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Allgegenwirtig und kaum fassbar:
Das Internet aus interdisziplinirer Perspektive

1 Das Internet ist immer und iiberall

Zum Anfang eine kleine selbst erlebte Anekdote': Der alte Friedhof dhnelt
einer Parklandschaft. Uralte Grabsteine sdumen den friedlichen Teichweg
mit Seerosenblick entlang der ehrwiirdigen Baumkronen. Tiefe Ruhe liegt
in der Luft, bis dann der Sturm aufzieht. Auf allen Wegen huschen plotzlich
Menschen vorniiber gebeugt hinter ihren Smartphones her, die sie formlich
in die Biische zu ziehen scheinen. Das Szenario hat eine einfache Losung:
Im Friedhof-Park ,, hausen* fiir drei Stunden seltene , Hosentaschen-
Monster* (Pokémon), die mit entsprechender Applikation auf dem Smart-
phone sichtbar werden und mdchtig viele Punkte einbringen. Also hecheln
auch drei Jahre nach dem grofien Pokémon-Go-Hype moderne Internetjd-
ger durch den Park. Profis arbeiten mit drei Smartphones an der Symbiose
von virtuellem und materiellem Leben. Aber keiner der Jagdgesellschaft
kannte auf Nachfrage den Begriff ,, Augmented Reality *, sie waren nur be-
geistert mitten in der Nutzung.

Das Internet ist iiberall und nirgends greifbar. Es ist gelebter Alltag und
bleibt dennoch fiir Viele weitestgehend unversténdlich, was aber Keinen
stort, solange es funktioniert. Es scheint wie immer da gewesen und ist
doch so schnelllebig. Virtuelles Dasein durchsetzt lokales Hiersein. Inten-
sives Durchleben einer ganzheitlichen Gegenwart weicht der permanenten

! Dieser Artikel prisentiert ein experimentelles Vermittlungsvorgehen von wis-
senschaftlichen Erkenntnissen in anekdotischer Einrahmung und vereinfachen-
der Darstellung. Hierdurch sollen sonst in ihrer wissenschaftlichen Anschlussfa-
higkeit abgeschiedene Beitrige riickiibersetzt werden in eine Erklarung der all-
taglichen Lebenswelt. Als Betrachtungsobjekt dient das Internet, das vermeint-
lich allseitig begriffen sowie bereitwillig benutzt wird, aber in Wirkkomplexitét
und Schnelllebigkeit oft unverstehbar wirkt.
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Teilaufmerksamkeit, in der sich das gegenwértige Leben immer wieder
verfliissigt und neu zusammenfindet. Mit diesem Gefiihl miissen die Men-
schen im Internetzeitalter umgehen.

Kein medialer Fortschritt durchdrang die gesamte Welt bisher so wirk-
machtig und allumfassend schnell, wie es das Internet in den letzten 20
Jahren geschafft hat.? Es ist weit mehr als eine technologische Infrastruk-
tur, es pragt gesellschaftliche Diskurse in Inhalt und Form, wie die Euro-
pawahl in Deutschland mit dem ,,Rezo-Video** auf YouTube und Gretas
,,Fridays For Future“-Bewegung* vorgefiihrt hat. Aber es hilt eben auch
Entwicklungen wie das Sozialpunktesystem in China® parat oder die groB3e
Mega-Suchmaschine PRISM der US-Geheimdienste, die Edward Snow-
den der Weltoffentlichkeit zuginglich gemacht hat.® Alleine die Macht und
Verantwortung eines Internetunternehmens wie Facebook wird seit dem
Datenskandal rund um Cambridge Analytica intensiv diskutiert.” Hinzu
treten neue Moglichkeiten der Kiinstlichen Intelligenz (KI): tief lernende

2 Vgl. Kollmann, T., 2019, S. 7.

3 Am 18. Mai 2019 verdffentlicht kurz vor der Wahl der Influencer Rezo auf seinem
Youtube-Kanal ein 55 miniitiges Video mit dem Titel ,,Die Zerstorung der CDU*.
Dieses Video erreichte innerhalb von 9 Tagen 12 Mio. Aufrufe, 96% Likes und
177.000 Kommentare. Die CDU hat ihr Antwortvideo nie kommuniziert, was ihr in
der Offentlichkeit als Inkompetenz in Social-Media-Kommunikation ausgelegt
wurde (Eigene Recherche).

4 Die von der 15-jéhrigen Schwedin Greta Thunberg am 20. August 2018 gestartete
soziale, schiilernahe Bewegung demonstriert jeden Freitag fiir mehr Klimaschutz.
Thunberg hielt schlieBlich vor dem Plenum des UN-Klimagipfels eine vielbeachtete
Rede.

5 Vgl. hierzu Klenz, T., 2017 sowie Landwehr, A., 2018.

¢ Der Ex-Mitarbeiter des US-Geheimdienstes, Edward Snowden, stellte Dokumente
zur Suchmaschine PRISM in Wikipedia ein, mit der eine profilbildende Suche in den
Datensilos bei Apple, Google, Amazon, Facebook mdglich ist.

7 Dem mittlerweile insolventen Institut in England wurde die Verwendung von iiber
80 Mio. ungesicherten Datenprofilen zu Zwecken der bewussten Meinungssteuerung
im USA-Wahlkampf nachgewiesen. Vgl. hierzu umfassend Kull, S., 2018 und dor-
tige Quellen.
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Computer besiegen nicht mehr nur Weltmeister im Schach, sondern brin-
gen sich auch das hierzu bendtigte Wissen in erstaunlich kurzer Zeit von
ein paar Stunden selbst bei.®

Ziel des Artikels ist es, die verwirrende Vielfalt des Netzes fiir einzelne
Nutzer zu einem iiberdauernden Grundrahmen zu verdichten. Hierzu wird
das Internet interdisziplinér betrachtet: (1) in historischer Perspektive, (2)
in der Interaktionsperspektive, (3) in seiner dunklen Perspektive und (4) in
vier verschiedenen theoretischen Perspektiven. Anschliefend fiigen sich
diese perspektivischen Zwischenbilder in einer Ubersicht zusammen. Der
Artikel endet mit einer Diskussion, in der die Integration des Internets in
der alltéglichen Lebenswelt kritisch hinterfragt wird.

2 Die historische Perspektive: Entwicklungsstufen des Internets

Die Frage, mit der sich jiingere Menschen gerne verwirren lassen, ist die
nach der App des Jahres 2007. Nach langem Griibeln beichten sie schlief3-
lich ihr Nichtwissen. Was aber das eigentlich Spannende ist: Sie kénnen
sich nicht mehr vorstellen, dass es 2007 noch gar keine Apps gab.

Das Smartphone von Apple, das iPhone, wurde 2007 auf den Markt ge-
bracht. Es wuchs schnell zum ersten multifunktionalen Gerét, fiir das viel-
faltige Apps verfiigbar wurden. In dieser Méchtigkeit und Geschwindigkeit
zeigt das Smartphone, wie kurzfristig ,.historisch* hier gedacht werden
muss. Zwolf Jahre reichen fiir zehn iPhone-Generationen. Und an die Zeit
ohne Smartphone kann sich kaum ein Besitzer mehr erinnern. Uberhaupt
hat das Internet nach lingerem ,,Dornréschen-Schlaf* eine sehr dynami-
sche Erfolgsgeschichte.

