WEB SCIENCE

Systematische Nutzung
der Effekte von sozialer Software

Computer werden seit jeher
dazu genutzt, damit Menschen
zusammenarbeiten kdnnen.
Den Anfang machten in den
1970er Jahren die Unix-
Systeme, auf denen mehrere
Nutzer gleichzeitig angemeldet
waren und per »w«-Kommando
gegebenenfalls eine Unter-
haltung miteinander beginnen
konnten. Mittlerweile iiber-
nehmen E-Mail, Instant-
Messaging oder Social Networks
diese Aufgabe.

Zwei Wissenschaftler
des Fachgebiets fiir Software
Engineering zeigen die
Médglichkeiten, die die Nutzung
von Social Network Effekten

fiir die Zusammenarbeit bietet.

DIE ZUKUNFT DES INTERNETS

DIE WELT IN DER HOSENTASCHE

Software konzentriert sich im-
mer mehr auf Menschen und
die Interaktionen zwischen
ihnen. Insbesondere im letzten
Jahrzehnt hat sich diese Ent-
wicklung beschleunigt. Sie
wird vom »Web 2.0« unter-
stiitzt — Webseiten, die Nutzer
an der Entstehung von Inhal-
ten beteiligen. Zeitgleich sind
wir immer héufiger online -
in der StrafSenbahn, beim Ein-
kauf oder in einem Café. Wir
konnen nun in vielen Alltags-
situationen mit einer riesigen
Zahl von Menschen in Kontakt
treten (Abbildung 1).

Diese Entwicklung bietet viele
Chancen, aber auch Risiken.
Schule, Studium und Lernen
funktionieren durch Wikipedia
heute anders als noch vor zehn
Jahren. Gleichzeitig miissen
wir uns dariber Gedanken
machen, was Firmen mit den
Daten machen, die wir im Netz
hinterlassen.

In diesem Bereich gibt es viele
Phédnomene, die wir nicht oder
nur teilweise verstehen. Wes-
halb veroffentlichen Menschen
private Fotos im Internet?

Was motiviert sie — und kon-
nen Softwareentwickler diese
Motivationen systematisch
nutzen?

Um im Future Internet als
Softwareentwickler die Folgen
unserer Entscheidungen be-
urteilen zu kénnen, bendtigen
wir einen systematischen Um-
gang mit der so genannten
sozialen Software. Nur wenn
wir die moglichen Effekte ken-
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nen und verstehen, konnen
wir informierte Entscheidun-
gen treffen. Wir erforschen
daher ihre systematische Nut-
zung.

Soziale Software

Das Internet wurde schon im-
mer zur Kommunikation und
Kooperation genutzt. E-Mail
ist eines der altesten und er-
folgreichsten Werkzeuge aus
diesem Bereich. Ahnlich lange
versuchen Forscher die kom-
plexen Interaktionsmuster zu
verstehen, die per E-Mail ent-
stehen konnen. Im Laufe der
Zeit sind verschiedene Be-
zeichnungen fiir Software ent-

standen, die diese Interaktio-
nen unterstiitzen.

In den 1980er Jahren sprach
die Forschung von Groupware.
Als Software-Firmen began-
nen, unter diesem Titel Koope-
rationssysteme zu vertreiben,
pragte die Forschung zur Dif-
ferenzierung den Begriff des
Computer-Supported Cooperative
Work (CSCW), der bis heute in
Verwendung ist.

Die Entwicklungen der letzten
Jahre erforderten einen noch-
mals differenzierteren Begriff.
Man spricht nun von sozialer
Software (Social Software) und
meint damit insbesondere
diejenigen Systeme, die Inter-



aktionen in Gruppen explizit
unterstiitzten. Oft assoziiert
man mit sozialer Software,
dass Interaktionen 6ffentlich
stattfinden — so konnen ein-
gangs nicht beteiligte Perso-
nen zundchst nur »mithoren«
und sich dann engagieren,
wenn sie etwas beitragen
mochten.

