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//Birgit Ortner

Friends Quartett

Ein Projekt im Rahmen von ,900 Million Friends? Social Media im Kunst- &
Kultursektor” (Florian Bettel gemeinsam mit ohnetitel - Netzwerk fir Theater- und
Kunstprojekte)

1. Einleitung

Ein Spiel ist eine Tatigkeit, die beruflich ausgelbt werden kann, aber hauptsachlich

unterhalten und Vergnigen bereiten soll (vgl. Caillois 1982: 27 (*2)). Das
Friends-Quartett entspricht dieser Definition nur bedingt, denn je nachdem, wie viel
den Spielern *( 1) ein Freund oder ihre Selbstinszenierung im virtuellen Raum
bedeutet, kann der Einsatz unangenehm bis schmerzlich sein. Die Intention bei der
Entwicklung dieses Spieles war es aber auch nicht, einen amisanten Zeitvertreib zu
schaffen, sondern eine kritische Auseinandersetzung mit Social Media zu
ermaglichen.

Das Friends-Quartett wurde auf Grundlage und mit Einbindung von Facebook, dem
bedeutendsten sozialen Netzwerk der Welt entwickelt und wirft einige kritische
Fragen zu der Plattform und dem Nutzerverhalten auf, die zusammen mit dem Spiel
in dieser Arbeit besprochen werden. Ebenso werden einige Fakten zum Netzwerk
Facebook und ein Projekt von Graham Smith, das sich ebenfalls mit Facebook
beschaftigt, vorgestellt.

2. Die machtigste soziale Plattform: Facebook

Was eignet sich besser fiir eine Auseinandersetzung mit Social Media als das aktuell
groBte soziale Netzwerk der Welt: Facebook. Die Plattform hat heute eine
Mitgliederanzahl von Uber einer Milliarde und wurde im Februar 2004 von dem
Harvard Studenten Mark Zuckerberg und seinen Studienfreunden Eduardo Saverin,
Chris Hughes und Dustin Moskovitz gegriindet. Die Seite verstand sich zunachst
lediglich als universitare Plattform, die bereits am Ende des Griindungsjahres eine
Million User verzeichnete. Erst im Herbst 2006 wurde das Netzwerk der

Allgemeinheit zuganglich gemacht (vgl.red derStandard.at 2013: o.S (* 6); Frickel
2012:1 (*11)).

Der Erfolg von Facebook ist auch darauf begriindet, dass groe Unternehmen wie
Microsoft, das 2007 Anteile kaufte, Interesse an der Seite zeigten und Anbieter die
Maglichkeit erhielten, Programme zu ver6ffentlichen. Dies erfolgte vor allem in Form
von Spielen. Auch auRerhalb der Plattform ist Facebook durch Verlinkungen prasent,

besonders der ,Gefallt mir“-Button ist allgegenwartig (vgl. Frickel 2012: 1 (*11):
1). Diese Form der Bewertung erreichte so hohe Bedeutung, dass es mittlerweile
Anbieter gibt, die ,Likes” und sogar Freunde verkaufen - ein Geschaft, das groen

Anklang findet (vgl. Halberschmidt 2012: 1f (* 14); Hessler 2012 - TC
00:58—2:56 (* 26); Gardt 2012: 0.S (*13)).

Der ,Gefallt mir“-Button ist ein Social Plugin, der den Austausch von Internetseiten
ermdglicht. Diese Interoperabilitat bietet aber auch die Gelegenheit Daten zu
sammeln. Das ist der Preis, den User fur eine Mitgliedschaft bei Facebook zahlen.
Auch die beliebten Social Games und andere Apps bedienen sich an den User-
Informationen, jeder der sie verwendet, gewahrt der jeweilige Anwendung Zugang
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auf die Profildaten (vgl. Leistert 2001: 79-89 (* 5); Focus Online 2012: o.S
(*10)).

Trotz der laufenden Kritik an Facebook im Hinblick auf den Datenschutz bleibt die
Mehrheit der User dem Netzwerk treu. Einer der Grinde daflr ist die vereinfachte
Kommunikation mit Freunden, vor allem wenn diese sich im Ausland befinden. Es ist
moglich, Uberall und zu jeder Zeit mit ihnen in Interaktion zu treten. Durch Facebook
sind die aktiven Mitglieder immer up to date, wohingegen Nicht-Usern

Informationen oft langsamer oder manchmal gar nicht zur Verfigung stehen (vgl. iw

derStandard.at 2013: o.S (*7)).

