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Entwicklung und Evaluierung einer exemplarischen      
mobilen IKT-Anwendung zur Vermittlung von sozialen 
Internetdiensten 

Philip Koene, Felix Köbler, Maximilian Könnings, Jan Marco Leimeister,     
Helmut Krcmar1 

1 Einleitung  

Soziale Netzgemeinschaften – engl. social networking sites (SNS) – wie 
Facebook, LinkedIn und Google, sowie die auf diesen bereitgestellten Internet-
dienste, erleben in den letzten Jahren einen enormen Anstieg in der Adoption 
und Nutzung. Die Motivationshintergründe, die zu einer Anmeldung, aktiven 
Teilnahme und Nutzung von bereitgestellten Internetdiensten führen, sind ver-
schiedenartig (Bilandzic et al. 2009). Die primären Funktionalitäten dieser Platt-
formen sind jedoch das Verwalten von realweltlichen und virtuellen sozialen 
Verbindungen zu anderen Nutzern sowie die Bereitstellung von verschiedenen 
Funktionen zur Nutzung von Internetdiensten, bspw. das Einloggen an einem 
bestimmten Ort. Diese sozialen Verbindungen und durch spezifische Funktionen 
bereitgestellten Dienste, schaffen ein Unterstützungsnetzwerk und erzeugen 
unterschiedliche Arten von sozialem Kapital (Lampe et al. 2007; Leimeister et 
al. 2008).  
Im Gegensatz zu früheren Generationen sozialer Netzgemeinschaften – sog. 
Virtuellen Communities – werden soziale Beziehungen in SNS typischerweise 
nicht virtuell und auf beiderseitigem Interesse initiiert (social browsing) (Lampe 
et al. 2006) und anschließend in realweltliche Beziehungen zwischen den Nut-
zern überführt (Parks/Floyd 1996; Parks/Roberts 1998; Cummings et al. 2002). 
Die aktive Teilnahme an SNS ist vielmehr durch eine Intensivierung und Verfes-
tigung bestehender realweltlicher Beziehungen motiviert (social searching) 
(Lampe et al. 2006). Eine detaillierte Diskussion zu den Unterschieden zwi-
schen den Nutzungsarten social searching und social browsing findet sich in 
Lampe et al. (2006). Obwohl etablierte SNS eine Vielzahl von Funktionalitäten 
zur Pflege und Stärkung sozialer Beziehungen unterstützen sowie eine Vielzahl 
an Internetdiensten bereitstellen, muss dennoch ein erheblicher Aufwand betrie-
ben werden, um realweltliche Beziehungen auf SNS abzubilden oder Internet-
dienste abzurufen. So ergeben sich zahlreiche Nachteile für den Nutzer, bspw. 
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eine signifikante zeitliche Diskrepanz zwischen der Knüpfung einer Bekannt-
schaft in einer realweltlichen Situation und deren virtueller Abbildung. 
Dieser Medienbruch zwischen realweltlicher Situation und virtueller Abbildung, 
in Kombination mit mangelnder Benutzerfreundlichkeit und einer Nichtberück-
sichtigung der speziellen Bedürfnisse einer älteren Zielgruppe (Hawthorn 2003) 
haben auch dazu geführt, dass die Gruppe der Senioren die kleinste Nutzer-
schicht der SNS darstellt. Ein Mangel an sozialen Kontakten und an der Teil-
nahme an sozialen Aktivitäten erhöht für die ältere Generation das Risiko in die 
Pflegebedürftigkeit einzutreten (Stuck et al. 1999). SNS können einer älteren 
Bevölkerungsschicht Zugriff auf kulturelle und kommerzielle Angebote und 
Dienstleistungen, sowie neue Kommunikationsmöglichkeiten bieten und somit 
das Risiko der sozialen Isolierung vermindern (Craig 2004). Mobile Endgeräte 
ermöglichen dabei theoretisch  einen zeit- und ortsunabhängigen Zugriff auf 
SNS (Leimeister et al. 2004). 
Der NFriendConnector Prototyp versucht den Medienbruch zwischen realweltli-
cher Situation und virtueller Repräsentation zu verringern, und die realweltliche 
soziale Interaktion durch eine mobile, ubiquitäre Nutzerschnittstelle zu berei-
chern. Der Prototyp kann somit als exemplarisches Interaktionskonzept für 
andere Internetdienste dienen, die auch von einer älteren Generation leichter 
verstanden und genutzt werden können.  
In diesem Beitrag wird der NFriendConnector als prototypische Anwendung 
anhand des “Uiqubitous Computing Application Development and Evaluation 
Process Model” (UCAN) (Resatsch 2010) entwickelt. Die Arbeit beschreibt die 
Reaktionen potentieller Nutzer gegenüber der prototypischen Anwendung und 
diskutiert Implikationen und Ergebnisse eines Laborexperiments. 
 
