®

Check for
updates

Einordnung und Hintergrund

Alexander Boden, Gunnar Stevens, Jenny Berkholz

und Dirk Schreiber

Inhaltsverzeichnis

1.1 Lernziele und didaktiSChes KONZEPL .....c.covviriririiininiririririrsirieietetesissisee et 2

1.2 Thematische Einordnung ...........cccccuu.n.... 4

1.3 Historische Entwicklung 7

1.4 Digitale Transformation von Konsumpraktiken 8
1.4.1 Digitale Consumer Electronics: Apple, Atari und die Medienkonvergenz ............... 10
1.4.2  Das Internet als kommerzielle Plattform ...........ccocccevencciccininnccccnnne w11
1.4.3 eCommerce und die Distribution digitaler Giiter .12
1.4.4 Das Internet als sozialer RAUM .......ccccoceurceinceinccinccincercenccreeereiees e ssesenens .15
1.4.5 Das mobile Internet und personliche AssiSteNt:INNen .........coveceeeceeeeeecerecerecerecennnes .16
1.4.6 Das Internet der Dinge und SMArte Gerate ..........oceuveueureeeerceeirceeerereereueerereereseeseneesenenne 17
1.4.7 Prosumption, Gig-Worker und Plattformokonomien ..............ceecveecerenccrrecerecennnce .20

1.5 Zusammenfassung 21

1.6 Ubungen .22

LEEIALUL ..ottt ettt ettt ettt teae .23

Erginzende Information Die elektronische Version dieses Kapitels enthilt Zusatzmaterial, auf das
tiber folgenden Link zugegriffen werden kann [https://doi.org/10.1007/978-3-662-68706-2_1].

A. Boden (P<) - D. Schreiber
Institut fiir Verbraucherinformatik, Hochschule Bonn-Rhein-Sieg, Sankt Augustin, Deutschland

G. Stevens
Institut fiir Verbraucherinformatik, Hochschule Bonn-Rhein-Sieg, Sankt Augustin, Deutschland

Lehrstuhl Wirtschaftsinformatik, insb. I'T-Sicherheit, Universitit Siegen, Siegen, Deutschland

J. Berkholz
Lehrstuhl Wirtschaftsinformatik, insb. IT-Sicherheit, Universitit Siegen, Siegen, Deutschland

© Der/die Autor(en) 2024 1
A. Boden et al. (Hrsg.), Verbraucherinformatik,
https://doi.org/10.1007/978-3-662-68706-2_1


http://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.1007/978-3-662-68706-2_1&domain=pdf
https://doi.org/10.1007/978-3-662-68706-2_1#DOI
https://doi.org/10.1007/978-3-662-68706-2_1#DOI

2 A.Boden et al.

Digitale Produkte und Dienstleistungen spielen eine immer zentralere Rolle im Leben der
Verbraucher:innen. So haben mobile Gerite mit Internetzugang Einzug in fast alle Lebens-
bereiche gehalten. Apps verwalten unsere Finanzen, dienen zur Kommunikation mit
dem:der Arzt:in, schliefen die Haustiire auf und zu oder messen, wie viele Schritte wir am
Tag gelaufen sind. In bestimmten Produktsegmenten wird es immer schwieriger, ein Gerét
zu finden, das nicht auf irgendeine Art und Weise ,,smart™ und mit Internetzugang ver-
bunden ist. Auch die Ubertragung und die Art und Weise des Medienkonsums haben sich
gedndert. Statt linearem Fernsehen und der Plattensammlung im Regal werden Filme und
Musik heute per Internet als Stream konsumiert. Durch die dabei anfallenden Daten wer-
den neue Geschiftsmodelle moglich, die auf Analysen und Empfehlungsalgorithmen ba-
sieren und hiufig werbefinanziert werden — mit Folgen fiir die Souverinitit der Verbrau-
cher:innen sowie fiir ihre Privatsphire und Sicherheit. Nicht zuletzt haben die Nutzung
und Funktionsweise digitaler Dienste auch Auswirkungen auf die Nachhaltigkeit unserer
Gesellschaft, wie aktuelle Debatten rund um Fake News und die Rolle digitaler Tools fiir
die ,,GroBe Transformation* illustrieren (Gopel 2016).

Die Verbraucherinformatik ist ein Forschungsthema, das sich mit der Anwendung von
Informationstechnologie im Alltag der Verbraucher:innen beschiftigt (Stevens et al. 2019).
Sie umfasst die Bereiche des Konsums in seinen mannigfaltigen Formen sowie der Haus-
arbeit und das Agieren der Verbraucher:innen auf digitalen Mirkten. Mit dem Aufkommen
neuer Technologien und der fortschreitenden Digitalisierung spielt die Verbraucher-
informatik eine immer grofere Rolle im alltiglichen Leben der Menschen. Ziel dieses
Lehrbuchs ist es, diese Verdnderungen, die sich aus der Digitalisierung des Konsums fiir
die Verbraucher:innen ergeben, systematisch aufzuarbeiten, aktuelle Forschungsansitze
und Theorien darzustellen und an Anwendungsbeispielen zu illustrieren. Es richtet sich
vor allem an Studierende der Wirtschafts- und Sozialwissenschaften sowie der an-
gewandten Informatik und will einen Uberblick iiber relevante wissenschaftlichen Theo-
rien, Methoden und Anwendungsfelder vermitteln.

1.1 Lernziele und didaktisches Konzept

Die Kapitel des Buches sind jeweils so aufgebaut, dass sie aus sich heraus verstidndlich
sind und kein spezielles Vorwissen zum Verstindnis erfordern. Hintergriinde wie die his-
torische Entwicklung oder Ethik werden dabei kurz eingefiihrt, um als Basis fiir die Aus-
einandersetzung mit dem Kernthema ,,digitaler Konsum® zu dienen. Jedes Kapitel enthilt
Textboxen mit vertiefenden Praxisbeispielen und Fragen zur Selbstreflexion des Gelernten
und schlieBt mit Ubungen zur Wiederholung und Selbstkontrolle des Inhalts der einzelnen
Kapitel ab.

Das Buch ist wie folgt aufgebaut:

Kap. 1 bietet nach einer kurzen thematischen Einleitung und Einordnung der Ver-
braucherinformatik zunzchst eine Ubersicht iiber die historische Entwicklung des (digita-
len) Konsums. Dabei sollen zum einen zentrale Grundbegriffe und Themen vermittelt wer-
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den; zum anderen soll den Leser:innen ein Uberblick iiber das von der Verbraucher-
informatik besonders in den Blick genommene Phidnomen des digitalen Konsums
gegeben werden.

Kap. 2 widmet sich den theoretischen Grundlagen der Verbraucherinformatik mit
einem Fokus auf verschiedenen Konsumtheorien. Dabei werden anhand von Beispielen
aus dem Feld der Digitalisierung verschiedene Sichtweisen aus den Wirtschaftswissen-
schaften, der Psychologie und den Sozialwissenschaften vermittelt und deren jeweilige
Stiarken und Grenzen diskutiert. Dabei werden auch Aspekte der Consumer Culture im
Rahmen der Digitalisierung des Privaten angerissen.

Kap. 3 widmet sich der Digitalisierung der Haushalte und Mirkte aus einer vornehm-
lich wirtschaftsinformatischen Perspektive. Dabei werden Effekte und Phdnomene dis-
kutiert, die sich aus der Digitalisierung des Konsums fiir die Beziehungen zwischen An-
bieter:innen und Kund:innen ergeben. Ein besonderer Fokus liegt hier auf dem Themen-
bereich der digitalen Hauswirtschaft, also den Praktiken von Verbraucher:innen bei der
Verwaltung ihrer Haushalte.

Kap. 4 greift die in den vorhergehenden Kapiteln beschriebenen Themen und Effekte
auf und analysiert diese unter dem Thema des Verbraucherschutzes, vor allem in Bezug auf
IT-Sicherheit und Schutz der Privatsphire. Dabei gibt das Kapitel einen Uberblick iiber die
Herausforderungen von Verbraucher:innen beim Schutz ihrer Daten und der Vermeidung
von Online-Betrug und stellt Ansitze vor, wie diese besser dabei unterstiitzt werden konnen.

Kap. 5 beschiftigt sich mit den gesellschaftlichen Aspekten der Digitalisierung, vor
allem Fragen der Fairness und Nachhaltigkeit von digitalen Produkten und Dienst-
leistungen. Neben einer grundsitzlichen Einfiihrung in ethische Fragen und Konzepte im
Zusammenhang der Verbraucherinformatik werden hier vor allem auch praktische An-
sitze zur Behandlung ethischer Fragestellungen im Rahmen der Bewertung und Ge-
staltung behandelt sowie die Sharing Economy als besonders hervorstechendes Nach-
haltigkeitsthema diskutiert.

