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1 Motivation

Innerhalb der vergangenen Jahre sind im Umfeld von Social Software zwei unab-
hingige Entwicklungen zu beobachten, auf die sich die folgende Darstellung stiitzt:

Erstens erfreuen sich internetbasierte Social Networking Services (SNS), wie
beispielsweise Facebook oder XING, steigenden Zuspruchs und ziehen vermehrt
das Interesse vieler Unternehmen auf sich. Vor allem grole Organisationen iibet-
legen, wie sie das Wissens- und Innovationsmanagement ihrer Mitarbeiter durch
den Einsatz von SNS im Intranet besser unterstiitzen kénnen (z.B. DiMicco et al.
2008, Richter und Koch 2009).

Zweitens sind viele Unternehmen durch stetig sinkende Preise von LCD-
Hardware inzwischen im Besitz groBler, z.T. interaktiver Wandbildschirme, die an
verschiedenen (halb-)6ffentlichen Orten, wie Empfangshallen, Kaffee-Ecken oder
Konferenzriumen innerhalb des Unternehmens prinzipiell zur Verfigung stehen
(vgl. Behrendt und Erdmann 2003). Meist sind diese Gerite allerdings entweder
nicht eingeschaltet oder zeigen zumindest keine Inhalte, die zur Produktivitidtsstei-
gerung der Mitarbeiter oder anderen Unternehmenszielen beitragen. Nutzungs-
konzepte mit Mehrwerten fehlen demnach, womit das Einsatzpotential der Wand-
bildschirme gréftenteils ungenutzt bleibt.

Im vorliegenden Beitrag fithren wir diese vorwiegend getrennt betrachteten
Entwicklungen in einem Nutzungskonzept als ubiquitire Benutzerschnittstellen fiir
SNS, sog. SocialNetworkingMirrors™, zusammen.

Der Beitrag gliedert sich in sechs Abschnitte und beginnt mit einer Einfithrung
in den Prozess des IT-gestlitzten Social Networking sowie den damit verbundenen
Herausforderungen (Kapitel 2). AnschlieBend erldutern wir den Losungsansatz
sowie konkrete Einsatzmoglichkeiten (Kapitel 3). Im vierten Kapitel erfolgt die
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Vorstellung einer ersten prototypischen Umsetzung. Kapitel 5 fasst schlief3lich die
Erkenntnisse eines Feldtests auf einer grofen Webkonferenz zusammen, bevor in
Kapitel 6 ein Ausblick auf zukiinftige Forschungsaktivititen gegeben wird.

2 IT-gestiitztes Social Networking

Aufgrund ihrer Neuartigkeit sind SNS im Unternehmenskontext im Vergleich zur
erfolgreichen Nutzung im Internet mit zusitzlichen Herausforderungen konfron-
tiert, die wir nach einer einfiihrenden Erliuterung ihrer Nutzung beschreiben.

2.1 Nutzungsprozess von Social Networking Services

Social Networking Services (SNS) sind Anwendungssysteme, die ihren Nutzern
Funktionalititen zum Identitdtsmanagement (d.h. zur Darstellung der eigenen Person)
zur Verfiigung stellen sowie zusitzlich die Vernetzung mit anderen Nutzern (und
so die Verwaltung eigener Kontakte) ermdglichen (Koch et al. 2007).
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Abbildung 1: Prozess des IT-gestiitzten Social Networking (Richter und Koch 2008)

