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Einleitung

Keine zwei Jahrzehnte nach Einfuhrung des Mobilfunks fur
Privatkunden (1992) und der Verbreitung des Internets uber
die akademische Welt hinaus (circa 1995) hat sich unser
Kommunikationsverhalten radikal gewandelt. Mehr als drei
Viertel der Bevolkerung sind online, langst gibt es mehr
Mobilfunkanschllsse als Staatsburger.

Immer online, immer in Kontakt mit anderen zu sein ist
langst selbstverstandlich geworden. Dazu hat auch die
massenhafte Verbreitung von Smartphones in den letzten
Jahren beigetragen, die sich anschicken zum wichtigsten
Internetzugangsgerat zu werden.

Die Folgen sind bereits heute unubersehbar: Lehrer und
Dozenten beklagen verklrzte Aufmerksamkeitsspannen
ihrer Schuler und Studenten, TV-Sender mussen sich damit
abfinden, mit ihrem Programm immer mehr zum
Hintergrundrauschen zu werden, weil die Zielgruppe parallel
im Internet surft, den Facebook-Status updatet, sich per SMS
oder Instant Messenger untereinander austauscht oder
entzuckende kleine Kalbchen auf einem virtuellen Bauernhof
grolSzieht.

Beinahe alle Branchen sind von diesem Wandel betroffen,
wenn auch in unterschiedlichem Ausmals. Dass diese
Veranderungen nicht ohne Ruckwirkungen auf das
menschliche Miteinander und jedes einzelne Individuum
vonstattengehen, kann jeder Leser zumindest in ersten
Ansatzen im  eigenen Familien-, Freundes- oder
Bekanntenkreis und vielleicht auch an sich selbst
beobachten.



Kritik an dieser Entwicklung wurde und wird vielfach
geauliert. Jedoch ist diese zumeist pauschalisierend und
sient eine allgemeine Verdummung als bevorstehend
beziehungsweise bereits eingetreten an oder kreist um
einzelne willkarlich herausgegriffene Aspekte. Sicher ist es
richtig, dass die als ,Auslagerung des Gedachtnisses”
erlebte Erkenntnis, dass man sich viele Dinge nicht mehr
merken muss, wenn man diese online jederzeit
nachschlagen kann, Veranderungen bringt. Aber letztendlich
ist diese genauso mufig wie die vor Jahrzehnten eingefuhrte
Debatte um die Auswirkungen der EinfUhrungen des
Taschenrechners auf die Kopfrechenfahigkeit.

Die derzeit gefuhrte offentliche Diskussion verkennt, dass
die bereits absehbaren Entwicklungen noch viel weiter
gehende Auswirkungen haben werden. Sie Ubersieht
insbesondere das manipulative Potential, das in Internet und
Smartphones sowie deren Anwendungen steckt.

Dabei lassen sich Ausgangslage und Rahmenbedingungen
bereits heute klar erkennen. Das Problem ist dabei nicht,
dass wir Dinge nachschlagen, sondern dass wir uns auf
eben diese Dinge verlassen, als ware etwa eine
Suchmaschine eine neutrale Instanz mit dem Anspruch auf
Objektivitat der Ergebnisse. Je mehr sich neue
Anwendungen zu personlichen Assistenten entwickeln, far
uns navigieren und den Alltag organisieren, umso grofSer
wird die Gefahr, dass uns die Kontrolle uber unser eigenes
Leben entgleitet. Paradoxerweise gilt dies auch fur
diejenigen Anwender, die sich per Personal Analytics aktiv
um die Vermessung der eigenen Aktivitaten kimmern, die
sogenannte Quantified-Self-Bewegung. Und auch die bei
Millionen Nutzern so beliebten Computerspiele sind nicht
ohne Tucken, beinhalten sie doch Mechanismen, die - unter
dem Schlagwort Gamification - an anderer Stelle eingesetzt,
gefahrliche Nebenwirkungen aufweisen konnen.



Je naher der Anwender mit Internetzugang und Smartphone
an die digitale Welt heranrickt und je mehr er sein Leben
auf Onlinedienste delegiert, umso groflser sind die Risiken.

Dieses Buch schreibt - ausgehend vom Status quo - die
Entwicklung fort und zeigt die Zusammenhange sowie
Wechselwirkungen zwischen den neuen Technologien und
deren Ruckwirkungen fur das ,lch” im Onlinezeitalter. Es
identifiziert die Grenzen und beleuchtet die auf dieser Basis
absehbaren Risiken und Nebenwirkungen der umfassenden
Vernetzung - fur heute und eine Zukunft, die naher ist, als
wir es uns alle vorstellen konnen.

Der Leser erhalt zudem eine detaillierte Anleitung fur einen
bewussteren Umgang mit dem eigenen ,Selbst” im
Onlinezeitalter und erfahrt, wie derartige Konzepte fur die
Steuerung und Manipulation von Dritten - etwa im
Arbeitsumfeld, bei Kaufentscheidungen oder politischer
Willensbildung - genutzt werden konnen, wie man diese
Strategien erkennen und sich davor schutzen kann.