Kap. 6 schlieBlich gibt eine Einfiihrung in Ansitze der Gestaltung digitaler Systeme
und geht der Frage nach, wie Konsument:innen sinnvoll in die Entwicklung neuer Losun-
gen mit einbezogen werden konnen. Dabei werden neben allgemeinen Ansétzen aus dem
Design auch spezielle, fiir die Verbraucherinformatik besonders wichtige Ansétze der par-
tizipativen Gestaltung behandelt. Zur Illustration werden dazu zwei Fallstudien aus der
Verbraucherinformatik tiefergehend vorgestellt.

Lernziele
Im Rahmen dieses Kapitels werden Ihnen folgende Inhalte vermittelt:

* Sie erhalten einen Einblick in die neue Disziplin der Verbraucherinformatik und
lernen zentrale Begriffe und Konzepte kennen.

+ Zudem erhalten sie einen Uberblick iiber die Entwicklung des digitalen Konsums
sowie die Auswirkungen auf die Verbraucher:innen.
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1.2  Thematische Einordnung

Trotz der vielseitigen Verdnderungen, Potenziale und Gefahren der Digitalisierung im
Privatbereich ist das Thema ,,digitaler Konsum* bisher nur wenig systematisch erforscht
worden. Insbesondere die Fragen nach den Auswirkungen und Bedingungen digitaler
Konsumpraktiken, also der routinisierten Handlungsweisen von Konsument:innen im Um-
gang mit digitalen Produkten einschlielich ihrer sozialen und individuellen Bedeutungen,
benotigter Kompetenzen sowie technischer und 6konomischer Bedingungen (und Ge-
fahren), sind bisher nur fragmentarisch untersucht worden (Stevens et al. 2019). Hier hat
sich die Verbraucherinformatik in den letzten Jahren als Begriff fiir eine neue Forschungs-
disziplin an der Schnittstelle zwischen (Wirtschafts-)Informatik und Verbraucherwissen-
schaften etabliert. Sie versteht sich als ,,die systematische, methodisch geleitete Unter-
suchung und Gestaltung von Informations- und Kommunikationstechnologien zur Unter-
stiitzung der Haushaltsokonomien und Alltagspraktiken von Verbraucher:innen sowie
deren Aneignung und sozialer Einbettung® (Stevens et al. 2019). Dabei werden Konzepte
und Theorien der Informatik mit Ansitzen der Verbraucherwissenschaften kombiniert, um
die Lebenswelten von Verbraucher:innen vor dem Hintergrund der zunehmenden Digitali-
sierung des Privaten zu untersuchen.

Zwar beschiftigt sich eine Vielzahl von Forschungsdisziplinen bereits mit Fragen zur
Auswirkung und Gestaltung von digitalen Produkten und Mirkten, es fehlt aber bisher an
einer systematischen Erforschung von computerunterstiitzten Praktiken im privaten Kon-
text. So betrachtet die Wirtschaftsinformatik beispielsweise Verbraucher:innen durchaus
in der Rolle des Kunden von Unternehmen, die mit verschiedenen Unternechmens-IT-
Systemen wie eCommerce-Systemen (Chaffey 2007), Customer-Relationship-
Management (Chen und Popovich 2003) und Produktinformationssystemen (Schoenheit
2004) interagieren. Durch den Fokus auf die Unternehmen bleibt die Erfassung der Ver-
braucher:innen jedoch fragmentiert. Im Zentrum steht der Kaufakt, bei dem Alltags-
praktiken von Verbraucher:innen nur dann relevant sind, wenn sie direkt oder indirekt mit
dem Kaufakt verbunden sind. Zudem blendet der Blick auf die Nutzung von Systemen
die gesellschaftlichen und wirtschaftlichen Lebensverhiltnisse der Konsument:innen
aus. Dadurch entstehen bei der Gestaltung der Digitalisierung des Privaten notwendiger-
weise Medienbriiche und Fragmentierungen, die immer wieder zu Problemen fiihren
konnen (Stevens et al. 2019). Ferner werden Fragen des digitalen Verbraucherschutzes
nicht oder nur marginalisiert behandelt. Die Erkenntnisse der Verbraucherinformatik
konnen somit die unternehmensfokussierte Perspektive der Wirtschaftsinformatik dahin-
gehend erweitern, dass bei der Entwicklung und Gestaltung digitaler bzw. digital ge-
stiitzter Produkte und Prozesse die beteiligten menschlichen Individuen ganzheitlich be-
trachtet und nicht primér auf ihre Rollen als Mitarbeitende oder Kund:innen redu-
ziert werden.
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Im Forschungsfeld der Human-Computer-Interaktion (HCI) werden Verbraucher:innen
dagegen vor allem in ihrer Rolle als Endnutzer von Computeranwendungen, Software,
Websites, mobilen Apps und anderen digitalen Produkten oder Dienstleistungen
thematisiert (Buxton 2007). Hierbei stehen der Nutzungskontext und die Gestaltung des
Nutzungserleben im Vordergrund. Die Methoden der nutzerzentrierten Entwicklung hat
dabei viele Erkenntnisse der HCI-Forschung aufgegriffen, um digitale Systeme so zu ge-
stalten, dass sie effizient und angenehm fiir die Verbraucher sind sowie ein positives
Nutzungserlebnis bieten (Norman 2013). In weiten Teilen der HCI-Forschung wird der
marktwirtschaftliche Kontext und sein Einfluss auf die Produktgestaltung und Konsum-
praktiken jedoch ausgeblendet. Die Verbraucherinformatik erweitert die Perspektive der
HCI-Forschung, indem sie den Einfluss von Mérkten und wirtschaftlichen Faktoren auf
die Gestaltung von Produkten und Benutzeroberflichen beriicksichtigt. So dient z. B. die
Gestaltung von Empfehlungssystemen nicht allein dem Bediirfnis des Nutzers, moglichst
effizient Informationen und Produkte zu finden, sondern auch dazu, die Nutzungsdauer zu
erhohen, um auf diese Weise mehr und effizienter Werbung zu schalten.

Die Verbraucherforschung (Kenning et al. 2017) sowie die Sozial- und Kulturwissen-
schaften (Hirschfelder et al. 2015; Konig 2008; Lamla 2010) beschéftigen sich dagegen
mit der Lebenswirklichkeit und Alltagspraxis von Konsument:innen, auch im Zusammen-
hang mit der Rolle der Technik. Hier werden digitale Produkte und Dienstleistungen sehr
umfassend auf ihre gesellschaftlichen Folgen erforscht (Koch 2015; Hengartner 2012).
Die Verbraucherwissenschaften haben ihre Wurzeln in verschiedenen wissenschaftlichen
Disziplinen, darunter Wirtschaft, Psychologie, Soziologie, Marketing und Anthropologie.
Die gestaltungsorientierte Auseinandersetzung mit Digitalisierung stellt demgegeniiber
fiir die Verbraucherforschung ein neues Feld dar. Bedingt durch ihre Urspriinge werden
die Effekte und Auswirkungen der Digitalisierung auf das Verbraucherverhalten ana-
lysiert, aber meist nicht als zu gestaltender Gegenstand verstanden. In dieser Hinsicht er-
ginzt die Verbraucherinformatik die existierenden verbraucherwissenschaftlichen An-
sdtze, indem sie sich auch als eine Gestaltungswissenschaft versteht, die von der Wirt-
schaftsinformatik und der HCI gleichermafien beeinflusst ist (Stevens et al. 2019).