2 Methodik 

2.1 Design Science 

Design Science kann als technologie-orientierter Forschungsansatz verstanden 
werden, der es versucht, Dinge zu erschaffen, welche menschlichen Zwecken 
dienen und diese anhand von Kriterien wie Wert und Nutzen zu beurteilen. Im 
Gegensatz zu traditionellen Naturwissenschaften zielt Design Science darauf ab, 
Lösungen und Möglichkeiten zu entwickeln, die der Erreichung von menschli-
chen Zielen dienen. Ergebnisse (sog. Artefakte) von Forschungsarbeiten, die 
nach dem Design Science Paradigma durchgeführt werden, sind entweder Kon-
strukte, Modelle, Methoden oder Instanziierungen (bspw. die prototypische 
Anwendung NFriendConnector).  
Es gibt zwei grundlegende Aktivitäten, die jede Design Science Forschungsar-
beit einschließen – die Erstellung und die Evaluierung eines Artefakts. Hevner 
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(2007) lässt diese beiden Aktivitäten in einen iterativen „design cycle“ einflie-
ßen (siehe Abbildung 1), der die Erzeugung und Evaluierung von Alternativen 
erlaubt, bis ein zufriedenstellendes Artefakt gestaltet worden ist. In der Regel 
wird ein Artefakt in Bezug auf Funktionalität, Vollständigkeit, Konsistenz, Feh-
lerfreiheit, Leistung, Ausfallsicherheit und Bedienbarkeit evaluiert (Peffers et al. 
2006). Die Anforderungen für ein Artefakt sind innerhalb des Anwendungsum-
feldes zu identifizieren, um so die Grundlage für die Erstellung und Evaluierung 
des Artefaktes bereitzustellen. Somit ist es notwendig ein ausreichendes Ver-
ständnis („relevance cycle“) der sozio-technischen und organisatorischen Um-
weltfaktoren zu entwickeln. Zusätzlich wird im Kontext der gestaltungsorien-
tierten Forschung gefordert, die entwickelten Artefakte durch geeignete Evaluie-
rungsmethoden (bspw. Fokusgruppen und Experimentes) zu erforschen („rigor 
cycle“) und diese Ergebnisse zu dokumentieren (Hevner 2007). 
Die Entwicklung und Evaluierung des NFriendConnector erfolgte in drei Schrit-
ten, die sich an der gestaltungsorientierten Forschung ausrichtete: (1) Erarbei-
tung der Problemrelevanz; (2) Gestaltung des Artefakts mit Hilfe der Richtlinien 
zur Entwicklung von ubiquitären Anwendungen nach Resatsch (2010) und (3) 
quantitative Evaluierung des Artefakts nach der Expectation Confirmation 
Theory (ECT) (Oliver, 1980).  
 

 

Abbildung 1 Gestaltungsorientierte Forschung nach dem Design Science Paradigma nach 
Hevner (Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an (Hevner 2007)) 

2.2 Ubiquitous Computing Application Development and Evaluation Process 
Model (UCAN) 

Die iterative Natur der Zyklen des Design Science Forschungsansatzes fordert 
ein iterativ-ausgerichtetes Entwicklungsmodell für mobile, ubiquitäre Anwen-
dungen. Die Entwicklung des NFriendConnector Prototyps wurde daher anhand 
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des “Ubiquitous Computing Application Development and Evaluation Process 
Model” (UCAN) (Resatsch 2010) umgesetzt. Abbildung 2 stellt die Phasen der 
verschiedenen Iterationsstufen der Entwicklung einer prototypischen mobilen, 
ubiquitären Anwendung auf Basis des UCAN Modells dar. 
 