Neben den o.g. Kernfunktionen, Identitits- und Kontaktmanagement, lassen sich
vier weitere Funktionengruppen von SNS identifizieren: Expertensuche, Forde-
rung von Kontext- und Netzwerk-Awareness sowie Unterstlitzung eines gemein-
samen Austauschs (Richter und Koch 2008). Dabei unterstiitzen diese sechs Funk-
tionengruppen aktueller Systeme den Prozess des I'T-gestiitzten Social Networking
(vgl. Abbildung 1). Dieser typische Nutzungsprozess — im World Wide Web und
im Unternehmenskontext — beginnt i.d.R. damit, dass sich ein Nutzer beim Dienst
anmeldet und Profilinformationen sowie ggf. ein Foto auf die Plattform lidt. An-
schlieBend gibt er Identifikationsmerkmale ihm vertrauter Personen in eine
gingigerweise vorhandene Suchmaske ein. Sobald er unter den anderen Nutzern
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bekannte Personen gefunden (und damit einen gemeinsamen Kontext hergestellt)
hat, stellt er digitale KKontaktanfragen, um sich zu vernetzen und auszutauschen.

2.2 Herausforderungen bestehender Systeme im Unternehmenskontext

Im oben dargestellten Prozess findet sowohl die zuvor beschriebene Kontaktauf-
nahme als auch die darauf folgende Kommunikation zwangsliufig I'T-gestlitzt statt,
obwohl es sich dabei um personenbezogene, ,,soziale Vorginge auf zwischen-
menschlicher Basis handelt, die moglichst auch als solche ablaufen sollten. Zudem
(oder aufgrund dessen) scheint die Kontaktpflege bisher wichtiger als die Kontakt-
aufnahme. Lampe et al. (2000) befragten beispielsweise ca. 1.400 Erstsemester
nach ihrer Nutzungsintention fiir Facebook und kamen zu dem Schluss, dass Nut-
zer weitaus mehr Interesse daran hatten, sich mit Personen zu vernetzen, die sie
bereits besser kannten, als neue Kontakte zu kniipfen. Dies wurde auch von ande-
ren Studien bestitigt. So war bei einer in den Niederlanden mit Nutzern des SNS
»Hyves® durchgefihrten Umfrage der wichtigste Nutzungsgrund das Pflegen be-
stehender Freundschaften (Utz 2008). Gerade im Unternchmenskontext besteht
jedoch ein GroBteil des Potenzials von SNS in der Vernetzung basierend auf iden-
tifizierten Kompetenzen oder thematischen Uberschneidungen im Arbeitsalltag,
die von bisherigen Systemen noch nicht ausreichend technisch unterstiitzt werden.

Zudem bleibt, im Unterschied zu internetbasierten SNS, die erfordetliche Par-
tizipation im Unternchmenskontext eine groBle Herausforderung (Richter und
Koch 2009). Die Systeme sind in noch stirkerem Malle davon abhingig, dass ein
moglichst diversifizierter Mitarbeiterkreis registriert ist, um eine sinnvolle Vernet-
zung Uberhaupt erst zu ermdglichen. Problem vieler Unternehmen ist hier vor
allem das ,,Sichtbarmachen bereits vorhandener Dienste.

3 Losungsbeitrag

Desktopsysteme als heute voranging genutzte Benutzerschnittstelle von SNS bil-
den den im vorangegangenen Kapitel vorgestellten zwischenmenschlichen Pro-
zesscharakter aufgrund ihrer spezifischen Einschrinkungen und der (selbstver-
stindlich) fehlenden ,,Offentlichkeit* klassischer Arbeitsplitze nur ungeniigend ab.

Dabei sollte insbesondere der Prozess der zwischenmenschlichen Kontaktauf-
nahme im Vordergrund der technischen Unterstlitzung stehen, also die Benutzer-
schnittstelle besser in den sozialen Kontext integriert werden. Dies wird von meh-
reren Forschungsarbeiten bestitigt, von denen zwei exemplarisch angefithrt wer-
den. Dwyer (2007) identifiziert vier wesentliche Voraussetzungen zur Nutzung
elektronischer Kommunikationsmedien zur sozialen Kontaktpflege: Zweckmalig-
keit, der einfache Zugang zum Dienst, geringe Kosten und Freude bei der Nut-
zung. Sledgianowski und Kolviwat (2008) untersuchten die Intention zur Nutzung
von SNS und identifizierten dhnliche Einflussfaktoren: Wahrgenommener Nutzen,
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einfache Nutzbarkeit, sozialer Druck, ,,Playfulness® (Mé&glichkeit den Dienst spie-
lerisch zu nutzen), eine kritische Masse an Nutzern und Vertrauen in die Plattform.
Ubereinstimmend kann demnach die einfache und v.a. frendvolle Nutzbarkeit als mitun-
ter wichtigster Erfolgsfaktor festgehalten werden.