Aus den genannten Beziigen zu bestehenden Forschungsrichtungen wird deutlich, dass
die Verbraucherinformatik kein originir neues Feld darstellt. Sie zeichnet sich innerhalb
der Informatik jedoch dadurch aus, dass sie einen konsequenten Perspektivwechsel voll-
zieht und die Verbraucher:innen bzw. die Haushalte in das Zentrum ihres Erkenntnis- und
Gestaltungsinteresses stellt. Diese werden nicht vornehmlich als Kund:innen von Unter-
nehmen oder als Nutzer:innen von digitalen Produkten verstanden, sondern vor dem
Hintergrund ihrer (individuellen und kollektiven) Lebenswelten analysiert. Sie greift
damit die interdisziplindre und umfassende Vorgehensweise der Verbraucherforschung auf
(Hagen et al. 2011; Kenning et al. 2017; Nessel et al. 2018) und erweitert diese durch eine
systematische Analyse und Gestaltung der digitalen Systeme in Privathaushalten und des
digitalen Konsums.
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Neben verschiedenen Anwendungsfeldern, bei denen Digitalisierung eine besondere
Rolle in der Lebenswelt der Verbraucher:innen spielt — hier sind vor allem Wohnung und
Haushalt, Mobilitét, Erndhrung/Gesundheit und Finanzen/Haushalt zu nennen —, sind in
der Verbraucherinformatik vor allem zwei Querschnittsfelder bedeutsam: zum einen die
Frage nach der digitalen Souverdnitdt von Verbraucher:innen vor dem Hintergrund der Di-
gitalisierung sowie entsprechenden Fragen des Verbraucherschutzes, und zum anderen das
Thema Nachhaltigkeit in all seinen komplexen Fragestellungen in Bezug auf die Be-
dingungen, Folgen, und Moglichkeiten fiir die anstehenden Herausforderungen der grof3en
Transformation zu einer nachhaltigeren Gesellschaft (siehe Abb. 1.1). Die technischen
Grundlagen, deren Entwicklung in diesem Kapitel nur kurz skizziert werden soll, sowie
die Konsumtheorien, die in den nachfolgenden Abschnitten vorgestellt werden, dienen
dabei zur Fundierung des Fachs.
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Abb. 1.1 Uberblick iiber Anwendungsfelder und Querschnittsthemen der Verbraucherinformatik
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1.3  Historische Entwicklung

Der Konsum ist so alt wie die Menschheitsgeschichte. Die maf3geblichen Anfiange finden
sich schon in der Etablierung des Ackerbaus und der Viehzucht sowie der darauf ein-
setzenden Vermogensbildung, des Handels und der zunehmend ausgeprigten Arbeits-
teilungen und Ausbildung von Rechtssystemen (Reichholf 2010).

Der:Die moderne Verbraucher:in in der heutigen Form existiert aber erst durch die
arbeitsteilig verfasste Industrie- und Konsumgesellschaft im Zuge der Ausdifferenzierung
des modernen Wirtschaftssystems (Konig 2008), bei der Produktion, Distribution und
Konsumption zunehmend eigenstindige Bereiche darstellen. Diese Ausdifferenzierung
zeigt sich u. a. auch in der Definition von Verbraucher:in im Biirgerlichen Gesetzbuch
(BGB), wo er:sie als ein Rechtssubjekt mit spezifischen Rechten und Pflichten auf-
gefasst wird:

,Verbraucher ist jede natiirliche Person, die ein Rechtsgeschiift zu einem Zwecke abschlief3t,
der weder ihrer gewerblichen noch ihrer selbststindigen beruflichen Tétigkeit zugerechnet
werden kann.*“ (BGB, § 13)

Die Ausdifferenzierung hat durch die industrielle Revolution einen grof3en Schub erfahren
und fand ihren Hohepunkt im Taylorismus bzw. Fordismus, bei dem Fabrikarbeitende nur
noch einzelne eng umrissene Tétigkeiten ausiibten (Kieser 1993). In der vorindustriellen
Zeit wurde dagegen noch ein Grofiteil der Waren im eigenen Heim produziert (Dean et al.
2004). Zwar waren diese produzierten Teile meist fiir den kommerziellen Verkauf be-
stimmt, aber die Gegenstinde wurden auch zur eigenen Verwendung hergestellt. Zudem
gab es durch die starke Uberlagerung von Wohnen und Arbeiten keine so deutliche Aus-
differenzierung zwischen Arbeit und Privatheit (Aries et al. 1991). In den arbeitsteilig
agierenden Gesellschaften sinkt dagegen der Grad der Autarkie heimischer Gemein-
schaften, auch wenn deren produktiver Charakter nie vollstindig verschwunden ist und im
21. Jahrhundert gerade durch das sogenannte Prosuming' eine Renaissance erlebt (Hell-
mann 2010).

Der:Die moderne Verbraucher:in ist in vielerlei Hinsicht mit dem:der modernen Arbei-
ter:in entstanden. So hat zum Beispiel die Logik des rationalen Wirtschaftens der Fabrik-
arbeit (Taylor 2004) unter dem ,Leitgedanken einer rationalen Wirtschaftsgestaltung*
auch Eingang in die Hauswirtschaft gefunden, bei der Hausarbeit zum Objekt der syste-
matischen Prozess- und Arbeitsplatzoptimierung gemacht wurde (Rutherford 2010). Ein
prominentes und gut dokumentiertes Beispiel hierfiir stellt z. B. die Frankfurter Kiiche dar,
bei der versucht wurde, die Kiiche als ,,Werkstatt der Hausfrau* nach ergonomisch-
arbeitswissenschaftlichen Kriterien zu gestalten (Kuhn 1998). Doch im Gegensatz zur

"Der Begriff Prosumer ist eine Wortschopfung aus Produzent und Konsument und beschreibt Ver-
braucher:innen, die von ihren Kenntnissen und Anspriichen zwischen Profi und Endanwender:in-
nenzu verorten sind (vgl. Toffler 1989). Siehe auch Abschn. 1.4.7.
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Fabrikarbeit ist die Hausarbeit in hoherem MaBe selbstbestimmt und weit weniger durch
formale Regelungen wie Tarifvertrige, Arbeitsschutzgesetze, Zielvereinbarungen etc.
festgelegt.

Durch die starke Trennung von Berufs- und Privatleben zeichnete sich das eigene Heim
zunehmend durch seine Funktion aus, die bei der Lohnarbeit verausgabte Arbeitskraft zu
regenerieren. Der private Konsum wurde hierbei maf3geblich hinsichtlich der Befriedigung
physiologischer Elementarbediirfnisse wie Nahrung, Schlaf, Wiarme etc. verstanden (Eder
2006). Mit Einsetzen der Massenkonsum- und Uberflussgesellschaft in den westlichen
Nationen haben sich zuvor elitire Konsumpraktiken in der Breite etabliert, wobei gleich-
zeitig Fragen der Freizeitgestaltung, der Mode und des Stils in den Vordergrund riickten
(Bocock 2008). Diese Praktiken zielen dabei nicht mehr auf die Elementarbediirfnisse ab.
Vielmehr erfiillen sie eine Reihe sozialpsychologischer Funktionen und werden durch
diese geprigt. In diesem Zusammenhang spricht Bocock (2008) auch vom symbolischen
Konsum, also dem Bewusstsein fiir Stil und dem Ausdruck der Zugehorigkeit zu einer be-
stimmten sozialen Gruppe.

Das moderne Wirtschaftsleben hat jedoch nicht nur Konsummuster verdndert, es ver-
langt den Verbraucher:innen auch neue Kompetenzen ab, wie z. B. sich effizient iiber den
Markt zu informieren, Preise auszuhandeln, Waren giinstig einzukaufen und Vertrauens-
netzwerke aufzubauen und zu pflegen (Friederici 2002). In Anerkennung dieser Tatsache
tritt beim neuen Leitbild der miindigen Verbraucher:in (Striinck 2011) deshalb auch das
Informiertsein als eigenstindige Kompetenz dem handwerklichen Konnen gegeniiber.
Aufgrund mannigfaltiger Informationsasymmetrien sind die Verbraucher:innen gegeniiber
Hersteller:innen bzw. Héndler:innen jedoch meist in einer schwicheren Position, woraus
sich auch ein besonderer Schutzbedarf ableitet, der seinen Niederschlag in diversen Ver-
braucherschutzgesetzen und Verbraucherinformationsverordnungen findet. Diese Themen
werden auch ausfiihrlich in Kap. 3 behandelt.

1.4  Digitale Transformation von Konsumpraktiken

Auch wenn das Forschungsfeld der Verbraucherinformatik neu ist, besitzt der Forschungs-
gegenstand — die Digitalisierung von Konsumpraktiken — eine lange Historie (siehe
Abb. 1.2). Sie hidngt stark mit technischen Entwicklungen zusammen, lédsst sich jedoch
nicht darauf reduzieren. Vielmehr kann man von einer nicht-linearen Co-Evolution von
Mensch, Technik und Gesellschaft sprechen. Im Folgenden sollen daher anhand von aus-
gewihlten Beispielen die historischen Entwicklungen des Forschungsgegenstands der
Verbraucherinformatik nachgezeichnet werden.