 

Abbildung 2 UCAN Vorgehensmodell (Quelle: Eigene Darstellung in Anlehnung an (Resatsch 
2010)) 

Im Fall der Entwicklung des NFriendConnector ist der technologische Auslöser 
die Integration der Technologie Near Field Communication (NFC) in mobile 
Endgeräte und eine dadurch ermöglichte mobile, ubiquitäre Nutzung von SNS 
Funktionen und Internetdiensten, die in einer potentiellen Verbesserung der 
Interaktion und Nutzung dieser Dienste resultieren. Jeder Entwicklungsschritt 
wurde durch eine Evaluierung abgeschlossen. Initial wurden prototypisch Be-
nutzeroberflächen auf Papier (paper-based mock-ups) erstellt und diese durch 
zwei Fokusgruppen (N=10) diskutiert und bewertet. Mit den hieraus gewonnen 
Erkenntnissen konnten die prototypischen Benutzeroberflächen zu interaktiven 
Prototypen (low-fidelity prototype) verfeinert werden. Die Evaluierungsergeb-
nisse erlauben es im Anschluss daran, einen verfeinerten Anwendungsfall 
(refined use case) zu erstellen und diesen in einen voll funktionsfähigen Proto-
typen (high-fidelity prototype) zu überführen. Die in diesem Beitrag dargestell-
ten Ergebnisse der Evaluierung fokussieren auf die Nutzerakzeptanz einer „fina-
len Anwendung“. 
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3 Verwandte Arbeiten 

Eine Vielzahl von Forschungsprojekten beschäftigt sich mit der prototypischen 
Entwicklung von mobilen, ubiquitären Anwendungen, die auf Funktionalitäten 
die durch SNS bereitgestellt werden, oder ähnlichen Internetdiensten zurück-
greifen. Diese Anwendungen greifen meist auf Technologien, wie bspw. Blue-
tooth, Global Positioning System (GPS), Wireless Local Area Network (WLAN) 
zum Zwecke der Annäherungs- und Ortserkennung zurück und werden in der 
Literatur meist als social proximity Anwendungen (Eagle und Pentland 2005; 
Persson et al. 2005; Ziv und Mulloth 2006) bezeichnet. Im Gegensatz zu einigen 
Ausnahmen (Kostakos und O’Neill 2008; Pietiläinen et al. 2009) basieren die 
meisten Anwendungen auf kleinen, proprietären sozialen Netzwerkplattformen 
und blenden dabei die enorme Nutzerbasis sowie den Umfang an bereitgestell-
ten Funktionen und Diensten der etablierten SNS aus. Aus der technologischen 
Umsetzung dieser Anwendungen ergeben sich für den Nutzer datenschutzrecht-
liche Nachteile und negative Auswirkungen auf die Privatsphäre (Eagle und 
Pentland 2005; Kostakos und O’Neill 2008).  
NFriendConnector bedient sich im Gegensatz zu diesen nicht an Informationen 
zu Orten, Entfernung zu anderen Nutzern, oder vergleichbaren sensorischen 
Daten. Der Prototyp ermöglicht die nahtlose Integration der sozialen realweltli-
chen Interaktion in SNS durch die Benutzung eines Mobiltelefons mit ausgestat-
teter NFC-Schnittstelle. Dabei muss die Interaktion und der Austausch von In-
formation zwischen zwei Nutzern von den Nutzern selbst willentlich initiiert 
werden, indem diese einen nahezu physischen Kontakt zwischen den mobilen 
Endgeräten herstellen. Folglich führt die Anwendung keinen Datenaustausch 
ohne die aktive Beteiligung der Nutzer aus und das Konzept dieser Anwendung 
steht exemplarisch für einen sichere Vermittlung und Imitierung von Internet-
diensten.  
 
4 NFriendConnector Anwendung 

4.1 Problemdefinition 

Zum besseren Verständnis eines möglichen Nutzungsszenarios und der Prob-
lemdefinition dient folgende exemplarische Beschreibung eines Anwendungs-
falles: 
 
Seit dem letzten Treffen zwischen Andrea und Michael ist einige Zeit vergangen, 
da Michael nach dem Eintreten in den Ruhestand in eine andere Stadt gezogen 
ist. Nach Jahren ohne persönlichen Kontakt treffen sich die beiden ehemaligen 
Arbeitskollegen auf einer Geburtstagsfeier eines gemeinsamen Freundes. An-
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drea und Michael verfügen über ein NFC-fähiges mobiles Endgerät mit einem 
mobilen Breitbandanschluss, der installierten NFriendConnector Anwendung 
und sind registrierte Nutzer der Facebook Netzwerkplattform. Die Anwendung 
ermöglicht den Austausch ihrer Profildaten über die NFC-Schnittstelle, indem 
die Mobiltelefone für eine kurz Zeit zusammen gehalten werden. Nach erfolgrei-
cher Übermittlung können beide die Profildaten des jeweils anderen betrachten 
und mit ihren eigenen vergleichen. Auf dieser Grundlage entdecken beide, dass 
sie das gleiche Hobby teilen und passionierte Schachspieler sind. Die Anwen-
dung ermöglicht es ihnen nun augenblicklich eine Facebook Freundschaftsbe-
ziehung zu erstellen. Michael will seinen virtuellen Freundeskreis von diesem 
Wiedersehen mit Andrea unterrichten und generiert eine automatisierte Status-
nachricht, die über das Treffen informiert und auf seiner Profilseite angezeigt 
wird. 
 