Die erste Phase, also das Web 1.0, kann als das Internet der Systeme be-
zeichnet werden. Sein Geburtsjahr wird mit seinem Vorldufer ARPA-Net
im Jahre 1969 verortet.” Ein militirisch motivierter Forschungsauftrag

8 Frithere Versionen lernten aus der Datenanalyse alter Spiele. Der neuen Version er-
klarten die KI-Experten von Alphabet (Google) nur die Spielregeln. Dann spielte das
Programm gegen sich selbst. Es hatte bereits nach vier Stunden als Autodidakt das
Schachspiel so gut gelernt, dass es das Weltmeister-Schachprogramm Stockfish be-
zwang. Vgl. hierzu vertiefend Silver, D. et al., 2018.

° Vgl. hierzu und im Folgenden Kirpal, A./Vogel, A., 2006 sowie Wirtz, B. W.,
2018, S. 8f.
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suchte ein ausfallsicheres Kommunikationssystem fiir Krisenzeiten. Der
erste etablierte Internetdienst war die E-Mail, die in Deutschland 1984 ver-
sendet wurde. 1991 wurde im schweizerischen CERN-Institut das World-
WideWeb (WWW) etabliert. Das ist jener Teil der Internetdienste, der
Text, Bild und Ton darstellbar auf Websites macht, die wiederum von Drit-
ten abgerufen werden konnen. So wurden Profildarstellungen von Perso-
nen, Unternehmen und Produkten moglich. Das Katalogisieren von Pro-
dukten wurde mit Bestell- und Bezahlfunktion zum Webshop angereichert.
Pionier der ersten Stunde in diesem Bereich war das 1995 gegriindete Un-
ternehmen Amazon'?. Es folgten viele weitere groBe und kleine Internet-
Pioniere, die mit iiberh6htem Investmentrisiko bis 1999 in die New Eco-
nomy aufbrachen. Als um das Jahr 2000 jedoch die Euphorie von der 6ko-
nomischen Wirklichkeit der Insolvenz eingeholt wurde, verschwand ein
GroBteil der Spieler wieder vom Markt.

Mit dem Web 2.0 ab 2004 als dem Internet der Menschen erhielt das Netz
neuen Schwung durch das Aktivieren der vorher passiven Nutzer hin zum
Mitmachnetz.!! Diese wurden von Abrufenden zu Mitgestaltern im Aus-
tausch mit anderen. In dieser Phase entstanden erste Soziale Netzwerke wie
studiVZ, das bald von Facebook abgeldst wurde. Gemeinsam wurde das
Web-Lexikon Wikipedia in dieser Zeit geschaffen, ein Machwerk, das die
Weisheit der Vielen zur Maxime erklarte und damit zeitweise hervorra-
gende Qualitdten kostengiinstig liefern konnte. Auch das Erzeugen und
Hochladen von eigenen Inhalten (Content) wurde moglich (Filme auf Y-
ouTube, Fotos auf Flikr). Die Social Media-Netze haben sich aus dem Web
2.0 immer weiter kommerzialisiert (Facebook), modernisiert (Instagram,
Snapchat, Xing, Tiktok) oder ausdifferenziert in Micro-Blogging (Twitter)
oder Messengerdienste (WhatsApp, telegram), die aber allesamt der Mit-
mach-Philosophie verbunden bleiben.

Seit ca. 2007 wird am Web 3.0, dem Internet der Dinge'? gewoben. Com-
puter durchdringen immer mehr den menschlichen Alltag von der Kom-
munikation (Smart Phone) iiber die Wohnung (Smart Home) bis hin in die

19 Amazon schrieb bis 2004 rote Zahlen, weist aber mittlerweile ein exponentiel-
les Umsatzwachstum und entsprechende Gewinn- und Investitionsanteile aus.

1'Vgl. O’Reilly T., 2005.

12 Vgl. hierzu erstmalig bereits Fleisch, E./Mattern, F., 2005.



C
JADEHOCHSCHL

Wilhelmshaven Oldenburg Elsfleth

©
(¥

Das ,,Internet* 5

Kleidung (Smart Clothes). Die Hardware verschwindet zugunsten der
Nutzflichen wie GrofBbildschirmen oder Touchscreens. Gestensteuerung
und Stimmenkommunikation werden entwickelt. Computer lernen mitzu-
denken, wenn z. B. ein Auto automatisiert geméaf der Sensormeldungen in
eine enge Parkliicke einfdhrt (Smart Cars). Im Internet der Dinge ver-
schmilzt auch der Mensch immer mehr mit der Maschine. Wihrend das
Smartphone noch in der Hand gehalten wird, sind Wearables bereits am
Korper und RFID *-Chips sogar im Kérper tragbar.

Das Web 4.0 als das Internet der Dienste!* basiert nicht mehr auf dem
Verkauf von Produkten, sondern mehr auf dem Zusammenbringen von
moglichst vielen potenziellen Marktpartnern, die dann miteinander in Aus-
tausch treten. Was als elektronischer Marktplatz (auch E-Marketplace)'
fiir den Handel von Produkten begann, konzentriert sich nun immer mehr
auf das reine internetbasierte Vermitteln von Waren und eben auch von
Diensten.'® Die Universen der sogenannten Plattformdkonomie!” werden
immer umfassendere cyberphysikalische Systeme mit monopolartigen
Tendenzen. Diverse Zusatzservices und Kopplungen bauen rund um die
ecigentliche Plattform eine immer wirkmichtiger werdende Umgebung!'®
auf.

13 Vgl. zur RFID-Technologie bereits Kull, S., 2006.

14 Vgl. hierzu frith Heuser, L./Wabhlster, W., 2011, mittlerweile wird auch der
Begriff der Plattformdkonomie verwendet, siehe hierzu z. B. Parker, G. et al.,
2017.

15 Vgl. hierzu Kollmann, T., 2019, S. 495ff.

16 Airbnb vermittelt private Kurzzeitbetten, ohne ein einziges Bett sein Eigen zu
nennen, Uber verhandelt iiber Personentransportfahrten von Autos, hat aber
kein einziges Auto in seinem Besitz.

17 Vgl. Parker, G. et al., 2017.

18 So startete die Plattform Amazon z. B. im Jahre 1995 als Webshop fiir Biicher
durch zum virtuellen GroB3kauthaus (,,Amazon-Everything-Shop*). Seine Such-
maschine konkurriert bei reinen Produktsuchen mittlerweile mit der marktbe-
herrschenden Suchmaschine von Google. Auch ein virtueller GroBmarktplatz
(Amazon Marketplace) und ein umfassendes individualisiertes Kundennetz-
werk (Amazon Prime) sind angeschlossen, Kunden kénnen umfassende Rezen-
sionen liefern und als eigene Community sogar die Rezensenten rezensieren und
so zu Top-Rezensenten machen. Erste Tentakeln von Amazon reichen bis in die
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Damit sind die einzelnen Stufen des World Wide Web als dem dynami-
schen Teildienst des Internets vorgestellt. Heute existieren alle vier Ent-
wicklungsstufen nebeneinander und gleichzeitig, was die Internetwahrneh-
mung komplex macht. Abbildung 1 fasst die Ergebnisse zusammen.

