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Abstract

Konvergenz heif3t, dass unterschiedliche Einheiten zusammenflie3en oder sich
einander anahern. In den letzten Jahren ist der Begriff Konvergenz zu einem
Leitmotiv fur die Entwicklung neuer Technologien im Bereich der digitalen Kom-
munikation geworden. Konvergenz ist nicht eine neue Technologie, sondern steht
fur den Prozess sich einander aharnder Technologien. Dieser Prozess hat vor
einigen Jahren begonnen. Erste Konsequenzen der Konvergenz sollen in dem vor-
liegenden Text dargestellt werden.
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Landlaufig wird der Begriff Konvergenz so verstanden, dass unterschiedliche Tech-
nologien in einer Technologie zusammengefasst werden,idisidh genommen, eine
ganze Reihe von Anwendungen abdeckt. Ein Kind, das in der heutigen We#ichsty
mag behaupten, dass es nie unterschiedliche Technologien gegeben hat. In einigen
Jahren wird dieses Kind oglicherweise die Meinung vertreten, dass in seiner Kind-
heit die Industrie innerhalb ein und derselben Technologreskich Inkompatibiliaten
aufgebaut htte, um diese auf unterschiedliche@aiten verkaufen zudnnen. Nairlich
wissen wir, dass dies absolut nicht der Wahrheit entspricht, denn in unserer Jugend
hatte ein Telefon nichts mit einem Radio zu tun und heutzutage empfinden wir es immer
noch als sinnvoll, zwischen Telekommunikationsunternehmen und Rundfunksendern
zu unterscheiden.

Vom technischen Standpunkt aus ist es nicht mehr notwendig, diese beiden Be-
reiche getrennt zu betrachten. Beide stellen Audio-Dienste bereit und verlandgen daf
Geld. Dass es heutzutage sinnlos erscheint, die Akteure der Audio-Industrie unter-
schiedlich zu benennen, ist ein gutes Zeicherigafass eine wissenschaftliche Rev-
olution im Sinne von Thomas S. Kuhn stattgefunden hat. Die Konvergenz ist voll-
zogen. Diesiiihrt, genau wie Kuhn in seinem Werk “Die Struktur wissenschaftlicher
Revolutionen” dargestellt hat, dazu, dass einige Begriffe, die digitale Kommunikation
beschreibenjberflissig werden und andere einéBere Bedeutung erlangen.

In den folgenden Abschnittendohte ich darstellen, welche dieser neuen Einheiten
meiner Meinung nach in der Welt der digitalen Kommunikation nach Vollendung des
Konvergenzprozesses eine tragende Rolle spielen.

1 Der User

Ein User wendet Technologie an, um bestimmte Aufgaben zu erledigen. Es gibt mehrere
Grinde, warum ein User auf eini8k Technologie zuirckgreift, aber alle technischen
Gerate haben eines gemeinsam: Sie sind Hilfsmittel, die darauf ausgelegt sind, Auf-
gaben zu erledigen, die die User ihnen auftragen. Daher lautet das erste Thema, das im
Zusammenhang mit digitaler Kommunikation wichtig erscheint:

1.1 Die Intention der User

Solange kein Computer existiert, mit dem der Turing-Test diitofifar ist, definiere

ich Kommunikation als Austausch von Information zwischen Menschen. Weder die In-
teraktion Mensch-Maschine noch die Interaktion zwischen einem Menschen und seiner
Katze ist Kommunikation. Der Mensch hat Hilfsmittel erfunden, um die Kommunika-
tion mehr oder weniger unabhgig von Zeit und Raum zu machen. Diese Hilfsmit-

tel beruhen auf dem Speichern von Information (z.B. die Gutenberg-Bibel) und deren
Ubertragundiber eine Entfernung (z.B. Verschicken eines Briefes).

Die meisten Kommunikationstechnologien erfordern ditiertragung der Infor-
mation in mehr oder weniger komprimierter Form. Information kann auf unterschied-
liche Weise komprimiert werden. Eine sehr effektive Methode besteht darin, dass
ein Mensch (Medium) seine Einiltke beim Empfang einer Information von einem
Sender in geschriebener Sprache ailiskirund dann an einen Enipfgeribermittelt.



Der Emp&inger erhlt lediglich die Information, die durch das subjektive Medium
Ubermittelt wurde. Das transkribierte TeXisk besteht aus Worten, die den letzten
gemeinsamen Nenner der Eiildke darstellen, die der Sender und der Einger
teilen. Schreibt das Medium die Information vor der bertragung in einen digitalen
Code (z.B. Morse), so spricht man von digitaler Kommunikation.

