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Social Media: Internet-basierte soziale
Netzwerke

Im ersten Kapitel wurden bereits mehrmals die computergestiitzten bzw. Internet-
basierten sozialen Netzwerke angesprochen und eine Verbindung zum zweiten Kapitel
geschaffen. Dies gilt vor allem fiir die Abb. 1.3, in der mogliche Beziehungsstrukturen
mithilfe elektronischer Netze aufgebaut werden. Es wurde ebenso bereits festgestellt,
dass man heute unter dem Begriff , soziales Netzwerk® i.d. R. ein Internet-basiertes
soziales Netzwerk versteht und damit hdufig Social Media meint. Social Media ist ein
aktuelles Forschungsthema der Informatik und aller Angewandten-Informatik-Bereiche,
so vor allem der Wirtschaftsinformatik. Weiterhin wird Social Media beispielsweise in
den Sozial- und Medienwissenschaften behandelt. Benutzer von Social Media finden
sich in allen Arbeitsbereichen der privaten Unternehmen und der 6ffentlichen Einrich-
tungen und vor allem auch im Privatbereich der Menschen, die iiber das Internet soziale
Medien (Social Media) und soziale Netzwerke (Social Networks) aufbauen und diese
nutzen. In den folgenden Kapiteln stehen Social Media und Social Networks im Mittel-
punkt der Betrachtung.

In Kap. 2 werden zunichst die grundlegenden Begriffe von Social Media und Social
Networks erldutert und definiert (Abschn. 2.1), danach wird ein Vergleich mit klassi-
schen Medien gegeben (Abschn. 2.2). AnschlieBend werden die Social-Media-Platt-
formen bzw. -Technologien (Abschn.2.3) und ausgewihlte Social-Media-Modelle
(Abschn. 2.4) vorgestellt.

Ziel des zweiten Kapitels ist es, die Grundlagen von Social Media zu beschreiben, die
in den folgenden Kap. 3, 4, 5, 6 und 7 mit ihren Anwendungen erldutert werden. Wei-
terhin ist es das Ziel, die Begriffe um Social Media zu definieren und abzugrenzen und
mogliche Modelle der sozialen Medien vorzustellen und zu diskutieren.
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2.1 Begriffserklarungen ,Social Media”

wSocial Media“ und ,,soziales Netzwerk“ werden in den verschiedenen Forschungs- und
Wissenschaftsbereichen, die sich mit dem Thema auseinandersetzen, unterschiedlich
definiert, da diese Definitionen sich i. d. R. an den eigenen Zielen des Faches orientieren.
Oft werden beide Begriffe auch gleichgestellt. Eine allgemeingiiltige Definition fiir das
soziale Netzwerk lautet z. B.:

Ein , soziales Netzwerk* (engl. social network) ist ein gemeinschaftliches Netzwerk
im Internet, d. h. eine lose Verbindung von Menschen in einer Online- bzw. Internet-
Community bzw. in einem computergestiitzten Netzwerk zur Kommunikation.

Eine erste mogliche Definition fiir Social Media lautet beispielsweise:

,Social Media“, auch soziale Medien genannt, bezeichnen digitale Medien und Tech-
nologien, die es den Nutzern ermoglichen, sich untereinander in einem Netz, z. B. im
Internet, auszutauschen und mediale Inhalte einzeln oder in Gemeinschaft zu erstellen
und weiterzuleiten.

Soziale Medien und soziale Netzwerke werden hier dhnlich definiert. Bei beiden Defi-
nitionen nutzen Menschen vernetzte, computergestiitzte Systeme, d. h. digitale Systeme
im Internet. Man spricht deshalb auch von digitalen Medien. Ein Unterschied der beiden
Begriffe wird spiter herausgearbeitet (vgl. Siepermann 2014a und Fischbach et al. 2016).

Digitale Medien sind Medien, die auf digitalen Daten bzw. digitalen Systemen basieren.

Der Begriff ,, Medien* wird sehr unterschiedlich in den Wissenschaften und Anwen-
dungsbereichen definiert und klassifiziert, so z. B. durch die Einteilung in ,klassi-
sche Medien™ einerseits und in ,,moderne bzw. digitale Medien* andererseits (vgl.
Abschn. 2.2).

Daten (engl. data) stellen Information (engl. information) in einer maschinell verar-
beitbaren Form dar, d. h., Daten werden in einem Rechner (engl. computer) verarbeitet,
gespeichert und tibertragen. Es handelt sich dabei um digitale Daten, im Gegensatz zu
analogen Daten, wie z. B. die menschliche Handschrift bzw. die gedruckten Informatio-
nen in Zeitungen und Biichern.

Nachfolgend ein kleiner Exkurs zur digitalen Datenverarbeitung
(vgl. hierzu z. B. Gabriel et al. 2014):

Informationen, die im Computer verarbeitet werden, liegen in digitaler Form vor. Man
spricht deshalb auch von digitaler Informations- bzw. Datenverarbeitung.

Informationen werden in einem Computer als Folge von Zeichen (engl. character)
dargestellt, die in digitaler Form vorliegen, d. h. als digitale Daten.

Zeichen (Buchstaben, Ziffern, Sonderzeichen) werden im Computer bindr (zweiwer-
tig) als eine Folge von Bindrzeichen dargestellt und verarbeitet.

Ein Bindrzeichen oder ein Bit (engl. binary digit) ist ein Zeichen aus einem Zeichen-
vorrat von zwei Zeichen. Man verwendet hierzu in der Regel die Zeichen 0 (binére Null)
und 1 (bindre Eins). Hiufig wird ein Zeichen als Byte dargestellt. Ein Byte ist eine Folge
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von 8 Bits. Ein Wort, z. B. das Wort ,,Daten* besteht aus fiinf Zeichen (alphabetische
Zeichen). Jedes Zeichen ist binidr codiert und besteht aus einem Byte, d. h. jeweils 8 Bits,
z. B. 1001 1101. Das Wort ,,Daten‘ besteht somit aus 5 Byte bzw. 5 x 8 Bits = 40 Bits.

