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Schone neue Online-Welt

Die ,Generation Facebook” kommuniziert entgrenzt, mobil und in Echtzeit — wohin
fihrt der Trend?

Beate GroBegger

Computer, Internet, Smartphone — die digitale Begeisterung der Jugend ist heute
unverkennbar. In immer kirzerer Zeit kommen immer mehr neue Angebote auf den
Markt und gerade junge User-Gruppen erweisen sich als offen und experimentierfreudig
und steigen auf diese neuen Angebote sehr schnell ein. Digitale Technologien sind aus
dem Alltag der heutigen Jugend schlichtweg nicht mehr wegzudenken. Internet-Nutzung
ist schon im Kindesalter Thema. Der Medienpadagogischer Forschungsverbund
Sudwest (mpfs) weist in der KIM-Studie 2012 far die Altersgruppe der 6- bis 7-jahrigen
rd. 20% Internetnutzerinnen aus. In der Altersgruppe der 8- bis 9-jahrigen liegt der
Internetnutzerinnen-Anteil bereits bei knapp 50%. In der Gruppe der 10- bis 11-jahrigen
sind es dann schon 75% und bei den 12- bis 13-jdhrigen, die an der Schwelle von
Kindheit zu Jugend stehen, sind es bereits 93%." Ab diesem Zeitpunkt starten die
jungen Onliner richtig durch und nutzen das Meer der kommunikationstechnologischen
Maoglichkeiten als bunte Spielwiese. Im Freizeitgeschehen der Jugendlichen lauft die
Technologienutzung nun oft ganz selbstverstandlich zu anderen Aktivitaten parallel —
egal, ob das nun zuhause oder unterwegs ist. Durch ihre Anwenderkulturen verandern
Jugendliche die Kommunikationsroutinen, auf denen unsere Kultur basiert. Raum- und
Zeitgefuhl verandern sich, Netzwerken wird als wichtige Sozialkompetenz verinnerlicht,
Offline- und Online-Welten sind kein Widerspruch mehr, sondern wachsen zusammen.

Die heutige Jugend nahert sich neuen Technologien nicht mit niichtern analytischem
Blick, sondern tendiert eher zum intuitiven Erkunden und Ausprobieren. In ihren
inhaltlichen Interessen unterscheidet sich ihre Medien- und Technologienutzung nicht
allzu sehr von der ihrer Vorgangergenerationen und doch zeigt sich ein deutlicher
Unterschied: Sie bevorzugt technologievermittelte Kommunikation in Echtzeit und nutzt
mediale Angebote von standig wechselnden Standorten aus, sprich: mobil. Geht es
nach den Jugendlichen, soll technologievermittelte Kommunikation immer und Utberall
moglich sein. Das war nicht immer so: In den 1980er Jahren, als die

' Medienpadagogischer Forschungsverbund Stdwest: KIM-Studie 2012. Kinder + Medien,

Computer + Internet. Basisuntersuchung zum Medienumgang 6- bis 13-J&hriger, Stuttgart,
2013, S. 33



Computertechnologie sich erst langsam den Weg in den Alltag des
Durchschnittsmenschen zu bahnen begann, gaben sich groBe Teile der Jugend eher
skeptisch. Wie die Shell Jugendstudie ,Jugend "81. Lebensentwiirfe, Alltagskulturen,
Zukunftsbilder” zeigt, sahen zu Beginn der 1980er Jahre sogar knapp sechs von zehn
Jugendlichen (57%) die Computertechnologie als dunklen Schatten Uber der
Menschheit schweben und meinten, dass die Menschen durch den Computer zuklnftig
total kontrolliert werden wiirden.? Diejenigen, die damals befragt wurden, sind heute
erwachsen. Viele, die einst so dachten, integrieren Computer, Handy und Internet ganz
selbstversténdlich in ihren Alltag. Sie klagen Uber die via Handy und Internet tagtaglich
auf sie einstromende Flut an Informationen und empfinden die neuen Informations- und
Kommunikationstechnologien vielleicht auch als ,Zeitfresser”, ein Leben ohne sie
kdénnen sie sich dennoch kaum vorstellen. Und was fur die Erwachsenen gilt, gilt mehr
noch fir die Jugend, die mit diesen Technologien aufwachst und ein Leben ohne
,Online® daher nicht kennt. Die ,Generation Facebook” kommuniziert rdumlich entgrenzt,
mobil und in Echtzeit.

Die ,Generation Facebook" tickt zunehmend mobhil

Das Internet punktet bei Jugendlichen als multifunktionaler Allrounder: Es ist Info-
Medium, Recherchetool, Lernhilfe, Kommunikationsplattform, SpaBfaktor, Musik-
distribution und vieles mehr. Und Internetnutzung via Handy ist im Vormarsch. Oder, um
es anders zu formulieren: Internet und Handy wachsen immer starker zusammen. (siehe
Tabelle 1)

Tabelle 1: Wege der Internetnutzung 12- bis 19-jahriger: Entwicklung 2010 bis 2012
Basis: Befragte, die mind. alle 14 Tage das Internet nutzen

Internetnutzung in den letzten 14 Tagen 2010 2011 2012
Computer/Laptop 99% 99% 96%
Handy/Smartphone 13% 29% 49%
Tablet-PC nicht abgefragt 2% 8%
Spielkonsole 7% 7% 7%
MP3-PLayer/iPod - 7% 7%
Fernseher - 1% 2%

Medienpadagogischer Forschungsverbund Sidwest: JIM-Studie 2012: Jugend, Information, (Multi-)Media.
Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jahriger, Stuttgart, 2012, S. 32