Mobile Handheld-Anwendungen fiir Social Networking Services konnten sich
aufgrund fehlender Benutzerfreundlichkeit und zu geringen Displaygréflen im
Gegensatz zu anderen Anwendungsbereichen, wie beispielsweise dem Micro-
blogging, im Unternehmenskontext bisher nicht ausreichend durchsetzen? Dem-
nach werden alternative Verfahren zur Erhéhung der Sichtbarkeit von SNS im
Unternehmen und zur Steigerung der Teilnahmebereitschaft benétigt, um die mo-
bile bzw. ubiquitire Kollaboration zu unterstiitzen.

Um eine méglichst nahtlose Integration in den sozialen Kontext zu ermdgli-
chen, schlagen wir deshalb vor, grole Touchscreens als zusitzliche interaktive
nHenster in SNS zu nutzen. Die erforderlichen Bildschirme sind, wie eingangs
erwihnt, oftmals bereits in Unternehmen verfiighar und kénnen mit geringem
finanziellem Aufwand mit Touch-Overlays ausgestattet werden, um sie zu intuitiv-
freudvoll bedienbaren, ubiquitiren Benutzerschnittstellen umzufunktionieren.
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Abbildung 2: Grof3e Touchscreens als ubiquitire Benutzerschnittstellen

Die Grundidee dieser von uns als CommunityMirrors™ bezeichneten Touch-
screens besteht darin, in IT-Systemen enthaltene Information jenseits klassischer
Desktoprechner sichtbar, greifbar und etlebbar zu machen und so eine in den sozi-
alen Kontext eingebettete und omniprisent-sichtbare ubiquitire Benutzerschnitt-
stelle als ,,Informationsstrahler bereitzustellen (Ott et al. 2009). Mithilfe dieser
kénnen in Kaffe-Ecken, Gruppenrdumen oder beim Warten auf den Fahrstuhl
ohne definiertes Ziel in den dargestellten Profilen gestobert und neue Kontakte
gekniipft werden (vgl. Abbildung 2). Im Gegensatz zu Desktop-Systemen wird der
aktive und gemeinschaftliche Austausch der Personen vor dem Bildschirm und so
eine natiirlich-zwischenmenschliche Kontaktaufnahme geférdert.

2 Dass sich dies in Zukunft nicht wesentlich dndern wird, zeigt die gerade eben bekannt gegebene
Kooperation zweier Vorreiter in Sachen SNS (Facebook) und Mobiltechnologie (Nokia). Dabei plant
Nokia zwar die Integration der Statusinformation aus Facebook in Mobiltelefone, aber nicht etwa
Moglichkeiten zur Kniipfung neuer Kontakte (vgl. z.B. Weber 2009).
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4 Prototypische Umsetzung

Der vorliegende Beitrag ist der Design Science zuzuordnen, die v.a. mit dem Ziel
zum Einsatz kommt, das zur effizienten Anwendung von Informationstechnologie
fir Organisationen und deren Management hilfreiche Wissen weiter zu vertiefen.
Dabei sollen IT-Artefakte gestaltet und evaluiert werden, um identifizierte organi-
satorische Probleme zu I6sen (Simon 1996). Nachdem es sich bei der Gestaltung
ubiquitirer Benutzerschnittstellen fir SNS um ein relativ neues Forschungsgebiet
handelt, ist vor dem Endziel einer intuitiv-freudvollen Touchscreen-Anwendung
ein moglichst zeitnaher Akzeptanz- und Usability-Test unter realen Bedingungen
erstrebenswert. Bevor wir diesen erldutern, beschreiben wir im vorliegenden Ab-
schnitt unser Vorgehen wihrend der Entwicklung und geben einen Uberblick tiber
die Funktionalitit des Prototyps.