Fiir die Verbraucherinformatik sind insbesondere die Entwicklung und die Aneignung
digitaler Produkte und Dienstleistungen durch die Verbraucher:innen bedeutsam. Hierbei
lassen sich verschiedene, sich gegenseitig beeinflussende Stringe erkennen, die im Fol-
genden umrissen werden sollen. Dabei fokussieren wir auf grobe Entwicklungsmuster und
erheben keinen Anspruch auf historische Vollstiandigkeit.
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Abb. 1.2 Ein grober Uberblick iiber zentrale Eckpunkte der Digitalisierung des Konsums

Digitaler Konsum
Unter Digitalisierung des Konsums wird im Allgemeinen das Nutzen von digital
vermittelten Giitern oder Dienstleistungen verstanden. Der Begriff der Digitalisie-
rung subsumiert dabei alle Formen technisch vernetzter digitaler Kommunikation.
Ein Beispiel fiir die Verdnderungen, die sich im Rahmen der Digitalisierung von
Giitern und Diensten in Bezug auf den Konsum abzeichnen, ist die heute giangige
Nutzung von Streaming-Diensten fiir Musik. Einen Zwischenschritt fiir die Digita-
lisierung des Dreiklangs Produktion-Distribution-Konsumption stellt hier die Com-
pact Disc (CD) dar, bei der Musik zwar digital, aber auf physischen Datentrigern
vertrieben wurde (Bender 2022).

Ubung:

dndert hat.
Wie wirkt

Reflektieren Sie, wie sich die Art ihres Musikhorens in den letzten 30 Jahren ver-

sich die Digitalisierung im Bereich Musik auf technische Ent-

wicklungen, rechtliche Normen und Konsumpraktiken aus?

Welche anderen privaten Lebensbereiche sind von der Digitalisierung betroffen?
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Die folgenden Unterkapitel zeichnen die Evolution der Digitalisierung des Konsums
anhand der zeitlichen Entwicklung nach. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit sind die Ab-
schnitte jedoch auch thematisch fokussiert.

1.4.1 Digitale Consumer Electronics: Apple, Atari und
die Medienkonvergenz

Einen wesentlichen Einfluss auf den digitalen Konsum hatte die Entwicklung des PCs, bei
der Universalrechner zur Nutzung durch Einzelpersonen angepasst wurden. Wihrend in
der Arbeitswelt zundchst GroBrechner im Mittelpunkt standen, ermoglichte die zu-
nehmende Miniaturisierung seit den spiten 1970ern auch die Nutzung als Heimcomputer
(Abbate 1999). Zu den ersten Computern fiir den Verbrauchermarkt gehorten der Apple 11
sowie der Commodore PET (Tomczyk 1984). In Europa war vor allem der Commodore
C64 verbreitet, der seit 1983 als Spiele- und Lerngerit vor allem fiir Schulkinder be-
worben wurde (Bagnall und Kretzinger 2010). Mit der Entwicklung des IBM-PCs in den
1980er-Jahren sowie vor allem giinstiger IBM-kompatibler ,,Klone* setzten sich diese in
den 1990ern als ,,Multimedia-PCs* auch in Haushalten durch (Ng 2012).

Daneben ist der Bereich der Unterhaltungselektronik (engl. ,,consumer electronics*)
fiir die Verbraucherinformatik bedeutsam. Analoge Gerite wie Radio und Fernseher sowie
Ton- und Bildaufnahmegerite gehorten seit den 1970er-Jahren immer mehr zur Standard-
ausstattung von Privathaushalten und werden seit den 1990ern zunehmend digitalisiert,
z. B. durch die Einfiihrung von digitalen Speichermedien sowie digitale Rundfunk- und
Fernsehiibertragung (Chandler 2005).

Computerspiele haben sich spitestens in dieser Zeit als breitenwirksames Unter-
haltungsgenre etabliert (Ng 2012). Dies umfasst PC-Spiele wie Solitir, das ab der dritten
Version von Microsoft Windows standardmifBig auf dem Betriebssystem installiert war.
Ein anderes Beispiel stellt der Flugsimulator dar, der urspriinglich in den 1980er-Jahren
fiir den Apple II entwickelt, spéter von Microsoft gekauft und bis heute weiterentwickelt
wurde. Dariiber hinaus spielen Spielekonsolen eine wichtige Rolle, wie etwa das Atari
Video Computer System, das seit den spdten 1970ern angeboten wurde (Tomczyk 1984).
Laut Umfragen betrug im Jahr 2021 der Umsatz der Gaming-Branche 9,8 Mrd. EUR?; fer-
ner gaben 50 % aller Deutschen ab 16 Jahren an, zumindest gelegentlich Computerspiele
zu spielen.? Neben Spielen setzten sich in dieser Zeit auch zunehmend erste Formen von
Anwendungssoftware wie Text-, Tabellen- sowie Grafikverarbeitung auch im privaten Be-
reich durch (Abbate 1999).

https://www.gameswirtschaft.de/wirtschaft/deutscher-games-markt-umsatz-2021/,  Zugriff am
12.09.2023.
*https://de.statista.com/statistik/daten/studie/315860/umfrage/anteil-der-computerspieler-in-
deutschland/, Zugriftf am 12.09.2023.


https://www.gameswirtschaft.de/wirtschaft/deutscher-games-markt-umsatz-2021/
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/315860/umfrage/anteil-der-computerspieler-in-deutschland/
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/315860/umfrage/anteil-der-computerspieler-in-deutschland/
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1.4.2 Das Internet als kommerzielle Plattform

Das Internet wurde in den 1960er-Jahren vom amerikanischen Verteidigungsministerium
initiiert, um ein weltumspannendes, ausfallsicheres Computernetz zu etablieren (Leiner
et al. 2009). Dieser Ursprung zeigt sich heute noch in der dezentralen Architektur des
Internets, die einen weltweiten Ausfall des Internets unwahrscheinlich macht.*

Mit dem Internet wurde zugleich die Hoffnung einer egalitiren, nicht-kommerziellen
Gemeinschaft verbunden (Snellen et al. 2012). Diese findet sich zum Beispiel heute noch
in der Forderung nach Netzneutralitit wieder (Ufer 2010). Parallel dazu fand die
Kommerzialisierung des Internets statt. Die Verbreitung von privaten Internetzugingen
sowie die zunehmende Multimedia-Fahigkeit von Computern bzw. die Digitalisierung von
Haushaltsgeriten bildeten die technische Grundlage fiir neue Geschiftsmodelle und die
Etablierung neuer Konsumformen (Ng 2012). Heute ist das Internet, bis auf wenige Aus-
nahmen vor allem im globalen Siiden, weltweit etabliert (siche Abb. 1.3).

Die Notwendigkeit, sich in einem zunehmenden Angebot von Webseiten zu orientie-
ren, fiihrte dabei zur Entwicklung von zunichst Webverzeichnissen und -Katalogen wie
Lycos, die jedoch schnell von Suchmaschinen wie Yahoo und Google abgelost wurden
(Van Couvering 2008). Diese Dienste wurden den Nutzenden kostenlos zur Verfiigung ge-
stellt und durch das Einblenden von Werbung querfinanziert. Im Verlauf der 1990er-Jahre
und insbesondere seit den 2000ern entwickelte sich das Internet bzw. das World Wide Web

No data O 1 million 10 million 50 million 100 million 250 million >500 million

 —

Abb. 1.3 Anzahl der Internetnutzer pro Land im Jahr 2017, Abbildung by Our World In Data is li-
censed under CC BY 3.0 (https://openverse.org/image/a545973f-bd90-45b8-9998-faf741d6601d)

“Allerdings zeigen Entwicklungen wie die sog. Chinesische Firewall sowie auch die hohe Be-
deutung von zentralen Knotenpunkten wie dem DE-CIX, dass die Dezentralitit Grenzen hat.


https://openverse.org/image/a545973f-bd90-45b8-9998-faf741d6601d
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dabei zunehmend zu einem Massenprodukt, das immer mehr auch in privaten Kontexten
genutzt wurde (Cohen-Almagor 2013). Besondere Treiber waren hier der starke Verfall
der Speicherkosten sowie der Ausbau der Netzkapazititen. Die Einfithrung von DSL-
Anschliissen mit entsprechenden Flatrate-Angeboten boten gegeniiber den vorher géingi-
gen analogen und digitalen ISDN-Anschliissen hohere und fiir die Konsument:innen er-
schwingliche Ubertragungsraten. Hierdurch wurden neue, internetbasierte Multimedia-
Anwendungen moglich, die die Grundlage der heutigen Audio- und Video-Streaming-
Angebote darstellten und zunehmend die Verlagerung von digitalen Diensten wie
z. B. Telefonie per Voice-over-1P begiinstigten (Mack 2020).

Da die ersten Webangebote in der Regel kostenlos waren, entwickelten sich in dieser
Zeit auch die ersten Ansitze einer sogenannten Aufimerksamkeitsokonomie, bei der finan-
zielle Einnahmen durch das Anzeigen von Werbung und damit indirekt durch das Sam-
meln von ,,Klicks®™ auf Werbebanner und Links erzeugt wurden. Im Kern geht es dabei um
die Frage nach dem Umgang mit der (limitierten) Aufmerksamkeit der Nutzenden aus
einer 6konomischen Wertschopfungslogik (Pscheida 2017).

