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,Die Digital Natives werden Markte in Bewegung bringen und in vielen Branchen, im Bereich der
Bildung und sogar in der Weltpolitik fir Umwalzungen sorgen."!

Einleitung

Digitale Medien sind aus vielen Lebensbereichen des modernen Alltags nicht mehr
wegzudenken. Oft werden die ersten Erfahrungen im Umgang mit Internet und
Handy bereits im Kindesalter gesammelt. Nachdem ganze Generationen mit analo-
gen Medien aufgewachsen sind, werden junge Menschen heute bereits ,mit der
Maus in der Hand“ grof3.2 Fur die sogenannten ,Digital Natives”, den Eingeborenen
des digitalen Zeitalters, ist das Internet immer schon dagewesen. Es ist fur sie ein
elementarer Bestandteil ihrer erzieherischen, gesellschaftlichen und kulturellen
Erfahrung. Durch die zunehmende Alltagseinbindung von digitalen Medien, hat sich
die Lebenswelt heutiger Jugendgenerationen grundlegend verédndert. Anders frither
spielt sich das soziale Leben der Digital Natives in zunehmendem Mal3e online ab.
Und anders als friiher ist das Internet fur sie die Informationsquelle Nummer eins.
Der Lebenswandel, der durch den Vormarsch digitaler Kommunikationstechnologien
hervorgerufen wird, zieht weitreichende Konsequenzen in den Bereichen Wirtschatft,
Politik und Bildung nach sich. Zu den gréf3ten wirtschaftlichen Verlieren der Entwick-
lung zahlt - neben der Musikindustrie - zweifellos die Printbranche. Weil besonders
junge Leser immer seltener zur Zeitung aus Papier greifen, befinden sich die Aufla-
gen vieler Jugendmagazine im freien Fall. Die letzten Opfer des Zeitschriftensterbens
waren das Interview-Magazin ,Galore" und der Bravo-Ableger ,Screen Fun“. Derweill
sind in den USA allein in diesem Jahr vier grof3e Verlagshauser in die Insolvenz
gegangen. Doch die zunehmende Online-Affinitat junger Mediennutzer bedroht nicht
nur bestehende Geschaftsmodelle, sie schafft auch Raum fir neue. Internetanbieter
wie ,Google", ,Facebook” oder ,MySpace” sind die neuen Potentaten im Ringen um
die Aufmerksamkeit junger Zielgruppen. Klassische Medienhduser versuchen
dagegen ihre sinkenden Reichweiten mit Diversifikationsmal3hahmen3 aufzufangen.
Das vorliegende Buch widmet sich der Frage, wie besonders das Internet die Le-
bensweise junger Menschen verandert und welche Auswirkungen diese Verande-
rungen fur die Medienbranche haben. Es versucht den Ist-Zustand des digitalen
Lebenswandels einzufangen und die daraus erwachsenen Anforderungen an nutzer-
orientierte Medienangebote aufzuzeigen. Methodisch wird dabei auf das Konzept der

Vgl. John Palfrey/Urs Gasser (2008): Generation Internet. Die Digital Natives: Wie sie leben, Was
sie denken, Wie sie arbeiten., S. 8

2 vgl. Ewald Wessling (2008): Parallele Mediennutzung in Pod-Time, S. 14

Unter Diversifikation wird die Ausweitung der Geschéftstatigkeiten eines Unternehmens auf neue -
bis dahin nicht beschrittene - Teilméarkte verstanden.
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Digital Natives zuriickgegriffen. Das interdisziplindre Konzept verknlpft soziologische
und kommunikationswissenschaftliche Anséatze und schafft so ein ganzheitliches Bild
von den Verédnderungen im Sozial- und Informationsverhalten junger Menschen.
Wichtige Impulse liefert dabei das erst kirzlich erschienene Grundlagenwerk ,Born
Digital. Understanding the First Generation of Digital Natives.“, von Urs Gasser und
John Palfrey.4

Die Struktur des Hauptteils richtet sich nach den zwei wesentlichen Kennzeichen des
digitalen Lebenswandels:

1. Dem Wandel des Sozialverhaltens
2. Dem Wandel des Informationsverhaltens

Der Wandel des Sozialverhaltens auf3ert sich in der Verlagerung von direkter Face-
to-Face-Kommunikation hin zu computervermittelter Kommunikation tber Internet
und Handy. Man kdnnte sagen Digital Natives leben eine Doppelexistenz: Neben
physischen Raumen wie Schule oder Sportverein sind virtuelle RAume wie Online-
Kontaktnetzwerke oder Multi-User-Spiele Teil ihrer sozialen Alltagswirklichkeit. Beide
Bereiche haben Einfluss auf ihre Personlichkeitsentwicklung.

