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Abstract

Phanomene wie Al-Slop, Enshittification, Erosion of Trust und Fake News nehmen
rasant zu und beeinflussen die Gesellschaft und ihre Nutzung des digitalen Raums. Im
Jahr 2025 entsteht eine wachsende Skepsis: Beeinflusst die Entwicklung des Internets
die Gesellschaft weiterhin positiv?

Das Internet ist zu einem hoch relevanten Ort in der Gesellschaft herangewachsen.
Angesichts der 2021 entstandenen Dead Internet Theory, die heute mit neuen Sicht-
weisen betrachtet werden muss, gibt es fur den digitalen Raum neue Gefahren, die es
zu untersuchen gilt.

Deshalb mochte ich der Frage nachgehen, wie aktuelle digitale Entwicklungen die
Wahrnehmung und Nutzung des Internets beeinflussen und welche Folgen sich dar-
aus fur die Nutzerbindung und das gesellschaftliche Zusammenleben ergeben.

Dafur werde ich die Auswirkungen aktueller Internet-Strémungen auf die Gesellschaft

untersuchen. Zusatzlich mdchte ich versuchen, diese auf gestalterische Weise einfach
und fur die breite Masse zu erklaren und Losungen zu entwickeln.
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Einleitung

Ist es dir auch schon mal so ergangen, dass du nach einer langeren Doomscrolling
Session dein Handy weggelegt hast und dich so gefuhlt hast, als hatte die Social
Media Plattform dich benutzt und nicht du sie? Oder warst du schon mal auf einer
Webseite und die Bewertungen und Kommentare kamen dir so vor, als waren sie nicht
von Menschen geschrieben? Oder warst du schon mal genervt, dass man bei Google
kein Omelett-Rezept mehr finden kann, ohne erst 20 Werbungen und die persén-
liche Autorengeschichte vom ersten Ei zu erfahren? Du bist nicht allein. Situationen
wie diese nehmen viele Menschen wahr und hinterlassen das Gefuhl, dass sich etwas
im digitalen Raum grundlegend verandert hat. Es wachst eine Skepsis: Beeinflusst die
Entwicklung des Internets als sozialer Raum die Gesellschaft weiterhin positiv?

Das Internet ist zu einem hochrelevanten Ort fur Informationsbeschaffung und Kom-
munikation herangewachsen. Den Ausgangspunkt dieser Arbeit bildet die Dead Inter-
net Theory. Diese im Jahr 2021 aufgekommene Verschworungstheorie behauptet,
dass das Internet seit etwa 2016 hauptsachlich aus Aktivitaten von Bots und automa-
tisch generierten, algorithmisch kuratierten Inhalten besteht. Was zu dieser Zeit noch
eindeutig als Verschworungstheorie eingestuft wurde, wirft aus der Perspektive des
Jahres 2026 neue Fragen auf. In Zeiten, in denen Kl immer schneller weiterentwickelt
wird und von der breiten Gesellschaft genutzt werden kann, Iasst sich eine zuneh-
mende Verschmelzung menschlicher und Kl-gesteuerter Interaktionen feststellen.

Auf dieses Thema mdchte ich mit meiner Arbeit aufmerksam machen und die Gesell-
schaft darauf sensibilisieren. Dabei habe ich mit einer Umfrage versucht, die aktuelle
Stimmung einzufangen und neben der theoretischen Arbeit ein gestalterisch-prak-
tisches Konzept entwickeln, welches Informationen gibt und zum offenen Diskurs
anregen soll.

FUr mich ist die Dead Internet Theory viel mehr als die 2021 formulierte Verschwo-
rungstheorie. Meiner Ansicht nach behandelt sie nicht nur die Zunahme von Bots,
sondern vielmehr die Gesamtheit jener Entwicklungen, die dazu beitragen, dass

sich das Internet heute nicht mehr lebendig, sondern eher dead anfuhlt. In meiner
Bachelorarbeit mochte ich mich daher mit der folgenden Frage beschaftigen:

Wie beeinflussen aktuelle digitale Entwicklungen die gesellschaftliche Wahrnehmung
und Nutzung des Internets?
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Theoretisch-wissen-
schaftlicher Tell

Zu Beginn ist es wichtig, Hierarchien zu verstehen. Digitalitat beschreibt eine Kultur-
technik, die das Internet einschlieBt. Das Internet wiederum ist eine technische Infra-
struktur, auf der Anwendungen wie etwa E-Mail oder das World Wide Web (WWW)
laufen. Im WWW laufen dann verschiedene Plattformen und Internetseiten. Zu beach-
ten ist, dass der Begriff Internet oft verwendet wird, auch wenn sich damit eigentlich
auf Plattformen bezogen wird und die Bezeichnung WWW spezifischer ist. Zudem
gibt es Begriffe wie das Netz oder das Web, welche als Synonyme betrachtet werden
kénnen.

Digitalitat:

~Medien sind Technologien der Relationalitat, d.h. sie erleichtern es, bestimmte Arten
von Verbindungen zwischen Menschen und zu Objekten zu schaffen. ‘Digitalitat’
bezeichnet damit jenes Set von Relationen, das heute auf Basis der Infrastruktur digi-
taler Netzwerke in Produktion, Nutzung und Transformation materieller und immate-
rieller Guter sowie in der Konstitution und Koordination personlichen und kollektiven
Handelns realisiert wird“ (Stalder, 2016, S.5).

Internet:

Wenn in dieser Arbeit vom Internet geschrieben wird, ist damit das Internet als
sozialer Raum gemeint. Das Internet ist als globaler Verbund von Rechnernetzwerken
bekannt, doch der technische Teil ist weniger relevant fur diese gesellschaftskritische
Arbeit. Passend beschreibt es Manuel Castells: ,,Das Internet ist ein Kommunikations-
medium, das erstmals die Kommunikation vieler mit vielen zu einem Zeitpunkt ihrer
Wahl und im globalen MaBstab erlaubt“(Castells, 2001, S. VIl der Ouvertlre).

World Wide Web (WWW):

Tim Berners-Lee, der als Vater des Webs bekannt ist, beschreibt es selbst so: ,Das
Web ist eher ein soziales als ein technisches Projekt. Ich habe es mit dem Ziel entwi-
ckelt, eine soziale Wirkung zu erzielen — ndmlich Menschen bei der Zusammenarbeit
zu unterstutzen - und nicht als technisches Spielzeug. Das oberste Ziel des Webs ist
es, unser netzwerkartiges Dasein in der Welt zu unterstutzen und zu verbessern®
(Berners-Lee und Fischetti, 1999, S. 123, Ubersetzung Deepl).

Gesellschaft:

Um zu beurteilen, wie sich digitale Entwicklungen auf die Gesellschaft auswirken, wird
zunachst definiert, was unter einer Gesellschaft verstanden wird. Eine Gesellschaft

ist ein eigenstandiges soziales Wirklichkeitsgefuge, das durch gemeinsame Normen,
Werte und Institutionen gepragt ist und die Beziehungen zwischen Individuen struktu-
riert. Dieser soziologische Begriff wurde maBgeblich von Emile Durkheim gepragt, der
Gesellschaft als eine Realitat sui generis bezeichnete, die unabhangig von den Einzel-
nen existiert und deren Verhalten beeinflusst (vgl. Durkheim, 2022, S. 30).

Geschichte des Internets

Von den Anfangen des Internets um 1957 bis zum modernen Internet heutzutage
ereigneten sich viele Epochen und einschneidende Ereignisse, bis es zu dem einfluss-
reichen Instrument der modernen Zeit geworden ist. Wahrend frihe Modelle wie das
ARPANET nur von Wissenschaftler:iinnen und Expert:innen zuganglich war, steht das
WWW nun jeder Person mit Internetzugang zur Verfigung. Um den aktuellen Stand
des Netzes besser einstufen zu kdnnen, ist es wichtig, einen Blick auf die Aspekte zu
werfen, die das Internet geformt haben. Es sind zu viele, um sie vollstandig aufzuzah-
len. Doch auf die fur den sozialen Aspekt bedeutsamsten Ereignisse wird im Folgen-
den eingegangen.
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The Web is more a social creation
than a technical one. | designed it for
a social effect - to help people work
together - and not as a technical
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o support and improve our weblike
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Theoretisch-wissenschaftlicher Teil

ARPANET

Die Urspringe unseres heute bekannten Internets lassen sich auf das Jahr 1957,
wahrend des Kalten Krieges zurtickfuhren. Zu dieser Zeit wurde das Time-sharing
erfunden, welches mehreren Personen gleichzeitig erlaubte, die Rechenleistung eines
Computers zu benutzen. Zur gleichen Zeit flog der erste unbemannte Satellit Sputnik 1
der Sowjetunion ins All, was bei den Amerikanern eine groBe Angst vor einem Angriff
ausloste. Daraufhin grindeten sie DARPA (Defense Advanced Research Projects
Agency), die an der Entwicklung eines dezentralen Netzwerks zur Informations-
speicherung arbeiten sollte. Das war vor allem eine politische Entscheidung, da ein
dezentrales Netzwerk einen Single Point of Failure verhindert, was angesichts eines
moglichen Krieges essenziell war. Daraus entstand ab 1966 das ARPANET (Advanced
Research Projects Agency Network), das eines der ersten Rechnernetze der Welt war
und dafur sorgte, dass es eine einheitliche Mdglichkeit gab, Uber weite Strecken zu
kommunizieren, so, wie es heute alltglich ist. Das ARPANET, ebenso wie das amerika-
nische Verteidigungs-Netzwerk RAND, das britische Handels-Netzwerk NPL und das
franzdsische Wissenschafts-Netzwerk CYCLADES bildeten das Fundament fur das
moderne Internet (vgl. picolsigns, 2009).