Durch die Vielzahl méglicher
Interaktionen konnen ver-
schiedene Effekte entstehen,
die man nutzbringend einset-
zen kann: Uber Bekanntschaf-
ten konnen sich Informationen
iiber Landesgrenzen und Kul-
turen hinweg verbreiten. Als
Spiel verpackt werden For-
schungsprobleme von tausen-
den Freiwilligen »nebenbei«
gelost.

Welche Effekte entstehen in
sozialer Software?

Wir erforschen, wie man ver-
schiedene motivationsfordern-
de Mechanismen sozialer Soft-
ware systematisch nutzen
kann. Dafiir fithren wir Expe-
rimente durch und verwenden
Literatur aus Informatik, So-
zialpsychologie und den Sozi-
alwissenschaften. Dadurch
systematisieren wir die mog-
lichen Effekte.

Verteilung von Information

Online Social Networks (OSN)
wie Twitter, Facebook oder
Google+ erlauben es Nutzern,
sich mit anderen Nutzern zu
verbinden und Inhalte wie
Texte, Fotos und Videos zu
veroffentlichen. Je nach Platt-
form sind diese dann 6ffent-
lich zugénglich oder konnen
nur von Kontakten des Benut-
zers betrachtet werden.

Meist konnen Nutzer auch
Inhalte anderer Nutzer noch-
mals selbst veroffentlichen
und so an die eigenen Kontak-
te weiterreichen. Bei Facebook
heif3t diese Funktion »like«
beziehungsweise »geféllt mir«
— mit einem einzigen Klick auf
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ein Foto reicht man es an die
eigenen Kontakte weiter (Ab-
bildung 2). Abhéngig von der
Plattform kann diese Funktion
auch Share, Retweet (Twitter)
oder Reshare (Google+) heifsen.
Inhalte konnen durch diese
Funktionen vom Kontaktkreis
eines Nutzers zu den Kontak-
ten ganz anderer Nutzer sprin-
gen. Doch wie verbreitet sich
Information?

Fiir die Retweet-Funktion von
Twitter haben Kwak et al.
herausgefunden, dass Infor-
mationen sich weit verbreiten
konnen — weitgehend unab-
hangig von der Anzahl der
Kontakte eines Benutzers [7].
Mit Daten von Facebook konn-
ten Sun et al. nachweisen, dass
grofe Kettenreaktionen nicht
mit den Beitrdgen einzelner
Nutzer beginnen [13]. Viel-
mehr miissen mehrere Nutzer
unabhéngig voneinander die-
selben Inhalte verotffentlichen,
damit sich lange Verbreitungs-
ketten bilden.

Verhaltensénderung
durch Lifestreams

Viele Online Social Networks
enthalten einen so genannten
Newsfeed oder eine Timeline.
Sie stellt Beitrdge und Aktivi-
taten der Kontakte des Nut-
zers oft chronologisch dar (Ab-
bildung 3). Ist eine Person die-
sen Beitragen ausgesetzt, wird
es wahrscheinlicher, dass sie
auch selbst das gezeigte Ver-
halten annimmt. Wenn bei-
spielsweise die Kontakte eines
Nutzers Fotos veroffentlichen,
wird es wahrscheinlicher, dass
auch der Nutzer selbst dies tut
[3]. Durch diesen Mechanis-
mus lassen sich wiinschens-
werte Verhaltensweisen moti-
vieren.