4.1 Verwandte Arbeiten

Anhand der in Kapitel 3 vorgestellten konzeptionellen Uberlegungen haben wir
zunichst existierende Ansitze zur Community-Unterstiitzung mithilfe grofier
Wandbildschirme untersucht und ihre Schwachstellen im Hinblick auf das Poten-
zial als Fenster in SNS identifiziert. Offentliche, gemeinsam genutzte Wandbild-
schirme sind in diesem Zusammenhang kein v6llig neues Konzept, sondern wur-
den in den vergangenen Jahren in verschiedenen Bereichen mit z.T. stark unter-
schiedlichen Zielsetzungen als Benutzerschnittstelle eingesetzt.

Erste Ansitze gehen auf Arbeiten von Myron Krueger aus den 1970er Jahren
zurlick (Krueger 1991). Frithe Umsetzungen beschiftigen sich primir mit der Un-
terstiitzung von virtuellen Teams (z.B. Geisler 1998), der Unterstiitzung des In-
formationsflusses in Communities (z.B. Churchill et al. 2004) sowie verschiedenen
Anwendungen im Werbeumfeld (z.B. Scanlon 2003). Setzt man den Fokus auf
Arbeiten, die sich mit der Visualisierung von Personen und Sozialen Netzwerken
beschiftigen, existieren nur wenige prototypische Entwicklungen, wie z.B. Vizster
(Heer und Boyd 2005), Social Landscape (Nomata und Hoshino 2006) oder Mat-
rixExplorer (Henry und Fekete 2000).

Hauptschwachstelle vorhandener Ansitze ist der fehlende Fokus auf die For-
derung von Kommunikation und Kontaktaufnahme sowie die z.T. fehlende intui-
tive Bedienbarkeit. Dartiber hinaus sind die verwendeten Informationsreprisenta-
tionsformen fir Personen v.a. in Social Landscape oder MatrixExplorer z.T. nicht
ausreichend klar, um eine direkte Interaktion ohne Lernphase zu erméglichen.

4.2 Der SocialNetworkingMirror

In eigenen Vorarbeiten, wie z.B. dem LibraryMirror™, dem MeetingMirror™ oder
dem IdeaMirror™ konnten wir bereits fiir verschiedene Anwendungskontexte
Erfahrungen zu intuitiv-bedienbaren ,,Fenstern® in Kooperationssysteme sam-
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meln. (vgl. z. B. Koch & Toni 2004, Koch 2005, Koch und Ott 2008). Diese Ex-
kenntnisse flossen in die Entwicklung eines generischen Java-basierten Frame-
works ein, das eine baukastenartige Erstellung von awareness-unterstiitzenden
Anwendungen fiir grofle Tochscreens erméglichen soll. Mit diesem sog.
»CommunityMirror Framework® haben wir versucht, ein mdglichst flexibles
»Fenster in IT-Systeme zu schaffen, das sich je nach Einsatzzweck einfach anpas-
sen ldsst. Kernbestandteile des Konzepts sind eine generische Importschnittstelle
fir anndhernd beliebige Datentypen sowie anwendungsibergreifende Touch-
screen-KKomponenten, die intuitive Interaktionsmoglichkeiten im Sinne eines Na-
tural User Interfaces bereitstellen.