1969 war der erste Versuch einer Nachrichtentbertragung innerhalb des ARPANETSs.
Ein Rechner war in einem Forschungszentrum in UCLA stationiert und ein anderer im
Stanford Research Institute. Die Uberlegung war, das Wort ,LOGIN“ zu versenden,
doch das Netzwerk brach zusammen und Stanford empfing nur die Buchstaben ,LO*
Am Ende des Jahres 1969 wurden dann zwei weitere Rechner angeschlossen, was zu
einer Anzahl von insgesamt vier Rechnern im Netzwerk fihrte (vgl. Life Noggin, 2014).

Die frihe Netzkultur war akademisch, kooperativ und nicht-kommerziell. Nur eine
Auswahl an jungen amerikanischen Talenten arbeitete am verbindenden Netzwerk.
Diese schatzten den kreativen Handlungsspielraum, den sie durch die rein finanzielle
Unterstitzung von DARPA als Militarprojekt erhielten. ,,Es handelte sich um ein abge-
hobenes, experimentelles Projekt, dessen eigentlicher Inhalt sich den Kongress-Aus-
schussen, die die Aufsicht daruber fuhrten, nie ganz erschlossen hat. Als das ARPA-
NET erst einmal errichtet war und wahrend der 1970er Jahre jungere Leute in das IPTO
rekrutiert wurden, kam es zu einer zielstrebigeren, bewussteren Anstrengung, das zu
schaffen, was dann zum Internet wurde* (Castells, 2001, S. 10 ff.). Was als geheimes
Militarprojekt begann, entwickelte sich also durch den Einfallsreichtum einer kleinen
akademischen Gemeinschaft zu der Infrastruktur, die heute Milliarden Menschen ver-
bindet und als unser Internet bekannt ist.

Erste konkrete Anwendungen des ARPANETs waren zum Beispiel das 1971 von Ray
Tomlinson erfundene E-Mail-System, das Nachrichtenaustausch zwischen den Benut-
zern ermdglichte. E-Mail steht dabei fur electronic mail und nutze das @-Zeichen, um
den Namen und den Hostnamen voneinander zu trennen (vgl. Life Noggin, 2014).

World Wide Web

1989 entwickelte Tim Berners-Lee das World Wide Web (WWW) in der Europaischen
Organisation flr Kernforschung (CERN). Dieses kombinierte zwei bereits existierende
Konzepte auf eine neue Art und Weise: Hypertext (verlinkte Dokumente) und Compu-
ternetzwerke (das Internet). Dabei hatte er den Gedanken, das verbreitete Problem
von Erreichbarkeit und Speicherung von Wissen durch eindeutige Verknupfung mit
Links zu I6sen. Nicht nur fur sich selbst oder nur fur CERN, sondern fur die ganze Welt
(vgl. Berners-Lee und Fischetti, 1999, S. 4 f.). Sein Prototyp daflir war das Programm
Enquire (benannt nach einem viktorianischen Haushaltsbuch Enquire Within upon
Everything). Es war sein erster Versuch, Informationen durch Verknlpfungen zu orga-
nisieren. Uber dieses Buch schreibt er: ,,Das Buch diente als Tor zu einer Welt voller
Informationen” (Berners-Lee und Fischetti, 1999: 1, Ubersetzung Deepl), was fiir ihn
einen guten Ansatzpunkt fur das Web ergab.
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Theoretisch-wissenschaftlicher Teil

Der gesellschaftliche Grundgedanke des Webs laut Tim Berners-Lee besteht darin,
ein universelles, dezentrales Netzwerk zu schaffen, das als soziales Werkzeug Ver-
netzung, Zusammenarbeit und Wissensteilung zwischen Menschen ermdoglicht. Das
Internet bzw. das World Wide Web wurde explizit ,fur eine soziale Wirkung entwor-
fen — um Menschen zu helfen, zusammenzuarbeiten, nicht als technisches Spielzeug®
(Berners-Lee und Fischetti, 1999, S. 123 Ubersetzung Claude Al).

Ziel ist es, ,unser netzwerkartiges Dasein in der Welt zu unterstutzen und zu verbes-
sern” (Berners-Lee und Fischetti, 1999, S. 123, Ubersetzung Claude Al), indem Men-
schen Vertrauen, Austausch und Gruppenbildung auch digital leben und ausbauen
koénnen. Gesellschaftliche Werte wie Informationstransparenz, Meinungsvielfalt,
Privatsphare und Vertrauen sollten dabei im Mittelpunkt stehen, damit das Web nicht
nur technisches Medium, sondern eine gerechte, vielfaltige und fur das Gemeinwohl
nutzbare Infrastruktur bleibt (vgl. Berners-Lee und Fischetti, 1999, S. 123).

Zusatzlich warnt Berners-Lee: ,Wir alle mussen sicherstellen, dass die Gesellschaft,
die wir mit dem Web aufbauen, so beschaffen ist, wie wir es beabsichtigen. Wenn sich
Technologie schnell entwickelt, kann die Gesellschaft sich dabei ertappen, hinterher-
zuhinken und versuchen, die ethischen, rechtlichen und sozialen Implikationen aufzu-
holen. Dies war sicherlich beim World Wide Web der Fall.“ (Berners-Lee und Fischetti,
1999, S. 123, Ubersetzung Claude), was sich aus heutiger Sicht bestatigen lasst.

Sehr spannend finde ich auch die Weitsicht, die er mit seinen zwei Traumen fur

das Web beweist. Diese zwei Visionen beschreiben, wie menschliche Intuition und
maschinelles Denken kunftig zusammenwirken sollen. Der erste Traum beschreibt,
dass das Web zum Werkzeug echter Zusammenarbeit wird: Wissen soll so zum Nut-
zen und zum Mitgestalten offen zuganglich sein, digitale Kommunikation soll Gruppen
jeder GréBe so muhelos verbinden wie ein personliches Gesprach (vgl. Berners-Lee
und Fischetti, 1999, S. 157 1.).

Im zweiten Traum steht geschrieben: ,Maschinen werden in der Lage sein, alle Daten
im Web zu analysieren - den Inhalt, die VerknUpfungen und die Transaktionen zwi-
schen Menschen und Computern. [...] wenn es soweit ist, werden alltagliche Mecha-
nismen von Handel, Burokratie und unserem taglichen Leben von Maschinen erledigt,
die miteinander reden. Menschen werden dann die Inspiration und Intuition liefern. Die
intelligenten ,Agenten’, die man seit Jahren angekundigt hat, werden endlich Wirk-
lichkeit* (Berners-Lee und Fischetti, 1999, S. 157 f., Ubersetzt durch Claude). Diese
Deutung des Informatikers kdnnte man heute mit den Entwicklungen von Kinstlicher
Intelligenz im Jahre 2026 vergleichen, welche auch schon fur zahlreiche Agenten-
Tatigkeiten eingesetzt wird.

Unabhangigkeitserklarung des
Cyberspaces

1996, 7 Jahre nach der Entwicklung des WWW publizierte der US-amerikanischer
Internet-Aktivist, Autor und Mitgriinder der Electronic Frontier Foundation John
Perry Barlow die Declaration of the Independence of Cyberspace. Grund war der
USA Telecommunications Act der im selben Jahr verabschiedet wurde. Das Gesetz
deregulierte den Telekommunikationsmarkt radikal und war klassisch neoliberal. Der
Wettbewerb sollte Innovation und niedrige Preise bringen. Fur das Internet, welches
bis dahin ein 6ffentlich finanziertes Netzwerk gewesen war, bedeutete das konkret,
dass die Infrastruktur, also die Leitungen, Uber die das Netz |auft, privatisiert und
konzernkontrolliert wurde. ,Regierungen der industriellen Welt, ihnr mtiden Riesen aus
Fleisch und Stahl — ich komme aus dem Cyberspace, der neuen Heimat des Geistes.
Im Namen der Zukunft bitte ich euch, die ihr der Vergangenheit angehért, uns in Ruhe
zu lassen. lhr seid hier nicht willkommen. lhr habt keine Souveranitat dort, wo wir uns
versammeln® (Barlow, 2016: Ubersetzt durch Claude), schrieb Barlow und machte
damit seine Ablehnung von staatlicher Kontrolle klar.
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Originalzitat:

designed [...] for a social effect—to
help people work together—and not
as a technical toy.

Originalzitat:
to support and improve our weblike
existence in the world.

Originalzitat:

We all have to ensure that the Society
we build with the Web is of the sort
we intend. When technology evolves
quickly, society can find itself left
behind, trying to catch up on ethical,
legal, and social implications. This has
certainly been the case for the World
Wide Web.