Es kann viele Gründe für die Teilnahme und Nutzung einer SNS und der dort 
angebotenen Dienste geben. SNS ermöglichen es ihren Mitgliedern viele ver-
schiedene menschliche Bedürfnisse zu adressieren, wie bspw. Kommunikation, 
Neugier und Selbstdarstellung. Dies geschieht durch die Erzeugung, den Aus-
tausch und die Kombination von Informationen (Bilandzic et al. 2009). Vorteile 
von der Teilnahme an SNS sind unter anderem der Zugang zu einer Vielzahl von 
Ressourcen, ein größeres soziales Kapital, sowie eine Zunahme an emotionaler, 
psychologischer und informationsbezogener Unterstützung (House 1981; 
Wellman et al. 2001; Lampe, Ellison und Steinfield 2007; Leimeister et al. 
2008). 
Während soziale Interaktionen im realen Leben spontan und natürlich gesche-
hen, müssen Nutzer von SNS zurzeit noch enormen Aufwand betreiben (bspw. 
die Suche nach sozialen Kontakten und das Versenden von Freundschaftanfra-
gen), um diese natürliche soziale Interaktion auf der SNS abzubilden. Dieser 
Aufwand tritt verstärkt zutage, wenn die Nutzer unerfahren im Umgang mit 
SNS sind, wie dies bspw. bei der älteren Generation gehäuft auftritt. Folglich 
existiert eine Lücke zwischen der realweltlichen Interaktion und Kontaktauf-
nahme und der virtuellen Abbildung dieser auf einer SNS. Diese Lücke kann 
auch auf die Initiierung und Vermittlung von Internetdiensten übertragen wer-
den.  
NFriendConnector schließt diese Lücke exemplarisch, indem die prototypische 
Anwendung am Beispiel von SNS, ein adäquates Nutzungskonzept präsentiert, 
welches die realweltliche und virtuelle soziale Interaktion verbindet. 

4.2 Prototypendesign 

Die Entwicklung richtet sich zum einen an dem bereits beschrieben UCAN 
Modell und zum anderen an den NFC-Design Richtlinien von Resatsch (2010) 
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aus. NFC ist eine hochfrequente drahtlose Kommunikationstechnologie mit sehr 
geringer Reichweite, die unter Anderem einen Datenaustausch zwischen Endge-
räten bis zu einer Entfernung von ca. 10 cm ermöglicht, und kompatibel zu 
Radio Frequency Identification (RFID) ist. NFC ist eine vergleichsweise neue 
drahtlose Kommunikationstechnik, die vor allem für mobile Anwendungen und 
Initiierung von Dienstleistungen (wie z. B., Bezahl- und Ticket-Anwendungen 
(Ondrus und Pigneur 2007; Mulliner 2009)) verwendet wird und dabei primär in 
mobilen Endgeräten zum Einsatz kommt.  
Die Technologie ermöglicht somit eine Modalität der Interaktion, die einer Be-
rührungsmetapher gleich kommt und so ein natürliches Konzept der Initiierung 
von Funktionen oder Internetdiensten darstellt. Die Nutzungsszenarien der pro-
totypischen Anwendung basieren auf zwei NFC-fähigen Endgeräten, die mit 
einer mobilen Breitbandanbindung sowie einer ausreichenden Displayauflösung 
und -größe ausgestattet sind.  
Die mobile Anwendung integriert eine Reihe von Funktionen der sozialen 
Netzwerkplattform Facebook in das mobile Endgerät durch die Benutzung der 
Facebook Application Programming Interface (API) und Nutzerprofildaten. Die 
Anwendung erlaubt Nutzern somit eine realweltliche soziale Interaktion zum 
Zeitpunkt des Geschehens, durch das Zusammenführen oder durch Berührung 
der mobilen Endgeräte, in eine virtuelle Interaktion zu übertragen. 
Um einen Austausch von Profildaten zu initiieren stellen zwei Nutzer einen 
physischen Kontakt ihrer Mobiltelefone her, auf denen NFriendConnector läuft. 
Die Facebook Profildaten werden übertragen und der Nutzer kann über das 
Initiale Menü (siehe Abbildung 3) auf die im Folgenden beschriebenen Funktio-
nen zugreifen. 
 

