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Vorwort 
Medien. Über Medien. Medien über. Medien morgen. Über Medien morgen. Über Medien 
über morgen. Über Medien übermorgen. Übermedien übermorgen? Brief, Buch, Zeitung, 
Telefon, Radio und Fernsehen haben Jahrzehnte, Jahrhunderte, Jahrtausende ohne große 
Veränderungen medial Wissen festgehalten und übermittelt. Ihre Zielsetzung und Handha-
bung war ebenso spezifisch wie einfach: Öffnen, aufschlagen, abheben, einschalten und 
schon ging es los.  

Die Digitalisierung der Medienlandschaft bricht radikal mit dieser Tradition. Allein der Kauf 
eines Fernsehgerätes ist eine Aufgabe für Experten: HD, Full HD, HDMI, IP, DVB-T, DVB-
C, DVB-S, 3D-TV, LCD, LED, Plasma, IEEE 802.3, USB, MP3, MPEG-1, MPEG-4, DivX 
oder Betrachtungswinkel sind technologische Begrifflichkeiten, die man vor 10 Jahren noch 
auf die Größe der Bildschirmdiagonale reduzieren konnte.  

Daneben entstehen auf der anderen Seite völlig neue Möglichkeiten: sekundenschnelle welt-
weite Kommunikation, Zugang zu Information von jedem beliebigen Ort aus, Sicherheit, 
personalisierte Information oder bislang nicht erreichte technische Qualitäten ermöglichen 
ein Leben mit Medien, wie wir es längst nicht mehr missen möchten. 

Die Mensch & Computer 2011 in Chemnitz spannt den Raum zwischen diesen Polen auf und 
stellt die Frage: Wird uns die Vielfalt der neuen Medien erdrücken, oder ermöglicht sie uns 
ein selbstbestimmtes, freies Leben? 

Die seit 2001 stattfindende Konferenz Mensch & Computer geht in diesem Jahr in ihre elfte 
Runde. War es vor zehn Jahren noch mutig, eine jährliche deutschsprachige Veranstaltung 
zum Thema Mensch-Computer-Interaktion zu initiieren, so hat sie sich mittlerweile fest als 
größte regionale MCI-Konferenz in Europa etabliert. Ausgerichtet wird die Mensch & Com-
puter vom Fachbereich Mensch-Computer-Interaktion der Gesellschaft für Informatik GI 
e.V. 

Auch dieses Jahr findet wieder der Thementrack „Entertainment Interfaces“ statt. Er wird 
von Maik Masuch und Jörg Niesenhaus von der Universität Duisburg organisiert. Die Ergeb-
nisse des Tracks sind in diesem Tagungsband enthalten. 

Es ist nun schon eine gute Tradition geworden, dass parallel zur Mensch & Computer auch 
die Fachtagung der German Usability Professionals' Association e.V., die Usability  
Professionals 2011 (UP11) stattfindet. So treffen Hochschulforschung und Berufspraxis 
aufeinander und runden das Thema ab. Die UP11 steht  unter dem Thema „Hören. Sehen. 
Interagieren.“ Die Ergebnisse sind in einem eigenen Tagungsband publiziert. 



XVIII Vorwort 

Die Mensch & Computer lebt von den vielfältigen und spannenden Beiträgen, welche die 
Community zur Konferenz einreicht und während der Veranstaltung präsentiert und disku-
tiert. Autoren waren aufgerufen, ihre Arbeiten in verschiedenen Beitragsformen zur Konfe-
renz einzureichen: Klassische Lang- und Kurzbeiträge, Visionenpapiere, Ausstellungs-
beiträge, Workshopproposals, Tutorien und Promotionsarbeiten wurden von 82 Gutachtern 
gesichtet und durch 7 Meta-Gutachter abschließend bewertet. Insgesamt gab es 114 Einrei-
chungen, zu denen jeweils vier Gutachten und ein Meta-Gutachten verfasst wurden. Die 
Akzeptanzrate der Langbeiträge lag bei 50% und der Kurzbeiträge bei 77%. 

Der Erfolg hat ja bekanntlich viele Väter. Um nicht alle an dieser Stelle aufzuführen - und 
dann doch einen zu übersehen - sei hier stellvertretend für alle Mitwirkenden und Unterstüt-
zenden dreien gedankt: Katharina Einert ist als Leiterin des Organisationskomitees wohl die 
entscheidende Person für das Gelingen der Konferenz. Marc Ritter hat den vorliegenden 
Konferenzband zusammengestellt und in mühevoller Arbeit die editorischen Schwächen und 
Finten der Autoren aufgespürt. Schließlich möchte ich noch Michael Herczeg danken, der 
nicht nur als Sprecher des Fachbereichs MCI, sondern auch als ehemaliger Ausrichter der 
Mensch & Computer 2008 in Lübeck mit zahlreichen Hinweisen und Ratschlägen zum Er-
folg der Tagung beitrug. 

 

Ich wünsche Ihnen eine interessante Konferenz, viele neue Anregungen und intensive Ge-
spräche. 

 

Chemnitz, im Juli 2011 Maximilian Eibl 

 



 

Eingeladener Vortrag





 

Science Fiction and HCI/CHI: 
Past, Present, and Future 
Aaron Marcus 
Aaron Marcus and Associates 

1 Introduction 
Science fiction literature and media have informed, entertained, and inspired the public 
worldwide for centuries. Science-fiction imagery and storytelling specifically provide much 
challenging content for human-computer interface designers and analysts. 

My own interest in science fiction began in early childhood. When I was about eight, my late 
brother and I would tell bed-time stories to each other at night in our bunk-beds in a dar-
kened bedroom. I told tales about our teddy bears traveling to distant planets. One planet had 
a tree on it that would grow new teddy bears, which would emerge like ripe fruits from flo-
wery buds, then drop off the tree and begin running. I also imagined a book of all knowledge 
that my teddy bear would consult to answer any question (an early imagining of the Internet 
and Google searches). 

When I was about ten years old in 1953 and in the next few years, I would read popular 
magazine articles about “the world of tomorrow”, look through comic books centered on 
science-fiction tales, view television shows like “Captain Video” and “Tom Corbett and his 
Space Cadets,” and see movies like “Forbidden Planet.” They all focused my attention on 
science-fiction narratives, imaginative imagery, exotic technologies, and future societies. 

This multiple-media exposure inspired me to build a large rocket-ship control room in a 
corner of our family home’s basement in Omaha, Nebraska. The walls were sheets hung 
from the ceiling, which my parents helped me to set up. The control panels were fashioned 
out of cardboard boxes, blinking light bulbs, and radio knobs and dials salvaged from broken 
equipment that I would find in trash bins and junk stores. I did not realize it then, but I was 
already a budding human-computer interface/interaction/communication designer. 



4 Marcus 

2 A Science-Fiction Taxonomy 
Let’s fast-forward half a century or more. Now in the early 21st century, of which I once 
could only dream, we can look back to the past, around us in the present, and into the future 
from a more self-aware position. It is interesting to consider a taxonomy of human-computer 
interaction and communication in relation to a possible taxonomy of science fiction, includ-
ing the traditional genres.  

Literature analysts have constructed elaborate family trees of historical patterns and influ-
ences. What is science fiction? One blogger, Ron Hogan, places the emphasis culture, socie-
ty, stories, and change: 

“… science fiction is cultural criticism, …the entire point of science fiction is to imagine 
social and cultural changes and then work out their ramifications on people’s lives.” What 
Newitz identifies as “world-building,” then, is essentially laying down the story’s parame-
ters… setting up the dominos, let’s say, pulling back to show you the pattern, and then cut-
ting away just before the first one gets tipped over. Want to see how they fall? Read the 
book. When you look at it that way, giving you a peek at the environment isn’t that much 
different from giving you a peek at the storyline.”1. 

On what did “cyperpunk” science fiction re-focus our attention? On the hardware by which 
these changes were effected. Taking into account both of these views, we seem to discussing 
Claude Levy Strauss’s distinctions of people as tool makers vs. sign-makers. Now, almost all 
of our human activities are connected to computers, which manage, control, or interact with 
us through multiplicities of tools and communication media. 

If we consider a fairly simple taxonomy of human-computer interaction and communication 
(HCI), we might simply list: 

• Hardware 
• Software 
• User community 
• Content 
• Metaphors 
• Mental models 
• Navigation 
• Interaction 
• Appearance 

Under the subject of science fiction (SciFi), we might list the following types: 

• Genre 
• Story narrative  
• Technology 

                                                           
1 http://www.mediabistro.com/galleycat/towards-a-taxonomy-of-science-fiction-book-trailers_b7, 18 July 2008 
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• Society 
• Temporal view 
• Culture 
• Hardware 
• Software 
• Medium of storytelling 

By combining the world of HCI with SciFi, we would get enough complex interweavings of 
issues, examples, and challenges to understanding to keep many PhD students busy for years. 
Each storytelling medium, visual and/or verbal, has its charms and capabilities. What I want 
to focus on is a selected, eclectic view of what some science-fiction movies have chosen to 
demonstrate regarding HCI in their treatments.  

Movies have had the challenge, and luxury, of building physical or computer-animated ver-
sions of future hardware, showing metaphors, navigation, interaction and appearance, and 
implying future software (which is harder to demonstrate in cinema) and mental models. 
Verbal literature can focus our attention on inner thoughts and details of perception that 
movies cannot easily demonstrate. Movies, on the other hand, have the burden, or delight, of 
showing thousands of details of a spacecraft flying by us that the novel might never have had 
the need or requirement to describe. Of course, movies, also, can convey action, scenery, 
lighting, and atmosphere, in ways that are difficult for verbal literature to accomplish. A 
picture is indeed worth a thousand words, and the pictures are flying by us in multi-
megapixel detail at 30 frames per second.  