Sobald eine Information in digitaler Form vorliegt, kann sie verlustitertragen
werden. Auch wenn das Signal eines Morse-Codes nahezu nicht von einéosGer
zu unterscheiden ist, so ist darin doch die uisigtiche Information enthalten. Der
Empfanger eines digitalbertragenen Dokuments &thimmer das Original, ohne Ver-
luste oder Sirungen. Entscheidet er sich digfdas Dokument zu speichern, so besitzt
er eine originalgetreue Kopie.

Digitale Kommunikation zwischen Menschen wurde mit dem Ziel entwickelt, sich
von Zeit und Raum zudlsen. Wenn eine Veranstaltung zu anderen Qitsgrtragen
werden kann, so muss das Publikum nicht notwendigerweise an dieser Veranstaltung
teilnehmen. In den Ardingen digitaler Kommunikation stand alségticherweise Be-
quemlichkeit und der Wunsch nach Zeitersparnis im Vordergrund.

Was macht einen Menschen zu einem User? Iherzeugung, dass sein Leben
und sein Wohlergehen davon d@btgen, dass er an jedem Ort und zu jeder Zeit auf
Informationen zugreifen und mit anderen Menschen kommunizieren kann. Er ist davon
Uiberzeugt, dass seineddlichkeiten zur Kommunikation ihfiber seinen Nachbarn
erheben und ihn wettbewerlaslig machen. Einige User denken sogar, dass sie mit
geringlugiger Hilfe ihrer Kommunikationsgate unabkngig von ihrem Krper und
ihrem kaputten Ego werden. Das ist zumindest das Bild menschlichen Lebens, das die
Kommunikationsindustrie vermitteln@chte.

Mit anderen Worten: Kommunikation ist eine Droge. Die Entscheidung, ein User
Zu sein, ist rein subjektiv und wird von den Drogenbossen der Kommunikationsin-
dustrie beeinflusst. In der Welt von heute ist die digitale Kommunikation zu einem
wichtigen wirtschaftlichen Faktor geworden und hat viele Arbeitsgd geschaffen.

Wir konnen uns ein Leben ohne digitale Kommunikation nicht mehr vorstellen. Wir
sind User. Daher lautet daéchste Thema:

1.2 Die Forderungen der User

Kommunikation ist eine sehr pémliche Angelegenheit. Die erste Forderung, die ein
User demnach stellen sollte, ist diedilichkeit zur Kontrolleliber die Geidte, die
er zur digitalen Kommunikation verwendet. Kontrolle bedeutet dabei zum Beispiel,
dass ein Sender wisserbohte, was mit seiner Stimme geschieht, wenn sie durch das
Telefon komprimiert wird und wie seine Stimme in den Ohren des Bngsrs klingt.
Kontrolle bedeutet aber auch, dass ein User in der Lage séahte, eine Infor-
mation (z.B. Informatioriiber ihn selbst, ein Telefongeggeh, einen Brief) als ver-
traulich zu erkéren und zu verhindern, dass Dritte Zugriff auf diese Information erhal-
ten. Einige Informationen richten sich an Freunde und sollten nicht in frenéaeldd
fallen. Digitale Information hat keine festgelegte Lebensdauer. Sobald sie den Kopf des
Users verlassen hat und digitalisiert ist, ist es sehr schwierig, sie wiedmkzuholen.
Daher nchte ein User die Kglichkeit haben, klar zu definieren, wer seine Informa-
tion erhalten sollte und wer nicht.



Kommunikationsgeite sollten so unaldmgig wie ndglich von den Anbietern der
Kommunikationsdienste sein (wenn man den Gedanken weiterspinnt, dass wir uns
selbst als Drogenafingige betrachten und insofern nicht von einem einzigen Dro-
gendealer aldingig sein wollen).

Eine ganze Industrie profitiert von der Tatsache, dass momentan User ititte Ger
iberhaupt nicht kontrollierendanen.Uber Jahre haben Direktmarketingunternehmen
mit Kreditkarten- und Softwareunternehmen zusammengearbeitet, um dielperen
Daten ihrer Kunden zu nutzen. Péntiche Daten knnen genutzt werden, indem
verdeckte Skripts und eine hoch entwickelte Logdfile-Analyse auf digitale Kommunika-
tion angewandt werden. Dass diese User mit Werbung bombardiert werden, nach der
sie nie verlangt haben, ist zum Teil ihre eigene Schuld, denn solange grfGrgktion-
iert, sind nur wenige User daran interessiert, seine Funktionsweise zu begreifen (z.B.
welche Software darauflft, die Zugriffsbesclimkungen zu pedslichen Daten).