Wie wichtig Facebook mittlerweile geworden ist, zeigen nicht nur seine virtuelle und
mediale Prasenz, sondern auch die vielfachen klnstlerischen Auseinandersetzungen
mit der sozialen Plattform, eine davon stammt von Graham Smith.

3. Kiinstlerische Referenz: Social Network - A digital Painting
3.1. Der Kinstler: Graham Smith

Graham Smith studierte Medienkunst und Bildende Kunst als Nebenfach am
Kunstkollege SUNY Fredonia und Computer-Kunst an der School of Visual Arts in
New York. Der New Media Artist widmet sich Web- und Kunstprojekten, fihrt einen
Blog und arbeitet als Technology Manager bei der Vineyard Gazette. Im Internet
verwendet er das Pseudonym grahamGrafx. Sein klinstlerisches Interesse gilt in

erster Linie der digitalen Identitat (vgl. LinkedIn 0.): 0.S.; Smith o.: o.S. (*18)).
3.2. Das Konzept

Social Network - A digital Painting ist Smiths Masterarbeit, flr die er sich die Frage
stellte, ob Computer auch verwendet werden kénnen, um nicht nur Informationen
sondern auch Empfindungen zu transportieren. Er untersuchte in seiner Arbeit, ob
und inwieweit es innerhalb einer virtuellen Community mdglich ist, emotionale
Beziehungen aufzubauen. Dabei interessierte ihn, ob diese Verbindung aquivalent
zu personlichem Kontakt sein kann, in welchem Mall gemeinsame Gedanken und
Ideen trotz groer raumlicher Distanz aufgebaut werden kénnen und wie wichtig
physische Prasenz fir emotionale Bindungen ist. Mit seiner Arbeit wollte er die
Kommunikation innerhalb des Web 2.0 besser verstehen. Daflr entschied er sich,
das Projekt auf einer sozialen Plattform aufzubauen, die er selbst nutzt. Der Klnstler
hatte festgestellt, dass er mit Personen aus seiner naheren Umgebung oft nicht so
viel kommunizierte wie mit seinen Facebook-Friends. Diese hatte er aber zum
Grof3teil sehr lange nicht mehr gesehen und daher wollte er wissen, inwiefern ein
personliches Treffen die Beziehung beeinflussen kann. Er machte sich eine Liste von
Facebook-Kontakten im Alter von 14-60, unter ihnen befanden sich u. a. ehemalige
Schulkollegen, Ex-Freundinnen sowie Personen, zu denen er nur einmal Kontakt
hatte. Diesen Personen stattete er einen Besuch ab. Dabei stellte Smith fest, dass
es wesentlich einfacher ist, Uber die Distanz des Internets zu kommunizieren. Das
Web 2.0 bietet Anonymitat, die auch einen personlichen Schutz ermdglicht, die
Interaktion ist raum- und zeit- unabhangig und eréffnet den Kommunizierenden die
Maglichkeit sich jederzeit zurlickzuziehen. Auerdem ist sie im Gegensatz zu einer
Face-to-Face-Unterhaltung textbasiert und die nonverbale Kommunikation wie
Gestik und Mimik, die eine wichtige Rolle bei der Beurteilung einer Person spielt,
fallt nicht ins Gewicht. Mit jemandem im realen Raum in Kontakt zu treten, den
Smith noch nie bzw. schon lange nicht mehr gesehen hatte, I6ste daher ein
unangenehmes Geflihl aber auch Unsicherheit aus. Um sich und den Anderen die
personliche Annaherung zu erleichtern, postete er sein Vorhaben zuerst auf
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Facebook, auf dem Weg schickte er eine SMS an die betreffende Person und kurz
vor dem Treffpunkt telefonierte er mit ihr/ihm (vgl. grahamGrafx o.). b (¥21);
Social Network Art Project Description 2010: TC 01:28—01:54 (* 25)).