Immer online - Immer in Kontakt

Mitte der 90er Jahre des vergangenen Jahrhunderts
schwappte die Internetwelle Uber den Rand der
akademischen Welt hinaus und eroberte zunachst
technikaffine Teile der Bevodlkerung. ,,Sind Sie schon drin?“ -
ein Satz aus der Werbung eines Onlinedienstes - wurde zum
geflugelten Wort.

Aber das Internet ist langst keine reine Spielwiese von
~lechies” mehr: Eine Visitenkarte ohne E-Mail-Adresse ist
inzwischen genauso wenig vorstellbar wie eine Firma ohne
Website - das Internet ist zu einem festen Bestandteil der
Gesellschaft geworden. Dies beweisen inzwischen auch
offizielle Statistiken: FUr Deutschland liefert der ,,(N)Onliner
Atlas” der Initiative D21 zuverlassige Angaben uber die Zahl
der Onlinenutzer.! Die reprasentative Untersuchung der
Initiative D21 wurde von Infratest mit mehr als 30.000
Befragten durchgefuhrt: Gut drei Viertel der Bevolkerung
(76,6 Prozent) sind demnach ,online”. Das bedeutet jedoch
auch, dass mehr als 14 Millionen Menschen hierzulande
,0ffline” sind und weder beruflich noch privat das Internet
nutzen. Betrachtet man nur die nackten Zahlen, so muss
man konstatieren, dass die Zeit der grolSen
Reichweitezuwachse vorbei ist. Vergleicht man die
Ergebnisse der Studie aus dem Jahr 2012 mit dem Vorjahr,
betragt der Zuwachs weniger als 1 Prozent. Die vielfach
beklagte ,Digitale Kluft” schlieft sich, wenn auch nur
langsam.

Bemerkenswert ist auch, dass in der Altersklasse der 20- bis
29-Jahrigen rund 3 Prozent offline bleiben. Diese Gruppe
lehnt die neuen Technologien schlicht ab. Gehobene
Altersklassen sind nach wie vor deutlich unterreprasentiert,



wenngleich die Nutzung ansteigt: bei den Uber 70-Jahrigen
auf insgesamt 28,2 Prozent, ein Plus von 3,6 Prozent; bei
den 60- bis 69-Jahrigen sind demnach 60,4 Prozent online.
Noch viel hoher ist die Akzeptanz bei der Nutzung des
Mobiltelefons. Hier hat - statistisch gesehen - jeder
Deutsche langst mehr als ein Mobiltelefon. Die
Bundesnetzagentur verzeichnete Ende 2011 far
Deutschland 114,3 Millionen Mobilfunkanschlisse.?

Etwas mehr als eineinhalb Jahrzehnte haben genugt, dass
weite Teile der Bevolkerung ihr Kommunikationsverhalten
signifikant verandert haben. Dank Internet und Mobilfunk
sind wir heute immer online - immer in Kontakt.



Der ,,Supercomputer” in der Tasche - Mein
Smartphone

Einen wesentlichen Anteil an der Nutzung digitaler Medien
hat das sogenannte Smartphone.

Im Sommer 1992, also vor etwas mehr als 20 Jahren, wurde
der Mobilfunk auf Basis des weitverbreiteten GSM-Standards
eingefuhrt. Seither hat das ,LHandy”, wie es im
deutschsprachigen Raum genannt wird, eine beispiellose
Erfolgsgeschichte erlebt. Bereits 2002 gab es weltweit mehr
Mobiltelefone als Festnetzleitungen (Quelle: ITU), seit 2006
beobachtet die ITU sogar einen Rickgang bei den
Anschlusszahlen im Festnetz.

Eine besondere Rolle spielt dabei die relativ junge Gattung
der Smartphones. lhre Verbreitung und Nutzung wachst
rasant. Nach Angaben des IT-Branchenverbandes Bitkom
(2012) wurden 2011 in Deutschland rund 12 Millionen
Smartphones gekauft. Jenseits von Telefonfunktionen haben
Smartphone-Nutzer die Moglichkeit, damit E-Mails zu senden
und zu empfangen, weitere Internetdienste zu nutzen und -
ahnlich wie am Computer - Applikationen zu installieren.
Diese Programme - sogenannte Apps - erlauben die
Nachrustung aller moglichen und unmoglichen Funktionen:
von der Wasserwage uber Kalorienzahler oder einem
Personal Fitness-Trainer bis hin zur Taschenlampe und zum
Navigationssystem.