Web 4.0: Internet der Dienste

1 Vernetzung N -
(,,Plattformékonomie®)

1 Leistung o G il
yberphysische Systeme

1 Serverzahl als Plattform + Okosystem (Amazon)

1 Nutzer (2) Matching u. Daten als neue Angebote (Uber)

Web 3.0: Internet der Dinge
(,,Internet of Things, loT*)
Infrastruktur: Smarte Dinge (Smart Home, Car, Clothing)
mit Computern, die (1) verschwinden (,Smart Dust"
(2) sprechen (SIRI) (3) durchdringen (RFID) und (4) mitdenken (KI)

Web 2.0: Mitmach-Netz der Menschen
(Social Media-Netzwerke, Profile)

(1) Inhalte selbst gestalten (YouTube); (2) Soziale Netze bilden (Facebook);
(3) Kollektive Intelligenz nutzen (Wikipedia); (4) Open Source Software (Linux)
(5) Virtuelle Tauschpunkte aufsuchen (Ebay, Doodle)

Web 1.0: Internet der Systeme (,,Webshops, Portale, Websites, Intranets®)

1) Infrastruktur: Desktop, Laptop, Smartphone
2) Knoten: Webshop, Portal, Marktplatz;
3) Leistung: Commerce, Content, Connection (incl. Communication), Context

>

Abb. 1: Vier Stufen der Web-Erweiterung
(Quelle: Eigene Darstellung)

(
(
(

Die aufgezeigte stetige Fortentwicklung des Internets versucht, dessen
grundlegende Evolution auf einem Kontinuum der Zeit abzutragen. Damit
wird jedoch die zeitliche und inhaltliche Dynamik neuer technologischer
wie neuerdings auch rechtlicher Teilaspekte mit Einfluss auf das Netzge-
schehen ausgeblendet. Gerade hier lauert fiir die Nutzer aber die Gefahr
der Uberforderung mit stindig neuen Konzepten, die es zu verstehen und
gemdl ihrer Bedeutung richtig einzuordnen gilt.

Welt des stationdren Handels (Go/Fresh/Fourstars/Wholefoods) und in die
Wohnung der Kunden (Amazon Echo/Alexa).
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3 Die Interaktionsperspektive: Netz und Nutzer im Wechselspiel

Die beiden Milliarden-Sprachen der Welt sind Englisch und Chinesisch
(Mandarin). Auch im Netz sprechen die Nutzer zumeist Englisch (26%) o-
der Chinesisch (20%), dann folgen Spanisch (8%) und Arabisch (5%)."
Nur 2% aller Internetnutzer sprechen Deutsch. Trotz Weltsprache bleibt
bei aller globalen Vernetzung ein grundlegendes Verstdindigungsproblem.

Mehrsprachigkeit scheint ein Schliissel zur erfolgreichen Interaktion im In-
ternet zu sein. Das gilt fiir die Nutzer wie fiir die Inhalte. Doch Sprache ist
nur ein kleiner Baustein. Damit das Netz nutzbar werden kann, miissen
nicht nur die Nutzer untereinander, sondern eben auch Netz und Nutzer
miteinander in Beziehung treten konnen. Hierbei wird die Interaktion zur
zentralen GroBe zwischen Netz und Nutzer.?’ Hier setzt die Usability an,
also ,,(...) das AusmaB, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in
einem bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte
Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen.*?!

In der Nutzer-Netz-Logik gilt die Usability fiir alle Hardware, also Endge-
rite (wie Desktop, Laptop), unterstiitzende Eingabehilfen (wie Tastatur,
Maus) und Ausgabehilfen (wie Bildschirm). Ein Smartphone vereint alle
drei Komponenten zu einem Endgerét. Die eigentliche Anwendung im In-
ternet bestimmt sich iiber die Usability der Software. Fiir den Zugang zum
Internet sind der sogenannte Browser (wie Firefox) sowie die Suchmaschi-
nen (wie vor allem Google) die elementare Software. Und schlieSlich muss
auch die eigentlich aufgesuchte Webseite mit ihrer Software zur Aufga-
benerfiillung mehr oder minder gut gestaltet sein.

Usability ist also immer eingebunden in die Betrachtung aller Systemkom-
ponenten im Wechselspiel.?? Sie manifestiert sich in Kriterien, die vom
Nutzer, den jeweiligen Hard- und Softwarekomponenten, dem angestreb-
ten Zielerreichungsgrad einer Aufgabenstellung sowie vom Nutzerumfeld

19 Vgl. hierzu und im Folgenden Internet World Stats, 2020.

20 Die Theorie diskutiert die Zusammenhénge von Netz und Nutzer auch unter
dem Schlagwort Mensch-Computer-Interaktion.

21 DIN EN ISO 9241-11, 1995.

22 Vgl. hierzu vertiefend Kull et al., 2015.
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abhéngen. Dabei bezieht sich die Usability nicht auf eine einmalig funkti-
onale Interaktionskontaktfliche, sondern die aus Nutzersicht erwarteten
Funktionalititen wechseln mit den unterschiedlichen Phasen einer pro-
zessualen Aufgabenerfiillung. Erst wenn es dem Nutzer moglich ist, den
Gesamtprozess eines Einkaufs im Webshop oder eines Aufenthaltes in ei-
ner Social Media-Anwendung in jeder Phase nutzerfreundlich durchzufiih-
ren, ist die Gesamt-Usability erreicht.

Damit Nutzer mit dem Internet gewinnbringend zusammenfinden kdnnen,
sind mit der technologischen, der soziokulturellen und der 6konomischen
Ebene drei Ebenen der Interaktion zu beschreiben.

Zunéchst ist eine technologische Interaktionsebene notwendig, die ent-
sprechende Voraussetzungen fiir die Vernetzung schaffen muss. Von der
anfianglichen Technologie des ARPRA-Netzes war es ein weiter Weg bis
zu den vielen Verbindungvarianten (LAN, WLAN, Kabel, ISDN, Breit-
band, UMTS, LTE u. a. m.) und Interaktionsgerdten, die heute einen stati-
ondren und mobilen Internetzugang erméglichen (Desktops, Notebooks,
Smartphones, Tablets, Wearables u. a. m.).?* Die Vernetzung ist wie schon
beschrieben mittlerweile nicht mehr nur auf Menschen beschrinkt, sondern
auch Dinge werden internetfihig (Internet der Dinge?*) und ,,denken® selb-
stdndig in einer Netzverbindung mit, allerdings mit menschlich vordefi-
nierter Entscheidungslogik.

