstdarstellungsform und an ihrer Kanonisierung als akademischer
Untersuchungsgegenstand mit. Natiirlich ist Kultur- und Medienkritik besonders im Kontext
des live posting ein wichtiges Thema, da es auf SNS durchaus auch kritische Entwicklungen
gibt wie die Verschiarfung der Datenschutzproblematik, eine Zunahme des Cyberbullying und
Eskapismustendenzen unter den Usern. AuBBerdem wird in den offentlichen Medien wie bei
praktisch jeder neuen, sich weit verbreitenden Medienform ein kultureller bzw. in diesem Fall
speziell auch ein sozialer Verfall diagnostiziert. Oft werden hierbei Darstellungsphdnomene
auf eine vorurteilsbehaftete und simplifizierende Weise kritisiert, z.B. wenn das Posten von
alltdglichen Erfahrungen als banal stigmatisiert wird, ohne dass auf die Potenziale und das
innovative Moment solcher Entwicklungen eingegangen wiirde. Diese Untersuchung versteht
sich jedoch als eine Grundlagenarbeit, in der SNS-spezifische Darstellungspotenziale analy-
siert, klassifiziert und katalogisiert werden sollen. Eine Kritik dieser Potenziale bzw. der mit
ihnen verbundenen kulturellen oder sozialen Implikationen kann die Aufgabe einer auf den
Ergebnissen dieser Arbeit aufbauenden Studie sein, was einen Ubergang zum letzten Punkt
dieser Untersuchung schafft, namlich der Anschlussfihigkeit der Ergebnisse.

Die vorliegende Arbeit versteht sich als Beitrag zur akademischen Konsolidierung der SNS-
Forschung, die — gemessen an der Bedeutung von SNS fiir die aktuelle Medienlandschaft, fiir
die soziale Interaktion und eben auch fiir die Kulturtechnik der Selbstdarstellung — auf wis-
senschaftsinstitutioneller Ebene bislang erst wenige Spuren hinterlassen hat. Wie im For-

schungsiiberblick und in der Bibliografie zu erkennen ist, gibt es im Bereich der SNS-
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Forschung zwar eine Vielzahl von Aufsitzen und einige Aufsatzsammlungen, aber nur relativ
wenige Monografien, die sich ausfiihrlich und explizit mit diesem Forschungsfeld beschifti-
gen. Hier ist noch einiges an Grundlagenarbeit zu leisten, was ein wichtiger Einflussfaktor fiir
die Ausrichtung und Konzeption dieser Untersuchung war. Sie bietet einen Uberblick iiber die
Eigenschaften der SNS-spezifischen Form der Selbstdarstellung, der so angelegt ist, dass an-
dere Arbeiten auf den ermittelten Potenzialen, Darstellungs-/Nutzungsphdnomenen und
Grundmerkmalen aufbauen und sie weiterfithrenden Betrachtungen unterziehen konnen. Als
live posting wurde in dieser Untersuchung die Selbstdarstellungstechnik bezeichnet, die sich
auf SNS von ihren Anfingen bis in die heutige Zeit entwickelt hat; wie im Ausblick gezeigt
wurde, gibt es aber neue Entwicklungstendenzen, die dazu fithren kénnten, dass sich das live
posting verandert und moglicherweise in das erwihnte live chronicling oder life-streaming
ibergeht. Diese Veridnderungen und Entwicklungen zu verfolgen, ist eine mogliche Aufgabe
zukiinftiger Forschungsbeitrige.