Focusing on SciFi and HCI in the movies, we shall look briefly at the following topics: 

• Assumptions of the users 
• Connection 
• Control panels 
• Cultural diversity 
• Hardware: phones, display terminals, heads-up displays, body suits, etc. 
• Information visualization 
• Speech/audio 
• User-centered design 
• Visual displays: transparency 

3 A Brief History 
The presentation is a sketch, not a rigorous academic analysis. I shall provide some older 
examples and brief comments on the following: 

• Captain Video 
• Flash Gordon 
• Journey to the Center of Time 
• Metropolis 
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• Neuromancer 
• Superman: The Mechanical Monsters 
• Voyage to the Planet of Preshistoric Women 

Emerging themes include the following: 

• What seems futuristic? 
• What masculine/feminine themes emerge? 
• People vs. machines 
• Positive vs. negative views of technology 

4 Some Examples from Recent Cinema 
I shall provide examples and brief comments on the following: 

• 2001 
• Aeon Flux 
• Avatar 
• Brazil 
• District 9 
• eXistenZ 
• Idiocracy 
• Matrix, The 
• Minority Report 
• Star Trek 
• Star Wars 
• Terminator 
• Total Recall 
• Tron 
• Ultraviolet 

5 Some Closing Comments 
Even as SciFi movies seem at times to have limited understanding of user-centered design 
and the “realities” of HCI, some HCI people, correspondingly, have been limited in their 
own future thinking. This situation suggests each could benefit by having some further con-
tact with or interaction with “the other side” in development teams. I shall provide some 
examples and briefly comment on the following: 

• Apple’s “Knowledge Navigator” demo (about 1992) 
• DARPA’s “Augemented Reality” demo (about 2005) 

Another closing issue is the relation of SciFi to culture. What are the differences not only of 
SciFi among Western, Chinese, or Indian cultures, as exhibited in movies or print literature, 
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but specifically what differences and similarities can one observe in their attention to HCI 
issues? As Hollywood cinema in general has been influenced by Bollywood in the past dec-
ade, so might Hollywood SciFi be affected in future decades. Where might these additional 
threads of culture take us in the future? 

The realm of science-fiction is constantly and rapidly unfolding new forms and new stories. 
With this brief analysis of the relation of SciFi to HCI, students, professionals, and devoted 
SciFi addicts can all appreciate new dimensions of achievement and challenge. 
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Aaron Marcus 
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1196 Euclid Avenue, Suite 1F 
Berkeley, CA 94708-1640, USA 
Tel: + 1-510-601-0994 
Web: http://www.AMandA.com 
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Cross-Media@Home: Plattformüber-
greifende Nutzung neuer Medien 
Jan Hess, Benedikt Ley, Corinna Ogonowski, Lin Wan, Volker Wulf 
Universität Siegen, Institut für Wirtschaftsinformatik 

Zusammenfassung 
Mit der Veränderung des Medienangebots durch den digitalen Wandel gehen neue Formen der Medi-
ennutzung einher. Die wachsende Bedeutung von Video on Demand-Angeboten ermöglicht eine indi-
viduellere, zeitunabhängige Bewegtbildrezeption. Zudem wird durch die zunehmende Vernetzung 
neuer Fernsehgeräte die Nutzung neuer Angebote direkt am TV möglich. Um neue Konzepte zu ent-
wickeln, die diesen Wandel unterstützen, ist es erforderlich, den in Haushalten vorherrschenden Medi-
en- und Technikeinsatz besser zu verstehen. Hierfür haben wir empirische Studien durchgeführt, die 
zeigen, dass sich sowohl parallele als auch konvergente Mediennutzungen etabliert haben. Wir konnten 
klare Bedürfnisse nach besser integrierten Ansätzen, die nicht auf einzelne Plattformen begrenzt sind, 
identifizieren. Zudem sollten Inhalte und Dienste, angepasst an das jeweilige Endgerät, in einfacher 
Weise in die Mediennutzung integriert werden können. 

1 Einleitung und verwandte Arbeiten 
Die Digitalisierung der Medienlandschaft führt zu weitreichenden Veränderungen von Medi-
en- und Technikangeboten sowie den damit verbundenen Rezeptions- und Nutzungsmustern 
der Anwender. Besonders das Massenmedium Fernsehen unterliegt einem deutlichen Wan-
del. Video on Demand-Angebote (VoD) gewinnen zunehmend an Bedeutung (Ridder & 
Engel 2010) und ermöglichen eine aktivere und selbstbestimmtere geräteübergreifende Me-
diennutzung. Neben dem TV-Gerät können Fernseh- und Videoinhalte heute auf unterschied-
lichen Endgeräten wie PC, Smartphone oder Tablet konsumiert werden. Gleichzeitig 
ermöglicht die Netzwerkfähigkeit neuer TV-Geräte die Nutzung von Internetangeboten di-
rekt am TV. Dies hat zur Folge, dass bestehende Rezeptionsmuster von neuen Handlungs-
weisen überlagert bzw. um diese ergänzt werden, z.B. die Nutzung von Mediatheken am PC 
oder Apps auf dem Smartphone. Im Rahmen dieser Arbeit wurde empirisch untersucht, wie 
sich diese Veränderungen in der Praxis wiederspiegeln, um daraus Erkenntnisse für die Ent-
wicklung neuer Konzepte für eine flexiblere Mediennutzung und einen integrierten sozialen 
Austausch zu gewinnen.  
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Anhand einer in-situ Evaluation von „Unified EPG“, einer Anwendung die TV-Inhalte mit 
lokal gespeicherten und Online Medien integriert, zeigen Obrist et al. (2009b), dass ein zent-
raler und einfacher Zugang zu den verschiedenen Inhalten via TV auf großes Interesse sei-
tens der Probanden stößt. Allerdings wird deutlich, dass z. B. für die Konfiguration und 
Verwaltung der Medieninhalte ein PC bevorzugt wird, da solche Aufgaben über den Fern-
seher zu umständlich seien. Der Vorteil einer kombinierten Nutzung von unterschiedlichen 
Geräten wird auch in einer Studie von Cesar et al. (2008) ersichtlich. Hier wurde gezeigt, 
dass die Verwendung eines mobilen Endgeräts als zweites Display, z. B. zur Darstellung von 
Vorschaubildern oder Zusatzinformationen, einen Mehrwert für die Nutzer bietet. Eine ge-
brauchstaugliche, geräteübergreifende Mediennutzung erfordert allerdings auch, dass Sys-
temeinstellungen und Daten auf allen Endgeräten verfügbar seien müssten. Kane et al. 
(2009) haben in diesem Zusammenhang gezeigt, dass der automatisierte Austausch von 
Web-Nutzungsprofilen zwischen verschiedenen Endgeräten die Internetnutzung auf mobilen 
Endgeräten verbessern kann. 

Infolge der fortschreitenden Digitalisierung und Vernetzung gewinnt auch die medien-
bezogene Unterstützung sozialer Prozesse verstärkt an Bedeutung. So orientieren sich bei-
spielsweise Anwender bei ihrer Mediennutzung am Gruppenverhalten von Freunden und 
schauen z. B. digital aufgezeichnete TV-Inhalte noch am Tag der Ausstrahlung oder tau-
schen entsprechende Inhalte im Freundeskreis aus (Barkhuus & Brown 2009). Durch die 
heute verfügbaren Medientechnologien können Kommunikation und Austausch auch mit 
lokal voneinander getrennten Freunden und Bekannten sendungsbegleitend unterstützt wer-
den. Frühe Arbeiten integrierten hierfür einen Chat-Kanal in das laufende TV-Bild (Abreu et 
al. 2002), sodass die Zuschauer sich auch auf diese Weise austauschen können. Auch bei 
derartigen Ansätzen, die in der Literatur häufig unter dem Begriff „Social TV“ subsummiert 
werden, gewinnen cross-mediale Lösungen über Plattformgrenzen hinweg immer mehr an 
Bedeutung. Obrist et al. (2009a) haben hierzu eine Plattform zur Unterstützung lokaler 
Communities entwickelt, die TV, Set-Top-Boxen, mobile Geräte und PCs integriert.  

In unserer Arbeit fokussieren wir sowohl einen flexiblen Medienzugang als auch angelagerte 
Kommunikations- und Austauschmöglichkeiten über Plattformgrenzen hinweg. Um sinn-
volle Designansätze explorieren zu können, ist es zunächst erforderlich, etablierte Praktiken 
paralleler, konvergierender und sozialer Mediennutzung besser zu verstehen, weshalb eine 
empirische Herangehensweise gewählt wurde. Mit Teilnehmern unseres Living Labs (Hess 
& Ogonowski 2010) wurde in einem ersten Schritt eine Tagebuchstudie durchgeführt, um 
Einblicke in die alltägliche Mediennutzung zu gewinnen. Im Anschluss daran wurden in 
Kreativworkshops neue Ideen für integrierte Cross-Media Konzepte gemeinsam mit den 
Teilnehmern erarbeitet und diskutiert. 

2 Methodisches Vorgehen und Ergebnisse 
Der Living Lab-Ansatz bietet geeignete Rahmenbedingungen, um Nutzer am Design von 
neuen gebrauchstauglichen Anwendungen zu beteiligen sowie die Interaktion und den Aus-
tausch zwischen Entwicklern und Nutzern zu fördern. Living Labs stellen eine realweltliche 
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Explorations- und Testumgebung dar, in der am Designprozess beteiligte Akteure aus Wirt-
schaft und Wissenschaft gemeinsam mit Endnutzern neue Technologien erforschen können 
(Almirall & Wareham 2008, Niitamo et al. 2006). Den Kern unseres „SocialMedia Experien-
ce and Design Labs“ (SMEDL) (Hess & Ogonowski 2010) bildet ein lokales Testbett 
(SMEDL.Local) bestehend aus 16 Haushalten (5 Familien, 5 Paare ohne Kinder, 4 Singles 
und 2 Alleinerziehende mit Kindern) mit 27 Teilnehmern (14m, 13w) aus dem Kreis Siegen-
Wittgenstein. Die teilnehmenden Haushalte, die bereits Erfahrungen mit Mediacenter Syste-
men und/oder Smartphones sammeln konnten sowie die, die bisher wenig bis keine Berüh-
rungspunkte mit der Technik hatten, werden kontinuierlich und langfristig in Designprozesse 
eingebunden. Zudem werden die Haushalte mit marktgängigen Technologien (Mediacenter 
System, Smartphone und HDTV) ausgestattet, um ihre Technikaneignung sowie mittel- bzw. 
langfristige Veränderungen der Mediennutzung im Alltag zu explorieren. Die individuellen 
Erfahrungen, die die Teilnehmer mit den prototypischen Entwicklungen im realweltlichen 
Kontext sammeln, fließen kontinuierlich in weitere Designschritte ein.  