Hiufig genutzte Definitionen von Social Media stellen ihre Anwendungen in den Vor-
dergrund, z. B.:

,wunter Social Media werden Anwendungen verstanden, die tiber das Infernet zuging-
lich sind und die die Vernetzung und Kommunikation zwischen Nutzern sowie das
Erstellen und Verdffentlichen von nutzergetriebenen Inhalten unterstiitzen® (Stieglitz
2016).

Social-Media-Anwendungen, die in den Kap. 3, 4, 5, 6 und 7 noch eingehend vorge-
stellt werden, beziehen sich auf ein breites Einsatzspektrum von Social Media, so z. B.
auf eine einfache, zweiseitige Kommunikation (Gespriach zwischen zwei Personen) oder
auf eine intensive fachliche Diskussion in einer Expertengruppe (zwischen mehreren
Personen) mit Bereitstellung von ausgewerteten Informationen und Berichten. Inhalte
(engl. content) werden von den Nutzern erstellt (user-generated content) und im Netz
bereitgestellt.

Die bereitgestellten Inhalte, die z. B. in Form von Texten, Grafiken, Bildern, Fotos,
Videos, Musik und Sprache vorliegen, werden durch digitale Medien représentiert, d. h.
durch Medien bzw. Informationen, die in digitalen Netzen bzw. im Internet vorliegen.

Das Internet ist ein weltweites, offenes Netz, d. h. eine Verbindung zahlreicher Com-
puter bzw. lokaler Netze. Das Internet stellt somit ein weltweites, offenes computerge-
stiitztes Informationssystem (engl. computer based information system) dar, das die
Erfassung, Speicherung, Ubertragung, Transformation und Bereitstellung von Informa-
tion unterstiitzt.

Das Internet besitzt wichtige Funktionen bzw. Systeme, wobei das E-Mail-System und
das Web (World Wide Web bzw. WWW) die bekanntesten sind. Nach den ersten Web-
Anwendungen, die iiberwiegend der Informationssuche dienten (,,einfaches” Web oder
auch ,,Web 1.0* genannt), ist das Web 2.0 ein aktives Kommunikationssystem mit direk-
ten Dialogfahigkeiten. Aktuelle Social-Media-Anwendungen nutzen das Web 2.0. Man
spricht heute bereits vom Web 3.0 bzw. Semantic Web, das ,,intelligente” Web-Anwen-
dungen ermoglicht (Smart Web).

Ein (computergestiitztes) Informationssystem besteht aus Menschen und Computern
samt Hardware, Software, Netzen und Kommunikationseinrichtungen, die Information
erzeugen und benutzen und die durch Kommunikationsbeziehungen miteinander verbun-
den sind. Fin Informationssystem, auch als Informations- und Kommunikationssystem
(IuK-System) bezeichnet, ist ein sozio-technisches System (engl. sociotechnical system),
mit dem in einem Unternehmen die betrieblichen Aufgaben durchgefiihrt werden, und
zwar sowohl iiber interne bzw. lokale Netze (LAN: Local Area Networks) als auch iiber
externe Netze, vor allem iiber das Internet. Beim [uK-System steht neben der Informa-
tion bzw. der Informationsverarbeitung die Kommunikation mit im Vordergrund (vgl.
Hansen et al. 2015, S. 13 ff.; Laudon et al. 2015; Leimeister 2015; Thome und Winkel-
mann 2015).
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Bei einem Intranet handelt es sich um ein geschlossenes Internet in einem Unterneh-
men bzw. in einer Organisation oder Verwaltung, das den gleichen technischen Aufbau
und die gleichen Funktionen wie das Internet besitzt, also auch die Mailing-Funktionen
und vor allem die Web-2.0-Dienste, die die Basis fiir Social-Media-Anwendungen auch
intern in einem Unternehmen bzw. in einer Organisation bilden. Diese internen Anwen-
dungen sind nicht frei zugénglich, sondern nur bei Berechtigung im geschlossenen,
unternehmenseigenen Netz. Vom Intranet aus besteht jedoch in der Regel eine Verbin-
dung zum weltweiten Internet. Die Schnittstelle zwischen Intranet und Internet muss aus
Griinden der Datensicherheit (engl. data security) besonders abgesichert sein.

Das Internet entwickelt sich zu einem Internet der Dinge (engl. internet of things/
IoT), d. h., ,,alle” Dinge bzw. Objekte der Welt, z. B. Menschen, Gebrauchsgegenstéinde,
Hiuser, Maschinen, konnen mit Rechnern bzw. Prozessoren ausgestattet und iiber das
Internet verbunden werden. Die vernetzten Dinge werden so zu ,,intelligenten* Gegen-
standen (engl. smart things) und konnen mit anderen intelligenten Objekten iiber das
Internet kommunizieren. Alle angeschlossenen Dinge bzw. Gegenstinde lassen sich
somit iiber entsprechende Software koordinieren und kontrollieren, so z. B. die vielen
Maschinen und Produkte in Produktionsunternehmen oder die Steuerung und Kontrolle
in einem Wohnhaus mit seinen Tiiren, Fenstern, Liden und elektrischen Geriten wie
Kiihlschrank, Herd, Heizung und Fernseher (,,intelligentes Haus*, engl. smart home).
Bei Anwendungen in der Wirtschaft bzw. in der Industrie spricht man von Wirtschaft 4.0
bzw. Industrie 4.0, da hiermit die vierte industrielle Revolution bezeichnet werden soll
(vgl. Bauernhansl et al. 2014).