Auf soziokultureller Interaktionsebene stellt sich die Frage, wie sich die
Nutzer und die Nutzung des Netzes ndher beschreiben lassen. Hierbei ist
bereits bei der Nutzerzahl zwischen unterschiedlichen geografischen
Spannweiten zu unterscheiden. Weltweit, europaweit oder deutschlandweit
sind fiir das Internet vollig andere Zusammenhénge, die auf unterschiedli-
che kulturell-systemische Begebenheiten hinweisen.”> Auch das Alter

23 Vgl. besonders zu mobilen Geriten und Verbindungen Wirtz, B. W., 2018, S.
57.

24 Vgl. zum Internet der Dinge vertiefend Fleisch, E./Mattern, F., 2005.

25 So haben afrikanische Nutzer aufgrund von fehlender Infrastruktur fiir stationére
Endgerite relativ ziigig mobile Losungen bevorzugt. Und die westlich orien-
tierte Darstellung vom Tablet als dem ,,zweiten Bildschirm* ist eine Luxusdar-
stellung, die in Afrika ebenfalls nicht geteilt wird. Hier reicht das Geld oft nur
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spielt eine differenzierende Rolle. So sind die noch immer gut 14 % ,,Non-
liner (also Personen ohne Internetzugang) aus dem Jahre 2019 im Schwer-
punkt bereits iiber 50 Jahre alt.?® Jedoch durchdringen Computer immer
mehr Lebensbereiche und -zeiten. Darin eingebettet nimmt auch die Inten-
sitdt des Lauschens und Weitersagens in die vielschichtigen realen und vir-
tuellen Netze zu. ,,Always in Touch” nennt dieses Phanomen die ,,Go-
Smart-Studie 2012¢.>” Weyer formuliert hierzu das Schlagwort der ,, Mo-
bilen Echtzeitgesellschaft“.*® Dabei geht es nicht nur um das personliche
reale Gespriach oder das Telefonieren, sondern auch und gerade um ver-
netztes Mailen, Chatten, Bloggen oder Kommentieren im Internet.

Unterstiitzt wird diese Entwicklung durch innovative Konvergenzen im
Bereich der Smartphones hin zum ,,Digitalen Schweizer Taschenmes-
ser*.? Es sichert als ,,Hosentaschen-Web* permanente Erreichbarkeit von
Netz und Nutzern: Die minimale Grée von maximaler ortsungebundener
Funktionsvielfalt erreicht neue Dimensionen. Auch das Verhéltnis zwi-
schen Nutzern und ihren Endgerdten verschiebt sich zusehends hin zu ei-
nem technisch-intimen Beziehungspartner fiir Menschen. Sei es als perma-
nent ausgelagertes Gedichtnis®, als verlingertes Selbst zur singulédren
Identitéitsdarstellung! oder auch als Entstehungsort fiir digitale Doppel-
ginger?, die iiber eigene Korper und Erlebnisse so viele Daten sammeln
und bewerten, dass es das mentale Wissen tiibersteigt.

Dies hat jedoch auf der soziokulturellen Ebene nicht nur verbesserte Kom-
munikations- und Interaktionsméglichkeiten zur Folge, sondern auch eine
Vielzahl von negativen gesellschaftlichen Auswirkungen. Diese dunklen
Seiten des Internets werden spéter im Kapitel 4 beschrieben.

fiir ein Endgerit und das ist meist ein schreibfihiges kleines, leichtes Mobilge-
rat, mit dem sich nebenbei noch skypen lésst, eben das Smartphone.

26 Vgl. die Zahlen von Initiative D21/Kantar, 2020, S. 12

27 Vgl. hierzu und im Folgenden Go-Smart-Studie, 2010.

B Vgl. Weyer, J., 2011, S. 29 ff.

2 Vgl. hierzu und im Folgenden Go-Smart-Studie, 2010, besonders S. 21.

30Vgl. Clark, A., 2011.

31'Vgl. Belk, R. W., 2013. Zur Singularitit siche Reckwitz, A., 2017.

32 Vgl. Bode, M./Kristensen, D. B., 2016.
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Die soziokulturellen Kommunikationszusammenhinge erreichen das
Shopping- und Konsumverhalten. Die Lebenswelten deuten bereits Aus-
wirkungen auf eine 6konomische Interaktionsebene an. Hier stellt sich
die Frage, wie sich Interaktionen geschéiftswirksam umsetzen lassen. Zu-
nachst sind Interaktionsleistungen als Gegenstand von Geschéften im Netz
zu unterscheiden: 3

e Commerce als die Anbahnung Aushandlung und Abwicklung von Ge-
schéftstransaktionen fiir digitale, digitalisierbare und analoge Leis-
tungsbiindel {iber Netzwerke (amazon.de, mytoys.de),

e Context als die Klassifizierung, Systematisierung und Zusammenfiih-
rung verfligbarer Informationen in Netzwerken (google.de, ciao.de),

e Content als Sammlung, Selektion, Systematisierung und Bereitstellung
von Inhalten auf einer Plattform (spiegel.de, guenstiger.de),

e Connection als Steigerung des formalen Verkniipfungsgrades im Netz
(autoscout24.de, web.de, t-online.de),

e Communication als Herstellung der Moglichkeit zum Informationsaus-
tausch in separaten Netzwerken (facebook.de, gutefrage.de).

Die Leistungen des Netzes werden auf verschiedenen Interaktionsknoten
angeboten, an denen Geschifte realisiert werden kénnen.** Hierunter fallt
zundchst ein E-Shop (Webshop) als ein eigenstdndiger Internetauftritt ei-
nes Unternehmens zum elektronischen Verkauf von Leistungsbiindeln
iiber digitale Netze. Varianten sind eine virtuelle Shoppingmall oder auch
ein Portal, das verschiedene Webshops verbindet. Ein weiterer Interakti-
onsknoten ist der E-Marketplace, bei dem es, wie in der realen Welt, um die
zeitliche und rdumliche Biindelung von interessanten Anbietern und Nach-
fragern geht, die bei ihren elektronischen Verkdufen unterstiitzt werden. Fer-
ner finden Interaktionen auf E-Community-Knoten statt, die den elektroni-
schen Kontakt zwischen Personen und Institutionen fiir Verkéufe in digita-
len Netzen herstellen. Hierbei geht es in erster Linie um Wissensaustausch

33 Vgl. hierzu und im Folgenden Kollmann, T., 2019, S. 69ff., der allerdings von
»Geschiftskonzepten® spricht.
34 Die Darstellung der Interaktionsplattformen orientiert sich grundlegend an Koll-
mann, T., 2019, S. 65f. Er filhrt zudem noch E-Company und E-Procurement
auf, die hier aus Griinden der Fokussierung nicht weiter erklart werden.
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und Entscheidungsvorbereitungen hinsichtlich entsprechender Transaktio-
nen.

Damit ist ein Interaktionsrahmen fiir die nachfolgende Untersuchung der In-
teraktionskontaktfliche eines Endgerites aufgestellt. Jeder Knotenpunkt
transportiert eine Leistung iiber eine Kontaktflache, auf der ein Nutzer an
seinem Endgerit interagieren kann. Hierzu bendtigt er Hilfsgerdte zur Aus-
gabe (z. B. Bildschirm) und zur Eingabe von Informationen (z. B. Maus/Tas-
tatur). Der gesamte Prozess im Wechselspiel zwischen zwei Nutzern im
Netz vollzieht sich dann iiber die drei beschriebenen Ebenen der 6konomi-
schen, technologischen und soziokulturellen Interaktion. Abbildung 2 zeigt
den spezifizierten Interaktionsrahmen.