Der Wandel des Informationsverhaltens lasst sich indes an zwei Symptomen able-
sen: Zum ersten haben Heranwachsende heute deutlich mehr Optionen als die
Generationen vor ihnen. Sie konnen bzw. missen frei entscheiden (a) wie sie ihre
Informationen beziehen (iber welches Medium) und (b) woher sie ihre Informationen
beziehen (aus welcher Quelle). Zum zweiten erleben wir die Verlagerung von einem
rezeptionsbasierten Mediensystem zu einem System, das starker auf Teilnahme
beruht. Gerade junge Mediennutzer konsumieren langst nicht mehr nur das, was
ihnen die Massenmedien vorsetzen, sondern sie erstellen und veréffentlichen immer
haufiger eigene Inhalte. Es wird allerdings aufzuzeigen sein, dass das Beteiligungs-
niveau von jungen Internetnutzern stark variiert.

Anknupfend an die Analyse des Sozial- und Informationsverhaltens werden im
letzten Kapitel nutzerorientierte Strategieansatze diskutiert. Dabei geht es zunachst
um die sogenannte ,Okonomie der Aufmerksamkeit”, also die gezielte Steuerung
menschlicher Aufmerksamkeit. Das Dilemma der Medienbranche ist, dass sich durch
Internet und Mobile-Media zwar die technische Erreichbarkeit junger Mediennutzer
verbessert hat, wahrend aber die attentionale Erreichbarkeit sinkt, da immer mehr
Quellen und Reize um die Aufmerksamkeit der Zielgruppe konkurrieren. Mal3hahmen
zur Aufmerksamkeitsbindung gewinnen daher zunehmend an Bedeutung. Im Focus
soll der medientbergreifende (crossmediale) Transfer von Aufmerksamkeit stehen.

*  Diese Arbeit bezieht sich auf die deutschsprachige Ausgabe (vgl. erste FuRnote).
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Ein anderer zukunftsweisender Strategieansatz ist das sogenannte ,,Crowdsourcing”,
also die Einbindung der Nutzer in den unternehmerischen Wertschopfungsprozess.
Dass die Medienanbieter die Medienkonsumenten mit Inhalten versorgen, war lange
Zeit ein Naturgesetz. Beim Crowdsourcing wird diese Aufgabe hingegen auf die
Nutzer Ubertragen. Die Anbieter entwickeln und verwalten nur Systeme, in denen
sich die Anwender selbst mit aktuellem Content versorgen. Auf diese Weise werden
die Nutzer zu Wertschdpfungspartnern. Dieses Prinzip soll am Beispiel von Online-
Kontaktnetzwerken veranschaulicht werden, die sozialen Austausch ermdglichen und
zugleich der steigenden Partizipationsbereitschaft junger Zielgruppen Rechnung
tragen.



1. Grundlagen: Mediennutzung und Medienwirtschaft im Sog des
digitalen Wandels

1.1 Die digitale Zeitenwende

.Digitalisierung” ist eine Uberaus populare Vokabel. Je beliebter, umso beliebiger
wird der Begriff eingesetzt. Dabei ist er keineswegs selbsterklarend. Im Gegenteil,
gerade die Allgegenwart der Digitalisierung begrindet den diffusen Charakter des
Phanomens. Geht es um ein technisches Verfahren oder einen gesellschaftlichen
Prozess? In technischer Hinsicht bedeutet Digitalisierung die Ubertragung von
analogen Informationen in binare Codes. Physisch erfassbare Informationen wie
Bilder, Schrift, Tontrager, Film oder auch Sprache werden in diskrete Zahlenfolgen
aus Bits und Bytes Ubertragen. So lassen sich allein aus den zwei bindren Zustanden
,0“ und 1% bzw. ,an“ und ,aus“ auf einfache Weise komplexe Daten konstruieren.>
Der bahnbrechende Vorteil digitaler Informationen liegt ihrer Verarbeitungsflexibilitat.
Die Ubiquitat - also die vereinfachte Speicherung, Ubertragung, Modifizierung und
Reproduktion digitaler Daten - setzt die natirlichen Grenzen der analogen Informati-
onsverarbeitung aul3er Kraft. Computergestitzte Anwendungen ersetzen zusehends
mechanische und analoge Technik.b

Die technische Digitalisierung ist der Ausloser fur tiefgreifende Umwalzungsprozesse
in den Bereichen Gesellschaft, Wirtschaft und Politik. Digitale Medien dringen immer
tiefer in alltagliche Lebensbereiche der industrialisierten Welt vor. Vor allem das
Internet, als Infrastruktur der Informationsgesellschaft, vernetzt die Menschen starker
denn je - macht sie aber auch abhéngig von digitaler Technik. Alltagsdinge, die noch
vor wenigen Jahren raumliches Handeln erforderten, verlagern sich zunehmend in
die Infosphare des Cyberspace. Bankgeschéfte und andere Verwaltungsvorgange
kénnen mit wenigen Mausklicks abgewickelt werden und der Gang in die Videothek
bleibt uns in Zeiten breitbandiger DSL-Anbindungen erspart. Derweil erobern mobile
Medien auch in die letzten Refugien unserer wachen Tageszeit.