Die anschlieBenden Begegnungen fanden an unterschiedlichen Orten statt, in der
Arbeit, in Bars aber auch bei seinen Kontakten zu Hause. Wahrend dem
gemeinsamen Gesprach stellte der Kiinstler den Personen eine Frage zu einem
guten Kindheitsfreund und maB dabei den Puls. Dann bat er noch um ein materielles
Andenken, das nicht auf Facebook geteilt werden kann. Dieser dem Werk zugrunde
liegende Road-Trip wurde von seinem Freund Josh Baron, der ihn auf seiner Reise
begleitete, gefilmt und zu einer Dokumentation zusammengestellt. *( 2)

3.3. Die Umsetzung

Das aus dem Road-Trip entstandene Werk Social Network - A digital Painting ist ein
digitales Bild, das als Herzstlck innerhalb einer Regalinstallation montiert ist. Es
wird von einem Programm taglich neu generiert und zeigt Glihwirmchen vor einer
leicht higeligen Landschaft mit Baumen, die der Kiinstler von Hand gemalt und
eingescannt hat, um dem Bild seine personliche Handschrift zu verleihen. Die
Landschaft ist die stabile Konstante im Bild, wohingegen der Himmel, gebildet von
einer Internetkarte, sowie die Leuchtkafer taglich variieren (vgl. grahamGrafx o.J. b;
Social Network Art Project Description 2010: TC 00:00-01:27).

Die Glihwirmchen im Bild sind eine Metapher fir Kommunikation, sie gehéren zu
den biolumineszenten Insekten, die ihr Leuchtsignal nutzen, um sich untereinander
zu verstandigen und einen Partner anzulocken. *( 3) Jeder der pulsierenden
Leuchtkafer im Bild steht fiir einen Facebook-Friend, dessen gemessene
Herzfrequenz die Leuchtfrequenz des Kafers vorgibt. Je 6fter sich eine der Personen
im sozialen Netzwerk aufhalt, umso gréRer ist das ihr entsprechende Glihwirmchen
(vgl. grahamGrafx o.). b (* 21); Social Network Art Project Description 2010: TC

00:28-01:151=] (+25)). *( 4)

Die GroRe der Leuchtkafer vermittelt den Wunsch jedes Einzelnen nach virtueller
Verknipfung. Die Biolumineszens im Takt des Herzschlages kommuniziert
Emotionen und zeugt von Individualitat. Die Haufigkeit der Interaktion sagt jedoch
nichts Gber die Beziehung zu den Kontakten aus, auch die Anordnung der Souvenirs
auf den Regalflachen gibt keinerlei Information tber die personliche Verbindung. Die
Positionierung erfolgte analog zur Facebook-Kontaktliste nach alphabetischer
Reihenfolge. Diesem Prinzip folgend, ist jede Person nur ein Name aus einer
Kontaktaufzahlung, durch das Souvenir erhalt sie/er aber wieder eine Form von
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Individualitat, die lGber das soziale Netzwerk hinausgeht, da sie in dieser Form nicht
auf Facebook geteilt werden kann.

3.4. Fazit des Kiinstlers

“Before Facebook they were friends that were starting to fall to acquaintances and
acquaintances that were starting to fall to strangers. But when | reconnect with
them they start to become a little bit more. [...]This trip has really led me to see
that these people I've lost contact with aren’t a series of updates and bits of
information on a computer. They’re actually people living their lives.” ( Baron 2010:

TC 07:18-07:29, 09:58-10:12 (* 24))

Am Ende des Projektes nahm der Road Trip, der eigentlich nur die Basis fur Social
Network - A Digital Painting war, fir Graham Smith einen hoheren Stellenwert ein,
als die finale digitale Installation. Die Besuche hatten ihm gezeigt, dass eine
Kommunikation Uber soziale Netzwerke es zwar ermdglicht, mit anderen in
Verbindung zu treten, aber in keiner Weise den personlichen Kontakt ersetzen kann.
Erst dadurch ist es méglich, sich ein Bild von jemandem zu machen, denn eine
Personlichkeit setzt sich aus mehr zusammen als den Informationen, die Facebook
bietet, wie z.B. der Umgebung. Ein Treffen von Angesicht zu Angesicht gibt dem
virtuellen Freund auch mehr Gestalt und ermdglicht es, eine starkere emotionale
Bindung aufzubauen. Die Beziehung der Facebook-User untereinander und welchen
Wert diese besitzt, ist auch eine Frage, mit der sich das Friends-Quartett
beschaftigt.