Sehr oft bietet die voreingestellte Konfiguration einer Software (z.B. Netscape) keinen
Schutz der Daten. Obwohl die Konfigurationagelert werden kann, machen nur
wenige User von dieser 84lichkeit Gebrauch.

Unter dem angenehmen Deckmantel der digitalen Kommunikation versucht die In-
dustrie, immer mehr Kontrolléber die User zu erlangen. Zu gut informierte User
sind schlechtiir die Industrie. Benutzer von Mobiltelefonen sehen beispielsweise von
einem Wechsel des Providers ab, weil sie sehr lange gebraucht haben, um die Funktion-
sweise ihres Telefons zu erlernen und sie nicht ihre Telefonnummer verliéahten.

Daher ist fir ein Unternehmen dieser Art ein (dummer) User Gold wert.

Es ist offensichtlich, dass der User nur dann die absolute Kontrb#eseine Hilfs-
mittel erlangen kann, wenn er sie versteht (z.B. das Getrhodell seines Providers
versteht), sie besitzt (z.B. den Source Code der Software, die auf seinéteGiuft)
und weif3, wie er sie anwenden kann (z.B. wie dasaGgrogrammiert werden kann).

Abgesehen von der Kontrolle stellt ein User weitere Forderungen adt& elie
ihm zur digitalen Kommunikation dienen. Sie sollten immer uglfar sein (Un-
abhangigkeit von Zeit und Raum), sie sollten an seine@ishe Situation anzupassen
sein (mobile Geite, festinstallierte Géte) und sie sollten zuvédsig sein. Die An-
nahme, dass eine Information zugssiger ist, wenn sie in Form von Bild oder Ton
empfangen wird, beruht auf einem weitverbreiteten Missaaktis. Nur weil seine
Sinne des l@rens und Sehens angesprochen werden, mag ein User annehmen, dass ein
Ereignis wirklich stattgefunden hat oder dass eine Informatioréssiich ist. Dieses
psychologische Rinomen hat ganz klar zur Folge, dass eine Industrie, die die Mit-
tel zur Manipulation audiovisueller Informationen hat, auch in der Lage ist, User zu
manipulieren (z.B. durch Kriegspropaganda).

Natirlich ist heutzutage jeder User, dédyer eine Videokamera und einen PC ugtf
in der Lage, audiovisuelle Informationen zu erstellen, zu manipulieren und zu verbre-
iten. Letztlich liegt die Entscheidung ddrer, welche Information vertrauengmdig
erscheint und welche nicht, beim User selbst. Daher bauen User nach und nach zu-
verlassige Netze auf, um Informationéber sichere Kommunikationswegeioertragen.

Nicht zuletzt betrachten viele User digitale Kommunikation als Teil ihres gesell-
schaftlichen Lebens. User, die sich dfientlichen Netz bewegen, sollten die Chance
haben, frei zu kommunizieren. Da jeder Arbeitgeber nachvollziehen kann, was ein
Angestellter getan hat,&hrend er online war, kann Anony@itfur einen User manch-



mal hilfreich sein. Das Recht auf Zugang zu digitaler Kommikation sowie auf Anoaymit
sind weitere Forderungen der User an digitale Kommunikation.

2 Das Gem@t

Ein User benutzt ein Gét, um Zugang zu digitaler Kommunikation zu erhalten. Da die
Sinne eines Menschen nur analoge Signale aufnehiiwenek, muss das Gareinen

A/D (analog zu digital) Convertetif den Input des Users und einen D/A (digital zu
analog) Converterlfr den Output an den User enthalten. Der User kommuniziert mit
dem Geéatliber das User Interface. Diese Schnittstelle ist auf der Seite des Users analog
und digital auf der Seite des Gas. Zu&tzlich zum User Interface sollte das @eeine
Application Programmer Interface (API) besitzen. Dasébsollte daiiber hinausiber
mehrere Schnittstellen zu weiteren @temn verfigen (z.B. Ethernet Port, Serial Port).