Ein personliches Informationssystem (engl. personal information system) ist ein Sys-
tem fiir die Informations- und Kommunikationsbedarfe der einzelnen Menschen und
wird fiir private und berufliche Aktivititen genutzt. Es handelt sich hierbei in der Regel
um mobile Systeme wie Tablets und Smartphones, die mit dem Internet verbunden sind.
Thre Anwendungen sind wichtige Teile von Social Media, wie in den folgenden Kapiteln
gezeigt wird.

Das grofle und steigende Interesse an den sozialen Medien ist seit Ende der
1990er Jahre zu beobachten, einerseits im privaten Bereich durch die zunehmende Nut-
zung der mobilen Telefone (Smartphones) und der Laptops bzw. Tablet-Computer im
Internet, andererseits auch in Unternehmen durch die Realisierung der Nutzungspoten-
ziale des Web 2.0 im Internet bzw. im Intranet. Durch den Einsatz der Internet-Techno-
logie bei lokalen bzw. Inhouse-Netzen in Unternehmen werden soziale Netzwerke bzw.
Social Media auch intern genutzt, d. h. im Intranet in Form einer internen bzw. unterneh-
menseigenen Social Media (vgl. Kap. 4). Bereits im Jahre 1995 ist ein Buch von Nicho-
las Negroponte mit dem Titel ,, Total Digital (Originaltitel: ,,Being digital®) erschienen,
das eine weltweite kontroverse Diskussion iiber die Zukunft der Kommunikation aus-
Ioste (vgl. Negroponte 1995). Der bekannte Wissenschaftler vom MIT (Boston, USA)
beschreibt, wie die neue Welt zwischen ,,Multimedia“ und ,,Internet” aussehen wird, und
spricht von einer ,,radikalen Verdnderung unseres gesamten Lebens* (Negroponte 1995).
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Social Media lassen sich in zwei grundlegende Klassen einteilen:

e Social Media mit dem Schwerpunkt der Kommunikation (engl. communication) und
e Social Media mit dem Schwerpunkt auf dem Inhalt (engl. content), den die Nutzer
zusammenstellen, bearbeiten und untereinander austauschen (kommunizieren).

Bei beiden Klassen von Social Media ist die Kommunikation stets ein wichtiges Ele-
ment. Bei der ersten Klasse handelt es sich um relativ einfache Kommunikationsformen.
Bei der zweiten Klasse werden zusétzlich noch Inhalte von den Nutzern generiert bzw.
geschaffen (engl. user-generated content). Dies ist ein charakteristisches Merkmal von
Social Media, das durch das Web 2.0 realisiert wird. Viele Autoren definieren Social
Media als ,eine Gruppe von Internetanwendungen, die auf den technologischen und
ideologischen Grundlagen des Web 2.0 aufbauen und die Herstellung und den Austausch
von User-Generated Content ermdglichen® (Kaplan und Haenlein 2010).

Kaplan und Haenlein entwickelten eine weitere Klassifikation, die soziale Medien in
fiinf Anwendungsgruppen einteilen (Kaplan und Haenlein 2010):

e Kollektivprojekte, d.h. Projekte, die mehrere Personen iiber Social Media gemein-
sam bearbeiten. Ein Beispiel hierfiir ist der gemeinsame Aufbau des Online-Lexikons
Wikipedia. Es handelt sich hierbei um ein kollaboratives Schreiben von vielen Tau-
send Autoren (Mehrautorenschaft), die Millionen von Artikel in zahlreichen Sprachen
verfassen. Wikipedia ist 2001 entstanden und wird weltweit in frei zuginglicher Form
genutzt. Wichtig bei Kollektivprojekten ist die Schaffung von geeigneten Malnahmen
zur Qualititssicherung.

e Content Communities. Dies sind Gemeinschaften, die iiber Social Media ihre Inhalte
ins Netz stellen, und alle Menschen konnen auf diese frei zugreifen. Beispiele hierfiir
sind Portale, so z. B. das Videoportal YouTube von Google Inc. Viele Personen stellen
hier ausgewihlte Film- und Fernsehausschnitte bzw. Musikvideos ins Netz, oder sie
drehen selbst Filme, die sich andere Personen anschauen konnen.

e Blogs und Mikroblogs. Hier handelt sich um Nachrichten (Berichte) bzw. Kurznach-
richten, die Personen iiber Social Media bereitstellen. Bei den Blogs oder Weblogs
werden von Personen hiufig Tagebiicher auf eine Website gestellt, die meist 6ffentlich
zugénglich sind. Die Personen werden als Blogger bzw. Web-Logger bezeichnet und
,,posten” ihre Nachrichten in Form einer ,,Internet-Publikation. Beim Mikroblogging
handelt es sich um eine Art von Bloggen, bei der ausschlieBllich kurze, telegrammar-
tige Nachrichten eingestellt werden, so z. B. tiber Twitter die sogenannten Tiveeds.

e Soziale Netzwerke (engl. social networks) werden hdufig auch als eine besondere
Form einer Social-Media-Anwendung betrachtet. Ein weltbekanntes und oft genutz-
tes System fiir soziale Netzwerke ist Facebook von dem Unternehmen mit gleichem
Namen, das 2004 gegriindet wurde. Facebook hat iiber eine Milliarde Teilnehmer
bzw. Mitglieder, die Informationen iiber das System austauschen und Inhalte gene-
rieren, z. B. Texte, Videos und Fotos in privater und nicht frei zuginglicher und auch
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in Offentlicher Form austauschen. Ein weiteres bekanntes System ist Google+ des
Unternehmens Google/Alphabet.

e Soziale virtuelle Welten (engl. virtual game worlds und virtual social worlds), z. B.
Second Life. Hier werden virtuelle Welten bzw. virtuelle Realitdten im Internet aufge-
baut. Hiufig handelt es sich dabei um Spiele (Computerspiele), die als 3D-Grafiken
aufgebaut sind, so z. B. das Spiel ,,Pokémon GO* der Firma Nintendo, das im Som-
mer 2016 auf den Markt kam.