Erwahnt werden muss hier auch der Markterfolg von Apple
mit dem 2007 eingefihrten iPhone, von dem in den
vergangenen funf Jahren 250 Millionen Exemplare weltweit
verkauft werden konnten. Seine einfache Bedienung verhalf
dem Konzept des , Mobiltelefons mit Mehrwert” und damit



auch der mobilen Internetnutzung zum Durchbruch. In
dessen Windschatten startete das von Google initiierte
Android-Betriebssystem und wurde - dank der
Unterstitzung durch eine Vielzahl von Herstellern - zum
Welterfolg. Rein nach Stlckzahl hat es das i0OS, das
Betriebssystem von Apples iPhone, lange hinter sich
gelassen.  Weltweit wurden (nach  Angaben der
Marktforscher von Gartner, Mai 2012) allein in den ersten
drei Monaten im Jahr 2012 mehr als 36 Millionen Gerate mit
Android-Betriebssystem verkauft; das sind mehr als die
Halfte aller Smartphones. Zum Vergleich: Vom mit viel
Marketingaufwand gestarteten ~Windows Phone*-
Betriebssystem verkauften sich im gleichen Zeitraum nur
rund 1,495 Millionen Gerate - was nicht einmal 2 Prozent
des Marktanteils entspricht.

Apples i0S und Googles Android dominieren auch bei den
Zusatzanwendungen: den Apps. Fur deren Entwickler ist die
Sache klar: Je mehr Nutzer eine Plattform hat, umso besser
sind die Geschaftschancen fur die Vermarktung von
Anwendungen. In Folge dessen entstehen mehr Apps fur
Apple und Android, wahrend die anderen Plattformen
darunter leiden, dass viele interessante Anwendungen nicht
oder nur verspatet bereitstehen. Wenn man nun davon
ausgeht, dass sich Anwender bei ihrer Kaufentscheidung
auch von App-Verfugbarkeiten leiten lassen, dann wird klar,
warum die beiden grofen Plattformen zu Lasten der
anderen weiter wachsen. Aus okonomischer Sicht wurde
man von einem naturlichen Monopol (oder hier Duopol)
sprechen. Ahnlich wie im Internetmarkt ziehen -einige
wenige grolle Plattformen die Mehrzahl der Nutzer an. Das
beste Beispiel hierfur ist Ebay. Auktionen einstellen kann
man fast uberall gunstiger, dennoch sind die meisten Kaufer
und Verkaufer auf Ebay des grollen Angebots
beziehungsweise der meisten Nachfrager wegen aktiv.



Die genannten Smartphone-Apps sind - neben dem mobilen
Zugriff auf Internetseiten - der wesentliche Grund fuar die
Nutzung der Gerate. Die Mehrzahl dieser Anwendungen
benotigt eine Datenverbindung, um Uberhaupt sinnvoll
funktionieren zu konnen. Die Folge dieser Entwicklung:
Bereits Ende 2009 Uuberholte das mobile Datenvolumen
(nach ,Ericsson Traffic and Market Data Report, November
2011) das Sprachvolumen. Ebenfalls bemerkenswert: 2010
war der mobile Daten-Traffic weltweit dreimal so hoch wie
der gesamte Internet-Traffic im Jahr 2000 (ebenda). Im Mai
2012 waren rund 10 Prozent des globalen Internet-Traffics
mobiler Traffic (Stat Counter Global Stats). In Indien ist
mittlerweile mehr als die Halfte des Internetverkehrs
mobiler Traffic (ebenda).

Erstaunlich sind in diesem Zusammenhang auch die bereits
feststellbaren Auswirkungen auf unser Verhalten: Fast 40
Prozent der Smartphone-Besitzer gehen online, bevor sie
morgens aus dem Bett aufstehen (nach , Ericsson Traffic and
Market Data  Report”, November  2011). Selbst
Begrenzungen im Datenvolumen, wie  sie alle
Mobilfunkprovider eingefuhrt haben, scheinen die Nutzer
kaum zu schrecken. Denn auch die notorisch
bandbreitenhungrige Videoplattform YouTube bekommt
(nach Angaben von ABI Research) 200 Millionen Views durch
mobile Endgerate. Fest steht: Wir befinden uns mitten in
einem Umbruch des Kommunikationsverhaltens. 2013
werden weltweit mehr Nutzer mobil ins Internet gehen als
Uber fixe Leitungen (Morgan Stanley 2011). Nach Angaben
von Google werden 2012 bereits 20 Prozent aller
Suchanfragen von mobilen Geraten kommen (jeweils eine
Verdopplung zu 2010 und 2011). Ahnlich wie es mit dem
Mobiltelefon zur Gewohnheit geworden ist, uberall und
jederzeit telefonieren zu konnen, erlaubt das Smartphone
Internetzugang und App-Nutzung jederzeit. Ohne - wie am



PC - lange ,booten” zu mussen, kann man beinahe sofort
ins Netz.