Jugendwerk der Deutschen Shell (Hg.): Jugend '81. Lebensentwirfe, Alltagskulturen,
Zukunftsbilder. Tabellenband, Hamburg, 1981, S. 25




Das Handy ist schon lange nicht mehr nur ein Gerat zur telefonischen
Kontaktaufnahme, sondern — in Gestalt des Smartphone — ein ,wunderbares All-in-one-
Ding“: es dient zum Telefonieren, SMS versenden, Mails verschicken, WhatsApp
nutzen, Surfen, interaktiv Spielen u.v.m. Und immer mehr Jugendliche lassen sich
mittlerweile via Handy auch Uber Neuigkeiten in ihrer Online-Social-Community
informieren. Wie die deutsche Jugendmedienstudie ,JIM. Jugend, Information, (Multi-
YMedia“ zeigt, nutzten 2011 lediglich 16% der taglichen Online-Community-User im Alter
von 12 bis 19 Jahren dieses Service, 2012 lag der Anteil bereits bei 41%.°

Dem nicht genug: Das Handy ist immer o&fter auch Navigationsgerat und leitet
Jugendliche durch den Alltag — das ist wichtig, vor allem in Zeiten steigender raumlicher
Mobilitat. Im Klartext heif3t das: Stadtplan, das war einmal. Heute gilt: Wer nicht recht
weiB, wie er/sie von A nach B kommen soll, braucht keinen Stadtplan und ist auch nicht
mehr auf die Hilfe von Passantinnen angewiesen, sondern hat mit dem Smartphone
ganz andere, aus Sicht vieler Jugendlicher bessere Optionen: entweder man kontaktiert
einen Freund oder eine Freundin und bekommt sogleich Hilfe in Echtzeit oder man holt
sich auf der Website der 6ffentlichen Verkehrsbetriebe eine Anfahrtsinfo. Wenn man mit
dem Auto oder auch zu FuB unterwegs ist, ware GoogleMaps ebenso eine Option: dort
erfahrt man gleich auch noch die Wegzeit, die man fir die Strecke von A nach B
braucht. Méglicherweise hat man auch eine ,Navi-App®, dann wird ohnehin alles ganz
einfach. Ist, wie bei Milli, 15 Jahre, der Akku fast leer, sitzt man allerdings in der Tinte:
,Ich mache mir gerade echt Sorgen, weil mein Akku fast leer ist®, sagt sie mitten in einer
Gruppendiskussion. ,lch muss irgendwie mit meinem Handy heimfinden®, so erklart sie
die nervdsen Blicke, die sie auf die Akkustandanzeige ihres Smartphone richtet.

Web 2.0: Jugendkommunikation fernab traditioneller Schreib-Lese-Kultur

Spricht man heute von jungen Online-Kulturen, kommt die Rede ganz automatisch auf
das so genannte Web 2.0. Das Web 2.0 ist Social-Software-basiert und ermdglicht auch
jenen Usern, die Uber kein groBes IT-Wissen verfligen, online prasent zu sein, eigene
Texte und Bilder zu veréffentlichen, Uber Community-Plattformen mit anderen

® Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest: JIM-Studie 2012: Jugend, Information,

(Multi-)Media. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-J&hriger, Stuttgart, 2012, S.
40
Samtliche Aussagen von jugendlichen Technologienutzerinnen entstammen der qualitativen

Grundlagenforschung des Instituts fir Jugendkulturforschung, erhoben zwischen Februar und
April 2013.



Nutzerlnnen Gber groBe Distanzen hinweg Kontakte zu pflegen und online
Freundschafts- oder zumindest Bekanntschaftsnetzwerke aufzubauen.

Im Teenageralter ist die Uberwiegende Mehrheit in einer Online-Social-Community,
allem voran Facebook. Wahrend der letzten Jahre hat sich Facebook sehr expansiv
entwickelt: nicht nur die Anzahl der jugendlichen User ist in die H6he geschnellt, auch
die GréBe der Facebook-Freundeskreise ist gewachsen. (vgl. Grafik 1)

Grafik 1: 12- bis 19-jahrige Nutzerlnnen von Online-Social-Communitys: Entwicklung der
Anzahl der Freundinnen 2010 bis 2012
Basis: Social-Community-User
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Quelle: Medienpadagogischer Forschungsverbund Studwest: JIM-Studie 2012: Jugend, Information, (Multi-)-
Media. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jahriger, Stuttgart, 2012, S. 45

Nachrichten an andere schicken und in der Community chatten sind die von
Jugendlichen in Online-Communitys am haufigsten genutzten Funktionen. Posten, was
man gerade so macht, Fotos und Videos raufladen oder auch in der Community nach
Leuten bzw. Kontakten suchen ist, gemessen an der Nutzungsfrequenz, weit weniger
bedeutsam.” Das heiBt, Facebook und Co. dienen in allererster Linie dazu,
zwischenmenschliche Gesprache in den virtuellen Raum zu verlangern. Damit sind sie

° Medienpédagogischer Forschungsverbund Sidwest: JIM-Studie 2012: Jugend, Information,

(Multi-)Media. Basisuntersuchung zum Medienumgang 12- bis 19-Jahriger, Stuttgart, 2012, S.
42



in der jugendlichen ,Gesellschaft der Altersgleichen*® zur Standardoption fiir

technologiegestitzte kommunikative Interaktion in einer raumlich entgrenzten und
zugleich Uberregional vernetzten Welt geworden.