In einem ersten Schritt erfolgte eine Tagebuchstudie, die mit Feedbackinterviews ergänzt 
wurde. Basierend auf diesen Ergebnissen wurden erste cross-mediale Konzepte erarbeitet 
und ebenfalls mit den Teilnehmern aus SMEDL.Local in Workshops diskutiert. Die Durch-
führung beider Studien erfolgte vor der Technikeinführung in den Haushalten. 

2.1 Medientagebuch 
Das Konzept der Tagebuchstudie ist ein interdisziplinär weit verbreiteter Ansatz, der mittels 
eines längeren Erhebungszeitraums und der Möglichkeit der Selbstdokumentation den Zu-
gang zum Feld der Nutzer und somit die Erforschung von entsprechenden Nutzungs- und 
Verhaltensweisen im Kontext erlaubt. Aufgrund dieser Eigenschaften findet der Ansatz in 
unterschiedlichsten Formen und Kontexten seinen Einsatz (z.B. Brown et al. 2000, Grinter & 
Eldridge 2001, Hess & Wulf 2009). Entsprechend unseres Forschungsvorhabens haben wir 
eine Tagebuchstudie zur Analyse privater Mediennutzung und der damit im Zusammenhang 
auftretenden sozialen Interaktionen durchgeführt. Im Folgenden werden der Ansatz und die 
Ergebnisse der dreiwöchigen Studie präsentiert. 

2.1.1 Methodisches Vorgehen 
Für ein besseres Verständnis über die habitualisierte Mediennutzung der Teilnehmer aus 
SMEDL.Local und zum Aufbau von Vertrauen zwischen Forschern und Nutzern, wurden 
Boxen an die Haushalte verteilt. Diese waren mit einem gedruckten Medientagebuch für 
jeden der Teilnehmer, einer Digitalkamera, einer Datenschutzerklärung, einem Aufsteller mit 
Erinnerungskarte sowie Süßigkeiten zur Motivation gefüllt. Das Tagebuch, als wichtigstes 
Element, bestand aus teilstrukturierten Seiten, die für jede einzelne Mediennutzung aus-
gefüllt werden sollten. Es lieferte Angaben zu Datum und Uhrzeit der Nutzung, Anzahl der 
beteiligten Personen, genutzte Medien und parallele Tätigkeiten, Medieninhalt, Motivation 
der Nutzung und dem sozialen Austausch. Für weitere Informationen zur regionalen, na-
tionalen und internationalen sozialen Vernetzung der Teilnehmer, deren Freizeitaktivitäten 
sowie vorhandenen ICT und deren Verteilung im Haushalt wurden entsprechende Aktions-
karten eingefügt. Mit Hilfe der Digitalkamera konnten typische Nutzungsszenarien doku-
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mentiert werden, die einen zusätzlichen Einblick in den Alltag der Haushalte erlaubten. Nach 
Ablauf des dreiwöchigen Erhebungszeitraums wurde die Box eingesammelt und mit jedem 
der Teilnehmer ein Feedbackinterview zur Studie selbst, der gegenwärtigen Mediennutzung 
und der individuellen Bedeutung von bestimmten Medien (TV, PC/Internet, Mobiltelefon) 
geführt. Rücklaufend erhielten wir 26 ausgefüllte Tagebücher mit insgesamt 669 Einträgen 
von 14 Männern und 12 Frauen und führten eben so viele Interviews. Eine Probandin war im 
Erhebungszeitraum nicht vor Ort, weshalb sich die Teilnehmerzahl um eins reduzierte. Für 
die anschließende Ergebnisauswertung wurden entsprechende anonymisierte Kürzel für 
ausgewählte Teilnehmer und deren Aussagen verwendet (siehe Tab. 1). 

Abk. Charakteristika der Teilnehmer Abk. Charakteristika der Teilnehmer 

M1 m 27, Single, hohe technische Expertise W1 w 35, Paar ohne Kinder, geringe technische 
Expertise 

M2 m 36, Familie, hohe technische Expertise W2 w 45, Single, geringe technische Expertise  

M3 m 42, Single, geringe technische Experti-
se W3 w 17, Tochter (Familie), geringe technische 

Expertise 

M4 m 30, Paar ohne Kinder, hohe technische 
Expertise W4 w 37, Alleinerziehend mit Kindern, geringe 

technische Expertise 

M5 m 33, Single, hohe technische Expertise W5 w 41, Alleinerziehend mit Kindern, geringe 
technische Expertise 

M6 m 37, Paar ohne Kinder, hohe technische 
Expertise W6 w 34, Paar ohne Kinder, geringe technische 

Expertise 

M7 m 35, Single, geringe technische Experti-
se   

Tabelle 1: Abkürzung und Charakteristika in dieser Arbeit zitierter Teilnehmer 

2.1.2 Ergebnisse: Konvergente Mediennutzung 
Die Analyse der Medientagebücher und der Aussagen aus den Interviews spiegelte neben 
routinierten medialen Nutzungsweisen und sozialen Aktivitäten eine deutliche Affinität zu 
TV-begleitenden Tätigkeiten und insbesondere der Nutzung anderer Medien wider. TV und 
internetbasierte Anwendungen, wie z. B. Webbrowser, E-Mail-Client, Instant Message (IM) 
oder Social Communities werden parallel auf unterschiedlichen Endgeräten genutzt. Ein 
Teilnehmer vergleicht die Nutzung mit einer Art Ritual: „Mit der einen Hand wird der Fern-
seher und mit der anderen Hand wird der Laptop angeschaltet. [...] Meistens Outlook ge-
startet, zum E-Mail abrufen [...] dann halt erst rumzappe und dann halt wenn ich was 
gefunden habe, das gezielt verfolge“ (M1). Es zeigt sich, dass TV und Internet bei (1) der 
Suche nach Informationen, (2) dem Austausch mit Freunden und (3) der Auswahl des End-
gerätes für die jeweilige Mediennutzung eng miteinander verknüpft sind, worauf im Nach-
folgenden eingegangen wird. 

Informationssuche 
Die Informationssuche stellt ein wesentliches Merkmal des Internets und dessen parallelen 
Nutzung dar. Zwei Teilnehmer nannten Beispiele, wobei sie während bzw. nach einer Fern-
sehsendung angeregt wurden, nach weiterführenden Informationen zu suchen (M2, M3). Ein 
Haushalt, der bereits ein Mediacenter System nutzt, wechselt nicht mehr zwischen den Ge-
räten, sondern nur zwischen den Anwendungen am TV-Bildschirm, um beispielsweise Wer-
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bepausen zu überbrücken (M4). Seine Verlobte nutzt jedoch weiterhin den Laptop, da ihr die 
Bedienung des Mediacenter Systems aufgrund der Vielzahl der Eingabegeräte zu kompliziert 
ist. Sie ergänzt, dass ein einziges Eingabegerät deutlich einfacher wäre (W1). Andere Teil-
nehmer nutzen wiederum das Smartphone zum parallelen Informationsabruf (M2, M5). M5 
kritisierte jedoch die Displaygröße und könnte sich dafür eher ein iPad vorstellen. Sowohl er, 
als auch Teilnehmer mit geringerer technischer Expertise, sind an einer integrierten TV-
Lösung interessiert, die aber nicht den Unterhaltungscharakter des Fernsehens zerstören 
dürfe (W2, W4).  

Sozialer Austausch 
Die Teilnehmer verwenden unterschiedlichste Kommunikationsmöglichkeiten, um mit ande-
ren in Kontakt zu bleiben. Der content-bezogene Austausch findet jedoch überwiegend per 
Telefon, Face-to-Face oder via IM statt. M6 tauscht sich regelmäßig mit seinem Cousin über 
eine TV-Serie aus und trifft sich gelegentlich mit ihm zum gemeinsamen Schauen. Der Aus-
tausch über Social Communities hingegen erscheint einigen Teilnehmern als zu unpersön-
lich, da man nicht allen Freunden die gleichen Information zukommen lassen möchte. Aus 
diesem Grund wird auch nicht jede Information gepostet bzw. besteht auch kein Interesse, 
von allen alles zu lesen (M7). Der synchrone Austausch während der TV-Rezeption hingegen 
variiert individuell. M3 fühlt sich bereits durch ein Telefonat gestört, seine Tochter hingegen 
tauscht sich nicht nur asynchron per Telefon oder am nächsten Tag in der Schule über Gese-
henes aus, sondern auch synchron via IM während der Werbepausen (W3). Dabei kann die 
Konversation content-bezogen oder losgelöst davon erfolgen. 

Endgeräte und Inhalte 
Der TV ist nicht mehr nur die einzige Informations- und Unterhaltungsquelle im Wohn-
zimmer. Die Ergebnisse der Tagebuchstudie zeigen, dass er vor allem durch den PC bzw. 
Laptop ergänzt wird. Dieses Medium bietet eine größere Auswahl an Online-Content bzw. 
lokal gespeicherten digitalen Audio-/Videodaten und erlaubt individuelle Rezeptions-
zeitpunkte unabhängig von elaborierten Programmstrukturen. Es lässt sich daher ein Trend 
hin zu einem integrierten Nutzungsverhalten feststellen, das mit der Aussage von M7 unter-
strichen werden kann: „Früher war es [Fernsehen] ein sehr wichtiges, weil es eins der 
Hauptmedien war und ich früher entlang des Fernsehens meinen Medienkonsum gestaltet 
habe. [...] jetzt ist es so, dass ich einen ähnlichen Medienkonsum mehr on-Demand mache 
und nicht mehr so den Restriktionen des Fernsehens unterworfen bin“. Eine Probandin nutzt 
derzeit regelmäßig Online-Angebote, um vielfältigen englischsprachigen Content zu rezipie-
ren, da dies nicht über den klassischen TV-Empfang möglich ist (W4). Obwohl die Ausgabe 
über den Laptop nicht immer eine gute Alternative darstellt, wird eine Präferenz für diese 
Nutzungsweise deutlich. „Wenn die Filmästhetik für mich wichtig wird, dann ist es eine 
Sache die ich nicht am Bildschirm gucken will, sondern am Fernseher. Wenn es um den 
Konsum an sich geht, reicht der Computer. Der Computer ist aufgrund seiner Multifunk-
tionalität, Musik, Serie etc. [gut geeignet] das man es gleichzeitig machen kann“ (M7). So-
mit ist nicht mehr nur der Inhalt ein interessantes Untersuchungskriterium, sondern auch das 
Endgerät über den der Content rezipiert wird und welche zusätzlichen Funktionalitäten es 
bietet, die parallel genutzt werden können. 
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2.2 Kreativ-Workshops 
Im Anschluss an die Tagebuchstudie wurden zwei Workshops mit den Teilnehmern aus 
SMEDL.Local durchgeführt. Diese Methode wurde gewählt, um erste Konzepte und Ideen 
zur Integration von TV, PC und Smartphone auf Basis der Ergebnisse aus den Medien-
tagebüchern und Interviews zu erarbeiten und zu diskutieren, und um dahingehend ein ge-
meinsames Verständnis aller Beteiligten zu entwickeln. Die Konzepte wurden hierfür 
hinsichtlich ihrer Funktionalität anhand der folgenden Dimensionen gruppiert: Soziale Netz-
werke (Austausch über audiovisuelle Inhalte, Wahrnehmung des Nutzungsverhaltens von 
Freunden, Knüpfen neuer Kontakte), Zusatzinformationen (Bereitstellung von inhaltbe-
gleitenden Zusatzinformationen), Empfehlungen (automatisierte und nutzergetriebene Wei-
tergabe von Informationen über sehenswerte Inhalte) und Personalisierung 
(Einstellungsmöglichkeiten, was und auf welchem Gerät etwas dargestellt werden soll, An-
passung von Eingabegeräten). Die Diskussion wurde teilstrukturiert anhand dieser Themen 
moderiert. Beide Workshops wurden für die spätere Auswertung mit Videokameras und 
Audiogeräten aufgezeichnet. 