Dieses Vorgehen hat es uns ermdglicht, mit einfachen Mitteln eine konkrete
CommunityMirror-Anwendung fiir SNS, den SocialNetworkingMirror™, mit ver-
hiltnismifig geringem Aufwand prototypisch umzusetzen und dabei die Erkennt-
nisse der bisherigen Prototypen wiederzuverwenden. Hierzu wurden die bestehen-
den Konzepte des CommunityMirror Frameworks um Visualisierungen fir die
Darstellung sozialer Netzwerke erginzt, d.h. es wurde u.a. eine Netzwerk-Ansicht
(GraphView) geschaffen, die auf dem Java-Visualisierungs-Toolkit ,,prefuse® ba-
siert. Diese erlaubt, wie in Abbildung 3 zu sechen, neben der Integration von frei
beweglichen Profilbildern auch die optisch ansprechende Darstellung von Bezie-
hungen zwischen Personen und Personengruppen mit gleichen Interessen.
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Abbildung 3: Screenshot des SocialNetworkingMirrors™

Um einen méglichst ausgeprigten Serendipity-Effekt (vgl. Roberts 1989), also das
zufillige ,,Finden® von Personen mit beispielsweise dhnlichen Interessen, zu et-
moglichen, bewegen sich die Profilbilder zunichst zufillig Giber den Bildschirm.
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Bei der Berithrung eines Profilfotos 6ffnet sich die entsprechende Detailansicht.
Analog zu klassischen Visitenkarten wurde fiir Detailinformationen eine digitale
Visitenkarte vorgesehen, Uber die zusitzlich die expliziten (,,kennt®) und impliziten
(gleiche Interessen, gleiche Wohnorte, etc.) Verbindungen zwischen den Personen
einsehbar waren.

Neben dieser explorativen Moglichkeit zur Identifikation potenziell interessan-
ter Kontakte, bietet das System zusitzlich eine klassische Suchfunktion, die auf-
grund der Besonderheiten des Touchscreen-Interfaces statt mit manueller Textein-
gabe, direkt hierarchisch-auswahlbasiert angelegt wurde, d.h. die Suche nach Per-
sonen, die sich beispielsweise fur ,,Enterprise 2.0 interessieren, fihrt tiber ,,Su-
che® >, Interessen® > | E“ > Enterprise 2.0%, wobeli jeweils alle Teilergebnisse am
Screen optisch hervorgehoben wurden.

Um jenseits dieser rein personenzentrischen Sicht zusitzliche Anreize fir die
Systemnutzung und noch deutlichere Sichtbarkeit zu schaffen, wurde links und
rechts ein Twitter-Live-Stream integriert. In diesem werden Tweets (also kurze
Nachrichten) der dargestellten Personen und des ggf. vorhandenen gemeinsamen
Kontexts auf Basis von automatisch aktualisierten Hashtag-Suchen eingeblendet.

5 Feldtest

Zur Evaluation unserer prototypischen Umsetzung haben wir statt einem ebenfalls
denkbaren Laborexperiment ein reales Einsatzszenario angestrebt, um die Alltags-
tauglichkeit unserer Entwicklung, insbesondere im Hinblick auf die Usability, tes-
ten zu kénnen und erste Erkenntnisse fir Folgeevaluationen zu sammeln.

5.1 Ewvaluation auf der Webinale 2009

Ein erster Feldversuch erfolgte vom 25.05.2009 bis 27.05.2009 wihrend der Web-
konferenz ,,Webinale* in Berlin. An einem Stand im Bereich der Ausstellungsfli-
che konnten Besucher den SocialNetworkingMirror™ ohne duflere Einflisse aus-
giebig testen und iber Sinn und Einsatzszenarien diskutieren.
Der fehlende Unternehmenskontext spielte fir die Auswahl des Feldtestszenarios
zunichst eine untergeordnete Rolle. Im Vordergrund stand der Wunsch, zeitnah
Feedback eines mdglichst diversen SNS-erfahrenen Benutzerkreises verschiedener
Brachen zu bekommen.
Als SNS wurde vor der Konferenz zusammen mit der Webinale-Organisation das
Meta-SNS mixxt.de gewihlt und den Konferenzteilnehmern als offizielle Aus-
tauschplattform angekiindigt. 91 der ca. 700 Teilnehmer (also 13 %) haben sich
schlieBlich mit ausreichend Profilinformation registriert, um fiir eine Anzeige auf
dem SocialNetworkingMirror™ in Frage zu kommen.