Anwenderkompetenzen, aber auch Interessen der jungen ,Digital Natives®, die mit
Computer und WorldWideWeb aufgewachsen sind, reichen weit Uber Online-
Recherche, Email-Korrespondenz und Standardanwendungen von Microsoft Office
hinaus. Die heutige Jugend sucht und findet im Web 2.0 eine Blhne. Kein Wunder,
bedient es doch gleichzeitig das Bedirfnis nach Kommunikation (unter anndhernd
Gleichgesinnten) und das Bedirfnis nach Selbstprasentation. Die jungen Onliner
erzahlen im Web 2.0 aus ihrem Leben, sie dokumentieren ihren Alltag — mit Bildern und
kurzen Texten — und posten zu allerlei Themen ihre Meinungen, meist ohne lange und
reflektierte Diskussionen zu flihren. Und sie Uben sich in zwei Fertigkeiten, Uber die man
heute vor allem auch im Berufsleben verfliigen sollte, wenn man erfolgreich sein will:
namlich sich selbst (gut) darzustellen und sich mit den richtigen Leuten zu vernetzen.
Selbstthematisierung bedient also nicht nur die persénlichen Eitelkeiten, sondern ist als
aufmerksamkeitsgenerierende Strategie im Web 2.0 und darlber hinaus zugleich
Chance wie auch Zwang: Wer bei anderen relssieren will, muss in sprichwértlichem
Sinne zeigen, wer er/sie ist bzw. als wer er/sie gesehen werden will. Es geht um
Ausstellen und Auffiihren sowie Zuschauen, sich inspirieren Lassen, Beobachten, aber
auch Kommentieren, was andere tun.

Die jugendrelevanten Seiten des Web 2.0 beschranken sich freilich nicht nur auf
Facebook. Sie reichen deutlich weiter und bieten — von YouTube bis Instagram und
Tumblr — vielfaltige neue Gestaltungs-, Selbstdarstellungs- und Beteiligungs-
moglichkeiten. Typisch fir jugendliche Nutzungskulturen ist einerseits die starke
Akzentuierung des Community-Aspekts (also kommunikative Vernetzung im Sinne von
Kontaktpflege und Angebundensein, sprich: Connections & Connectivity) und
andererseits die Praferenz fur multimodale Angebote mit hohem visuellen Anteil. Als
Beispiele waren das soziale Netzwerk Pinterest’, die Foto-Sharing-Plattform Instagram,
oder auch die betont bildzentrierte Nutzung der Mikroblogging-Plattform Tumbilr, die in
der derzeit als Trend gehandelten Hipsterkultur géngige Praxis ist, zu nennen, sowie
das populare Internet-Videoportal YouTube, das sich nicht nur als ernstzunehmender

Jugendwerk der Deutschen Shell (Hg.): Jugend '81. Lebensentwirfe, Alltagskulturen,
Zukunftsbilder, Hamburg, 1981, S. 422

.Pinterest” ist ein Kunstwort, das aus ,pin“ (anheften) und ,interest® (Interessen) gebildet
wurde.



Konkurrent fir das klassische Musik-TV prasentiert, sondern auch die
Musikrezeptionskulturen Jugendlicher nachhaltig verandert: Jugendliche sind vielfach
der Ansicht, YouTube sei ein zeitgemaBes Medium zum Musikhéren, wobei die
Betonung auf Hoéren liegt. Dass Musikhéren hier Gber Clips Sehen vermittelt ist, wird von
den jugendlichen Usern kaum realisiert. Die Popularitdt von YouTube hat die
Musikrezeptionskulturen Jugendlicher aber auch noch in einer anderen Hinsicht
verandert: Musikgeschmack bildet sich in der YouTube-Ara vielfach anders aus als
friher, wobei sich beobachten lasst, dass der Stellenwert des Musikgeschmacks in den
jugendkulturellen Selbstkonzepten tendenziell schwindet. Wenn man auf YouTube einen
Musik-Clip sieht bzw. hért, werden von YouTube gleich auch noch andere Clips
empfohlen. Und so klickt man sich durch und kommt allzu oft zu einer Musikauswahl,
ohne Uber die eigenen Musikpraferenzen naher nachzudenken oder sich mit den
Musikstilen und den kulturellen Kontexten, denen sie entspringen, naher beschéaftigen
zu mussen. Eine Rezeptionskultur entsteht, in der Fragen rund um die mit den
verschiedenen Musikgenres und Artists assoziierten Lebensstile in den Hintergrund
treten und in der die gehdrte Musik auch weniger, als dies friher der Fall war, zur
kulturellen Selbstdefinition dient. Mit anderen Worten: Musik héren funktioniert bei
YouTube-Kids nicht mehr vorrangig als jugendkulturelles Statement.

Tumblr, Pinterest und Co. — die visuelle Performance der Generation Web 2.0

Tumblr ist eine Mikroblogging-Plattform, auf der man selbsterstellte oder fremde
Inhalte (Texte, Links, Bilder sowie Audio- und Video-Dateien) in einem Blog
veréffentlichen kann. Eine 15-jahrige Userin beschreibt ihre Faszination fur Tumblr
so: ,Tumblr ist eine Internet-Seite, die du selber gestalten kannst. Du kannst deine
eigenen Bilder und Texte raufstellen oder du nimmst Bilder und Texte von anderen
Blogs und startest mit diesen dein eigenes Blog. Bei mir ist es so: Ich nehme Bilder
anderer Blogs und gestalte damit mein eigenes Blog. Du followst (folgst) Blogs, also
anderen Seiten, die dir gefallen. Und jedes Mal, wenn sie ein Bild reinstellen,
erscheint es auf deiner Startseite. Dann kannst du auf rebloggen klicken und es
erscheint auf deiner Seite. Ich folge so circa 140 Blogs — die sind rund um die Welt
verteilt. Wenn mir Fotos gefallen, folge ich ihnen.” Das so genannte ,Reblogging®
von Eintrdgen aus anderen Tumblr-Blogs funktioniert ganz unkompliziert mit nur
einem Mausklick und ermdglicht es dem User, allein durch das Zitieren anderer
eigene Geschmackpréaferenzen zu deklarieren und so zu einer (6ffentlich zur Schau
gestellten)  &sthetischen  Selbstdefinition zu finden. Offizielle Webseite:
http://www.tumblr.com/about