So haben zum Beispiel Foster
et al. eine Facebook-Anwen-
dung erstellt, die die Werte
eines Schrittzahlers speicherte,
den die Teilnehmern tagsiiber
bei sich trugen [6]. Fiir einige
Benutzer wurde die Schritt-
zahl des jeweiligen Tages auto-
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matisch veroffentlicht. Ver-
glichen mit den Teilnehmern,

deren Werte privat blieben, hat

dies hat zu einem deutlichen
Anstieg der taglichen Schritt-
zahl gefiihrt. Ahnlich konnten
in einem Experiment von Cen-
tola Nutzer dazu motiviert
werden, Mitglieder einer Ge-
sundheits-Gemeinschaft im
Web zu werden [4]. Am Fach-
gebiet Software Engineering
haben wir diesen Mechanis-
mus eingesetzt, um Studieren-
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de der Informatik zur Anwen-
dung systematischer Metho-
den der Softwareentwicklung
Zu motivieren.

Gamification - Nutzung
von Spielmechanismen

Nach Deterding et al. bedeutet
Gamification »die Nutzung
von Spieldesign-Elementen in
Kontexten, die keine Spiele
sind« (vgl. Deterding [5]). Ein
einfaches Beispiel sind Rang-
listen der erfolgreichsten Ver-
kadufer in einem Unternehmen.
Weitergehende Ansitze gibt
es jedoch auch: Viele Spiele
schleusen den Anwender
durch einen Prozess, der ihre
Entwicklung vom Anfénger

Abbildung 1
Soziale Software ist tiberall.
Quelle: Alumnibiiro

Abbildung 2

Uber 150.000 Facebook-Nutzern
gefiel der Brief, mit dem ein
Mitarbeiter des Kundenservice
einer britischen Supermarktkette
auf die Anfrage eines dreijihrigen
Miidchens antwortete.

Abbildung 3

Die Timeline von Twitter — Bei-
spiel fiir einen Lifestream: Dort
werden ganz unterschiedliche,
nicht aufeinander bezogene Bei-
trige der Kontakte des Nutzers
chronologisch aufgefiihrt.



Abbildung 4

Diese Abzeichen von der Profil-
Seite eines Software-Entwicklers
bescheinigen ihm, welche Pro-
grammiersprachen er bisher ge-
meistert hat.

Abbildung 5

Hallway, ein fiir Experimente
leicht erweiterbares Online Social
Network

Tabelle 1

Variationen von Funktionen
in verschiedenen Online Social
Networks
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Achievements

bis zum Experten fordert.
Auch diese Strategien werden
inzwischen fiir Software
auflerhalb des Spielesektors
eingesetzt.

Antin und Churchill diskutie-
ren die Verwendung so ge-
nannter Badges oder Abzeichen
in sozialer Software [1]. Dies
sind oft kleine Grafiken, die
dem Benutzer auf seiner Pro-
filseite bescheinigen, dass er
eine bestimmte Tatigkeit ge-
meistert hat (Abbildung 4). In
ihrem Beitrag zeigen die Auto-
ren, welche Funktionen Ab-
zeichen erfiillen konnen:

Reputation erlaubt es ande-
ren Benutzern, Personen
einzuschétzen.

Abzeichen kénnen als
Statussymbole fungieren.

Sie kdnnen die Identifikation
mit Gruppen verbessern und
so Kooperation férdern.

Ein bekanntes Beispiel sind
Auktionsplattformen, die oft
Abzeichen fiir das Verkaufs-
verhalten von Nutzern verge-
ben. Dadurch kénnen andere
Nutzer die Vertrauenswiirdig-
keit von Mitgliedern leichter
einschatzen.

Prototypen fiir die Forschung

Um solche Effekte besser zu
verstehen und gezielt einset-
zen zu konnen, hat das Fach-
gebiet Software Engineering
Prototypen erstellt — unter
anderem ein erweiterbares
Online Social Network sowie
ein soziales Versionskontroll-
system.
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Hallway ten Kontaktmodellen. Face-

Mit Hallway (Abbildung 5) hat
das Fachgebiet Software Engi-
neering ein Online Social Net-
work entwickelt, das sich auf
verschiedenste Interaktions-
formen zuschneiden lasst und
so vielféltige Mechanismen
sozialer Software unterstiitzen
kann [8, 10]. In einem studen-
tischen Projekt haben wir

die Plattform evaluiert. Dabei
konnten wir verschiedene
Muster identifizieren.