Da in dieser Arbeit Konzepte verwendet wurden, die urspriinglich aus Disziplinen wie Medi-
enwissenschaft, Kulturwissenschaft, Literaturwissenschaft, Kommunikationswissenschaft und
Soziologie stammen, konnen die Kapitel, in denen diese Konzepte zur Analyse der Darstel-
lungsphinomene eingesetzt werden, einen Ankniipfungspunkt fiir die jeweilige Ursprungsdis-
ziplin bilden. Im Zuge des interdisziplindren Ansatzes der Arbeit ,reisen‘ die Konzepte in
neue Kontexte,'™ und es werden Zusammenhinge zwischen ihnen aufgezeigt, wodurch Stel-
len sichtbar gemacht werden, an denen sich bei der SNS-Forschung das Erkenntnisinteresse
verschiedener Disziplinen iiberschneidet und sich folglich ein besonders produktiver Dialog
zwischen den unterschiedlichen Forschungskulturen ergeben kann. Wihrend der groBte Teil
der SNS-Forschung der letzten Jahre soziologischer, medienwissenschaftlicher und manchmal
auch sprachwissenschaftlicher Natur war, soll diese Arbeit zu weiteren kultur- und literatur-
wissenschaftlichen Untersuchungen anregen, indem mogliche Ansatzpunkte und Vorgehens-
weisen prisentiert werden. Dieses Ziel wurde dadurch unterstiitzt, dass ein qualitativer Ansatz
konzipiert wurde, bei dem allein durch die Analyse von Medienstrukturen, -funktionen und
-potenzialen Erkenntnisse iiber die Selbstdarstellung auf SNS gewonnen werden, ganz ohne
statistische Auswertungen von Fragebogen oder Eintrdgen in SNS-Profilen. Gleichwohl wire
ein weiterer moglicher Ansatzpunkt fiir nachfolgende Arbeiten, die Ergebnisse dieser Unter-
suchung durch den Einsatz quantitativer Verfahren zu verifizieren. Ebenso besteht die Mog-

lichkeit, mithilfe dieser Arbeit nachzuweisen, dass viele der Ergebnisse quantitativer Untersu-

') Im Sinne der in Kapitel 2.1 erwiihnten Metapher der travelling concepts (Bal 2002).
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chungen wie der von Foresight (2013), die in erster Linie aus statistischen Auswertungen
Schlussfolgerungen iiber Identitdtskonstruktion ziehen, bereits auf struktureller Ebene ange-
legt sind, und dafiir Erkldarungsansitze anzubieten, die auf der Ebene der Darstellungspotenzi-
ale der Medienelemente argumentieren.

Das live posting ist zwar eine SNS-spezifische Selbstdarstellungsform, aber viele der heraus-
gearbeiteten Eigenschaften stehen in direktem Zusammenhang mit den Potenzialen der Medi-
enumgebung Internet, sodass die Beobachtungen und Erkenntnisse dieser Arbeit auch fiir die
Analyse weiterer internetbasierter, digitaler Selbstdarstellungsformen hilfreich sein konnen.
Auch die hier angewandte Methodik kann zur Untersuchung anderer zur Selbstdarstellung
geeigneter Internetmedienformate verwendet werden, z.B. konnte man auch Formate wie das
Videoblogging auf seine grundlegenden Darstellungspotenziale hin untersuchen, diese in wei-
tere Unterkategorien aufteilen und durch Medienstruktur- und Medienfunktionsanalysen die
Charakteristika dieser Selbstdarstellungsform herausarbeiten. Da fiir viele Internetmedienfor-
mate Ahnliches gilt wie fiir SNS, nimlich dass die bisherige Forschung sich oft auf die Unter-
suchung von Einzelaspekten konzentriert hat und dass es zwar viele Aufsitze, aber nur weni-
ge umfangreiche Monografien gibt, kann solche Grundlagenarbeit als ein Instrument dienen,
mit dem bestehende Forschungsansitze zusammengefiihrt und zueinander in Beziehung ge-
setzt werden konnen, um eine Ubersicht iiber verschiedene, internetbasierte Selbstdarstel-
lungsformen zu gewinnen und mogliche Anschlusspunkte fiir zukiinftige Forschung sichtbar
zu machen. Falls die Vorgehensweise dieser Arbeit also nicht nur auf SNS, sondern auch auf
andere internetbasierte Medienformate angewendet wiirde, lieBen sich die Ergebnisse dieser
Untersuchungen auf einfache Weise miteinander vergleichen, und es ergiibe sich ein vollstin-
digeres Bild davon, wie sich die Kulturtechnik der Selbstdarstellung mit ihrem Eintritt in die
Medienumgebung Internet verdndert und welche neuen Darstellungspotenziale ihr dadurch

zur Verfiigung stehen.
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9 Glossar