Pinterest ist ein soziales Netzwerk, in dem User ihre Interessen und Hobbys mit
Bildern 6ffentlich darstellen kénnen. Das heiBt, jeder User kann Bilder-Kollektionen
mit Beschreibungen an virtuelle Pinnwande heften, andere Nutzer kénnen diese
Bilder dann ,repinnen®, zum Ausdruck bringen, dass sie ihnen gefallen, oder sie
kommentieren. Offizielle Webseite: http://pinterest.com/

Instagram ist eine Foto-Sharing-App fir Handys und zugleich auch ein soziales
Netzwerk, in dem eigene Bilder verbreitet und mit anderen Usern geteilt sowie von



anderen Usern kommentiert werden kénnen. Das funktioniert, wie folgt: Instagram-
Nutzerlnnen machen mit der Handy-Kamera Fotos, die sie nach Lust und Laune
auch verfremden bzw. bearbeiten kénnen, um sie dann anschlieBend auf Instagram
oder auch in anderen sozialen Netzwerken zu veréffentlichen. Offizielle Webseite:
http://instagram.com/#

YouTube ist ein Internet-Videoportal der ,Google Inc.”, auf dem man Video-Clips
kostenlos ansehen, kommentieren und auch selbst Videos online stellen kann. Das
Motto von YouTube lautet: ,Broadcast Yourself“. Offizielle Website:
http://www.youtube.com/

Sind die jungen ,Digital Natives® Vorbilder fir Erwachsene?

Im Technologiebereich setzen Jugendliche eigene MaBstdbe. Die Medienforschung
lasst diesbezlglich wenig offen. Jugendliche haben geringere Beriihrungsangste und
integrieren das, was an technologisch Neuem in die Welt bzw. auf den Markt kommt, im
Regelfall deutlich schneller in den Alltag, als dies ihre Eltern und GroBeltern tun. Sie
erschlieBen sich neue Tools intuitiv und haben keine Angst vor neuen Technologien. Bei
neuen Anwendungen haben sie dem Durchschnittserwachsenen daher meist mehr als
nur eine Nasenlange voraus. Was die Online-Nutzung Jugendlicher im Vergleich zur
Eltern- und GroBelterngeneration auszeichnet, ist, dass sie das Internet als ein Angebot
sehen, dass das, was andere Medien getrennt leisten, zusammenfasst, Text, Ton, Fotos
und Bewegtbilder, also Videos, miteinander verknipft und neue Kommunikationsrdume
offnet. Dank Facebook und Skype hat diese Generation vermutlich auch langst nicht
mehr das Gefuhl, dass irgendetwas oder irgendwer wirklich weit entfernt sei. Die
landliche Jugend hat, auch wenn sie weit abgeschieden von den urbanen Zentren der
Jugendkultur lebt, die Chance, jugendkulturell angebunden zu sein. Und Jugendliche
aus Zuwandererfamilien nutzen die technologischen Mdglichkeiten, um mit Verwandten
aus dem Herkunftsland der Eltern in Kontakt zu bleiben. Kurzum: Die so genannte
.,aeneration Facebook® ist x-fach vernetzt und sténdig connected, so erscheint es
zumindest jenen, die schon etwas alteren Semesters und demnach in der Pra-Internet-
Ara oder zumindest im Zeitalter des Web 1.0° aufgewachsen sind. Und dabei gilt:
,aadgets® (Gerate), die smart und stylish sind, punkten. Das iPhone macht derzeit
vielleicht am besten vor, wie das geht. Wie fast allem von Apple haften dem iPhone
lauter attraktive Eigenschaften an. Es ist schén im Design. Es ist top in der
Funktionalitat. Es ist der Konkurrenz immer um eine Nasenldnge voraus. Und es ist
natirlich weit mehr als ein normales Handy, namlich Infrastruktur fir Online-

Das Web 1.0 ist das traditionelle WorldWideWeb, wo vor allem Inhalte abgerufen werden und
an Stelle des guten alten Briefverkehrs in Form von Emails ,elektronische Post" verschickt
wird.



Kommunikation in ihrer gesamten Bandbreite: angefangen beim banalen
Mobiltelefonieren, Uber Internetsurfen bis zu Kontakipflege im Web 2.0 und vielem
mehr.