2.2.1 Methodisches Vorgehen 
Der erste Workshop bestand aus zwei Teilen und wurde mit 8 Teilnehmern (6m, 3w) aus 
6 verschiedenen Haushalten mit vorhandener technischer Expertise hinsichtlich der Nutzung 
von Smartphones und Mediacenter Systemen durchgeführt. Im ersten Teil des Workshops 
sollten die Teilnehmer in einem Brainstorming-Prozess entlang der zuvor genannten Katego-
rien darüber diskutieren, wie existierende Technologien genutzt werden, welche Probleme 
hierbei auftreten und wie demnach zukünftige Konzepte gestaltet werden sollten. Die Teil-
nehmer wurden in zwei Gruppen aufgeteilt, um eine Einbeziehung aller in die Diskussion zu 
ermöglichen. Zudem wurden Papier und Stifte zur besseren Visualisierung von Ideen bereit-
gestellt. Im zweiten Teil des ersten Workshops wurden verschiedene Konzepte, die im An-
schluss an die Tagebuchstudie entwickelt wurden, als Papier Mock-Ups und Powerpoint-
Folien vorgestellt. Hierbei sollten die erwarteten Funktionalitäten beschreiben und diese 
kritisch diskutiert werden.  

Der zweite Workshop wurde mit 10 Teilnehmern (5m, 5w) aus 6 Haushalten mit wenig bzw. 
ohne Erfahrung hinsichtlich der Nutzung von Smartphones oder Mediacenter Systemen 
durchgeführt. Aufgrund der fehlenden Erfahrung der Teilnehmer wurde auf das Brainstor-
ming verzichtet und stattdessen eine interaktive Demonstration vorhandener Smartphone- 
und Mediacenter Technologien durchgeführt, um ein Basisverständnis zu vermitteln. An-
schließend wurden die Teilnehmer in drei Gruppen aufgeteilt und die Mock-Ups und Power-
point-Folien zur Diskussion gestellt.  

2.2.2 Ergebnisse: Konzeptreflexion 
Für die Darstellung der wichtigsten Ergebnisse aus den Workshops wurden diese in die Ka-
tegorien Integrierte Konzepte und Gerätefunktionalitäten und Integrierte Informations- und 
Kommunikationsmöglichkeit unterteilt.  
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Integrierte Konzepte und Gerätefunktionalitäten 
In den Workshops konnten verschiedene plattformübergreifende Probleme identifiziert wer-
den, mit denen wir uns weiter auseinandersetzen wollen. M2 verdeutlichte dies mit seiner 
Kritik über fehlende Standards. Jede Informations- und Unterhaltungsplattform würde unter-
schiedlich aussehen und er wünsche sich daher eine Plattform, die alle Dienste integriert und 
auf jedem Endgerät gleich zu nutzen sei. Sehr deutlich wurde zudem der Wunsch nach einer 
Integration vorhandener Unterhaltungs- und Kommunikationstechnologie im Haushalt, ins-
besondere hinsichtlich der Darstellung von Zusatzinformationen zum laufenden TV-
Programm oder von Chat-Tools auf einem Smartphone oder Tablet-PC. Dabei sollte die 
Möglichkeit bestehen, Zusatzinformationen bei Bedarf auch auf dem TV darzustellen (M2) 
oder auch parallel auf verschiedenen Geräten (W4). Die Diskussion hierzu ergab, dass eine 
Entscheidung darüber, wo welche Informationen dargestellt werden soll, individuell und 
flexibel getroffen werden muss. Gleiches gilt für die Darstellung von persönlichen Nach-
richten (Chat, E-Mail etc.), so sollen diese nicht auf dem TV dargestellt werden, wenn man 
z. B. mit anderen gemeinsam fernsieht (M2). Einerseits kann die Anzeige hier die anderen 
Beteiligten stören, andererseits sind hierbei auch Aspekte welche die Privatsphäre betreffen 
relevant.   

Ein weiterer wichtiger Diskussionspunkt war die Funktion des Smartphones als Fernbe-
dienung. Unabhängig von ihrer technischen Expertise würden alle Teilnehmer ihr Smart-
phone gerne zur Steuerung des TVs verwenden. Dennoch kamen in der Diskussion einige 
Bedenken aufgrund des fehlenden haptischen Feedbacks und des kleinen Displays auf. Wei-
terhin wurde zu Bedenken gegeben, dass das Smartphone i .d. R. ein persönliches Gerät ist, 
die TV-Fernbedienung jedoch von mehreren Personen im Haushalt genutzt wird (W5, M9). 
Trotz dieser Einschränkungen wird das Smartphone als Fernbedienung als ein sinnvolles 
Konzept eingeschätzt, das aufgrund der Flexibilität und Anpassbarkeit sowohl zur Steuerung 
des Mediacenter Systems, aber auch als zusätzliches Ausgabegerät verwendet werden kann 
(M2). 

Integrierte Informations- und Kommunikationsmöglichkeit 
Zwei miteinander befreundete Teilnehmer haben im Workshop erwähnt, dass sie sich häufig 
über neue Filme und TV-Serien am Telefon austauschen (M6). In diesem Zusammenhang 
wurden Ideen diskutiert, wie Soziale Netzwerke besser integriert werden können. So soll z B. 
eine Freundesliste auf allen Geräten in der gleichen Art dargestellt werden, wie man es vom 
PC gewohnt ist (M2). M6 würde zudem gerne sehen, wer von seinen Freunden welche Sen-
dung im Moment anschaut, um mit den Freunden zu chatten, die dasselbe sehen. Diese Aus-
sage führte zu einer kritischen Diskussion, da nicht jeder diese Information allen im Sozialen 
Netzwerk mitteilen möchte, sondern nur einer kleinen Auswahl an Personen, die man wirk-
lich gut kennt (M2). Es wurde hierbei auch über content-spezifische Gruppen diskutiert, in 
die entweder die eigenen Freunde eingruppiert werden können (M6) oder um neue Personen 
mit gleichen Interessen kennenzulernen (M2). 

Viele der Teilnehmer empfehlen interessante Videoinhalte bereits anderen weiter, jedoch sei 
auch hier eine bessere Integration in die bestehenden Geräte wünschenswert, da dies derzeit 
normalerweise nur persönlich (z. B. am Telefon) geschieht (M2). Außerdem werden  
Online-Foren nach Bewertungen für Filme oder Serien durchsucht, die jedoch nicht immer 
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treffend sind (W6). Für ein integriertes Konzept solle daher zwischen Empfehlungen eigener 
Freunde und Empfehlungen anderer Communities unterschieden werden. M2 fände auch ein 
automatisiertes Empfehlungssystem interessant, das basierend auf dem eigenen Sehverhal-
ten, dem Sehverhalten der Freunde und allgemeinen Sendungsbewertungen passende Inhalte 
vorschlägt. 

Ein weiterer Diskussionspunkt war die Integration und der Abruf von weiterführenden Con-
tent-Informationen. Dabei ist es M2 wichtig, dass er selbst entscheiden kann, von welchen 
Quellen diese Informationen bezogen werden. W5 wünscht sich zudem, dass die Suche nach 
weiteren Informationen automatisiert erfolgt, ohne, dass manuell Suchbegriffe eingegeben 
werden müssen. Interessant erschien auch das Konzept, dass Zusatzinformationen passend 
zur laufenden Szene eines Films oder einer Fernsehsendung abgerufen werden können. Inte-
ressante Informationen seien z. B. aktuelle Filmmusik, Schauspieler in der Szene oder In-
formationen zu dargestellten Gegenständen oder Produkten. Es sollte dabei auch die 
Möglichkeit bestehen, diese Information direkt mit passenden Webdiensten zu verknüpfen 
(z. B. Wikipedia, Google Maps, iTunes, Fanseiten der Schauspieler). 

3 Diskussion und Ausblick 
Im ersten Teil unserer empirischen Studie untersuchten wir die bestehende Mediennutzung 
unter Berücksichtigung verschiedener bereits vorhandener Geräte in den Haushalten. Die 
Ergebnisse zeigen, dass online und offline Medien gleichzeitig oder in Bezug zueinander 
genutzt werden. Ein solches cross-mediales Nutzungsverhalten ist durch einen Wechsel zwi-
schen Angeboten aus verschiedenen Quellen und deren Nutzung auf unterschiedlichen Gerä-
ten gekennzeichnet. Die Motivation zu solchem Verhalten erfolgt aus ganz unterschiedlichen 
Gründen, indem z. B. der konsumierte Inhalt zur Suche nach weiterführenden Informationen 
im Internet motiviert (Informationssuche), Kommunikation per Telefon oder Laptop/PC mit 
Freunden oder Bekannten in den Mittelpunkt rückt (sozialer Austausch) oder die Medienre-
zeption auf einem anderen Gerät wie dem Laptop fortgesetzt wird (Wechsel des Endgerätes).  