APPLICATIONS: Zusatzprogramme, die nicht ins Standardinterface einer SNS integriert sind,
aber aktiviert und SNS-intern genutzt werden konnen. Die Funktionen dieser Programme sind
sehr unterschiedlich, z. B. gibt es Datingprogramme, Musikdienste, Programme zur Generie-
rung lustiger Spriiche, Fitnesspldne oder Programme fiir Kleinanzeigen. Viele dieser APPLI-
CATIONS sind direkt oder indirekt auf Interaktion mit anderen Usern ausgelegt, z.B. durch
Moglichkeiten zum Datenaustausch oder dadurch, dass vom Programm Meldungen auf der
eigenen PINNWAND gepostet werden, die andere User rezipieren konnen.

AWARDS: Hierbei handelt es sich um Auszeichnungen, die User fiir das Erreichen bestimmter
Ziele erhalten, z. B. das Ansammeln einer bestimmten Anzahl von Freunden. Diese Auszeich-
nungen haben keinen direkten Nutzen und sind mit dem vergleichbar, was in Videospielen oft
als achievements bzw. Erfolge bezeichnet wird.

BENACHRICHTIGUNGSANZEIGE: Der Profilersteller wird hierdurch benachrichtigt, wenn er
neue Freundschaftsanfragen oder Nachrichten erhalten oder jemand die von ihm geposteten
Medieninhalte kommentiert hat.

BESUCHERANZEIGE: Zeigt dem Profilersteller an, welche User zuletzt sein Profil besucht ha-
ben. In den PROFILEINSTELLUNGEN konnen die User festlegen, ob eigene Profilbesuche ande-
ren angezeigt werden sollen oder nicht.

BLOG: Ahnelt einem vollwertigen Bloggingdienst, bietet allerdings weniger Gestaltungsmog-
lichkeiten. Der User kann umfangreiche Textposts erstellen, die von anderen Usern kommen-
tiert und in die auf manchen SNS weitere Medieninhalte wie Bilder oder Videos eingebunden
werden konnen.

CHAT: Ermoglicht synchrone, private two-way communication zwischen Usern. Diese Kom-
munikation kann schriftlich (TEXTCHAT), akustisch (VOICECHAT) oder audiovisuell (VIDEO-
CHAT) erfolgen. Die beiden Kommunikationsteilnehmer miissen zur gleichen Zeit auf der
SNS eingeloggt sein und iiber ein entsprechendes Ubertragungsgerit verfiigen. SNS-interne
CHATS haben einen geringeren Funktionsumfang als vollwertige Chatprogramme, die u.a.
Kommunikation von mehr als zwei Teilnehmern zulassen oder das Ubermitteln unterschiedli-
cher Dateiformate ermoglichen.

EINRICHTUNGSASSISTENT: Hilft dem User beim Einrichten und Ausfiillen seines Profils.
Durch Angabe der Log-in-Daten eines E-Mail-Accounts kann iiberpriift werden, ob die E-
Mail-Kontakte des Users ein Profil auf der jeweiligen SNS besitzen. Bei der Einrichtung eines
Profils wird der User u.a. dazu aufgefordert, einen USERNAMEN anzugeben, ein USERFOTO
hochzuladen und weitere Medieninhalte zu erstellen, wobei ihm die Funktionsweise verschie-
dener Medienelemente erklart wird.

FOTOALBUM: Erlaubt es dem User, Bilder und Videos hochzuladen und in Ordnern zu organi-
sieren. Den Ordnern, Bildern und Videos konnen Metadaten hinzugefiigt werden wie Auf-
nahmedatum/-ort und ein Titel oder eine kurze Beschreibung. Aulerdem konnen User auf den
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Bildern markiert werden, was auch als tagging bezeichnet wird. Andere User konnen die Bil-
der kommentieren oder teilen.

FREUNDESKREISE: Der Profilersteller kann hiermit die befreundeten User in Gruppierungen
einteilen und bestimmte eigene Medienelemente und -inhalte nur fiir manche dieser Gruppie-
rungen sichtbar machen.