Die verschiedenen Schnittstellen verdeutlichen, dass es auch unterschiedliche Gruppen
von Usern gibt, amlich den Endbenutzer und den Programmierer. Jede Usergruppe
stellt andere Forderungen an ein &ter

2.1 User Interface

Das User Interface sollte auf den ersten Blick allédliichkeiten aufzeigen, die das
Gerat dem User bietet. Handelt es sich um eind@eur Kommunikation, so sollte es
anzeigen, welche Dienster das Geéxt verfigbar sind. Das User Interface zu diesen
Diensten sollte standardisiert sein, so dass der llserjedes andere GarZugriff auf
denselben Dienst erhalten kann, ohne ein neues Interface kennen lernéasanm

Ein gutes User Interface macht den User urgadgfig von einem bestimmten Ger
Wenn er denselben Diengber ein anderes Garin Anspruch nehmen échte, hat er
hierzu die Miglichkeit. Jedes User Interface sollte standardisiert sein. Jaglefer
und austauschbarer ein @eist, desto bessetif den User. Sobald die User gelernt
haben, dass ein Garnicht mehr als ein Hilfsmittel ist, das ihnen den Zugang zu einem
bestimmten Dienst eraglicht, werden sie erkennen, dass eine Personalisierung des
Interface oder propriéte Eigenschaften des G#s nur Zeitverschwendung sind. Aus
offensichtlichen Ginden werden die User lernernissen, keine pebslichen Daten
auf ungesicherten Gaten zu speichern.

Die Industrie kann nétlich nicht akzeptieren, dass ihre @&z iiberflissig oder
austauschbar werden. Durch die Zusammenarbeit mit Service Providern koppeln sie
ihre Geéte mit bestimmten Diensten. Diese Strategie ist zum Scheitern verurteilt, denn
die Service Provider wissen schon, dass sie nur dann edfirgigliche Anzahl von
Usern erreichen, wenn sie plattformunahbig agieren. Das Scheitern propaietr
Online-Dienste in den Adingen des World Wide Web hat dies deutlich gezeigt. Heutzu-
tage ist das Netz der Netider eine Reihe von Browsern Zugglich, die auf vielen
unterschiedlichen Betriebssystemen und&sen laufen. Dass es uiglich ist, Di-
enste selektiv zu sperren, zeigen die Vorrichtungen zur Kindersicherung. Eines der
wenigen Privilegien des Internetusers besteht in der freien Wahl dédsGeiit dem
er sich ins World Wide Web einloggt.



2.2 Programming Interface

Einige User sind ProgrammiereriiFeinen Programmierer ist ein Gémur ein Siick
Hardware mit einem bestimmten Betriebssystem, auf dem eine Softévafite die

den Zugriff auf bestimmte Dienste erlaubt. Der Programmierer ist sehr daran inter-
essiert, ein Gétt so zu konfigurieren, dass es seinen Aiispen geiigt. Ein Pro-
grammierer konfiguriert ein Gat, indem er es programmiert. Alles was ein Program-
mierer braucht, um eine Softwarérfein Geat zu schreiben, ist eine Dokumentation
der Hardware, ein Command Line Interface zum Betriebssystem und einen Compiler,
der den Source Code seiner Software in einentdubfren Code umwandelt.

Ein Programmierer bevorzugt daher als Schnittstelle zu anderéiegaexine Shell
mit Compiler. Das Betriebssystem und die Anwendungssoftware, die mit deét Ger
geliefert wird, sollte Open Source sein (vorzugsweise Linux).

Mit einem solchen offenen Programming Interface wird die Industrie ihre Vorma-
chtstellung teilweise aufgebentssen. Es wird nicht mehr dglich sein, ein und
dieselbe Hardware mit unterschiedlicher Anwendungssoftware als zwei unterschied-
liche Geite an denselben User zu verkaufen. Eingbest nur ein Sick Hardware,
das die Befehle des Users ditsfen sollte. Mbchte der Useiiber den vorhandenen Sta-
tus hinausgehende Aufgaben erledigenasih ér eine weitere Software. Er kann diese
Software entweder kaufen oder von der Website eines Programmierers herunterladen.

Die Industrie unterscheidet immer noch zwischend®an, die éir den Verbraucher
bestimmt sind (Consumer Electronics) und &en fir den Profi (Computer). Die ver-
schiedenen Gate werdeniir unterschiedliche Zielgruppen entwickelt. Die Consumer
Gerate werden mit einem hoch entwickelten User Interfamedie (plump gesagt)
Masse geliefert und vdifenuber keine Programming Interfaces. Computer werden
mit schlechten User InterfacerfConsumer-Dienste geliefert und mehr oder weniger
entwickelten Programming Interfaces.

In der Welt der Konvergenz ist ein iBtk Hardware ein Gét. Der Unterschied
zwischen der so genannten Consumer Electronics und Computern besteht eigentlich
nicht mehr. Mobiltelefone, Walkmen und Radios sind Audiéger Laptops, Fernse-
her, PCs sind Videogéte. Wenn die Industrie die Kontrolider das Programming In-
terface nicht dem UseiberBsst, werden die User dadurch die Kontraibernehmen,
dass sie Linux auf inren Géten installieren.