Im Weiteren trat die Sammlung von Nutzerdaten hinzu, um Webangebote zu personali-
sieren und damit effektiver zu gestalten. Diese fiihrte zu immer mehr personalisierten und
leicht zugédnglichen Informationsangeboten (Franck 1998). In der Folge wich der Schwer-
punkt von der Aufinerksamkeitsékonomie hin zu Datenokonomien und deren wissenschaft-
licher Untersuchung (Zuboff 2018).

1.4.3 eCommerce und die Distribution digitaler Giiter

Mit der Entwicklung der Computer entstanden immer mehr auch digitale Giiter wie zu-
nichst vor allem Software oder spéter digital-gespeicherte Musik oder Filme (fiir eine ge-
nauere Erlduterung siehe Kap. 3). Anfinglich etablierte sich die Distribution digitaler
Giiter fiir Privatpersonen iiber den Buchhandel, die in Form von Software auf Diskette
oder als Listing in Zeitschriften zum Selberabtippen angeboten wurden. Parallel wurden
sie liber Spezialgeschifte und Versandhandel vertrieben. Daneben wurden Software und
spéter auch digitalisierte Musik und Filme bereits friihzeitig {iber digitale Netze und ein
elektronisches schwarzes Brett (engl. ,,bulletin board system, siche Abb. 1.4) verfiigbar
(Rafaeli 1984). Andere Verbreitungswege waren das Ubertragen von digitalen Daten per
CD-Beilagen von Zeitschriften, per Modems iiber analoge Telefonnetze bzw. vor allem
auch das (illegale) Tauschen von Disketten in Form sogenannter Raubkopien, aber auch
legaler Tauschformate wie z. B. Shareware. Um der Verbreitung illegaler Kopien ent-
gegenzuwirken, setzten die Hersteller vermehrt auf Kopierschutzmafinahmen wie das Di-
gital Rights Management (DRM), um deren Umgehung sich wiederum eine regelrechte
Cracker-Szene entwickelte (d. h. Menschen, die solche Kopierschutzmaf3nahmen aus-
hebeln) (Levy 1994). Heutzutage findet die Distribution digitaler Medien vorwiegend iiber
das Internet statt.


https://doi.org/10.1007/978-3-662-68706-2_3
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IVI Social 2=

1200 BAND CONNECTING 005 03:15

IVI BBS

Institut fiir Verbraucherinformatik
e digiale

MORE? : YES!

OTHER AVAILABLE COMMANDS

Abb. 1.4 Konzeptionelle Darstellung von einem Bulletin Board System aus den 1990er-Jahren
(links), einer moderneren Social Web Site (Mitte) und einer mobilen Webanwendung (rechts, eigene
Abbildung)

Im Zuge der genannten Entwicklungen verbreiteten sich auch zunehmend weitere
Formen des digitalen Konsums in Form von eCommerce-Anwendungen (Ariguzo et al.
2006). So wurden bereits friih digitale Formen von Kleinanzeigen eingerichtet, die den
klassischen gedruckten Kleinanzeigen in Zeitschriften Konkurrenz machten. Auch pro-
fessionelle Angebote zum Kauf- und Verkauf von Konsumgiitern verbreiteten sich
schnell, etwa in Form von eBay und Amazon. Spielten hier zunéchst Giiter wie Biicher
eine starke Rolle, so weitete sich der Onlinehandel schnell auch auf weitere, gut im Ver-
sandhandel anzubietende Produkte wie Unterhaltungselektronik, Kosmetika, Kleidung,
Schuhe usw. aus (Ahuja et al. 2003). Mittlerweile werden sogar Mobel und frische
Lebensmittel online angeboten und immer stirker auch nachgefragt — ein Trend, der sich
vor allem durch die COVID-19-Pandemie seit dem Jahr 2020 noch verstirkte (Nicewicz
und Bilska 2021).

Auch digitale Giiter verbreiteten sich schnell, zunichst vor allem in Form von Musik,
ermoglicht durch die Erfindung der MP3-Kompression. Hier entwickelten sich auch neue
Formen von digitalen Peer-to-Peer-Mirkten, wie etwa iiber die Plattform Napster bzw.
spiter BitTorrent und PirateBay (Schwarz 2013). Durch die steigenden Bandbreiten bei
den Internetanschliissen sowie immer bessere Kompressionsverfahren auch fiir Video-
daten wurden dabei neben Musik immer mehr auch andere Medien wie vor allem Filme
und Computerspiele geteilt. Trotz intensiver Bemiihungen, der Verbreitung von un-
lizenzierten Inhalten rechtlich entgegenzuwirken, dauerte es bis in die spiten 2000er-
Jahre, bis sich kommerzielle Angebote fiir den Kauf digitaler Medien als Download bzw.
per Streaming durchsetzen konnten (Spilker und Colbjgrnsen 2020). Wichtige Meilen-
steine waren hier die Angebote von Apples iTunes fiir Downloads sowie von Spotify fiir
Musikstreaming, Netflix fiir Filme und Serien sowie die Plattform Steam fiir
Computerspiele.
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Binge Watching
Mit der Digitalisierung des Medienkonsums gehen auch Veridnderungen des
Nutzungsverhaltens von Konsument:innen einher.

Ein Beispiel dafiir ist das Phianomen des ,,Binge Watching*, bei dem Konsu-
ment:innen mehrere Folgen einer Serie am Stiick anschauen. Diese Form des
Medienkonsums wird vor allem durch Video-Streaming-Dienste begiinstigt, da hier
im Gegensatz zum klassischen Fernsehen die Zuschauer:innen selbst ihr Programm
gestalten konnen und nicht an die Sendepldne der Medienanbieter gebunden sind
(Shim und Kim 2018).

Hierbei handelt es sich um ein nicht intendiertes Phianomen, das aber von der
Medienbranche aufgegriffen wurde und in die Gestaltung der Medienangebote
einflief3t.

Selbstkontrolle:

» Reflektieren Sie, welche Folgen das ,,Binge Watching* fiir die Verbraucher:innen
haben konnte.

e Sind diese Effekte immer positiv?

*  Welche weiteren neuen Konsumpraktiken entwickeln sich im Zuge der Digitali-
sierung, z. B. durch die Verbreitung von Smartphones?

Neben den Schwierigkeiten, die Inhalte per DRM gegen das Weiterverbreiten abzu-
sichern, stand der Akzeptanz solcher Angebote lange Zeit auch das Fehlen von komforta-
blen und sicheren Bezahlmoglichkeiten im Internet entgegen. Dies dnderte sich mit der
Popularisierung von Bezahldiensten wie z. B. PayPal, das vor allem durch dessen
Ubernahme durch eBay und die damit einhergehende Integration in die Auktionsplattform
seit Mitte der 2000er-Jahre zunehmend an Popularitit gewann (Soni 2022).

Neben Innovationen hinsichtlich digitaler Bezahldienste oder Online-Banking digitali-
sieren sich mittlerweile zunehmend auch die Hauswirtschaft und die private Haushalts-
fiihrung (Dethier et al. 2022). Bisher papierbasiert gefiihrte Haushaltsbiicher oder Termin-
kalender formieren sich im Outlook-Kalender, Kommunikation verlagert sich auf elektro-
nische Wege (bspw. E-Mail), und es entsteht Software fiir spezielle Haushaltsaufgaben.
Bereits im Jahr 1996 begann das Projekt ELSTER fiir eine elektronische Steuererkldrung.
Erste Software-Clients fiir Anwender entstanden im darauffolgenden Jahr, um die eigene
Steuererkldarung elektronisch zu erstellen. Damals wurden die papierorientierten Formu-
lare zunéchst nur als elektronische Représentanz ausgefiillt und ausgedruckt. Heute sind
Steuer-Apps und Anwendungen mit benutzerfreundlicheren Dialogen ausgestattet, bei
denen bestimmte Felder automatisch ausgefiillt und Plausibilitdts-Checks durchgefiihrt
werden sowie kontextualisierte Hilfestellungen angeboten werden.
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1.4.4 Das Internet als sozialer Raum

Durch giinstiger werdende Speicherkosten wurden neue Geschiftsmodelle moglich, die
darauf aufbauen, von Nutzer:innen selbst erstellte Inhalte zu speichern, zu aggregieren
und zu verwerten. Dies bildete die technische Grundlage fiir das sogenannte Social Web.
Obwohl die Moglichkeit der Bearbeitung von Webseiten durch die Besucher:innen bereits
von Anfang an Prinzip des World Wide Web war (Gillies und Cailliau 2000), setzte sich
das Prinzip der nutzergenerierten Inhalte erst in den 2000ern unter dem Schlagwort Web
2.0 durch (O’Reilly 2005). Neben den bereits erwidhnten Speicherkosten waren dabei auch
Weiterentwicklungen der Web-Technologien zutriglich, wie etwa die Verbreitung von
AJAX, XML und HTMLS5, das dynamischere Webseiten ermdglichte, und die Gestaltung
von Webanwendungen, deren Nutzungserlebnisse stirker an Desktop-Applikationen
orientiert waren.