FREUNDESLANDKARTE: Landkarte, auf der in Form von Punkten angezeigt wird, wo die
Freunde eines Users wohnen, wodurch visuell erfassbar wird, auf welche Regionen sich das
soziale Umfeld eines Users erstreckt und wo die Kernbereiche sind.

FREUNDESLISTE: Listet die Freunde eines Users auf. Bei vielen FREUNDESLISTEN besteht die
Moglichkeit, direkt auf die Profilseite eines befreundeten Users zu gelangen, mit diesem zu
kommunizieren oder Einstellungen zur Freundschaftsbeziehung vorzunehmen (z.B. die
Freundschaft zu beenden oder den User bestimmten FREUNDESKREISE zuzuordnen).

GALERIE: Zeigt die fiinf letzten Bilder an, auf denen der Profilersteller markiert wurde.

GAMES: Dienen zur Unterhaltung und koénnen als Plattform fiir die Interaktion zwischen
Usern eingesetzt werden. Die meisten GAMES auf SNS beinhalten soziale Elemente, z.B.
werden die User zu kooperativem oder kompetitivem Spiel angeregt. Beim Untertypus der
social network games bzw. asynchronous persistent strategy games konnen innerhalb der
SNS zusitzliche soziale Netzwerkstrukturen entstehen.

GASTEBUCH: In diesem konnen Besucher 6ffentliche Nachrichten fiir den Profilersteller hin-
terlassen. Die meisten GASTEBUCHER sind primér auf die Produktion textueller Inhalte ausge-
legt und es lassen sich zumeist weniger verschiedene Medienformate einbinden als auf PINN-
WANDEN.

GRUNDINFOS: Dem Profilersteller werden verschiedene Kategorien vorgegeben, die er stich-
wortartig ausfiillen kann, wodurch den Besuchern ein kurzer Uberblick iiber seine Vorlieben,
Hobbys, Ansichten und sonstige Interessen und Eigenschaften gegeben wird.

GRUPPEN: Gemeinschaften, die den Mitgliedern Kommunikationsmoglichkeiten wie ein
Gruppenforum oder eine gruppeneigene PINNWAND bieten. Auf der Profilseite eines Users
wird angezeigt, welchen GRUPPEN er angehort.

GRUSSFUNKTION: Erlaubt es, anderen Usern einen Grufl zukommen zu lassen, also eine Nach-
richt, deren einziger Inhalt die GruBlbotschaft ist. Um solche Griile zu versenden, sind zu-
meist nur ein bis zwei Klicks notwendig, und der Gegriilite kann auf ebenso einfache Weise
zuriickgriiflen.

HTML-MobDUL: Bei diesem Medienelement kann der User eigenen HTML-Code eingeben,
wodurch der Profilseite individuelle Designs hinzugefiigt und sogar Teile des Standardinter-
face verdndert werden konnen. Zwar besitzen nur wenige User ausreichende HTML-Kennt-
nisse, es konnen jedoch auch User ohne HTML-Kenntnisse durch das HTML-MoDUL ihr Pro-
fil individualisieren, indem sie vorgefertigten Code einfiigen, der dafiir auf SNS-externen
Websites angeboten wird.
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INHALTE-TEILEN-FUNKTION: Auf manchen SNS besteht die Moglichkeit, Medieninhalte zu
teilen, also dafiir zu sorgen, dass ein rezipierter Inhalt auch auf der eigenen Profilseite gepos-
tet wird. AuBlerdem kann die INHALTE-TEILEN-FUNKTION auf SNS-externen Websites als
HTML-Element eingebunden werden, wodurch deren Inhalte mit wenigen Klicks auf SNS
geteilt werden konnen. Durch die INHALTE-TEILEN-FUNKTION entsteht auf diese Weise eine
direkte Verbindung zwischen SNS und anderen Websites.