Obwohl dieser Zustand der Dauervernetzung bisher nicht
mit Studien belegt werden kann, andert sich durch diese
ubiquitare Verfugbarkeit nicht nur das Verhalten beim
Aufwachen. Jede Zwangspause - etwa in Form einer
Schlange an der Supermarktkasse - wird sofort zum Anlass
genutzt, das Smartphone zu zucken und was - ja, was
eigentlich? - damit zu machen.

Der Netzbetreiber O2 hat das Phanomen, wie die Kunden ihr
Smartphone den Tag uber nutzen, in einer Studie in
GrofBSbritannien untersucht:3

Aktivitat Minuten
Internetsurfen 24,81
Nutzung sozialer Netzwerke 17,49
Spiele spielen 14,44
Musik horen 15,64
Telefonieren (!) 12,13
Emails schreiben/lesen 11,1

Kurznachrichten

schreiben/lesen 10,2
Videos ansehen 9,39
E-Books lesen 9,3
Fotos machen 3,42
Gesamtnutzungsdauer

oro Tag 9 128,00

Dieser ,Immer-dabei”-Effekt ist eine der groSen Starken der
Smartphones, legt aber gleichzeitig die Grundlage fur das
hohe manipulative Potential der Gerate.



Ein weiterer wesentlicher Faktor fur die hohe Akzeptanz ist
die  Uberall anzutreffende bequeme und intuitiv
verstandliche Steuerung per Touchscreen. Von den ersten
breit verfugbaren Anwendungen far intelligente
Sprachsteuerung (Apple SIRI) ist dabei noch gar nicht die
Rede. Aktuelle Mobiltelefone, ganz gleich ob auf Basis von
Android, i0OS oder Windows Phone, versprechen
Hochleistung in jeder Disziplin. Sie ermaoglichen
Webbrowsing, Videos in HD-Qualitat und bieten ganz
nebenbei auch ein Navigationssystem.

Aber auch der reine Vergleich von Zahlen und Statistiken
halt Erstaunliches bereit: Eine gebrauchliche Methode, um
Rechnerleistungen auf Hochleistungssystemen festzustellen,
ist der sogenannte ,Linpack” Benchmark. Er misst die Zahl
einer pro Minute durchfuhrbaren mathematischen
Berechnung und eignet sich gut fur den Vergleich von
Systemen. Die MessgroRe sind hier FLOPS (Floating Point
Operations per Second = Gleitkommaoperationen pro
Sekunde). Als das Testverfahren Ende der 70er Jahre des
vergangenen Jahrhunderts eingefuhrt wurde war der Cray-1
mit 3,4 MFLOPS das leistungsfahigste System.4 Ein heutiges,
fur wenige hundert Euro erschwingliches Smartphone
erreicht bereits Uber 200 MFLOPS> und ist damit um ein
Vielfaches leistungsfahiger als ein damals raumgroler
Rechner, der noch dazu eine Millionensumme kostete. Hinzu
kommt die Speicher- und Rechenleistung im Rechenzentrum
des Dienstanbieters, besser bekannt als Cloud, die als
Erganzung unseres tragbaren Superrechners fungiert.
Besitzer eines iPhones der aktuellen Generation kennen zum
Beispiel SIRI, den oben bereits kurz angesprochenen
sprachgesteuerten Assistenten. Dessen Sprachbefehle
werden zur Weiterverarbeitung in ein Apple-Rechenzentrum
Ubertragen und dort in Echtzeit verarbeitet. Mit der simplen
Frage ,Was kannst Du?“ erreichen iPhone Nutzer
beispielsweise das SIRI Hauptmenu, um dort gemeinsam mit



SIRI Nachrichten zu versenden, Termine zu Uberprufen,
jemanden per Sprachbefehl anzurufen oder ganz einfach
nach dem Wetter zu fragen. Fortschritte in der
Spracherkennung konnen so laufend in das Produkt
eingearbeitet werden, da eine Anderung jeweils nur im
Rechenzentrum notwendig ist. Obwohl wir erst am Anfang
der Entwicklung stehen, ist das Ergebnis verbluffend. SIRIs
Antworten erfolgen unmittelbar, nachdem die Frage gestelit
wurde.

Auch andere Anbieter wie IBM arbeiten an einer
sprachgesteuerten Schnittstelle ZU ihren
Superrechnersystemen - genannt Watson.® Watson versteht
Sprache nicht nur akustisch, sondern inhaltlich bereits so
gut, dass er in der US-Quizshow Jeopardy! gleich mehrere
der erfolgreichsten menschlichen Spieler schlug, darunter
einen vormaligen 74-fachen Gewinner der Show.”’

Ein Smartphone macht heute bereits das Wissen der Welt
zuganglich und ist unser wesentliches Werkzeug fur die
Organisation von Berufs- und Privatleben. In Zukunft wird es
uns dartber hinaus helfen, auch neue Fragen zu
beantworten. SIRI und Watson zeigen, wohin die Reise
gehen wird. Das Smartphone wird zum intelligenten Helfer.