Originalzitat:

Machines become capable of analyz-
ing all the data on the Web-the con-
tent, links, and transactions between
people and computers. [...] when it
does, the day-to-day mechanisms of
trade, bureaucracy, and our daily lives
will be handled by machines talking to
machines, leaving humans to provide
the inspiration and intuition. The intel-
ligent ,agents” people have touted for
ages will finally materialize

1.3

Originalzitat:

Governments of the Industrial World,
you weary giants of flesh and steel,

| come from Cyberspace, the new
home of Mind. On behalf of the future,
| ask you of the past to leave us alone.
You are not welcome among us. You
have no sovereignty where we gather
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Theoretisch-wissenschaftlicher Teil

Des Weiteren ist ihm wichtig, dass die Bewohner:innen des Cyberspace ihre eigene
Gesellschaft mit eigenen Regeln bilden aus Ethik, Vernunft und gemeinsamem Inter-
esse heraus. Im Cyberspace gibt es keine Privilegien aufgrund von Herkunft, Reichtum
oder Macht. Jeder kann teilnehmen, sich frei duBern und soll seine Gedanken und
Uberzeugungen ohne Zensur oder Zwang teilen diirfen. Wissen ist frei und kann kos-
tenlos geteilt werden, Eigentum ist nur physisch mdglich und existiert so im Internet
nicht. Das Ziel ist eine Zivilisation des Geistes, die humaner und gerechter ist als die
Welt, die Regierungen bisher geschaffen haben (vgl. Barlow, 2016).

Aus heutiger Sicht bringt diese Erklarung eine prophylaktische Ironie, denn genau
diese Freiheit von Regulierungen ermdglichte es Big Playern des heutigen Internets
durch wenig oder keine Regulierungen des Staates zu ihrer GréBe und ihren Einfluss
zu kommen. Gleichzeitig setzte Barlow damit einen Grundstein fur viele freie Bewe-
gungen. Seine Worte und sein Einsatz geben heute noch einen Einfluss auf Open-
Source-Bewegung, Creative Commons und die Wikipedia-Ethik. Klar ist, dass dieses
Dokument ein historischer Marker fur den Bruch zwischen Ideal und Realitat des
Internets ist.

Internetforen 14

Das Internet wurde auch durch die zahlreichen Zusammenschlisse und Communitys
in Form von Internetforen gepragt. So wird im Buch Die Internet-Galaxie geschrieben:
~Die gegenwartige Form des Internet ist auch das Ergebnis der Basistradition der
Computervernetzung. Ein Bestandteil dieser Tradition war die Bewegung der Bulletin
Board Systems (BBS), die sich Ende der 1970er Jahre aus der Vernetzung von PCs
entwickelte.” (Castells, 2001, S. 4). Es wurde immer weiter daran geforscht, wie man
Computervernetzung und Austausch besser erméglichen kann und so wurde 1980
das Programm Usenet kostenlos verteilt, auBerhalb des ARPANET, und ermdéglichte so
einen groBen Schritt in der Computervernetzung (vgl. Castells, 2001, S. 4).

Die Forenkultur war kein Randphanomen, sondern Ausdruck eines tief in der frihen
Internetkultur verwurzelten Prinzips, das Castells auf den Punkt bringt:

»Von den primitiven BBS der 1980er Jahre bis hin zu den ausgebufftesten [sic] interak-
tiven Systemen der Jahrhundertwende durchziehen Selbst-Veroffentlichung, Selbst-
Organisation und Selbst-Vernetzung das Internet und strahlen vom Internet in den
gesamten gesellschaftlichen Raum aus. [...] Sie [Die Internet-Kultur] schafft auch die
Grundlage fur selbstgesteuerte Vernetzung als Werkzeug fur Organisation, kollektive
Aktion und Sinnaufbau” (Castells, 2001, S. 44 ff.). Was Castells als Selbstorganisation
und freie Vernetzung ohne zentrale Kontrolle beschreibt, tragt jedoch einen Wider-
spruch in sich: Dieselbe Freiheit, die kollektive Kreativitat ermoglicht, schafft auch den
Raum fur Kontrollverlust, Anonymitat und das Verschwinden sozialer Verantwortung.

Das Wegbleiben von Einschrankungen bringt nicht immer nur Positives. Ein anonymes

Board, das diesen Effekt besonders deutlich zeigt, ist 4chan. Die Plattform wurde

2003 gegrundet und erlaubt es Nutzern, vollig anonym Bilder und Texte zu posten,

ohne sich registrieren zu mussen. Genau diese Anonymitat ist laut dem Psychologen

John Suler einer der Hauptgrunde dafur, warum Menschen sich im Internet anders

verhalten als im realen Leben. Er nennt das den Online Disinhibition Effect: Menschen

trennen ihr Online-Verhalten von ihrer echten Identitat, weil das, was sie schreiben,

nicht direkt mit inrer Person in Verbindung gebracht werden kann. Dadurch flhlen

sie sich weniger verantwortlich fur das, was sie tun oder sagen - ,,als ob das eigene

Gewissen und moralische Hemmschwellen im Internet zeitweise auBer Kraft gesetzt Originalzitat:

waren*“ (Suler, 2004, S. 322, Ubersetzt durch Claude). almost as if superego restrictions
and moral cognitive processes have
been temporarily suspended from the

online psyche
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Theoretisch-wissenschaftlicher Teil

Das Board /pol/ (Politically Incorrect) ist dabei das wohl bekannteste Beispiel, auf
dem rassistische Inhalte, Verschwoérungstheorien und politische Radikalisierung offen
geteilt werden, was geschutzt durch die vollstandige Anonymitat der Plattform ist.
Dazu kommt noch ein weiterer Faktor, den Suler beschreibt: die Dissociative Imagina-
tion. Dadurch entsteht auch, dass ,manche Menschen ihr Online-Leben als eine Art
Spiel, mit eigenen Regeln und Normen, die im alltéglichen Leben nicht gelten sehen.”
(E. Finch, unpubl. Beob., 2002, zit. nach Suler, 2004, S. 323, Ubersetzt durch Claude
Al). Sobald der Computer ausgeschaltet wird, lassen sie ihre Online-Identitat hinter
sich, was es leichter macht, im Netz Grenzen zu Uberschreiten, die man offline nie
Uberschreiten wirde.

Im Jahr 2026 haben Social-Media-Plattformen wie Instagram oder TikTok einen viel
gréBeren Einfluss als klassische Foren wie Reddit. Doch Internetforen erleben durch
ihre Community-getragenen Moderationsmodelle eine kleine Renaissance, da viele
Nutzer:innen den stichtig machenden Algorithmus zunehmend ablehnen. Auf diese
Beobachtung wird spater im Kapitel 2.5 Digitale Erschépfung weiter eingegangen.

Dead Internet Theory

Die Dead Internet Theory hat ihren Ursprung im Beitrag von llluminatiPirate auf dem
Forum Agora Road’s Macintosh Cafe. Dieser 2021 gepostete Beitrag mit dem Titel
Dead Internet Theory: Most of the Internet is Fake pragte den Begriff und verknUpfte
ihn mit der vom Autor aufgestellten Verschwérungstheorie.

Hierbei mdchte ich noch kurz erwahnen, dass ich mich von wesentlichen Teilen des
Beitrags distanzieren mochte. Der Autor bedient sich Falschaussagen, unbeweisba-
rer Behauptungen und manipulativer Rhetorik, indem er unverbundene Ereignisse zu
einer stimmigen Erzahlung zusammenfugt. AuBerdem ist es sehr besorgniserregend,
dass der Autor explizit padophile Inhalte normalisiert und transfeindliche Aussagen
trifft. Diese Aussagen lehne ich ab. Trotzdem mdéchte ich den Ursprungsgedanken der
Theorie beleuchten und so Uber dieses Phanomen informieren.

Diese Dead Internet Theory behauptet, dass das Internet seit etwa 2016 hauptsach-
lich aus Aktivitaten von Bots und automatisch generierten, algorithmisch kuratierten
Inhalten besteht. Dies sei Teil einer koordinierten und gezielten Anstrengung, um die
Bevolkerung zu kontrollieren und menschliche Aktivitaten einzudammen (vgl. lllumi-
natiPirate, 2021). Die Aussagen des Beitrags lassen sich eindeutig als Verschworungs-
theorie einordnen.