4. Das Friends-Quartett
4.1. Projektentwicklung

Beim Friends-Quartett handelt es sich um ein Kartenspiel, das auf Basis von
Facebook und dem Spiel Supertrumpf entwickelt wurde. Das Projekt begann
zunachst mit Uberlegungen zum Anmeldeformular auf den Social Media Plattformen.
Méchte man z.B. bei Facebook Mitglied werden, muss man sich zunachst mit der
Angabe des richtigen Vor- und Nachnamen *( 5), des Geschlechts, des
Geburtsdatums sowie einer gultigen E-Mailadresse registrieren. Ist der neue
Facebook-User erfolgreich eingeloggt, kann das Profil eingerichtet werden. Es
kénnen Kontaktinformationen wie E-Mail, Telefonnummer und Skype, Messenger,
ISQ u.a. sowie eine kurze Selbst-beschreibung, ein Lieblingszitat, Angaben zur
schulischen und beruflichen Laufbahn und zu Familie und Beziehung gemacht
werden. Personliche Interessen wie Musik, Blicher, Film und Fernsehen werden
durch Driicken des ,Gefallt mir“-Buttons auf der Facebook-Seite des Kinstlers mit
den entsprechenden Informationen gefullt. Ein Profilbild, Fotos, ,,Wie flhlst du dich,
...7" und andere Pinnwandeintrage komplementieren das Userprofil. Es ist eine
Mischung aus Prasentationsvorgaben von Facebook und der begrenzten, durch das
,uber mich“-Feld aber doch vorhandenen Mdaglichkeit der individuellen

Beschreibung (vgl. Leistert 2011: 164 (* 5)). Es stellt sich aber die Frage, wie viel
von der realen Person noch prasent ist. Nach Goffman spielt jeder Mensch eine
Rolle, das Selbst, und versucht die Mitmenschen, die das Publikum sind, von seiner
Darstellung zu Uberzeugen. Daflr hat jeder sein Repertoire aus Erscheinung, also
Kleidung, Geschlecht, Alter, Gestik, Sprechweise etc. und Verhalten zur Verfiigung

(vgl. Goffman 1976: 21 u. 25 (*4)). Im sozialen Netzwerk ist es ein Leichtes, sich
S0 zu prasentieren, wie man gerne sein mochte, aber vielleicht gar nicht ist bzw. nur
einen Teilaspekt des Selbst hervorzuheben. *( 6) Neben authentischen oder
geschénten Informationen kénnen Facebook-Kontakte manches aber nicht teilen,

i g H : unn //Schwerpunkt Wissenschaft&Kunst, Universitat Salzburg in Kooperation mit der Universitat Mozarteum
S w o w /[Focus area Science&Art, University of Salzburg in cooperation with University Mozarteum

2 S //bergstr. 12 //5020 salzburg//T+43(0)662/8044-2383 // w-k.sbg.ac.at/conart



pla rtli C i pate KULTUR AKTIV GESTALTEN IS%l;Ezgﬂ Friends Quartett | Seite 5 |

wie auch Smith feststellte. Dazu gehdren beispielswiese der Geruch oder die
Korpersprache wahrend einer Chat Unterhaltung. Wie kann dieser ,Abfall”, also jene
Informationen, die sich nicht Uber das standardisierte Formular vermitteln lassen,
sichtbar gemacht werden? Die Idee war es zunachst diese Informationen fur das
Kartenspiel zu verwenden, bei dem die User an Hand dieser Kategorien auf ihre
Attraktivitat hin bewertet werden sollten. Dafiir sollten Mitglieder des sozialen
Netzwerkes z.B. den Geruch einer Person beschreiben. Auf Grund der Schwierigkeit,
diese Form der Information zu artikulieren, und auch der mdglichen unangenehmen
Empfindungen fiel in der Gruppe aber die Entscheidung, fur die Kategorien der
Karten die Angaben des Facebook-Profils zu verwenden. Die Bewertung erfolgt
jedoch nach umgekehrten MaR. Der flr die Plattform am wenigsten profitable User
sticht, sprich jener, der nicht so aktiv am virtuellen Sozialleben teilnimmt. Dies
bedeutet, er nutzt weniger Anwendungen, drlckt nicht so oft den ,Gefallt mir-
Button, daher teilt er weniger Informationen und ist fir Facebook weniger wert,
denn obwohl Facebook damit wirbt, kostenfrei zu sein, bezahlt der User einen Preis:
seine Daten. Mit jedem Klick werden zum Teil auch intime Informationen an den
Betreiber weitergeleitet. Auch das Friends-Quartett erwartet von seinen Spielern
einen Tribut. Derjenige, der eine Runde verliert, muss einen Freund aus seiner Liste
I6schen, oder ein Posting an seiner Pinnwand hinterlassen. Je nachdem, wie lange
das Spiel dauert und wie viele Runden ein Spieler verliert, kann sich dies zu einer
nicht unbetrachtlichen Anzahl verlorener Freunde bzw. einer exorbitanten,
monotonen Auflistung an Statements summieren. Fur diesen hohen Einsatz kdnnen
die Spieler aber auch etwas gewinnen. Die Frage ist nur, wie viel ihnen ein Freund
oder ihr virtuelles Image wert ist.