So verwundert es kaum, dass das Universalgerat
Smartphone als eine Art ,Schweizer Messer” der
Kommunikation zunehmend auch andere Gerate ersetzt. Die
oben zitierte Studie von 02 aus GrolSbritannien berichtet in
diesem Zusammenhang von ganz erstaunlichen
Substitutionseffekten:

Mehr als die Halfte der Befragten (54 Prozent) geben an, ihr
Smartphone anstelle eines Weckers einzusetzen.



Etwas weniger als die Halfte (46 Prozent) geben an, ihre Uhr
zugunsten des Smartphones aufgegeben zu haben.

39 Prozent verwenden nur noch ihr Telefon anstelle ihres
bisherigen Fotoapparats.

Ein gutes Viertel (28 Prozent) setzen das Smartphone
anstelle eines Laptops ein.

Mehr als jeder Zehnte (11 Prozent) verzichtet auf die eigene
Spielkonsole zugunsten des Smartphones.

Jeweils 6 Prozent geben sogar an, dass das Smartphone
ihren Fernseher und das Lesen von Buchern ersetzt.

Interessanterweise zeigt die Studie von 02 keinen Ruckgang
der Anzahl der Telefonate oder der Telefonminuten bei den
Nutzern, auch wenn dieses Ergebnis im Widerspruch zu den
Ergebnissen von anderen unter vergleichbaren Vorzeichen
entstandenen Studien steht. Im Wesentlichen gilt: Die neuen
Anwendungen sind praktisch durchgangig zusatzliche
Beschaftigungen, die belegen, dass das Mobiltelefon in Form
des Smartphones eine sehr viel grofSere Rolle im Leben
eines Nutzers spielt als bisher angenommen. Es bildet dort
moglicherweise die wesentliche Medienschnittstelle. Im
Vergleich behalt beispielsweise der TV-Konsum bei einer
reinen Betrachtung der Zeitdauer der taglichen Nutzung
zwar noch die Fuhrung, wird aber zunehmend zum
~Nebenbei“-Medium.



Tablets - Es kommt doch auf die GrofRe an

Es ware falsch, in einem Zeitalter, in dem der
durchschnittliche Nutzer mehrere Endgerate
unterschiedlicher Bauform besitzt, die Diskussion auf
Smartphones zu verkurzen. Einen besonderen Boom haben
in den letzten Jahren namlich auch Tablet PCs erlebt. Wie
uberdimensionale Smartphones bedient man diese ebenfalls
per Touchscreen. Telefonieren ist mit den meisten dieser
Gerate aber nicht oder nur mit zusatzlichen Kopfhorern
moglich.

Innerhalb der Gruppe der Tablets ist Apple mit dem iPad
unangefochtener Marktfuhrer. Sowohl die Marktforscher von
IDC als auch die Spezialisten von NPD Displaysearch sehen
das Unternehmen mit rund zwei Dritteln des Marktanteils als
klaren MarktfUhrer.8 Damit bestimmt Apple auch die
DisplaygrofSe. Im Falle des iPads sind das unverandert 9,7
Zoll Displaydurchmesser (also 24,6 Zentimeter). Daneben
gibt es aber auch Tablets im 10-Zoll-Format (unter anderem
von Samsung, Medion oder Lenovo), 7-Zoll-Format
(Blackberry Playbook, Amazon Kindle Fire et cetera) und
kleinere Formate im Bereich von 5-Zoll-DisplaygrofRe
(Samsung Galaxy Note). Interessant ist aber hier weniger
der Marktanteil oder das Betriebssystem, sondern die
Nutzung (mit Ausnahme des Blackberry Playbooks sind die
meisten Gerate mit Android ausgeruistet). Hier ergeben sich
erhebliche Unterschiede, wenn man etwa die Webnutzung
nach DisplaygroSe aufgliedert, was der US-Marktforscher
Comscore im Februar 2012 getan hat:®

310 Zoll: 125 Seitenaufrufe
39 Zoll: 116 Seitenaufrufe
37 Zoll: 90 Seitenaufrufe



35 Zoll: 79 Seitenaufrufe

Bei Smartphones, die typischerweise eine kleinere
BildschirmgrofSe als 5 Zoll haben, ist anzunehmen, dass die
Seitenabrufzahl unter der von Tablets liegt, auch wenn diese
nicht von der Studie erfasst wurden. Die von den Analysten
ermittelten Zahlen bestatigen damit, dass der mit
abnehmender DisplaygrofSe gefuhlt unangenehmer
werdende Webbetrieb Auswirkungen auf die Nutzung hat. Je
kleiner das Display, desto seltener die Nutzung.

In keiner bisher bekannt gewordenen Studie ist zudem die
Substitution von Apps im Verhaltnis zur Webnutzung
bertcksichtigt. Denn viele Apps ersetzen mittlerweile den
Besuch einer Website: So wird ein Nutzer der Bahn-App auf
seinem Smartphone wohl kaum zusatzlich die Homepage
der Bahn besuchen.

