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14.10.2010

Im Rahmen der Diplomarbeit sollen die Intentionen von Nutzern Sozialer Netzwerke un-
tersucht und klassifiziert werden. Aufbauend auf diesen Vorarbeiten wird ein Prototyp flr
eine Android-basierte Applikation entwickelt, mit der die unterschiedlichen Nutzerinten-
tionen bei der Verwendung verschiedener Sozialer Netzwerke berlcksichtigt werden
konnen. Vorab muss untersucht werden, woflr und mit welchen Zielen welche Art von
Nutzern Digitale Soziale Netzwerke verwenden. Dazu sollten Szenarien aus verschiede-
nen Anwendungsdomanen berlcksichtigt werden, z.B. der 6ffentliche Verkehr. Die Nut-
zerintentionen kdnnen entweder anhand einer selbststandig durchgefliihrten Benutzerbe-
fragung oder durch Literaturrecherche in geeigneten Fachgebieten erhoben werden. Wird
eine eigene Benutzerbefragung durchgefihrt, sollte eine geeignete Methode entwickelt
werden, um die Informationen zu erheben. Die Akquise und Durchfihrung der Umfrage
wird durch Mitarbeiter der Juniorprofessur unterstiitzt. Werden durch die Literaturrecher-
che eine oder mehrere geeignete Studien identifiziert, sollen diese voneinander abge-
grenzt, wichtige Erkenntnisse extrahiert und in geeigneter Weise dargestellt werden. Der
Implementierungsaufwand wird entsprechend des Rechercheaufwandes angepasst.

Anhand der Ergebnisse soll ein semantisches Modell entwickelt werden, so dass in dem
zu entwickelnden Prototyp die bendtigten Entitaten und deren Beziehungen in geeigneter
Detaillierung dargestellt werden konnen. Daflr ist eine geeignete Technologie zu wahlen.
Fur die Modellierung sollen Vorarbeiten im Bereich der Modellierung fir Online Soziale
Netzwerke bertcksichtigt werden, so dass eine problemlose Einbindung maglich ist.

Die daraus gewonnenen Erkenntnisse sollen fir die prototypische Umsetzung einer Ap-
plikation auf Basis von Android genutzt werden. Mit Hilfe der Applikation sollen den Nut-
zerintentionen entsprechend automatisch ein oder mehrere geeignete Soziale Netzwerke
und geeignete Zielpersonen (Gruppen, Einzelpersonen) in verschiedenen Netzwerken flr
die Veroffentlichung von verschiedenartigen Inhalten gewahlt werden. Dazu missen die
Schnittstellen der exemplarisch ausgewahlten Netzwerke untersucht werden. FUr die
Eignung der entwickelten Applikation sollten drei verschiedene Digitale Soziale Netzwer-
ke ausgewahlt werden. Eine Klassifikation der Services soll in dieser Arbeit jedoch nicht
erfolgen.
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In der Ausarbeitung fir die Diplomarbeit werden die erstellte Benutzerstudie oder die
durch die Literaturrecherche ermittelten Studien, eine Ubersicht zum Stand der Technik
sowie die in dieser Arbeit erstellten Konzepte zur Umsetzung der Aufgabenstellung be-
schrieben. Hierzu gehoren das entwickelte semantische Modell und die prototypische
Umsetzung. Aufgetretene Probleme wahrend der Realisierung und die umgesetzten Lo-
sungen werden ebenfalls dargestellt und diskutiert. Eine Diskussion der Ergebnisse und
der Umsetzung im Prototyp schliel3t die Ausarbeitung ab.
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Zusammenfassung

Soziale Netzwerke verdnderten unsere Gesellschaft in den letzten Jahren zuneh-
mend. Mittlerweile ist jeder Vierte in einem sozialen Netzwerk angemeldet und
nutzt die vorhandenen Funktionalitdten regelméfsig. Durch die ziigige Entwick-
lung der internetfdhigen mobilen Endgeréte ist es nun auch moglich, jederzeit auf
diese Inhalte zuzugreifen und selbst Text, Bilder oder Videos hochzuladen.

Im Rahmen dieser Diplomarbeit werden die Fragestellungen erortert, warum
sich Menschen in sozialen Netzwerken anmelden, wie sie diese in ihr tdgliches
Leben integrieren und mit welchen Geraten sie darauf zugreifen.

Eine Literaturrecherche, sowie eine selbst durchgefiihrte Benutzerstudie geben
einen Einblick, welche Ziele und Erwartungen die Nutzer von sozialen Netzwer-
ken haben. Anhand dieser Ergebnisse wurde ein semantisches Modell entwickelt,
welches den Benutzer und dessen Beziehungen zu sozialen Netzwerken darstellt.
Diese Vorarbeiten sollen dazu dienen, die Bediirfnisse und Vorgehensweisen der
Mitglieder digitaler sozialer Netzwerke besser zu verstehen und diese anhand
einer prototypischen Implementierung zu testen.

Mit der - auf Basis von Android - umgesetzten Applikation wird es dem Benutzer
ermoglicht, verschiedenartige Inhalte, je nach Intention, in soziale Netzwerke
hochzuladen und selbst gewédhlten Zielpersonen bzw. -gruppen zuginglich zu
machen.
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1 Einleitung

1.1 Motivation

Soziale Netzwerke haben unsere Gesellschaft und unser alltdgliches Leben weitge-
hend verédndert. So werden Verabredungen online besprochen, Fotos mit Freunden
iiber das Internet geteilt oder Kontakte aufrecht erhalten.

Gab es zu Beginn noch eine sehr iiberschaubare Menge an digitalen sozialen
Netzwerken (DSN), so ist das World Wide Web mittlerweile iiberlaufen von ver-
schiedenartigen Netzwerken: fiir die Kommunikation mit Bekannten, Finden von
Schulfreunden, Teilen gehorter Musik und Videos.

Dabei beschrinken sich die Benutzer nicht ausschlieSlich auf ein Netzwerk, son-
dern sind meist in Mehreren angemeldet, wobei Jedes aus einem anderen Grund
verwendet wird.

Ebenso wie soziale Netzwerke erlebten auch die Smartphones in den letzten
Jahren eine rasante Entwicklung. Apples iPhone [2], Googles Android [14] und
das Windows Phone 7 [25] machen es moglich, tiberall online zu sein.

Immer auf dem aktuellsten Stand, konnen zu jedem Zeitpunkt Nachrichten abge-
schickt und Meldungen der Freunde gelesen werden.

Dafiir kann der Browser des Mobiltelefons verwendet werden oder viele verschie-
dene Minianwendungen, sogenannte Apps!. Fiir jedes DSN gibt es mittlerweile
eine solche Anwendung. Diese sind grofitenteils gut durchdacht und umgesetzt,
jedoch nur fiir das entsprechende Netzwerk.

Mochte ein Benutzer z.B. ein Bild mit Personen teilen, die nicht in dem glei-
chen Netzwerk angemeldet sind, so miisste er jede App einzeln 6ffnen, das Bild
auswéhlen und absenden. Dieses Vorgehen ist wenig intuitiv und bedeutet einen
Mehraufwand fiir den Benutzer.

Diese Problematik wurde erkannt und es wurde versucht, Losungen in Form
neuer Minianwendungen zu entwickeln.

1englische Kurzform fiir ,,application”, zu deutsch ,, Anwendung”



1 Einleitung

Es sollte den Benutzern moglich sein, gleichzeitig Inhalte in verschiedene soziale
Netzwerke zu senden.

Jedoch gibt es auch hier schnell Grenzen. Die Ansétze sind meistens noch unaus-
gereift und beachten nicht, aus welchem Grund die Benutzer diesen Status teilen
mochten und wie.

Die vorliegende Arbeit nimmt sich der Fragestellungen an, warum Personen
soziale Netzwerke nutzen und was sie dazu veranlasst, eine Nachricht zu verof-
fentlichen, um eine geeignete Losung zu entwickeln.

1.2 Zielstellung

Das Ziel dieser Arbeit soll es sein, die Intentionen von Benutzern sozialer Netz-
werke zu erheben und zu untersuchen. Darauf aufbauend wird ein semantisches
Modell entwickelt, welche die Beziehungen und Abhéngigkeiten zwischen den
Benutzern und den Funktionalititen der sozialen Netzwerke darstellt.

Mit Hilfe dieser Untersuchungen soll es moglich sein, die Mitglieder sozialer
Netzwerke besser zu verstehen und ihre Anforderungen formulieren zu kénnen.
Diese sollen fiir die Benutzer in einer intuitiven und an sie angepassten Weise
modelliert und umgesetzt werden.

Die beschriebenen Konzepte und Methoden werden in einer prototypischen
Implementierung umgesetzt und getestet. Sie erfolgt auf Basis des Android-
Betriebssystems von Google, unter Verwendung der Programmierschnittstellen
(APIs?) von drei sozialen Netzwerken.

1.3 Gliederung

Nach einer kurzen Einfiihrung und Motivation in das Thema dieser Arbeit, schliefst
sich im ndchsten Kapitel die Betrachtung verschiedener, schon vorhandener Appli-
kationen an. Dabei wird der aktuelle Stand aufgezeigt und mogliche Neuerungen
diskutiert.

Kapitel 3 stellt drei grofie Studien vor, die sich mit den Benutzern sozialer Netz-
werke und deren Nutzungsverhalten auseinandersetzen.

Aufbauend auf diese Darlegung wurde eine Benutzerbefragung erstellt, durchge-
fithrt und ausgewertet. Diese dient vor allem zum Vergleich mit aktuelleren Daten.
Ihre Beschreibung und Ergebnisse sind Gegenstand des Kapitels 4.

2Applica’cion Programming Interface; Bezeichnet eine Schnittstelle fiir Anwendungssoftware



1.3 Gliederung

Anschlieffend wird das aus den Recherchen entwickelte semantische Modell
aufgezeigt. Beschrieben werden dabei die Entitdten und Relationen, um die Funk-
tionalitdt des Prototyps genau an die Bediirfnisse der Benutzer anzupassen.

Die prototypische Umsetzung der dargestellten Elemente ist Thema des vorletzten
Kapitels. Es werden die Schnittstellen der drei ausgewihlten sozialen Netzwerke
untersucht und die Umsetzung dargelegt.

Eine Bewertung der gesamten Arbeit und ein Ausblick in Kapitel 7 schliefsen die
Arbeit ab.






2 Verwandte Arbeiten

In den folgenden Abschnitten werden drei Applikationen vorgestellt, die es dem
Benutzer ermoglichen, gleichzeitig in verschiedenen Netzwerken eine Status-
meldung zu veroffentlichen. Dabei unterscheiden sich diese Apps nicht nur im
Zielbetriebssystem, sondern auch im Umfang der Nachrichten und der Bedienbar-
keit.

Die Anwendungen sollen die momentanen Moglichkeiten fiir die Benutzer im
mobilen Umgang mit sozialen Netzwerken aufzeigen und eventuell bestehende
Probleme beschreiben.

Das Hauptaugenmerk hierbei liegt auf den verfiigbaren sozialen Netzwerken, de-
ren Auswahl, sowie der Art der Nachrichten, die gesendet werden kdnnen. Getestet
wurden die kostenfreien Apps Seesmic [32] und TextSocial [5], sowie die Anwen-
dung Sociable [1], auf einem Android-Smartphone und dem iPhone.

2.1 Sociable

Die im AppStore [3] fiir iOS-Gerate [4] verfiigbare Anwendung ,Sociable” er-
moglicht es dem Benutzer in die sozialen Netzwerke Facebook [10], Twitter [39],
Tumblr [36] und LinkedIn [22] Statusmitteilungen zu schreiben.

Dazu wird der Text unabhédngig vom Netzwerk geschrieben und dann in eines
oder mehrere der DSN versandt.

Die Zugangsdaten fiir die entsprechenden Accounts werden einmal in das Pro-
gramm eingegeben. Sociable speichert die Daten und fiihrt die Anmeldung in den
entsprechenden Netzwerken automatisch durch (Abb. 2.1, links).

Der Benutzer kann nun seine Meldung in das Textfeld schreiben (Abb. 2.1, Mitte)
und Netzwerke auswihlen, in die er diese verdffentlichen mochte.



2 Verwandte Arbeiten

Dabei darf der Text 140 Zeichen nicht tiberschreiten, da Tweets® in Twitter genau
auf diese Zeichenldnge beschriankt sind.

Mit dem rechten Button in der Mitte der Abbildung 2.1 (rechts) kann der Benutzer
seinen Standort an die Netzwerke {ibermitteln. Als weiterer Inhalt steht dem Be-
nutzer ein Bild zur Verfligung, welches er mit der Kamera-Schaltfliche auswéhlen
und hinzufiigen kann.

Diese kleine, tibersichtliche Applikation ermoglicht zwar das gleichzeitige Ver-
offentlichen von Meldungen in verschiedene Netzwerke, jedoch konnen keine
weiteren Optionen, wie Zielpersonen, gewahlt werden.

= Konto hinzufiigen Ee ] Verfassen “senden o Verfassen Senden
i iabl

] Facebook > Sociable| Sociable

a Twitter >

@ Linkedin > 2 Dresden, DE

B Tumbir >

Als|o|Flafnffkfc A|s|o|Flafu] k||
v x[c|v]sfnjmil M| x[c]v[sfn|mEL
7123 6; 7123 @ #

Abbildung 2.1: Screenshots der iPhone-App Sociable

2.2 TextSocial

Mit der App TextSocial, entwickelt von Appmatus Limited [6] und erhéltlich im
AppStore, ist es nicht nur moglich einen Status an mehrere soziale Netzwerke zu
senden, sondern auch diesen Text vorher mit Hilfe verschiedener Texteffekte zu
bearbeiten (Mentipunkt , Text Effekte”).

So lassen sich die geschriebenen Statusmeldungen (Abb. 2.2, links) zum Beispiel
einkreisen (Abb. 2.2, Mitte), hochstellen oder auf den Kopf stellen.

Die Nachrichten konnen tiber beliebig viele der verfligbaren Netzwerke ver-
teilt werden, wie z.B. Facebook, Tumblr, Twitter und LinkedIn. Doch obwohl
diese Anwendung den Microbloggingdienst* Twitter integriert, ist die Lange der

3englische Kurzform fiir ,to tweet”, zu deutsch ,zwitschern”; bezeichnet die Beitrage auf der
Plattform Twitter

“Microblogging ist eine Form des Bloggens, bei der nur Nachrichten mit einer kurzen Lénge
veroffentlicht werden konnen. Bei Twitter ist die maximale Zeichenanzahl 140.



2.3 Seesmic

Nachrichten nicht begrenzt.
Weiterhin bietet TextSocial die Moglichkeit aus der App heraus E-Mails und Text-
nachrichten zu schreiben oder den Text auszudrucken.

Mochte der Benutzer an mehrere Dienste seinen Status senden, tippt er erst
auf ,Teilen” (Abb. 2.2, Mitte, rechter Button), woraufhin sich eine Ansicht zur
Auswahl der passenden Verbreitungswege 6ffnet (Abb. 2.2, rechts). Da eine mehr-
fache Auswahl von sozialen Netzwerken nicht moglich ist, muss der Benutzer
immer ein Netzwerk auswihlen, den Status senden und daraufhin ein Weiteres
wahlen.

B> TextSocial 3ff & Widerruten

B> TextSocial 3] & Widerruten

TextSocial DEEOEEEDET] TEEOEEEDET]

b

Texi Effekte

Text Effekte Gespeichert!

Tasta Text Effek Teilen
o|wefr|1|z|u]ifo]r
Buchstaben einkreisen ( (e i)
As|ojFlaln]s]k]L Tt ecsnon (=)
o p— Buchstaben auf den Kopf stellen (ixa} )
vx]c]v|s|n|miL
. ry TextFix [ vailable on the

Abbildung 2.2: Screenshots der iPhone-App TextSocial

In dieser Applikation ist es nicht moglich die Pinnwand (bei Facebook) oder die
Timeline® (bei Twitter) zu lesen, sie ist fiir das reine Schreiben konzipiert. Es
werden keine weiteren Inhalte, wie Bilder oder Videos, unterstiitzt.

Zielpersonen oder -gruppen konnen nicht definiert werden.

2.3 Seesmic

Seesmic ist eine Anwendung der gleichnamigen Firma Seesmic [31] und auf einer
Vielzahl von Endgeriten verfiigbar - dem iPhone / iPad, Android-Smartphones,
dem Windows Phone 7 und auf dem PC. In diesem Abschnitt wird die Android-
App genauer beschrieben.

5Der Begriff Timeline bezeichnet eine Ansammlung von Tweets (Statusmeldungen) in der
Reihenfolge, in der sie gesendet wurden.



2 Verwandte Arbeiten

Die Applikation ermoglicht einen umfangreichen Zugriff auf den eigenen Account
in den sozialen Netzwerken Facebook, Twitter und Salesforce Chatter® [30].
Google Buzz’, welches im Oktober 2011 geschlossen wurde, ist immer noch vor-
handen, aber nicht mehr verwendbar [16].

Es konnen nicht nur Nachrichten und Statusupdates geschrieben, sondern auch
die Freundeslisten angezeigt werden.

Bei Twitter ist es moglich, die Timeline zu lesen, in den Tweets zu suchen oder die
Mitteilungen mit einem Geotag® zu versehen.

Dazu muss der Benutzer zuerst die entsprechenden Accountdaten eingeben (Abb.
2.3, links). Daraufhin kann er auf die eigene Pinnwand, Direktnachrichten und
Fotoalben zugreifen, sowie weitere Funktionalititen nutzen, wie der mittlere
Screenshot in Abbildung 2.3 zeigt.

Multiple Konten

Seesmic

Konto hinzufiigen
slubdresden Vor 3 Stunden
Wir wiinschen allen Nutzern, Follower,
unseren Mitarbeiterinnen und
Mitarbeitern ein gesundes und
erfolgreiches Jahr 2012. #newyear

a Twitter 11 Retweetet von 1 Person
zeitonline Vor 4 Stunden
Bundesprasident Wulff soll versucht

5 haben, die Berichterstattung uber ihn
Z Twitter PrOXy durch Drohungen zu beeinflussen. (nd)
http://t.co/e?)BaYHh
13 Retweetet von 49 Personen

@ Salesforce Chatter fthe Vor 9 Stunden

'] Facebook

L Hey, my man @AlistairMcG is a music
=% _journo looking for work. Good guy, good
writer.
13 Retweetet von 6 Personen

Y fthe Vor 10 Stunden —
N Haven't checked my number of

followers in a while. Cripes! Allegedly Senden (2) Abbrechen
there's 44 thousand of you! Mental. Hi
PR Tl A TR T a7

£ Google Buzz

Abbildung 2.3: Screenshots der Android-App Seesmic

Wird in der Mentileiste der zweite Button von rechts gewdhlt, 6ffnet sich ein
Textfeld fiir die Eingabe eines Statusupdates (Abb. 2.3, rechts). Dabei ist die Zei-
chenldnge der Nachricht unbegrenzt, aufier wenn Twitter, in dem nur 140 Zeichen
erlaubt sind, als Zielnetzwerk gewihlt ist.

Voreingestellt ist das aktuelle Netzwerk, jedoch konnen Weitere hinzugefiigt wer-
den, indem der Benutzer sie links oben auswihlt.

Fine Anwendung zum Austausch von Inhalten innerhalb eines Unternehmens tiber ein eigenes
soziales Netzwerk.

7Eine Webseite von Google zum Kommunizieren und Austauschen von Inhalten tiber soziale
Netzwerke.

8Ein Meta-Element, das die geographische Position von verschiedenen Medien beschreibt.



2.4 Zusammenfassung der Anwendungen

Zudem konnen zusiatzlich Bilder (Abb. 2.3, rechts; dritter Button von rechts)
oder auch der aktuelle Standort mittels des zweiten Buttons von rechts in dem
Screenshot 2.3 (rechts), hochgeladen werden.

Mit einer Tippgeste auf ,Senden” wird die Nachricht abgeschickt.

Bis auf die Zielnetzwerke gibt es hierbei keine weiteren Einstellmdglichkeiten.
Mochte der Benutzer Nachrichten an einzelne Personen senden, so muss er sie
direkt tiber ihr Profil anwéhlen und kann dann eine Meldung schreiben.