Als Ergebnis der Kreativworkshops identifizierten wir konkrete Bedürfnisse nach einer inte-
grierten TV-zentrierten Medienplattform, deren Inhalte auf unterschiedlichen Geräten zu-
gänglich sind. Der Wunsch nach mehr Flexibilität bezieht sich dabei sowohl auf besser 
abgestimmte Multi-Device Lösungen (im Sinne einer einfachen plattformübergreifenden 
Nutzung), als auch auf besser integrierte Ansätze auf einzelnen Geräten (z. B. im Sinne eines 
einfachen und flexiblen Wechsels von Fernsehen & Internet am TV). Diese Anforderungen 
bestärken die Fortführung und Erweiterung von Design-Ansätzen wie z. B. von Obrist et al. 
(2009b), die mit „Unified-EPG“ das Potential einer direkten Verknüpfung von TV und PC 
aufzeigen. Neben einer flexiblen Plattform wie z. B. beschrieben von Cesar et al. (2009), 
rücken Gestaltungsfragen für Teilaspekte wie Benachrichtigungsmechanismen, Umgang mit 
privaten Daten, kontext-basierte Empfehlungen, flexible Ein- und Ausgabeentscheidungen 
sowie dynamische Inhaltsauswahl in den Vordergrund. Im Detail sind hier noch viele Fragen 
unbeantwortet, z. B. das Design von Benachrichtigungen in Abhängigkeit individueller Prä-
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ferenzen, die Erstellung von Empfehlungen für Haushalte mit mehreren Personen oder die 
kontextabhängige Einbindung von weiterführenden Diensten.  

In aktuellen Arbeiten haben wir bereits damit begonnen, die identifizierten Anforderungen 
bezüglich flexibler und integrierter Konzepte zu berücksichtigen. Neben der Konzeption 
eines Frameworks als Basis zur cross-medialen Nutzung auf unterschiedlichen Geräten, 
experimentieren wir auch mit weiterführenden Ideen, z. B. in Form eines interaktiven Couch-
Tisches. Ein solcher Tisch fungiert dabei als zweites öffentliches Display, das die Interaktion 
zwischen Familienmitgliedern, aber auch zwischen Haushalten in Ergänzung zur Rezeption 
am TV unterstützen kann. Anwendungsfälle sind beispielsweise die Anpassung der Bedie-
nung zur Medienkontrolle oder Snapshot- bzw. Annotationsunterstützung (Wan & Tweer 
2010). Zudem untersuchen wir neue Möglichkeiten zu kontextabhängigen Dienstangeboten. 
Eine bereits prototypisch umgesetzte Plattform ermöglicht die Erkennung und dynamische 
Einbindung lokaler Dienste und Geräte für einen Medienzugang via Smartphone (Ley & 
Stein 2010, Herbrechter et al. 2011). 
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Zusammenfassung 
Musik hat eine wichtige soziale Funktion. Besonders das gemeinsame Musikhören spielt dabei eine 
herausgehobene Rolle. Interessanterweise nimmt aber gängige Technik zum Abspielen von Musik die 
speziellen Anforderungen eines gemeinsamen Musikerlebnisses kaum auf. Die vorliegende Konzept-
studie präsentiert Mo, einen mp3-Player, dessen Funktionalität, Präsentation und Interaktion aus Über-
legungen zu sozialen und emotionalen Aspekten des gemeinsamen Musikhörens abgeleitet wurden. Mo 
ist ein Beispiel für Experience Design, bei dem das intendierte, bedeutungsvolle Erlebnis der eigentli-
che Gegenstand der Gestaltung wird und das Produkt in all seinen Details der Materialisierung dieses 
Erlebnisses dient. 

1 Einleitung 
Musik berührt uns nicht nur emotional, sondern hat auch eine wichtige soziale Funktion 
(DeNora, 2006). Beim gemeinsamen Musikhören gibt und erhält man Einblicke sowohl in 
den eigenen Musikgeschmack, als auch in den der Anderen. So kann man die Anderen besser 
einschätzen und sich in einer Gruppe positionieren (Hargreaves & North, 1999). Dies macht 
das gemeinsame Musikhören zu einer psychologisch bedeutsamen Situation. 

Momente des gemeinsamen Musikhörens gibt es viele, zum Beispiel bei einem Treffen zu-
hause, im Park oder im Büro (O’Hara & Brown, 2006). Meistens wird dabei Musik durch 
Technik vermittelt (z.B. iPod, Musikanlage, Computer etc.). Allerdings werden bei den vor-
handenen Geräten soziale Erlebnisse (eine Party, ein Abendessen) weder in der Interaktion, 
noch in der Funktion oder formalen Gestaltung besonders berücksichtigt. Der vorliegende 
Beitrag exploriert daher zunächst kurz das gemeinsame Musikhören und diskutiert verfügba-
re Konzepte. Dann stellen wir Mo vor, einen mp3-Player, der in seiner Gestaltung explizit 
das Erlebnis des gemeinsamen Musikhörens adressiert. 
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2 Gemeinsames Musikhören 

2.1 Phänomene 
Um einen unmittelbaren Eindruck zu erhalten, welche sozialen Phänomene mit dem gemein-
samen Hören von Musik zusammenhängen, haben wir neun Personen im Alter zwischen 23 
und 31 Jahren (vier Frauen und fünf Männer) zuhause besucht und mit ihnen ein halbstruktu-
riertes Interview zum Thema geführt. Dabei konzentrierten wir uns auf positive Erlebnisse 
mit Musik generell, die Variation von Situationen im Zusammenhang mit Musik und explo-
rierten besonders die sozialen Phänomene des gemeinsamen Hörens von Musik. Es ließen 
sich drei Schwerpunkte erkennen: 

Musik teilen. Die Teilnehmer betonen ihr Interesse an Personen, deren Musik man zu hören 
bekommt oder denen man seine Musik vorspielt: : „Was ich immer ganz nett finde, ist, wenn 
man Leute kennen lernt, die man eigentlich nicht so gut kennt, und wenn es dann zu so Situa-
tionen kommt, in denen man so die Musik zeigt, die einem selber ganz gut gefällt, dann kann 
man die Menschen gleich sehr viel besser einschätzen bzw. zuordnen“ (T1). Musik wird 
dabei ganz selbstverständlich als soziale Botschaft betrachtet, wobei das Vorspielen von 
Musik eine fast schon "intime" Handlung ist, mit der man einen Teil seiner Persönlichkeit 
offen legt. Musik teilen ist also ein sensibles Thema, mit einigem Potential an sozialen Miss-
verständnissen. 

Musik beeinflussen. Da Musik als Stimulation mit sehr persönlicher Wirkung verstanden 
wird, besteht der Wunsch, laufende Musik beeinflussen zu können. Gleichzeitig wird die 
Verantwortlichkeit für Musik (z.B. das Erstellen einer Playlist für eine Party) als Bürde be-
schrieben und u.U. gerne abgegeben, was auf Ängste, wie beispielsweise die Zurückweisung 
der vorgeschlagenen Musik hinweisen kann. Ein teilnehmendes Paar beschreibt: „Meistens 
war auch die Frage 'So, wer macht Musik?`und dann alle so 'pfff, boa, ne, mach du...`“. [die 
Partnerin erwidert] „Weil sich dann alle beschweren und man selber muss dann da rumsu-
chen und klicken bis das dann allen wieder passt“ (T2 und T3). Es wird aber sehr geschätzt, 
wenn Freunde ihre Musik vorspielen, sich Gedanken um die Musikwahl machen und die 
Anwesenden mit ihren Titeln "überraschen". Im besten Fall kommt es zu einer Art "Dialog" 
durch das abwechselnde Wählen von "passenden" Titeln:  "Das könnte zum Beispiel sein, 
wenn man die das erste Mal zuhause besucht oder so. […] als ich da die Maren kennenge-
lernt habe […] haben wir uns gegenseitig so Lieder gezeigt, die wir halt sehr gerne mögen. 
[…] Sympathie wird da auch mit gezeigt" (T1). 

Musik als Souvenir. Bestimmten Titeln wird ein Bild, eine Situation, ein Erlebnis zugeord-
net, so dass beim wiederholten Hören Erinnerungen auslöst werden. "Das liefert dann immer 
voll den Gesprächsstoff, bei manchen Liedern vor allem. Das kennt dann halt echt jeder. So 
aus den 90ern zum Beispiel, wie Dieter Bohlen, Modern Talking. Also da verbindet fast jeder 
was mit" (T3). Eine Vielzahl von bedeutungsvollen, gemeinsamen Momenten ist mit Musik 
verknüpft:  „So Sachen [Trash Pop Klamotten] gehen immer. Weil da hat jeder immer direkt 
so 'Ha, bei dem Lied... '“ (T3). Musik wird so zum Erinnerungsträger bzw. "Souvenir". 
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2.2 Vorhandene Konzepte 
Die genannten Phänomene, Musik teilen, Musik beeinflussen und Musik als Souvenir, finden 
sich in den unterschiedlichsten Kontexten. Wir haben uns im Folgenden nicht auf Konzerte 
oder andere professionelle Events konzentriert, sondern auf kleinere, private Partys. Es gibt 
auch dort ganz unterschiedliche Arten, Musik für den Anlass bereitzustellen. Jede Art wirkt 
sich auf die Party – und damit das Erlebnis – aus. So kann sich beispielsweise eine einzelne 
Person (z.B. der Gastgeber, ein engagierter DJ) um die Musikwahl kümmern. Diese Person 
kann dadurch aber nicht an dem Event selbst teilnehmen und Partygäste könnten nur vermit-
telt (z.B. durch Musikwünsche) an der Auswahl teilhaben. Ein anderes Szenario wäre die 
Auswahl durch jeden einzelnen Teilnehmer, z.B. an einem bereitgestellten Computer. Da 
bestimmte Musikgenres bestimmte Stereotypen beim Publikum erzeugen (Rentfrow et al., 
2009) setzt sich allerdings jeder Gast mit seiner Titelwahl der Beurteilung durch die Anderen 
aus, was als unangenehm und eine "Bürde" empfunden werden kann (siehe oben). 