KALENDER: In diesem konnen die User Veranstaltungen eintragen und ihre Freunde einladen,
woraufhin die jeweilige Veranstaltung auch im KALENDER der Eingeladenen angezeigt wird.
Auf diese Weise werden die KALENDER miteinander vernetzt, wodurch dieses Medienelement
die Koordinierung von Veranstaltungen unterstiitzen kann. Geburtstage anderer User werden
automatisch in den KALENDER eingetragen.

KFz-PROFILE: Miniprofile, die User fiir ihre Kraftfahrzeuge erstellen konnen. Die Profile ver-
fiigen tiber ein eigenes GASTEBUCH, es konnen Fotos hochgeladen werden und es gibt Felder,
in die die technischen Details und Besonderheiten des Fahrzeugs eingetragen werden konnen.

KOMMENTARFUNKTION: Diese Funktion ermoglicht es, geposteten Medieninhalten Kommen-
tare hinzuzufiigen. Diese werden dann direkt unterhalb des Posts eingeblendet, sodass alle
User, denen der Originalmedieninhalt angezeigt wird, auch die zugehorigen Kommentare
sehen konnen.

LEHRVERANSTALTUNGEN: Der User kann eintragen, welche Lehrveranstaltungen er besucht
oder besucht hat. Es konnen der Titel der Veranstaltung, das Semester, die Universitit und der
Name des Dozenten angegeben werden. Klickt ein User auf eine Veranstaltung, wird ihm
angezeigt, welche anderen User die Teilnahme an dieser ebenfalls angegeben haben.

MIKROBLOG: In diesem Medienelement kann der User kurze Textposts erstellen, die in der
Regel nur eine begrenzte Anzahl an Zeichen enthalten diirfen. Die Posts werden dann auf der
PINNWAND oder in einem speziellen Mikrobloggingbereich angezeigt. Durch den geringen
Umfang sind diese Medieninhalte schnell und unkompliziert erstellbar.

Moobs: Der User kann aus einer begrenzten Anzahl vorgegebener Stimmungen eine auswih-
len, die daraufhin als sein Status angezeigt wird.

MUSIKPLAYER: Dieses Medienelement kann vom Profilersteller ausgesuchte Songs oder von
ithm erstellte Playlists abspielen, wodurch der User anderen seinen Musikgeschmack vermit-
teln kann. Bei manchen SNS ist es auch moglich, den MUSIKPLAYER so einzustellen, dass
beim Besuch der Seite automatisch bestimmte Lieder zu horen sind.

NACHRICHTENDIENST: Diesen an das Medium E-Mail angelehnten Dienst konnen die User fiir
asynchrone, private two-way communication nutzen. Der Umfang der Nachrichten ist varia-
bel. Das Medium ist primér textbasiert, bei manchen NACHRICHTENDIENSTEN konnen aber
auch Medienformate wie Bilder oder Videos eingebunden werden.

NETZWERKE: Der User kann sich speziellen, berufsbezogenen NETZWERKEN anschlieen. Es
kann aus verschiedenen Bereichen wie Film, Marketing und Theater mit Unterkategorien wie
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Spezialeffekte, Vertrieb und Management gewihlt werden, was es Personen aus diesen Be-
rufsbereichen ermoglicht, sich zusammenzuschlieBen und miteinander zu kommunizieren.

NEUIGKEITENSEITE: Bietet einen Uberblick iiber alle Neuigkeiten, die auf den Profilen be-
freundeter User zu finden sind, z.B. gepostete Medieninhalte, neue Freundschaften oder
Gruppenzugehorigkeiten und Anderungen der GRUNDINFOS. Welche Meldungen angezeigt
bzw. an welcher Position sie angezeigt werden, wird durch spezielle Algorithmen bestimmt.

NEWSTICKER: Zeigt die neuesten Aktivititen befreundeter User an, ohne sie wie die NEUIG-
KEITENSEITE nach Relevanz zu filtern; stattdessen zeigt der NEWSTICKER sdmtliche neuen
Meldungen an, und wenn eine weitere Meldung hinzukommt, werden alle anderen um eine
Position nach unten verschoben.