Es ist jedoch nicht moglich, mit dieser App Direktnachrichten in Facebook zu lesen
oder zu senden. Dies kann mit Hilfe der Facebook-API nur {iber einen speziellen
Dialog durchgefiihrt werden [FDS12].

2.4 Zusammenfassung der Anwendungen

Die vorgestellten Applikationen erfiillen alle den Zweck, dass die Nutzer in
verschiedene Netzwerke Statusupdates schreiben kénnen. In welchen Punkten sie
sich dabei voneinander unterscheiden, zeigt die Tabelle 2.1.

Seesmic integriert mit drei sozialen Netzwerken die Wenigsten, ist jedoch in der
Lage, verschiedenartige Inhalte, wie Bilder oder den Standort, zu veroffentlichen.
Es handelt sich hierbei um die einzige App, die den Nachrichtendienst und die
Timelines der Netzwerke dem Benutzer zugéanglich macht.

Der geschriebene Text kann mithilfe der Anwendung TextSocial editiert werden.
Jedoch wird das Versenden einer Nachricht erschwert, da der Benutzer jeden
Dienst einzeln auswéhlen und auf die Riickmeldung durch das Netzwerk warten
muss.

Das gleichzeitige Ubermitteln der Nachrichten ist sowohl in Seesmic, als auch in
Sociable moglich, indem die entsprechenden Verbreitungswege vor dem Senden
ausgewdhlt werden. Sociable stellt in diesem Vergleich die einfachste Anwendung
dar. Sie ist fiir den Benutzer intuitiv und schnell bedienbar.

Es ist in keiner der genannten Apps moglich, eine Personengruppe fiir den
Erhalt der Nachricht auszuwéhlen. Einzelne Personen kdnnen nur iiber Seesmic
angeschrieben werden.



2 Verwandte Arbeiten

Sociable
Betriebssystem i0S
Anzahl der sozialen 4
Netzwerke
Text als Inhalt ja
Bild als Inhalt ja
Standort als Inhalt ja
Anzahl der Zeichen 140
gleichzeitig in alle
Sendevorgang gewdhlten
Netzwerke
Timeline lesen nein
Freunde anzeigen nein
Direktnachrichten nein
schreiben
Pinnwandeintrige nein
schreiben
Auswahl von Zielperso- .
nein

nen oder Zielgruppen

TextSocial

iOS

ja

nein

nein

beliebig

nacheinander
Anwihlen und
Senden in die
gewiinschten
Netzwerke

nein
nein

nein

nein

nein

Seesmic

iOS, Android,
Windows Phone,
MacOS, Windows

ja
ja
ja

bei Twitter 140,
ansonsten beliebig

gleichzeitig in alle
gewdhlten
Netzwerke

ja

ja

nur in Twitter

ja

teilweise, nur
einzelne Personen
konnen gewdhlt
werden

Tabelle 2.1: Vergleich der Apps Sociable, TextSocial und Seesmic
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3 Untersuchungen zu sozialen
Netzwerken

Nachdem im vorhergehenden Kapitel auf Probleme der bestehenden Losungen
aufmerksam gemacht wurde, werden im Folgenden drei Studien tiber Nutzungs-
intensitit, -griinde und -zusammenhénge sozialer Netzwerke beschrieben.

Es gibt Auskunft tiber das Verhalten, die Ziele und die Erwartungen, die Benutzer
gegeniiber sozialen Netzwerken haben.

3.1 Studie ,,Social Media Effects*

Im Oktober 2010 wurde von Tomorrow Focus Media [35] die Studie ,Social Media
Effects” [TFM10] durchgefiihrt.

Ziel dieser Untersuchung von 1099 Probanden sollte sein, den Social Media Markt
besser zu verstehen und somit bessere Hilfe bei der Medienplanung geben zu
konnen.

Dazu wurden Personen aus dem firmeneigenen Netzwerk von Tomorrow Focus
unter anderem zu Nutzungsintensitdt, Grund der Verwendung und Art des Zu-
griffs auf digitale Netzwerke und Webangeboten befragt.

Von den Teilnehmern gaben 63% an soziale Netzwerke zu nutzen, wobei 41%
regelméafiig darauf zugreifen.

Facebook ist mit fast 70% das Netzwerk mit den meisten Anmeldungen. YouTu-
be [52] folgt dicht dahinter (64%).

Bei der Frage, wie hdaufig die Benutzer in den verschiedenen Netzwerken einge-
loggt sind, belegen diese beiden wiederum die vorderen Positionen.

Ein Drittel der Befragten gab an, taglich ihr liebstes Netzwerk zu nutzen, wobei
knapp 6% sogar immer online sind. 29% greifen einmal / mehrmals im Monat
oder seltener darauf zu.

Die Teilnehmer verwenden DSN fast ausschliefSlich von zu Hause aus.



3 Untersuchungen zu sozialen Netzwerken

Dabei nutzt jeder Zweite den PC. 45% gebrauchen den Laptop, um sich in soziale
Netzwerke einzuloggen. Die Nutzung von Mobiltelefon und Tablet-PC wurde
nahezu nicht angegeben.

Den Hauptgrund, digitale Netzwerke zu verwenden, sehen die Befragten in der
Kommunikation mit Anderen. Dreiviertel moéchten hauptsichlich mit Freunden
in Kontakt bleiben. 69% greifen ,,aus Spafs” darauf zu und 62% wollen ,auf dem
Laufenden bleiben”.

Genutzte Funktionalitidten innerhalb sozialer Plattformen sind mit 57% vorrangig
der Nachrichtendienst und mit 51% der Chat. Die Personalisierung der eigenen
Profilseite wird von einem Drittel verwendet.

3.2 Studie ,,Soziale Netzwerke*

Im Auftrag des Bundesverbandes fiir Informationswirtschaft, Telekommunikation
und neue Medien e.V. (BITKOM) [7] fiihrte die forsa® [12] im Zeitraum von 7. bis
11. Mirz 2011 die Studie ,,Soziale Netzwerke” [BSN11] durch.

Dabei wurden 1001 Internetnutzer ab 14 Jahren nach dem Umgang mit sozialen
Netzwerken, sowie nach (positiven und negativen) Erfahrungen und der Preisgabe
personlicher Daten befragt.

Die Ergebnisse zeigten, dass 76% der Teilnehmer in einem sozialen Netzwerk
angemeldet sind, wovon immerhin 73% diese auch aktiv verwenden.
Internetnutzer unter 30 Jahren sind dabei Spitzenreiter: fast alle (96%) sind in
sozialen Netzwerken angemeldet. In der Altersgruppe ab 50 Jahren besitzt dage-
gen nur jeder Zweite einen Account.

Das beliebteste Netzwerk ist Facebook. Vier von zehn Befragten gaben an, dies
regelmaflig zu nutzen. Wer-kennt-wen [45] und StayFriends [33] folgen mit 18%
und 17%.

Die 14- bis 29-jahrigen sind die grofite Nutzergruppe von Facebook. Dies zeigt,
dass die Nutzung bestimmter DSN stark altersabhédngig ist. StayFriends-Benutzer
sind eher zwischen 30 und 49 Jahre alt.

Zwei Drittel der Studienteilnehmer sind weniger als eine Stunde taglich in ihrem
meistgenutzten Netzwerk aktiv. 25% verbringen zwischen einer und zwei Stunden
pro Tag online.

9forsa Gesellschaft fiir Sozialforschung und statistische Analysen mbH
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3.3 Studie ,Soziale Netzwerke - Zweite, erweiterte Studie™

Personen, die taglich mehr als zwei Stunden aktiv sind, werden als ,heavy user”
bezeichnet. Laut der Studie gehéren 11% der Teilnehmer dieser Gruppe an.
Frauen sind eher ,heavy user” als Manner.

Die Nutzungsintensitit variiert jedoch stark zwischen den einzelnen Netzwerken.
So wird auf Facebook wesentlich mehr Zeit verbracht, als in anderen sozialen
Netzwerken.

3.3 Studie ,,Soziale Netzwerke - Zweite, erweiterte
Studie“

Im Herbst 2011 wurde wiederholt eine Studie zu sozialen Netzwerken im Auf-
trag der BITKOM durchgefiihrt [BSNZ11] (nachfolgend ,Soziale Netzwerke II”
genannt). Diese sollte nicht nur eine vergleichende Funktion gegeniiber der im
Mairz stattgefunden Befragung haben, sondern auch weitere Fragestellungen un-
tersuchen.

So wurden die 1023 Teilnehmer vom 10. bis 16. Oktober 2011 zuséitzlich nach
Nutzungsmotivation, Gerdten und Zugriffsorten befragt. AbschliefSend wurde
der Datenschutz betrachtet und die Meinung der Probanden zum Schutz der
Privatsphére in sozialen Netzwerken untersucht.

Im Vergleich mit der ersten durchgefiihrten Studie ergaben sich insgesamt et-
was geringere Nutzungsintensitdten. So sind mit 74% (-2 Prozentpunkte) der
Befragten nicht nur weniger Personen in einem sozialen Netzwerk angemeldet,
sondern nutzen diese auch weniger aktiv (66%; -6 Prozentpunkte).

Die Benutzer unter 30 Jahren fithren die Verwendung von DSN mit 85% (-9 Pro-
zentpunkte) wieder an.

Noch immer ist das beliebteste Netzwerk Facebook. 45% (+3 Prozentpunkte) der
Teilnehmer nutzen dies regelméafiig. Damit ist es das soziale Netzwerk, bei dem in
dieser Befragung die groite Ubereinstimmung zwischen aktiven und angemelde-
ten Nutzern besteht (45% aktiv, 51% angemeldet).

Bei den anderen DSN gibt es dagegen mehr passive Mitglieder. Diese besuchen
das Netzwerk nur noch selten oder gar nicht mehr.

Taglich wird das liebste Netzwerk von 59% der Befragten genutzt. Im Marz des Jah-
res 2011 waren dies 36%. Das macht ein Plus von 23 Prozentpunkten.

Auch hier fillt wieder deutlich auf, wie stark die Nutzung sozialer Netzwerke
vom Alter abhdngt. So sind die meisten Personen zwischen 14 und 29 Jahren eher
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Abbildung 3.1: Vergleich der Zugriffshaufigkeiten zwischen den BITKOM-Studien

bis zwei Stunden tédglich in den Netzwerken aktiv (48%). Die Probanden ab 30
sind vorrangig weniger als einmal die Woche online (38% der 30- bis 49-Jahrigen,
46% der ab 50-Jdhrigen). Wie in der vorherigen Untersuchung konnen 11% zu der
Gruppe der ,heavy user” gezihlt werden (Abb. 3.1).

Knapp drei Viertel der aktiven Facebook-Mitglieder sind taglich bei dem DSN
eingeloggt. 42% verbringen sogar mehr als eine Stunde taglich dort (+15 Prozent-
punkte).

Die meisten sozialen Netzwerke werden von den Teilnehmern privat genutzt.
Nur die Business-Netzwerke XING [49] und LinkedIn werden vorwiegend beruf-
lich genutzt (55% und 100%).

Den Probanden der Studie , Soziale Netzwerke I1” ist es wichtig mit Freunden
in Kontakt zu bleiben. Gefolgt von , Informationen zu Veranstaltungen erhalten”
(46%), , Fotos hochladen / teilen” (44%) und ,Statusmeldungen posten” (34%).
Der Nachrichtendienst (76%) und der Chat (60%) sind die meist genutzten Funk-
tionalitdten innerhalb DSN. Jiingere Mitglieder unter 30 Jahren nutzen dabei alle
Funktionalitdten hiufiger als Altere.

Die Nutzungsmotivation liegt vorrangig auf der Vernetzung mit Freunden. Die
sozialen Communities werden von knapp drei Viertel der Personen verwendet,
um sich tiber Freunde zu informieren. Neue Bekannte und Freunde kennenlernen
wollen knapp vier von zehn Benutzern. 28% informieren sich iiber das aktuelle
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3.4 Vergleich der Untersuchungen

Tagesgeschehen und verfolgen die Nachrichten.

Die meisten Befragten (98%) greifen von zu Hause aus auf soziale Netzwerke zu.
Am Arbeitsplatz gehen ca. ein Drittel der Teilnehmer online, wovon der Grofsteil
unter 30 Jahre ist. Von unterwegs nutzten im Oktober 2011 41% DSN.

Zum Zugriff auf die DSN wird von drei Viertel der Teilnehmer der stationdre PC
verwendet, knapp gefolgt von dem Laptop mit 69%. Altere Mitglieder gebrau-
chen eher den PC, Jiingere eher den Laptop. Das Smartphone wird vor allem
von den méannlichen Probanden (40%) und von den unter 30-Jahrigen genutzt
(50%). Insgesamt ergab sich dafiir ein Prozentsatz von 35%. Dieser liegt dabei
noch deutlich vor den Tablet-PCs (7%), die tiber alle Altersgruppen hinweg wenig
genannt wurden.

3.4 Vergleich der Untersuchungen

Die vorgestellten Untersuchungen tiberlappen sich in einigen Punkten, wie Nut-
zungsintensitdt und Art der verwendeten sozialen Netzwerke.

Um ein besseres Bild von dem Benutzer zu bekommen, werden die Studien im
Folgenden in genau diesen Beriihrungspunkten miteinander verglichen.
Weiterhin wird beurteilt, wie aussagekréftig die Ergebnisse fiir weite Teile der
Bevolkerung Deutschlands sind und es wird auf die moglichen Griinde von Un-
terschieden eingegangen.

Art der genutzten sozialen Netzwerke

Sowohl in den Studien von BITKOM, als auch bei ,,Social Media Effects” ist Face-
book das beliebteste soziale Netzwerk (47% / 51% bzw. 68%).

SchiilerVZ [42] variiert am meisten zwischen den Untersuchungen (Abb. 3.2). Sind
laut der Studien ,Soziale Netzwerke” nur 5% der Befragten dort angemeldet, ist
es bei Tomorrow Focus schon jeder Fiinfte (21%).

Haufigkeit der Nutzung sozialer Netzwerke

Wird die Zugriffshdufigkeit insgesamt betrachtet, sind sich die Untersuchungen
recht dhnlich. Ein Unterschied besteht bei der Option ,einmal / mehrmals die Wo-
che”. Dabei féllt vor allem der Unterschied zwischen den dlteren Untersuchungen
und der zweiten BITKOM Studie auf (,Soziale Netzwerke” 66%, ,,Social Media
Effects” 37%, ,,Soziale Netzwerke 11" 41%).

Allgemein greifen die Teilnehmer der Untersuchung von Oktober 2011 ofter auf
soziale Netzwerke zu als Teilnehmer der Beiden anderen.
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Abbildung 3.2: Vergleich der Anzahl der Anmeldungen in sozialen Netzwerken zwischen
den Studien

Die Diagramme in Abbildung 3.3 zeigen, wie oft die Benutzer u.a. die Netzwerke
wer-kennt-wen und meinVZ [41] verwenden und damit einen grofien Unterschied
zwischen den Studien.

Greifen bei der Studie ,,Soziale Netzwerke” die Benutzer eher seltener als einmal
die Woche auf DSN zu, gaben die Teilnehmer der ,Social Media Effects” an, diese
taglich oder einmal / mehrmals die Woche zu nutzen.

Nur bei Facebook stimmen die Studien tiberein. Auf dieses DSN wird von den
meisten Benutzern tdglich oder mindestens einmal die Woche zugegriffen. Vor al-
lem bei der Untersuchung ,Soziale Netzwerke II” {iberwiegt die tagliche Nutzung
des beliebtesten sozialen Netzwerkes.

Zugriffsort und Gerite zur Nutzung sozialer Netzwerke

Im Oktober 2010 antworteten die Teilnehmer der Studie ,,Social Media Effects”,
dass sie vorrangig den PC (51%) und den Laptop (45%) verwenden, um auf soziale
Netzwerke zuzugreifen. Ein Jahr spéater lagen diese beiden Gerdte noch immer
auf den vorderen Positionen (71% und 69%). Jedoch gab nun auch ein Drittel der
Befragten an, das Smartphone zu verwenden.

Die Tablet-PCs erfuhren ein kleines Wachstum. Die Nutzung ist jedoch in beiden
Untersuchungen schwach ausgepragt.

Gleichermafien unterscheiden sich die Angaben zu den Zugriffsorten zwischen
,Soziale Netzwerke II” und der Untersuchung von Tomorrow Focus Media. Ende
2011 wurden deutlich hdufiger der Arbeitsplatz (,,Soziale Netzwerke II” 33%,
,Social Media Effects” 5%) und unterwegs (,,Soziale Netzwerke I 41%, , Social
Media Effects” 3%) als Orte angegeben.
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3.4 Vergleich der Untersuchungen
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Abbildung 3.3: Vergleich der Zugriffshaufigkeiten auf ausgewdhlte soziale Netzwerke
zwischen den Studien



3 Untersuchungen zu sozialen Netzwerken

Motivation zur Nutzung sozialer Netzwerke und verwendete Funktionen

Der Hauptgrund von allen Teilnehmern liegt in der Kommunikation mit Freunden
und Bekannten. Sie wollen mit ihnen den Kontakt halten, sich {iber Freunde infor-
mieren und auf dem Laufenden bleiben. Dazu werden vor allem der Nachrichten-
dienst (,,Soziale Netzwerke 11" 79%, ,,Social Media Effects” 57%) und der Chat (,,So-
ziale Netzwerke II” 60%, ,Social Media Effects” 51%) benutzt.

3.5 Zusammenfassung der
Untersuchungen

Die von BITKOM und Tomorrow Focus Media durchgefiihrten Studien umfassten
jeweils knapp 1000 Teilnehmer.

In den vergleichbaren Punkten erzielten sie dhnliche Ergebnisse, bis auf die Frage,
wie oft und mit welchen Gerdten die Benutzer auf ein Netzwerk zugreifen.

Dies konnte zum einen daran liegen, dass die Probanden der erstgenannten
Untersuchungen mehr tiber die Altersklassen und auch Bildungsschichten verteilt
sind. Im Gegensatz dazu wurden fiir die Befragung ,Social Media Effects” alle Pro-
banden aus dem firmeneigenen Netzwerk von Tomorrow Focus Media ausgewdahlt.

So sind nur 25% der ,Soziale Netzwerke”-Teilnehmer in der Altersgruppe 14
bis 29 Jahre (21% bei ,Soziale Netzwerke I1”), bei der Studie ,,Social Media Effects”
sind dies immerhin 61%.

Zum anderen kann es auch an dem Zeitraum liegen, in der die Studien durchge-
fiihrt wurden. Da die ,Social Media Effects” schon im Jahr 2010 erstellt wurde,
sind die von forsa durchgefiihrten Befragungen aktueller (Marz 2011 und Oktober
2011).
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4 Benutzerbefragung

4.1 Methodik und Durchfiihrung der
Benutzerbefragung

Um im Anschluss an die Recherche die dort gewonnenen Erkenntnisse weiter
zu vertiefen und aktuellere Daten zu ermitteln, wurden Benutzer von sozialen
Netzwerken nach ihrem Nutzungsverhalten befragt.

Eines der Ziele dabei war zu untersuchen, welche Erwartungen sie an DSN haben
und wie sie soziale Netzwerke verwenden.

Weiterhin sollte herausgefunden werden, ob die Teilnehmer mobile Gerite, wie
Smartphones oder Tablet-PCs gebrauchen und wenn ja, ob sie dariiber hinaus
auch auf soziale Netzwerke zugreifen.

Da moglichst viele Personen an dieser Untersuchung teilnehmen sollten, doch
nicht alle in einem personlichen Interview befragt werden konnten, wurde fiir
die Durchfiihrung ein Fragebogen gewdhlt, in dem feste Antwortmoglichkeiten
vorgegeben [MGO08] werden.

Einerseits ermoglicht dies, die Einstellungen und Meinungen einer grofsen Menge
von Teilnehmern auf einfache Art und Weise zu erfassen und andererseits ist ein
Fragebogen schnell und kostengiinstig umzusetzen [JSZ09].

Mittels Auswahlfragen wurde nach der Verwendung sozialer Netzwerke und Ziele
der Benutzer gefragt. Mit Freitextfragen konnten die Benutzer selbst ihre Wiinsche
und Anregungen dufsern.

Der Fragebogen wurde als Online-Umfrage realisiert. Dies spart Papier und senkt
den Aufwand der Durchfiithrung erheblich.