Was 2021 noch als Verschworungstheorie galt, findet aus der Perspektive des Jahres
2026 zumindest in Teilen eine empirische Entsprechung. Im Jahr 2024 hat automati-
sierter Bot-Traffic erstmals den menschlichen Internetverkehr tberholt und macht 51
% des gesamten Web-Traffics aus, im Jahr 2025 sind es schon 53 %. Hiervon entfallen
besorgniserregende 40 % auf Bad Bots, also bosartige automatisierte Programme,
die immer raffinierter und schwerer zu erkennen sind. Der Einsatz generativer Kl hat
die Erstellung und Verbreitung dieser Bots erheblich vereinfacht und ermdéglicht es
auch weniger technisch versierten Angreifern, automatisierte Angriffe in groBem
Umfang durchzufUhren. Besonders betroffen sind Application Programming Inter-
faces (APIs), also die technischen Schnittstellen zwischen Softwareanwendungen, die
zunehmend Ziel von Angriffen werden, da sie zentrale Geschaftslogiken enthalten.
Hauptbetroffene Branchen sind Reisen, Einzelhandel und Bildung, wobei die Reise-
branche 2024 erstmals am starksten von Bot-Angriffen betroffen war. Zu den haufigs-
ten Angriffsmethoden gehdren Datenabgriff (Scraping), Zahlungsbetrug, Kontoutber-
nahmen und Scalping (massive Vorratskaufe zum Weiterverkauf) (vgl. Thales Imperva,
2025; Thales, 2026).
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Theoretisch-wissenschaftlicher Teil

Aus dem Imperva Bad Bot Report 2025 I13sst sich die Entwicklung von Bot-Angriffen
konkret belegen. So ist beispielsweise ein signifikanter Anstieg von Bad Bots vom Jahr
2023 mit 32 % hin zum Jahr 2024 mit 37 % zu verzeichnen. Dieser Anstieg ist auf die
zunehmende Verfugbarkeit von Kl-gestutzten Automatisierungstools zurtckzufuhren.
Im Jahr 2024 machten fortgeschrittene Bot-Angriffe, bei denen sogar Mausbewegun-
gen und Klicks nachgeahmt wurden, zusammen mit moderaten Angriffen 55 % aller
Bot-Angriffe aus. Dabei wurden zunehmend ausgefeiltere Techniken eingesetzt. Diese
Angriffe waren schwieriger zu erkennen und abzuwehren, da sich die Dynamik der
Bot-Entwicklung erheblich veradndert hat. Einfache Bot-Angriffe mit hohem Volumen
haben erheblich zugenommen und machen nun 45 % aller Bot-Angriffe aus, gegen-
Uber 40 % im Jahr 2023. Als Bad Bots werden automatisierte Programme bezeich-
net, die dazu bestimmt sind, schadliche Aktivitaten wie das Scraping von Daten, das
Versenden von Spam oder Denial-of-Service-Angriffe auszufUhren. Letztere zielen
darauf ab, eine Website mit Anfragen zu Uberlasten. Diese Bots kdnnen menschliches
Verhalten imitieren, was es schwierig macht, sie zu erkennen und zu blockieren (vgl.
Thales Imperva, 2025).

Das Internet der Gegenwart

Das Internet hat die Welt in einer Weise verandert, die noch vor wenigen Jahrzehnten
kaum vorstellbar gewesen ware. Was einst als Kommunikationsnetz fur Wissenschaft-
ler begann, ist heute eine der bedeutendsten Errungenschaften der Menschheit. Es
hat verandert, wie Menschen kommunizieren und wie sie Wissen konsumieren. Einst
von Tim Berners-Lee als Medium fur die Gesellschaft gedacht, bringt es viel Positives.
Doch, durch aktuelle Entwicklungen auf das Internet, entgleitet dieser rein optimisti-
sche Gedanke und es ergeben sich negative Auswirkungen, auf die ich im Folgenden
vertieft eingehen werde.

Der Digital 2025-Report von We Are Social bietet einen umfassenden Einblick in

die globale Internetnutzung. Demnach kann man den Anstieg der Internetnutzung
von 4,28 Millionen Personen zum Zeitpunkt des Launches der ersten Webseite im
Jahr 1991 auf 5,56 Milliarden Personen im Jahr 2025 entnehmen. Erwahnenswert ist,
dass die Hauptursache der Internetnutzung bei 16- bis 34-Jahrigen der Kontakt mit
Freunden und Familie ist, wahrend sie bei 35- bis 65-Jahrigen in der Informationsbe-
schaffung liegt. Ebenfalls interessant ist, dass die am haufigsten genutzten Apps und
Webseiten dem Zweck des Nachrichtenaustausches dienen oder Social Media sind.
Mit ca. 94 % liegen beide deutlich vor Suchmaschinen und Webportalen, gemessen
daran, was Internetnutzende im vergangenen Monat verwendet haben (vgl. We Are
Social, 2025, S. 48 f.).

Besonders auffallig ist der Aufstieg von ChatGPT zwischen dem 1. September und
dem 30. November 2024 auf Platz 8 der meistbesuchten Webseiten rangierte. Mit 3,5
Milliarden Besuchen lag die Plattform zwar noch immer deutlich hinter den funf meist-
besuchten Seiten mit Google (83,0 Mrd.), YouTube (28,5 Mrd.), Facebook (12,3 Mrd.),
Instagram (5,88 Mrd.) und WhatsApp (4,55 Mrd.), aber die Platzierung ist erstaunlich,
wenn man bedenkt, dass die Plattform erst 2022 gegrindet wurde. Im Bereich Social
Media fallt auf, dass 39 % der 16- bis 24-jahrigen Nutzer:innen Social Media vor allem
zur Uberbriickung von Leerlauf zu nutzen. Dies kommt nur knapp nach den 50 %, die
Freunde und Familie als primaren Grund nennen (vgl. We Are Social, 2025, S. 362). Das
deutet darauf hin, dass Social Media fur einen erheblichen Teil der jungen Nutzenden
weniger ein Mittel zur bewussten Kommunikation als zur unreflektierten Zeituberbru-
ckung geworden ist. Ein Muster, das in Kapitel 2.4 im Kontext von Suchtmechanismen
und digitaler Erschopfung weiter beleuchtet wird.

Elias Hansbauer Bachelor Thesis Dead Internet Theory

10



Theoretisch-wissenschaftlicher Teil

Positive Entwicklungen

Das Internet hat sich trotz aller Schattenseiten zu einem machtigen und kostenlosen
Wissens-, Kommunikations- und Unterhaltungswerkzeug entwickelt, das taglich vielen
Menschen das Leben erleichtert und nicht mehr wegzudenken ist. Es gehdrt heute zu
den bedeutendsten Errungenschaften der modernen Gesellschaft. Seit seiner breiten
Verfugbarkeit in den 1990er Jahren hat es die Art, wie wir leben, arbeiten und kom-
munizieren, grundlegend verandert und das in vielen Bereichen zum Besseren.

Besonders auffallig ist der veranderte Zugang zu Wissen und Bildung. Informationen,
die fruher nur in Universitatsbibliotheken oder teuren Fachbuchern zu finden waren,
sind heute fur jeden zuganglich. Wer heute um zwei Uhr nachts verstehen mochte,
wie ein Schwarzes Loch funktioniert, findet innerhalb von Sekunden Antworten.

Das hat dazu beigetragen, Bildung ein Stlck weit gerechter zu machen, unabhangig
davon, wo jemand aufgewachsen ist oder welche finanziellen Mittel ihm oder ihr zur
Verfugung stehen.

Auch die Kommunikation hat sich tiefgreifend gewandelt. Geografische Distanzen
spielen heute kaum noch eine Rolle, wenn es darum geht, mit anderen Menschen in
Kontakt zu bleiben. Familien, Freundschaften und berufliche Netzwerke lassen sich
Uber Landergrenzen hinweg pflegen, eine Selbstverstandlichkeit, die noch vor einer
Generation undenkbar gewesen ware.

Wirtschaftlich hat das Internet ebenfalls vieles verandert. Kleine Unternehmen kénnen
heute globale Markte erreichen und neue Arbeitsmodelle wie das Homeoffice haben
sich als ernstzunehmende Alternative zum klassischen Buroalltag etabliert. Laut

einer Erhebung des ZEW unter rund 1.800 Unternehmen der Informationswirtschaft
beschéaftigten vor der Corona-Krise nur 4 % der befragten Unternehmen mehr als die
Halfte ihrer Mitarbeitenden im Homeoffice. Im Juni 2024 war der Wert bei 31 %

(vgl. ZEW, 2024). Gerade flur Menschen, die in landlichen Regionen leben oder fami-
lidre Verpflichtungen haben, bedeutet das ein deutliches Mehr an Flexibilitat und
Selbstbestimmung.

Verteilung der Unternehmen in der Informationswirtschaft nach Beschaftigten
im Homeoffice vor, wahrend und nach der Corona-Krise in Deutschland sowie

eine Prognose fiir 2026
75%
37%
29% 31%
27%
(2373

257
=

Anteil der befragten Unternehmen
o
=}

25%

Vor Corona Juni 2020 Juni 2022 Juni 2024 Erwartung fiir Juni
2026
Anteil der Beschéftigten im Homeoffice
@ 1bis 10 Prozent @ 11 bis 20 Prozent 21 bis 50 Prozent @ 51 bis 100 Prozent
Quelle Weitere Informationen:

ZEW Deutschland; Juni 2024; Rund befragte 1.800 Unternehmen der
© Statista 2025 Informationswirtschaft und des verarbeitenden Gewerbes
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Das Internet hat auch gesellschaftliche Prozesse beeinflusst. Burger:innen haben
heute mehr Mdglichkeiten, sich zu informieren, ihre Meinung zu duBern und sich zu
organisieren. Soziale Bewegungen, Hilfsaktionen und politisches Engagement lassen
sich schneller und breiter koordinieren als je zuvor.