Aufgrund der Neuartigkeit der Benutzerschnittstelle erhielt die Anwendung
wihrend der beiden Tage v.a. in den Pausen groB3e Aufmerksamkeit und zog viele
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Interessenten an. Zusitzlich zu persénlichem Feedback in zahlreichen Gesprichen,
wurde allen Systemnutzern die Evaluation in Form eines standardisierten Fragebo-
gens angeboten. Das Kerninteresse der Befragung lag auf der freudvollen Nutz-
barkeit in Form der wahrgenommenen Usability des Systems unter Berticksichti-
gung der Technikaffinitit der Nutzer sowie der Einschitzung tiber eine sinnvolle
Erginzungsmaoglichkeit von Desktopanwendungen.
Zur Bestitigung einer sntuitiven Benutzbarkeif, sowohl durch Novizen wie auch
durch Experten, wurden 10 standardisierte Items des SUS-Ansatz von Brooke
(1996) mit einer fiunfstufigen Likert-Skala abgefragt. Da aufgrund der Neuartigkeit
des Systems keine echten ,,Experten® vorhanden sein konnten, wurde eine weitere
Skala zur Ermittlung der Technikaffinitit der Befragten aufgenommen, um Abhingig-
keiten aufzuzeigen, die fir oder gegen intuitive Nutzbarkeit sprechen kénnten?.
Die Verwendung der standardisierten Usability-Skala ermoglicht mittels Er-
rechnung eines Skalen-Gesamtmittelwerts die Vergleichbarkeit mit anderen Syste-
men bzw. eine Schwellwertiiberschreitung im Sinne einer ,ausreichenden®
Usability. Mit zusitzlichen Statement-Bewertungen wurde mit einfachen Mitteln
weiterhin evaluiert, ob Probanden den grolen Wandbildschirm als positive Ergin-
zung bestehender Desktop-Anwendungen akzeptieren.

5.2 Ergebnisse der Evaluation

Durch Beobachtungen und qualitatives Feedback kann als wichtiger Punkt zu-
nichst festgehalten werden, dass nicht alle Forschungsansitze aus dem Bereich
Natural User Interfaces auf beliebige Touchscreen-Applikationen anwendbar sind.
In unserem konkreten Fall erwarteten die Probanden zum SchlieBen bzw. Aus-
blenden eines gedffneten Objekts fast durchgingig ein ,,X“ oben rechts und wuss-
ten ohne dieses auf Anhieb nicht, wie sie ein geéffnetes Informationsobjekt wieder
schlieBen sollten, obwohl dies durch eine einfache Berithrung (Giberall im Objekt)
moéglich gewesen wire. Zuriickzufithren ist dies vermutlich auf vorgeprigte Erwar-
tungen durch Desktop- bzw. Windows-Systeme.

Unabhingig davon erfolgte tatsichlich eine gewisse Sichtbarkeits- und Teil-
nahmemotivationssteigerung fiir das zugrundeliegende SNS, da mehrere Personen
mitteilten, vor der Veranstaltung nichts von der mixxt.de-Plattform mitbekommen
zu haben, gleichzeitig aber gerne ihr Profilbild und ihre Kontakte auf dem Screen
gesehen hitten und dafiir auch bereit waren, sich vor Ort beim SNS anzumelden.