Zur Erstellung, Durchfithrung und Auswertung wurde der Dienst Google Docs
[17] verwendet. Er ist kostenfrei und bietet eine umfangreiche Auswertung mit
Hilfe von Tabellen und Diagrammen an, welche immer live eingesehen werden
koénnen [JSZ09].

Die Probanden erhielten eine E-Mail mit dem Link zu der Umfrage und hatten
daraufhin Zeit, sie in Ruhe auszufiillen.



4 Benutzerbefragung

Da ihnen kein Versuchsleiter zur Seite stand, konnten sie jederzeit per E-Mail
Kontakt zu ihm aufnehmen, sollten Probleme oder Fragen auftreten.

Dass die Zahl der Umfrageabbrecher steigt, ist einer der Nachteile dieser Methode.
Weiterhin ist es den Probanden moglich, mehrmals an der Befragung teilzu-
nehmen, da auf Grund des Datenschutzes keine personalisierten Links erstellt
wurden [JSZ09]. Dem Versuchsleiter sind nur die demographischen Daten, wie
Geschlecht und Alter der Teilnehmer, bekannt.

Die Benutzerbefragung wurde vom 3.11.2011 bis 17.11.2011 durchgefiihrt. Mittels
eines Links, in der vom Versuchsleiter versandten E-Mail, konnten die Probanden
den in Anhang A aufgefiihrten Fragebogen ausfiillen.

Die Zielgruppe umfasste Benutzer sozialer Netzwerke, aber auch Personen, die
nicht angemeldet sind bzw. keine DSN verwenden.

4.2 Auswertung der Benutzerbefragung

An der Benutzerbefragung nahmen 245 Personen teil, davon 129 Méanner und
116 Frauen. Der jiingste Teilnehmer war 16 Jahre alt, der Alteste 51 Jahre. Das
Durchschnittsalter der Probanden liegt bei 24 Jahren.

Mit 96% (235 Personen) gaben fast alle Befragten an, schon einmal oder noch
immer in einem DSN angemeldet zu sein. Davon nutzen aktuell noch 89% (219
Personen) soziale Netzwerke und 11% nicht bzw. nicht mehr.

Probanden, die keine digitalen Netzwerke verwenden, wurden an das Ende der
Umfrage weitergeleitet, da die folgenden Fragen fiir sie keine Relevanz hatten.

Der weitere Verlauf der Untersuchung wurde in drei Teile gegliedert. Im ers-
ten Teil wurden Fragen zum allgemeinen Nutzungsverhalten gestellt, der zweite
Teil beleuchtete den mobilen Zugriff auf soziale Netzwerke niher.

Anschliefiend konnten die Teilnehmer ihre eigenen Ideen, Wiinsche oder auch
Kritik dufsern.
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4.2 Auswertung der Benutzerbefragung

4.2.1 Digitale Soziale Netzwerke

Frage:
.In welchen sozialen Netzwerken sind oder waren Sie angemeldet?”

Wie in Abbildung 4.1 zu sehen, kreuzte mit 199 Stimmen die deutliche Mehr-
heit der Befragten (91%) bei dieser Frage studiVZ / meinVZ / schiilerVZ (VZ
Gruppe) an, knapp gefolgt von Facebook mit 74% (163 Personen).

Google+ [18], Last.fm [21], mySpace [26] und Twitter werden nur von einem Viertel
der Befragten verwendet, wobei mannliche Nutzer mit 16% mehr Stimmen ofter
einen Twitter-Account besitzen als weibliche Nutzer.

Sonstige genannte DSN sind XING, schueler.cc [9], Lokalisten [23], Tumblr und
StayFriends.

Frage:
,,Wozu verwenden Sie soziale Netzwerke?”

Wie schon in der Arbeit , Social Network Sites” von Boyd und Ellison [BE08] ver-
mutet, werden digitale soziale Netzwerke vorrangig verwendet, um mit Freunden
Kontakt zu halten (94%). 106 (43%) Personen kreuzten an, dass sie Informationen
iiber z.B. Veranstaltungen erhalten mochten.

Im Hintergrund standen bei den Teilnehmern die Punkte ,Eigenwerbung”(15%),
,Kontakt mit Geschéftspartnern”(12%) und ,Marketing”(11%).

VZ Gruppe
Facebook
Google+
Last.fm
mySpace
Twitter
Flickr

0 50 100 150 200
B Manner B Frauen

Abbildung 4.1: Anzahl der Anmeldungen in verschiedenen sozialen Netzwerken
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4 Benutzerbefragung

Frage:
. Wie oft greifen Sie auf soziale Netzwerke zu?"

Uber die Hilfte der Probanden greift mindestens einmal taglich auf ihre Accounts
zu. Nur knapp tiber 10% nutzen diese einmal pro Woche oder seltener.

Einen Unterschied gibt es zwischen méannlichen und weiblichen Nutzern. 45% der
weiblichen Teilnehmer antworteten, dass sie einmal taglich auf soziale Netzwerke
zugreifen und nur 23% mehrmals taglich, wobei 75% der mannlichen Befragten
eher mehrmals am Tag die Netzwerke nutzt (Abb. 4.2).

100 %

75 %

seltener

mehrmals die Woche
einmal die Woche
mehrmals taglich
einmal taglich

50 %

25 %

0%
Ménner Frauen

Abbildung 4.2: Haufigkeit des Zugriffes auf das meistbenutzte soziale Netzwerk

Frage:
,In welchen Bereichen nutzen Sie soziale Netzwerke?”

Durch diese Frage - in Anlehnung an die Klassifikation von Online Social Net-
works durch Heidemann [HeilO] - wurde deutlich, dass soziale Netzwerke von
den Teilnehmern vorwiegend zum Hochladen und Teilen von Fotos (60%), sowie
zum Lesen von Nachrichten (52%) genutzt werden.

Ein Viertel der mannlichen Probanden nutzt soziale Netzwerke, um ihre sport-
lichen Aktivititen zu planen und zu teilen. Dies tun hingegen nur 13% der
weiblichen Benutzer.

Weiterhin wurden als Bereiche Musik, Video, Reiseplanung und Verkehrsinforma-
tionen angegeben.
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4.2 Auswertung der Benutzerbefragung

Frage:
,,Welche Funktionen innerhalb sozialer Netzwerke nutzen Sie?”

Fast alle Befragten nutzen innerhalb der Netzwerke die Moglichkeit, Nachrichten
iiber den entsprechenden Dienst zu versenden (95%, 207 Personen). Mehr als
die Halfte verwenden Statusmeldungen, Gruppen und die Chatfunktion. (Abb.
4.3)

Nachrichtendienst
Statusmeldungen
Gruppen

Chat

Fotoalben

Spiele

Apps
0 50 100 150 200 250
B Manner B Frauen

Abbildung 4.3: Genutzte Funktionen innerhalb sozialer Netzwerke

Im weiteren Verlauf der Befragung wurde den Probanden folgendes Beispiel-
Netzwerk vorgestellt:

,Stellen Sie sich vor es ist ein schneereicher Wintertag. Im gesamten Bus- und
Strafienbahnnetz kommt es auf Grund der hohen Schneemenge zu Ausfillen.
Sie stehen an einer Haltestelle ohne digitale Anzeige und kdnnen somit nicht
abschdtzen, ob der Bus piinktlich fahrt. Es bleiben die Moglichkeiten zu warten,
in der Hoffnung, die Linie fahrt, oder zu laufen.

Um diese Situation zu vereinfachen, konnte ein soziales Netzwerk Anwendung
finden. Fahrgéste des offentlichen Nahverkehrs melden Verspatungen, Staus und
Ausfille an das System und andere Teilnehmer informieren sich mittels ihres
Smartphones tiber die gewtinschte Linie.

Somit wird anderen Verwendern die Moglichkeit geboten, z. B. eine alternative
Strecke zu wéahlen.”

Daraufhin wurde gefragt, ob die Teilnehmer dieses nutzen wiirden und ob sie die
Notwendigkeit eines solchen Systems sehen.

61% &duflerten, dass sie sich vorstellen konnten, dieses Netzwerk zu verwenden.
Jedoch finden nur 38%, dass es notwendig wire.
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4 Benutzerbefragung
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Abbildung 4.4: Nutzungsbereitschaft der Teilnehmer gegentiber der vorgestellten sozialen
Netzwerke

Frage:
,Konnten Sie sich vorstellen, ein soziales Netzwerk fiir den Straffenverkehr / zur Kommu-

nikation mit Ihren Nachbarn / um fremde Stiidte besser und einfacher Kennenzulernen zu
nutzen?”

Knapp zwei Drittel der Befragten wiirde ein Netzwerk zum Abrufen der aktuellen
Meldungen im Straflenverkehr bzw. zum Kennenlernen einer Stadt begriifien.
Wie die Abbildung 4.4 zeigt, sehen 64% eine Plattform zur Kommunikation mit
Nachbarn als {iberfliissig an.

Frage:
~Mit welchen Geriiten greifen Sie auf soziale Netzwerke zu?”

Fiir den Zugang zu den Webangeboten werden vorrangig Laptop (90%) und PC

(52%) verwendet. Nur ein Drittel, davon grofstenteils méannliche Teilnehmer, nutzt
die Moglichkeit mit dem Smartphone in Netzwerken aktiv zu sein.
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4.2 Auswertung der Benutzerbefragung

Frage:
,, Von welchem Ort nutzen Sie soziale Netzwerke?”

Mit 216 Stimmen nutzen fast alle Befragten soziale Netzwerke von zu Hause
aus, tiber die Halfte (57%) von der Schule bzw. Universitdt aus. Dabei greifen
Maénner mehr von unterwegs und anderen Orten auf die Netzwerke zu als Frauen.
(Abb. 4.5)

zu Hause

Schule / Universitat
unterwegs
Arbeitsplatz

Bars / Restaurants

0 50 100 150 200 250
B Ménner B Frauen

Abbildung 4.5: Orte, von denen auf soziale Netzwerke zugegriffen wird

4.2.2 Mobiler Zugriff auf soziale Netzwerke

Um Niheres dartiber zu erfahren, wie die Benutzer auf soziale Netzwerke zugrei-
fen, widmet sich der zweite Teil der Befragung ausschliefilich der Nutzung von
Mobiltelefonen.

Knapp zwei Drittel der Teilnehmer dieser Umfrage besitzt ein internetfdhiges
Mobiltelefon. Davon nutzt jedoch nur ein Drittel soziale Netzwerke tiber das
Handy. Unter den ménnlichen Befragten ist die Nutzung mit 47% ja-Stimmen
und 53% nein-Stimmen ausgeglichen. Bei den weiblichen Probanden hingegen
iiberwiegt die Nichtverwendung des Mobiltelefons mit 83%.

Zum Zugriff auf DSN von Smartphones werden vorrangig Apps verwendet (75%),

wie z.B. Facebook-App [11], Google+ App [19], Friendcaster [28], Twitter-App [40],
VZ-App [44], Tweetdeck [37] und Foursquare [13].
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4 Benutzerbefragung

Frage:
Wie zufrieden sind Sie im Schnitt mit den schon vorhandenen Apps?”

80% der Benutzer von Apps geben an, mit ihnen grofitenteils bzw. sehr zufrieden
zu sein. Als Verbesserungsvorschlage und Wiinsche wurden von den Teilnehmern
unter anderen Folgende genannt:
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- ,Einfachere Bedienung und bessere Ubersichtlichkeit”

Gerade soziale Netzwerke, wie Facebook, bieten dem Benutzer eine Menge
von Funktionen, wie den Chat, die Statusnachrichten, Fotoalben und Kom-
mentare. Diese Vielfalt iibersichtlich zu gestalten, kann sich schnell zu einer
schwierigen Aufgabe entwickeln.

Zusétzlich zu einer guten Ubersichtlichkeit méchte der Benutzer sich nicht
erst durch viele Dialoge bewegen miissen, um sein Ziel zu erreichen.

- ,,OnedAll”

So gut wie jedes soziale Netzwerk kann mittlerweile mit einer eigenen App
aufwarten. Dabei entsteht den Benutzern ein Nachteil, die in mehreren Netz-
werken angemeldet sind. Auf dem Laufenden zu bleiben erfordert so die
Nutzung vieler Anwendungen.

Um dieses Problem zu umgehen, wiinschen sich einige Probanden eine
App, nach dem Prinzip ,One4All”, also eine Anwendung fiir alle sozialen
Netzwerke.

- ,Vollen Umfang der Webseite umsetzen”

Auf Grund der schon erwdhnten Vielfiltigkeit an Moglichkeiten und Funk-
tionalitdten innerhalb sozialer Netzwerke, wurden in verschiedenen Anwen-
dungen einige nicht umgesetzt.

Zum Beispiel kann der Benutzer mittels einer App, die Facebook integriert,
oft keine Direktnachrichten versenden [FDS12]. Er muss nun trotzdem auf
die Webseite des Netzwerkes oder andere Apps zuriickgreifen.

- ,,Optisch besser an die Webseite anpassen”

Gerade auf den Webseiten der Netzwerke die Benutzer haufig verwenden,
kennen sie sich gut aus. Sie wissen, welche Funktion wie erreicht werden
kann und erwarten dies auch von den Anwendungen, welche speziell fiir
diese sozialen Netzwerke entwickelt wurden.

Da die Bildschirme bei mobilen Geréten kleiner sind als Computerbildschir-
me, miissen viele Dialoge anders umgesetzt, z.B. aufgeteilt werden. Um den
Benutzer trotzdem dabei zu unterstiitzen sich zurecht zu finden, sollte das
Design in engem Zusammenhang mit der Webseite stehen.



4.2 Auswertung der Benutzerbefragung

-, Vereinfachter Zugriff auf Statusmeldungen. Es sollte schneller moglich sein
einen Status abzusetzen.”
Eine Statusmeldung zu schreiben gehort zu den wichtigsten Funktionen
innerhalb sozialer Netzwerke und wird von den Benutzern hauptsdchlich
verwendet. Diese sollte sofort nach Starten der Anwendung zugéanglich sein.

4.2.3 Reaktionen der Teilnehmer

Den Befragten wurde am Ende des Fragebogens die Moglichkeit eingerdumt,
Kommentare und Anregungen zu der Umfrage selbst oder dem Thema zu dufiern.
Folgendes wurde unter anderem von den Teilnehmern geschrieben:

-, Ein System zum komfortablen Einstellen von Mitfahrgelegenheiten finde ich noch
niitzlicher als die genannten Beispiele.”

-, Soziale Netzwerke eignen sich hervorragend zum Aufrechterhalten von alten
Freundschaften und Kontakten. Ich bin nur in sozialen Netzwerken um alte (Schul-)
Freunde nicht aus den Augen zu verlieren. Ich finde aber, dass soziale Netzwerke zu
viele personliche Daten abfragen.”

-, S0 eine Umfrage finde ich sehr interessant und auch wichtig, um die derzeitigen
sozialen Netzwerke zu verbessern und sich ein Bild iiber die Nutzer zu machen!”

-, Ich finde solche Netzwerke primir schon sehr hilfreich, aber ein Netzwerk um mit
den Nachbarn zu kommunizieren. . .hi? Nachbarn sieht man doch so oft genug.”

-, Eine Info zu dem sozialen Netzwerk fiir Staus etc. Das aktuelle Staumeldungssys-
tem funktioniert genau so. [...] Ein geschlossenes System wiire kontraproduktiv.”

Die Umfrage wurde von den Befragten sehr positiv aufgenommen. Sie selbst
finden das Thema interessant, wobei einige Probanden sozialen Netzwerken eher
kritisch gegeniiber stehen.
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4 Benutzerbefragung

4.3 Vergleich der Benutzerbefragung mit den
vorgestellten Studien

In der Benutzerbefragung gaben fast alle Teilnehmer (96%) an, in einem Netzwerk
angemeldet zu sein, wobei in der zweiten Studie von BITKOM nur drei Viertel der
Befragten dies ankreuzten. Davon nutzen 89% bzw. 66% diese auch aktiv.

Werden die sozialen Netzwerke betrachtet bei denen die Probanden einen Account
besitzen, wird der Unterschied zwischen den Untersuchungen deutlich (Abb. 4.6).
So ist Facebook bei den Studien ,Soziale Netzwerke I1“, sowie ,Social Media
Effects” mit jeweils 51% und 68% auf Platz 1, landete jedoch bei der Durchfiihrung
im November hinter den sozialen Netzwerken der VZ-Gruppe, die mit 90% der
Stimmen vorn liegen. Facebook erreichte 74%.

100 %

75 %

50 %

25 %

0%

VZ Gruppe Facebook Twitter
M Social Media Effects [ eigene Untersuchung
Soziale Netzwerke | B Soziale Netzwerke Il

Abbildung 4.6: Vergleich der Anmeldungen in verschiedenen sozialen Netzwerken

Die Zugriffshdufigkeiten bei der von Tomorrow Focus durchgefiihrten Befragung
sind sehr gleichméfig verteilt. Zwischen dem hochsten Wert (,,einmal / mehrmals
in der Woche”) und dem Niedrigsten (,,seltener”) liegen 5%. Dies entspricht ca. 54
Befragten.

Die selbst durchgefiihrte Befragung ergab, dass zwei Drittel der Teilnehmer min-
destens einmal tdglich auf ihre Accounts zugreifen. Das sind ca. 20% mehr als bei
den BITKOM Umfragen.

Vermutlich waren in der Stichprobengruppe mehr , heavy user”. Dies sind Perso-
nen, die mindestens 2 Stunden taglich im Internet aktiv sind [BSN11].
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4.3 Vergleich der Benutzerbefragung mit den vorgestellten Studien

Beim Grund der Nutzung von sozialen Netzwerken gibt es eine Ubereinstimmung
der Studie von Tomorrow Focus, der Untersuchung ,,Soziale Netzwerke II und
der Benutzerbefragung.

So sind die Punkte ,Kontakt mit Freunden halten”, ,Meinungsaustausch” und
,neue Kontakte kntipfen” die wichtigsten Griinde fiir die Teilnehmer, um digitale
Netzwerke zu verwenden.

100 %

75 %

50 %

25 %

0% =
PC Laptop Mobiltelefon Tablet-PC
B Social Media Effects B Soziale Netzwerke Il eigene Untersuchung

Abbildung 4.7: Vergleich der Gerite fiir die Nutzung von sozialen Netzwerken

Der Laptop ist mit 90% das meistgenutzte Gerit in der eigenen Befragung zum
Zugriff auf DSN, wohingegen dieser bei ,Social Media Effects” die 50% Marke
nicht iibersteigt. In der zweiten Studie von BITKOM liegt der Laptop mit dem PC
gleichauf (69% und 71%).

Einen weiteren Unterschied gibt es auch in der Nutzung von Mobiltelefonen. So
nutzten laut der Studie von Tomorrow Focus Media 2010 nur 4% das Mobiltelefon
fiir soziale Netzwerke, wihrend es nach eigenen Erhebungen heute 34% und laut
,Soziale Netzwerke I1” 35% verwenden (Abb. 4.7).

Auch die Orte, an denen soziale Netzwerke verwendet werden, variieren starker.
Nun ist nicht mehr nur ,,zu Hause” angegeben worden, wie bei ,Social Media
Effects”, sondern auch ,,Schule / Universitit” mit tiber 50%, das wahrscheinlich an
der sehr studentengeprégten Zielgruppe liegt. Knapp ein Drittel gab an, DSN auch
unterwegs oder / und am Arbeitsplatz zu verwenden. Auch darin sind sich die
Befragungen von Oktober und November 2011 sehr dhnlich.
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4 Benutzerbefragung

4.4 Bewertung der Ergebnisse

Der Vergleich der vier Benutzerstudien zeigte, dass es teilweise signifikante Unter-
schiede gab. Im Folgenden wird fiir diese Unterschiede eine Begriindung gesucht,
um die Ergebnisse zu bewerten.

Ein Punkt ist dabei die Stichprobengrofie.

Die Befragung von November umfasst nur 245 Teilnehmer und die Stichprobe ist
deswegen deutlich kleiner als die drei in Kapitel 3 vorgestellten Studien.

Da sie vor allem im universitdren Bereich weitergeleitet wurde, liegt die Vermu-
tung nahe, dass der Grofiteil der Teilnehmer Studenten, Mitarbeiter der Universitét
und deren Bekannten waren.