Auch nicht unerwahnt bleiben darf, dass das Internet nahezu grenzenlosen Zugang zu
Unterhaltung bietet. Dabei ist das Angebot so breit aufgestellt, dass fur jede Person
zu jeder Tageszeit eine Vielzahl an Unterhaltungsmadglichkeiten zur Verfigung steht.
Dazu zahlen Streaming-Dienste fur Filme, Serien und Musik, Online-Gaming, Social
Media, Podcasts, YouTube und andere Videoplattformen,. Digitale Literatur und Hor-
bucher, aber auch interaktive Formate wie Livestreams oder Online-Communities
bieten rund um gemeinsame Interessen. Als jemand, der selbst mit YouTube aufge-
wachsen ist und heute beruflich im digitalen Raum arbeitet, ist mir bewusst, wie viel
das Internet ermdglicht hat und genau deshalb wiegt die Kritik, die in den folgenden
Kapiteln folgt, umso schwerer.

Strukturelle Fehlentwicklungen

Es gibt sogar so viel Auswahl, dass man sich leicht Uberfordert fUhlen kann von der
Vielzahl an Méglichkeiten. Doch hinter dieser scheinbar grenzenlosen Freiheit ver-
birgt sich eine Kehrseite: Das Internet, das einst als offener und demokratischer Raum
gedacht war, hat sich in vielerlei Hinsicht in eine ganz andere Richtung entwickelt.

Als Internetnutzer:in Iasst sich der schleichende Prozess beobachten, wie das Internet
als sozialer Raum immer weniger dem entspricht, wofur sich einst Berners-Lee und
Barlow eingesetzt haben. Das ist nicht nur ein Geflhl, sondern lie3 sich durch eine
selbst erhobene Umfrage bestatigen. Bei dieser empirischen Umfrage, auf die in Kapi-
tel 11.3 naher eingegangen wird, gaben bei der Frage ,Wie wirdest du die Entwicklung
des Internets als sozialer Raum im Vergleich zu vor 10 Jahren beschreiben 47,5 % der
Teilnehmenden an, das Internet sei schlechter oder eher schlechter als vor zehn Jah-
ren. Die Option ,gleichgeblieben” wahlten 26,8 %, und lediglich 25,6 % bewerteten die
Entwicklung positiv. Doch wie kommt es, dass sich dieses Konstrukt aus massenhaf-
tem Wissen, globaler Kommunikation und nahezu kostenloser Unterhaltung fur viele
schlechter anfuhlt als vor zehn Jahren?

F5: Wie wiirdest du die Entwicklung des Internets als sozialer Raum im Vergleich zu vor 10 Jahren

beschreiben? Das Internet ist heutzutage ...
82 Antworten

30

28 (34,1 %)

20 22 (26,8 %)

16 (19,5 %)

10 11 (134 %)

5(6,1%)

Die folgenden Kapitel beleuchten strukturelle Fehlentwicklungen, die zeigen, wie aus
dem utopischen Netz der Anfangsjahre ein von wirtschaftlichen Interessen gepragtes
System geworden ist.
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Plattformverfall

Das Internet im Jahr 2026 wird von vielen Einflussen gepragt, darunter solche, die es
zu einem Ort machen, der sich nicht mehr beflugelnd anfuhlt. Die sogar teilweise so
weit gehen, dass man sagen wurde, dass es zu einem frustrierenden und unfairen

Ort wurde. Der Begriff Enshittification wurde vom Autor und Blogger Cory Doctorow
gepragt und bezeichnet einen Prozess, bei dem die Qualitat von Online-Plattformen
durch schrittweise Verschlechterung abnimmt, um Gewinne zu steigern oder, in
Doctorows eigenen Worten, bis Plattformen zu einem groBen Haufen ScheiBe werden
(vgl. Doctorow, 2025, S. 4 f.).

Der Ablauf dieses Prozesses ist dabei dreistufig. Zunachst lockt die Plattform zum
Beispiel mit guter Qualitat, wenig Werbung und praktischen Funktionen (serve users).
Dann passt sie Regeln, Preise oder Algorithmen so an, dass Nutzer schlechter gestellt
werden, um Geschéaftspartner anzuziehen oder zu monetarisieren (serve business
costumers). Zu guter Letzt werden auch diese Geschéaftspartner starker ausgepresst,
wahrend die Plattform den groéBten Teil des Werts abschopft (serve themselves)

(vgl. Doctorow, 2025, S. 9 ff.).

Doctorow zeigt das Konzept an einigen Beispielen auf, wie Facebook auf. Die Platt-
form von Mark Zuckerberg durfte vor 2006 nur von Student:innen benutzt werden,
doch Investoren erkannten das Potenzial und gaben finanzielle Mittel an Facebook, mit
denen die Plattform ab 2006 von jeder Person benutzt werden durfte. Sie spielte den
Nutzer:innen nur Inhalt von deren Freund:innen aus und ermdglichte es sogar uber
einen Bot die Nachrichten von MySpace Uber die Facebook Inbox zu beantworten.
Dies lockte viele Menschen von MySpace zu Facebook und bewirkte eine groBe Nut-
zerbindung. Die Plattform versprach den Nutzer:innen auch, sie nicht auszuspionieren
und ihre Daten zu verkaufen. Das war Stufe eins.

Doch dann merkten die Akteur:innen hinter Facebook, dass sie von zwei Gruppen
noch zusatzlich besonders profitieren konnten. Von den Werbetreibender, die auf
Facebook zielgerichtete Werbung setzen konnten, da die Nutzerdaten doch gesam-
melt und ausgewertet wurden und die Herausgeber:innen, die ihre Artikel in die Feeds
der Benutzer kaufen konnten. Das gefiel den beiden Gruppen sehr und so begann
Stufe zwei, indem die Erfahrung der User litt, um die Geschéftspartner:innen zufrie-
den zu stellen. AuBerdem waren diese angewiesen, dort stattzufinden, wo sich viele
Menschen befinden, ein Ort der Facebook wohl war, und so waren auch diese an die
Plattform gebunden.

Das fUhrte zu Stufe drei bei der z.B. Facebook die Werbung, die eigentlich gekauft
war seltener oder niemanden ausspielte. Es wurde auch entschieden Beitrage, die auf
andere Seiten verlinkten (und somit Nutzer weglocken konnte) weniger auszuspielen
und die Ersteller:innen somit zu bestrafen. Und zu guter Letzt wurde ein Algorithmus
entwickelt, der Nutzer:innen nicht mehr ausspielte, was sie sehen wollten, sondern,
was Facebook ihnen zeigen wollte. Das wurde aber nur zu so einen gewissen Grad
betrieben, dass die User trotzdem auf der Seite blieben. Dieser Fall steht exemplarisch
fur viele &hnliche Entwicklungen und zeigt das Konzept der Enshittification anschau-
lich (vgl. Doctorow, 2025, S. 11 f.).
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Vertrauensverlust 3.2.2

Schon durch die Umfrage zur Internetwahrnehmung wird deutlich, dass viele Men-
schen dem Internet nicht vertrauen. So duBert die Mehrzahl der Befragten in Frage F7,
dass sie sich im Internet nicht sicher vor Betrug, Fake-Profilen und Manipulation fuhlen
(Abb. 4) . Uber 80 % geben hier an, dass sie ,Ich flihle mich sicher* eher nicht oder
ganz und gar nicht zustimmen wirde. Ebenso zeigt Frage F8 (Abb. 5), dass die Teil-
nehmenden das Internet als einen Ort wahrnehmen, in dem Inhalte gezielt eingesetzt
werden, um deren Meinungen zu manipulieren. Hier geben auch tber 80 % an, der
gezielten Manipulation eher oder voll zuzustimmen. Bei den Kommentaren unter Bei-
tragen ist das Bild ausgewogener. Fast die Halfte (46 %) gibt an Online-Kommentaren
und Bewertungen nur teilweise zu vertrauen (Abb. 6).

Abb. 4: Auswertung eigene Umfrage

F7: ch fiihle mich im Internet sicher vor Betrug, Fake-Profilen und Manipulation.”
82 Antworten

40

38 (46,3 %)

30
30 (36,6 %)

20

10

8 (9,8 %)
50.1%) 1(1,2%)

1 2 3 4 5

Abb. 5: Auswertung eigene Umfrage

F8: .Ich glaube, dass Inhalte im Internet gezielt eingesetzt werden, um meine Meinung zu

manipulieren."
82 Antworten

40
38 (46,3 %)

30
29 (35,4 %)

20

00%) 7(85%) 8(9,8 %)

1 2 3 4 5

Abb. 6: Auswertung eigene Umfrage

F12:,Ich vertraue Kommentaren und Bewertungen im Internet."
82 Antworten

40
38 (46,3 %)

30

20
20 (24,4 %)

17 (20,7 %)

6 (7.3 %) 1(1,2%)

1 2 3 4 5
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Naturlich kommt im Jahr 2026 noch dazu, dass die Technologie der kunstlichen Intel-
ligenz rasend voranschreitet und in den falschen Handen tduschend echte Manipula-
tionsbilder und -videos erstellen kann. Auf das Thema Kl werde ich im Kapitel 2.3 noch
naher eingehen.