 

Abbildung 3 „Profil Optionen“ Menü 
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Der Nutzer kann nun die Profildaten der anderen Person auf seinem Mobiltele-
fon ansehen und lokal speichern. Im NFriendConnector Prototyp werden nur das 
Profilbild, der Name und die Felder Heimatstadt, Interessen, Filme und Musik 
angezeigt (siehe Abbildung 4). Es ist jedoch technisch möglich, alle vorhande-
nen Profildaten anzuzeigen. Das lokale Speichern der Profildaten erlaubt es dem 
Anwender eine individuelle Kontaktliste seiner virtuellen Beziehungen auf 
seinem Mobiltelefon zu erstellen, die später auch ohne eine aktive mobile Inter-
netverbindung zur Verfügung steht. 
 

 

Abbildung 4 “Profil betrachten” und “Profil vergleichen” Funktionen 

Die "Profil vergleichen" Funktion ermöglicht es dem Nutzer, sein eigenes 
Facebook-Profil mit dem Facebook-Profil einer anderen Person zu vergleichen, 
um gemeinsame Interessen, Vorlieben und Abneigungen, Hobbies, etc. zu iden-
tifizieren (siehe Abbildung 4). Diese kann bei der Partnersuche, oder bspw. bei 
der Suche nach Teilnehmern für gemeinschaftliche Veranstaltungen (z.B. Sport) 
hilfreich sein. Der NFriendConnector Prototyp vergleicht alle Profildaten.  
NFriendConnector ermöglicht den Nutzern auch den Zugriff auf die Facebook 
Funktionen „als Freund hinzufügen" und " Statusmeldung erstellen" (siehe Ab-
bildung 5). Ein einfaches Beispiel für eine solche, automatisierte Statusmeldung 
ist "<Person1> ist an <Ort> mit <Person2>" (siehe Abbildung 5). Der Ort (in 
diesem Fall "Monaco, Frankreich") kann durch den GPS-Empfänger des Mobil-
telefons abgefragt werden. 
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Abbildung 5 „Statusmeldung erstellen“ Funktion 

4.3 Implementierung der NFriendConnector Anwendung 

Der NFriendConnector Prototyp wurde für das NFC-fähige Mobiltelefon Nokia 
6212 classic entwickelt. Anwendungen, die auf NFC Technologie zurückgreifen, 
benutzen eine von drei unterschiedlichen Betriebsarten, die wie folgt, definiert 
sind (Forum 2010): 

x Der Peer-to-Peer Modus wird für eine bidirektionale Kommunikation 
zwischen zwei NFC-fähigen Endgeräten verwendet. Dieser Modus er-
möglicht die Übertragung von kleinen Datenmengen zwischen mobilen 
Endgeräten, z.B. Kontakt- und Kundendaten (Köbler et al. 2010) oder 
Daten, die für die Initiierung sowie der sicheren Abrechnung von (per-
sonenbezogenen) Dienstleistungen verwendet werden können.  

x In dem Emulationsmodus agiert ein NFC-fähiges Endgerät wie eine 
Smartcard, die dann von einem externen NFC-Lesegerät gelesen wer-
den kann. Dieser Modus wird primär für die Bereitstellung von Be-
zahldiensten verwendet (Ondrus und Pigneur 2007). 

x Der Lese/Schreib-Modus erlaubt einem NFC-fähigen (mobilen) Endge-
rät Daten von einem NFC-konformen, passiven (ohne Batterie) Trans-
ponder auszulesen (Madlmayr et al. 2008). Diese Transponder oder 
Tags können Informationen, bspw. Standortdaten beinhalten (Köbler, 
et al. 2010; Koene et al. 2010) und bieten somit enormes Potential zur 
Initiierung von Dienstleistungen oder den Zugriff auf Internetdienste. 