Somit sind zwar keine Aussagen tiber die gesamte Bevolkerung moglich, jedoch
konnen, im Gegensatz zu den BITKOM Studien und der ,Social Media Effects”,
Riickschliisse auf die Nutzung mobiler Gerdte gezogen werden.

Die forsa Gesellschaft dagegen akquirierte fiir die Untersuchungen Personen aus
allen Teilen der Bevolkerung, sowie aus allen Altersklassen fiir die Untersuchung.
Aus diesem Grund und durch die hohere Teilnehmerzahl (1001 und 1023 Personen)
ist sie aussagekriftiger.

Die Probanden der ,,Social Media Effects” Studie wurden alle aus dem firmen-
eignen Netzwerk von Tomorrow Focus Media gewahlt, jedoch liegt auch hier mit
1099 Personen eine hohere Beteiligung vor.

Ein weiterer Aspekt, der die unterschiedlichen Ergebnisse beeinflusst haben kann,
liegt im Zeitraum der Durchfiithrung.

Die neuen Medien und Endgerite unterliegen einem stdndigen und vor allem
schnelllebigen Wandel.

So ist es durchaus moglich, dass es zwischen der 2010 durchgefiihrten Studie
und der Befragung im November 2011 einige Verdnderungen gegeben hat. Diese
Vermutung bestatigt die Untersuchung ,,Soziale Netzwerke II” vom Oktober 2011.
Ebenso wie die eigene Befragung lieferte sie als Ergebnis, dass rund 35% der
Teilnehmer Smartphones verwenden, um auf soziale Netzwerke zuzugreifen.

Auch die Studie , Go Smart 2012” von Google, Otto Group, TNS Infratest und
Trend [GO11] macht diese Entwicklung deutlich.

Darin ist zu lesen, dass 2010 11% der Deutschen ein Smartphone besafien und es
2012 wahrscheinlich doppelt so viele Smartphone-Besitzer sein werden.

So ergébe sich auch das Ergebnis, dass 2011 mehr Personen das Mobiltelefon als
Zugriffsgeriat angaben als noch 2010.

Eine im Februar 2012 erschienene Pressemeldung der Firma Canalys [8] bestatigt

diesen Trend. Darin wurde festgestellt, dass im Jahr 2011 zum ersten Mal mehr
Smartphones als PCs verkauft wurden [Can12].
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4.5 Zusammenfassung der Ergebnisse

Obwohl die Benutzerbefragung vom November 2011 eine kleinere Stichproben-
grofle hatte und weniger durch die Altersschichten verteilt war, zeigt sie dennoch
wichtige Verdnderungen im Bezug auf die Art und Weise, wie Benutzer soziale
Netzwerke in ihr Leben integrieren. Desweiteren stellt sie die Nutzung von mobi-
len Endgerdten zum Zugriff auf DSN dar und gab den Benutzern die Moglichkeit,
ihre Erwartungen und Probleme zu formulieren.

Aus diesen Griinden ist die Untersuchung ein wichtiger Ansatzpunkt fiir die Rea-
lisierung eines semantischen Modells und der prototypischen Implementierung,
welche in den folgenden Kapiteln beschrieben werden.

4.5 Zusammenfassung der Ergebnisse
Abschliefsend lassen sich folgende wichtige Erkenntnisse iiber die Benutzer sozialer
Netzwerke aus der durchgefiihrten Benutzerbefragung herausfiltern:

- Die beliebtesten sozialen Netzwerke sind studiVZ, meinVZ und schiilerVZ,
dicht gefolgt von Facebook.

- Der Grofiteil der méannlichen Teilnehmer nutzt mehrmals téglich das liebste
Netzwerk. Weibliche Nutzer dagegen einmal taglich.

- Soziale Netzwerke werden vorrangig verwendet um Bilder hochzuladen und
um sich iiber Nachrichten zu informieren.

- Am wichtigsten ist den Benutzern die Kommunikation mit Freunden. Dazu
wird vor allem auf den Nachrichtendienst innerhalb der Netzwerke zurtick-

gegriffen.

- Ein soziales Netzwerk zum Kommunizieren mit seinen Nachbarn sehen die
Teilnehmer als tiberfliissig an.

- Verwendet werden Netzwerke iiberwiegend von zu Hause aus, aber auch
unterwegs oder in der Schule / Universitat.

- Hauptsachlich greifen die Benutzer vom Laptop und PC auf die sozialen
Netzwerke zu.

- Ein Drittel der Befragten nutzt soziale Netzwerke vom Mobiltelefon aus.

- Die meisten Benutzer von Apps sind damit grofitenteils zufrieden.
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5 Semantisches Modell

Aus den Vorarbeiten der Kapitel 3 und 4 wird im Folgenden ein semantisches
Modell, auch Ontologie genannt, entwickelt.

Dazu wird der Begriff erldutert, sowie die Notwendigkeit von Ontologien aufge-
zeigt. Der Text beschreibt die Entwicklung und den Aufbau des Modells dieser
Arbeit. Zum Abschluss des Kapitels werden beispielhaft vier Nutzerintentionen
dargelegt.

5.1 Ontologien

Die Bezeichnung Ontologie stammt urspriinglich aus dem Griechischen und
bedeutet so viel wie ,die Lehre des Sein” [GDDO09].

Bis in die 1990er Jahre war dieser Ausdruck nur den Philosophen als die Lehre
von den allgemeinen, fundamentalen Eigenschaften des Seins, bekannt.

Seitdem wird dieser Begriff auch im Bereich der Informatik verwendet. Eine der
bekanntesten Definitionen stammt von Tom Gruber [GrT93]:

,An ontology is a specification of a conceptualization.”

Eine Ontologie ist somit eine Abbildung, d.h. die Modellierung eines Wissensbe-
reichs, sowie deren Beziehungen und Ableitungsregeln zwischen den Begriffen
anhand einer standardisierten Taxonomie [GFI02].

Ein solches Modell besteht aus folgenden Elementen [NMO01]:

Klassen. Klassen sind die Begriffe einer Wissensdomaéne. Sie vereinen gleiche
Eigenschaften und sind in Form einer Hierarchie, mit Ober- und Unterklassen,

angeordnet. Unterklassen erben die Eigenschaften ihrer Oberklassen.

Attribute. Attribute werden auch Slots genannt. Sie stellen Eigenschaften der
Klassen dar. Dies konnen andere Klassen oder Datenwerte sein.

Individuen. Individuen sind Ausprdagungen von Klassen. Sie nehmen fiir die
Attribute konkrete Werte an.
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5 Semantisches Modell

Das Ziel fiir den Einsatz von semantischen Modellen ist die Strukturierung, die
Verteilung und die gemeinsame Nutzung von Wissen zwischen verschiedenen
Anwendungen. Dazu muss die entwickelte Ontologie maschinenlesbar, mit Hilfe
sogenannter Ontologiesprachen, umgesetzt werden. [HKRO8]

Die bekanntesten Sprachen sind RDF (Ressource Description Framework) [46] und
OWL (Web Ontology Language) [47]. Beides sind Spezifikationen des W3C (World
Wide Web Consortium) [48], ein Gremium zur Standardisierung der Techniken
des World Wide Web.

In der vorliegenden Arbeit werden die Begriffe Ontologie und semantisches
Modell als Synonyme verwendet.

5.2 Entwicklung eines semantischen
Modells

An den Leitfaden zur Erstellung einer Ontologie nach Noy und McGuiness [NM01]
angepasst, wird anschlieffend das semantische Modell fiir die Nutzerintentionen
entwickelt.

Ein Ausschnitt der entstehenden Ontologie dient nachfolgend als Beispiel.

Schritt 1: Domine und Bereich bestimmen

Um einen leichteren Einstieg in die Entwicklung eines semantischen Modells
zu finden, empfehlen die Autoren, sich vier Fragen zu Beginn bewusst zu ma-
chen:

- Welche Doméne soll abgedeckt werden?
In der vorliegenden Arbeit umfasst die Doméne das Benutzungsverhalten
von Personen, die soziale Netzwerke verwenden, d.h., die Intention, Funk-
tionalitdten und Inhalte, die mit dem Benutzer in Beziehung stehen.

- Woftir soll die Ontologie genutzt werden?
Das semantische Modell soll im weiteren Verlauf der Diplomarbeit als Hilfe-
stellung fiir die Entwicklung des Prototypen dienen. Einige Entitdten des
Modells werden anhand ihrer Beziehungen untereinander implementiert. Es
soll moglich sein, diese Ontologie in spdtere Arbeiten einzubinden.

- Welche Fragen sollen mit Hilfe des Modells beantwortet werden konnen?

Die Ontologie soll vor allem Fragen beantworten wie: Welche Auswirkung
hat die Intention auf die Wahl der Zielpersonen und des Inhaltes?
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5.2 Entwicklung eines semantischen Modells

Wie stehen der Benutzer und das soziale Netzwerk miteinander in Bezie-
hung?

- Wer wird diese Ontologie verwenden?
Durch die Umsetzung des Modells mit bekannten Mitteln, wie der Ontologie-
sprache OWL, wird eine spitere Einbindung in andere Wissensbasen moglich.
Genutzt werden kann dieses in Anwendungen, welche durch Angabe des
Benutzerzieles auf das passende Netzwerk, Inhalte und Funktionalitdaten
schliefSen konnen.

Schritt 2: Wiederverwenden existierender Ontologien

Um auf etablierte Entwicklungen zuriickzugreifen und die bestmogliche Einbet-
tung in verschiedene Systeme zu garantieren wird empfohlen, nach semantischen
Modellen zu recherchieren, die sich mit der gleichen oder einer dhnlichen Doméne
beschiftigen.

Fiir die spezielle Doméne der Nutzerintentionen in sozialen Netzwerken wurde
jedoch trotz intensiver Recherche [DAR06] [SC11] keine passende Ontologie iden-
tifiziert. Somit wurde das gesamte semantische Modell selbst erstellt.

Schritt 3: Benennen wichtiger Begriffe

Der Uberblick iiber die Doméne und das daraus resultierende Modell wird besser
durchschaubar, wenn die dafiir wichtigen Begriffe verdeutlicht werden.

Dabei geht es noch nicht um eventuelle Klassen oder Attribute, sondern nur um
eine Aufzdhlung der Bezeichnungen.

Im vorliegenden Kontext sind das u.a. die in Tabelle 5.1 angegebenen Begriffe.

Schritt 4: Klassen und Klassenhierarchie definieren
Um nun die Klassen genau zu benennen und eine Hierarchie dieser zu erstellen,

werden in dem Dokument folgende Ansdtze beschrieben:

Top-down. Beginnend mit den allgemeinsten Begriffen werden diese allméah-
lich verfeinert.

Bottom-up. Der Entwicklungsprozess beginnt mit den speziellsten Klassen und
der Klassenbaum wird kontinuierlich von den Bldttern zur Wurzel aufgebaut.

Kombination. Es werden einige hervorstechende Klassen definiert, die im néchs-
ten Schritt verallgemeinert bzw. spezialisiert werden.

Diesen Ansitzen folgend wurde die in Abbildung 5.1 dargestellte Klassenhierar-
chie mit Hilfe der kombinierten Methode entwickelt.
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5 Semantisches Modell

Benutzer Login Gerit Mobiltelefon

PC Laptop Tablet soziales Netzwerk
Passwort Zielgruppe Person Funktion

Chat Spiel Apps Nachrichtendienst
Gruppe Inhalt Fotoalbum Statusmeldung
Text Foto Video Musik

Ort Intention Alter Geschlecht

Name posten schreiben erstellen

lesen austauschen hochladen teilen

Tabelle 5.1: Wichtige Begriffe der entwickelten Ontologie

Schritt 5: Attribute der Klassen bestimmen

Nachdem die Klassen bestimmt sind, konnen ihnen Eigenschaften zugewiesen
werden. Dies umfasst Datenattribute, wie Name oder Alter, sowie Objektattribute,
die Relationen zwischen den Klassen.

Beispielhaft soll dieser Schritt fiir die Thematik dieser Arbeit anhand der Klassen
Person, Benutzer und Zielgruppe gezeigt werden.

Eine Person umfasst allgemein alle Menschen. Deswegen bekommt sie die Attribute
name und alter zugewiesen.

Weiterhin erbt die Klasse Benutzer von ihr, woraus folgt, dass jedes Individu-
um dieses Begriffes auch namen und alter besitzt. Zusédtzlich hat jeder Benut-
zer, da diese Klasse fiir Mitglieder von sozialen Netzwerken steht, ein Login
und ein Passwort als Zugangsdaten fiir jedes Netzwerk, in dem er angemeldet
ist.

Die Zielgruppe gibt dariiber Auskunft, mit welchen Personen oder Personen-
gruppen der Benutzer seine Inhalte im sozialen Netzwerk teilen mochte. Aus
diesem Grund werden dieser Klasse die Attribute name und mitglieder zugewie-
sen.
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Nutzerintentionen in

sozialen Netzwerken
| |
Chat Spiel
I ]
Nachrichten-
Gruppe dienst Statusmeldung
Soziales
Person I i i
Benutzer
Zielgruppe Inhalt
I |
Video Ort
Text Musik Bild

Abbildung 5.1: Klassen und deren Hierarchie der entwickelten Ontologie
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5 Semantisches Modell

Nun bleibt nur noch zu kliaren, wie die beschriebenen Klassen miteinander in
Verbindung stehen. Dies veranschaulicht die Abbildung 5.2.

- Die Klasse Benutzer erbt von Person und ist somit die Subklasse. Die geldufige
Bezeichnung fiir diese Relation ist is-a.

- Jede Person kann in einer oder mehrerer Zielgruppe(n) enthalten sein
(istMitglied ).

- Der Benutzer bestimmt die Zielgruppe ( wiihltZielgruppe ).

alter

login

name passwort

Person is-a Gutzer

istMitg\Iied / wahltZielgruppe
hatMitglied

Zielgruppe

name mitglieder

Abbildung 5.2: Klassen und deren Attribute der entwickelten Ontologie

Schritt 6: Definieren der Facetten der Attribute

Um die Eigenschaften genauer zu spezifizieren, werden ihnen in diesem vorletzten
Schritt entsprechende Datentypen, Kardinalitdten, erlaubte Werte und andere In-
formationen zugewiesen. Im Diagramm werden diese Infomationen mittels Objekt
- Attribut - Wert Tripeln dargestellt [HFB09].

Dies soll abermals an dem gegebenen Beispiel aufgezeigt werden.

Die Klasse Person hat die Attribute name und alter. Da ein name eine Zeichen-
kette ist, wird der Typ String verwendet. Das alter ist eine ganze Zahl und somit
ein Integer.

Fiir das Alter muss eine Einschrankung gemacht werden, da sonst zu hohe oder
zu niedrige Werte verwendet werden konnten. So wird festgelegt, dass das Alter
zwischen 0 und 100 Jahren liegen muss.
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Beim Benutzer ist dies dhnlich. Beide Attribute (login und passwort) sind Zei-
chenketten, da in ihnen sowohl Zahlen, als auch Buchstaben vorkommen konnen.
Der Datentyp String ermoglicht dies.

Die typischen Einschrankungen fiir Login und Passwort sind, dass das Login
einmalig sein muss und das Passwort mindestens eine gewisse Lange erreichen
sollte. Da dies abhidngig vom sozialen Netzwerk ist, wurde dies hier nicht genau
festgelegt.

Die dritte Klasse in dieser Sicht ist die Zielgruppe, welche einen namen und mitglie-
der zugewiesen bekommen hat. Beide werden spiter String -Werte sein.

Werden die Relationen zwischen den Klassen betrachtet, so miissen folgende
Erganzungen (Abb. 5.3) hinzugefiigt werden:

- istMitglied:
Eine Person kann, muss aber nicht Mitglied in einer oder mehreren Zielgrup-
pen sein. Weiterhin kann eine Zielgruppe mehrere Personen umfassen, wobei
mindestens eine Person in einer Gruppe Mitglied sein muss.
Die Relation istMitglied besitzt die Doméane Person und der Wertebereich
(Range) umfasst die Zielgruppe. Fiir die inverse Relation sind dies Zielgruppe
als Doméne und Person als Wertebereich.

- withltZielgruppe:
Ein Benutzer kann verschiedene Zielgruppen definieren. Jedoch ist es auch
moglich, keine zu bestimmen.
Die Domine dieser Relation ist der Benutzer und die Zielgruppe der Range.

Schritt 7: Individuen erstellen

Im letzten Schritt sollen beispielhaft Individuen erstellt werden. Dies geschieht,
indem Ausprdgungen der Klassen erzeugt und die Attribute mit konkreten Werten
gefiillt werden.

In diesem Beispiel konnte das wie in Abbildung 5.4 dargestellt aussehen.

Es existieren drei Individuen der Klasse Person: Maria (20), Max (22) und Michaela
(21). Maria ist die Benutzerin mit dem Login , m20” und dem Passwort ,,1234"
fir das soziale Netzwerk, welches hier noch unbekannt ist. Maria definiert eine
Zielgruppe (,,Schulfreunde”), welche bisher nur Max und Michaela umfasst.

Darstellung des semantischen Modells

Zum Modellieren des semantischen Modells wurde der Protege-Editor [SC11a]
verwendet. Diese, an der Standford-University entwickelte Software, ermoglicht es
dem Benutzer, Wissensreprasentationen zu erstellen, mit Informationen zu fiillen
und Wissen daraus abzufragen. Dabei ist sie durch Java plattformunabhingig und
als Open-Source-Software frei zugéanglich.
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Abbildung 5.3: Facetten der Attribute der entwickelten Ontologie
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Abbildung 5.4: Beispielhafte Individuen der entwickelten Ontologie
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5.3 Modellierung der Intentionen

Die Abbildung 5.5 zeigt die daraus resultierende graphische Darstellung des ent-
wickelten semantischen Modells.

Die genaue Beschreibung der Klassen und Relationen kann in Anhang B nachgele-
sen werden.

5.3 Modellierung der Intentionen

Aus dem Modell kénnen die Beziehungen zwischen dem Benutzer und den an-
deren Entitdten abgelesen werden. Jedoch wird noch nichts genaues {iiber die
Intentionen der Benutzer ausgesagt.

In den folgenden vier Abschnitten werden verschiedene beispielhafte Intentionen
entwickelt und anhand der Klassen Intention, Zielgruppe, Funktion und soziales Netz-
werk untersucht. Sie verdeutlichen, wie diese vier Klassen voneinander abhdngen
und sich gegenseitig beeinflussen.

Die dargestellten Beispiele basieren auf den Antworten der Teilnehmer der Benut-
zerbefragung vom November 2011.

Dabei wird deutlich, dass die Intentionen des Benutzers und die Zielgruppen
direkt voneinander abhdngen. Das heifdt, gibt ein Benutzer als Intention an, dass er
seine Familie zum Essen einladen mochte und dies eine Instanz der Klasse Nach-
richt an Familie senden ist, so sind automatisch die Zielgruppe, das Zielnetzwerk
und die benétigte Funktionalitdt bestimmt.

Gleichermafien kann tiber Angabe der Zielgruppe eindeutig das Ziel des Benutzers
bestimmt werden. So wird durch Nennen der Gruppe Musikfans darauf geschlos-
sen, dass er Informationen rund um den Musiker mit seinen Gleichgesinnten
teilen mochte.

Dies wird im Anschluss auf die prototypische Implementierung (Kapitel 6) tiber-
tragen. Der Benutzer soll in der Lage sein, eine Nachricht zu versenden und
dabei nur die Zielgruppe bzw. Intention auszuwéhlen. Aus diesen Informatio-
nen bestimmt die Anwendung die gewiinschte Funktionalitit und die sozialen
Netzwerke.
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5.3 Modellierung der Intentionen

5.3.1 Nutzerintention ,Nachricht an die Familie
schreiben

Laut der Benutzerbefragung vom November 2011 verwenden die Mitglieder von
sozialen Netzwerken diese vorrangig, um private Kontakte zu pflegen.

Ein mogliches Ziel, welches ein Nutzer verfolgen konnte, wére eine Nachricht an
die Familie zu schicken (Abb. 5.6). Dabei wire dies die Klasse, welche von Intention
erbt.