Andere Möglichkeiten der Musikauswahl ergeben sich durch den Einbezug von Technik, wie 
beispielweise der des Radios (z.B. einem bestimmten Sender oder einem Social Radio). Die 
direkte Einflussnahme des Gastes bleibt dabei aber aus, da auch gängige "Social Radios", 
wie Last.fm, zwar kumulierte Präferenzprofile ihrer Nutzer verwenden, um ähnliche Musik 
zu identifizieren und zu spielen, aber nicht in dem Sinne sozial sind, dass sie auf soziale 
Situationen besonders gut eingehen. Eine andere Möglichkeit sind Technologien, wie App-
le's iTunes DJ, bei denen ein "Voting" der Partygäste die Musikauswahl bestimmen kann. 
Allerdings ist "Voting" hier ein eher ungeeignetes Modell, weil es Wettbewerb impliziert. So 
werden aus Partygästen schnell Verlierer und Gewinner. Jörg Peschel hat im Rahmen seiner 
Diplomarbeit (Peschel, 2010) zum Thema "Jukebox. Gemeinsam Musik hören" Personen zu 
der Möglichkeit des "Votings" befragt und ist auf eine eher ablehnende Haltung gestoßen. 
Ein Teilnehmer drückt es so aus: „dafür muss man schon genug Affinität für diese Sache 
mitbringen, dass man [...] fieberhaft daran arbeitet, dass das nächste Lied […] auch wirk-
lich gut ist. Dann springen alle auf und schlagen ein: 'High Five wir haben’s geschafft!' 
[…].“. 

Das "Voting" ist ein Beispiel dafür, wie Technik – in diesem Fall iTunes DJ – Erlebnisse 
durch angebotene Funktionalität, Präsentation und Interaktion formt – und dabei eben auch 
ein unangemessenes, zu mindestens für Einige eher negatives Erlebnis erzeugen kann. Einen 
bewussteren Umgang mit dem Erlebnis des gemeinsamen Musikhörens schlugen Nora 
Helms, Anna Kuperski und Simon Pfarr in ihrem Konzept eines sozialen Musikplayers vor 
(siehe auch Hassenzahl, 2010, S. 64). Das Konzept sieht vor, dass Gäste einen speziellen 
Player mit Lieblingsmusik füllen und diesen dann mit zur Party bringen. Treffen mehrere 
Player aufeinander, erzeugen sie eine gemeinschaftliche Playliste aller Titel der einzelnen 
Player, die dann automatisch abgespielt wird. Dieser Player betont das gemeinsame Musik-
hören. Er verzichtet zum Beispiel auf eine "Weiter/Nächstes Lied" (Skip) Funktion, da hinter 
jedem "abgebrochenen" Titel auch ein Teilnehmer steht, der ggf. gekränkt oder verärgert ist. 
Auch eine Art Begrüßungsfunktion – bei Ankunft zur laufenden Party wird als nächster Titel 
einer des Eintreffenden gespielt – sind Überlegungen des Konzeptes. Wichtig ist, dass Funk-
tionalität, Präsentation und Interaktion aus dem erwünschten Erlebnis abgeleitet wird.  
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Das Erlebnis bestimmt also das Produkt, und ist der eigentliche Gegenstand der Gestaltung 
(Hassenzahl, 2010). 

Betrachtet man allerdings die oben beschriebenen Phänomene gemeinsamen Musikhörens 
und die Diskussion von iTunes DJ zeigt sich, dass das Konzept noch lange nicht optimal ist. 
Musik kann zwar geteilt, aber nicht mehr beeinflusst werden, und die Souvenir-Funktion von 
Musik ist nicht berücksichtigt worden. Auch ist der Player ebenso ausschließend wie das 
"Voting" mit iTunes DJ, denn es können nur die teilnehmen, die auch Musik mitgebracht 
haben, also einen Player besitzen. Im folgenden Abschnitt stellen wir Mo vor, ein neues 
Konzept, das all diese Punkte berücksichtigt und in Funktion, Interaktion und Präsentation 
ausarbeitet. 

3 Mo 

3.1 Konzept 
 

 
Abbildung 1: Mo in verschiedenen Ansichten und Farbvariationen. 

Mo (Abbildung 1) ist eine unabhängige Infrastruktur zum Abspielen von Musik. Treffen 
mehrere Geräte aufeinander, verbinden sie sich über eine Funkverbindung und geben syn-
chron die mitgebrachte Musik in Form einer gemeinsamen, zufälligen Playlist wieder. Wäh-
rend des gemeinsamen Hörens stehen die eingebrachten Musikstücke gleichberechtigt 
nebeneinander und werden immer vollständig abgespielt. Der Player verzichtet auf her-
kömmliche Bedienelemente, wie Stop, Play, Weiter, Pause. Einen Titel zu unterbrechen 
wäre, als würde man einer anderen Person ins Wort fallen. Zusätzlich gibt es die Möglichkeit 
der Einflussnahme, indem die Musik auf einem Player durchstöbert werden kann, um gezielt 
einen Titel in die gemeinsame Playlist einzufügen (siehe dazu ein Video unter 
http://wp.me/pR04b-dE). Zum Durchstöbern der Inhalte auf einem Mo wird es hochgenom-
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men. Die Lautstärke verringert sich und im "Reinhörlautsprecher" auf der Unterseite werden 
die auf diesem Gerät mitgebrachten Musikstücke angespielt. Durch eine Drehbewegung wird 
zwischen den Titeln navigiert. Durch eine Art "Druckknopf" an der Oberseite wird ein Titel 
bestätigt und als nächster nach Ende des aktuellen Titels gespielt (siehe Abbildung 2). Mo 
speichert die tatsächlich gespielte Playlist vom Anmelden bis zum Abmelden des Gerätes. 
Diese Playlist kann zuhause auf den eigenen Computer übernommen und abgespielt werden. 
Musikstücke, die nicht in der eigenen Sammlung vorliegen, werden durch Services, wie 
grooveshark.com, ergänzt. Die Playlist übernimmt hier die Rolle des Souvenirs, eines Me-
mentos des gemeinsamen Abends. 

 
Abbildung 2: Mo in der Nutzung: "Reinhören" und Musikwunsch. 

3.2 Konfrontation 
Design Improvisation. Das Konzept wurde im engen Dialog mit potentiellen Benutzern ent-
wickelt. Zunächst stellte sich die Frage, ob eine zentrale Stelle zur Manipulation der Playliste 
(wie bei einer Musikanlage) oder eine dezentrale Stelle (viele kleine Einheiten) zu favorisie-
ren ist. Diese Fragestellung wurde durch eine Design Improvisation (Laurel, 2003, S. 49) 
exploriert. Es nahmen sechs Personen (2 Männer, 4 Frauen im Alter von 25-27 Jahren, hier 
TK) teil. Dazu wurde eine Partysituation in einer privaten Wohnung für jeweils 30 Minuten 
nachgestellt und gefilmt. Die Teilnehmer spielten eine zentrale (ein Gerät) und eine dezentra-
le Produktarchitektur (mehrere Geräte, wie durch Mo realisiert) mit Produktplatzhaltern 
durch (siehe Abbildung 3). Die Produktplatzhalter waren mehrere einfache Kartonrollen 
(dezentral) und eine mit Karton kaschierte Schreibtischleuchte, die Steckplätze für Spei-
chermedien anbot und Titel von Stücken an die Wand leuchten würde (zentral). Dabei stell-
ten die Teilnehmer sich vor, funktionsfähige Produkte zu nutzen und eine Party damit zu 
feiern. Während der Improvisation konnten aufkommende Fragen und Eindrücke (z.B. über 
Funktionsumfänge, Interaktion, etc.) geäußert werden. Anschließend beschrieben die Teil-
nehmer ihre Handlungen, Gedanken und Emotionen in einer offenen, fokusgruppenähnlichen 
Diskussionsrunde. Im Rollenspiel und der anschließenden Diskussionsrunde wurde deutlich, 
dass eine zentrale Architektur schnell zum Mittelpunkt des Geschehens werden kann und so 
den Charakter der Party verändert. "Bei dem Aufbau muss man sich aktiv an dem Ort befin-
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den, wo auch das Ding steht und muss sich aktiv mit der Musik auseinander setzen" (TK3). 
Diese Dominanz wurde als die Gruppe spaltend empfunden. Plötzlich gibt es aktive und 
passive Gäste. Die Interaktion mit dezentralen Objekten wird zum Teil der Party, ohne sich 
als Mittelpunkt aufzudrängen. „[…] Wenn man nicht im Mittelpunkt stehen will, dann wird 
man das zentrale nicht benutzen, denn sobald man da hin geht, steht man definitiv im Mittel-
punkt" (TK5). Des weiteren betont die Teilnehmerin [… ] "die kleinen Dinger, die stehen 
immer so dazwischen und dann denkt man bestimmt eher mal 'Och, da hör ich mal rein' oder 
nehm’s mal in die Hand" (TK5). Abschließen wurde von einem Teilnehmer bemerkt, dass er 
beim dezentralen Konzept das Gefühl hatte, eher eine intendierte Playlist für eine Party zu 
erstellen, als beim zentralen Konzept. Dieser beschriebene zurückhaltende Charakter, Vortei-
le bei der Souvenirfunktion und dem Beeinflussen von Musik favorisierte die dezentrale 
Produktarchitektur. 