4.2. Die Umsetzung

Das Friends-Quartett ist ein Spiel aus einem Satz von 32 Karten sowie 16
Zusatzkarten. Die Spielkarten basieren auf existierenden Facebook-Profilen, deren
Inhaber ihre Informationen fiir das Projekt zur Verfigung gestellt haben. Mitspielen
kann jeder, der einen Facebook-Account hat und sich mit den Spielbedingungen
einverstanden erklart. Als Ort, an dem das Friends-Quartett zum ersten Mal gespielt
werden sollte, wurde der Mébelriese IKEA gewahlt. Warum IKEA? Das schwedische
Mébelhaus ist das erfolgreichste der Welt, so wie Facebook das machtigste soziale
Netzwerk der Welt ist. Gemeinsam ist diesen Unternehmen aber nicht nur ihre
GrolRe, sie bemuhen sich beide um das Du. Wahrend der Nutzer auf Facebook stets
mit Du angesprochen wird, versucht auch IKEA, zu seinen Kunden ein
freundschaftliches Verhaltnis und kein geschaftliches zu artikulieren. Die Homepage
und der Katalog des Mdbelhauses sind ein Beispiel dafir, der Konzern setzt hier auf
das Du, um sich auf Augenhéhe mit den Konsumenten zu stellen. ,,Du kannst uns
anrufen, schreiben, ein Fax schicken oder mit uns chatten!” oder ,Du kannst alles

selber machen. Musst du aber nicht, heil8t es dort (vgl. Amann 2012: 69 (*1)).
*( 7) Fur die personliche Beziehung werben auch die Slogans: ,Wohnst du noch oder
lebst du schon?” ,IKEA. Weil es dein Zuhause ist.”

Der IKEA Schauraum mit seiner wohnlichen Atmosphare und die scheinbare
Toleranz der Mitarbeiter - durfen die Kunden in Peking doch sogar Probeschlafen

(Wolf 2008: o.S (* 23)) - erschien als perfekter Ort fiir ein Spiel. Die Wahl fiel auf
eine gemdtlich eingerichtete Wohnecke mit Kiiche, das perfekte Ambiente, um sich
wie zu Hause, beim Spiel mit Freunden, zu fahlen.

4.2.1. Die Spielkarten

Die Karten sollten bei den Spielteilnehmern sofort eine Assoziation mit Facebook
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hervorrufen. Aus dieser Uberlegung heraus wurde das Design an die Chronik der
Plattform angelehnt. User konnten ihre Profilseite ab Dezember 2011 auf dieses
Erscheinungsbild umstellen, seit Herbst 2012 ist es flr alle User verpflichtend. Es ist
eine chronologische Auflistung der Eintrage und Aktivitaten, die es schneller und
einfacher macht nachzuvollziehen, was ein User wann getan hat (vgl. Frickel 2012:

1 (*11); Hedemann 2012: o.S. (*16)).
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Foto erkennbar / nicht erkennbar?
Freunde: 120
Fotos: 63

letztes Posting

,5chon, wenn man vollig aufs LV-anmelden vergisst
und 8 h zu spat trotzdem noch fixplatze kriegt. es

Die Karte entspricht dem gangigen Spielkartenformat und zeigt analog zur Chronik
im oberen Bereich den blauen Facebook-Balken und das Profilbild in weiRem
Rahmen, neben dem der Name des Users steht. Darunter finden sich die ersten
Kategorien, sie beziehen sich auf die Erkennbarkeit des Profilbildes, die Anzahl der
Freunde und Fotos. Diese Angaben scheinen im Facebook-Profil im weiBen Balken
unter dem User-Bild auf und sind daher auf der Karte entsprechend positioniert.
Gleich der erste Balken der Chronik beinhaltet die Mdglichkeit, etwas zu posten, die
nachste Kategorie der Karte beinhaltet deshalb das letzte Posting. Rechts neben
dem Posting-Feld flhrt die Profilseite zu den Aktivitaten, diesen ist auch die letzte
Rubrik der Karte gewidmet, zu ihr gehdren Musik, Film, die Teilnahme an Events und
wie viele Freunde 2011 an die Pinnwand gepostet haben.