Vermutlich sollen nicht alle Personen in den Netzwerken erfahren, was der Familie
mitgeteilt werden soll, also wird passend zu diesem Ziel die Funktionalitdt des
Nachrichtendienstes gewadhlt (Abb. 5.6, Relation 2). Das bedeutet, dass nur die
Empfanger und der Absender der Mitteilung diese lesen kann.

Die Familie stellt die Zielgruppe dar. Welche Personen genau darin enthalten sind,
entscheidet der Benutzer.

Aus diesen Erkenntnissen kann das gewiinschte Zielnetzwerk bestimmt werden
(Abb. 5.6, Relation 3). Gesetzt den Fall, alle Mitglieder der Familie sind bei Facebook
angemeldet, wird dies als einziges soziales Netzwerk fiir das Versenden der
Nachricht gewihlt.

Zielgruppe
/\

Nachricht an Nachrichten-
Familie dienst

Geburtstags-
enge Familie 1 einladung 2 Nachrichten
versenden
3

Facebook

Soziales Netzwerk

Abbildung 5.6: Darstellung der Nutzerintention ,,Nachricht an Familie schreiben”
1 - legtZielgruppeFest, 2 - abhingigVonlntention, 3 - hatZielnetzwerk,
4 - teilVonSozialenNetzwerk

Relation
—>  Vererbung
—> Instanz
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5 Semantisches Modell

5.3.2 Nutzerintention ,,Fotos hochladen*

Eine andere Funktionalitit der sozialen Netzwerke, nimlich das Fotoalbum, beno-
tigt der Benutzer, wenn er Bilder hochladen mochte (Abb. 5.7).

Angenommen seine Bekannten wiirden gern die aktuellen Urlaubsbilder sehen, so
erstellt der Benutzer ein neues Fotoalbum und lddt die Fotos hinein. Die Gruppe
der Bekannten steht hierbei fiir alle Personen, mit denen er in sozialen Netzwerken
,befreundet” ist.

Fiir die Umsetzung dieses Ziels wird ein soziales Netzwerk benotigt, welches
Fotoalben unterstiitzt. Angelehnt an Kapitel 6 konnte der Benutzer die Netz-
werke Twitter, Facebook und Flickr nutzen. In allen DSN ist es moglich Bilder
hochzuladen und zu veroffentlichen, jedoch unterstiitzen nur Flickr und Facebook
die Moglichkeit komplette Alben zu erstellen. Aus dem Grund werden diese als
Zielnetzwerke gewdhlt.

Zielgruppe
/\
alle Kontakte

‘@@ Soziales Netzwerk @album

Fotoalbum Fotoalbum
¢ ¢

Abbildung 5.7: Darstellung der Nutzerintention , Fotos hochladen”
1 - legtZielgruppeFest, 2 - abhingigVonlntention, 3 - hatZielnetzwerk,
4 - teilVonSozialenNetzwerk

Relation
—>  Vererbung
— Instanz

Fotos hochladen

Album mit
Reisebildern
erstellen
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5.3.3 Nutzerintention ,,Information Giber einen Musiker
teilen”

In einigen sozialen Netzwerken, wie Facebook, ist es dem Benutzer moglich, so-
genannte Gruppen anzulegen und Personen darin einzuladen. Diese behandeln
meist ein Thema, welches alle Gruppenmitglieder interessiert, z.B. Sport, eine
Musikrichtung, Schauspieler oder auch die Universitdt / Schule.

Ist der Benutzer Mitglied in einer solchen Gruppe, ist es ihm moglich Nachrichten
an die Gruppe bzw. die Teilnehmer zu senden. Im Beispiel der Abbildung 5.8 ist
das Thema der Gruppe ein Musiker.

Um Gleichgesinnte (Musikfans) zu erreichen und ihnen aktuelle Informationen
iiber diesen Musiker zukommen zu lassen, wird die Gruppenfunktion des Netz-
werkes genutzt und dartiber, z.B. die neusten Konzertinformationen oder -fotos
veroffentlicht.

Zielgruppe
/\

/\
Informationen
Fans des Musikers Uiber einen Musiker Gruppe
teilen
Daten
Fans aus Europa 1 der Europatour  )—— 2 Musikergruppe
eintragen
3

4|

Facebook

Soziales Netzwerk

Abbildung 5.8: Darstellung der Nutzerintention , Information zu einem Musiker teilen”
1 - legtZielgruppeFest, 2 - abhingigVonlntention, 3 - hatZielnetzwerk,
4 - teilVonSozialenNetzwerk

Relation
—>  Vererbung
—> Instanz
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5.3.4 Nutzerintention ,Verkehrsmeldung eintragen“

Gerade im Strafienverkehr und bei Nutzung der 6ffentlichen Verkehrsmittel ist es
wichtig iiber den aktuellen Verkehr informiert zu sein, um eventuell Alternativ-
routen bzw. -linien zu wéhlen. Viele Benutzer teilen bereits Verkehrsmeldungen
tiber ihre Twitter- und Facebook-Accounts.

So auch der Benutzer in diesem Beispiel. Uber die Statusmeldungen innerhalb
sozialer Netzwerke konnen diese Informationen mit Anderen geteilt werden. Da-
mit jedoch nicht jeder Bekannte, unabhingig davon wo er wohnt, diese lesen
muss, ist es sinnvoll als Einschrankung alle Kontakte aus dieser Region bzw. Stadt
(Einwohner) zu wéhlen.

Zielgruppe
/\

Relation
—>  Vererbung
—> Instanz

Stau auf der
1 Bergstralle
melden

2

2
31 3
4 Facebook
4

Statusmeldung

Statusmeldung

Abbildung 5.9: Darstellung der Nutzerintention , Verkehrsmeldung eintragen”
1 - legtZielgruppeFest, 2 - abhingigVonlntention, 3 - hatZielnetzwerk,
4 - teilVonSozialenNetzwerk
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5.4 Zusammenfassung des semantischen
Modells

Da es sich um eine sehr {iberschaubare Ontologie handelt, war es moglich in
kurzer Zeit und nach wenig Iterationen ein semantisches Modell zu erstellen. Eine
grofse Hilfe war dabei der schon zu Beginn erwédhnte ,Guide to creating your
first ontology” [NMO1]. Damit war es gut nachvollziehbar, wie sich die Ontologie
zusammensetzt und welche Einschrankungen und Merkmale beachtet werden
miussen.

Das Werkzeug Protege, welches zur Umsetzung des Modells verwendet wurde,
bedurfte etwas mehr Aufmerksamkeit, da nicht immer intuitiv erkannt werden
konnte, wie verschiedene Eigenschaften umgesetzt werden mussten.

Aus diesem Grund stellen die Entwickler selbst eine umfassende Anleitung [Hor11]
zur Verwendung des Programms bereit. In dem 108 Seiten umfassenden Tutorial
wird von dem Erstellen einer Ontologie bis hin zum Einfiigen von Instanzen alles
anhand von Beispielen erkladrt. Wird dieses befolgt, ist ein Modell dieser Grofse
innerhalb kurzer Zeit erstellt und als z.B. OWL-Datei verwendbar.

Mit Hilfe der Ontologie und den daraus abgeleiteten Benutzerzielen wird die
abstrakte Doméne ,,Nutzerintentionen in sozialen Netzwerken” genauer beschrie-
ben. Sie dienen nicht nur dem Ordnen der eigenen Gedanken und der konkreten
Begriffe, sondern schaffen den fiir die Implementierung wichtigen Uberblick tiber
das gesamte Modell.

Im Anschluss wird dieses Modell mit Hilfe einer prototypischen Implementierung

getestet. Die Entitdten und deren Beziehungen dienen dabei als Grundlage fiir
den Aufbau der Anwendung.
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6 Prototypische Implementierung

Um die Konzepte und Erkenntnisse der vorherigen Kapitel anzuwenden und zu
tiberpriifen, wurde eine Android-basierte Applikation entwickelt.

Im Folgenden werden die dafiir notwendigen Schnittstellen der ausgewdhlten
sozialen Netzwerke untersucht. Wichtige Methoden werden dargestellt und die
Anforderungen abgegrenzt.

Darauf aufbauend wird mit Hilfe von Codebeispielen und Screenshots die Ar-
chitektur des entstandenen Prototyps beschrieben. Den Abschluss bilden eine
Zusammenfassung und eine Bewertung der Umsetzbarkeit der Anforderun-
gen.

6.1 Anforderungen und Schnittstellen

Um den Umfang der Anwendung einzuschranken, werden folgende grundlegende
Anforderungen festgelegt:

- Es sollen drei soziale Netzwerke in die App integriert werden.

- Dem Benutzer stehen fiir die Veroffentlichung verschiedenartige Inhalte
und die Auswahl von Zielpersonen oder -gruppen zur Verfiigung.

- Die Inhalte werden automatisch in eines oder mehrere der drei Netzwerke
gesendet.

Dartiiber hinaus werden die Erkenntnisse der vorherigen vier Kapitel verwendet,
um den Prototypen an die Anspriiche der Benutzer anzupassen.

In Kapitel 2 wurden drei Anwendungen fiir verschiedene Endgerate untersucht
und festgestellt, dass es einige Probleme fiir die Benutzer gibt. Zum einen ist es
nur Seesmic und Sociable moglich weitere Inhalte als Text zu versenden. Zum
anderen ist die Zeichenldnge meistens begrenzt und eine App kann den Status
nicht gleichzeitig in alle Netzwerke versenden.
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6 Prototypische Implementierung

Die unterstiitzten Funktionen der sozialen Netzwerke sind sehr begrenzt und
belaufen sich meist nur auf eine normale Statusmeldung.

Der grofite Nachteil der Applikationen ist jedoch die fehlende Unterstiitzung
von Zielgruppen und Zielen der Benutzer.

Fiir die prototypische Implementierung kénnen damit zusétzliche Anforderungen
formuliert werden:

- Als mogliche Inhalte miissen dem Benutzer mindestens Text und Bild zur
Verfiigung stehen.

- Die Nachrichten miissen in alle gewdhlten Netzwerke gleichzeitig und ohne
weiteres Zutun des Benutzers versendet werden konnen.

- Die Zeichenldnge sollte dem Benutzer angezeigt werden, jedoch nicht als
endgiiltiges Mafs gelten.

- Es miissen verschiedene Arten der in den Netzwerken angebotenen Funk-
tionen umgesetzt werden.

- Der Benutzer soll Zielgruppen und darauf aufbauend Intentionen definie-
ren konnen.

Weiterhin miissen die Erwartungen und das Nutzungsverhalten der Benutzer
beachtet werden.

Sowohl in den Studien des dritten Kapitels als auch in der Benutzerbefragung,
gaben die meisten Personen an, Facebook zu nutzen. Darum sollte dies auf keinen
Fall in der Anwendung fehlen.

Die Umfrage vom November 2011 ergab, dass soziale Netzwerke vor allem zum
Teilen von Bildern und zum Lesen von Nachrichten verwendet werden. Die beiden
Plattformen Flickr (Bilderdienst) und Twitter (Microbloggingdienst) ergdnzen als
Kontrast die Anwendung.

Anschlieflend werden diese DSN beschrieben und die wichtigsten Methoden

aus den Programmierschnittstellen erkldart. Der dazugehorige Programmcode
befindet sich in Anhang C.
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6.1 Anforderungen und Schnittstellen

6.1.1 Facebook

Die Online-Community Facebook wurde im Jahr 2004 durch den Harvard-Studenten
Mark Zuckerberg gegriindet. Sie sollte den Studenten der Universitdt zum Aus-
tausch von Informationen dienen und es erleichtern, untereinander den Kontakt
aufrecht zu halten.

Durch den grofsen Zuspruch der Studenten von Harvard, aber auch von anderen
Colleges und Universitdten, wurde allmédhlich die Anmeldung auch Studenten
moglich, die an anderen Universitdten in den USA studierten.

In den letzten Jahren erlebte Facebook einen rasanten Aufschwung. Nicht nur,
dass es seit 2007 fiir alle Nutzer weltweit offen ist, so wird die Seite mittlerweile
in iiber 80 Lokalisierungen'? angeboten [FFB12].

Diese Entwicklung zeigten auch die Untersuchungen der Kapitel 3 und 4, bei
denen eine deutliche Mehrheit aussagte, einen Facebook-Account zu besitzen.
Das beliebteste Netzwerk steht jedoch u.a. unter dem Verdacht, den Daten-
schutz nicht ausreichend zu sichern und Daten der Benutzer langfristig zu spei-
chern [ZOF11]. Mitgliedern wird geraten sich genau zu iiberlegen, welche Daten
sie von sich preisgeben.

Facebook bietet seinen Benutzern vielfiltige Funktionen an. Jedes Mitglied besitzt
eine Profilseite, die , Pinnwand”, auf die es Bilder, Texte und Videos hochla-
den kann. Die Nachrichten auf diesen Seiten werden Pinnwandeintrdge oder
Statusupdates genannt. Die Abbildung 6.1 zeigt das Textfeld zum Schreiben eines
Eintrages. Personen, die mit dem Benutzer ,befreundet” sind, konnen ebenso
Mitteilungen an dessen Pinnwand schreiben.

Alternativ zu diesen 6ffentlichen Nachrichten ist es den Benutzern moglich, sich
direkte, personliche Nachrichten iiber den Nachrichtendienst zu senden. Diese
sind nur fiir den Absender und den Empfinger lesbar.

| Update status Add photo/video =- Ask question

=

Abbildung 6.1: Schreiben eines Statusupdates in Facebook

19Eine Lokalisierung ist eine Einstellung bei Facebook, die landes- und sprachspezifisch ist. Zum
Beispiel gibt es die Lokalisierungen English(UK) und English(US).
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Um die Sichtbarkeit eines Statusupdates einzuschranken, konnen Kontakte in
Freundeslisten eingeteilt werden. Wird beim Senden einer Mitteilung eine Liste
angegeben, ist sie nur fiir Personen auf der Freundesliste sichtbar.

Eine Kommunikation in Echtzeit zwischen den Benutzern wird durch einen Chat
ermoglicht.

Weitere Funktionen sind die Apps!!, Gruppen!?, Fotoalben!® und Spiele.

Prinzipiell konnen alle Statusnachrichten von anderen Benutzern kommentiert
werden. Mit einem Like driicken sie ihre Zustimmung aus.

Facebook besitzt eigene Applikationen fiir Smartphones. Jedoch unterstiitzt es
Entwickler anderer Anwendungen mit der Moglichkeit Facebook tiber eine Pro-
grammierschnittstelle zu integrieren. Auf seinem Developer Portal [FD12] stellt
Facebook umfassende Informationen fiir Entwickler mobiler Anwendungen zur
Verfiigung.

Es wurden fiir die Betriebssysteme iOS, Android und auch fiir mobile Web-
Anwendungen umfangreiche Tutorials und Hilfen erstellt. Sollte ein Problem
auftreten, konnen sich Programmierer an den Support wenden und im Blog nach
Losungen suchen.

Bevor das Entwickeln mit der API beginnen kann, muss jede Anwendung in
dem Portal angemeldet werden. Dazu werden Informationen wie der Name der
App, die Kontaktmailadresse und die Art der Anwendung benétigt.

Sind alle Daten eingegeben, erhélt der Programmierer die sogenannte App ID,
welche fiir jede Anwendung einmalig ist, sowie ein App Secret. Mit Hilfe dieser
beiden Zeichenketten ist es moglich, die App eindeutig zu identifizieren und einen
sicheren Weg fiir die Anmeldung der Benutzer herzustellen.

Um die Registrierung abzuschliefSen, erstellt der Entwickler einen Android Key
Hash mit einem Keytool, das vom Android Software Development Kit (Android
SDK) mitgeliefert wird. Dieser dient bei der Kommunikation mit der API fiir die
Verschliisselung der Daten.

11Apps sind kleine Anwendungen innerhalb von Facebook.

12Eine Gruppe ist ein Zusammenschluss mehrerer Mitglieder eines sozialen Netzwerkes auf
Grund gemeinsamer Interessen, wie Sport, Musik oder Filme.

13Ein Fotoalbum ist eine Ansammlung mehrerer Bilder, die von einem Benutzer hochgeladen
wurden.
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6.1.1.1 Methoden der Facebook Schnitistelle

An- und Abmeldung des Benutzers

Um einen Benutzer im sozialen Netzwerk anmelden zu kénnen, sowie fiir Zugriffe
auf das Netzwerk, wird ein Objekt der Facebook-Klasse benotigt. Nach dessen Er-
stellung kann der Benutzer mittels Aufruf der authorize-Methode in dem Netzwerk
angemeldet werden. Als Parameter werden dabei der Kontext, die Permissions
und ein LoginDialogListener, der das DialogListener-Interface implementiert, iiberge-
ben. Permissions geben Auskunft dartiber, auf welche Daten die App zugreifen
mochte.

Zum Beispiel besagt publish_stream, dass mit der Anwendung Status und Kom-
mentare geschrieben sowie ,Likes” gesetzt werden konnen.

Die Abmeldung eines Benutzers erfolgt mit der logout-Methode.

Er wird abgemeldet, jedoch werden die gesetzten Permissions nicht geldscht,
sodass er diese beim nédchsten Anmelden nicht noch einmal bestdtigen muss. Sol-
len sie vollstandig aufgehoben werden, muss der Access-Token'* geloscht werden.
Dieser Vorgang wird in Abschnitt 6.3.6 genauer beschrieben.

Eine Statusmeldung veroffentlichen

Ist der Benutzer beim Netzwerk angemeldet, kann er ein Statusupdate absenden.
Dabei enthilt das Bundle!® die zu iibertragende Nachricht. Mittels me/feed spricht
der Request die eigene Seite an. Die zu verwendende HTTP-Methode fiir das
Setzen des Updates ist POST.

Kontakte aus dem Profil auslesen

Der Social Graph steht im Kern von Facebook. Dieser enthilt unter anderem
alle Benutzer, Seiten, Fotos und Veranstaltungen sowie deren Eigenschaften. Die
Abbildung 6.2 zeigt beispielhaft die Beziehungen der Freunde eines Benutzers
untereinander.

Die Graph API ist eine einfache, konsistente Sicht auf den Social Graph. Alle Ob-
jekte und deren Beziehungen untereinander werden einheitlich darin dargestellt.
Jedes dieser Objekte besitzt einen einmaligen Identifikator (ID) [FDG12].

Die Graph API wird dazu verwendet, die Kontakte des Benutzers aus Facebook
auszulesen. Eine Anfrage an den Zweig ,me/friends” liefert die Kontakte, welche
mit Hilfe des FriendsRequestListeners, der das Interface RequestListener implemen-
tiert, gespeichert werden.

14Ein Access Token enthilt alle Informationen, um einen Benutzer zu authentifizieren, eine
sichere Anmeldung zu gewédhrleisten und eine Sitzung wiederherzustellen.
15T einem Bundle sind mehrere Informationen zu einem Biindel zusammengefasst.
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Abbildung 6.2: Die Beziehungen zwischen Mitgliedern im Social Graph in Facebook

Ein Pinnwandeintrag an einen Freund kann nun iiber dessen ID dhnlich zum
eigenen Statusupdate erfolgen.

Dieses Vorgehen funktioniert gleichermafien auch fiir die Gruppen, in denen
der Benutzer Mitglied ist, und Freundeslisten, die er erstellt hat. Anstatt me/friends
wird dabei me/groups bzw. me/friendlists ausgelesen. Jedoch ist es nicht moglich,
mit Hilfe der API Nachrichten an die ausgelesenen Listen zu senden.

Eine Direktnachricht versenden

Es ist mit Hilfe des Facebook SDK zwar moglich, Direktnachrichten zu versenden.
Dazu wird jedoch ein separates Dialogfenster benotigt, in dem die Webseite zum
Schreiben der Nachrichten geladen wird. Dies soll die Benutzer vor Massennach-
richten schiitzen. Auf Grund dessen wurde der Nachrichtendienst von Facebook
in der hier vorliegenden prototypischen Implementierung nicht umgesetzt.

Ein Bild veroffentlichen

Um ein Bild in Facebook zu veroffentlichen, muss es in ein komprimiertes JPEG-
Format tiberfiihrt werden. Ahnlich zum Versenden einer Nachricht wird das Bild
mit Hilfe der request-Methode hochgeladen. Deren Parameter sind der Pfad im
Graph, das Bundle, die HTTP-Methode, ein RequestListener und ein Text.