Mit den oben genannten fiinf Gruppen von Social-Media-Anwendungen werden schon
sehr bekannte und hiufig genutzte Systeme bzw. Produkte genannt, die teilweise der
Kommunikation dienen, in der Regel jedoch User-generated-content-Anwendungen dar-
stellen, z. B. bei Facebook oder YouTube.

Bei allen positiven und euphorischen Darstellungen mit den nachvollziehbaren und
anerkannten Vorteilen und Potenzialen der Nutzung von Social Media diirfen keinesfalls
die moglichen Nachteile und Risiken vergessen werden, so z. B. die Verletzungen des
Datenschutzes (Schutz der personlichen Daten) oder die Gefahren der Abhingigkeiten
bei der hdufigen Nutzung des Internets (Internetsucht). Wegen der grolen Bedeutung der
positiven und auch negativen Auswirkungen auf die Benutzer und die Gesellschaft wer-
den diese spiter besonders behandelt (vor allem in Kap. 9).

Zusammenfassend ldsst sich festhalten:

Social Media (soziale Medien) sind digitale Medien, Technologien und Systeme, die
tiber Anwendungsplattformen angeboten werden und mit denen unterschiedliche Anwen-
dungen (Social-Media-Anwendungen) im Internet (bzw. im Intranet) tiber Web 2.0 oder
Web 3.0 ausgefiihrt werden konnen. Hierzu konnen sich z. B. Social Networks (soziale
Netzwerke) als ein gemeinschaftliches Netzwerk von Benutzern bilden, die die Social-
Media-Technologien nutzen. Charakteristisch fiir die Anwendungen sind die Kommu-
nikation und vor allem die Erstellung (user-generated content) und die Verteilung von
Inhalten, die in digitaler Form bzw. als digitale Medien vorliegen (vgl. hierzu auch die
Beitrdge in Sjurts 2011 und in Ingenhoff und Meier 2012).

Abb. 2.1 stellt den Aufbau und die Zusammenhinge von Social Media in Form eines
Schalenmodells dar, das ein mogliches Modell zur abstrakten Abbildung des Untersu-
chungsgegenstandes bildet (zu weiteren Modellansitzen vgl. Abschn. 2.4).

Im Kern des Modells befinden sich die Hardware (HW), d. h. weltweite Rechner und
Netze, und die entsprechenden Betriebssysteme (BS), die die Hardware planen, koor-
dinieren, steuern und kontrollieren. Darauf aufbauend liegen auf der ersten innersten
Schale grundlegende Serversysteme bzw. -Technologien, ebenso Kommunikations- und
Datenbank-(DB-)Technologien und z. B. Office-Softwaresysteme (z. B. Textverarbei-
tungs-, Tabellenkalkulations- und Terminplanungssysteme). Weiterhin befinden sich hier
Softwareentwicklungswerkzeuge bzw. -systeme und Programmiersprachen wie JAVA. Es
folgt die Schale mit dem Internet bzw. Intranet mit ihren Protokollen und das Web 2.0
(bzw. Web 3.0) mit seinen Funktionen. Das mobile Internet stiitzt sich auf sehr leis-
tungsfihige Dateniibertragungssysteme fiir die Verbindung mit mobilen Systemen wie
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Laptops, Smartphones und Tablet-Computer (Hardware und Betriebssysteme). Nach
UMTS-Mobilfunknetzen (seit 2007) und HSPA-Netzen (Netze der 3. Generation) wer-
den LTE und LTE-Advanced (4. Generation) mit Datenraten bis 3 GBit/s genutzt. Die
neu eingerichteten Systeme der 5. Generation (5G-Systeme) versprechen Datenraten bis
zu 10 Gigabit pro Sekunde (bis zum Jahr 2020).

Dariiber befinden sich auf der nichsten Schale die Anwendungsplattformen wie die
kommerziellen Systeme Facebook und Google+, ein stindig wachsendes Angebot
von Apps (Applikationen, engl. applications) und Social Networks. Auch individuelle
Anwendungsplattformen lassen sich mit den vorhandenen Social-Media-Technologien
bzw. -Werkzeugen aufbauen, die alle im Internet bzw. im Intranet genutzt werden konnen
(vgl. Abschn. 8.2). Auf der duflersten Schale befinden sich die konkreten Social-Media-
Anwendungen, die die Menschen bzw. Nutzer in ihren jeweiligen Rollen im Privatbe-
reich oder im Arbeitsleben nutzen, so z. B. die Kommunikation mit Freunden iiber
Facebook oder die Nutzung einer Beratungs-App eines Gesundheitsdienstes.

Die Menschen nutzen Social-Media-Anwendungen vor allem {iber ihre mobilen
Systeme wie Smartphone und Tablet-Computer, die je nach Hersteller bestimmte Hard-
warekomponenten und ein Betriebssystem wie z. B. iOS von Apple oder Android von
Google aufweisen. Diese Systeme haben Zugang zum Infernet und konnen somit auf
alle Komponenten bzw. Systeme der in Abb. 2.1 dargestellten inneren Schalen zugreifen,
sofern sie hierzu eine Berechtigung besitzen.