Nutzer 1 I Netz ! Nutzer 2
1 I
Ein-/Ausgabe- | Interaktionskontaktflache I Ein-/Ausgabe-
gerste1 _ ! mitUsability '=  geriite 2
d) - | Interaktionsknoten: !

U ! E-Shop/E-Marketplace/ . d/
< \?‘/ | E-Community : JUL
N ¥ el e /

) Interaktionsleistung: :
[ Commerce/Content/Context/ \ )
Connection/Communication =
1
Endgerit1 <« » Endgerat 2
d— Okonomische Interaktionsebene D —

A— Technologische Interaktionsebene —-
 —— Soziokuiturelle Interaktionsebene D ——

Abb. 2: Ebenenspezifischer Interaktionsrahmen
zwischen Nutzern und Internet (Quelle: Eigene Darstellung)

4 Das Internet in seiner dunklen Perspektive

Der englische Informatiker Tim Berners Lee erfand 1989 im Schweizer
Forschungszentrum CERN das WWW, ohne das Mark Zuckerbergs Face-
book niemals moglich geworden wdre. Zuckerberg ist heute einer der
reichsten Menschen der Welt geworden, weil er aus der Idee, Menschen
zusammenzubringen ein Geschdftsmodell entwickelt hat, das eigentlich die
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Daten der Nutzer zu Werbezwecken verkauft. Die Nutzer sind hier genau
genommen das Produkt und schaffen zudem noch durch ihren Content den
Mehrwert fiir die anderen Nutzer. Zuckerberg pflegt ,,nur seine Platt-
form*“. Das tat auch Lee. Aber weil er damals Angestellter beim CERN
war, das das WWW unentgeltlich der Offentlichkeit zur Verfiigung stellte,
ist er weiterhin ein ,,armer Hochschullehrer”, allerdings mit viel Renom-
mee. So reich wie Zuckerberg wurde er nie!

Gedacht war das Internet als ein freies Netz fiir eine bessere Welt. Die
Griinder und Innovatoren waren und sind oft Idealisten, die der Menschheit
echten Mehrwert stiften wollen. Auf dem Weg zu Ruhm und Macht jedoch
zeigten sich oft harte Geschéftsinteressen im Verdringungswettbewerb.
Das Internet begiinstigt mittlerweile die Giganten. Google hat in der west-
lichen Welt die Vormachtstellung bei den Suchmaschinen, Amazon beim
Online-Shoppen, Facebook im Social Media-Bereich, Apple bei den Hard-
wareentwicklungen, Microsoft bei der Software. Und so werden die Gi-
ganten haufig gemil ihrer Anfangsbuchstaben zu den GAFAM-Unter-
nehmen gebiindelt. Sie sind global agierende Unternehmen, die allesamt
aus den USA gesteuert werden und internationale Steuern und rechtliche
Eingrenzungen so weit wie mdglich umgehen. Aber auch andere Unter-
nehmen nutzen immer wieder die Schnelligkeit der Verdnderungen im In-
ternet zur eigenstindigen Ausformung nur langsam rechts- und politikkon-
trollierbarer Rdume.

Neben den 6konomischen Problemen der Plattform-Monopolisten existiert
auch auf soziokultureller Ebene eine Vielzahl von negativen gesellschaft-
lichen Auswirkungen durch das Internet.** Verschiedene Akteure verursa-
chen eine Vielfalt negativer Effekte. Plattformen sorgen mit Big Data und
Algorithmen fiir gldserne Profile wie fiir gefilterte Nachrichten und schaf-
fen liber hohe Reichweiten Optionen zu emotionalen Sturmfluten und
Hassbotschaften im Netz. Zudem schaffen sie Raum fiir gekaufte Likes
und gefakte Profile und simulieren mit kleinen Programmen als Socialbots
menschliche Interaktionen. Auch zur Meinungsbildung ist das Internet ein
Eldorado zur Unterstiitzungsmobilisierung fiir Fake News ohne redaktio-
nelle Uberpriifung. Hierdurch verstirken sich abgeschlossene Meinungs-

33 Vgl. hierzu und im Folgenden bereits Kull, S., 2018 und dortige Literatur.
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welten mit dubiosesten Themen. Daneben sind einzelne private Nutzer im-
mer mehr verfangen in der Erlangung einer digitalen Aufmerksamkeit, die
neben der Tendenz zur Singularisierung auch schnell zu einer doppelten
Uberanstrengung fiihren kann. Zum einen indert die permanente Perfor-
mance auf Profilen in Social Media-Plattformen die Reihenfolge von Er-
lebnis und Bericht dahingehend, dass Erlebnisse nun hdanderingend gesucht
werden, um dariiber in Echtzeit berichten zu konnen. Zum anderen miindet
die Betonung von Aufmerksamkeit als ErfolgsgroBle im Internet in der
Angst, etwas zu verpassen (,,Fear of missing out®) und sich so in einem
fortwéhrend aktivierten Radar durch die Neuigkeiten im singularisierten
Netzzuschnitt zu bewegen. Fiir die Plattform Facebook sind diese negati-
ven soziokulturellen Effekte an anderer Stelle systematisch herausgearbei-
tet worden und werden hier zusammenfassend in einer Ubersicht von Ab-
bildung 3 erfasst.

Akteursgruppen Diskutierte Problembereiche

Big Data und gesellschaftliche Monopolstellung
Facebook Algorithmus und Echokammer-Effekt
Kommerzialisierung des offentlichen Raumes
Facebook-Macher ’ Infrastruktur fir ,emotionale Sturmfluten”
Unterstitzung der Singularitdtsgesellschaft
Zwang zur permanenten Performanz
Verstarkung von Aufmerksamkeit als Wahrung

Interne Datenverschmelzung

Part t h -
artnerunternenmen Externe Datenzu- und -abgénge

Gegenwartsverlust und ,Fear of missing out”

Private Nut
rivate Nuizer Hassbotschaften im Content

Verkaufsprofile im Vordergrund

Kommerzielle Nutzer . .
Werbeflut im Hintergrund

Kritikverstarkung zur Gesellschaftsspaltung
Fake/False News-Verbreitung

Meinungsformende Nutzer

Ubereifrige Mitspieler

Offentlich-rechtliche Nutzer .
Langsame Demokratie-Reglementeure

Einsatz von Social Bots
Fake Profile und Like-Verkauf

vVvVV VYV

Simulierende Nutzer

Stordatenfluten (durch Trolle)

lllegale Nutzer .
Datendiebstahl (durch Hacker)

v

Abb. 3: Soziokulturelle Akteursprobleme bei der Facebook-Nutzung
(Quelle: Kull, S., 2018, S. 155)
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Eine vollig legale dunkle Seite im Internet ist die Verwendung von den
gesammelten riesigen Datenmengen, den sogenannten Big Data. Zum Da-
tenschutz variieren die rechtlichen Bestimmungen weltweit erheblich. Fa-
cebook orientiert sich grundsétzlich an US-amerikanischem Recht, egal ob
es in Deutschland oder sonst irgendwo auf der Welt aktiv ist. Argumentiert
wird immer damit, dass die Daten sich alle auf Servern in den USA befin-
den. Mittlerweile ist gerade Facebook verstdrkt im Visier der deutschen
und europiischen Behorden.*® Was fiir Facebook Geschiftsgrundlage ist,
dient allerdings auch den staatlichen Geheimdiensten der USA, wie
Edward Snowden 2013 enthiillte. Er verdffentlichte Unterlagen zu PRISM,
einer geheimen Metasuchmaschine, die der NSA iiber die Datenbanken der
gro3en US-Firmen laufen lassen kann.