Im Zusammenhang mit dem Web 2.0 entwickelte sich eine ganze Reihe von sozialen
Webseiten, auf denen Nutzer:innen selbst erstellte Inhalte teilen bzw. mit diesen inter-
agieren konnten. Prominente Beispiele sind neben Wikipedia und YouTube auch friihe
Beispiele fiir soziale Netzwerke wie MySpace oder Facebook. Insgesamt zeichnete sich
hier zunehmend die Bedeutung von in der Regel werbefinanzierten Plattformen fiir das
Internet ab, auf denen Nutzer:innen und Unternehmen ihre Inhalte zur Verfiigung stellen
und mit Konsument:innen in Kontakt treten konnen (Parameswaran und Whinston 2007).
In Bezug auf die soziale Funktion des Webs fiihrten solche Dienste auch dazu, dass ver-
mehrt Interaktionen und Kommunikation zwischen Besuchern einer Webseite ermoglicht
wurde. Dies umfasst neben Kommentarfunktionen fiir Artikel auch den direkten Aus-
tausch per integrierten Nachrichtendiensten, Foren oder Chatrdumen oder die Verkniipfung
von Nutzer:innen per ,,Following* oder Freundschaftsanfrage bzw. das Weiterleiten von
Inhalten durch ,, Teilen* oder die Verkniipfung iiber RSS Feeds (Horster 2022). Dabei stieg
die durchschnittliche Zeit der Nutzungen solcher Medien in der ersten Dekade des
21. Jahrhunderts stark an (siche Abb. 1.5).

Hervorzuheben ist hier, dass das Web 2.0 nicht nur Konsument:innen, sondern auch den
Unternehmen neue Kontaktmoglichkeiten eroffnet hat, die sich auch auf das Marketing
und die Kundenansprache ausgewirkt haben. Die steigende Bedeutung von nutzer-
generierten Inhalten verinderte neben den Marktbedingungen fiir Anbieter:innen auch
deren Verhiltnis zu ihren Kund:innen (Clement et al. 2019b). Fiir den digitalen Konsum
bedeutete dies einerseits ein zunehmendes Angebot von zumeist kostenlosen Inhalten; auf
der anderen Seite fiihrte diese Entwicklung jedoch auch zu einer starken Zunahme von
Daten-Tracking der Konsument:innen mit dem Ziel, individualisierte Werbung anzeigen
zu konnen (Zuboff 2018). Dartiber hinaus entwickelten sich in diesem Zusammenhang
auch neue Nutzungskulturen und Phédnomene, die weiter unten noch unter den Schlag-
worten Peer-to-Peer bzw. Sharing Economy und Influencer:innen zu besprechen sein wer-
den. Zunichst sollen jedoch die technischen Entwicklungen im mobilen Bereich be-
handelt werden.
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Abb. 1.5 Zeit, die Nutzer:innen in den USA auf Social-Media-Seiten verbringen. Beachten Sie vor
allem die Zunahme mobiler Nutzungsformen. Lizensiert als CC-BY Our World in Data, Quelle:
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=86931325

1.4.5 Das mobile Internet und personliche Assistent:innen

Einen Meilenstein in der Kulturgeschichte mobiler elektronischer Medien bildet der 1979
erschienene Sony Walkman. Dieser wurde sowohl als Ausdruck eines neuen urbanen und
individualistischen Lebensgefiihls als auch einer Verrohung der Sitten betrachtet, da er er-
laubte, sich jederzeit aus der Gemeinschaft auszuklinken und seinen eigenen ,,Sound* zu
horen (Du Gay et al. 2013).

Wihrend bis in die 2000er-Jahre hinein digitaler Konsum vorwiegend auf dem ,,Multi-
media“-PC stattfand, fiihrte die Entwicklung des iPods im Jahr 2001 sowie insbesondere
die Einfiihrung des iPhones im Jahr 2007 dazu, dass sich Konsumenten andere Wege des
digitalen Konsums erdffneten. Zwar hatte es bereits in den 1990ern erste Vorldufer in
Form von ,,Personal Digital Assistants* (PDAs) mit bspw. Windows-CE-Betriebssystem
und Stifteingabe gegeben, die jedoch eher als digitales Adressbuch und Kalender genutzt
wurden und nur sehr eingeschriankte Web- und Multimediafihigkeiten aufwiesen (Kjelds-
kov 2014). Auch die bereits seit den 1990ern immer verbreiteteren Mobiltelefone hatten
zwar bereits teilweise ,,Smartphone®“-Fihigkeiten, blieben aufgrund der kleinen Bild-
schirme und unkomfortablen Bedienbarkeit mittels Tasten oder Mini-Tastaturen jedoch
auf bestimmte Bereiche wie einfaches Browsen oder E-Mail-Empfang beschrinkt (promi-
nente Beispiele sind hier etwa Symbian-OS oder Blackberry).

Dies dnderte sich mit der Verbreitung von groferen, Touchscreen-basierten Smart-
phones und Tablets mit iOS- oder Android-Betriebssystemen, die gezielt auf die Be-


https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=86931325
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dienung mit dem Finger optimiert sowie mit WiFi bzw. mobilen Internetverbindungen
und vollwertigen Browsern ausgestattet wurden und somit einen mit PCs vergleichbaren
Zugriff auf das Internet gestatten. Der Einfluss dieser Hard- und Softwarerevolution auf
den Alltag von Konsument:innen diirfte schwer zu iiberschitzen sei, und wurde in seiner
Tragweite beispielsweise mit der Einfithrung des Buchdrucks mit beweglichen Lettern
im ausgehenden Mittelalter verglichen (Feldman 2002). Auf jeden Fall stellte die Ein-
fiihrung von Smartphones eine Revolution fiir den digitalen Konsum dar, was sich in
einem stetig steigenden Angebot von mit den Smartphones kompatiblen Apps ab-
zeichnete. Bedeutsam sind in diesem Zusammenhang vor allem Location-based Services,
also Dienstleistungen die mobil und ortsbezogen angeboten werden konnen und somit
neue Formen des Konsums, aber auch des Nutzertrackings ermoglichen (Junglas und
Watson 2008).

Eine weitere wichtige Rolle in diesem Bereich spielen Spielekonsolen, die sich parallel
zur Entwicklung des PCs zunehmend in Privathaushalten verbreiteten. Waren friihe Ver-
treter wie das Atari 2600 sowie das Nintendo Entertainment System (NES) und deren
Nachfolger seit den 1970er-/80er-Jahren schon sehr verbreitet, so fiihrte spitestens die
Einfiihrung der Sony Playstation Mitte der 1990er-Jahre bzw. der Microsoft Xbox in den
frithen 2000ern dazu, dass neben Spielen immer mehr auch andere digitale Inhalte wie
Musik und Filme auf solchen Geriten abgespielt werden konnten. Spétestens mit dem An-
schluss an das Internet und die damit einhergehende Verfiigbarkeit von Streamingdiensten
riickten damit diese Geridte immer stidrker auch in die Nihe von anderer Wohnzimmer-
Unterhaltungselektronik wie DVD-Player und Festplattenrekorder (Wolf 2008). Parallel
dazu entwickelten sich auch ein umfangreicher Markt von Handheld-Spielkonsolen sowie
ein bestdndig wachsender Markt fiir Handyspiele.

1.4.6 Das Internet der Dinge und smarte Gerite

Zeichnete sich die Friihzeit durch Grofirechner und Desktop-PCs aus, so wurden durch
Miniaturisierung und Preisverfall Computerchips ab den 1990ern immer mehr auch in All-
tagsgegenstinde eingebaut und diese mit dem Internet vernetzt. Dies wurde einerseits
durch die Bluetooth-Technologie ermoglicht, durch die drahtlose Rechner und externe,
»~smarte* Komponenten (wie etwa Energie-Sensoren, Thermostate oder Kiichengerite,
sieche Abb. 1.6) verbunden werden. Auf kiirzere Distanzen konnten mit RFID (Radio-
Frequency Identification) massenhaft nicht-digitale Waren und Gerite vernetzt und digital
erfasst werden (Nath et al. 2006).