Im Allgemeinen durfte gelten: Je kleiner das Display und je
kleiner entsprechend auch die Bedienelemente der Website,
umso eher greift der Nutzer zur App.

Ein direkter Vergleich von Tablet oder Smartphone verbietet
sich aber aus anderen Grunden. Es gibt zahlreiche Indizien,
die darauf hindeuten, dass Tablets Uberwiegend im
hauslichen Umfeld oder innerhalb des Unternehmens
eingesetzt werden und nicht den gleichen Mobilitatsgrad
aufweisen wie Smartphones, die vielen Besitzern sichtlich so
ans Herz gewachsen sind, dass sie davon kaum ablassen
konnen. Das US-Marktforschungsunternehmen Nielsen hat
im Jahr 2011 fur die Vereinigten Staaten Daten erhoben, die
diese These stltzen. Demnach erfolgen - zeitlich betrachtet
- mehr als 50 Prozent der Nutzung von Tablets parallel zum
Fernsehkonsum oder im Bett.



Interessant ist auch die Frage nach den bevorzugten
Anwendungen. Nielsen hat Tabletanwender nach deren
Nutzungsgewohnheiten befragt.19 Die Befragten - allesamt
iPad-Anwender - gaben an, dass das Gerat Uberwiegend flur
Medienkonsum genutzt wuilrde, mit Ausnahme von
gelegentlicher Nutzung fuar das Abrufen und selten auch fur
das Beantworten von E-Mails. Selbst fur das Onlineshopping
bevorzugten die meisten Befragten den PC, aufgrund der
einfacheren Nutzbarkeit. Dieser Befund deckt sich mit
Beobachtungen des Autors ,in der freien Wildbahn". Auch
Anwender, die ein Tablet im Unternehmenseinsatz
verwenden, nutzen es weniger als Ersatz fur ein Notebook,
sondern praktisch ausschlieBlich zu konsumtiven Zwecken.
Diese These lasst sich jederzeit in einem beliebigen ICE oder
einer Flughafenlounge eigener Wahl nachprufen.



TV - Der vierte Schirm

Bisher spielt das TV-Gerat eine untergeordnete Rolle als
Zugangsweg zum Internet. Nach dem Boom bei Flachbild-
TV-Geraten der letzten Jahre und immer weniger
wahrgenommenen Unterschieden in der Bildqualitat
forcieren die Hersteller nun vernetzte Gerate. Nicht wenige
Anbieter ermoglichen es, Apps zu installieren, um auf
bestimmte Informationen zugreifen zu konnen, andere
erlauben Webbrowsing, das Ansehen von YouTube-Videos
oder den Abruf von E-Mails. Aber wer liest schon E-Mails auf
dem Fernseher im Wohnzimmer? Wer mochte schon mit der
TV-Fernbedienung Webadressen muhsam eintippen?

Allen Beteuerungen der Hersteller zum Trotz sind Internet
und Apps auf dem Fernsehgerat bisher ein Flop. Auch die
Standardisierungsbemuhungen der Industrie zur HbbTV-
Plattform sehen bisher nicht nach Erfolg aus. Fraglich bleibt
auch, ob etwa der GoogleTV-Ansatz, der in der ersten Runde
gescheitert war, in der Neuauflage mit Industriepartnern wie
Sony erfolgreicher wird.

Nicht vergessen werden sollte bei der Betrachtung, dass
sich insbesondere Spielkonsolen fur TV-Gerate wie die Xbox
als Internetzugangsgerat eignen und zunehmend mit
entsprechenden Funktionen ausgestattet werden. Neben der
Vernetzung der Spieler, von der spater noch die Rede sein
wird, werden Spielkonsolen auch schon mal umgewidmet
und dienen als PC-Ersatz zum Surfen im Netz und zum
Zugang in Soziale Netzwerke und Co.

Eine Cisco-Studie (vgl. S. 22 ff.) sieht jedoch voraus, dass
bis 2016 der Anteil des privaten Internetverkehrs, der von
Fernsehgeraten verursacht wird, bei nur 6 Prozent liegen



wird. Uber den Datenverkehr von mit TV-Geraten verbunden
Konsolen macht die Studie jedoch keine separaten Angaben.

Tatsachlich boomt aber - den schwachen Erwartungen zum
Trotz - die Internetnutzung beim Fernsehen. Dieser
scheinbare Widerspruch |ost sich beim Blick in ein
Wohnzimmer technikaffiner Konsumenten schnell auf. TV
wird immer mehr zum Begleitmedium, wahrenddessen man
per Tablet-PC oder Notebook auf Webseiten surft,
Onlinespiele spielt oder seinen Facebook-Status aktualisiert.