Neben den Quartettkarten gibt es 16 ,Arschkarten”, diese kommen fur die Verlierer

einer Spielrunde zum Einsatz. (*8) lhre Gestaltung lehnt sich an das Feld fir die
Facebook-Posts an, das einen Satz beinhaltet, der sich auf den Spielort IKEA bezieht.
Die Ruckseite beider Kartensatze lasst ebenfalls den Bezug zu Facebook erkennen.
Er ist mit dem Facebook-Blau und dem charakteristischen ,f* gestaltet.

4.2.2. Die Spielregeln

Nach Caillois gibt es zwei Arten des Spiels: Zum einen das intuitive, unbekimmerte,
das er paidia nennt, es ist durch das Prinzip des Vergnigens gleichzeitig auch der
Antrieb fiir jedes Spiel. Diesem spontanen Spieltrieb entgegengesetzt ist ludus, die

durch ein Regelwerk disziplinierte Form des Spiels (vgl. Caillois 1082: 19-21 (*
2)). In diese Kategorie fallt auch das Friends-Quartett, es basiert auf einer
Spielvariante des Quartetts, dem Supertrumpf. Die Karten werden nach dem
Mischen gleichmaRig an die Spieler verteilt und in einem Stapel untereinander
gehalten. Die Partie beginnt der Spieler zur linken Hand des Gebers. Er darf eine
Kategorie der obersten Karte nennen, z.B. die Anzahl der Freunde. Gewonnen hat
jener Teilnehmer, der die geringste Anzahl hat. Dies entspricht nicht den
herkdmmlichen Regeln des Supertrumpfs, denn dort gewinnt die Karte mit der
hdchsten Punktezahl. Im Friends-Quartett zahlen die niedrigsten Werte - nicht der
User mit den meisten Freunden, Fotos oder Likes ist der beste, sondern das eher
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passive Facebook-Mitglied. Eine Abweichung bildet die Kategorie , Letztes Posting”“,
hier sollen die Spieler diskutieren, welches Posting fur sie am besten bzw.
sinnvollsten ist. Dabei dirfen die Teilnehmer nicht ihre eigene Karte bewerten,
sondern nur die der anderen, der Kandidat mit den meisten Stimmen hat die Runde
gewonnen. Eine Differenzierung der Richtlinien schien an dieser Stelle dahingehend
sinnvoll, als die Wertung eines Posts schwieriger ist als die einer Zahl, die entweder
hoéher oder niedriger ist. Die Diskussion bietet auch die Mdglichkeit der Reflexion.
Die Teilnehmer mussen sich fragen, wie eine Statusmeldung, die sie als gut
bewerten, aussehen muss - soll sie informativ sein oder doch eher lustig? Davon
abgesehen wird an dieser Stelle die Gelegenheit offeriert, das Spiel zu beeinflussen.
Wahrend in allen anderen Kategorien der Erfolg vom Glick abhangt, kann hier auch
zu eigenen Gunsten oder zum Nachteil eines anderen strategisch agiert werden.

Der Gewinner einer Spielrunde bekommt die Spielkarten der anderen Teilnehmer
und legt sie unter seine. Haben zwei oder mehr Spielteilnehmer die gleiche Zahl,
legen alle Teilnehmer die Karten in die Mitte und die Spieler mit den gleichen
Werten spielen eine Entscheidungsrunde. Die Kategorie wird dabei von jenem
Kandidaten gewahlt, der auch zuvor angesagt hat. Der Gewinner bekommt die
Karten aus der Mitte und die der Entscheidungsrunde.

A

-y

Ich lehne an INGOLF.