Menschen vertrauen Bild- und Videomaterial, da es traditionell nur eine echte Situation

im Leben abbilden konnte. Doch in Zeiten der Kl beginnt ein neues Zeitalter der Hinter-

fragung von visueller Inhalte. Besonders gefahrlich wird die Technik der Deepfakes, bei

der andere Personen imitiert werden kénnen, denn ,Deepfakes werfen verschiedene =~ Originalzitat:

Bedenken auf: Risiken politischer Destabilisierung, die Darstellung von Personen ohne Ef;p;?';ﬁ;f’c'jfgggﬁ;gt’?gﬁrgseplc
deren Einwilligung und die damit verbundene Schadigung dieser Personen, die Unter- tions of persons without consent and
grabung des Vertrauens in Video- und Audioaufnahmen als verlassliche Beweisquellen ~ 3using them harms, erosion of trust

. w“ . - in video and audio as reliable sources
und vieles mehr* (Flattery und Miller, 2024, S. 1 Ubersetzt von Deepl). of evidence, and more.

Flattery und Miller nennen hierflr das bekannte Beispiel, als russische Geheimdienst-
agenten ein Deepfake Video des ukrainischen Prasidenten Selenskyj, erstellt haben.
Dabei wurde ein Deep-Learning-System trainiert, um die Audio- und Videoimita-
tion von Selensky zu kopieren. Offensichtlich war das Ziel der Produzent:innen und
Verbreiter:innen des Deepfakes ukrainische Burger und Soldaten dazu zu verleiten,
zu glauben, ihr Prasident habe ihnen befohlen, ihren Widerstand gegen die russische
Invasion einzustellen. Dieses Beispiel zeigt, dass Deepfakes nicht nur fur kleine Scha-
den, wie Geldbetrug eingesetzt werden, sondern mit ihnen ein politisch weitreichen-
der Schaden angerichtet werden kann (vgl. Flattery und Miller, 2024, S. 2).

Wie schon im Kapitel 1.5 der Dead Internet Theory bestatigt, steigt die Anzahl der
nicht menschlichen Interaktionen im Netz kontinuierlich an. Die Situation, dass man
denkt, mit einem Menschen zu kommunizieren aber eigentlich nur mit einer Maschine
interagiert, ist kein Einzelfall mehr. In der Umfrage geben 23,2 % an, voll und ganz und
28 % tendenziell einmal das Geflihl gehabt zu haben, mit einem Bot (Maschine) statt
mit einem echten Menschen kommuniziert zu haben.

Abb. 7: Auswertung eigene Umfrage

F11:,Ich hatte schon mal das Gefiihl, mit einem Bot (Maschine) statt einem echten Menschen zu

kommunizieren.”
82 Antworten

30

20 23 (28 %)
19 (23,2 %)
15 (18,3 %) 15 (18,3 %)
10 10 (12,2 %)
0
1 2 3 4 5

Doch die Gefahr geht nicht allein von den Technologien aus, sondern von denjenigen,
die sie missbrauchen. Die Polizeiliche Kriminalstatistik verzeichnet 131.391 in Deutsch-
land verubte Cybercrime-Falle fur das Jahr 2024, wobei die Dunkelziffer viel hdher
sein durfte. Dazu kommen weitere 201.877 Auslandstaten, die vom Ausland oder
einem unbekannten Ort aus verlbt wurden (vgl. BKA, 2024). Ein bekannter Betrug
findet auf Verkaufsseiten wie Kleinanzeigen oder anderen Marktplatzen statt. Verkau-
fer bieten teure Produkte an, die sie nicht besitzen und Kaufer versuchen, die Daten
mit gefalschten Phishing-E-Mails abzufangen. Durch fehlende Authentizitat bleiben
Tater:innen unbestraft und Benutzende mussen deutlich mehr aufpassen, mit wem sie
verhandeln mochten und wem sie nicht vertrauen.
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Uberwachungskapitalismus

Uberwachungskapitalismus ist ein Begriff, der von der Wirtschaftswissenschaftlerin
Shoshana Zuboff in ihrem Buch Das Zeitalter des Uberwachungskapitalismus exakt

in acht Punkten beschrieben wird. Besonders pragnant finde ich Punkt eins: ,Neue
Marktform, die menschliche Erfahrung als kostenlosen Rohstoff fur ihre versteckten
kommerziellen Operationen der Extraktion, Vorhersage und des Verkaufs reklamiert®
(Zuboff und Pappenberger, 2019, S. 7). Anders gesagt: Das Internet wurde nicht
erschaffen, um Menschen zu helfen, sondern um sie zu verstehen, vorherzusagen und
letztlich zu Geld zu machen. Zuboff bestatigt das mit: ,,Das Internet ist unabdingbar
geworden fur soziale Teilhabe; das Internet ist heute vom Kommerz bestimmt; dieser
Kommerz ist heute dem Uberwachungskapitalismus untergeordnet” (Zuboff und
Pappenberger, 2019, S. 26) und verknUpft so das digitale Netz mit der stattfindenden
Uberwachung.

Eines der bekanntesten und schwerwiegendsten Beispiele von Uberwachungskapi-
talismus ist der Fall Cambridge Analytica. Dies war ein massiver Datenmissbrauch bei
Facebook im Jahr 2018. Durch gesammelte Daten von insgesamt bis zu 87 Millionen
Facebook-Profilen, welche illegal an Cambridge Analytica weitergegeben wurden,
sind psychologische Profile erstellt und denen gezielte politische Werbung geschaltet
worden. Dies sei kein Einzelfall von Facebook gewesen, die bewusst Daten der Nutzer
sammelten, um ihr kinftiges Verhalten vorhersagen zu kdnnen. Was eigentlich zur
besseren Produktplatzierung dienen soll, beeinflusste nachweislich die Meinung vieler
Menschen beim Trump-Wahlkampf 2016 und den Brexit 2020 (vgl. Zuboff und Pap-
penberger, 2019, S. 319 f.).

Dabei steht dieser Fall nur als ein Beispiel von vielen. Zusatzlich gibt es mitterweile
eine groBe Anzahl an Data Broker oder Datenhandler. Das sind Unternehmen, die per-
sonenbezogene Daten sammeln und gewinnbringend an Dritte, wie Werbetreibende,
Versicherungen oder Ermittlungsbehoérden verkaufen. Sie erwerben Informationen
aus offentlich zuganglichen Registern, App-Nutzung, Standortdaten oder anderen
Datenhandlern, um hochdetaillierte Profile zu erstellen. Es ist klar, wer das Internet
kostenlos nutzt, bezahlt mit seinen Daten. Und solange das so bleibt, wird Uberwa-
chung kein Randthema sein, sondern fester Bestandteil des digitalen Alltags.

Digitale Enteignung

Das Internet ist ein rein digitaler Ort, sodass es kein physisches Eigentum gibt. Doch
viele Nutzende waren erstaunt, wenn sie wussten, wie wenig ihnen auch digital
gehort. Der Elektriker, YouTuber und Verbraucherschutzer Louis Rossmann setzt sich
ein in diesem Bereich mehr Aufklarung zu schaffen. So widmete er bei der FUTO Don‘t
Be Evil Conference 2025 seine Rede dem ,Untergang des Eigentums” (Louis Ross-
mann, 2025, Ubersetzt durch den Verfasser).

Dabei geht er zunachst auf die Definition von Eigentum ein und zeigt dann am Bei-
spiel Sony, wie an der Grenze zum Betrug gearbeitet wird. Sony schickte namlich im
Dezember 2023 einen Hinweis zu rechtlichen Anderungen, dem zu entnehmen war,
dass bereits gekaufte Inhalte aus der Video-Bibliothek entfernt werden. Dabei han-
delte es sich nicht um Streaming-Filme, sondern um tatsachlich gekaufte Inhalte (vgl.
Louis Rossmann, 2025). Danach klart er, wie diese Enteignung maoglich ist. Denn in den
Sony-Nutzungsbedingungen steht: ,,Die Verwendung der Begriffe ,besitzen’, ,Eigen-
tum’, ,Kauf’, Verkauf’, verkauft’, verkaufen’, ,mieten‘ oder ,kaufen'in dieser Verein-
barung oder im Zusammenhang mit Uber PlayStation angebotenen Inhalten bedeutet
oder impliziert keine Ubertragung des Eigentums an Inhalten, Daten oder Software*
(Sony, 2026, zit. nach Rossmann, 2025, Ubersetzt durch Deepl).
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Originalzitat:

10.1. All intellectual property rights
subsisting in content offered through
PlayStation, including all software,
data, services, and other content sub-
sisting in or used in connection with
the PlayStation Services, the Online ID
and access to content and hardware
used in connection with the PlaySta-
tion Services (collectively referred to
as ,Property*) belong to SIE Inc., its
affiliates, and its licensors. Use of the
terms ,own,” ,ownership®, ,purchase,”
Lsale,” ,sold,” ,sell,” ,rent” or ,buy”in
this Agreement or in connection with
content offered through PlayStation
does not mean or imply any transfer
of ownership of any content, data or
software or any intellectual property
rights from SIE, its affiliates or its licen-
sors to any user or third party.
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Diesen Trend von Kauf zu Lizenz I8sst sich in vielen Branchen feststellen. Filme werden
nicht mehr gekauft, sondern in der Netflix-Bibliothek gestreamt. Tontrager wie CDs,
Kassetten und Schallplatten haben nur noch nostalgischen Charme, denn jeder hort
seine Lieblingsinterpreten auf Spotify und Co. Selbst fur Videospiele muss man nicht
mehr den Handel aufsuchen, um sie zu kaufen, sondern Iadt sie nur nach Veroffent-
lichung etwa uber Steam direkt herunter. Beispiele zeigen eine klare Tendenz: weg von
physischem Eigentum und Kontrolle, hin zu digitaler Lizenz und scheinbar grenzen-
loser Auswahl. Rossmann erwahnt zum Ende des Vortrags nochmal, dass solche Nut-
zungsbedingungen gezielt eingesetzt werden, weil Unternehmen wissen, dass kaum
jemand sie vor dem Kauf tatsachlich liest (vgl. Louis Rossmann, 2025).