Die USA zéhlt dabei mit einer graduellen Zensur von 23 % noch zu den
20 % der Lénder auf der Welt, die ein freies Internet ohne grof3e staatliche
Zensur zulassen.’” Dem stehen zu 35 % Lénder gegeniiber, die das Internet
so stark zensieren, dass es als unfrei eingestuft wird. Hier nimmt China die
extremste Position ein, wo das Internet als zu 90 % zensiert beschrieben
wird. Dies betrifft sowohl die Blockaden von unerwiinschten Webseiten
und Netzwerken, aber besonders auch das zentrale Analysieren von Big
Data und den Aufbau eines Biirgerpunktesystems, das bis 2020 als ver-
bindliche Voraussetzung fiir viele staatliche Aktivititen wie Erhalt von
Krediten oder einer Wohnung sein soll.3® In Pilotversuchen zeigte sich,
dass die Bevolkerung das Punktesystem sogar goutiert.

Die Zensur der Netze betrifft in erster Linie das WWW, das auch als Clear-
Web bezeichnet wird, fiir dessen Webseiten eindeutige Adressen (URLSs)
vorliegen, die auch von den Suchmaschinen aufgrund von entsprechend
vorgefertigter Indexierung gefunden werden konnen. Hierbei handelt es

36 Vgl. hierzu vertiefend Kull, S., 2018 und dortige Literatur.

37 Spitzenreiter der Internetfreiheit sind Estland und Island mit jeweils 5 % Zen-
surgrad, Deutschland hat 20 % vorzuweisen. Vgl. hierzu Freedom House,
2019, S. 4 und S. 24-25.

38 Vgl. hierzu Klenz, T., 2017 sowie Landwehr, 2018.
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sich um ca. 10 % der vorhandenen Inhalte.’® Die restlichen
90 % liegen in den Tiefen von Deep Web und Dark Net.

Das Deep Web® ist der Teil im Internet, den Suchmaschinen nicht per
Indexierung erfassen konnen. Die Seiten haben zwar eine eindeutig iden-
tifizierbare URL, sind jedoch teilweise verschliisselt und zugangsbe-
schrankt (z. B. beim Online Banking).

Das Darknet*! weist eine extreme Zugangsverschliisselung fiir Netz und
Inhalte auf, kennt spezielle Suchmaschinen (Torch) und Linkverzeichnisse
(Oniondir) und benétigt einen eigenen Browser (Tor), um die Seiten iiber-
haupt ansteuern zu konnen. Die Inhalte werden nicht {iber einen Provider
zentral erfasst, sondern nur von Rechner zu Rechner iiber mehrere Zwi-
schenstufen der Netzteilnehmer {ibertragen. Das Darknet ist einerseits
Fundort fiir viele illegale Seiten und Angebote wie Drogen, gefalschte
Ausweise, Waffen oder Geldwésche. Andererseits jedoch ist das Darknet
ein sicherer Austauschplatz fiir z. B. von den Sicherheitsbehorden ver-
folgte Nutzer, da hier die Daten vollstdndig anonym behandelt werden und
sich nicht zu einem Big Data-Profil verdichten lassen. Im Darknet finden
sich auch Seiten wie Facebook (mit angeblich iiber 1 Mio. Nutzern) oder
die New York Times (seit 2017). Uber die Hilfte der Angebote sind Nach-
richtentexte sowie Diskussionsaustausch.

5 Das Internet aus vier theoretischen Perspektiven

Uber 10 Jahre hat Facebook sich als ausschlief3lich technologische Infra-
struktur (miss-)verstanden. Mittlerweile stehen Social Media-Netzwerke
im Hinblick auf kulturelle Verdnderungen (wie Hasssprache und Aufmerk-
samkeitsmaximierung) aber auch auf politische Auswirkungen (wie Filter-
blasen, Fakenews, Wihlerbeeinflussung) stark in der Offentlichkeit. So sah
Facebook-Chef Zuckerberg sich gendtigt, im Jahr 2018 ein Manifest zur
Ausformung einer sozialen Gemeinschaft zu schreiben.

3 Vgl. hierzu und im Folgenden Bundesamt fiir Sicherheit und Informationstech-
nik, 2020.

40'Vgl. hierzu und im Folgenden ebenda.

41 Vgl. hierzu und im Folgenden grundlegend Mey, S., 2017.
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Das Internet ist in seiner Gesamtheit weit mehr als eine technologische
Infrastruktur, auch wenn hier durch permanente Innovationen die meis-
ten Unruheherde fiir das Internet entstehen. Neben dieser bereits innerhalb
der technologischen Interaktion beschriebenen Perspektive gilt es nun wei-
tere zu beleuchten. Das Internet ist, wie auch Facebook mittlerweile er-
kannt hat, ein sozio-kulturelles Netzwerk als eigenstdndige Form der Ko-
ordination von Interaktionen.** Deren Kern ist vertrauensvolle Koopera-
tion autonomer Akteure, die fiir einen begrenzten Zeitraum zusammenar-
beiten, um in Synergie ihre Ziele besser zu realisieren.

Ein Netzwerk besteht aus einem Konglomerat von Knoten als Teilnehmern
(Menschen und Dinge) und den Kanten als deren Verbindungslinien. Kan-
ten symbolisieren {iber die reine Verbindung zunéichst die wechselseitigen
Kommunikationskanile und dariiber hinaus iiber ihren Durchmesser auch
die Beziehungsintensitit zwischen den Knoten.** In der Vielzahl der Kno-
ten ragen einige als besonders einflussreich hervor. Hier konzentriert sich
die Aufmerksamkeit in Netzwerken, die sich ndher kennzeichnen lasst iiber
die drei Schliisselbegriffe Reichweite (als quantitative Vernetzung), Rele-
vanz (als qualitative Autoritdt und Authentizitit) und Resonanz (als ant-
wortgebendes verstarkendes Netzwerkecho).

Netzwerke weisen zudem fiinf charakteristische Netzeffekte auf.** So
herrscht beispielsweise in einem Netz die (1) Verzogerung der Nutzerstei-
gerung, da erst einmal Schwellenwerte einer kritischen Masse und entspre-
chende Umstellungskosten iiberwunden werden miissen. Sind diese {iber-
schritten, stellt sich eine (2) Nutzensteigerung durch Nutzersteigerung ein:
Je mehr Teilnehmer ein Netzwerk hat, umso mehr Aufmerksamkeit lenken
potenzielle Nutzer dort hin. Ein weiterer Wachstumsmotor liegt in der (3)
Stiarke schwacher Netzverbindungen.* Schwache Beziehungen sind weit
weniger intensiv und redundant, sondern dienen eher der Informationsge-

42 Vgl. hierzu und im Folgenden Weyer, J., 2011, S. 49.

43 Vgl. hierzu und im Folgenden Kull, S., 2019, S. 236 mit Riickgriff auf den Re-
sonanzbegriff von Rosa, H., 2016.

4 Vgl. zu den fiinf Effekten Kull, S., 2019, S. 237-239 sowie dortige Literatur.

4 Vgl. hierzu und im Folgenden Granovetter, M., 1973; Stegbauer, C., 2008.
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winnung. Sie verbinden entfernte Teilgruppen und fordern neue, u. U. he-
terogene Informationen. *® Schwache Bezichungen haben eine Briicken-
funktion zwischen Teilnetzen.