2.3 Unabhangigkeit

Das Geét an sich sollte nicht von anderen Einheiten aus der Welt der Konvergenz
abhangig sein, d.h. dem User, dem Dienst und dem Netz. Die Kontrolle degGer
sollte voll und ganz beim User liegen.

Funktioniert ein Geit unabBngig von den Gewohnheiten eines bestimmten Users,
so kbnnen unterschiedliche User dieses &drenutzen. Diese Unadhgigkeit fangt
nur von einer guten Konzeption des User Interface ab. Je weniger et &er einer
bestimmten Software aBhgt, desto mehr Dienstéknen zur Veifigung gestellt wer-
den. Dies ist nur eine Frage der Software. In Bezug auf die \igrkarkeit bedeutet
Unablangigkeit, dass ein Gardesto flexibler ist, je mehr Zugangégiichkeiten zum
Netz es bietet. Diese Unabhgigkeit ist nur eine Frage des Hardware-Designs und der



zugrundeliegenden Netz-Protokolle.

Es scheint, als ob sich der Wert eines &srfur den User direkt proportional
zur Unabfangigkeit (von Zeit/Raum/Dienst/Netz) véih die dieses Gét dem User
bietet. Das ideale Kommunikations@eérbietet ihm eine gute Schnittstelle zu den
primaren Diensten, die es alisiren soll. Eingebettet in dieses @eist eine technisch
hochwertige Hardware mit Linux oder einem anderen Open Source Betriebssystem.
Die auf diesem Gétt installierte Software ist mit ihrem Source Codeéitlich. Fir
einen Programmierer ist esiglich, Softwarefir dieses Geit zu entwickeln. Br einen
User ist es ridglich, die Leistungsthigkeit seines Géts durch Laden zéaszlicher
Software zu erweitern.

Digitale Kommunikation zwischen Usern find@ber den Austausch von audiovi-
sueller Information, Ton, Bildern, Text und vielen anderen Arten von Datenquellen
statt. Kommunikationsgéate werden unterschieden nach Anzahl und Qatadier Di-
enste, die sie in der Lage sind bereitzustellen. Der Wert eineit&leann an seiner
physischen Gif3e, der Bildschirmauisung, den verschiedenen Netzen, zu denen es
Zugang erhalten kann, der Bandbreite der Daten, die es verarbeiten kann, und vielen
anderen Faktoren gemessen werden. Verschiederdged@nnen fir unterschiedliche
Dienste und die verschiedensten User in den unterschiedlichsten Situationen am besten
geeignet sein.

Ein relativ neuer Aspekt, defif den Wert eines Gats aussschlaggebend ist, ist
Offenheit. Geate, die vom User programmiert werdednken, lassen sich leicht an
neue Dienste und Anwendungen anpassen. Sie sind mit der Welt der Konvergenz kom-
patibel und haben somit einenddferen Wert.

3 Die Dienste

Technisch gesehen besteht ein Dienst im Bereich der digitalen Kommunikation eigentlich
nur daraus, dass einige Daten vom Sender zu einem d&mgefubertragen werden.
Nichtsdestoweniger ist die Dienstleistungsindustrie der digitalen Kommunikation wahr-
scheinlich die am schnellsten wachsende Industrie der Welt. Teilweise ist dies gerecht-
fertigt, da die Dienstleistungsindustrie dadurch Werte schafft, dass sie Daten sammelt
und in Dienste einbindet (z.B. Web Sites). Deb@te Teil der Dienstleistungsindustrie
besteht jedoch aus Sauriern aus dem Zeitalter der analogen Kommunikation. Diese ver-
suchen die Entwicklung der digitalen Kommunikation so lange wiglinh aufzuhal-

ten, weil die digitale Kommunikation ihr Ende bedeutet. Sie versuchen ihren Einfluss
dadurch aufrechtzuerhalten, dass sie den Zugang zu ihren Netzen sperren, dass sie
nur bestimmte Dienste auf ihnren Netzen erlauben, dass sie die Technologie &&r Ger
Uberpiifen, die fir den Zugriff auf ihre Netze verwendet werden.