Social-Media-Anwendungen/Nutzung

Anwendungsplattformen,
wie Facebook, Google+ etc.

durch den Menschen in seiner
jeweiligen Rolle

Abb. 2.1 Schalenmodell Social Media
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Eine Moglichkeit bietet der Zugang auf Server mit gewiinschter Software, die sich in
einer Cloud (Wolke) befinden koénnen. Beim Cloud Computing (vgl. z. B. Eymann 2016)
handelt es sich um ein Konzept, welches elektronische Dienste (engl. services) durch
sogenannte Provider bereitstellt. Dabei kann es sich um IT-Infrastruktur wie Rechenleis-
tung, Speicherkapazititen und Netze handeln (laaS: Infrastructure-as-a-Service), aber
auch um Portale und Plattformen (PaaS: Platform-as-a-Service). Hier lassen sich auch
Kombinationen von Diensten (Services) bilden, sogenannte Mash-Ups, wobei in der
Regel mehrere Dienste gleiche Datenbestinde nutzen und damit einen Mehrwert schaf-
fen (vgl. Lackes und Siepermann 2016). Hiufig dient Web 2.0 als Plattform und bietet
entsprechende Web-Services an. Auf einer dritten Dienstebene sind Softwaresysteme
gegeben, die zur Nutzung bereitgestellt werden (SaaS: Software-as-a-Service). Hier sind
beispielsweise Social-Media-Anwendungen wie z. B. Apps gegeben, die in einer Cloud
bereitgestellt werden. Die meisten Anwendungen basieren auf Facebook, Google+,
WhatsApp, Instagram und Twitter;, wobei hdufig auch Social Networks gebildet werden
(vgl. die Ausfiihrungen in Abschn. 2.3).

Intensive Social-Media-Anwendungen bilden in den letzten Jahren die Apps bzw.
Mobile Apps mit ihrer vielfiltigen ,, Application Software“ in unterschiedlichen Anwen-
dungsbereichen. Es handelt sich hierbei um Computerprogramme, die auf mobilen
Geriten wie Smartphone und Tablet ablaufen und die entweder auf den Geriten bereits
vorinstalliert sind oder die bei Bedarf von speziellen Plattformen gegen Entgelt oder kos-
tenfrei heruntergeladen werden konnen. Die vielfiltigen Apps sind in sogenannten App
Stores verfiigbar wie Apple App Store, Google Play, Windows Phone Store oder Black-
Berry App World. Im Jahre 2013 wurden laut dem Marktforschungsinstitut Gartner
bereits tiber 100 Mrd. Apps weltweit genutzt, die ein breites Anwendungsspektrum abde-
cken wie Spiele, Videos, Informationen und Beratungen in vielen Lebensbereichen. Beim
WhatsApp-Messenger handelt es sich um eine mobile , Messaging App“, die eine kos-
tenfreie Kommunikationsmoglichkeit anbietet, so fiir die Systeme iPhone, BlackBerry,
Android, Windows Phone und Nokia, die auch untereinander kommunizieren konnen.

2.2  Klassische Medien und Social Media - ein Vergleich

Der Begriff ,, Medien wird sehr unterschiedlich interpretiert und definiert. Medien wer-
den in vielen Forschungs- und Anwendungsbereichen genutzt. Die Medienwissenschaft
hat sich als eigener Bereich etabliert und betrachtet verschiedene Schwerpunkte, so z. B.
im Journalismus, in den Film- und Theaterwissenschaften, in den Sozialwissenschaften
und in der Informatik bzw. in der Wirtschaftsinformatik.

Eine groBe Aufmerksamkeit in der Gesellschaft besitzen die sogenannten Massenme-
dien, die Inhalte bzw. Nachrichten in der Offentlichkeit weit verbreiten, so z. B. durch
die Printmedien (Zeitungen und Zeitschriften), durch Radio und Fernsehen. Aber auch
das Internet kann als Massenmedium betrachtet werden, das weltweit abrufbar ist und
sehr schnell Informationen bereitstellt und diese weiterleitet.
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Stellen die Informationstriger bzw. -speicher konventionelle Medien dar, die auf
analogen Systemen basieren wie z. B. Papier (Zeitungen) oder elektrischen Systemen
(Radio und Fernsehen), so handelt es sich um klassische Medien bzw. analoge Medien.
Bei der Nutzung von digitalen Datentrdgern und von digitalen Datenspeichern bei elek-
tronischen Systemen handelt es sich um moderne Medien bzw. digitale Medien. Social
Media nutzen digitale Medien (vgl. Abschn. 2.1).

Digitale Medien stiitzen sich auf digitale Datentriger bzw. digitale Datenspeicher,
so z. B. CD-ROM, DVD-ROM, Blu-ray Disc und HD DVD. Man unterscheidet bei
den digitalen Datentrigern magnetische Datentriger (Festplatte, Diskette), elektroni-
sche Datentriger (Speicherkarte, Flash-Speicher, USB-Stick) und optische Datentriger
(Laserdisc). Die Informationen werden in digitaler Form gespeichert, d. h. in Bits und
Bytes (vgl. Abschn. 2.1).

Neben den digitalen Datenspeichern zeichnen sich die digitalen Medien auch durch
digitale Kommunikations- bzw. Ubertragungstechniken aus. Die Informationen werden
hier in digitaler Form iiber Kabel- oder Funknetzwerke iibertragen. Man findet bei vie-
len ehemals analogen Systemen heute digitale Komponenten vor, sodass diese nun auch
digitale Medien darstellen, z. B. digitale Telefonie, digitales Radio und digitales Fernse-
hen. Ein wichtiges, anerkanntes und sehr oft genutztes digitales Medium ist, wie hiufig
schon erklirt, das Internet (vgl. Abschn. 2.1).