In der Informatik wurden solche Entwicklungen bereits friith unter Stichworten wie
,Ubiquitous Computing* (Allgegenwirtige Computer) bzw. ,,Internet of Things* (Internet
der Dinge) diskutiert (Weiser 1991). Hierbei verlagerte sich die Computertechnik durch
die zunehmende Verbreitung und auch die mobile Nutzbarkeit immer stidrker vom Schreib-
tisch in den Alltag.
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Menschliche Lebensbereiche werden zunehmend digitalisiert, und digitale Medien
durchdringen immer mehr den Alltag. Hierdurch verschwimmen die Grenzen zwi-
schen verschiedenen Nutzungskontexten, was auch als ,,Context Collapse® be-

zeichnet wird (Palen 1999).

Ein Beispiel ist die Tendenz, berufliche und private Kontakte in sozialen Medien
und Messenger-Diensten zu vermischen. So ist man auf Facebook nicht nur mit
Freund:innen, sondern auch mit Kolleg:innen und dem:der Chef:in vernetzt. Auf
dem Smartphone ist z. B. neben Spielen auch die Gesundheits-App der Kranken-
kasse installiert. Hierdurch wird es fiir den Einzelnen schwieriger, die verschiedenen

Bereiche klar voneinander abzutrennen.
Selbstkontrolle:

» Reflektieren Sie, welche Folgen der Context Collapse auf den digitalen Konsum

von Verbraucher:innen haben konnte.

*  Welche Kompetenzen benotigen die Verbraucher:innen, um damit selbstbestimmt

umzugehen?

* Was bedeutet es eigentlich unter diesen Bedingungen, ,,mit einem Computer* zu

interagieren?
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Mit der Verbreitung von kostengiinstigen Sensoren entstanden auch neue Moglich-
keiten, datenbasierte Dienste und Geschiftsmodelle zu entwickeln. Besonders die Werbe-
branche hat ein grofles Interesse an der Auswertung der Daten, um Einsichten in das Ver-
halten und die Priferenzen von Kund:innen zu gewinnen (Erevelles et al. 2016). Dies er-
moglicht es, individualisierte und damit zielgerichtetere Werbung anzuzeigen, was jedoch
mit Blick auf die Implikationen fiir die Privatsphére der Nutzer:innen zunehmend kritisch
bewertet wird (Bala und Schuldzinski 2016). Denn aufklirende AGBs und Datenschutz-
hinweise sind hidufig schwer verstidndlich und wenig zuginglich gestaltet. Malnahmen
wie Formulierungen von Zwecken der Datenverarbeitung oder die Erkldrung der Verbrau-
cher:innenrechte konnen ihre eigentliche Schutzfunktion dadurch nicht voll entfalten (Ja-
kobi et al. 2020).

Die breite Verfiigbarkeit von Daten sowie auch von Cloud-Diensten, die skalierbare
Rechenleistung mit einfachen Programmierschnittstellen zur Verfiigung stellen, gab je-
doch auch der Entwicklung von Anwendungen auf der Basis von Kiinstlicher Intelligenz
(KI) einen Schub. Hierbei werden zunehmend Machine-Learning-Verfahren eingesetzt,
die Daten automatisiert kategorisieren, Muster erkennen und Vorhersagen treffen (Miklo-
sik und Evans 2020). Auf dieser Basis hat sich eine breite Palette an ,,KI-basierten* An-
wendungen auch im Konsument:innenbereich entwickelt, wie etwa Sprachassistenten, die
Sprache mittels Machine Learning in Text umwandeln und analysieren, um den ,,Intent*,
d. h. die Absicht des Nutzenden, zu identifizieren und entsprechend zu reagieren (Janart-
hanam 2017). Andere fiir die Verbraucherinformatik relevante Anwendungsbereiche stel-
len z. B. die intelligente Heimautomatisierung, eHealth sowie personalisierte Empfehlungs-
systeme dar. Ein prominentes Beispiel stellt die Empfehlung von Waren, Filmen und
Musik auf Basis vergangener Kauf- und Horgewohnheiten dar (Smith und Linden 2017).

Die entsprechenden Technologien setzen sich im Konsumentenbereich vor allem im
Umfeld sogenannter ,,Smart Home*“~-Anwendungen durch (Wilson et al. 2015). Beispiele
sind hier vor allem intelligente Thermostate und Sensoren fiir die Heizungssteuerung,
Energiemess- und Steuergerite sowie Anwendungen fiir das Steuern von Licht. Weitere
bedeutsame Entwicklungen sind sogenannte Wearables wie z. B. FitBit-Fitnesstracker, die
mittels spezieller Sensoren und Algorithmen bestimmte Funktionen fiir die Nutzer:innen
bereitstellen konnen und haufig mit dem Smartphone gekoppelt werden.

Seit 2010 flieBt die Forschung zum Natural Language Processing (Taulli 2023a) in die
Entwicklung von Konsumgiitern ein. Mit der Vorstellung des Apple iPhone 4s wurde
z. B. auch der Sprachassistent Siri vorgestellt. Es folgten weitere Sprachassistenten wie
Amazon Alexa und Google Assistant, die mittels Spracherkennung Konsument:innen be-
stimmte Dienste und komfortable Bedienung ihres Smart Homes sowie Zugriff auf wei-
tere digitale Services mittels ,,Skills* (das Sprachassistentendquivalent von Apps) ermog-
lichen. Mit der Verdffentlichung von ChatGPT verindert eine neue Generation von Sprach-
assistenten auf Basis von Large Language Models (LLM) (Taulli 2023b) die
Alltagspraktiken von Verbraucher:innen.
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1.4.7 Prosumption, Gig-Worker und Plattformokonomien

Die neuen soziotechnischen Infrastrukturen des Internets, des Web 2.0 und der digitalen
Bezahldienste haben zu neuen Moglichkeiten fiir Privatpersonen gefiihrt, ihre Ressourcen,
Giiter und Dienstleistung tiber das Internet anzubieten. Diese aktive Rolle von Verbrau-
cher:innen, nicht nur Kund:innen, sondern auch Anbieter:innen zu sein, wird in der Lite-
ratur auch als Prosumption, Peer-to-Peer Economy oder Sharing Economy bezeichnet
(Sutherland und Jarrahi 2018). Die gemeinsame Nutzung von Giitern, also kollaborativer
Konsum, ist an sich kein neues Phinomen, allerdings haben sich durch die Digitalisierung
ganz neue Formen, auch iiber lokale Gemeinschaften hinweg, ergeben (Wherry und Wood-
ward 2019). Zwar gab es Formen der Prosumption bereits vor der Digitalisierung (z. B. auf
Flohmairkten, Autoverleih tiber schwarze Bretter etc.), jedoch konnten durch die Digitali-
sierung Transaktionskosten stark gesenkt werden, sodass sich digitale Vermittlungsplatt-
formen wie eBay, Airbnb oder Uber etablieren konnten.

Diese Entwicklungen werden jedoch kontrovers diskutiert. Die Prosumption trigt zur
Emanzipierung der Konsument:innen bei, ferner kann das Teilen von Ressourcen einen
Beitrag zur Nachhaltigkeit leisten. Die Marktmacht und die Netzwerkeffekte von Ver-
mittlungsplattformen werden jedoch auch kritisch bewertet (Bgdker et al. 2020), da hier-
durch die Vermittler:innen die Regeln sowohl fiir die privaten Anbieter:innen als auch fiir
die privaten Nutzer:innen weitgehend diktieren konnen (Clement et al. 2019b).

Die Sharing Economy aus Nachhaltigkeitssicht

Grofle Anbieter von Sharing-Economy-Dienstleistungen, wie Uber und Airbnb,
konkurrieren mit klassischen Dienstleistungsgewerben wie Taxis oder Hotels. Da
die neuen Dienste durch Wagniskapital oft billiger angeboten werden kénnen und
durch innovative digitale Werkzeuge fiir Verbraucher:innen zudem komfortabler
sind, konnen so bestehende Strukturen teilweise verdrangt werden.

So wird etwa beklagt, dass Uber die Taxibranche in den USA geschidigt und die
Arbeitsbedingungen fiir Fahrer:innen letztlich verschlechtert und zu mehr Verkehr
in den Stiddten gefiihrt hat (Berger et al. 2018). Andere Effekte betreffen beispiels-
weise Anbieter wie Airbnb, wo Wohnungsbesitzer:innen ihre privaten Apartments
als Ferienwohnungen vermieten, sie so dem in Ballungsrdaumen oft knappen Wohn-
raum fiir Anséssige entziehen und die Mietpreise nach oben treiben (Duso et al.
2020). Dem eigentlich positiven Effekt durch die Digitalisierung ermoglichter fle-
xibler und kostengiinstiger Angebote fiir Konsument:innen stehen so auch negative
Auswirkungen gegeniiber.