3.1 Der Service Provider

Heutzutage nennen sich die Telekommunikations-Saurier selbst Service Provider und
bieten Dienste wie Telefon, Kabel-TV urthnliches in Verbindung mit dem Zugang
zu ihren Netzen an. Es ist offensichtlich, dass diese sogenannten Dienste vollkommen
unablangig von den Providern sind, die sie dem User zur guhg stellen. Was



sich hier Dienste nennt, besteht zum GrofR3teil aus dem Zugang zum Netz und viel
Marketing. Die Bereitstellung des Netzzugangs ist jedoch die Aufgabe der Network
Provider, die wiederum einen anderen Teil der Welt der Konvergenz bilden.

Um die Rolle der Service Provider in der Welt der Konvergenz zu definieren, muss
man sich zuéchst folgende einfache Fragen stellen: Was ist ein Dienst und welchen
Dienst bin ich bereit zu bezahlen? Ein Kommunikations-Dienst kann daraus bestehen,
dass Meta-Information gesammelt wird, die dem User die Suche nach einer bestimmten
Information erleichtert (z.B. Suchmaschine, elektronische Progigramicht). Nair-
lich ist die Information selbst (z.B. ein Musikgtk, ein Film) auch von einem gewissen
Wert. Es handelt sich hierbei jedoch nicht um einen Dienst, sondern um einen Inhalt.
Sofern der Service Provider nicht die Rechte zur Verbreitung dieses Inhalts erworben
hat, sollte der User nicht gezwungen werdéir, das Privileg zu zahlen, auf diesen
Inhalt Zugriff zu erhalten (eine so genannte Gatekeeper-Funktion hat nur einen Sinn
fur exklusive Dienste und Inhalte). Woraus sich unweigerlich die Frage ergibt, ob es
sich bei der Verbreitung von Inhaltéiberhaupt um einen Dienst handelt und ob es
nicht besser &re, dass der Besitzer eines Inhalts diesen selbst verbreitet unit hierf
direkt Gelithren berechnet.

Ist Telefonieren ein Dienstif den man bezahlen sollte? Ist E-Mail ein Dienst,
fur den man bezahlen sollte? Wenn ein User nur bereitiistDfenste zu bezahlen,
die ihm einen zuitzlichen Wert zum Gebrauch seines Kommunikatioritgsrgeben,
so liegen die Antworten auf der Hand. Wedéar Telefondienste, noctuf den Aus-
tausch von E-Mails bedtigt der User digitaler Kommunikation einen Service Provider.
Die heutigen Kommunikationsgéte sind hervorragend in der Lage, Sprache zu digi-
talisieren, in Daten zu verpacken und dann zu einem Bng#r zu senden. Sobald
alle Geate Uber eine individuelle IP-Adresse véden (z.B. Ipv6-Adresse), werden
die so genannten Telefondienstleister ihr Monopol zum Schalten und Berechnen von
Gespachsverbindungen verlieren.

3.2 Die Klassifikation von Diensten

Das Angebot an Diensten im Bereich der digitalen Kommunikation ist heutzutage sehr
groR3 - einige dieser Dienste sind kostenlos, andere nicht. Wie wir bereits gesehen
haben, sind die Dienste nahezu unéhdig von den Géiten, die benutzt werden, um
Zugang zu diesen Diensten zu erlangen. Vielmetngen sie von den Netzen ab, die

fur die Ubertragung ihrer Daten genutzt werden. Datindt der Wert eines Dienstes
grundlegend von den Kosteiirfdie Datefibertragung im Netz ab. Weitere Kosten
kdnnen entstehen durch Datenspeicherung, die Exklasigihes Dienstes oder/und
dem davon ausgehenden Mehrwert, wie z.B. Komfort. Eine Klassifikation der Dienste
gibt Aufschlusdiber ihre relativen Kosten.

Der Hauptkostenfaktor ist die Bandbreite, die €inen Dienst auf dem Netz bereit-
gestellt werden muss. Video bigtigt eine gbRere Bandbreite als Audio. Digbertragung
von Sprache, Graphik und Text hd#igt weniger Bandbreite. Im Falle von Broadcast-
und Multicast-Diensten teilen viele User denselben Dienst. Die Kosten eines Dienstes
kénnen gesdciitzt werden, indem die Kosteiiirf die Bandbreite, die zur Bereitstel-
lung des Dienstedif jeden User beitigt wird, zu der Anzahl aller User in Beziehung
gesetzt werden. Nach diesem Modell sind exklusive Dienste wie Video-On-Demand



teurer als nicht exklusive Dienste.