Ferner kann ein Netz das Phdnomen der (4) Weisheit der Vielen nutzen.*’
Viele Netzwerkteilnehmer tragen ihr Wissen in einem diskursiven Aus-
tauschprozess zu einem Gesamtbild zusammen, das dann ausgewogener
und umfassender ist als alle Einzelbilder. Zuletzt kennzeichnet das Netz-
werkbild eine (5) fluide Kommunikationsstruktur in Echtzeit. Aufgrund
der massenhaften Verbindungen, der schnellen Verfligbarkeit und der kur-
zen Halbwertzeiten sind die transportierten Informationsinhalte beliebig
abwandlungsféhig und neu kombinierbar. Sie sind kaum noch manifest
und greifbar, sondern werden quasi fluid. Meinungsbildungsprozesse las-
sen sich nur schwer steuern, sondern eher nur noch moderieren und beglei-
ten. In jedem Falle aber gilt es, die Netzwerk-Kommunikation zu {iberwa-
chen, um zu wissen, was iiber die eigene Person und deren verwendete
Knoten in den jeweiligen Netzen weitergereicht wird.

Ein Netzwerk wird als Koordinationsmechanismus einer strukturellen
Kopplung fiir den Austausch von Informationen aufgefasst. Demgegen-
iiber bietet die Systemtheorie*® zunichst eine universale (sprach-) logische
Struktur fiir den Einsatz auf verschiedenen Aggregationsebenen: Das In-
ternet als ein sozio-technisches System besteht aus Elementen, die sich
innerhalb zu Subsystemen (also Teilnetzen) finden kénnen und aullerhalb
in ein Umsystem eingebettet sind. Unter der Perspektive der Systemtheorie
wird das Internet als Kombinationen von mobilisierbaren sozialen Adres-
sen fiir die Kommunikation mit personalisierten Anderen gesehen.*’ Dabei
wird weniger auf den Austauschprozess entlang der Kanten als vielmehr
auf den Knoten als operative Unterstellung eines realen Profils des mogli-

46 Auch ,,Small-World-Hypothese*, vgl. Milgram, P., 1967, Watts, D. J., 2003.

47 Vgl. hierzu Surowiecki, J., 2007. Allerdings kann die Weisheit der Vielen
auch in der ,,Dummheit der Lemminge* enden.

48 Die Systemtheorie verschafft interdisziplindre Problemzuginge durch eine ge-
meinsame Sprache, vgl. hierzu Vester, F., 1987. Sie hat u. a. soziologische Ver-
treter (insbes. Luhmann, N., 1984), aber auch betriebswirtschaftliche (die St.
Gallener Managementschule um Ulrich, H./Probst, G. J. B., 1988).

4 Vgl. hierzu Fuchs, P., 1997.
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chen Gegeniibers abgehoben. Es handelt sich um eine versprechende Iden-
titdtsbeschreibung von Knotenpunkten als Stellvertreter fiir reale Personen
(,,Entmenschlichte Subjekt-Perspektive®).

In einer letzten vierten Grundperspektive soll die Subjektbetrachtung wie-
der vermenschlicht werden. Das Internet wird hier als eine virtuell reso-
nante Lebenswelt aufgefasst. Es spielt im Leben des Einzelnen mittler-
weile eine mafigebliche Rolle, sei es als ausgelagertes Gedéchtnis oder als
Mitteilungsraum, in dem Leben wihrend des Erlebens bereits weitererzahlt
werden kann. Auch die tdglichen Einkdufe oder das stundelange interes-
sierte Gleiten durch das Internet sind fester Bestandteil vieler Lebenswel-
ten geworden. Gerade durch das Smartphone ist das Internet zu jeder Zeit
iiberall verfligbar und begleitet (mit Information) oder leitet (durch Navi-
gation) sogar das subjektive Leben durch die Gegenwart. Damit sind auch
die vier grundlegenden Perspektiven auf das Internet vorgestellt, und es
bleibt, alles bisher Gesagte in eine zusammenfassende Abbildung zu integ-
rieren.

6 Zusammenfiigung der perspektivischen Zwischenbilder

Alles Bisherige wird nun in Abbildung 4 zu einem verbindenden Schaubild
zusammengefiigt. Die zuletzt in Abschnitt 5 hergeleiteten vier grundlegen-
den Perspektiven stellen die vier Sektoren des schwarzen Kreises dar. Im
Mittelpunkt der Abbildung findet sich die Interaktion zwischen Mensch
und Maschine, die als Usability aus Abschnitt 3 ndher beschrieben wurde.
Um diese herum gruppieren sich die moglichen Interaktionsknotenpunkte
aus dem ebenenspezifischen Interaktionsrahmen, dessen drei Ebenen
(technologisch, soziokulturell und 6konomisch) ebenfalls in Abschnitt 3
behandelt wurden. Die dunklen Seiten des Internet aus Abschnitt 4 erfasst
der obere helle Kasten, der den historischen Entwicklungen des Webs aus
Abschnitt 2 gegeniiberliegt. Eingerahmt wird alles durch ein vierdimensi-
onales Umfeld aus technologischen, 6konomischen, politisch-rechtlichen
und sozio-kulturellen Rahmenfaktoren.
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Abb. 4: Das Internet in gesamthafter Perspektive
(Quelle: Eigene Darstellung)

Diese Abbildung 4 erfiillt das Ziel einer komprimierten Darstellung vieler
Facetten des Internets in seiner Widerspriichlichkeit sowie den grundle-
genden Zugénglichkeiten und Interaktionsbeziehungen zwischen Netz und
Nutzern bei gleichzeitiger Erfassung der dunklen Seiten des Internets. Da-
mit wird ein Analyseraster geliefert, das die kritische Auseinandersetzung
mit dem Internet umfassend strukturiert und langerfristig giiltig fundieren
kann, ohne hierbei in Einseitigkeit verfallen zu miissen.

7 Das Internet als Gegenteil oder Teil der Realit:it?

Das Internet beriihrt fast jede Lebenswelt, aber in unterschiedlicher
Durchdringungstiefe. Fiir die Einen, oft etwas dlter, bleibt das Netz aufen
vor und irgendwie fremd. Da fallen Sditze wie: ,,Das ist doch nicht das
echte Leben* oder auch ,,Mir fehlt da der innere Zugang“. Die Anderen,
oft etwas jiinger, sind in das Zeitalter des Internets hineingewachsen. Ihre
Wahrnehmung trennt kaum mehr zwischen physisch-materieller und virtu-
ell-simulierter Realitit. Beide Dimensionen sind fester Bestandteil ihres
Alltags. Wer hat nun Recht? Gibt es eine Polarisierung? Und wenn ja,
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welche Begriffspaare stehen sich logisch gegeniiber: Geht es wirklich um
die Entscheidung zwischen real und virtuell?