Nach jeder Runde mussen die Spieler, die eine Karte verloren haben, eine Aufgabe
erflllen. Jeder Spielteilnehmer muss sich am Beginn entscheiden, ob er nach einer
verlorenen Runde einen seiner Facebook-Kontakte ,defrienden” oder etwas auf
seiner Pinnwand posten mochte. Entscheidet sich jemand dafur, einen Freund zu
I6schen, muss er auf die Facebook-Startseite gehen und unter der Sortierung
.Neueste Meldungen” einen der ersten drei Kontakte, die aufscheinen , defrienden”.
Dies kann kommentarlos oder begleitet von einer Verabschiedung erfolgen. Wahlt
der Kandidat das Posting, zieht er am Anfang des Spieles eine , Arschkarte”, auf
dieser befindet sich ein Satz, den der Spieler nach jeder verlorenen Runde an seine
Pinnwand posten muss. Das Spiel endet, wenn ein Teilnehmer alle Karten gewonnen
hat.

5. Das Spiel ,zu Hause" bei IKEA. Ergebnisse und Reaktionen

Das Friends-Quartett erwartet wie beim Glicksspiel von seinen Teilnehmern einen
Spieleinsatz, dementsprechend sollten sie auch einen Gewinn erhalten kénnen. Da
das Spiel in den IKEA-Schaurdumen stattfand, erschien es naheliegend und auch fur
die Teilnahme forderlich, Gutscheine des Mdbelhauses zu vergeben. Dieses Angebot
war in der Tat ein Anreiz fur viele, sich das Spiel anzusehen, die Regeln wurden aber
von den meisten abgelehnt. Einen Freund zu l6schen, war fir viele ein absolutes No-
Go. Die Reaktionen reichten von ,nein, das mache ich nicht”, bis zu einem
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entsetzten ,das geht doch nicht, die kenne ich doch alle”. Doch warum? Der
durchschnittliche Facebook-User hat etwa 120 Freunde, aber es ist nur ein kleiner
Bruchteil der Menschen, mit denen der User wirklich in regem Kontakt steht, oder

deren Aktivitaten er verfolgt (vgl. Joimes 2009: 1f. (* 17 )). Malcolm Gladwell
ermittelte in einer Studie, dass jeder Mensch ungefahr 12 richtige Freunde hat,
darunter werden jene Personen verstanden, die einem sehr nahe stehen und deren

Verlust uns wirklich in Verzweiflung stirzen wirde (vgl. Sack 2007: o.S. (* 8)).
Demnach kdénnen nur etwa zehn Prozent der Kontakte wirklich zum engsten Umfeld
gezahlt werden, der Rest ergibt sich aus Bekannten, Bekannten von Bekannten usw.
Auch Graham Smith stellte im Laufe seines Projektes fest, dass er viele ,,Freunde”
auf Facebook hatte, die eigentlich mehr Fremde waren. Wenn dem so ist, warum
stellt es dann so ein Problem dar, eine Person zu defrienden? Liegt es daran, dass
sich einige Uber die Anzahl der Freunde definieren, oder wollen sie niemanden
verletzen? Vielleicht war aber auch die Aussicht auf einen IKEA Gutschein im Wert
von 20 Euro zu wenig, fur den maéglichen Verlust von ,Freunden”. Es gab aber auch
zwei Spieler, die sich bereit erklarten, jemanden aus ihrer Liste zu l6schen. Da aus
den ersten drei Kontakten gewahlt werden muss, die mit einem Posting auf der
Startseite aufscheinen, kam es bei einem Spielteilnehmer dazu, dass er eine Person
I6schen musste, die er gut kannte.

Eine Uberraschung war es, dass auch der zweite Spieleinsatz, den die Teilnehmer
wahlen konnten, nur begrenzt angenommen wurde. Fir die Moglichkeit, einen 10
Euro Gutschein zu gewinnen, musste der Spieler etwas an seine Pinnwand posten.
Es handelte sich dabei um Satze mit Bezug zu IKEA, wie z.B. ,ich sitze auf KIVIK",
,CYLINDER steht neben mir“ oder ,Ich lehne an INGOLF“. Im Prinzip nichts, dass in
irgendeiner Weise als rufschadigend einzustufen ware, dennoch wollten es die
meisten nicht tun. Postings sind auf Facebook dazu da, sich anderen mitzuteilen und
es geht manchmal sogar so weit, dass alles, selbst noch so Belangloses mit allen

geteilt wird (vgl. Simons 2009: o.S. (*19)). Die Satze ergeben, aus dem direkten
Zusammenhang mit lkea gerissen, keinen wirklichen Sinn. Auf der Pinnwand ist es
eine der vielen belanglosen Statusmeldungen, die der Facebook-Nutzer taglich zu
lesen bekommt. In einer mehrfachen Wiederholung kann und soll das Statement als
nervig empfunden werden, denn die Intention dahinter ist eine bewusste Produktion
von Informationsmull. Dies kdnnte ein Grund daflr sein, warum eine Teilnahme
abgelehnt wurde. Es dirfte wohl ein unangenehmes Gefuhl hervorgerufen haben,
dass andere vielleicht negativ Uber einen denken kénnten.