Ein weiterer Kostenfaktoriir einen Dienst ist di€/bertragung in Echtzeit. (F die
Ubertragung von Video-, Audio- oder Sprachdiensten muss das Netz eine bestimmte
Bandbreite garantieren. Der User zahlt in diesem Ralldie so genannte Service-
qualitat (Quality of Service, QOS). Garantiert ein Netz diese Qaiatitcht, so sollte
der User die Mglichkeit haben zu warten, bis die Daten auf seinenaGeerunterge-
laden sind und sie gper einzuspielen (z.B. On Demand Services). Die Kodierifie
solche Bandbreite “mit niedriger Pricéit’ sind geringer.

Dienst Anzahl User | Bandbreite Timing
TV Broadcast unlimited 2-6 Mbit/s real time
TV Multicast limited 2-6 Mbit/s real time
Video On Demand one 2-6 Mbit not real time
Radio Broadcast unlimited 150 kbit/s real time
Radio Multicast limited 150 kbit/s real time
Audio on Demand one 150 kbit/s | not real time
Video Conferencing two 1-3 Mbit/s real time
Telephony two 16 kbit/s real time
WWW one 16kbit/s not real time
email limited 16kbit/s not real time

Table 1: Klassifikation von Diensten

Der Wert eines Dienstes unterliegt adich subjektiven MaRRgben. Er Angt
maRgeblich von den Kommunikationsgewohnheiten und défefemzen des Users ab.
Die Klassifikation von Diensten veranschaulicht jedoch, dassiegich ist, denselben
Inhalt mehr oder weniger teuer fbertragen. Wohlhabendéhknen es sich leisten zu
sagen: “Ich will diesen Dienst jetzt und hier”. Die anderen haben diglidhkeit, sich
in Gruppen organisieren und die Kosten teilen.

4 Das Netz

Ohne ein Netz dére Konvergenz uniglich. “Das Netz” verbindet die Gate, die
von den Usern zur Kommunikation genutzt werden. Digitale Kommunikation kann in
Dienste kategorisiert werden, die von der Qualiler Netze akimgen, die zu ihrer
Bereitstellung eingesetzt werden.

Das Netz besteht aus mehreren physikalischen Schichten. Grof3e Entfernungen
kdnnen durch Glasfaser- oder Satellitenverbindungesrbiickt werden. Br kleinere
Entfernungen stehen unter anderem Kupferdrahtverbindungen, Zellularnetze, Funk-
netze, Koaxialkabel, Infrarot zur Vér§ung. Kurz gesagt besteht das Netz aus elek-
tromagnetischen Wellen, die zwischen dend®en durch Kabel oder durch die Luft
flieRen.

Zum Transport digitaler Datdiber das Netz iiissen die elektromagnetischen Wellen
moduliert werden. Unterschiedliche Netze begen unterschiedliche Verfahren zur
Modulation der Wellen. Mit den elektromagnetischen Wellen wird ein Netzprotokoll



Ubertragen, das so genannte Internet-Protokoll. Dies ist eine stark vereinfachte Darstel-
lung, da andere Protokolle neben und unter dem IP existieren, aber jed¢sIpacht”
friher oder sater IP.

Fur eine Kommunikationsverbindung von einem &eau einem anderen bétigen
beide Gedite IP-Adressen. Heutzutage \iggt nicht jedes Géxt Uber eine individuelle
IP-Adresse. Es isiiblich, dass Network Provider einem @eeine dynamische IP-
Adresse zuweisen, wenn es an das Netz angeschlossen wird. Der Gruiid ibterf
dass Network Provider nicht gagend IP-Adressenuf ihre Kunden bereithalten. Im
Zuge der Verbesserung des IP-Protokolls (Ipv6) werden dynamische IP-Adressen nicht
mehr notwendig sein.

Wenn jedes Geéxt Uber eine IP-Adresse vérgt und jedes Netz IP-Daten trans-
portieren kann, wird das Zusammenspiel wiederum vereinfacht. Ein User kann dann
nicht mehr nur entscheiden, welchen Dienst er in Anspruch nehndehtsy sondern
auch das Netz &hlen, mit dem sein Gét verbunden werden soll. Wiederum ist dabei
der Wert, den die verschiedenen Arten von Netzverbindunigiesein User haben, rein
subjektiv.

Ein erstes Kriterium tir den Wert eines Netzes ist seine Vgtbarkeit. Wenn
der User sich mitten in der Wséte befindet und eine Verbindung zum Netz herstellen
mochte, hat er keine Wahl. Er wird wahrscheinlich eine Verbindiingr Satellit her-
stellen nilssen und sehr viel Geld dafbezahlen. In einer GroR3stadt sieht die Situation
wiederum anders aus. Der User hat die Wahl zwischen zehn verschiedenen Arten des
Netzzugangs.