Ein Teil dessen, was bei jungen Onlinern heute im Trend liegt, dringt — meist mit einer
gewissen zeitlichen Verzégerung — auch in die Welt der Erwachsenen vor. Mit Online-
Communitys scheint dies soeben zu passieren. Im Frihjahr 2013 ging so etwa eine
Online-Social-Network-Studie durch die Medien, die vermeldete, dass die Nutzer und
Nutzerinnen Sozialer Netzwerke immer alter werden und bei Facebook das Medianalter
mittlerweile bei knapp 39 Jahren liege. In die Alltagssprache Ubersetzt, hei3t das, dass
nur mehr fiinfzig Prozent der Facebook-User altersmaBig unter dieser magischen
Altersgrenze liegen, sprich: jinger sind, und Facebook den Titel ,Jugendmedium®
demnach nicht mehr wirklich verdient.®

Im allgemeinen sind die Technologienutzungskulturen bzw. die Technologie-
nutzungsstile der Erwachsenen freilich weit weniger expressiv als die der Jugendlichen.
Zwar wird auch ihr Leben mehr und mehr mit IK-Technologien'® durchsetzt. Und auch in
ihrer Welt gilt heute eines als fix, ndmlich: Wer ein ,normales“ Leben flhren will, muss
Handy und Internet haben. Doch die Technologienutzung der Erwachsenen wird
groBteils eher von einem nlchternen Nutzenkalkil als von spielerischer
Experimentierfreude  beherrscht.  Man kdnnte sagen: Sie folgt anderen
GesetzmaBigkeiten als bei den Jugendlichen. Aus Sicht des Durchschnittserwachsenen
soll Technologie nitzlich sein, und zwar beispielsweise dadurch, dass die Nutzung an
keine bestimmten Nutzungszeiten gebunden ist, man demnach bequem vom
Esszimmertisch oder vom Wohnzimmersessel aus auf diverse Online-Services
zugreifen kann. Sie soll also eine zeit- und ortsouverane Nutzung ermdglichen, was im
idealen Fall Zeit sparen hilft. Letzteres Argument ist nicht unbedeutend, denn in der
Technologienutzung der Erwachsenen ist ein optimiertes Zeitmanagement vielfach
Programm. Die Erwachsenengesellschaft pflegt einen Zugang zu Zeit, der vorrangig von
6konomischen Verwertungszielen gepragt ist. Es geht darum, die Zeit nach
Effizienzkriterien zu ,bewirtschaften”. Konkret heiB3t das, entweder immer mehr in immer
kirzerer Zeit (also schneller) oder — alternativ dazu — mehrere Tatigkeiten parallel (also
multitasking), wenn mdglich zeit- oder zumindest ortsouveran. Beides sind
Mechanismen einer effizienzgesteigerten Zeitnutzung und zugleich Strategien, die —

° Soziale Netzwerke Lvergreisen®, in: derstandard.at vom 22.3.2013

1% Kiirzel fiir Informations- und Kommunikationstechnologien



Uber Technologien vermittelt — eine fir jede und jeden Einzelnen splrbare
Zeitverdichtung mit sich bringen.

Tabelle 2: Internetnutzung nach Alter

Nutzungszweck in den letzten 4 | 14 bis 19 | 20 bis 29 | 30 bis 39 | 40 bis 49 | 50 bis 59 | 60 bis 69 | 70 und
Wochen Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre Jahre alter
E-Mail 78,6 89,1 84,9 74,2 59,1 39,3 16,7
Einkaufen, Bestellen von 393 63.9 61.4 46,7 31,4 18.1 6,5
Produkten

Einkaufen, Bestellen von

Dienstleistungen 22,0 40,2 34,9 28,6 17,9 11,0 4,0
Urlaube, Reisen buchen 13,8 42,3 42,2 37,9 23,9 16,8 6,0
Chatten, Newsgroups, Foren 80,1 55,5 34,8 19,9 10,9 4,3 1,1
Instant Messaging 27,0 25,3 15,1 7,4 3,7 1,2 0,3
Telgfonleren Uber Internet/VolP 213 248 22,2 13,7 9.9 71 35
(Voice over IP)

Internet Banking 16,2 56,0 59,5 46,6 30,5 18,4 7,6
Zugriff auf Zeitungs-/

Zeitschrifteninhalte 27,9 416 408 36,6 29,1 20,9 8.6
Aktuelle Nachrichten/News 34,1 50,7 49,0 39,9 30,9 20,8 8,5
Eigene Inhalte gestalten (Texte,

Fotos, Videos hochladen) 508 46,6 37.3 25,4 16,8 11,4 3:5
Musik héren/herunterladen 84,8 63,8 39,6 23,4 12,9 6,8 2,0
Radio héren 28,6 25,5 19,4 10,3 5,6 3,2 1,2
Videoclips und TV Sendungen

ansehen 65,7 51,2 341 22,4 13,2 59 2,6
Spiele spielen 65,7 41,9 32,3 20,3 14,6 9,6 4,4
Herunterladen von Software 45,1 44,9 34,3 23,7 14,7 8,6 4,8
Gezieltes Suchen 65,7 75,0 74,9 66,2 54,0 37,4 14,4
Ungezieltes Surfen 47,9 49,2 39,6 30,1 21,4 12,9 55

Quelle: Verein Arbeitsgemeinschaft Media-Analysen/www.mediaanalyse.at: Media-Analyse 2012, rep. fir
Osterreichische Gesamtbevdlkerung ab 14 Jahren

Echtzeit zwischen Kult und Zwang

Der digitale Zeitgeist weist heute klar in eine Richtung und die heiB3t: Echtzeit.
Internetfédhige Notebooks, die man Uberallhin mitnehmen kann, vor allem aber auch das
Smartphone haben bei Jung und Alt alltagliche Ablaufe verandert. Vieles, was direkt
oder auch indirekt mit Kommunikation zu tun hat, passiert beschleunigt oder intensiviert.
Zeitversetzt zu reagieren, gilt als ,unzeitgemaB“: es wirkt langweilig, motivationslos und
alt. Das zeigt sich in der zwischenmenschlichen Kommunikation — sei es beruflich oder
privat. Und es zeigt sich natirlich ganz besonders bei den professionellen
Informationsanbieterlnnen. Wer in dieser Branche arbeitet, weil3, dass Live-
Berichterstattung punktet und diejenigen die besten Image-Werte haben, die dem




Medienpublikum die ,Breaking News* servieren — auch und gerade in Zeiten der
allgemeinen Informationstberflutung. In einem Szenario, in dem alles auf Echtzeit
Jickt®, hat namlich jeder standig die Sorge, einmal nicht in Echtzeit dabei zu sein und
etwas Wichtiges zu verpassen.