3 Das Vorgehen basiert auf der Annahme, dass ein System dann ,,intuitiv benutzt werden kann,
wenn es von Experten (in unserem Fall ausgeprigt technikaffinen Benutzern) wie auch Novizen (in
unserem Fall eher technikaversen Benutzern) gleichermalBlen gut bzgl. der Benutzbarkeit (Usability)
bewertet wird (vgl. hierzu z.B. Meyer & Kindsmiller (2009). Infolgedessen wurden abgeleitet von
bestehenden Ansitzen die Statements ,,Ich finde mich auf neuen Systemen schnell und intuitiv zu-
recht” (T'A1), das entgegengesetzt codierte Item ,,Bevor ich ein neues System ausprobiere, lese ich
zunichst die Bedienungsanleitung® (TA2) und ,,Wenn Freunde oder Bekannte ein technisches Prob-
lem haben, fragen sie mich um Rat® (T'A3) eingesetzt.
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Neben der einhelligen Meinung, die ubiquitire Benutzerschnittstelle sei eine
sinnvolle Erginzung zu bestehenden Desktop-Anwendungen, zogen (im Vorweg-
griff auf die unten beschriebene quantitative Auswertung) interessanterweise 60%
der Benutzer den Mirror als echte Alternative zu Dektop-Systemen in Betracht.
Sogar 64,7% gaben an, auf dem Screen deutlich mehr Informationen wahrgenom-
men zu haben, als auf der klassischen Web-Plattform. 60% der Probanden emp-
fanden bei der Screen-Nutzung mehr Spal3 als bei der Nutzung einer SNS-
Desktop-Anwendung. Sogar 70% der Befragten erklrten, zusitzliche Informatio-
nen gefunden zu haben, die ihnen auf der mixxt-Plattform bisher entgangen waren,
was fiir die Annahme des in Kapitel 4 beschriebenen Serendipity-Effekts spricht.
Auch wenn diesbeziiglich sicherlich weitere Untersuchungen erforderlich sein
werden, scheint der SocialNetworkingMirror™ eine sinnvolle Erganzung bestebender
Systeme zu sein und auch die Sichtbarkeit der Inhalte und Personen im SINS gu erbiben,
was unsere Thesen aus Kapitel 3 bestitigt.

Im Rahmen der zusitzlich durchgefithrten quantitativen Untersuchung konn-
ten insgesamt 25 ausgefiillte Fragebogen gesammelt werden, wobei (mit einer
Uberschneidung) jeweils drei Bégen aufgrund widerspriichlicher Item-Angaben
innerhalb der Technikaffinitits- bzw. SUS-Skala als ungiiltig identifiziert werden
mussten. Unter den 20 verbliebenen giiltigen Fragebégen befanden sich 13 von
minnlichen und 7 von weiblichen Probanden, fir die sich ein Durchschnittsalter
30,43 im Bereich von 18 bis 49 Jahren (StA 8,437) ergab*. Unter den (giltigen)
Befragten waren ausschlieflich Benutzer, die mindestens in einem SNS desktop-
basierte Erfahrungen hatten. Im Mittel nutzten die Probanden 2,85 SNS (StA
1,531), wobei das Maximum bei sechs genutzten Diensten lag.

Sowohl die Technikaffinitits- als die auch SUS-Werte inklusive ihrer ge-
schlechtsspezifischen Teilmengen kénnen trotz der geringen Gruppengréfien nach
K-S-Anpassungstests mit durchgingigen Signifikanzen > 10% als normalverteilt
angenommen werden. Ein T-Test lieferte hierbei keine geschlechtsspezifischen
signifikanten Mittelwertunterschiede bzgl. Usability oder Technikaffinitdt>. Insge-
samt lag die Technikaffinitdt mit einem Mittelwert von 4,38 (StA 0,554) auf einer
finfstufigen Skala einheitlich relativ hoch, was vermutlich auf den thematischen
Rahmen der Konferenz zuriickzuftihren ist. Als wichtige Erkenntnis lieferte die
Evaluation eine wmittlere Gesamt-Usability des Systems® von 81,53 von 100 (StA 12,251),
wodurch bereits bei diesem sehr frithen Prototyp von einer akzeptablen Benutz-
barkeit gesprochen werden kann’.