Entwicklung und Evaluierung einer exemplarischen mobilen IKT-Anwendung 147 
 

diese Weise realisiert, jedoch können einige Facebook Funktionen, wie bspw. 
der Login-Prozess, noch nicht über den Facebook REST API Server angespro-
chen werden. Zur Realisierung dieser Funktionen öffnet die Anwendung auto-
matisch den mobilen Internetbrowser, der die entsprechende mobile Internetseite 
anzeigt, bspw. Facebook Login. Der Nutzer kann sich über diese an der Platt-
form anmelden und gelangt durch das Schließen des mobilen Internetbrowsers 
zur NFriendConnector Anwendung zurück. Die gewählte Realisierung ist auf-
grund der momentan mangelhaften Kompatibilität der Facebook REST API mit 
mobilen Endgeräten notwendig, diese soll jedoch in naher Zukunft durch Initia-
tiven, wie bspw. Facebook Platform for Mobile verbessert werden. 

 
5 Evaluierung 

NFriendConnector wurde durch ein Laborexperiment und einer anschließenden 
Befragung der Probanden evaluiert. Durch das Laborexperiment sollte einerseits 
abgeprüft werden, welche Intentionen hinter der Nutzung von SNS stehen und 
andererseits inwieweit die Probanden die Anwendung in der Verwendung nütz-
lich finden, und die Anforderungen zur Gestaltung von mobilen, ubiquitären 
Anwendungen erfüllt wurden, die auch auf zukünftige Anwendungen zur Initiie-
rung und Abrechnung von Internetdiensten sowie (personenbezogener) Dienst-
leistungen, angewandt werden können. Die Zufriedenheit mit der Nutzung einer 
IKT-Anwendung (Informations- und Kommunikationstechnologie) ist ein aner-
kannter Indikator für die Absicht diese auch (zukünftig) zu nutzen. Im den fol-
genden Kapitel werden das verwendete theoretische Rahmenwerk zur Evaluie-
rung und das Experimentdesign beschrieben sowie die Ergebnisse diskutiert. 

5.1 Expectation Confirmation Theorie (ECT) 

Die Auswahl von geeigneten Theorien und Methoden zur Evaluierung eines 
entworfenen Artefaktes ist ein wesentlicher Bestandteil des Design Science 
Forschungsansatzes (Hevner 2007). Ein zentraler Gradmesser für Akzeptanz 
einer Anwendung ist die Nutzerzufriedenheit (Vasalou et al. 2010). Dementspre-
chend haben wir uns für die Evaluierung der NFriendConnector Anwendung, 
die beispielhaft für eine ubiquitäre Anwendung zur Nutzung von Internetdiens-
ten steht, für die Expectation Confirmation Theorie (ECT) (1993) entschieden. 
Die ECT kann, die neben etablierten Theorien, wie bspw. das Technology 
Acceptance Model (TAM) (Davis et al. 1989; Venkatesh und Davis 2000; 
Venkatesh et al. 2003), und in verschiedenen Varianten (1993; 1999; 2002; 
2010; 2011), zur Evaluierung von IKT-Anwendungen, eingesetzt werden. Die 
Theorie entstammt der Konsum- und Marketingforschung, um Verbraucherzu-
friedenheit und Kaufentscheidungen vorauszusagen. Prinzipiell basiert die ECT 
auf der Differenz zwischen den vorherigen Erwartungen der Benutzer an ein 
jeweiliges Produkt, IKT-Anwendung oder Dienstleistung und der Erwartungsbe-
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Anschließend wurden die Teilnehmer in Gruppen je zwei Personen aufgeteilt 
und gebeten die unterschiedlichen Funktionen der Anwendung, auf zwei NFC- 
und internetfähigen Mobiltelefonen, zu testen. Dabei wurden Profildaten generi-
scher Nutzer verwendet, die vor dem Laborexperiment in der SNS Facebook 
hinterlegt wurden. Insgesamt nahmen 62 Probanden an unserem Experiment 
teil, die während des Experimentes aufgefordert wurden zwei Fragebögen (ex 
ante / ex post der Nutzung) auszufüllen. Der erste Fragenbogen, welcher vor der 
Einführung des Prototyps auszufüllen war, nahm den demographischen Hinter-
grund der Probanden auf (bspw. Alter und Bildungsabschluss). Der zweite Fra-
genbogen, der nach der Nutzung der Anwendung aufzufüllen war, setzte sich 
aus den validierten Frageitems der wichtigsten ECT Variablen zusammen. 
(Davis, Bagozzi und Warshaw 1989; Bhattacherjee 2001). Die Erwartungen der 
Probanden gegenüber der Anwendung wurden dabei, wie bei der Verwendung 
von ECM üblich, ex post im zweiten Fragebogen abgeprüft. 