Internetfahige Handys, die im Alltag der Jugendlichen immer grdBere Bedeutung
gewinnen, tun das ihre, damit das Immer-und-tberall-online-sein-Kénnen von der
Chance mehr und mehr zum Zwang mutiert. Denn: Wenn Kommunikation immer und
dberall méglich ist, wird die permanente Erreichbarkeit zur Pflicht. In einer Welt, die so
funktioniert, wird das Leben immer schneller. Das merken sogar die ganz Jungen und
sie machen sich Gedanken, wie es denn friiher einmal war: ,Heute ist das Leben
schnell, weil man eben immer erreichbar sein muss und immer etwas zu tun hat. Es gibt
nicht die Zeit, wo du sagst: Ich warte jetzt, meint Maria, 18 Jahre. ,Schlimmstenfalls
drehst du den Fernseher auf und hast da auch wieder Actionfilme. Von jeder Seite hast
du halt irgendwelche Reize: das musst du haben, dort sollst du sein, dort solltest du wen
treffen und nebenbei auch noch Emails abchecken und schauen, ob da eh nicht
irgendwo was passiert ist, und dann da gleich noch einmal anrufen ... Ich glaube, dass
das friher einmal viel netter war: du bist halt von der Schule heimgekommen — hast kein
Handy und keinen Fernsehen gehabt, du hast das alles nicht gehabt.”

Uber die Vergangenheit nachzudenken ist freilich miiBig, denn im Hier und Jetzt ist
unsere Gesellschaft nun einmal auf mobil-digitale Echtzeit-Kommunikation fixiert.
Wahrend Erwachsene daruber diskutieren, dass das ,Daueronline-Sein" der Facebook-
Kids ,doch nicht gesund” sein kann®, sagen Jugendliche: Das Problem liegt heute ganz
woanders, namlich bei den Apps firs Smartphone, angefangen bei Facebook, lber
Skype bis zu WhatsApp, einer App, die derzeit besonders boomt. Diese Apps sind
symptomatisch flr ein Phanomen, das der Netztheoretiker Geert Lovink als
Echtzeitsyndrom beschreibt.'"" So manche/r aus der Gruppe der ,Digital Natives*
wertschatzt Facebook am PC und Notebook mittlerweile als entschleunigte Alternative,
zumal man sich hier aktiv einloggen muss — tut man dies nicht, bekommt man die
Kontaktversuche, die andere starten, gar nicht mit. So macht es beispielsweise Maria
und halt den Kontakt-Terror damit von sich fern: ,Ich habe kein WhatsApp: ich will es
auch nicht haben. Ich bin eh auf Facebook und wenn einer etwas von mir will, dann
kann er mich eh auf Facebook erreichen, sagt sie. Und auch wenn das Handy klingelt,
lasst sie sich nicht zwingen: ,Wenn ich gerade keine Lust habe zum Telefonieren, dann
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hebe ich einfach nicht ab.” Wer es schafft, nicht jeden Anruf gleich anzunehmen, und
sich darauf beschrankt, ein- oder maximal zweimal am Tag nachzusehen, was sich auf
Facebook tut, kommt — so Maria — nicht allzu sehr unter Druck. Bei WhatsApp ist das
aber eben anders: da wird man Uber Kontaktversuche in Echtzeit informiert, auBer man
hat das Handy abgedreht. Und welche/r Jugendliche macht das schon? Vielfach bleiben
die Handys auch Uber Nacht angeschaltet und liegen griffbereit neben dem Bett.

Facebook versus WhatsApp

Facebook ist die unter Jugendlichen nach wie vor populdrste Online-Social-
Community, wobei Expertlnnen davon ausgehen, dass der groBe Boom mittlerweile
bereits vorbei sei. Das Motto des sozialen Netzwerks lautet: ,Facebook ermdglicht
es dir, mit den Menschen in deinem Leben in Verbindung zu treten und Inhalte mit
diesen zu teilen.” Facebook-User verfigen Uber eine eigene Profilseite, auf der sie
sich vorstellen und Fotos oder Videos hochladen kénnen. Besucher kénnen auf der
Pinnwand des Profils 6ffentlich sichtbar Anmerkungen und Kommentare
hinterlassen und eigene Nachrichten verdéffentlichen. Alternativ dazu kénnen sich
Facebook-User auch persénliche Nachrichten schicken oder chatten und ihre
Facebook-Freunde zu Facebookgruppen, Veranstaltungen etc. einladen. Offizielle
Website: https://www.facebook.com/

WhatsApp Messenger ist eine Instant-Messaging-Anwendung flr Smartphones,
d.h. wenn man eine neue Nachricht bekommt, wird man — ahnlich wie bei SMS —
vom Handy verstandigt. Zusatzlich zu dieser Nachrichtenfunktion bietet WhatsApp
die Méglichkeit, Foto-, Video- und Audiodateien auszutauschen sowie den eigenen
Standort mitzuteilen (dieser wird per GPS ermittelt). WhatsApp ist mit dem
Adressbuch des Telefons synchronisiert. Neben der Méglichkeit, mit einer Person zu
kommunizieren, bietet WhatsApp auch die Mdglichkeit, WhatsApp-Gruppen
einzurichten. Jede, der im Telefonbuch gespeicherten Personen, die die App
installiert hat, kann mittels WhatsApp Messenger kontaktiert werden. Offizielle
Website: http://www.whatsapp.com/