 
Abbildung 3: Zentrale Produktarchitektur (links); dezentrale Produktarchitektur (rechts)  

Funktionaler Prototyp. Nach der Entscheidung für eine dezentrale Produktarchitektur wurde 
die detaillierte Interaktion mit Hilfe eines funktionalen Prototyps exploriert (siehe Abbildung 
4). Der Prototyp basiert auf den Erkenntnissen und Anforderungen aus der Design Improvi-
sation. Er wurde den Teilnehmern aus der Improvisation einzeln vorgestellt. Wichtige Punk-
te waren neben der Gebrauchstauglichkeit, eine Rückmeldung über ausgewählte Lieder und 
die Art des Durchstöberns der Musiktitel während der Party. Ein Kommentar aus der Impro-
visation war: „Bei einer Liste mit Titeln und Namen hätte ich das Problem, dass ich das gar 
zuordnen könnte. Das mit dem Reinhören fand ich schon besser, weil dann ist es ja egal was 
das ist und von wem das ist - gefällt mir einfach“ (TK1). Ein anderer Teilnehmer stellte sich 
in der Improvisation vor: „Willst du mal reinhören? Voll coole Musik. Ich weiß zwar nicht, 
von wem die ist, aber hört sich gut an“ (TK2). Diese Anforderung an das Reinhören greift 
der Prototyp durch einen Lautsprecher an seiner Unterseite auf. Zusätzlich kann die Musik 
durch eine Art Auswahlrad durchstöbert werden. Weiter ergaben sich aber auch neue Ansät-
ze, wie ein zusätzliches Feedback durch den Bestätigungsknopf an der Oberseite. Ein Teil-
nehmer beschreibt es so: „Das mit dem “Rausplöppen“ find ich sehr witzig. […] Ich stell 
mir jetzt einen kleinen Gumminöpsel vor, der dann am Ende so rauspöppt“ (TK2). In der 
Konfrontation konnten weitere Einsichten, wie die Feineinstellung des Auswahlrades, die 
Lautstärke des Reinhörlautsprechers oder andere Aspekt der Gebrauchstauglichkeit des Ge-
rätes detailliert werden. Diese Erkenntnisse flossen dann in das endgültige Interaktionskon-
zept und die weitere formale Gestaltung ein. 
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Abbildung 4: Funktionaler Prototyp (links); Prototypenkonfrontation mit Teilnehmern (rechts)  

3.3 Einige ausgewählte Details 
Im Folgenden möchten wir an einigen Details verdeutlichen, wie sich das intendierte soziale 
Erlebnis auch in der detaillierten Interaktionsgestaltung und der formalen Gestaltung Mos 
widerspiegelt: 

Das "Hochheben". Der zylinderförmige Körper aus festem Lautsprechergitter besitzt zwei 
Seitenflächen, auf denen sich das regelmäßige Lochraster auflöst (siehe Abbildung 5, links). 
Diese Bereiche sollen nicht als Funktionsbereiche gesehen werden, sondern durch das Auf-
heben von Geometrie und Symmetrie vermitteln, dass das Objekt dort angefasst und so 
hochgehoben werden kann. Diesem Aufforderungscharakter kommt besondere Bedeutung 
zu, da Lautsprecher im Allgemeinen passive Objekte sind, mit denen nicht interagiert wird. 
Beim Hochnehmen von Mo wird das Lochraster mit den Händen verdeckt. Diese Geste des 
Zuhaltens greift so auch den leiser werdenden Hauptlautsprecher auf. Größe und Proportio-
nen des Zylinders basieren auf der Konfrontation mit dem funktionalen Prototypen und der 
Design Improvisation. 

 
Abbildung 5: Sich auflösendes Lochmuster als Greiffläche (links); das Hochheben und Verdecken (rechts) 



28 Lenz, Laschke, Hassenzahl & Lienhard 

Der Musikwunsch. Die Bestätigung eines Musikwunsches wird über das Eindrücken der 
oberen Kappe ermöglicht. Sie verbleibt in der eingedrückten Position bis der gewünschte 
Titel gespielt wurde. Erst dann kann erneut ein Titel gewünscht werden. Auch hier wird 
deutlich, dass bei der Gestaltung das intendierte gemeinsame Erlebnis im Vordergrund steht 
und nicht Effizienzüberlegungen. So gesehen kann es nervig sein, immer zu warten bis das 
Gerät wieder frei wird, um einen weiteren Wunsch anzugeben. Allerdings würde die Mög-
lichkeit auf Vorrat zu wünschen, es ermöglichen, dass Gäste hemmungslos große Mengen an 
Lieder vormerken, so dass kein anderer mehr an die Reihe kommt. Auch baut der Wunsch-
mechanismus auf der Gunst des Momentes auf. Das intendierte Erlebnis ist eines, bei dem – 
wie in einem Dialog – die laufende Musik, oder ein anderes momentanes Ereignis, eine be-
stimmte Musikwahl inspiriert. Durch das Wählen auf Vorrat wäre diese Parallelität von Situ-
ation und Musikwahl nicht mehr gegeben. Tatsächlich wäre dann u.U. der Wünschende bei 
seinem Wunschtitel schon gar nicht mehr unter den Gästen. 

Unterscheidbarkeit. Im ebenfalls weichen unteren Teil befindet sich der 
"Reinhörlautsprecher", der mit einer Abdeckung versehen ist. Die Abdeckung lässt sich 
austauschen, so dass immer neue Farbkombinationen erzeugt werden können und die Geräte 
unterscheidbarer werden. Durch ein kleines "Fenster" ist die Farbe der Abdeckung auch 
sichtbar, wenn Mo aufrecht steht (siehe Abbildung 6). 

 
Abbildung 6: Unteres Sichtfenster der Hörschale (links); Mo mit individualisierbaren Hörschalen (rechts). 

4 Schluss 
Mo ermöglicht ein neues gemeinsames Erleben von Musik im Rahmen eines privaten sozia-
len Anlasses (z.B. einer Geburtstagsfeier). Dabei soll das eigentliche soziale Erlebnis in 
seinem Wesen nicht negativ verändert werden. Mo greift die Anforderungen des gemeinsa-
men Musikhörens – die des Musikteilens, des Musikbeeinflussens und der Musik als Souve-
nir – auf. Die Gäste erhalten die Möglichkeit Musik einzubringen, den musikalischen Ablauf 
zu beeinflussen, und als Erinnerung mit nach Hause zu nehmen. Die Gebrauchstauglichkeit 
von Mo folgt dabei in erste Linie dem gestalteten Musikerlebnis während eines sozialen 
Events. 



Mo. Gemeinsam Musik erleben 29 

 

Betrachtet man aktuelle Technologien, wie iCloud von Apple oder vergleichbare Angebote 
von Mitbewerbern wie Amazon und Google  wird deutlich, dass ein erhöhter Zugang, das 
Teilen und Mobilität  – in diesem Fall von Musik – geschaffen wird, die Gestaltung eines 
eigentlichen sozialen Erlebnisses aber außen vor bleibt. Nähert man sich der Gestaltung von 
Technik nicht aus der Perspektive eines problemzentrierten Designs, sondern aus der Per-
spektive bedeutungsvoller Erlebnisse, befriedigter Bedürfnisse und Emotionen 
(Hassenzahl 2010, Desmet & Hassenzahl, 2011), wird deutlich, welche neuen Möglichkeiten 
sich in einem oft als gesättigt empfundenen Gestaltungsfeld – hier der Unterhaltungselektro-
nik – eröffnen. Das Innovationspotential der vorliegenden Arbeit liegt eben nicht in der ver-
wendeten Technologie, sondern im gezielten Aufgreifen und Gestalten bedeutungsvoller 
Erlebnisse. Und während Verfechter benutzerzentrierter Gestaltung gerne darauf hinweisen, 
dass sie gerade dies tun, genügt ein Blick in aktuelle Publikationen und Fallstudien, um zu 
erkennen, dass sich diese Benutzerzentriertheit oft in der Interaktionsgestaltung erschöpft 
und die dahinterliegenden Konzepte rein technologiegetrieben bleiben. Das ist schon so, 
wenn man sich beispielsweise mit der benutzerzentrierten Gestaltung für Benutzungsoberflä-
chen von 3D-Fernsehern beschäftigt, ohne zu bemerken, dass man damit an einer bedeu-
tungslosen, rein technischen Spielerei arbeitet. Ziel sollte es aber sein, neue Technologien 
wie 3D-Displays lediglich als ein Material, eine Erweiterung des gestalterischen Repertoires 
zu verstehen, das dann von "benutzerzentrierten Gestaltern" oder "Experience Designern" 
eingesetzt werden kann, um bedeutungsvolle Erlebnisse zu kreieren oder zu vermitteln. 
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Zusammenfassung 
Social Media birgt neben den vielen nutzenbringenden Anwendungsfeldern auch eine Reihe von Ge-
fahren: Der ungefilterte und vor allem unreflektierte Umgang mit einer Vielzahl an Informationsquel-
len führt zu Phänomenen wie Information Overload oder Cybermobbing, die schließlich in realen 
gesundheitsgefährdenden Störungen resultieren können. Dabei unterscheiden wir zwischen Störungen 
der Partizipation und Störungen durch die Exposition und untergliedern diese gemäß pathologischer 
und sozialwissenschaftlicher Ordnungssysteme. Ebenso wie bei der Erforschung neuer Krankheitsbil-
der werden hier zunächst eine einheitliche Sprache und eine Taxonomie benötigt, mit der die gefunde-
nen Krankheitsbilder, die Pathologien, korrekt beschrieben und eingeordnet werden können. Der 
Beitrag liefert hierfür einen ersten Ansatz und schafft damit Voraussetzungen zur Entwicklung infor-
mationstechnischer Präventionsmaßnahmen. 

1 Einleitung 
Die Gestalt heutiger Medien hat sich von den Medien für die Massen Anfang des letzten 
Jahrhunderts zu Medien von den Massen zu Beginn des 21. Jahrhunderts entwickelt. Der 
Einsatz und Nutzen von Blogs, Wikis und Social Networks wird für immer mehr Bereiche 
des privaten und beruflichen Alltags erschlossen (z.B. Buchem 2011). Eine zentrale Heraus-
forderung im Kontext der Social Media ist die schier unfassbare Menge an produzierten 
Informationen: Im Mai 2009 wurden 20 Stunden Videomaterial pro Minute auf YouTube 
gespeichert (Junee 2009), im März 2011 berichtete Twitter von 177 Millionen Tweets pro 
Tag (Twitter 2011). Das Problem im Umgang mit Informationen besteht nicht mehr in deren 
Beschaffung, sondern in deren Filterung (Savolainen 2007). Ein wesentliches Merkmal ist 
dabei die fehlenden Instanzen zur Qualitätssicherung (vgl. Gaiser & Thillosen 2009). Die 
Möglichkeit für jeden, sich an Informationserstellung und -verbreitung zu beteiligen, ist 
gleichzeitig Segen und Fluch. Neben vielen positiven Nutzeneffekten lassen sich auch Schat-
tenseiten identifizieren: die ungehinderte Verbreitung ethisch bedenklicher Meinungsäuße-
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rungen (Lischka 2011), Cybermobbing (Lüpke-Naberhaus 2011) oder Informations-
vandalismus (Kopietz 2011) häufen sich. Mit Burnout durch Information Overload (Epp-
ler & Mengis 2004, Lubowitz, J. & Poehling 2010) oder sog. Facebook Depressionen, die 
nachweislich durch Social Networking Services entstanden sind (Wright 2010, OʼKeeffe & 
Clarke-Pearson 2011), wurden zudem erste Krankheitsbilder diagnostiziert, die direkt mit 
dem Konsum von Social Media in Verbindung stehen. 