Uber den Pfad kann bestimmt werden, in welchem Album sich das Bild befinden
soll. Der Wert null besagt, dass es in ein Album geladen wird, welches den Namen
der Anwendung tragt.
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Nach dem Upload eines Bildes in ein Fotoalbum (Abb. 6.3) konnte theoretisch der
entsprechende Link ausgelesen und in eine Statusnachricht geschrieben werden.
Jedoch ist auch das mit dem Facebook SDK nicht so einfach moglich. Ein Bild,
das auf der Domain fbcdn.net gehostet wird, kann nicht im Stream veroffentlicht
werden [SyM10]. Dies begriindet Facebook damit, dass oftmals die Bilder nicht
fiir die Pinnwand geeignet wiren und zu Fehlern fithren wiirden.

Die einzige Losung ist, das Bild auf die Seite eines anderen Dienstes, wie z.B.
Flickr, hochzuladen und dorthin zu verlinken.

Universitat a-

By Alexandra Funke (Albums) - Updated about a minute ago - Taken at Technische Universitat Dresden * # Edit album

In this album: 1 Seeal

& Technische Universitat ...
¥ G Local business
] d‘l%ﬁkn. Dresden, Germany

Récknitzng,

Abbildung 6.3: Ein Fotoalbum in Facebook

6.1.2 Twitter

Twitter wurde im Jahr 2006 durch Jack Dorsey, Biz Stone und Evan Williams
entwickelt. Urspriinglich war es ein Kommunikationsmittel fiir Mitarbeiter der
Firma Odeo. In den folgenden Jahren gewann es zunehmend an Interesse und
Popularitdt [SOT11]. Mittlerweile existieren ca. 200 Millionen Twitter-Accounts,
davon waren im September 2011 ungefdahr 550.000 aktive deutsche Nutzer [Stall].

Das Prinzip von Twitter ist sehr einfach. Die Benutzer konnen Nachrichten mit
der maximalen Linge von 140 Zeichen veroffentlichen.

Doch die Auswirkungen die dieser Microbloggingdienst hervorrief, sind beeindru-
ckend. Menschen weltweit bekamen die Moglichkeit wihrend eines Ereignisses
Nachrichten in Echtzeit rund um den Globus auszutauschen. So wurde nicht nur
live von Demonstrationen in Agypten und Tunesien ,getwittert”. Twitter wird
mittlerweile auch von Politikern und Personen der Offentlichkeit fiir Wahlkampfe
oder Werbekampagnen genutzt.

Der Bloggingdienst, welcher zu Beginn noch den Namen , Twitrr” trug, bietet
seinen Benutzern neben den normalen Tweets weitere Funktionalitdten. Jedes
Mitglied besitzt eine Profilseite (Abb. 6.4) auf der seine eigenen Nachrichten und
die Tweets seiner Kontakte in der Timeline erscheinen.

55



6 Prototypische Implementierung

#=%, TECHNISCHE TU DreSden Following JiE 5
@_; UNIVERSITAT
+ DRESDEN tudresden_de 240 TiEeTe
Dresden - hitp:/ftu-dresden de

Tweet to TU Dresden Tweets

TU Dresden  tudresden_de 8 Mar
Aktionstag des Denk-Sport-Plus-Projektes der TU Dresden am 11.

Tweets Marz 2012 im Deutschen Hygiene-Museum Dresden bit lyfynzZJ5

Following TU Dresden  tudresden_de 7 Mar
Student der TU Dresden ist Stipendiat von ,Join the best*
Followers tu-dresden.de/aktuelles/news. ..

Favorites TU Dresden  tudresden_de B Mar

TU Dresden ist erstes deutsches CUDA Center of Excellence -

Lists
tu-dresden de/aktuelles/inews

Abbildung 6.4: Profilseite der Technischen Universitdt Dresden in Twitter

Die Beziehung zwischen verschiedenen Mitgliedern wird ,folgen” genannt. Folgt
eine Person einer anderen, so ist sie dessen Follower (dhnlich zu den Freund-
schaftsbeziehungen bei Facebook).

Nutzer, die sich gegenseitig folgen, konnen tiber Direktnachrichten miteinander
kommunizieren. Die Nachricht ist so nur von dem Empfanger und dem Absender
lesbar. Eine weitere Moglichkeit ist der @-Reply. Dies ist eine Mitteilung, die mit
einem ,@” und dem Namen eines Kontaktes beginnt. Sie stellt eine Antwort auf
einen Tweet bzw. eine Erwdhnung des Freundes dar.

Auch Twitter stellt seinen Mitgliedern eigene Applikationen fiir iPhone, Andro-
id, Windows Phone 7 und Black Berry bereit. Fiir externe Programmierer bietet
der Micobloggingdienst eine API fiir die Realisierung eigener Anwendungen an.
Dazu befinden sich auf den Seiten von Twitter Developers [TD12] umfassende
Informationen wie eine Dokumentation der Schnittstelle, Diskussionsforen und
ein Blog. Unterstiitzt werden Entwickler von Android, iOS und Webanwendungen.

Auf der Developerwebseite meldet der Programmierer seine App an. Dazu be-
notigt er den Namen der Anwendung, eine Beschreibung und die Webseite, auf
welcher spédter die Applikation heruntergeladen werden kann. Nach dieser Einga-
be stellt Twitter die Schliissel zur Anmeldung (Consumer Key, Consumer Secret)'®
und die Zugangsinformationen (Access Token, Access Token Secret) bereit. Diese
ermoglichen die Anmeldung des Benutzers tiber die App.

16Mittels des Schliisselpaares Consumer Key und Consumer Secret ist es moglich, die
Anwendung eindeutig zu identifizieren und dem Benutzer eine sichere Authentifizierung zu
gewihrleisten.
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In dieser Arbeit wurde fiir eine leichtere Integration der Twitter Plattform die
Java-Bibliothek Twitter4] verwendet. Sie ist frei verfiigbar und stellt Methoden zur
Verfiigung, um den Dienst einfacher in eine Android-App einzubinden.

Die Entwicklung, Umsetzung und Dokumentation dieser Bibliothek kann bei
Twitter4] [T4J12] nachgelesen werden.

6.1.2.1 Methoden der Twitter-Schnittstelle (unter Verwendung von
Twitter4J)

An- und Abmeldung des Benutzers

Um den Benutzer bei Twitter anmelden zu kénnen, werden die Schliissel (Consu-
mer Key und Consumer Secret) und ein Objekt der Klasse Twitter benétigt.

Fiir den Login wird ein Dialogfenster geoffnet, welches die Webseite von Twitter
ladt. Der Benutzer kann nun seine Login-Passwort Kombination eingeben und
beim Dienst angemeldet werden.

Zum Abmelden muss der Access Token geloscht werden. Details dazu befinden
sich in Abschnitt 6.3.6.

Eine Statusmeldung veroffentlichen

Um eine Nachricht an die eigene Timeline zu senden, bedarf es nur der upda-
teStatus-Methode, welcher eine Nachricht als String {ibergeben wird. Wie ein
Tweet iiber die Webseite von Twitter versendet werden kann, zeigt die Abbildung
6.5.

Alexandra
View my profile page

1,994 66

TWEETS = FOLLOWING  FOLLOW

oS

@]
m
A
[#7]

140 Tweet

Abbildung 6.5: Schreiben eines Tweets in Twitter

Kontakte aus dem Profil auslesen

Die Freunde des Benutzers werden mit getFriends abgerufen. Die Liste der Kon-
takte wird dabei auf Seiten heruntergebrochen. Der Parameter dieser Methode
stellt den Cursor dar. Es wird empfohlen mit dem Cursor -1 zu beginnen, da
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ansonsten einige Freunde am Beginn einer Seite nicht mit ausgelesen werden. Mit
der Angabe der Grofie des Feldes wird die Anzahl der Kontakte bestimmt die
ausgelesen werden sollen.

Einen @Reply schreiben

In der Nachricht eines Replys steht zusitzlich ein @ und der Name des Freundes
vor dem Text. Deswegen kann die Vorgehensweise des Sendens einer Statusmeldung
tibernommen werden. Die iibergebene Nachricht wird mit einem @ und dem Na-
men zu Beginn erginzt.

Eine Direktnachricht schreiben
Mit sendDirectMessage wird die angegebene Nachricht an den Freund als Direkt-
nachricht gesendet.

Ein Bild verdffentlichen

In einem Tweet kann der Link zu einem Bild eingefiigt werden, nachdem es bei
einem externen Dienst wie Twitpic [38] hochgeladen wurde. Der Benutzer wird
mit seinen Logindaten von Twitter angemeldet.

Mit Hilfe der Klasse ImageUpload wird ein Bild zu dem Media Provider Twitpic
hochgeladen.

Danach kann die URL des Bildes ausgelesen und fiir eine Statusmeldung bei
Twitter verwendet werden. Hierfiir wird diese Adresse am Ende der Nachricht
angefiigt.

6.1.3 Flickr

Flickr entstand 2002 durch die kanadische Firma Ludicorp. Urspriinglich sollte es
zum Hochladen von Bildern in dem Spiel ,,Game-Neverending” des Entwickler-
paares Caterina Fake und Stewart Butterfield dienen. Jedoch waren die Spieler so
begeistert davon, dass das Onlinespiel eingestellt wurde und Flickr in der heutigen
Form entstand.

2005 wurde Flickr und dessen Entwicklerfirma von Yahoo! aufgekauft. Seitdem
nahm die Anzahl der Mitglieder stark zu. Anfang August 2011 wurde das sechs-
milliardste Bild in das Portal geladen [YFB11].

Der Fotodienst bietet seinen Benutzern neben dem Hochladen von Bildern und
Organisieren in Fotoalben weitere Funktionalitdten. Ein Bild bekommt Metadaten
zugewiesen. So kann der Besitzer den Namen, eine Beschreibung, Einstellungen
der Kamera und die Ortsangabe bestimmen.

Wie bei anderen sozialen Communitys kénnen auch hier die Mitglieder unterein-
ander Kontakte kntipfen. Sie werden regelmafsig dariiber informiert, wenn Bilder
von einem Kontakt hochgeladen wurden.
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Ahnlich ist das fiir Gruppen. Nutzer konnen Gruppen zu bestimmten Themen
beitreten und Fotos in den ,Bilderpool” hochladen. Dieser enthilt nur Bilder
passend zum Thema der Gemeinschaft.

Die eigenen Bilder werden den Benutzern im sogenannten Fotostream angezeigt.
Abbildung 6.6 stellt einen kleinen Ausschnitt eines solchen Streams dar.

Ihr FOtOStream 78 Elemente / 785 -mal angesehen

Alben Galerien Tags Personen \Weltkarte Archiv  Favoriten Beliebt  Profil

IMAG0215 IMAGO076

@ Nur Sie sehen dieses Foto B Nur Sie sehen dieses Foto
(bearbeiten (bearbeiten
Hochgeladen: 10. Mar 2012 | Loschen Hochgeladen: 10. Mar 2012 | Loschen
0 Kommentare 0 Kemmentare

Abbildung 6.6: Auszug eines Fotostreams in Flickr

Der App Garden [YFA12] stellt das Entwicklerportal fiir den Dienst Flickr dar.
Darin werden Anwendungen vorgestellt, die mit der Flickr API programmiert
wurden und es gibt weitreichende Informationen fiir kiinftige Implementierungen.
Es stehen eine Dokumentation der Schnittstelle, Entwickler-Leitfiden und ein
Forum bereit.

Um eine Anwendung umsetzen zu konnen, wird sie im App Garden mit Namen
und Beschreibung registriert. Darauthin wird eine App ID und ein Consumer Secret
zur Verfligung gestellt. Mit diesen Informationen kann ein Benutzer iiber die
Applikation bei Flickr angemeldet werden.

Flickr verwendet wie auch Twitter das OAuth Protokoll [27] zur Benutzerau-
thentifizierung. Dieses ist fiir den Bilderdienst wenig benutzerfreundlich und sehr
komplex umgesetzt [51]. Darum empfiehlt es sich eine Bibliothek zu verwenden,
wie Flickr]-Android [GCo12].
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6.1.3.1 Methoden der Flickr-Schnittstelle (unter Verwendung von
FlickrJ-Android)

An- und Abmeldung des Benutzers

Nachdem ein Flickr-Objekt mit Hilfe der Schliissel erstellt wurde, kann der Re-
questToken von Flickr abgefragt werden. Dieser dient dazu die URL der Webseite
zu erstellen, auf der sich der Benutzer anmelden kann.

Darauthin wird ein Dialog geoffnet, der die Seite ladt. Nach dem Einloggen in
Flickr muss der Benutzer die Permissions akzeptieren und wird zu der Anwen-
dung zuriickgefiihrt.

Wihrenddessen tauscht die Applikation den Request Token in den Access Token und
speichert diesen fiir den spateren Gebrauch.

Ein Bild veroffentlichen

Ein Bild kann von dem Smartphone zu Flickr hochgeladen werden, indem es
vorher komprimiert wird, da es sonst zu einem Fehler beim Hochladen kommen
kann. Nachdem dies geschehen ist, kann es einfach mit Hilfe des Uploaders in die
Plattform geladen werden. Zuséatzliche Metadaten fiir ein Bild sind unter anderem
ein Titel und eine Beschreibung. Diese werden in Flickr bei Ansicht des Bildes
angezeigt.

Die URL eines hochgeladenen Bildes verkiirzen

Um den Link des hochgeladenen Bildes in Statusmeldungen fiir Facebook und
Twitter verwenden zu konnen, muss die URL aus Flickr gelesen werden. Dies
geschieht als Riickgabe beim Hochladen.

Die URL ist folgendermafien aufgebaut:

http:/ /www.flickr.com/photos/username/photo-id

und damit deutlich zu lang fiir die 140 Zeichen eines Tweets. Darum muss sie
mit Base58'” verkiirzt werden. Dabei wird die ID des Bildes mittels Buchstaben und
Zahlen komprimiert und die neue URL erhélt diese Form [YFQ12]:

http:/ /www.flic.kr/p/base58-photo-id

17Base58 ist ein System zum Kodieren von positiven ganzen Zahlen. Das Alphabet besteht dabei
aus 58 alphanumerischen Zeichen.

60



6.2 Erweiterte Anforderungen

6.2 Erweiterte Anforderungen

Wie bei der Untersuchung der APIs festgestellt wurde, gibt es ein umfassendes
Angebot an moglichen Funktionalitidten innerhalb sozialer Dienste, die der Benut-
zer verwenden kann. Nach der Befragung von Mitgliedern sozialer Netzwerke
(Kapitel 4) stellte sich heraus, dass vorrangig der Nachrichtendienst, die Status-
meldungen, die Gruppen und die Fotoalben verwendet werden.

Es konnen nun die folgenden zuséatzlichen Anforderungen abgeleitet werden:

- Diese Funktionalitdten sollten von der App unterstiitzt werden: Nachrich-
tendienst, Statusmeldung, Gruppen und Fotoalben.

- Die Funktionen speziell fiir Facebook sind der Pinnwandeintrag, der Grup-
peneintrag, der Eintrag auf den Pinnwianden von Freunden, Fotoalben und
der Nachrichtendienst.

- Die Funktion speziell fiir Flickr sind die Fotoalben.

- Die Funktionen speziell fiir Twitter sind der Tweet, der @-Reply und die
Direktnachrichten.

Das semantische Modell aus Kapitel 5 stellt die Interaktionen zwischen dem Be-
nutzer und u.a. dem sozialen Netzwerk dar. Diese Klassen und deren Beziehungen
dienen als Grundlage fiir die Android-Anwendung;:

Benutzer. Der Benutzer des sozialen Netzwerkes ist hier gleichzeitig auch der
Benutzer der Anwendung.

Intention. Der Grund, warum der Benutzer ein soziales Netzwerk verwenden
mochte, stellt die Intention dar. Diese wird von ihm definiert und beschreibt die
Zielgruppe, das soziale Netzwerk und den Inhalt.

Zielgruppe. Die Zielgruppe wird von dem Benutzer festgelegt und fiir jede Inten-
tion genau bestimmt. Sie hat Einfluss auf das Zielnetzwerk. Wenn alle Mitglieder
der Zielgruppe aus Facebook sind, so wird dies als Zielnetzwerk bestimmt.

Soziales Netzwerk. Diese Klasse wird in dem Prototyp dargestellt durch die
drei integrierten sozialen Netzwerke - Facebook, Flickr und Twitter.

Funktion. Zu den hier verwendeten Funktionalititen der sozialen Netzwerke

gehoren der Nachrichtendienst, die Statusmeldungen, die Gruppen und die Foto-
alben.
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Inhalt. Inhalte, die mittels der Android-Anwendung geteilt werden konnen, sind
Text und Bild.

Wie diese Entitdten in die Anwendung integriert und verbunden werden sol-
len, wird anhand der nachfolgenden zwei Anwendungsfille dargestellt:

Fall 1: Eine Nachricht an die Familie schicken

Martin nutzt soziale Netzwerke intensiv zum Kommunizieren mit Bekannten und
verwendet die beschriebene Anwendung zum ersten Mal.

Da er oft mit seiner Familie aktuelle Erlebnisse austauscht, mochte er sich ein Ziel
anlegen, um nicht jedes Mal alle Familienmitglieder in verschiedenen sozialen
Netzwerken einzeln anzuschreiben. Das Ziel, bzw. die Intention, soll den Namen
,Nachricht an Familie” tragen (vgl. Kapitel 5.4.1).

Dazu erstellt Martin zuerst eine Zielgruppe, namens ,Familie” und mochte alle
Personen aus den Netzwerken Facebook und Twitter auswihlen, die seine Nach-
richten dariiber erhalten sollen. Dabei vergisst er sich in diese sozialen Netzwerke
einzuloggen. So wird er bei der Wahl der Kontakte dazu aufgefordert, seine Lo-
gindaten einzugeben.

Nach dem Einstellen aller bendtigten Attribute fiir die Zielgruppe und Intention
schreibt er eine Nachricht und versendet sie, indem er seine neu angelegte Intenti-
on verwendet.

Fall 2: Taglich ein Bild verdffentlichen

Martin hat sich vorgenommen, jeden Tag ein Bild zu machen und dieses mit seinen
Freunden bei Facebook, Twitter und seinem Account bei Flickr zu teilen. Ihm ist
bewusst, dass er die Bilder bei Facebook und Twitter hochladen konnte, mdchte
aber alle personlichen Alben an einem Punkt sammeln.

Er startet die Anwendung, tippt seine Nachricht in das Eingabefeld und merkt
erst als er die Intention wihlen mochte, dass er noch dazu gehoriges Ziel beschrie-
ben hat. So wechselt er die Ansicht in das Menii zum Erstellen der Intentionen
und klickt hinzufiigen. Nach Eingabe des Namens , Daily Pic” und Auswahlen
der Funktionen Statusmeldung (Facebook), Tweet (Twitter) und ein Bild hochladen
(Flickr), wahlt er als Zielgruppe Alle Kontakte.

Martin wechselt die Ansicht zuriick zum Hauptmend, sieht, dass seine Nachricht

noch immer vorhanden ist, wihlt seine neue Intention und schickt die Nachricht
ab.
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6.3 Technologien und Frameworks

Um die zu Beginn des Abschnittes 6.1 und 6.2 beschriebene Anwendung zu reali-
sieren, wird das Android SDK benétigt [15]. Dieses enthélt neben den Funktionen
und Bibliotheken einen Emulator, mit dem Programme schon vorab getestet wer-
den konnen.

Die Programmiersprache ist Java und so bedarf es einem aktuellen Java Deve-
lopment Kit (JDK) [29] sowie einer Entwicklungsumgebung. Fiir diese Arbeit
wurde die Software Eclipse [34] verwendet, da Google ein Android-Plugin dafiir
anbietet. Fiir den Zugriff auf die sozialen Netzwerke wurden deren Schnittstellen
und freie Bibliotheken verwendet.

Ein HTC Rhyme mit der Android-Version 2.3.5 und der HTC Sense Version 3.5
diente zum Testen des Prototyps [20].

6.4 Architektur der Anwendung

Die entstandene Applikation besteht aus fiinf Sichten, mit denen der Benutzer
interagieren kann. Die Verwaltung der Intentionen, Zielgruppen und der Sitzungen
wurde mit angepassten Strukturen realisiert.