So haben die Funktionen Like
und Retweet beispielsweise

book hat das auf Gegenseitig-
keit beruhende »Freund-
schafts-Modell«, wiahrend man
sich auf Twitter einseitig »fol-
gen« kann - die Beziehungen
auf beiden Plattformen haben
jeweils unterschiedliche Quali-
taten.

Zusammenarbeit an
Tabellenkalkulationen

In anderen Verdffentlichungen
haben wir vorgestellt, wie man
Effekte sozialer Software fiir
kollaborative Werkzeuge [9]

Variationen von Funktionen
in verschiedenen Online Social Networks

Facebook Like
Share

Twitter Favorite
Retweet

Google+ +1
Reshare

dhnliche Effekte, unterscheiden
sich aber auch in wichtigen
Punkten. Beide verbreiten In-
formationen tiber den Bekann-
tenkreis eines Nutzers hinaus.
Im Gegensatz zum Retweet
stellt ein Like aber auch eine
Bewertung dar (vgl. Tabelle 1).

Ahnliche Variationen fanden
wir in den jeweils unterstiitz-
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Funktion
Bewertung Verteilung
O O
O
O
O
O
O

und Gemeinschaften [11] so-
wie von Endbenutzern aus-
gehende Innovationen [12]
nutzen kann. In Interviews mit
Angestellten aus der Verwal-
tung der Universitdt haben
wir herausgefunden, dass vie-
le Mitarbeiter Tabellenkalkula-
tionen nutzen und diese
gemeinsam mit Kollegen ver-
wenden und bearbeiten. Infor-



mationen iiber Anderungen

— wer hat wann was und wa-
rum bearbeitet? — schreiben sie
dabei oft manuell mit in die
Arbeitsblatter.
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serer Entscheidungen abschét-
zen konnen. Bisher ist die
Konstruktion sozialer Soft-
ware aber noch mehr Kunst
als Ingenieurswesen. Wir sind

dabei, das zu dndern.

Um nach ein paar Tagen eine
Anderung an einem Arbeits-

blatt nachvollziehen zu kon-

nen sind derlei Notizen hilf-

reich. Allerdings hat diese [1
Methode auch Nachteile: das
Eintragen von Anderungen

kann vergessen werden; An-
derungen an Arbeitsblédttern

kann man verpassen: man 12
muss selbst nachsehen, ob sich
etwas gedndert hat. Wir haben
eine Losung entwickelt, die

die Protokollierung von Ande-
rungen automatisiert und die-  [3
se interessierten Nutzern auto-
matisch mitteilt.

Die ebenfalls am Fachgebiet
Software Engineering entwi-

ckelte Anwendung Websheets [4
ist eine web-basierte Tabellen-
kalkulation. Anderungen an
Arbeitsblattern werden mitge-  [s
schrieben, interpretiert und in

eine lesbare Form gebracht [2].

Hat nun jemand die Anderun-

gen an einem Dokument abon-
niert, so erhalt er automatisch [6
eine Nachricht dariiber. Dabei
nutzen wir die positiven Effek-

te, die bei der Veroffentlichung
von Aktivititen — im Gegensatz

zu Inhalten — entstehen. An-
wender erfahren schnell, »was

vor sich geht«, und kénnen

auf Anderungen reagieren.

=)

Zusammenfassung

Soziale Software verandert

den Alltag. Dabei bietet sie I8
Chancen, aber auch einige Ri-
siken. Als Softwareentwickler
und Forscher auf dem Gebiet
des Software Engineering se-
hen wir uns in einer grofSen
Verantwortung: Wir bauen die
Systeme, die Menschen ver-
binden und sie bei der Zusam-
menarbeit unterstiitzen sollen.
Um dieser Aufgabe gerecht
werden zu konnen, miissen
wir die moglichen Folgen un-

9]
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