Gleichzeitig ist es so, dass viele Menschen ihre Bilder und Daten mittlerweile in kos-
tengunstigen Cloud-Lésungen speichern, da diese viele Vorteile haben. Diese Daten
sind oft nicht auf ihren lokalen Geraten, sondern nur in groBen Rechenzentren gespei-
chert und sind damit im Falle eines Internetausfalls oder einer Stérung des Rechen-
zentrums schlimmstenfalls nicht mehr zuganglich.

Aufmerksamkeitsokonomie

~Die Aufmerksamkeit anderer Menschen ist die unwiderstehlichste aller Drogen®
(Franck, 1993, S. 748). Das erkannte bereits der deutsche Architekt und Stadtplaner
Georg Franck in seinem im Merkur erschienenen Artikel von 1993. Die Aussage ist
zeitlos, da wir auch im Internet einen Kampf um die Aufmerksamkeit sehen konnen,
bei dem nicht immer mit fairen Mitteln gespielt wird. ,Was sie [die Medien] grof3
gemacht hat und was ihr Wachstum weiterhin sichert, das ist die geniale Geschafts-
idee, dem Publikum Information anzubieten, um an seine Aufmerksamkeit zu kom-
men” (Franck, 1993, S. 750). Genau diese Aussage lasst sich nicht nur auf Radio und
Fernsehen, sondern auch auf moderne Medien, wie den sozialen Medien anwenden.

Franck argumentiert, dass Aufmerksamkeit neben Geld eine eigenstandige dkono-
mische Wahrung ist, mit eigenen Regeln, eigenen Markten und eigenen Verteilungs-
ungleichheiten. Er schlieBt mit der These, dass die immaterielle Aufmerksamkeits-
okonomie dabei ist, die materielle Geldokonomie als gesellschaftliche Leitwahrung
abzuldsen (vgl. Franck, 1993, S. 748 f.). Eine Aussage, die sich aus heutiger Einordnung
bestatigen lasst, wenn man die Macht von Daten und den Firmen, die mit ihnen han-
deln ansieht.

Da Aufmerksamkeit damals schon kostbar war und immer noch ist, erklart es sich,
warum Medienprodukte kostengunstig oder -los zu bekommen waren, da sie sich
Uberwiegend aus Werbung finanzieren konnten. Doch mit bestehen des Internets
anderte sich einiges: ,,Zum einen gewannen die Nutzer Uber das Internet direkten
Zugang zu einer unendlichen Vielzahl an Quellen und damit zu Auswahlmaoglichkei-
ten, die jeden Nachrichtenkonsumenten uberfordern. Zum anderen bekamen wenige
Betreiber von Suchmaschinen und sozialen Netzwerken in nie gekanntem AusmaB die
Moglichkeit, mit Hilfe kiinstlicher Intelligenz fernzusteuern, was jeder einzelne von uns
im Internet zugespielt bekommt und somit erfahrt” (Russ-Mohl, 2022).
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In der digitalen Welt I&sst sich Desinformation heute einfach generieren und verbrei-
ten. Je radikaler oder polarisierender der Inhalt, desto einfacher Iasst sich die Auf-
merksamkeitsschwelle Uberwinden und wird die breite Gesellschaft erreicht. Dazu
kommt, dass wir ein hohes Volumen an Information durch unser Smartphone mit
kleinem Bildschirm konsumieren und unsere Gesellschaft viel schnelllebiger wird. Das
fUhrt zu einer schrumpfenden Aufmerksamkeitsspanne der breiten Masse. Zudem hat
die Aufmerksamkeitsdkonomie den Journalismus selbst verandert: Da Klickzahlen in
Echtzeit messbar sind und Uber wirtschaftlichen Erfolg entscheiden, orientieren sich
Redaktionen bei ihrer Themenauswahl zunehmend daran, was moglichst viele Nutzer
anzieht. Das fuhrt zu einem problematischen Kreislauf, denn reiBerische oder angst-
besetzte Themen erzeugen hohe Aufmerksamekeit, die wiederum die Nachfrage nach
mehr solcher Berichterstattung steigert und Redaktionen dazu verleitet, noch starker
darauf zu setzen (vgl. Russ-Mohl, 2022).

Plattformkommerzialisierung

Das World Wide Web boomte ab 1995 und erlebte mit der sogenannten Dotcom-
Blase eine Menge an Investitionen, da viele Menschen glaubten, dass das Internet

die Wirtschaft revolutionieren wirde. Diese Blase wuchs dann so weit, bis sie um die
Jahrtausendwende platzte. ,In gewissem MaB bedeutete die gewaltige Kommerziali-
sierung des Internet einen Verrat am Versprechen des freien Zugangs” (Castells, 2001,
S. 93), welchen Berners-Lee und Barlow sich gewlinscht hatten. Das Internet war
fortan mehr Investitionsfeld als gemeinnutziges Projekt.

Diese Kommerzialisierung ist weit vorangeschritten und es gibt ein paar Big-Player, die
den Markt dominieren. Ein 2022 in der EU verabschiedetes Gesetz soll diese Gate-
keeper besser regulieren. ,Dabei handelt es sich um digitale Plattformen, die gewerb-
lichen Nutzern als wichtiges Zugangstor zu Verbrauchern dienen und aufgrund dieser
Stellung die Macht haben, als privater Akteur die Regeln festzulegen und somit den
Marktzugang in der digitalen Wirtschaft zu kanalisieren” (EU-Kommision, 2022). Dazu
auBerte Margrethe Vestager, die damalige Exekutiv-Vizeprasidentin der EU-Kommis-
sion: ,Eine kleine Anzahl groBer Unternehmen verfugt Uber eine betrachtliche Markt-
macht. Diese Gatekeeper, die auf den digitalen Markten Uber eine gefestigte Position
verfugen, mussen nachweisen, dass sie fair mit anderen Unternehmen konkurrieren®
(EU-Kommision, 2022).
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Im Jahr 2026 sind sieben Unternehmen als Gatekeeper von der EU Kommission ein-
gestuft worden. Diese sind Alphabet, Amazon, Apple, ByteDance, Meta, Microsoft und
Booking. Diese haben 23 digitale Dienste Uber die der GroBteil des Internet-Traffics
generiert wird. Dazu gehdren Suchmaschinen, App Stores, Cloud-Infrastruktur, Mess-
aging und Online-Werbung (vgl. EU-Kommision, 2026). Das ist kein Marktversagen am
Rand, sondern strukturelle Kontrolle Uber die digitale Grundinfrastruktur.

Dass die EU dieses Gesetz durchgesetzt hat, zeigt, dass das Big-Tech-Oligopol-Pro-
blem politisch anerkannt ist. Es wird versucht diese Macht etwas durch Regeln und
Gesetze einzugrenzen. Leider sieht man daraus, dass der Grundgedanke von Barlow,
von einem Internet, welches sich ohne staatlichen Eingriff regelt, nicht aufgeht. Denn
die Geschichte zeigt, wenn im Internet gewirtschaftet wird und ein Unternehmen erst-
mal Macht erlangt, dann setzt es alles daran diese Macht weiter auszubauen. Sei es
mit fairen oder unfairen Mitteln.

Dazu kommt die Machtlosigkeit, die entsteht, wenn man mit den Taten eines 1,52
Billionen USD schweren Unternehmens, wie Meta oder des 4,53 Billionen USD schwe-
ren Alphabets nicht einverstanden ist. Diese Unternehmen bringen Updates, die ihnen
erlauben, noch mehr Werbung zu schalten, oder kaufen kleinere Unternehmen auf,
um sie in ihren Kommerzialisierungstrakt einzugliedern (vgl. Kapitel 2.2.1 Plattformver-
fall). So war Instagram ursprunglich eine Plattform zum Teilen von Bildern, die durch
ungefragte Funktionen wie Stories oder Reels grundlegend verandert wurde. Nicht
nur, dass diese Funktionen offensichtlich sehr von anderen Plattformen wie Snapchat
oder TikTok inspiriert waren, sie gaben dem User auch keine Wahl diese abzulehnen.
Bis heute gibt es keine Moglichkeit, die sichtig machende Reel Funktion von Insta-
gram auszublenden oder abzubestellen. Zusatzlich wird der Instagram Feed so mit
Werbungen uberfullt, dass einem bei jedem dritten Beitrag eine Anzeige und nicht die
Beitrdge der Freund:innen gezeigt wird. Nutzenden bleibt die Wahl, diese Anderungen
zu akzeptieren oder die Plattform zu verlassen. Letzteres wird aber selten ausgefuhrt,
da man durch das soziale Konstrukt und die Angst, etwas Wichtiges zu verpassen
(Fear of missing out), an diese Dienste gebunden ist.