6. Fazit

Insgesamt konnte beim ersten Mal nur eine Runde gespielt werden, bevor eine
IKEA-Mitarbeiterin uns dazu aufforderte, den Schauraum zu verlassen, da wir
angeblich Kunden stoéren wirden. Das Projekt war dennoch sehr aufschlussreich. Es
begann mit Uberlegungen zur Authentizitat von User-Daten in den Social Media und
entwickelte sich zu einer spielerisch kritischen Reflexion von virtueller Freundschaft
und Selbstdarstellung.

Das Spiel fuhrte bei Teilnehmern und Interessenten zu Irritationen. Erste
Verwunderung auBerte sich zum Bewertungssystem der Karten. Fur viele war es
unverstandlich, warum weniger Freunde und Likes besser waren, da es eine
Umkehrung des existierenden Wertesystems darstelle. Die groRte zu Uberwindende
Hurde flr die Beteiligten war aber der Spieleinsatz.

Die Weigerung, etwas Belangloses auf die eigene Pinnwand zu schreiben, also in
gewisser Weise ,Informationsmull” zu erzeugen, scheint damit im Zusammenhang
zu stehen, was andere uber einen denken kénnten. Nach Wiedemann ist Facebook
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eine Buhne der Selbstdarstellung, mit Fotos und Statusmeldungen prasentiert man

sich vor der Jury des sozialen Netzwerkes (vgl. Leistert 2011: 174 (* 5)). Eine
Spielteilnahme unter Einsatz eines Postings scheint demnach nur fir jene Personen
vorstellbar, die nicht so viel Wert darauf legen, was die virtuelle Community Gber sie
denkt. Interessant war, dass das mehrfache Verdéffentlichen ein und der selben
Statusmeldung zu einer erhohten Aufmerksamkeit seitens der Freunde flhrte.
Naher betrachtet eine normale Reaktion, denn das haufige Wiederholen eines
Satzes ist irritierend. Wenn wir uns vorstellen, jemand erzahlt uns in einem
Gesprach finf mal das Gleiche im selben Wortlaut, werden sich die meisten
unweigerlich fragen, warum?

Negative Reaktionen kénnen das ,digitale Ego“ einer Person verletzen, dazu gehort
auch das Defrienden. Es ist nicht fir jeden ein unbedeutendes Ereignis, im

Gegenteil, es kann die Gefiihle verletzen (vgl. Hare 2009: 0.S. (*15)). Dies ist
sicherlich ein Grund, warum sich Menschen weigern, virtuelle Freunde zu léschen,
ausschlaggebend mag auch sein, dass sich einige User Uber die Anzahl der Freunde
definieren. Entferne ich aber einen Kontakt aus meiner Freundesliste, wird dieser
gar nicht dartber informiert. Der Betreffende erfahrt es erst, wenn er mein Profil
aufrufen mochte, dass nun fur ihn gesperrt ist. Ein entfernt Bekannter wird es
womaglich gar nicht erst bemerken, problematischer ist es hingegen bei einem
wirklich guten Freund. Tritt dieser Fall ein, kann der Teilnehmer diesem nach
Spielende den Sachverhalt erklaren und ihn wieder hinzufligen, im Prinzip kann
einem also gar nichts Schlimmes passieren. Inwieweit die Erhéhung der
Gewinnsumme zu einer starkeren Beteiligung geflhrt hatte, ist fraglich, denn ein
ahnliches Experiment wurde in der Sendung taff gestartet. In diesem Fall hat eine
Frau zehn Freunde flr eine Tlte gebrannte Mandeln gel6éscht und eine andere sogar
ihre ganze Freundesliste, damit sie an einem Gllcksrad drehen durfte, auf dem
auch sehr geringe Preise warteten (vgl. Facebook-Freunde l6schen 2012: TC

00:00—06:00 (* 27)). Die Reaktionen der Nichtspieler in beiden Fallen zeigen,
dass sich die Menschen zu sehr Uber ihr virtuelles Selbst auf Facebook definieren.

//Zur Person

Birgit Ortner
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