Nicht jetzt!“ sagen als Aspekt von Medienkompetenz

Internet und Handy sind in der heutigen Zeit nahezu ebenso selbstverstéandlich wie ein
Haushalt mit Fernseher, Kihlschrank und Waschmaschine. IK-Technologien sind im
Alltag fest verankert und sie haben Dauerverfigbarkeit zu einem neuen Leitwert
gemacht. Vielen geht es dabei wie Milli, 15 Jahre, die meint: ,Ich finde, ein Handy ist
eigentlich dafirr da, dass ich meinem Handy sage, was es machen soll. Aber irgendwie
sagt mir mein Handy mehr, was ich machen soll. Ich weiB nicht, ich kann einfach nicht
wegdrlcken ...% Florian, 17 Jahre, meint hingegen: ,Ja, es wird alles viel schneller, aber
nur, weil du nicht weiBt, wann du sagen musst: Nein, jetzt nicht.”



Folgt man Geert Lovink, ware dieses ,Nein, jetzt nicht“-Sagen eine Seite von
Medienkompetenz, die in der 6ffentlichen Medienkompetenzdebatte noch viel zu wenig
bertcksichtigt wird. Neben Medienethik und Anwenderwissen sollten laut Lovink
Initiativen gefdérdert werden, die den Wert von Selbstbestimmung in der Nutzung von IK-
Technologien starker akzentuieren. Im Hinblick auf eine zeitgemaBe Neubewertung von
Medienkompetenz sieht er einen wichtigen Aspekt dieser Kompetenz in der Fahigkeit,
sich auszuklinken und offline zu gehen: ,Man wird die Werkzeuge erst beherrschen,
wenn man nicht nur weiB, wie man sie benutzt, sondern auch, wann man sie
beiseitelegt. Man muss lernen einzuschatzen, wie viel Email, Twitter und SMS wirklich
wichtig ist, welche Arbeiten spater gemacht werden kénnen, was noch Unterhaltung ist

und was bloBe Zerstreuung.“'?

Nein, jetzt nicht sagen — das klingt freilich ein wenig einfacher, als es wirklich ist. Gerade
fr junge Menschen, die ein akademisches Studium absolviert haben und in Wissens-
und Kreativberufen FuB fassen wollen, markiert Dauererreichbarkeit einen neuen
Standard, den sie akzeptieren und dem sie folgen missen, wenn sie erfolgreich sein
wollen. Die echtzeitgesteuerte Online-Kommunikation sorgt daflr, dass sie die

,pausenlose Attacke der Anforderungen®'®

auch niemals ausblenden oder gar
vergessen. Fir diese jungen Menschen gilt: ,Pause machen geht nicht, sonst bist du
arbeitslos und pleite* (Die Tiiren'*). Und: Offline gehen kannst du dir einfach nicht mehr
leisten — zumindest dann nicht, wenn du keine Assistenlnnen bzw. kein Backoffice im
Rucken hast. Dennoch hofft diese Jugend, die sich den Luxus, von Entschleunigung zu
traumen, eigentlich gar nicht leisten kann, auf einen Job, der Freizeit im Sinne von frei
gestaltbarer und ungestorter Eigenzeit ermdglicht. Sie méchte in eine berufliche Zukunft
gehen kbénnen, die ein MindestmaB an existenzieller Sicherheit bietet, ohne dass einem
die komplette Selbstaufgabe abverlangt wird. Wie die 4. &sterreichische Jugend-
Wertestudie zeigt, beantworten im Studierendensegment rd. sieben von zehn jungen
Mneschen die Frage, was sie personlich bei einer beruflichen Tatigkeit fir besonders
wichtig halten, mit ,ein sicherer Arbeitsplatz“ und ,gute Bezahlung®. 54% geben an, dass
es ihnen wichtig sei, neben dem Beruf genug Freizeit zu haben. Immerhin rd. jede/r
Zehnte hat freilich bereits erkannt, dass Wunsch und Wirklichkeit haufig auseinander
klaffen und beruflich heute flr so manche/n gilt: ,Man hat keine Wahl, in der modernen
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Arbeitswelt ist es normal, auf Freizeit zu verzichten.“'> Angesichts dessen klingt es ein
wenig zynisch, wenn Managementtrainer predigen, dass der unter dem Echtzeitsyndrom
leidende Mensch einfach nur mehr Mut zu Entschleunigung haben misse, um dem
negativen Stress zu entkommen.

Wenn alle senden, hort niemand mehr zu: Wohin geht der Trend?

Tatsache ist, dass die Mdglichkeit der digitalen Echtzeitkommunikation
Dauererreichbarkeit zu einer neuen kommunikativen Norm werden lasst, was bei jenen,
die sich aus diesem Zwang nicht ausklinken kénnen, schnell zu Uberforderung fiihren
kann. Das ist aber nicht das einzig Denkwdrdige. Was noch hinzu kommt, ist, dass die
Mdoglichkeit zu Echtzeitkommunikation bei den Usern einen Trend zur spontanen
Meinungs- und Geflihlsbekundung férdert. Jeder und Jede scheinen dazu angehalten,
andere von Uberall aus und jederzeit wissen zu lassen, was er bzw. sie im Moment
gerade denkt oder wie er bzw. sie im Moment gerade fihlt. Und wer sich bei dem, was
er gerade tut, nicht auskennt, fir Nachdenken und Problemlésungen Finden aber keine
Zeit ,vergeuden® (= aufwenden) mdchte, kann jederzeit und spontan einfach einmal eine
Anfrage an einen anderen User senden.