5.3 Ergebnisse und Diskussion 

Durch die Auswertung des Experiments zeigte sich, dass die Probanden SNS 
benutzen, um realweltliche und existierende Beziehungen zu anderen Personen 
zu verwalten, und nicht um reine und primär virtuelle Beziehungen zu initiieren 
und zu unterhalten.  
Tabelle 1 zeigt die demographische Zusammensetzung des durchgeführten Ex-
perimentes. Insgesamt nahmen 62 Probanden an dem Experiment teil (N=62). 
Das Experiment wurde mit Nutzern einer jüngeren Zielgruppe durchgeführt, da 
ein Vorwissen im Umgang mit mobilen Endgeräten und sozialen Netzwerken 
hilfreich war. Da es sich jedoch bei der Interaktion mit NFriendConnector um 
eine intuitiv zu verstehenden Berührungsmetapher handelt, gehen wir davon 
aus, dass sich die Ergebnisse des Experiments im Sinne eines „Universal De-
sign“- Ansatzes auch auf eine ältere Zielgruppe übertragen lassen (Plos und 
Buisine 2006). Ein angemeldeter Nutzer auf Facebook zu sein war jedoch keine 
Vorbedingung zur Teilnahme und die Daten zeigen, dass das Sample aus etwa 
zwei Dritteln Facebook Nutzern bestand. 

Tabelle 1  Demographische Zusammensetzung des Experimentsamples 

Demographische 
Variable 

Kategorien Häufigkeit 

Alter Jünger als 25 
25-34 
Älter als 35               

26 (41,9%) 
35 (56,5%) 
1 (1,6%) 

Geschlecht Weiblich 8 (12,9%) 
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Es konnte zudem gezeigt werden, dass demographische Variablen, wie bspw. 
das Geschlecht und Alter keinen Einfluss auf die Antworten der Probanden 
hatten.   
Eine gestaltungsorientierte Forschung, die als Beitrag ein IKT-Artefakt erzeugt, 
kann als erfolgreich angesehen werden, wenn die Zielgruppe der Benutzer die 
Anwendung als nützlich empfindet und bereit ist, diese auch zukünftig zu be-
nutzen. Unsere Ergebnisse legen nahe, dass die Probanden NFriendConnector 
als nützliche Anwendung wahrgenommen haben. Es konnte zudem gezeigt 
werden, dass eine Gruppenzugehörigkeit (Facebook-Nutzer und nicht 
Facebook-Nutzer) keinen signifikanten Einfluss auf die Einstellung der Nutzer 
gegenüber der Anwendung hat.  
Aktuelle Forschungsergebnisse und praktischen Entwicklungen im Bereich der 
SNS zeigen, dass es eine Verschiebung in den Verhaltensmustern der Nutzer von 
SNS gibt, hin zu einer engeren Verbindung zwischen sozialer Interaktion im 
offline Leben und sozialer Interaktion in SNS (Boyd 2004; Joinson 2008).  
Technologische Entwicklungen wie Smartphones, Kommunikationstechnolo-
gien wie bspw. Bluetooth und NFC, sowie zunehmende Bandbreiten der mobi-
len Internetverbindungen ermöglichen es durch spezielle Anwendungen, Nutzer 
in realweltlichen Situationen zu unterstützen und ihnen bspw. das Initiieren von 
personenbezogenen Dienstleistungen über das Internet zu erleichtern. 
 