PINNWAND: Auf dieser konnen verschiedene Arten von Medieninhalten geteilt werden, z.B.
Textposts, Links, Videos und Bilder. Hier finden sich auch automatisch erstellte Posts iiber
Ereignisse wie das Entstehen neuer Freundschaften oder tiber Verdnderungen der GRUNDIN-
FOS. Anhand der PINNWAND kann man also die 6ffentlich einsehbaren Aktivititen des Profil-
erstellers nachverfolgen. Pinnwandposts konnen sowohl vom Profilersteller selbst als auch
von seinen Freunden erstellt werden.

PROFILEINSTELLUNGEN: Durch dieses Medienelement konnen Einstellungen am eigenen Profil
vorgenommen werden, z. B. zum Datenschutz, zur Sichtbarkeit des Profils und seiner Medien-
inhalte und zum Personenkreis, der Nachrichten an den Profilersteller senden darf.

STARTSEITE: Gibt einen Uberblick iiber die SNS betreffende Neuigkeiten und iiber neue Me-
dieninhalte, die nicht von Usern erstellt wurden, z.B. neue Musikalben, Videos oder Ankiin-
digungen von Events.

SUCHFUNKTION: Erlaubt es, unter der Angabe von bestimmten Parametern, wie Name, Hoch-
schulzugehorigkeit oder Gruppenmitgliedschaften und Wohnort, nach anderen Usern zu su-
chen. In manchen SNS kann auch nach speziellen Medieninhalten gesucht werden.

TEXTCHAT: Sieche CHAT.

TIERPROFILE: Miniprofile, die User fiir ihre Haustiere erstellen konnen. Die Profile verfiigen
iber ein eigenes GASTEBUCH, es konnen Fotos hochgeladen werden und es gibt Felder, in die
die Eigenschaften, Vorlieben und Besonderheiten des Tiers eingetragen werden konnen.

UMFRAGE: Kann vom User unter Vorgabe einer Frage und verschiedener Antwortmoglichkei-
ten erstellt werden. Die UMFRAGE kann allgemein oder an bestimmte Freunde adressiert sein,
und es kann die Option eingebaut werden, neue Antwortmoglichkeiten hinzuzufiigen.

USERFOTO: Der User soll bei diesem Medienelement ein Bild posten, das ihn darstellt. Dieses
Bild wird an prominenter Stelle im Profil priasentiert, und immer wenn ein User auf dem Pro-
fil eines anderen etwas postet oder wenn eine Meldung zu einem User auf der NEUIGKEITEN-
SEITE angezeigt wird, wird auch das entsprechende USERFOTO eingeblendet.

USERNAME: Die meisten SNS-Betreiber fordern die User dazu auf, ihren wirklichen Namen

zu benutzen, um der internettypischen Anonymitit und den damit verbundenen Problematiken

entgegenzuwirken und damit andere User den Profilersteller mit der SUCHFUNKTION finden
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konnen. Viele User benutzen trotzdem verfremdete Namen oder Pseudonyme, was aber selten
von den SNS-Betreibern moniert wird, solange diese Namen nicht gegen die Richtlinien ver-
stoBen oder ein Profil von anderen Usern gemeldet wird.

VIDEOCHAT: Siehe CHAT.

VIDEOKANAL: Auf manchen SNS gibt es ein Videoportal, auf dem der User sich Videos anse-
hen kann, z.B. Musikvideos oder Ausschnitte aus Fernsehshows. Diese Videos konnen je
nach SNS verlinkt, direkt ins Profil eingebettet oder in den VIDEOKANAL des Users aufge-
nommen werden, sodass der VIDEOKANAL als Reservoir fiir neue Medieninhalte dienen kann.

VIDEOPLAYER: Damit konnen Videos auf der Profilseite eingebettet werden. Besucher konnen
die Videos per Mausklick starten und sie direkt auf der Profilseite ansehen, ohne auf eine an-
dere Website wechseln zu miissen. Die Videos miissen nicht vom Profilersteller selbst hoch-
geladen werden, sondern konnen auch von anderen Websites aus geteilt oder per Angabe des
entsprechenden Links ins Profil eingebunden werden.

VOICECHAT: Siehe CHAT.
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