Wie weit diese Doppelnutzung bereits verbreitet ist, zeigt
ein Bericht des E-Marketer aus 2012. Demnach konsumiert
der durchschnittliche erwachsene US-Burger mehr als 11
Stunden Medieninhalte jeden Tag - ein Drittel davon ist der
Internet- und Smartphone-Nutzung zuzuschreiben.
Besonders interessant erscheint dabei der hohe Anteil an
simultaner Nutzung, wie etwa die Nutzung von Tablet-PC
oder Notebook wahrend des Fernsehens. Derartiges
Multitasking macht beim Gesamtmedienkonsum rund 2,4
Stunden aus.

Fur Deutschland hat der Branchenspezialist Goldmedia
ermittelt, dass 77 Prozent der Fernsehzuschauer vor dem
laufenden TV-Gerat noch anderweitige Medien nutzen.ll
Das spannende Potential liegt daher weniger im Transport
von Internetinhalten auf ,den groBen Schirm“, sondern
mehr in der intelligenten VerknUpfung der unterschiedlichen
Gerate.

Die grolsen Drei, diejenigen Unternehmen, die unsere PC-,
Online- und Smartphone-Erfahrungen dominieren -
Microsoft, Google und Apple -, haben diesen
Zusammenhang langst erkannt. So bietet Apple -
ausgehend vom iPhone und iPad - naturlich MAC Computer
an, die auf intelligente Weise mittels Cloud Services mit



allem gekoppelt und synchronisiert werden konnen, solange
es im Apple-Universum vorgesehen ist. Mit malSigem Erfolg
bietet Apple aullerdem ein Zusatzgerat fur den heimischen
Fernseher an, mit dem sich auch einzelne Videoinhalte aus
dem Netz wiedergeben lassen. Auch von einem kunftigen
eigenen Apple-TV-Gerat ist in der Geruchtekiche der Online-
Nachrichtendienste die Rede. Von einer engen Integration in
das Apple-Universum ist jedoch in jedem Falle auszugehen.

Microsoft dominiert weiterhin die PC-Umwelt und baut seine
Spielekonsole zur TV-Plattform aus, wahrend Windows 8 das
Tablet-PC-Geschaft starten und bei den Smartphones endlich
Erfolg haben soll.

Google bietet naturlich keine PCs. Der Dreh- und Angelpunkt
des Unternehmens ist neben der Suchmaschine ein bunter
Strauls von Onlinediensten, gerne betrieben mit dem
hauseigenen Chrome-Browser, der auch Basis fur das bisher
kaum Verbreitung gefundene Chrom-OS Betriebssystem ist.
Mit dem Betriebssystem Android dominiert Google
zusatzlich den Smartphone-Markt rein nach Stickzahlen und
schlagt sich wacker bei Tablet-PCs. Den Weg auf die
Bildschirme im Wohnzimmer soll schlieBlich GoogleTV
bringen - im zweiten Anlauf ... ein erster war klaglich
gescheitert.

Nicht vergessen werden sollte daruber hinaus, dass auch
Google zunehmend auf eigene Hardware setzt. So hat das
Unternehmen mit Motorola einen eigenen Hersteller fur
Mobiltelefone und im Sommer 2012 einen eigenen Tablet-PC
vorgestellt.

Vierter im Bunde der Systemanbieter konnte mittelfristig
Amazon werden. Unter ganzlich anderen Voraussetzungen
als Buchhandler gestartet, bietet das Unternehmen
inzwischen nicht nur Streaming-Videodienste (Lovefilm) an,



sondern baut den bisherigen E-Book-Reader (Kindle) zur
Tablet-Plattform (Kindle Fire) aus. Von einem Amazon-
Smartphone hat jedoch noch niemand etwas gehort.
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Der tagliche Umgang mit Internet und Smartphone ist fur
die meisten Menschen hierzulande langst  zur
Selbstverstandlichkeit geworden. Nicht nur Vertreter der
sogenannten Internetgeneration konnen sich ein Leben
ohne Internet und Smartphone nicht mehr vorstellen. Wir
werden Zeugen und sind gleichzeitig Beteiligte einer
Revolution, die eine Vielzahl von Lebensbereichen umfasst -
vom taglichen Einkauf Uber den Alltag bis hin zur
medizinischen Versorgung im Krankheitsfall. Grund genug,
kurz wesentliche Entwicklungen zu skizzieren.

1. Lebenszeichen vom PC

Die Verkaufe von Tablets versus PCs und Notebooks
sprechen eine deutliche Sprache: Die Zukunft ist flach und
lasst sich per Fingerberuhrung bedienen - nach
Einschatzung der Marktforscher von IDC12 werden 2016 gut
220 Millionen Tablets verkauft werden (2011 lag die
Verkaufszahl bei knapp 70 Millionen).