Social Media, d.h. ,Internet-gestiitzte soziale Medien*, zeichnen sich im Vergleich
zu den ,,Klassischen Medien* durch folgende Eigenschaften aus (vgl. Komus und Wauch
2008):

e Reichweite: Social Media ermdglichen es jedem Menschen an (fast) jedem Ort der
Welt, im Internet prasent zu sein (globale Reichweite) und Social Media zu nutzen.

e Zugdnglichkeit: Social Media sind fiir alle Menschen iiberall zugénglich und nutzbar.

e Benutzungsfreundlichkeit (engl. usability): Die Produktion und die Nutzung von
Social-Media-Anwendungen sind relativ einfach und ohne grolen Aufwand auszufiih-
ren, d. h. ohne grofe Kenntnisse und ohne umfangreiches Fachwissen.

o Kostengiinstigkeit: Social-Media-Produktion und -Nutzung sind relativ kostengiins-
tig, ebenso kostengiinstig sind die Vervielfiltigung und Verbreitung der Informationen
bzw. der Inhalte iiber Social Media.

e  Multimedialitit: Social Media sind multimedial, d. h., sie ermdglichen die beliebige
Kombination von multimedial vorliegenden Informationen wie Texte, Zahlen, Grafi-
ken, Sprache, Musik, Fotos und Filmen (Multimediasysteme) in den Anwendungen
bzw. bei der Erstellung der Inhalte.

o Aktualitit: Social Media ermoglichen es zu jeder Zeit, unmittelbar und ohne Zeitver-
zug, Inhalte zu verdffentlichen, die jederzeit verdndert werden kdnnen.

e Pull-Medium: Von Menschen werden Inhalte und ihre Verinderungen bei Social-
Media-Anwendungen aktiv angefordert, die Inhalte kdnnen selektiv nachgefragt und
zusammengestellt und weiter verarbeitet und weiter geleitet werden.
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Die aufgezihlten Eigenschaften der Social Media sind in der Regel mit Vorteilen und
Chancen verbunden, konnen aber auch zu Nachteilen und Risiken fiihren, z. B. durch
schnelle Verdnderungen und Manipulationen der Inhalte. Weitere Risiken, die unbedingt
zu beachten sind, werden spiter noch eingehend behandelt (vgl. Kap. 9).

Social Media bieten gegeniiber den klassischen Medien jedoch viele Vorteile, die zu
einer hohen Akzeptanz der Nutzer fithren, und dies weltweit in allen Altersstufen in Pri-
vat- und in Arbeitsbereichen. Eine wichtige Eigenschaft von Social Media ist, wie oben
bereits angefiihrt, die Mulimedialitét.

,» Multimedia “ ist ein hdufig benutzter Begriff, der in unserer digitalen Welt eine grof3e
Rolle spielt. Multimedia setzt den Einsatz unterschiedlicher Medien voraus, d. h. hier im
Sinne von Informationen, die unterschiedliche Formen bzw. Ausprigungen wie Texte,
Grafiken, Tabellen, Bilder, Animationen, Filme, Sprache und Musik annehmen konnen,
und zwar in kombinierter und integrierter Form. Die Benutzer multimedialer Systeme
arbeiten interaktiv mit diesen Systemen (Multimediasysteme). Bekannte Beispiele hierfiir
sind Spielsysteme (Computerspiele), Lernsysteme (E-Learning-Systeme), Informations-
oder Auskunftssysteme. Das Web-System und damit auch Web 2.0 sind benutzerfreund-
liche multimediale Systeme im Internet, die interaktiv von den Benutzern bei Social
Media genutzt werden, so z. B. zur Erstellung und Weiterleitung von Texten mit Fotos
bei Facebook und von Filmen mit Sprache bei YouTube.

2.3  Social-Media-Anwendungsplattformen

Die Menschen nutzen Social Media iiber Anwendungsplattformen (vgl. Abschn. 2.1 und
Abb. 2.1). Die Social-Media-Anwendungsplattformen enthalten unterschiedliche Tech-
nologien, um Social-Media-Anwendungen auszufiihren. Unter Informationstechnik
(IT) versteht man allgemein sowohl die Hardware- als auch die Software-Technologien.
Die Hardware sind Computer mit ihren Komponenten wie Zentraleinheiten, interne und
externe Speicher, Ein- und Ausgabeeinheiten, weiterhin Netze mit ihren Komponenten
und Endgeriten. Bei den Computern gibt es stationdre Rechner wie Grofirechner, Work-
stations und Server, aber auch mobile Rechner wie Laptops und Tablets. Auch Smart-
phones sind mobile, kleine ,,Rechner®, die auch im Internet genutzt werden. Bei der
Software unterscheidet man die Systemsoftware wie das Betriebssystem und die Anwen-
dungssoftware, die fiir unterschiedliche Anwendungsbereiche entwickelt und genutzt
wird, z. B. kommerzielle Anwendungssoftware in Unternehmen, aber auch Software fiir
private Anwendungen, die am privaten PC, beim Tablet oder Smartphone genutzt wird.
Social-Media-Anwendungsplattformen bauen auf diesen allgemeinen Technologien auf,
insbesondere auch auf den Internet-Technologien, und bieten spezielle Systeme an wie
z. B. Facebook, Google und die unterschiedlichen Apps (vgl. Abb. 2.1).

So lassen sich z.B. folgende vier grundlegende Bereiche mit ihren moglichen
Anwendungen beschreiben:
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o Kommunikation: Weblogs, Webinare, Mikroblogging, Eventportale, Newsgruppen,
Foren.

e Kollaboration (Zusammenarbeit) und Wissensmanagement: Wikis, Social Book-
marks, Social Tagging, Bewertungsportale und Auskunftsportale.

o Multimedia-Nutzung: Foto-Sharing, Video-Sharing, Livecastings, Vlogs und Podcasts.

e Unterhaltungsanwendungen: Virtuelle Welten, Online-Spiele und Mobile Apps.