Für die nachhaltige Gestaltung der Medien von morgen ist es daher unerlässlich, ein Be-
wusstsein für Risiken, Nebenwirkungen und mögliche Störungen zu entwickeln, und Dys-
funktionen entsprechend zu berücksichtigen. Hierfür wird eine gemeinsame Sprache und 
Taxonomie potenzieller und realisierter Pathologien (krankhafte Phänomene) benötigt, die 
Beobachtungen zur pathologischen Mediennutzung beschreibbar und fassbar macht. Ziel des 
Beitrages ist neben der Sensibilisierung für Problembereiche der Nutzung von Social Media 
die Grundsteinlegung für eine Pathologie medienbezogener Störungen im Web2.0. Dazu 
bedienen wir uns der Sprache der Medizin und der Psychopathologie. 

Der Aufbau unseres Beitrags gliedert sich wie folgt: In Abschnitt 2 stellen wir unseren An-
satz vor und führen die medizinischen Begrifflichkeiten ein. Abschnitt 3 enthält Beispiele für 
in der Literatur beschriebene Symptome und deren taxonomische Einordnung. Abschnitt 4 
fasst unser Vorgehen zusammen und beschreibt Herausforderungen und weiteren For-
schungsbedarf. 

2 Ansatz und Methode 
Die Psychopathologie verfügt über eine ausgereifte Systematik und Sprache, um pathologi-
sche (krankhafte) Phänomene zu erfassen und zu beschreiben. Im Kontext der Beschreibung 
von Psychopathologien, die aus der Nutzung neuer Medien resultieren, fehlt eine solch diffe-
renzierte Sprache bislang (Payk 2007). Die Einordnung beschriebener medienbezogener 
Pathologien in die etablierte Systematik der Psychopathologie stellt damit einen ersten 
Schritt hin zu einer systematischen Dokumentation von Symptomen, Krankheitsbildern, 
Ursachen und Entstehung dar. 

Die Erforschung und die Lehre von der Herkunft, der Entstehungsweise, der Verlaufsform 
und der Auswirkungen von krankhaften bzw. abnormen Einzelphänomenen gelten als Auf-
gaben der Pathologie (Wikipedia 2010). Krankhafte oder krankheitsbezogene Veränderungen 
von Vorgängen und Zuständen im Körper werden als Pathologien bezeichnet. Beschäftigt 
sich die Pathologie schwerpunktmäßig mit körperlichen Aspekten von Kranksein und 
Krankheit, obliegt der Psychopathologie die Untersuchung von Störungen seelischer Natur. 
Ziel der Pathologie ist die Erforschung und Abwehr von Krankheiten, die die Physiologie 
betreffen. Für die Psychopathologie bildet das Verständnis der Symptome, ihrer Ursachen 
(Ätiologie) und ihrer Entstehung (Pathogenese) die Grundlage für die Entwicklung von Ver-
haltenstherapien und prophylaktischen Trainingsprogrammen. Die Entstehung von Krankhei-
ten wird zumeist auf eine mangelnde Anpassung(-sfähigkeit) in Bezug auf Umweltfaktoren 
zurückgeführt.  
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Als Basis für die Diagnose von Krankheiten müssen Symptome (Krankheitszeichen) korrekt 
identifiziert werden. Zur klinischen Diagnose und zur Erfassung des psychopathologischen 
Befundes (Gesamtschau beobachteter Symptome) kommt das AMDP-System zur Anwen-
dung (AMDP 2007). Hierbei handelt es sich um eine international anerkannte Systematik zur 
Strukturierung psychopathologischer Störungssymptome. Erfasst werden der psychische 
Befund (seelische Symptome), der somatische Befund (physiologische Symptome) und die 
Anamnese (Erinnerung). Mögliche psychische Befunde sind: Bewusstseinsstörungen, Orien-
tierungsstörungen, Aufmerksamkeits- und Gedächtnisstörungen, formale Denkstörungen, 
Befürchtungen und Zwänge, Wahn, Sinnestäuschungen, Ich-Störungen, Störungen der Af-
fektivität, Antriebs- und psychomotorische Störungen, Circadiane Besonderheiten, andere 
Störungen.  

Mit Hilfe eines Literaturreviews auf Basis einer Schlagwortsuche auf verschiedenen Publika-
tionsaggregatoren wurden Beiträge zu den Themenbereichen Information Overload, Web 2.0 
und Social Media identifiziert. Der gesammelte Pool an Arbeiten wurde mittels der Untersu-
chung zitierter Aufsätze ergänzt. Anschließend wurden die aus den Arbeiten beschriebene 
Symptome, Ätiologie und Pathogenese extrahiert. Für Störungen, die sich aus der Exposition 
von Individuen gegenüber Social Media ergeben, wurden die gefundenen Sachverhalte auf 
Grundlage der AMDP-Systematik kategorisiert. Die Störungen, die sich aus der Exposition 
der Gesellschaft ergeben, wurden mittels Kategorien der systemischen Sozialforschung klas-
sifiziert. Die Ergebnisse und Details dieses Vorgehen beschreibt der folgende Abschnitt.  

3 Pathologie medienbezogener Störungen 
Für die Beschreibung der identifizierten Störungen müssen einerseits Störungen der Teilhabe 
an Social Media (aufgrund individueller und umweltinduzierter Prädispositionen) und ande-
rerseits Störungen, die sich aus der Teilnahme an Social Media (Exposition) ergeben, separat 
betrachtet werden. Die Partizipation an der medialen Welt selbst, also die Aufnahme und 
Verarbeitung der Informationen, kann bereits beeinträchtigt sein (siehe Tabelle 1).  

Quelle der 
Störung 

Störung der 
Informationsaufnahme 

Störung der 
Informationsverarbeitung 

Individuum körperliche Beeinträchtigung kognitive Beeinträchtigung 
Umwelt Infrastruktur, Zensur Propaganda 

Tabelle 1: Kategorien medienbezogener Störungen durch Partizipation 

Ausgehend von dem Nutzer selbst können körperliche Beeinträchtigungen, wie Sehbehinde-
rungen (Djamasbi et al. 2006) oder Schädigungen des Gehörs die Informationsaufnahme, 
und kognitive Einschränkungen, zum Beispiel Lese-Rechtschreib-Schwächen, Analphabe-
tismus (Grotlüschen & Riekmann 2011), Aufmerksamkeitsdefizit- / Hyperaktivitätsstörung 
(ADHS) oder Autismus, die Informationsverarbeitung bestimmter Informationskanäle von 
vorn herein erschweren oder unmöglich machen (Kern 2008). Gleichermaßen kann der Zu-
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gang zu Informationsmedien auch durch die Umwelt der Nutzer gestört sein, beispielsweise 
durch fehlende Infrastrukturen (technische Geräte, Verbindungsmöglichkeiten zum Internet) 
oder Prägung durch propagandistisch oder kommerziell geprägte Inhalte (vgl. Martin & 
Smith 2008). 

Bei ungehinderter Partizipation kann auf der anderen Seite auch die Exposition gegenüber 
der Allgegenwart von Informationen zu Störungen führen (siehe Tabelle 2). 

Störung Symptomgruppe Symptome / Beispiele Beitrag 

In
di

vi
du

um
 

Aufmerksamkeits- 
und Gedächtnis-
störungen 

Gesteigerte 
Ablenkbarkeit, insb. 
durch Proaktive Informa-
tionsdienste 

Hallowal 2005, Bawden & 
Robinson 2008, Anderson 
& De Palma 2009, Merz-
Abt 2010, Smart 2010 

Formale  
Denkstörungen 

Verzögerte Entscheidun-
gen Davis & Ganeshan 2009 

Befürchtungen  
und Zwänge 

Informationsängstlichkeit, 
Informationssucht Bawden & Robinson 2008 

Ich-Störungen Identitätsverlust 
Bawden & Robinson 2008, 
Passant et al. 2009, OʼHara 
2010 

Antriebs- und 
psychomotorische 
Störungen 

Prokrastination,  
Demotivation 

Reuters, 1996, 
Benito-Ruiz 2009 

G
es

el
ls

ch
af

t 

soziologische  
Störungen 

Anhänger- und Hetzge-
meinschaften 

Sobkowicz & Sobkowicz 
2010, Bollen 2011,  

kulturelle 
Störungen 

Amateurisierung von 
Kunst und Kultur 

Keen 2007, Merz-Abt 
2010, Lincoln 2011 

ökonomische  
Störungen 

Eigendynamik in Mit-
arbeiternetzwerken Kaplan & Haenlein 2010 

politische 
Störungen 

Emotionalisierter  
Wahlkampf Nielsen 2009 

Tabelle 2: Kategorien medienbezogener Störungen durch Exposition 

Die Gefahr für die Nutzer selbst entsteht dabei zumeist aus dem Überangebot an Informatio-
nen und Informationskanälen, die zu Ablenkungen („Distractibility“, Hallowal 2005; 
„Procrastination“, Benito-Ruiz 2009), und somit zu Störungen der Konzentrationsfähigkeit 
führen (Anderson & De Palma 2009). Dieser Sachverhalt wird insbesondere dadurch ver-
stärkt, dass eine Vielzahl von Social-Software-Anwendungen auf Push-Mechanismen zur 
Informationsauslieferung, überwiegend RSS, bauen (Merz-Abt 2010, Smart 2010). Die per-
manente Unsicherheit, noch nicht alle relevanten Informationen für ein Problem zu kennen, 
führt zum Aufschieben von Entscheidungen („Delayed decisions“, Davis & Ganeshan 2009). 
Die hiermit verbundene Ohnmacht, das steigende Informationsangebot bewältigen zu kön-
nen, führt zur Hemmung der Informationsaufnahme („Information anxiety“) oder verstärkten 
diese derart, dass das Suchen nach Informationen als suchtartig beschrieben werden kann 