Die Computerisierung alltaglicher Lebensbereiche hat, wie es der Medienwissen-
schaftler llkka Tuomi treffend formuliert, eine ,Entkoppelung von Raum und Zeit* zur
Folge. Tuomi erklart: ,Vor der elektronischen Kommunikation bedeutete Gleichzeitig-
keit Nahe und raumliche Distanz zeitliche Distanz. Mit der Entkoppelung von Raum
und Zeit wurde die Erfahrung von Gleichzeitigkeit von der raumlichen Bedingung der
unmittelbaren N&he losgelost.”” Die Raum-Zeit-Kompression, die Tuomi hier be-

Vgl. Séren Stamer (2002): Technologie als Enabler fir effizientes Cross-Media Publishing, S. 96
Solche Verdrangungseffekte lassen zugleich eine enge Verkniipfung von Digitalisierung und
Rationalisierung erkennen. Nach dem Prinzip einer Effizienzsteigerung kann ein gleicher oder
groRRerer Effekt mit weniger aufwandigen digitalen Mitteln erzielt werden.

" Vgl. llkka Tuomi (2004): Virtuelle Gemeinschaften, Raum und Mobilitét, S. 233 (Wenngleich schon
der Telegraph gerissene Informationen in bis dato unvorstellbarer Geschwindigkeit Giber grofRe
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schreibt, ist ein zentrales Merkmal unserer Informationsgesellschaft. Fur Digital
Natives, die in diese hochgradig vernetzte Gesellschaft hineingeboren werden, ist
das Raum-Zeit-Kontinuum der Grundzustand ihrer Wahrnehmung. Die Erfahrung
immer und Uberall erreichbar zu sein, wird ihnen mit in die Wiege gelegt.

1.2 Theoretische Grundlagen

1.2.1 Grundlegende 6konomische Merkmale von Medien und Medien-
produkten

Als Heranfuhrung an das Thema bedarf es zunachst einer Klarung der 6konomi-
schen Grundzige von Medien und Medienprodukten. Eine sehr pragmatische
Definitionsbasis findet sich in dem Standardwerk ,Grundfragen der Medienwirtschaft"
von Matthias Schumann und Thomas Hess. Demnach ist ein Medium ,ein Trager und
Ubermittler von Informationen und Unterhaltung, den sogennanten Inhalten. [...] Mit
seiner Hilfe erfolgt die Kommunikation zwischen Sender und Empféanger nicht direkt,
sondern indirekt Uber ein Medium als vermittelnde Instanz.“® Aus Sicht der wirtschaf-
tenden Unternehmen erfiillen Medien damit einen rein funktionalen Zweck als Mittler
von Inhalten bzw. als Zugang zu den Content-Abnehmern. Die Uber die Medien
transportierten Inhalte sind - im Gegensatz zu den Erzeugnissen ,gewoéhnlicher
Industrien* - keine haptisch erfahrbaren Waren, sondern immaterielle Produkte;
wenngleich diese teilweise in gespeicherter Form auf materiellen Tragern (CD, Buch
etc.) vorliegen.

Im Okonomischen Sinne lasst sich also trennscharf zwischen Medien und den
dariber kommunizierten Inhalten differenzieren. Diese Kombination aus Medium und
Information begriindet den dualen Charakter von Medienprodukten.® Berthold Hass
verweist in diesem Zusammenhang auf den bildlichen Vergleich von Wein
(=Information), der mithilfe von Flaschen (=Medium) transportiert wird. Je nach
Medientyp werden Inhalte entweder selbstcodiert gespeichert (Print), mithilfe eines
Endgerates wiedergegeben (z.B. als DVD) oder tber analoge und digitale Wege auf
ein Endgerat Gbermittelt (Rundfunk).

Wie bereits angedeutet, lassen sich samtliche Medieninhalte durch ihre immaterielle
Grundbeschaffenheit digitalisieren, das heif3t in Datencontainer (Dateien) Ubertragen,
speichern und paketweise Uber Datennetze wie das Internet kommunizieren. Aus
wirtschaftlicher Sicht ist diese Netzwerkokonomie mit Chancen und Risiken ver-
knupft. Einerseits besitzen immaterielle Informationsgiter im Gegensatz zu korperli-

Entfernungen transportierte. Das umwalzend Neuartige technischer Innovationen ist bekanntlich
eine historisch relative Wahrnehmung.)

Vgl. Thomas Hess/Matthias Schumann (2002): Grundfragen der Medienwirtschaft. Eine betriebs-
wirtschaftliche Einfiihrung., S. 6

Vgl. Berthold Hass (2004): Desintegration und Reintegration im Mediensektor, S. 34
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