6 Limitierungen 

Die Funktionen der prototypischen Anwendung NFriendConnector sind stark 
auf die durch die SNS Facebook bereitgestellten Funktionen beschränkt. Dieser 
Sachverhalt könnte sich limitierend auf die Verallgemeinbarkeit der Ergebnisse 
des Experiments und der Reaktionen der Probanden auswirken. In nächsten 
Schritten können Experimente in realen sozialen Kontexten durchgeführt wer-
den, eine Nutzerstudie über einen längeren Zeitraum durchgeführt werden bzw. 
das Konzept auf die Initiierung und Vermittlung von weiteren Internetdiensten 
und personenbezogener Dienstleistungen erweitert werden.   
Die NFriendConnector Anwendung, sowie die durchgeführte Studie sollte im 
Rahmen ihrer Limitierungen interpretiert werden. NFriendConnector zeigt wie 
man einen Zugriff auf SNS Funktionen und Dienste in realen sozialen Interakti-
onen in Echtzeit auf einem NFC-fähigen mobilen Endgerät ermöglicht. Daher 
ist die derzeitige Umsetzung von NFriendConnector eine technische Machbar-
keitsstudie, die sich spezifisch auf die SNS Facebook bezieht und NFC-fähigen 
Mobiltelefon benötigt. Darüber hinaus unterstützt NFriendConnector nur eine 
begrenzte Anzahl von Funktionalitäten, die über die SNS Facebook abgerufen 
werden können. Die Existenz und Popularität von kommerziellen Anwendungen 
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(bspw. Bump, Google Latitude), die ähnliche Funktionen, wie die in diesem 
Beitrag vorgestellte prototypische Anwendung NFriendConnector, bieten, wer-
den zunehmend zur Initiierung und Vermittlung von (personenbezogenen) 
Dienstleistungen oder zur Bezahlung von Produkten oder Dienstleistungen, 
eingesetzt.   
 
7 Zusammenfassung und Ausblick 

Die Umsetzung des gewählten Anwendungsszenarios für den NFriendConnector 
war primär durch die Erforschung der Nutzerakzeptanz und technische Mach-
barkeit einer auf NFC-basierenden prototypischen Anwendung motiviert, und 
sollte weniger potentielle kommerzielle Geschäftsfelder aufzeigen. Es sind je-
doch verschiedene kommerzielle Anwendungsszenarien denkbar, die auf der 
bidirektionalen Kommunikation einer NFC-fähigen mobilen Anwendung, bspw. 
der Initiierung und Vermittlung von (personenbezogenen) Dienstleistungen, 
zurückgreifen. 
Mobile Anwendungen, die durch ubiquitäre Technologien stärker in realweltli-
che Prozesse integriert werden können, resultieren in einer zunehmenden benut-
zerfreundlicheren Verwendung und Nutzung der auf Plattformen integrierten 
Funktionalitäten, bereitgestellten Diensten, sowie Dienstleistungen. Diese be-
nutzerfreundlichere Verwendung, sowie die Reduzierung von Medienbrüchen 
kann die Technologieakzeptanz für SNS und Internetdiensten gerade für die 
ältere Generation erhöhen. Für Betreiber dieser Plattformen kann aus diesem 
generierten Mehrwert ein wirtschaftliches Potential abgeleitet werden. Ein mög-
liches Geschäftsmodell könnte bspw. auf einer monatlichen Grundgebühr, oder, 
im Sinne eines hybriden Produkts (Leimeister/Glauner 2008), auf der Initiierung 
und Vermittlung von (personenbezogenen) Dienstleistungen über eine Internet-
plattform beruhen. 
Des Weiteren zeigt sich, dass es gerade in der ubiquitären und mobilen IT-
Unterstützung von Dienstleistungen an Modellierungsansätzen und Werkzeug-
unterstützung für Entwurf und Konstruktion von Dienstleistungssystemen man-
gelt. Dies gilt insbesondere für die Teilautomatisierung von Dienstleistungen, 
ermöglicht durch Sensordaten wie bspw. Ortsinformation durch GPS-
Empfänger. Außerdem fehlen Service Prototyping Lösungen, mit denen ubiqui-
täre IT-Unterstützung von Dienstleistungen während der Entwicklung leichtge-
wichtig und schnell für Endanwender „erlebbar“ gemacht werden können. 
Die Zielsetzung der vorgestellten prototypischen Implementierung war es folg-
lich (1) ein neues, innovatives technisches Konzept zu beschreiben, welches die 
mobile und ubiquitäre Nutzung von Internetdiensten ermöglicht, durch (2) einen 
systematischen Entwicklungsprozess gestaltet und (3) durch wissenschaftliche 
Methoden evaluiert wurde. NFriendConnector und der systematische Entwick-
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lungsprozess kann dabei auch als neue, innovative Form der IT-gestützten 
Dienstleistung gesehen werden, bzw. als ein methodischer Vorschlag zum Ser-
vice Engineering. Der Prototyp wurde als eine proof-of-concept Anwendung 
implementiert und basiert auf der SNS Facebook und NFC-fähigen mobilen 
Endgeräte und kann als Ausgangspunkt für vergleichbare Konzepte dienen, die 
die Initiierung und Vermittlung von personenbezogenen Dienstleistungen, unter-
stützen. 
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