Einige der Anwendungen in den aufgefiihrten vier Bereichen iiberschneiden sich teil-
weise sehr stark. So lassen sich z. B. Foren zur Kommunikation, zur Kollaboration oder
zur Unterhaltung nutzen, und Apps konnen in allen vier Bereichen eingesetzt werden.
Einige Anwendungen wurden bereits schon in Abschn. 2.1 behandelt. Unter Webinaren
versteht man Seminare, die iiber das Web angeboten werden (Web-Seminare). Bei Foren
werden individualisierte Websites erstellt, iiber die Nutzer diskutieren konnen. Bei Foto-
Sharing und Video-Sharing werden Fotos bzw. Videos ins Netz gestellt, die sich andere
Nutzer ansehen konnen (z. B. Media Sharing im System Instagram). Bei Vlogs handelt
es sich um Video-Blogs, und Podcasts sind Informationen in Audio- und Videodateien,
die jederzeit abgerufen und auch abonniert werden konnen. Sehr beliebt und weit ver-
breitet sind die Apps oder Mobile Apps (Wort des Jahres 2010 in den USA), die man fiir
unterschiedliche Anwendungen iiber mobile Endgerite nutzen kann. Sehr bekannt ist der
Messenger-Dienst WhatsApp, mit dem Informationen ausgetauscht werden konnen, oder
auch die unterschiedlichen Game-Apps, die interaktive Spiele anbieten.

Wikis sind Hypertext-Systeme fiir Webseiten, die online erstellt, verteilt, gelesen und
auch geidndert werden konnen. Die Inhalte konnen kontinuierlich durch die Gemein-
schaft gepriift, aktualisiert und verbessert werden. Auch Verlinkungen zu weiteren Inhal-
ten bzw. Wissensbereichen sind moglich, sodass weiteres Wissen entsteht. Wikis sind oft
Bestandteil eines aktiven Wissensmanagements in Unternehmen (sogenannte ,.enterprise
wikis®).

Die Social-Media-Anwendungen tragen hdufig in ihren Namen den Zusatz ,, Social
wie z. B. Social Networking, Social Navigation, Social Communication, Social Collabo-
ration, Social News, Social Tagging, Social Bookmarks und Social Software.

Auf Social-News-Websites werden Webinhalte bereitgestellt und weiterempfohlen, so
z. B. einzelne Artikel, Bilder oder Videos. Bei Social Bookmarks werden Internet-Ver-
weise erfasst und kategorisiert, so iiber Links (Internet-Lesezeichen).

Social Software (soziale Software) als allgemeiner Begriff der sozialen Anwendungs-
software dient der Zusammenarbeit der Nutzer und der gemeinsamen Nutzung von
Inhalten im Internet (vgl. Siepermann 2014b).

Soziale Software fordert die kollaborative Zusammenarbeit, die gemeinsame Benut-
zung von Inhalten und die Kommunikation zwischen und das Vernetzen von Individuen
und Gruppen. Sie ermoglicht und gestaltet die Beziehungen zwischen Personen und Per-
sonengruppen, den sogenannten Akteuren. Diese Akteure nutzen unter Zuhilfenahme der
sozialen Software die Potenziale und Beitrige eines sozialen Netzwerks von Teilneh-
mern (vgl. Back et al. 2009).
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Bei Gronau (vgl. Gronau 2016) werden folgende fiinf Gruppen von Social-Software-
Systemen bzw. -Anwendungen herausgestellt, die die Interaktionen der Teilnehmer in
unterschiedlichen Bereichen fordern (vgl. Abb. 2.2).

Social Networking: Anwendungen zur Pflege und zum Aufbau von Kontakten in sozi-
alen Netzwerken wie z. B. mit den Systemen Facebook und XING (professionelles Kon-
taktnetzwerk).

Social Communication: Anwendungen zur Kommunikation innerhalb einer Gemein-
schaft, wie z. B. iliber Video-Telefon-Dienste (wie das System Skype), aber auch zur Wis-
senskommunikation wie z. B. iiber Blogs, Video-Blogs und Podcasts.

Social Tagging: Anwendungen zur gemeinsamen Nutzung von Ressourcen, die
mit Hilfe von Tags kategorisiert werden. Mit Tagging bezeichnet man den Prozess des
gemeinschaftlichen Indexierens, wobei mit Tags Beziehungen zwischen Objekten (Res-
sourcen) hergestellt werden. Eine Spezialform des Social Tagging ist das Social Book-
marking.

Social Collaboration: Anwendungen, die eine Internet-basierte Zusammenarbeit
unterstiitzen wie z. B. mit Hilfe von Wikis, die verlinkte Webseiten aufweisen und zum
aktiven Informationsaustausch und zur Diskussion anregen. Ein weiteres Beispiel ist das
Online-Lexikon Wikipedia.

Social Navigation: Anwendungen, mit denen sich Nutzer bei der Navigation am Navi-
gationsverhalten anderer Nutzer orientieren konnen. Beispiele hierfiir finden sich bei
E-Commerce-Anwendungen, d. h. beim Online-Kauf von Produkten (vgl. Abschn. 4.4).

Die aufgefiihrten Anwendungstechnologien zeigen Beispiele fiir unterschiedliche
Social-Software-Systeme, die keine festen Grenzen, sondern flieBende Ubergiinge auf-
weisen. Beim Einsatz werden die vorgestellten Technologien bzw. Systeme zu konkreten
Anwendungssystemen. Gerade durch ihren Mix besitzen die Systeme hohe Potenziale

Social
Communication

Social
Collaboration

Social
Networking

Social
Software

Social
Tagging

Social
Navigation

Abb. 2.2 Anwendungen der Social Software (vgl. Gronau 2016)
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der Nutzung im kommerziellen und privaten Bereich und sind durch stets neue Entwick-
lungen und Anwendungsmoglichkeiten gekennzeichnet.