6.4.1 Hauptmeni der Anwendung

Startet der Benutzer die Anwendung, wird die Hauptansicht geodffnet, wie in
Abbildung 6.7 (links) zu sehen.

Sie stellt verschiedene Interaktionsmoglichkeiten fiir den Benutzer bereit. Zum
einen ein grofses Textfeld zur Eingabe, ein Textfeld zur Eingabe von Tags und zwei
Buttons - zum Anwéhlen des Einstellungsmentis und zum Auswéhlen eines Bildes.

Um einen Text einzugeben reicht das Anwéhlen des Eingabefeldes, woraufhin sich
die virtuelle Tastatur des Gerétes 6ffnet (Abb. 6.7, Mitte). Wahrend der Eingabe
werden die Zeichen gezdhlt und rechts iiber dem Textfeld angezeigt. Da Twitter
eine Begrenzung von 140 Zeichen vorgibt, beginnt der Zahler bei diesem Wert.
Uberschreitet der Text diese Lange, wird der Benutzer gewarnt (Abb. 6.7, rechts),
kann jedoch trotzdem weiterschreiben.
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Um mit dem Text ein Bild hochzuladen, muss der mittlere Button in der Ab-
bildung 6.7 (links) angetippt werden. Es 6ffnet sich daraufhin die Galerie des
Smartphones und das entsprechende Foto kann gewéhlt werden. Um einem Bild
Tags zuzuweisen, steht ein kleines Eingabefeld bereit. Darin werden mit Komma
getrennt die Tags eingegeben, die spdter zusammen mit dem ausgewéhlten Bild
hochgeladen werden.

In der Mitte dieser Sicht befindet sich ein Drop-Down-Menti. Der Benutzer wahlt
dartiber die Intention aus, mit der er die eingegebene Nachricht versenden moch-
te. Wie die Organisation der Intentionen und Zielgruppen funktioniert, wird in
Abschnitt 6.4.2 beschrieben.

Ktatusnachricht Nutzerintentionen in sozialen
Netzwerken

Dein Text ist langer als 140
Zeichen. Twitter erlaubt nur diese

Zeichenlange.

Tags

Prifungsvorbereitung v

oT-| 5

O H i Status senden

Abbildung 6.7: Screenshots der Hauptansicht des Prototyps

Mit einer Tippgeste auf ,Senden” werden die Nachricht, der Bildpfad und die
Tags gespeichert. Darauthin tiberpriift die Anwendung, ob der Benutzer in den
von ihm ausgewihlten Netzwerken angemeldet ist.

Ist der Benutzer in einem oder mehreren sozialen Netzwerken nicht eingeloggt,
wird er zum Einstellungsmenti weitergeleitet, in der die entsprechende Anmelde-
prozedur gestartet wird (Abb. 6.8).

Ist ein Access Token vorhanden, so ist er angemeldet und die Nachricht kann ent-
sprechend der gewdhlten Intention versendet werden.
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Inm

l:witter! Anmelden »

Facebook iFoozl autorisieren, Deinen
Account zu nutzen?

iFoozl
www.platzhalter.de
« Abbrechen, und zur Anwendung

zuriick

Flickr

Diese Applikation kann:

e Tweets aus Deiner Timeline lesen.

e sehen, wem Du folgst, und neuen
Leuten folgen.

e Dein Profil aktualisieren.

e Tweets flr Dich veréffentlichen.

e auf Deine Direktnachrichten zugreifen.

Benutzername oder E-Mail

@_ I Passwort

Passwort vergessen?

Abbildung 6.8: Screenshots des Einstellungsmentis des Prototyps

6.4.2 Verwaltung der Zielgruppen und Intentionen

Um zu definieren an wen die Nachricht gesendet werden soll, kann der Benutzer
Zielgruppen definieren. Dazu wéhlt er im Einstellungsmenti den Button unten
links aus (Abb. 6.8, links) und befindet sich daraufhin im Menti fiir die Zielgrup-
pen. Ihm stehen nun zwei Funktionen zur Verfiigung: das Hinzuftigen einer neuen
Gruppe, sowie das Loschen vorhandener Gruppen.

Fiir eine neue Zielgruppe konnen folgende Eigenschaften definiert werden: ei-
ne Beschreibung, Kontakte aus den drei Netzwerken und eine oder mehrere
Facebook-Gruppen. Bei der Auswahl einer gewiinschten Option 6ffnet sich ein
Dialog, in dem alle Kontakte des gewdhlten Netzwerks préasentiert werden. Der
Benutzer kann einige Kontakte wéhlen und die Ansicht schlieffen. Das Eingabefeld
tiir einen Namen der Zielgruppe ist Pflicht.

Mit Hilfe des Buttons ,Speichern” werden alle Einstellungen tibernommen und
eine Datei auf der SD-Karte tiberschrieben.

Intentionen (Abb. 6.9) entscheiden dariiber, an wen und wie eine Nachricht
versendet wird. Dazu kann fiir jedes gewtiinschte soziale Netzwerk die Funktiona-
litat ausgewdhlt werden. Folgende stehen fiir die Netzwerke in der Anwendung
zur Verfligung:
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- Facebook
Uber die Statusmeldung kann der Benutzer einfache Updates auf seiner ei-
genen Pinnwand veroffentlichen. Um auf die Pinnwand eines Freundes
schreiben zu kénnen, gibt es die Option Pinnwandeintrag eines Freundes. Eine
weitere Moglichkeit ist die Gruppe. Dartiber wird die Nachricht an die ge-
wihlte Facebook-Gruppe gesendet.

- Flickr
Da Flickr ein soziales Netzwerk ist, um Bilder zu teilen, bietet es in dieser
Anwendung die Funktion, Bilder in den eigenen Account zu laden, sowie
die URL des Bildes an die anderen Netzwerke zu versenden.

- Twitter
Drei Funktionalitdten werden fiir den Microblogging-Dienst angeboten: ein
normaler Tweet, eine Direktnachricht an einen anderen Benutzer oder einen
@-Reply.

t

Name der Intention Prufungsvorbereitung

Beschreibung

Facebook

Intention l&schen:

 keine .

Flickr Prufungsvorbereitung

‘ S h4 J Loschen Abbrechen
Twitter

| keine L 4 ‘
Alle Kontakte v |

| Speichern @ @

Abbildung 6.9: Screenshots der Intentionen des Prototyps

Es konnen eine oder mehrere Funktionen gewahlt werden.

Mit Angabe der Zielgruppe wird definiert, welche Kontakte die Nachricht erhalten
soll. Dabei konnen nicht nur die Gruppen gewihlt werden, welche der Benutzer
in dieser Anwendung beschrieben hat, sondern auch Alle Kontakte.

Die Nachricht ist damit fiir alle Bekannten innerhalb der sozialen Netzwerke
sichtbar.

Mit der Option Neue Zielgruppe anlegen wechselt die Anwendung die Ansicht und
der Benutzer kann eine Gruppe hinzufiigen (Abb. 6.9, links).

Die Angabe eines Namen ist verpflichtend und ein beschreibender Text optional.
Bei Auswahl von , Speichern” wird in eine Datei auf der SD-Karte geschrieben.
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6.4.3 Verwaltung der Sitzungen

Der Benutzer kann sich in dem Einstellungsmenii selbst in die sozialen Netzwerke
einloggen oder er wird an entsprechenden Stellen dazu aufgefordert.

Um ihm die Miihe zu ersparen, sich jedes Mal bei Verwendung der App neu
anmelden zu miissen, wurde eine Sitzungsverwaltung umgesetzt.

Mit dieser ist es moglich, die Access Token, welche durch die Netzwerke bei
Anmeldung eines Benutzers zur Verfiigung gestellt werden, zu speichern, wieder-
herzustellen und zu 16schen.

Anhand des Facebook-Accounts werden die drei Funktionen genauer beschrieben.

Eine Sitzung speichern

Zur Verwaltung der Daten einer Sitzung wird die SharedPreferences-Klasse von
Android verwendet. Diese ermoglicht es, Schliissel-Wert-Paare zu speichern. Auch
im Falle eines Absturzes der Anwendung, bleiben die Daten erhalten.

Der Programmcode 6.1 zeigt, wie die Speicherung solcher Paare in dem vorlie-
genden Fall aussieht. Dabei wird der Access Token unter dem Schliissel TOKEN
gesichert und die Dauer seiner Giiltigkeit unter EXPIRES.

public static boolean save (Facebook session, Context context) {
Editor editor = context.getSharedPreferences (KEY,
Context .MODE_PRIVATE) .edit () ;
editor.putString (TOKEN, session.getAccessToken());
editor.putlLong (EXPIRES, session.getAccessExpires());
return editor.commit () ;

Programmcode 6.1: Eine aktuelle Sitzung des Facebook-Accounts speichern

Eine Sitzung wiederherstellen

Zum Wiederverwenden einer gespeicherten Sitzung bei einer spéteren Benutzung
wird das SharedPreferences-Objekt aufgerufen und die gesicherten Daten, hier TO-
KEN und EXPIRES, abgefragt (Programmcode 6.2).

public static boolean restore (Facebook session, Context context)
{
SharedPreferences savedSession =
context.getSharedPreferences (KEY, Context.MODE_PRIVATE) ;
session.setAccessToken (savedSession.getString (TOKEN, null));
session.setAccessExpires (savedSession.getLong (EXPIRES, 0));
return session.isSessionValid();

Programmcode 6.2: Eine Sitzung des Facebook-Accounts wiederherstellen
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6 Prototypische Implementierung

Eine Sitzung léschen

Eine Sitzung und ihre Daten werden geldscht, indem die clear-Methode auf das
Editor Objekt aufgerufen wird (Programmcode 6.3). Dieser Aufruf wird erst wirk-
sam durch den Befehl commit.

public static void clear (Context context) ({
Editor editor = context.getSharedPreferences (KEY,
Context .MODE_PRIVATE) .edit () ;
editor.clear();
editor.commit () ;

}

Programmcode 6.3: Eine aktuelle Sitzung des Facebook-Accounts 16schen

6.5 Bewertung der prototypischen
Implementierung

Um eine Bewertung der Implementierung durchfithren zu konnen, muss deren
Funktionalitdt mit den Anforderungen zu Beginn des Kapitels verglichen werden.
In der Anwendung wurden diese Funktionen realisiert:

- Eine Nachricht eingeben und ein Bild auswahlen

- Tags hinzufiigen, die das Bild genauer beschreiben

- An- und Abmelden in den drei sozialen Netzwerken Facebook, Flickr und
Twitter

- Zielgruppen fiir den Erhalt der Nachricht erstellen und dabei Auswahl von
Kontakten in Facebook und Twitter sowie Gruppen in Facebook

- Intentionen fiir das Versenden der Nachricht erstellen und dabei Auswahl
von konkreten Funktionalitdten der drei Netzwerke sowie der Zielgruppe

- Loschen von Zielgruppen und Intentionen
- Auswahl der gewiinschten Intention in der Hauptansicht

- Versenden beziiglich der entsprechenden Intention an die Zielpersonen mit
Hilfe der gewédhlten Funktionen
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6.5 Bewertung der prototypischen Implementierung

- Funktionen von Facebook:
Auslesen und Auswéhlen der Freunde bzw. Gruppen, Senden einer Nach-
richt als Pinnwandeintrag, Gruppeneintrag oder Eintrag auf der Pinn-
wand eines Freundes

- Funktionen von Twitter:
Auslesen und Auswihlen der Kontakte, Senden einer Nachricht als Tweet,
Reply oder Direktnachricht

- Funktionen von Flickr:
Hochladen eines Bildes und Anpassen der URL zum Versenden innerhalb
einer Statusmeldung in Facebook oder Twitter

Werden diese mit den in Abschnitt 6.2 formulierten Anforderungen verglichen,
wird deutlich, dass bis auf einzelne Funktionen alle Bedingungen erfiillt wurden.
Mit dem Nachrichtendienst und den Fotoalben fehlen vorrangig Funktionalitdten
aus Facebook. Die Griinde dafiir liegen bei der Programmierschnittstelle des sozia-
len Netzwerkes. So ist es nur moglich, Direktnachrichten mit Hilfe eines speziellen
Dialogfensters zu versenden [FDS12]. Zwar konnen Bilder in ein Album geladen
werden, jedoch nicht direkt als Pinnwandeintrag geteilt werden [SyM10]. Darum
wurde komplett auf die Fotoalben in Facebook verzichtet und dafiir der Dienst
Flickr verwendet.

Denkbar wire zu einem spiteren Zeitpunkt die Anwendung um diese Funktionen
zu erweitern und eventuell den Umfang der Funktionalitdten, z.B. bei Flickr, zu
komplettieren.

Die Bedienung der Applikation ist einfach und kann schnell erlernt werden.
Zwar sind einige Buttons, wie die Schaltflichen fiir die Intentionen und Zielgrup-
pen nicht auf Anhieb durchschaubar, aber nach kurzer Zeit verstandlich.

Durch den Einsatz weniger Untermentis und Dialogfenster bleibt der Prototyp
tibersichtlich fiir den Benutzer und lenkt ihn nicht von seinem Ziel ab.

Werden die Aussagen der Befragten aus Kapitel 4 betrachtet, so entspricht dies
weitestgehend ihren Wiinschen. Nicht nur, dass sie sich nach einer leichteren
Bedienung und besseren Ubersichtlichkeit sehnen; einer ihrer Wiinsche ist eine
,One4All”-Anwendung. Durch die Integration von drei unterschiedlichen sozialen
Diensten wird dieser Punkt beriihrt. Selbstverstandlich eignet sich die entwickel-
te Anwendung vor allem fiir Benutzer von Facebook, Twitter und Flickr, aber
eine Weiterentwicklung derer bzw. Realisierungen weiterer ,One4All”-Apps ist
durchaus denkbar.
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6 Prototypische Implementierung

Den ,vollen Umfang der Webseite umsetzen” kann auch diese Anwendung nicht.
Jedoch kann ein Status schnell und einfach gesendet werden, sobald eine Intention
eingegeben wurde.

AbschliefSend ldsst sich sagen, dass der Prototyp sehr gut die aktuellen Mog-
lichkeiten aufzeigt, die die APIs sozialer Netzwerke bieten. Er zeigt einen ersten
Ansatz, wie es moglich ist, Zielgruppen und die Intentionen (vgl. Kapitel 5.3)
der Benutzer in eine Anwendung zu integrieren und ihn damit bei seinen Zielen
besser zu unterstiitzen.

Als néchster Schritt sollte die Anwendung mit Benutzern evaluiert werden, um
auf Basis dessen die Struktur, Bedienung und Visualisierung zu iiberarbeiten. Wei-
terhin konnten weitere Funktionalitdten und soziale Netzwerke integriert werden.
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/ Zusammenfassung und Ausblick

Zum Abschluss dieser Arbeit sollen die Methoden und Erkenntnisse wiederholt
und diskutiert werden. Dazu wird der Inhalt zusammengefasst und anschlie-
end werden im Ausblick mogliche Erweiterungen und Optimierungen bespro-
chen.

7.1 Zusammenfassung

In dieser Arbeit wurde eine Android-basierte Applikation entwickelt und prototy-
pisch implementiert, die es den Benutzern ermoglicht, je nach Ziel Nachrichten
auf verschiedene Weise in soziale Netzwerke zu senden. Dabei kann er nicht
nur die Zielpersonen und -gruppen wahlen, sondern auch die entsprechenden
Funktionalitiaten der Netzwerke.

Dazu wurden zu Beginn drei vorhandene Anwendungen ausgewihlt und auf ihre
Funktionalitdt untersucht. Es wurde festgestellt, dass noch einige Defizite beste-
hen. So ist es dem Benutzer weder moglich, bestimmte Personen oder -gruppen
fiir den Erhalt der Nachricht auszuwihlen, noch unterschiedliche Funktionen zu
verwenden.

Anschlieffend wurden die Erwartungen der Benutzer sozialer Netzwerke in Augen-
schein genommen. Drei Studien zeigten das Nutzungsverhalten ihrer Probanden
auf und stellten den schnelllebigen Wandel im Bereich sozialer Netzwerke dar.
Um diese Erkenntnisse weiter zu vertiefen und zu hinterfragen wurde eine Be-
nutzerbefragung entwickelt und tiber 2 Wochen hinweg den Teilnehmern als
Onlineumfrage zur Verfiigung gestellt. Als Resultat wurde vor allem deutlich, dass
es innerhalb eines Jahres einen merkbaren Unterschied beim Gebrauch von Smart-
phones und mobilen Geréten gab. So wurde auf die Frage nach der Art des Gerdtes
ofter das Mobiltelefon oder der Laptop angegeben, als bei den vorherigen Studien.
Weiterhin scheint es, als wiirden die Mitglieder sozialer Netzwerke die Moglichkeit
von unterwegs Statusupdates zu schreiben hadufiger nutzen.
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7 Zusammenfassung und Ausblick

Aufbauend darauf wurde im folgenden Kapitel ein semantisches Modell entwi-
ckelt, welches die verschiedenen Entitdten und deren Relationen prasentiert. Dieses
wurde mit Hilfe des Protege-Editors in die Ontologiesprache OWL {tibersetzt.
Das Kapitel resultiert in der Darstellung von vier unterschiedlichen denkbaren
Intentionen eines Benutzers. Anhand dieser wird die Integration verschiedener
Funktionen und sozialer Netzwerke aufgezeigt. So beschreibt das Ziel ,Nachricht
an Familie schreiben” das Versenden einer Mitteilung tiber den Nachrichtendienst
von Facebook. Die Intentionen , Fotos hochladen” und , Informationen iiber einen
Musiker teilen” verwenden die Funktionalitidten der Fotoalben und Gruppen. Mit
Hilfe des vierten Beispiels , Verkehrsmeldung eintragen” wird die Verwendung
von Twitter und Facebook aufgezeigt und beschrieben.

Sie stellen die Zusammenhinge zwischen den Klassen Intention, Zielgruppe, soziales
Netzwerk und Funktion dar und greifen bis tief in die prototypische Entwicklung
hinein.

Um die Anwendung zu realisieren, wurden die Vorarbeiten der Kapitel 2 bis
5 kritisch betrachtet und daraus Anforderungen formuliert, denen der Prototyp
entsprechen soll.

Daraufthin wurden die Programmierschnittstellen der ausgewdhlten sozialen Netz-
werke Facebook, Flickr und Twitter aufgegriffen und die fiir die vorliegende
Arbeit wichtigsten Methoden und Bibliotheken beschrieben. Es wurde deutlich,
dass verschiedene Funktionalitidten von Facebook iiber dessen API nicht verwend-
bar sind, wie Freundeslisten und der Nachrichtendienst. Weiterhin stellte die
Flickr Schnittstelle eine grofiere Herausforderung dar und ist ohne eine passende
Java-Bibliothek sehr kompliziert und langwierig zu integrieren.

Der Aufbau der entwickelten Applikation wird mit Hilfe von Screenshots sowie
zwei Anwendungsbeispielen beschrieben. Eine kritische Bewertung der Umset-
zung beendet das Kapitel.

7.2 Ausblick

Wie schon in der Auswertung der Benutzerstudie festgestellt wurde, geht der
aktuelle und auch zukiinftige Trend weg von den normalen Desktop-Rechnern
hin zu mobilen Geréten, wie Smartphones und Tablet-PCs. Dadurch ergeben sich
ganz neue Anforderungen an Applikationen, wie geringerer Ressourcenbedarf
und kleinere Bildschirme. Ebenso steigt auch die Zahl der angemeldeten Personen
in sozialen Netzwerken von Jahr zu Jahr.

Um dabei die Anforderungen genau zu kennen, muss dieser Trend auch in Zu-
kunft im Auge behalten werden. Schon die Benutzerbefragung zeigte, wie stark
sich die Antworten von Probanden innerhalb von einem Jahr verandern konnen.
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Im AppStore bzw. Play Store gibt es noch so gut wie keine Anwendungen, die
mehrere Netzwerke gleichermafien integrieren. Hier besteht noch Verbesserungs-
bedarf, vor allem weil keine Anwendung vom Benutzer personalisierbar ist.