4 Die Frage nach dem Alter war freiwillig und wurde von 14 Personen beantwortet.

5 Die durch TA1-TA3 gemessene Technikaffinitit (s. Abschnitt 5.2 - FuBinote) wies mit einem
Cronbachs-Alpha (CA) von 0,645 einen akzeptablen Wert auf und hitte durch Weglassen von TA2
nur minimal auf 0,668 verbessert werden konnen. Der CA der SUS-Skala war mit 0,821 sehr homo-
gen und hitte durch Elimination einzelner Items nur marginal (< 0,05) verschoben werden kénnen.

¢ Hierzu werden im SUS-Modell die zunichst einheitlich gepolten Item-Werte addiert und mit einem
feststehenden Faktor multipliziert, so dass eine Projektion in das Intervall von 0 bis 100 erfolgt.

7 Diesbezutglich existieren auch keine signifikanten Abhidngigen vom Alter der Befragten, was bei der
Spannweite von 18 bis 49 Jahren fiir eine gleichmiBig gute Usability-Einschitzung spricht.
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Gleichzeitig ergab sich eine hoch signifikante Korrelation (0,011) zwischen Tech-
nikaffinitdt und wahrgenommener Usability mit einem Korrelationskoeffizienten
von 0,555. Entgegen der urspringlichen Vermutung, das System sei fiir Novizen
wie Experten gleichermallen ,,intuitiv®® zu bedienen, lieferte ein T-Test signifikante
Mittelwertunterschiede. Hierzu wurde die Grundgesamtheit zur Vereinfachung der
Auswertung am Mittelwert der T'A-Skala in zwei gleich grofle Gruppen geteilt. Die
von Novizen (TA < 4,38) wahrgenommene Usability war mit einem Mittelwert
von 77,33 (StA 14,385) erstens signifikant (0,087) geringer als die der Experten
(TA >= 4,38) mit 86,25 (StA 6,025) und wies zweitens eine deutlich geringere
Streuung auf. Somit sind weitere Untersuchungen erforderlich, um insbesondere
Interaktionsbarrieren von Novizen zu identifizieren und zu beseitigen.

6 Fazit und Ausblick

Wie die Evaluationsergebnisse, aber auch zahlreiche persénliche Gespriche gezeigt
haben, haben SocialNetworkingMirrors™ grof3es Potenzial bestehende SNS sinn-
voll zu erginzen. Insbesondere in persénlichen Gesprichen kam bei den Proban-
den immer wieder der Wunsch auf, das System direkt fiir ihr Unternehmen einset-
zen zu wollen. Unabhingig davon bot der SocialNetworkingMirror fiir viele Nut-
zer Anreize zur Anmeldung auf der zugrundeliegenden Plattform, was fir die Stei-
gerung der Sichtbarkeit spricht.

Durch eine erste quantitative Evaluation konnte gezeigt werden, dass das Sys-
tem bereits in diesem frihen Entwicklungsstadium eine vergleichsweise hohe
Usability aufweist und somit die Anforderung an eine intuitiv-freudvolle Bedien-
barkeit in seinen Ansitzen bereits erfilllt. Jedoch sind aufgrund der direkten Ab-
hingigkeit der wahrgenommenen Usability von der Technikaffinitit der Benutzer
auf jeden Fall weitere Untersuchungen zur intuitiven Bedienbarkeit, insbesondere
durch Novizen, erforderlich, um ein direktes ,,walk up and use® zu erméglichen.

Unabhingig davon sind fir die Zukunft weitere Analysen zur Férderung der
Kontaktaufnahme (sowohl digital als auch zwischenmenschlich) im direkten Ver-
gleich zu Desktop-basierten SNS angedacht, um vergleichbare Aussagen zum Sys-
temnutzen auch hier treffen zu kénnen.
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