In diesem letzten Abschnitt soll die gesamthafte Internet-Betrachtung da-
hingehend vervollkommnet werden, dass die vorherrschenden Denk- und
Sprechweisen zur Integration des Internets in der alltdgliche Lebenswelt
kritisch hinterfragt werden. Im historischen Aufwuchs schob sich das In-
ternet naturgemafl zunéchst als innovativer Fremdkorper in das reale Le-
ben. Dieser Einschub wurde und wird oft abgegrenzt durch eine digitale
Welt, die sich in das gingige analoge Zeitgeschehen hineinbewegte. Am
Zeitgeschehen kann der Unterschied zwischen digital und analog verdeut-
licht werden: Analoge Uhren drehen ihre Zeiger kontinuierlich in beliebig
feinjustierbarer Tiefe auf dem Zifferblatt vorwirts, wahrend bei digitalen
Uhren die Ziffern auf der Anzeige in diskreten Spriingen von Minute zu
Minute wechseln. Mittlerweile verschmilzt durch das Smartphone und
seine Mitstreiter diese Trennung immer mehr zur Gleichzeitigkeit. Eine an
sich digitale Uhr bekommt eine Oberfldache, die analoge Zeigerlaufe per-
fekt simulieren kann, und das ist sehr real.

Im 6ffentlichen Diskurs stehen sich oft auch reale und virtuelle Welt dia-
metral gegeniiber. Es wurde jedoch bereits gezeigt, dass Virtualitdt auch
eine Form von Realitét beinhaltet. Und es gibt auch den sprachlich treffen-
deren Gegenpol zur Virtualitét: die physische Materialitit, die ebenfalls ein
Teil der Realitit ist. Dies ldsst sich an der Diskussion von Augmented und
Virtual Reality verdeutlichen.’® Das Gegeniiber der physischen Realitit
heift in konsequenter Weise virtuelle Realitédt. Im Zuge dessen riickt auch
die erweiterte Realitdt (Augmented Reality, AR)’! als eine gemeinsame
Mixtur aus physischer und virtueller Realitdt wieder vermehrt in den Be-
trachtungsfokus. Diese Technologie ist iiber die bereits in Kapitel 1 be-
schriebenen Anwendungen Pokémon Go und Snapchat weiter verbreitet,
als der Begriff bekannt ist. Auch hier ist die sprachliche Polarisierung oft
unscharf. Virtuell sind Dinge, die mittels Hardware und Software herge-
stellt, simuliert oder aufrechterhalten werden, die aber eben materiell und
physisch nichts Gegebenes sind. Aber sowohl virtuelle als auch materielle

50'Vgl. Milgram, P./Kishino, F., 1994,
51'Vgl. hierzu Kull, S., 2013.
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Dinge existieren real und nicht fiktiv in der AuBBenwelt und in unserer Ge-
dankenwelt. AR-Technologie zeigt also bereits einen Ansatz zur Ver-
schmelzung beider Teilrealititen.

Lupton® beschreibt noch weitergehende Mensch-Maschine-Konstellatio-
nen der Verschmelzung als ,,Cyborg Assemblage* und Latour™ begreift in
seiner Akteur-Netzwerk-Theorie auch Dinge (also z. B. auch das Smart-
phone) als aktiv handelnde Objekte (sogenannte Aktanden im Gegensatz
zu menschlichen Akteuren). Die wechselseitige Verschmelzung von
Mensch und Maschine ist nicht ldnger dem Science Fiction vorbehalten,
sondern beginnt, sich in der Realitdt niederzuschlagen.

Die Verschmelzung geht mancherorts in eine Modellierung eines zweiten
Selbst als Profil im Internet iiber, das als eine Art Digitaler Doppelgidnger®*
gekennzeichnet werden kann. Dies geht iiber eine artifizielle Profilgebung
auf Social Media-Plattformen weit hinaus, wenn z. B. Schritte vermessen
werden und dem Korper weitere ureigene Performancedaten wie Blut-
druck, Pulsfrequenz oder Kalorienverbrennung abgerungen und digital ge-
speichert werden. Uber das Internet lassen sich diese Daten in Usergruppen
zur gegenseitigen Motivationsunterstiitzung gut austauschen. Und auch
erste Versicherungen schaffen Anreize zur Dateniibermittlung, wenn sie
Boni fiir ,,gute Lebensfithrung® anbieten.

Nassehi schreibt der gesamten Digitalisierung den Sinn der Verdoppelung
von Welt zu: Die materiell-physische Welt wird in eine virtuelle Datenwelt
gedoppelt.* Hierdurch lisst sich die zunehmende Komplexitit des Alltags
wieder handhaben, Dies geschieht {iber die Muster, die algorithmische Ent-
scheidungsregeln aus der Vielzahl der Daten (eben Big Data) herausarbei-
ten. In der analogen Représentation iibersteigt die physisch-materielle Ent-
scheidungswelt immer mehr die Féhigkeiten der Menschen zur Musterer-
kennung. Die Maschinen und das Internet hingegen errechnen aus den Nut-
zerdaten der virtuellen Doppelungswelt jene RegelméBigkeiten und gene-
relle Verhaltensmuster, in deren Ausformung Lebenswelten wieder hand-
habbar und gestaltbar werden.

32 Vgl. Lupton, D., 2015.

3 Vgl. Latour, B., 2010.

3 Vgl. Bode, M./Christensen, D. B., 2016.

%5 Vgl. hierzu und im Folgenden Nassehi, A., 2019, S. 33.
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Digitalisierung und mit ihr auch die Bedeutung des Internets, so Nassehi,
schreiten deshalb so unaufhaltsam voran, weil sie eine Antwort auf die zu-
nehmende Komplexitit der Lebenswelt im Sinne der Erkennbarkeit von
Orientierungsmustern bieten. Digitalisierung sichert damit zunehmend
menschenbezogene Funktions- und Handlungsfahigkeiten in der Realitét,
eine zugespitzte, aber durchaus auch erklarungstriachtige These. In Einzel-
perspektive duflert sich das in der immer symbiotischeren menschlichen
Beziehung zum Smartphone als ausgelagertes Geddchtnis. Und in globaler
Perspektive wird z. B. im Jahr 2020 eine App zur individualisierte Nach-
verfolgbarkeit regionaler Verbreitungsmuster in der komplexen ,,Corona
Krise* entwickelt. Derartiges bringt eine Vielzahl von schwer tliberpriifba-
ren Abhiingigkeiten in Demokratien und Uberwachungspotenziale fiir Au-
toritdre Systeme mit sich, die bereits an anderer Stelle ausfiihrlich erortert
wurden.

In jedem Falle ist das Internet aber damit auf keinen Fall mehr das Gegen-
teil, sondern ein ,,fester* virtueller Bestandteil von Realitdt, und genauso
Teil unserer Lebenswelt wie der physisch-materielle Teil.
Egal, ob wir das als Einzelne so wollen oder nicht.

%6 Vgl. ebenda, S. 42 f. sowie S. 61f.
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