Die Sozioinformatik als junges Teilgebiet der Informatik untersucht die Wechselwir-
kungen zwischen sozialen Gruppen und Softwaresystemen und entwickelt Gestaltungs-
prinzipien und Realisierungsmethoden fiir Software mit groen Nutzergruppen. Diese
Aufgaben werden in interdisziplindren Teams durchgefiihrt mit Methoden der Informa-
tik, der Soziologie, der Psychologie und der Wirtschaftswissenschaften.

24 Social-Media-Modelle

Social-Media-Konzepte bzw. -Systeme lassen sich nach dem Schwerpunkt der Betrach-
tung bzw. nach der Sichtweise durch unterschiedliche Modelle darstellen, so z. B. als

o Technische Modelle, d.h. als Systeme technischer Komponenten wie z. B. Server,
Ubertragungssysteme und Endgeriite (z. B. Tablets, Smartphones) und ihre Zusam-
menhénge bzw. Schnittstellen;

o Modelle der Anwendungsplattformen wie z. B. Facebook, Google+ oder Apps, ihr
Aufbau und ihre Schnittstellen zu den Nutzern;

e Modelle der Social-Media-Anwendungen wie z. B. Spiele, Buchungssysteme, Bewer-
tungssysteme oder Anwendungen der Kommunikation oder im Marketing, ihre
Anwendungsmoglichkeiten bzw. ihre Integration in betriebliche Prozesse und/oder
ihre Einsatzmoglichkeiten durch die Nutzer;

o Kommunikationsmodelle der Nutzer (Individuen und Gruppen), von Unternechmen
oder von Privatpersonen;

e Kongzeptionelle Modelle wie z.B. Schalen-, Ebenen- bzw. Schichtenmodelle mit
unterschiedlichen Betrachtungsschwerpunkten.

Ein Schalenmodell von Social Media wurde bereits in Abb. 2.1 dargestellt, das im inners-
ten Kern die notwendige Hardware (HW) mit ihrem Betriebssystem (BS) kennzeichnet
und auf der duBersten Schale konkrete Social-Media-Anwendungen reprisentiert (vgl.
Abschn. 2.1). Ein weiteres anschauliches konzeptionelles Modell ist das Drei-Ebenen-
Modell von Michelis (vgl. Michelis 2015) mit der ,,Individuellen Ebene*, der ,,Technolo-
gischen Ebene* und der ,,Sozio-okonomischen Ebene.

»Auf individueller Ebene bezeichnet der Begriff Social Media die Beteiligung von
Nutzern an der Gestaltung von Internetangeboten. Das Ausmal} dieser Beteiligung vari-
iert stark, es reicht von der einfachen Bewertung vorhandener Inhalte bis zur vollstdndi-
gen Erstellung eigener Internetseiten* (Michelis 2015, S. 25).

Allen Aktivititen im Bereich der sozialen Medien liegt ein individueller Beitrag
zugrunde, d.h. von Menschen, die in Abhingigkeit ihrer unterschiedlichen Rollen,
Fahigkeiten, Erwartungen und Erfahrungen sehr verschieden titig sein konnen. Beispiele
sind einfache Kommunikationsprozesse, Nutzung von Spielen, Erstellung von Inhalten
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(engl. content) und Erstellung und Nutzung von Social Networks. Dabei unterscheidet
man aktive Nutzer, reaktive und passive Nutzer. Passive Nutzer stellen nach einer Befra-
gung im Jahre 2014 {iber 90 % der Nutzer dar, aktive Nutzer nur ungefihr ein Prozent.

»Auf technologischer Ebene bezeichnet der Begriff Social Media beschreibbare Inter-
netangebote, die aus inhaltlichen und technischen Modulen zusammengesetzt sind. Uber
offene Schnittstellen konnen diese Module automatisch ausgetauscht und variabel zu
neuen Angeboten kombiniert werden* (Michelis 2015, S. 27).

Die technologische Ebene gewihrleistet das Arbeiten bzw. die Nutzung von Social
Media, von der einfachen bzw. passiven Nutzung bis hin zu einer aufwendigen bzw. akti-
ven Nutzung, wie z. B. der Erstellung von Content (Inhalt) in Form von Blogs.

Auf sozio-okonomischer Ebene bezeichnet der Begriff Social Media die auf einem
neuen Informations- und Kommunikationsverhalten basierenden Beziehungen zwischen
unterschiedlichsten Akteuren in Wirtschaft und Gesellschaft. Grundlage fiir dieses neue
Verhalten ist der uneingeschrinkte Zugang zu sozialen Technologien, der zur Auflésung
traditioneller Macht- und Hierarchiestrukturen fiihrt (Michelis 2015, S 29).

Die vielfiltigen Angebote der sozialen Medien haben grofle Auswirkungen auf sozi-
ale und okonomische Strukturen, auf Verhaltensweisen und Kommunikationsformen der
Menschen bzw. der Gesellschaft (vgl. die Ausfiihrungen in Kap. 9).

Die technologische Ebene steht im wechselseitigen Austausch mit der individuellen
Ebene einerseits und der sozio-okonomischen Ebene andererseits. Neue Entwicklungen
bei den Technologien fiihren bei den Nutzern zu neuen Formen der Kommunikation und
zu neuen Verhaltensweisen der einzelnen Individuen und der Gesellschaft insgesamt.

Mit den Begriffserkldrungen und der Vorstellung der Social-Media-Plattformen
und -Modellen im zweiten Kapitel sind nun grundlegende Voraussetzungen geschaf-
fen, um die Social-Media-Anwendungen, die in den folgenden Kap. 3, 4, 5, 6 und 7
beschrieben werden, besser zu verstehen, erkldren und kritisch bewerten zu konnen.
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