Ein grofles Problem ist dabei, dass noch nicht klar ist, ob sich die Sharing-
Plattformen auch langfristig profitabel betreiben lassen, wenn das Wagniskapital
nicht mehr zur Verfiigung steht; wenn die Kosten steigen und sich der Service ver-
schlechtert, konnten langfristig die negativen Effekte tiberwiegen.



1 Einordnung und Hintergrund 21

Selbstkontrolle:

¢ Reflektieren Sie, welche Interessenkonflikte zwischen Plattformanbietenden und
Verbrauchenden, Plattformbetreibenden und Dienstleistenden (den Gig-Workern)
auftreten konnen.

* Welche neuen Geschiftsmodelle werden fiir Anbietende durch digitale Platt-
formen moglich?

e Welche Gefahren ergeben sich hier fiir Verbraucher:innen, und wie kénnen Sie
unterstiitzt werden?

Kritiker wie Schor (2021) sprechen deshalb auch von einer Gig Economy, Plattform-
O0konomie oder auch Auftragsarbeit, die nicht auf gemeinwohlorientierter Prosumption,
sondern auf einem neuen Arbeitsmodell beruht, das auf kurzfristigen und flexiblen Be-
schéftigungsverhiltnissen basiert. Bei diesen prekdren Arbeitsformen kommt es zu einer
starken Abhingigkeit und Benachteiligung der Anbieter:innen von Ressourcen, die als
Gig-Worker nur schlecht verdienen und wenige Rechte haben, wihrend die Plattform-
betreibenden durch die Skaleneffekte eine grole Marge einfahren konnen.

Weitere negative Effekte im Zusammenhang mit der Macht der Plattformen ist die Ent-
stehung eines sogenannten Uberwachungskapitalismus (Zuboff 2018), bei dem die
Kund:innen digitaler Diensten der Macht und Manipulation durch Plattformbetreibende
ausgesetzt werden. So wird Plattformbetreibern unter anderem vorgeworfen, ihre Pro-
dukte absichtlich immer weiter zu verschlechtern, um Kosten zu sparen und durch Wer-
bung und gesponsorte Inhalte ihre Profitabilitit zu erhohen. Durch die Abhiingigkeiten,
die Plattformen erzeugen konnen, wird es Verbraucher:innen dabei schwer gemacht, den
Diensteanbieter zu wechseln (siehe auch Kap. 3).

Insgesamt sind Effekte der Okonomisierung des privaten Sektors durch die Digitalisie-
rung ambivalent und die Vorteile der Digitalisierung oft nur kurzfristiger Natur, wobei sie
langfristig sogar dem Gemeingefiige schaden konnen (Bala und Schuldzinski 2016). Hier-
bei ist ein wiederkehrendes Muster der Digitalisierung zu erkennen, bei der neue techni-
sche Moglichkeiten zu neuen Konsumpraktiken und Geschiftsmodellen fiihren, die zum
Teil negative Auswirkungen haben. In Reaktion kommt es zu gesellschaftlichen Aus-
handlungen und rechtlichen Anpassungen, um die negativen Folgen der Digitalisierung
einzuhegen.

1.5 Zusammenfassung

Wie das vorangegangene Kapitel gezeigt hat, nehmen digitale Dienste und Giiter eine zu-
nehmend zentrale Rolle im Alltag von Verbraucher:innen ein. Spitestens mit dem Erfolg
der grofien Plattformen wie Facebook, Amazon und Google haben wir es dabei mit einem
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Massenphdnomen zu tun, das in seiner Grofle und Relevanz bisherige Konsumgiiter weit
in den Schatten stellt. Eigentlich miisste man in diesem Sinne von einem ,,Hypermassen-
konsum* sprechen, da die digitalen Produkte von teilweise Milliarden Nutzer:innen welt-
weit genutzt werden und der somit klassischen Massenkonsum weit iibertrifft.

Hier zeigen sich Effekte des digitalen Konsums, die in Zukunft immer wichtiger wer-
den diirften und daher fiir die Verbraucherinformatik eine besondere Relevanz als Quer-
schnittsthemen innehaben: Das sind einerseits der digitale Verbraucherschutz (Boden
et al. 2021) und andererseits Nachhaltigkeit (Pakusch et al. 2018). So stellt digitale Tech-
nik mittlerweile auch einen starken Anreiz fiir die Ubernutzung knapper und wertvoller
Ressourcen dar. Beispiele sind etwa der hohe Energiebedarf fiir das Streaming von Filmen
und Musik sowie auch durch Kryptowihrungen wie Bitcoin oder Ethereum, deren Energie-
verbrauch dem ganzer Staaten entspricht (De Vries 2018). Wihrend die Digitalisierung
durchaus einen wichtigen Treiber fiir gesellschaftliche Transformation darstellt, zeigt sich
bei der Diskussion der Sharing Economy, dass solche Losungen zweischneidig sein kon-
nen. Dabei erzeugt die Werbefinanzierung durchaus weitere Probleme, da in sozialen Net-
zen gerade solche Inhalte interessant sind, die besonders kontrovers diskutiert werden und
daher eine starke Reichweite erzielen, was angesichts des Diskurses um Fake News,
Wissenschaftsskepsis und Wahlbeeinflussung ein grofles Problem unserer Zeit darstellt
(Zuboff 2018).

In der Geschichte der Angewandten Informatik hat sich mit dem Siegeszug des PCs in
den Biiros und Firmen in den 1980er- und 1990er-Jahren eine Bewegung herausgearbeitet,
die der Macht der Gestaltenden von digitalen Technologien einen demokratischen Gegen-
pol gegeniiberstellt: die sogenannte beteiligungsorientierte Gestaltung, bei der Nutzer:in-
nen in wichtige Designentscheidungen, die ihre eigene Arbeits- und Lebenswelt betreffen,
mit einbezogen werden (Ehn 1993; Liegl et al. 2016). Angesichts der zuvor nach-
gezeichneten Entwicklungen und tiefgreifenden Effekte ist es fraglich, wie solche Ansiitze
in unserer heutigen Welt tragfihig gemacht werden konnen (siehe Kap. 5 und 6). Technik
wird iiberwiegend von groflen Konzernen entwickelt, bei der Nutzer:innen allenfalls durch
das Nicht-Nutzen bzw. die oft unbemerkte Teilnahme an A-/B-Tests in das Design mit ein-
bezogen werden. Angesichts der tiefgehenden Bedeutung der Digitalisierung auf unsere
Gesellschaft ist diese Entwicklung problematisch und stellt auch Herausforderungen fiir
den Verbraucherschutz dar, der Macht der Plattformen und groflen Unternehmen etwas
entgegenzusetzen (Bannon et al. 2018).

Hier braucht es neben neuen Ansitzen fiir die Unterstiitzung von Verbraucher:innen
auch strukturelle Ansitze, die sich etwa mit besseren Standards fiir Technik sowie auch
entsprechender Regulierung auseinandersetzen.

1.6  Ubungen

1. Erldutern Sie, wie die Industrialisierung zur Herausbildung des modernen Ver-
brauchers beigetragen hat.
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2. Welches sind die wichtigsten Kompetenzen von Verbraucher:innen? Wie haben sich
diese ggf. im Laufe der skizzierten Entwicklung verindert?

3. Was sind die wichtigen beiden Querschnittsfelder der Verbraucherinformatik, und
wodurch entstehen diese?

4. Welche Wirkung hatte die Entwicklung des Internet of Things auf die Verbreitung von
KI-Anwendungen?

5. Warum spielen Plattformen eine zentrale Rolle in der Internet-Okonomie?

6. Welche Rolle hatte die Erfindung des Smartphones auf den digitalen Konsum? Er-
lautern Sie diese anhand eines selbst gewihlten Beispiels.

7. Was sind die positiven und negativen Sichtweisen auf Prosumption als neue
Konsumform?

8. Wie verinderte sich das Internet durch die Entwicklung von AJAX und der Méglich-
keit, dort interaktivere Nutzungserlebnisse zu ermoglichen?

9. Wie wurde Software vor der Entwicklung des Internets getauscht und verbreitet? Wie
hat sich dies durch die Verbreitung von Plattformen verdndert?

10. Welche Rolle spielt Werbefinanzierung fiir die derzeitige Ausgestaltung des Internets?

Was versteht man diesbeziiglich unter dem Begriff des Uberwachungskapitalismus?
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