Komfort ist ein weiterer wichtiger Faktor. &thte der User vor allem mobil sein,
wird er sich eheriir eine drahtlose Verbindung entscheiden étseine Verkabelung.

Ein dritter Faktor knnte die Servicequadit sein. Abl&ngig davon, welche Dienste der
User in Anspruch nehmenduahte, bieten einige Netzedglicherweise Vorteile.

4.1 Der Network Provider

Die Entscheidung eines Useik# fein bestimmtes Netz ist riatich auch eine Kosten-
frage. Die Kosteniir den Netzzugangdmgen davon ab, wie viel Bandbreite ein User

fur den Zugang zu den géhlten Diensten béiigt; weiterhin sind sie alidingig von

den zu transportierenden Datenmengen, von der Zassigkeit der Bandbreitiéber

einen bestimmten Zeitraum und von dem Nutzungsverhalten der anderen User des Net-
zes. Letztlich Angt der Betrag, den ein Usdirfden Netzzugang zu zahlen hat, von
seinen Kommunikationsgewohnheiten und seinem Lebensstil ab. Es gibt eine Reihe
von Anbietern unter denen der User den geeigneten &hlsw kann. Der Network
Provider ist keine anonyme InstitutioniiFden User ist er in gewisser Weise eine Per-
son seines Vertrauens. Folgende Merkmdlerien den User bei seiner Entscheidung
fur einen bestimmten Anbieter beeinflussen.

Sehr wichtig fir den User ist die Vertrauengwdigkeit des Providers. Jede Bewe-
gung eines Users im Netz, jede Verbindung, jeder genutzte Dienst wird vom Network
Provider protokolliert. Der Provider ist hierzu gesetzlich verpflichtetr éfen User
ist es sehr viel wert, dass der Network Provider seine Logfiles geh&lim Die Ver-
trauenswirdigkeit wird an dem Know-How und der Technologie gemes&éer die
der Network Provider veiigt, um die Privats@ire seiner Kunden zu sigtzen.



Weitere wichtige Eigenschaften eines Network Providers sind Zassigkeit, Ver-
fugbarkeit und die Servicequaditt AbHangig von seinem Lebensstil mag der User eine
gleich bleibende Servicequaliterwarten, egal an welchem Ort er sich befindet. Jeder
Provider sollte so viele Zugangswege zum Netz anbieten viglioh. Dies bedeutet
nicht, dass er eigene Netzleitungen besitzen muss. NMantk zum Beispidliber die
Maoglichkeiten von Roaming Services nachdenken, wie dies bereits bei Zellularnetzen
praktiziert wird.

Wie bereits eng@hnt ist es wichtig, dass ein Network Provider Netzzugang und Di-
enste nicht miteinander verstricktiiFdie Unabkngigkeit des Users ist es notwendig,
dass der Zugang zu den Diensten weder von bestimmteit€democh von einem Net-
work Provider abhngt. Naiirlich steht diese Dienste-Unaiugigkeit weiterhin im
starken Kontrast zur aktuellen Strategie der Telekommunikationsunternehmen. Sobald
die User lernen, dass der Preis tUnablangigkeit (von einem Gét, einem Dienst,
von Raum und Zeit) die UnaBingigkeit (von einem Network Provider) ist, wird sich
diesandern.

Wenn ein Network Provider seinen Kunden Untétating anbietet, so muss er
sich im Klaren daiiber sein, dass der User den Provider wechseln wird, sobald dieser
nicht in der Lage ist, ein Problem mit einem @eru bsen, das mit einem weniger
gelaufigen Betriebssystem arbeitet. Technischer Supportist ein Service. User erwarten,
dass ihr Network Provider technisch kompetent ist.

Nur wenige Network Provider besitzen eine eigene Netzinfrastruktur. Da jedoch
Bandbreite ein Gut ist, das an dedBe gehandelt werden kann, werden die Network
Provider fiiher oder sater die Bandbreite, die sie ihren Kunden verkaufen, dort er-
werben. Indem sie sich bei einem bestimmten Network Provider anmelden, geben die
User dem Network Provider die ddjlichkeit, ihnre Nachfrage nach Bandbreiten im Vo-
raus einzuschtzen. Dadurch kann der Network Provider billig Bandbreite einkaufen
und Gewinne erzielen. Wenn Bandbreitiéentlich gehandelt wird, werden die User
in der Lage sein, die Gewinne ihres Network Providers zu kalkulieren. Daher werden
die User in Bezug auf die PreisarfBandbreiten und in bezug auf die Preise, die ihr
Network Provider @ir einen Dienst berechnet, Transparenz erwarten.
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