Die prototypische Implementierung, die in dieser Arbeit vorgestellt wurde, konnte
um mehrere Faktoren erweitert werden, wie zum Beispiel Funktionalitdten der
einzelnen sozialen Netzwerke. Denkbar wire es auch weitere Dienste zu integrie-
ren, wie Google+, welches zum jetzigen Zeitpunkt nur eine lesende API anbietet.
Weitere Optimierungsmoglichkeiten werden in der abschliefenden Bewertung der
Anwendung beschrieben.

Wie Kapitel 2 und 4 zeigten, ist der Markt in dem untersuchten Bereich vor-
handen und noch weitestgehend unerforscht. Die Benutzer wiinschen sich eine
Anpassung an ihre Erwartungen und kénnen diese auch formulieren. Mit dieser
Arbeit wurde ein erster Schritt in diese Richtung getan und wichtige Aspekte zur
Realisierung neuartiger Anwendungen formuliert.



74



A Fragebogen zur Benutzerbefragung

Allgemein

1. Thr Geschlecht?

0O weiblich
O mannlich

2. Thr Alter?

3. Sind oder waren Sie bei einem sozialen Netzwerk angemeldet?
O ja
O nein

4. Nutzen Sie aktuell soziale Netzwerke?
O ja
O nein

Soziale Netzwerke

1. In welchen sozialen Netzwerken sind oder waren Sie angemeldet?

0O Facebook

StudiVZ / meinVZ / SchiilerVZ
Twitter

Google+

Flickr

Last.fm

mySpace

sonstiges

0 I I A



A Fragebogen zur Benutzerbefragung

2. Wie oft greifen Sie auf soziale Netzwerke zu?
(Wenn Sie mehrere Netzwerke nutzen, dann geben Sie die Haufigkeit des
Netzwerkes an, das Sie am meisten nutzen.)

d

g
g
d
g

einmal taglich
mehrmals taglich
einmal die Woche
mehrmals die Woche
seltener

3. Welche Funktionen innerhalb sozialer Netzwerke nutzen Sie?

d

Oooooooo

Statusmeldungen
Nachrichtendienst
Chat

Spiele

Apps

Gruppen
Fotoalben
Sonstiges

4. Wozu verwenden Sie soziale Netzwerke?

O

Oooooooao

Kontakt mit Freunden pflegen

Kontakt mit Geschéftspartnern pflegen

neue Kontakte kniipfen

Meinungsaustausch

Eigenwerbung

Marketing fiir z.B. eigene Webseite
Informationen zu z.B. Veranstaltungen erhalten
Sonstiges

5. In welchen Bereichen nutzen Sie soziale Netzwerke?

d

Ooooooo

Fotos hochladen / teilen

Videos hochladen / teilen

Musik hochladen / anhoren

uiber Nachrichten informieren

Reisen planen, Informationen zu Reisen suchen

sportliche Aktivititen planen, Fortschritte im Training teilen
Informationen zum aktuellen Verkehr, Baustellen, Staus suchen
Sonstiges



Netzwerke im Alltag

Stellen Sie sich vor es ist ein schneereicher Wintertag. Im gesamten Bus- und
Strafsenbahnnetz kommt es auf Grund der hohen Schneemenge zu Ausfallen.
Sie stehen an einer Haltestelle ohne digitale Anzeige und konnen somit nicht
abschétzen, ob der Bus piinktlich fahrt. Es bleiben die Moglichkeiten zu warten,
in der Hoffnung, die Linie fahrt, oder zu laufen.

Um diese Situation zu vereinfachen, konnte ein soziales Netzwerk Anwendung
finden. Fahrgéaste des offentlichen Nahverkehrs melden Verspatungen, Staus und
Ausfdlle an das System und andere Teilnehmer informieren sich mittels ihres
Smartphone {iiber die gewiinschte Linie.

Somit wird anderen Verwendern die Moglichkeit geboten, z. B. eine alternative
Strecke zu wahlen.

6. Konnten Sie sich vorstellen ein solches Netzwerk selbst zu verwenden?
O ja
O nein

7. Sehen Sie die Notwendigkeit eines solchen Systems?
O ja
O nein

8. Konnten Sie sich vorstellen ein soziales Netzwerk fiir den Straflenverkehr zu
nutzen? (Das heifst ein Portal zum Melden von z.B. Staus und Baustellen.)

O ja, ich wiirde selbst auch gern Meldungen eintragen

O ja, aber ich wiirde mich eher passiv beteiligen, d.h. lesend
O nein, das brauche ich nicht

O ich verstehe die Frage nicht

9. Konnten Sie sich vorstellen ein soziales Netzwerk fiir die Kommunikation
mit Thren Nachbarn zu nutzen? (Das heifst ein Portal zum Kennenlernen der
Hausbewohner und tibermitteln von Informationen, wie Bekanntmachungen
der Vermietung.)

O ja, ich wiirde selbst auch gern Meldungen eintragen

O ja, aber ich wiirde mich eher passiv beteiligen, d.h. lesend
O nein, das brauche ich nicht

O ich verstehe die Frage nicht



A Fragebogen zur Benutzerbefragung

10. Konnten Sie sich vorstellen ein soziales Netzwerk zu nutzen, um fremde
Stadte besser und einfacher Kennenzulernen? (Das heifst ein Portal, in dem
sich Touristen und auch Anwohner tiber die sehenswertesten Plitze austau-
schen konnen, Eintrittspreise einstellen konnen, sowie aktuelle Meldungen,
wie Schliefizeiten und Fithrungen.)

O ja, ich wiirde selbst auch gern Meldungen eintragen

O ja, aber ich wiirde mich eher passiv beteiligen, d.h. lesend
O nein, das brauche ich nicht

O ich verstehe die Frage nicht

11. Mit welchen Geréten greifen Sie auf soziale Netzwerke zu?
o PC
O Laptop
O Mobiltelefon
0O Tablet-PC
O Sonstiges

12. Von welchem Ort nutzen Sie soziale Netzwerke?

O zu Hause

O Arbeitsplatz

O Schule / Universitat
O Bars / Restaurants
O unterwegs

O Sonstiges

Mobiler Zugriff

1. Besitzen Sie ein internetfdhiges Mobiltelefon?
O ja
O nein

2. Verwenden Sie ihr Mobiltelefon, um auf soziale Netzwerke zuzugreifen?
O ja
O nein

3. Verwenden Sie fiir die Benutzung sozialer Netzwerke Apps?
O ja
O nein



4. Welche Apps verwenden Sie zum Beispiel?

5. Wie zufrieden sind Sie im Schnitt mit den schon vorhandenen Apps?

O sehr zufrieden

O grofitenteils zufrieden
O eher unzufrieden

O unzufrieden

6. Was wiirden Sie sich fiir eine kiinftige App wiinschen? Welche Verbesse-
rungsvorschldge haben Sie?
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B Klassen und Relationen des
semantischen Modells

Klasse

Funktion

Gerit

Inhalt

Intention

Person

soziales Netzwerk

Zielgruppe

Unterklasse

Chat, Gruppe,
Apps, Status,
Nachricht, Spiel

PC, Laptop,
Tablet-PC,
Mobiltelefon

Text, Bild, Video,
Musik, Ort

Benutzer

Datenattribute

beschreibung

name, alter

name, url

name, mitglieder

Beschreibung

Die Funktionalititen, die
der Benutzer verwenden
kann.

Mittels einem Gerét kann
auf das Internet und
somit auf soziale
Netzwerke zugegriffen
werden.

Inhalte, die tiber das
soziale Netzwerk mit
anderen Benutzern geteilt
werden konnen.

Das Ziel des Benutzers.

Umfasst alle Menschen.

Beinhaltet allgemein
geschiftliches SN alle
sozialen Netzwerke.

Umfasst Personen, mit
denen der Benutzer seine
bestimmte Inhalte teilen

mochte.

Tabelle B.1: Ubersicht der Klassen der Ontologie
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B Klassen und Relationen des semantischen Modells

Unterklasse

Apps

Benutzer

Chat

Bild

Gruppe

Laptop

Mobiltelefon

Musik

Datenattribute

login, passwort

Beschreibung

Kleine Anwendungen innerhalb
sozialer Netzwerke.

Beschreibt den Benutzer von sozialen
Netzwerken.

Funktionalitdt zur Kommunikation
mit anderen Mitgliedern, die zeitlgeich
im sozialen Netzwerk eingeloggt sind.

Ein Inhalt, der aus einem Bild besteht.

Zusammenschluss von mehreren
Nutzern zu einer
Interessensgemeinschaft.

Ein Laptop als Gerdt zum Zugriff auf
soziale Netzwerke.

Ein Mobiltelefon als Gerdt zum
mobilen Zugriff auf soziale
Netzwerke.

Ein Inhalt, der aus Ton besteht.

Tabelle B.2: Ubersicht der Unterklassen der Ontologie, Teil 1
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Unterklasse

Nachrichtendienst

Ort

PC

Spiel

Statusnachricht

Tablet

Text

Video

Datenattribute Beschreibung

Kommunikation iiber direkte
Nachrichten.

Der Benutzer befindet sich an einem
Ort und kann diesen auch tiber ein
soziales Netzwerk anderen Personen
mitteilen.

name, koordinaten

Ein normaler PC als Gerdt zum Zugriff
auf soziale Netzwerke.

Kleine Spiele innerhalb sozialer
Netzwerke.

— Meldungen des Benutzers selbst.

Ein Tablet-PC als Gerat zum mobilen
Zugriff auf soziale Netzwerke.

Ein Inhalt, der nur aus Zeichen
besteht.

Ein Inhalt, der aus einem Video
besteht.

Tabelle B.3: Ubersicht der Unterklassen der Ontologie, Teil 2



B Klassen und Relationen des semantischen Modells

Relation
(inverse Relation)

abhingigVonFunktion
(abhingigVon Intention)

abhingigVonInhalt (ab-
hangigVon Intention)

bedingtGerit
(bedingtOrt)

befindetSichAnOrt

benutztGerit

erstelltInhalt

hatIntention

Domane

Intention

Intention

Ort

Person

Benutzer

Benutzer

Benutzer

Wertebereich

Funktion

Inhalt

Gerit

Ort

Gerit

Inhalt

Intention

Beschreibung

Die Intention wird in
Abhéngigkeit von der
Funktionalitat gewahlt.

Die Intention wird in
Abhingigkeit von dem
Inhalt gewdhlt.

Auf Grund des aktuellen
Standortes des Benutzers
kann er nur bestimmte
Gerite verwenden.

Zum Zeitpunkt des
Zugriffes auf ein soziales
Netzwerk befindet sich
die Person an einem
bestimmten Ort.

Zum Zugriff auf ein
Netzwerk verwendet der
Benutzer ein Gerit.

Der zu veroffentlichende
Inhalt wird vom Benutzer
erstellt.

Der Benutzer formuliert
ein Ziel und damit auch
Zielgruppe und
Zielnetzwerk.

Tabelle B.4: Ubersicht der Relationen der Ontologie, Teil 1



Relation
(inverse Relation)

hatZielnetzwerk
(hatIntention)

istAngemeldetInNetz-
werk (hatBenutzer)

istMitglied
(hatMitglied)

legtZielgruppeFest (leg-
tIntentionFest)

teilVonSozialenNetz-
werk (besitztFunktion)

verdffentlichtUber
Funktion
(veroffentlichtInhalt)

verwendetFunktion

Domane

Intention

Benutzer

Person

Intention

Funktion

Inhalt

Benutzer

Wertebereich Beschreibung

Durch die formulierte
Intention kann das
Zielnetzwerk bestimmt
werden.

soziales Netzwerk

Der Benutzer besitzt
soziales Netzwerk einen Account bei dem
sozialen Netzwerk.

Eine Person ist Mitglied
in der Zielgruppe des
Benutzers.

Zielgruppe

Durch die formulierte
Intention kann die
Zielgruppe bestimmt
werden.

Zielgruppe

Die Funktionalitdaten
soziales Netzwerk werden durch das soziale
Netzwerk bereitgestellt.

Ein bestimmter Inhalt
kann nur tiber eine

unktion bestimmte Funktion
veroffentlicht werden.

Der Benutzer verwendet
Funktion Funktionalitdten des

Netzwerks.

Tabelle B.5: Ubersicht der Relationen der Ontologie, Teil 2
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11
12
13

14
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O ® N G e W N

C Funktionen der
Programmierschnittstellen

Facebook

public String[] permissions = {"read_stream", "publish_stream"};
public void onCreate (Bundle savedInstances) {

Facebook facebook = new Facebook (FB_APP_1ID);
AsynchFacebookRunner mAsynchRunner = new
AsynchFacebookRunner (facebook) ;

facebook.authorize (this, permissions, new
LoginDialogListener());

mAsynchRunner.logout (getContext (), new
LogoutRequestListener());

public void onActivityResult (int requestCode, int resultCode,
Intent data) {
super.onActivityResult (requestCode, resultCode, data);
facebook.authorizeCallback (requestCode, resultCode, data);

}

Programmcode C.1: An- und Abmeldung eines Benutzers mit Hilfe des Facebook SDK

Bundle b = new Bundle();
b.putString ("message", message);

try{
String response = facebook.request ("/me/feed",b, "POST") ;
JSONObject Jjson;
}catch (Exception e) {
Log.e ("Facebook", "Error: " + e.getMessage());

Programmcode C.2: Senden einer Statusmeldung in Facebook
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10
11
12
13
14

16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38

C Funktionen der Programmierschnittstellen

mAsynchRunner.request ("me/friends", new
FriendsRequestListener());

Bundle b = new Bundle();
b.putString ("message", message);

try{
String response = facebook.request ("/" + friendId + "/feed",
b, "POST");
JSONObject Jjson;
}catch (Exception e) {
Log.e ("Facebook", "Error: " + e.getMessage());

public class FriendsRequestListener implements RequestListener ({

public void onComplete (String response, Object state) {
try {
final JSONObject json = new JSONObject (response);
JSONArray d = json.getJSONArray ("data");
int 1 = (d != null ? d.length() : 0);

for (int 1i=0; 1i<1l; 1i++) {
JSONObject o = d.getJSONObject (i) ;

String n = o.getString("name");
String id = o.getString("id");
Friend f = new Friend();

f.id = id;

f.name = n;

friends.add (f);
}
} catch (JSONException e) {
Log.w("Facebook", "JSON Error in response");
}
}
}

Programmcode C.3: Kontakte abrufen und eine Nachricht absenden mit dem Facebook
SDK
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{

Bundle b = new Bundle();
byte[] data = null;

Bitmap bitmap = BitmapFactory.decodeFile (path);
ByteArrayOutputStream baos = new ByteArrayOutputStream();
bitmap.compress (Bitmap.CompressFormat.JPEG, 100, baos);
data = baos.toByteArray();

b.putString (Facebook.TOKEN, facebook.getAccessToken());
b.putString ("method", "photos.upload");

b.putByteArray ("picture", data);

b.putString("caption", Message.getMessagel());

mAsynchRunner.request (null, b, "POST", new
SampleUploadListener (), null);

public class SampleUploadListener implements RequestListener(
public void onComplete (String response, Object state)

try {
JSONObject json = Util.parsedJson (response);
src = json.getString("src");

} catch (JSONException e) {
Log.w("Facebook", "JSON Error in response");
} catch (FacebookError e) {
Log.w("Facebook", "Facebook Error: " +
e.getMessage());

Programmcode C.4: Ein Bild in ein Album bei Facebook hochladen
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C Funktionen der Programmierschnittstellen

Twitter

Twitter twitter = new TwitterFactory () .getInstance();

mHttpOauthConsumer = new CommonsHttpOAuthConsumer (CONSUMER_KEY,
SECRET_KEY) ;

mHttpOauthprovider = new
DefaultOAuthProvider ("http://twitter.com/oauth/request_token",
"http://twitter.com/oauth/access_token",
"http://twitter.com/oauth/authorize");

private void showLoginDialog(String url) {
final TwDialogListener listener = new TwDialogListener()

{
public void onComplete (String value) {
processToken (value) ;

i

new TwitterDialog(context, url, listener) .show();

private final TwDialogListener mTwLoginDialogListener = new

TwDialogListener () {
public void onComplete (String value) {
String username = twitter.getUsername () ;
username =
(username.equals("")) ? "No Name"

username;

Programmcode C.5: Anmeldung eines Benutzers mit Hilfe der Twitter API

try {
twitter.updateStatus (message);
} catch (TwitterException e) {
throw e;

Programmcode C.6: Veroffentlichen einer Nachricht auf der Timeline in Twitter
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-

IDs fri

endsIDs

null;

long[] idArray = new long[1000];
try {
friendsIDs = twitter.getFriends (-1);
} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;
}
idArray = friendsIDs.getIDs();
for(int i = 0; i < idArray.length; i++){
String name = "";
long friendId = friendsIDs.getIDs () [i];
try |
User user = twitter.showUser (friendId) ;
name = user.getScreenName () ;
} catch (TwitterException e) {
e.printStackTrace();
}
Friend f = new Friend();
f.id = String.valueOf (friendId);
f.name = name;
friends.add (f);
}
Programmcode C.7: Kontakte auslesen mit der Twitter API
final Configuration conf = new ConfigurationBuilder ()

.setMediaProviderAPIKey (TWITPIC_API_KEY)

.setMediaProvider (MediaProvider.TWITPIC.getName () )
.setOAuthConsumerKey (TW_CONSUMER_KEY)
.setOAuthConsumerSecret (TW_CONSUMER_SECRET)
.setOAuthAccessToken (TW_ACCESS_TOKEN)
.setOAuthAccessTokenSecret (TW_ACCESS_TOKEN_SECRET)

O ® N U e W N

o
o

.buil

ImageUp

aq);

load imgUpload = new

ImageUploadFactory (conf) .getInstance();

try {

} catch

url = imgUpload.upload(new File (fileName)) ;
(TwitterException e) {
e.printStackTrace();

Programmcode C.8: Ein Bild zu dem Dienst Twitpic hochladen
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C Funktionen der Programmierschnittstellen

Flickr

{
try{
Flickr flickr = new Flickr (APP_KEY, SECRET_KEY, new
REST () ) ;;
OAuthToken oauthToken =
f.getOAuthInterface () .getRequestToken (CALLBACK_URL) ;

String oauthTokenSecret =
oauthToken.getOauthTokenSecret () ;

Url ocauthUrl =
f.getOAuthInterface () .buildAuthenticationUrl (Permission.WRITE,
ocoauthToken) ;

}catch (Exception e) {
Log.d (TAG, e.toString());

new FlickrDialog(context, oauthUrl.toString(), listener) .show();

{

OAuth oauth = ocauthAI.getAccessToken (oauthToken,
oauthTokenSecret, getVerifier (url));

String accessToken = ocauth.getToken () .getOauthToken () ;

String accessTokenSecret =
oauth.getToken () .getOauthTokenSecret () ;

User user = accessOauth.getUser();
String name = user.getUsername () ;
String id = user.getId();

Programmcode C.9: Anmeldung des Benutzers mit Hilfe der Flickr API
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byte[] data = null;
String imgUrl = "";

File file new File (path);
Bitmap bi = decodeFile(file);

ByteArrayOutputStream baos = new ByteArrayOutputStream();
bi.compress (Bitmap.CompressFormat.JPEG, 100, baos);
data = baos.toByteArray();

UploadMetaData metaData = new UploadMetaData () ;
metaData.setTitle (message);
metaData.setDescription (String.format (Locale.GERMANY, "Uploaded

at \%s by \%s", new Date(System.currentTimeMillis()),
System.getProperty ("user.name")));

metaData.setAsync (false);

String result = f.getUploader () .upload(message, data, metaData);

Programmcode C.10: Ein Bild in den Photostream bei Flickr hochladen

String alphabetString =

"123456789%abcdefghi jkmnopgrstuvwxyzABCDEFGHIKLMNPQRSTUVWXYZ" ;
char[] alphabet = alphabetString.toCharArray();
int base_count = alphabet.length;

long num = Long.valueOf (result) .longValue();
String res = "";

long div;

int mod = 0;

while (num >= base_count) {

div = num/base_count;

mod = (int) (num- (base_count~* (long)div));
res = alphabet[mod] + res;

num = (long)div;

}

if (num>0) {
res = alphabet [ (int)num] + res;

imgUrl = "flic.kr/p/" + res;

Programmcode C.11: Die URL eines bei Flickr hochgeladenen Bildes kiirzen
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