Senden, und zwar immer und dOberall, ist heute alltdglich geworden. Aus
partizipatorischer Sicht ist das eine Chance, bei genauerem Hinblick zeigen sich dabei
allerdings auch Tlcken. Zum einen hat diese neue Kultur des Sendens zu einer
enormen Informationsdichte bzw. einer Informationsiberflutung gefihrt, der man nur
entkommen kann, wenn man die an einen adressierten Botschaften zu einem Gutteil
ignoriert. So reagiert beispielsweise Milli auf die WhatsApp-Gruppe, die im
Schulunterricht eingerichtet wurde. Sie macht kein groBes Geheimnis daraus: |hr geht
dieses Tool auf die Nerven. ,Wir haben so eine bléde WhatsApp-Gruppe in der Klasse:
1250 Nachrichten — wer soll das lesen?“, so Milli. Zum anderen fuhrt die neue Kultur des
Sendens aber auch dazu, dass ein GroBteil der Energien auf die eigenen Beitrage bzw.
den Selbstausdruck konzentriert wird und die Auseinandersetzung mit gesendeten
Botschaften eher zweitrangig ist. Im Kurztext heiBt das: ,Wenn alle senden, hort

niemand mehr zu.“'®

" Institut ~ fiir Jugendkulturforschung:  Jugend-Wertestudie 2011. Sonderauswertung:
Studierende, Wien, 2012
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Was Ekkehart Baumgartner als charakteristisch fir die Kommunikation junger politischer
Online-Aktivistinnen  bezeichnet, kann auch fir andere Bereiche der
Onlinekommunikation junger User gelten: ,Die Subjektivitdt, die schnelle
MeinungsauBerung und der distanzlose Blick sind augenscheinlich Merkmale dieser
Kommunikation.“'” Diese Generation argumentiert nicht im Rudckgriff auf Reflexion,
sondern zielt auf etwas anderes, namlich darauf, sich mittels der schnellen AuBerung
selbst zu inszenieren. Anstatt Argumente oder Erfahrungen mit anderen zu teilen oder
auch in einen auf Entwicklung gerichteten kritischen Disput zu treten, wird die
MeinungsauBerung als Mittel der Selbstdarstellung genutzt. Sich selbst ins Bild zu
setzen oder sich in den Fokus zu rlicken, wird dabei zu einer erlebnisorientierten
Strategie. Die viel zitierte ,Generation Facebook” Ubt sich darin, Lifestyle-Reporter in
eigener Sache zu sein und in einem stetigen Fluss der community-tauglichen
Selbstinszenierung Uber das eigene Leben zu berichten.”® Es geht um die am
Augenblick ausgerichtete Stimmungsbekundung. Und da so viele senden und
moglicherweise wenige zuhdren, scheint es gelegentlich so, als waren die Online-
Akteurlnnen fir sich selbst das wichtigste Publikum. Doch das spielt in diesem Szenario
keine groBe Rolle. Baumgartner sieht damit den Weg in eine narzisstische Gesellschaft
beschritten.

Und dann wéare da noch etwas, das der Reflexion Wert scheint. Das Echtzeitprinzip
verkirzt, so Geert Lovink, unser Denken bzw. unsere Perspektiven. Die ,Kinder der
Echtzeitrevolution® seien nur daran interessiert, was in den nachsten finf Minuten
passiert, so Lovink." Eine Welt, in der es normal geworden ist, dass alle senden
(kénnen) und noch dazu in Echtzeit, folgt, um mit Zygmunt Bauman zu sprechen, einem
pointillistischen Zeitmodell. In diesem Zeitmodell gibt es keine Vorstellung von
Fortschritt, Entwicklungslinien oder Kontinuitat. ,Pointillistische Zeit ist zersplittert, ja
geradezu pulverisiert, zu einer Vielzahl von ,ewigen Augenblicken’ (...), einzelnen
Fragmenten, wobei jedes Fragment so stark reduziert ist, dass es sich immer mehr dem
geometrischen Ideal der Nulldimensionalitdt anndhert*, schreibt Bauman.?® In einem
derartigen Szenario sind Informationen allgegenwartig, allerdings nicht in einer
strukturierten, Zusammenhange sichtbar machenden Form. Daher wird es immer
schwieriger, die wachsende Menge an Information in eine geordnete Abfolge zu
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bringen. Es fehlen die Kriterien, die ,das Relevante vom Irrelevanten, die Botschaft vom
Larm trennen kénnten.”?' Spontane Meinungs- und Gefiihlsbekundungen werden meist
nicht zu einer gréBeren Erzahlung verbunden, sondern bleiben Stickwerk. Das stimmt
zweifelsohne nachdenklich. Doch bevor nun das gewohnte Lamento Uber die
Technologienutzung der ,Generation Facebook® losbricht, sollten man sich fragen, ob
die Erwachsenengesellschaft hier wirklich so viel besser ist, oder ob auch sie das
Absondern von Redeflissen, das ewige Ausdriicken von eigenen Befindlichkeiten und
die reflexionslose Meinungsbekundung, die selten wirklich etwas sagt: etwas, das Uber
den flichtigen Moment flr irgendjemanden Bedeutung hatte, nicht schon langst als
gultigen Standard der zwischenmenschlichen und gesellschaftlichen Kommunikation in
der alltéglichen Praxis zur Anwendung bringt.
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