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Kommentar der anderen

Walter Sebodck

Produktion folgt
der Nachfrage

Web 2.0 ist derzeit
zwar ein Marketing-
Begriff, der beliebig
verwendet werden
kann, doch dahinter
verstecken sich ne-
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- ben Nutzerwiinschen
- wie Mitbestimmung
! - und Interaktion auch

/ Marktchancen und
Geschaftsmodelle.
Natiirlich ist Web 2.0 keine Neu-
erfindung des Webs, sondern stellt
eine kontinuierliche Weiterentwick-
lung dar, fiir die es aber viele Jahre
gebraucht hat. In diesen Jahren fand
ein alltdglicher Einsatz des Internets
in allen Lebensbereichen statt, und da-
mit verdnderte sich auch der Umgang
mit dem Medium. Auf die rein passive
Wahrnehmung des Internets folgt nun
mit Web 2.0 die Weiterentwicklung,
Inhalte selbst erstellen und veréan-
dern, einen hohen Vernetzungsgrad
der Nutzer untereinander herstellen
zu konnen und damit an vielen Ent-
wicklungen aktiv teilnehmen zu
konnen beziehungsweise eine hohe
Transparenz zu erhalten.
Mittels geeigneter Systeme und der
Bereitschaft der Kunden und Nutzer,
sich personlich einzubringen, besteht
die Moglichkeit, Kunden in die
Produktentwicklung, in das Design,
Marketing und in die Produktkommu-
nikation einzubeziehen.
Die einfachsten Auspragungen sind
die der Kundenempfehlung und der
Bewertung, die sich auf vielen
Portalen bei Produktbeschreibungen

finden, und der Vertrieb von selbst-
oder fremderstellten Produkten in
eigenen Onlineshops (individualisierte
Massenfertigung). Die Kunden geben
in diesem System ihre Praferenzen
bekannt. Diese stellen die Grundlagen
fiir die Produktgestaltung dar; damit
werden die Kunden zu einem rele-
vanten Teil des Produktionsprozesses
- zu den sogenannten , Prosumern‘.
Eine andere Moglichkeit folgt der glo-
balen Logik des Netzes: Die Kosten,
um eine grof3e Anzahl an Nischenpro-
dukten regional anzubieten, sind zu
hoch, da die Nachfrage zu gering ist.
Global betrachtet existiert aber eine
hohe Nachfrage nach diesen Nischen-
produkten, wodurch dank der Auf-
hebung der geografischen Grenzen
durch das Internet selbst mit Nischen-
produkten Gewinne erzielbar sind.
Was andert sich also? Werden sich
Revolutionen ereignen?

Nein, angesagte Revolutionen finden
nicht statt. Die eigentliche Revolution
war die Entwicklung des Internets,
der Rest eine natiirliche Entwicklung.
Die grof3e Chance fiir den Geschéfts-
bereich besteht darin, bereits vor der
Produktentwicklung die wichtigsten
Kundenwiinsche zu erfassen und in
die Gestaltung einzubinden und
wéhrend des Vertriebsprozesses
gemeinsam mit diesen Kunden die
Werbung und die Verbesserung des
Produkts zu gestalten.

Walter Sebock ist Leiter des Zentrums
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Philipp lkrath

Konsum on Demand
im Vordergrund

Das Internet ist
langst zum Leitme-
dium Jugendlicher
geworden. Fast die
Halfte jugendlicher
Medienzeit entfallt
heute auf das Inter-
net, etwa ein Viertel
auf das Fernsehen,
Print-Medien, Ra-
dio, Spielkonsolen
und Handys nehmen das restliche
Zeitbudget in Anspruch. Neben der
Kommunikation {iber Instant Messen-
ger, Online-Communitys wie Facebook
oder E-Mails und Informationssuche
gewinnt heute vor allem die Rezeption
audiovisueller Inhalte iiber den Multi-
media-PC rasant an Bedeutung.
Musiktitel, Videoclips, Serien und
sogar ganze Spielfilme miissen dafiir
nicht einmal mehr umstindlich auf
den Computer heruntergeladen
werden: Eine breite Auswahl an Strea-
ming-Angeboten steht der hochgradig
internetaffinen und -kompetenten Ziel-
gruppe rund um die Uhr - und natiir-
lich kostenlos - zur Verfiigung. Da die
meisten Jugendlichen iiber schnelle
Internet-Verbindungen verfiigen, die
fiir den problemlosen Stream von
Musik und hochauflésenden Videos
notwendig sind, stellt das Web eine
allgemein zugingliche, gigantische
Multimedia-Ressource fiir Jugend-
liche dar. Und wéahrend friiher zu-
mindest noch einige Stunden fiir den
Download von Multimedia-Dateien
gerechnet werden mussten, konnen
diese heute live gestreamt, also ohne
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jegliche Zeitverzogerung angesehen
oder angehort werden.

Die steigende Relevanz von PC und
Internet im jugendlichen Medien-
alltag hat auBerdem dazu gefiihrt,
dass Jugendliche Medien zunehmend
simultan, also gleichzeitig, nutzen,
denn ein internetfdhiger PC gehort
genauso wie Fernsehen und Radio
langst zur Grundausstattung eines
modernen Jugendzimmers. Wiahrend
man auf dem PC das Profil der bevor-
zugten Online-Community aktualisiert
und die Party-Bilder vom Wochenende
nach bekannten Gesichtern durch-
forstet, laufen im Hintergrund Fern-
sehen und/oder Radio, gelegentlich
wird noch die eine oder andere SMS
oder E-Mail verschickt. Der PC steht
dabei meist im Mittelpunkt des Inter-
esses, andere Medien riicken immer
weiter in den Hintergrund.

Diese Anderung im Nutzungsverhal-
ten fiihrt zwar nicht zwangslaufig
dazu, dass TV oder Radio gar nicht
mehr eingeschaltet werden — die Auf-
merksamkeit, die man diesen Medien
widmet, nimmt aber ab. Das Internet
hat damit auch die Anforderungen, die
Jugendliche an Medien stellen, grund-
legend verandert: weg von der wei-
testgehend linearen Rezeption vorge-
gebener Inhalte, hin zu einer zeitlich
und inhaltlich hochgradig individuali-
sierten On-Demand-Konsumation, die
so nur das Internet erfiillen kann.

Philipp Ikrath leitet das Department
Hamburg des Wiener Instituts fiir
Jugendkulturforschung.
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