Sicher ist der PC damit kein Auslaufmodell - wer jemals
versucht hat, einen Ilangeren Text per Touchscreen
einzugeben, weill eine physische Tastatur mit splrbarer
Ruckmeldung erst richtig zu schatzen. Speziell auf Tablets
abgestimmte  Zusatztastaturen, die per Bluetooth
angebunden werden und im Idealfall wie bei Windows 8
gleich Bestandteil einer Tablet-Hulle sind, befinden sich
jedoch bereits auf dem Vormarsch. In jedem Fall gqilt:
Insbesondere der Medienkonsum verlagert sich zunehmend
weg vom PC und hin zu Tablet oder Smartphone - nicht
selten unter dem Motto ,da gibt es doch eine App far ...“.
Einfachheit und Benutzerfreundlichkeit der mobilen

Endgerate kosten den PC eindeutig die Gefolgschatft.

Die daraus resultierenden Folgen zeichnen sich bereits ab:
Der Anteil des Internetdatenverkehrs, der durch PCs



verursacht wird, geht zurtuck. Noch 2011 waren PCs fur 94
Prozent des gesamten privaten Internetdatenverkehrs
verantwortlich.13 Bis 2016 - so ist man sich bei Cisco sicher
- wird dieser Anteil auf nur rund 18 Prozent zurickgegangen
sein. Diese Entwicklung lasst sich jedoch nicht nur an der
Verschiebung der Nutzung hin zu Tablet-PC und Smartphone
dingfest machen, sondern wird ebenfalls dadurch getrieben,
dass man erwartet, dass bis dahin (2015) rund 18,9
Milliarden Gerate mit dem Internet verbunden sind, zu
einem nicht unerheblichen Teil mit einer reinen Maschine-
zu-Maschine-Kommunikation (M2M).

Das Ende des PCs oder vielleicht eher seine Reduktion auf
eine kleine Nische werden wir am ehesten mit der
Weiterentwicklung und breiten Akzeptanz von Sprach- und
Gestensteuerung bis hin zu Gedankensteuerung sehen. Erst
wenn die Tastatur nicht mehr benoétigt wird, ist der PC, wie
wir ihn kennen, am Ende.

2. Die Arbeitswelt im Zeichen des Technologiewandels

Die Entwicklung der neuen Technologien beeinflusst aber
nicht nur die junge Generation. Auch die Arbeitswelt als
Ganzes steht unter dem Anpassungsdruck, eine Vielzahl von
Kommunikationskanalen bedienen zu mussen. Nach Brief,
Telefon und Fax sind heute E-Mail und Webanwendungen
selbstverstandlich. Je nach Unternehmen werden diese
erganzt von Audio- und Videokonferenzen, Mobile E-Mail,
Social Media und Instant Messaging.

Eine Zusammenfassung der Computerwoche mit den
wichtigsten Typen der neuen Arbeitswelt offenbart
zumindest teilweise auch den Bezug zur
Informationstechnologie:



~Knowledge Workers sind ,das pulsierende Herz der
Wissensokonomie‘. Sie tragen, verbreiten und vermehren
Wissen und fungieren als Mittler zwischen Wissenschaft und
Wirtschaft. Sie arbeiten in groflen Unternehmen im
Angestelltenstatus, als Selbstandige oder als Grunder. Sie
suchen kreativ-kognitive Herausforderungen und motivieren
sich starker Uber intrinsische Werte, weniger uber Geld.

Corporate High Flyers sind die klassischen Karrieristen,
die in groBen Firmen aufsteigen und sich in ihrer ganzen
Identitat dem Unternehmen verschreiben. Typischerweise
handelt es sich um Manner mit klassischem
Lebens-/Arbeitsentwurf: leistungsbereit,  statushungrig,
aggressiv, machtorientiert. Damit sind sie allerdings auch
typische Burnout-Kandidaten. Wesentliches Merkmal ist ihre
kommunikative Kompetenz: Sie ,halten den Laden
zusammen’ und vermitteln zwischen Firmenspitze und
Belegschaft. Wenn Intermediare ihre Arbeit verweigern - das
heilst in ihrem Fall: sie machen ,Dienst nach Vorschrift’ -,
geht es mit dem Unternehmen bergab.

Kreative Downshifter fuhlen sich als die gebrannten
Kinder der heutigen Erwerbswelt - oft haben sie Burnout
oder Boreout hinter sich. Daher legen sie grollen Wert auf
ihre privaten Lebenswelten. Nichtsdestoweniger sind
kreative Downshifter engagiert und verlasslich, allerdings
weichen sie anspruchsvollen und  absorbierenden
Herausforderungen gerne aus.

Loyale Storer. Als gemaBigte Revoluzzer bilden loyale
Storer in jedem Unternehmen das kreative Potential
innerhalb des Firmenorganismus. Typischerweise handelt es
sich um soziale Menschen mit kreativen, optimistischen
Ambitionen, die interne Ablaufe verbessern wollen. Sie
bringen neue Ideen ein, ohne damit Karriere-Anspruche zu
verbinden.