Artifical Intelligenz 2.3

Nun kommen wir zum Thema, das seit 2023 in aller Munde ist und das Internet sehr
stark beeinflusst: Das rasante Voranschreiten von Kinstlicher Intelligenz. Im Jahr
2026 spielt die Kl eine so groBe Rolle und es entsteht eine Entwicklung, die ich als
Over-Al-ification bezeichnen wurde. KI-Losungen werden fur jede Branche gesucht,
unabhangig davon, ob es zuvor ein Problem gab. Teils entsteht der Eindruck, dass
Unternehmen erst Probleme konstruieren, um Kl als Losung verkaufen zu konnen.

Kl-Unternehmen wie OpenAl oder Anthropic sind innerhalb weniger Jahre zu einfluss-
reichen Akteuren herangewachsen. Als Kreativer stufe ich die digitale Datensamm-
lung dieser Unternehmen als hochst kritisch ein. Das Urheberrecht vieler Schaffender
wurde bei der Entwicklung generativer Kl stark hinten angestellt.

Wir erleben ein regelrechtes Wettrusten, bei dem groBe Unternehmen miteinander
konkurrieren, um das leistungsstarkste KI-Modell auf dem Markt zu haben, wobei
Geschwindigkeit und Gewinn Vorrang vor Sicherheit und Schutz der Benutzer:innen
haben. Die Entwicklung nimmt dabei eine solche Dynamik an, dass selbst die Her-
steller der fiUhrenden KI-Modelle Alarm schlagen. Anthropic, das Unternehmen hinter
Claude, ruft im Juni 2026 6ffentlich zu einer branchenweiten Verlangsamung oder
einem Stopp der Kl-Entwicklung auf. Sie warnen, dass der Mensch die Kontrolle Uber
Klnstliche Intelligenz verliert und fordern nun so Zeit ein, weiter Uber Regularien der
kunstlichen Intelligenz zu reden (vgl. Anthropic, 2026). Diese Entwicklungen bilden
eine ebenso spannende wie besorgniserregende Basis, um die Einflisse Kunstlicher
Intelligenz auf das Internet naher zu beleuchten.
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Zero-Click-Search

Mit dem Aufkommen von Kl-gestutzten Suchmaschinen wie Google Al Overviews
oder Bing Copilot hat sich das grundlegende Versprechen der Suchmaschine veran-
dert. Wo fruher eine Liste von Links auf Quellen verwies, zwischen denen Nutzende
selbst navigieren konnte, liefern diese Systeme heute eine fertige Antwort direkt auf
der Ergebnisseite. Diesen Prozess nennt man Zero-Click-Search. Die Suchmaschine
ist damit keine Bibliothekarin mehr, die auf Regale zeigt, sondern sie ist selbst zur
Auskunftsperson geworden. Dewanto und Herari beschreiben diese Verschiebung
treffend: Suchmaschinen hatten sich von einfachen Link-Aggregatoren zu Interpre-
ten und Syntheseinstanzen von Information entwickelt, wobei ,,Antworten® und nicht
mehr Links das eigentliche Produkt seien (vgl. Dewanto und Herari, 2025, S. 15).

Die Konsequenzen fur den Webtraffic sind messbar und drastisch. Laut einer Studie
von Bain & Company aus dem Jahr 2025 verlassen 80 % der Konsumenten die Such-
ergebnisseite bei mindestens 40 % ihrer Anfragen ohne einen einzigen Klick auf eine
externe Webseite und der organische Traffic sank dadurch um 15 - 25 % (vgl. Som-
merfeld, McCurry und Harrington, 2025). Fir Nachrichtenportale fallt dieser Rickgang
noch drastischer aus: Dewanto und Herari berichten von Trafficverlusten von tber

34 % bei Nachrichtenseiten durch Kl-generierte Zusammenfassungen, manche
Nischenwebseiten hatten sogar bis zu 90 Prozent ihres Traffics verloren (vgl. Dewanto
und Herari, 2025, S. 17). Was das bedeutet, liegt auf der Hand: Journalismus und
unabhangige Wissensproduktion, die auf Werbeeinnahmen durch Seitenaufrufe
angewiesen sind, verlieren ihre wirtschaftliche Grundlage.

Dabei taucht ein weiteres strukturelles Problem auf: das Halluzinationsrisiko. Kl-Sys-
teme synthetisieren Informationen aus einer Vielzahl von Quellen, ohne diese immer
korrekt zu gewichten oder zu verifizieren. Die Antwort wird dabei mit einer Selbstsi-

cherheit prasentiert, die keine Unsicherheit signalisiert, obwohl fehlerhafte, veraltete
oder schlicht erfundene Informationen mit derselben Uberzeugungskraft formuliert

werden wie korrekte Fakten (vgl. Siebert, 2024).

Dieser Mechanismus untergrabt auch die Anreize zur Qualitatsproduktion. Dewanto
und Herari benennen das als eine Art Tragedy of the Commons: Je besser und
zuganglicher ein Artikel fur Suchmaschinen optimiert ist, desto leichter kann ihn eine
Kl paraphrasieren und desto unwahrscheinlicher ist es, dass Nutzende auf die Ori-
ginalquelle klickt. Der Anreiz, tiefgrundige, gut recherchierte Inhalte zu produzieren,
kollabiert, weil gut recherchierte Inhalte genau die sind, die sich am besten fur Zero-
Click-Ergebnisse eignen (vgl. Dewanto und Herari, 2025, S. 19 ff.). Wozu also noch
investigativ arbeiten, wenn das Ergebnis von einer Kl zusammengefasst und ohne
Quellenangabe weitergereicht wird?

Am Ende steht eine Machtfrage. Wer die Zusammenfassung kontrolliert, kontrolliert
die Wahrnehmung. Sowohl Google mit seinen Al Overviews als auch neuere Systeme
entscheiden, welche Informationen aus welchen Quellen zu einer Antwort verdich-
tet werden. Das ist kein neutraler Prozess. Sommerfeld et al. weisen darauf hin, dass
Kl-Systeme bei ihnren Empfehlungen vor allem auf weit verbreitete Daten zurtckgrei-
fen, was Marken und Inhalte mit ohnehin schon hoher Sichtbarkeit weiter bevorzugt
(vgl. Sommerfeld, McCurry und Harrington, 2025). Kleine, unabhangige oder kritische
Stimmen, die nicht in den Trainingsdaten der groBen Modelle prominent vertreten
sind, werden tendenziell unsichtbar. Das Informationsmonopol, das die Gatekeeper-
Plattformen in der Vergangenheit Uber Infrastruktur ausubten, wird durch Zero-Click-
Search auf die Ebene der Wissensproduktion selbst ausgedehnt.
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Al-Slop 2.3.2

Mit einer generativen Kl ist es sehr einfach in Sekunden Texte, Bilder oder Videos zu
generieren. Man braucht sich nur mit ein paar Klicks bei einer kostenlosen Kl anzumel-
den und einen netten Prompt zu Uberlegen. Diese einfache Zuganglichkeit ermoglicht
es, Nutzenden sekundenschnell Inhalt in Massen zu produzieren, fur die ein Mensch
allein Wochen oder Monate brauchte. Solche Medien minderer Qualitat nennt man
Al-Slop, was sich vom Englischen slop: Schmutzwasser ableitet.

Dabei bleibt kein Medium verschont. Textgenerierung ist wohl die haufigste Anwen-
dung. Von einem Gedicht, das man einem Freund zum Geburtstag schickt bis hin zur
Texterstellung fur die nadchste Social-Media-Kampagne. Originality.ai eine Software, die
Kl erstellte Inhalte erkennt, hat im Jahr 2025 53,7 % aller erstellten LinkedIn-Beitrage
mit lAngerem Text als Kl generiert, eingestuft. Das zeigt, dass sich viele Menschen bei
schnelllebigen Beitradgen nicht mehr die MUhe machen, Texte selbst zu schreiben

(vgl. Lambert, 2025). Das gilt aber auch fur jegliche Art von Texten, Artikel, Rezensionen
und sogar ganze Bucher. Wahrscheinlich sind 77 % aller Bucher, die zwischen dem

31. August und dem 28. November 2025 auf Amazon in der Unterkategorie Erfolg ver-
offentlicht worden sind mit KI generiert (vgl. Fraiman, 2025). Das sind erschreckende
Zahlen, die tendenziell in den kommenden Jahren nicht rickgangig werden.

Bei meiner Literaturrecherche flr das Exposeé bin ich selbst auf dieses Problem
gestoBen. Neben meiner eigenen Recherche habe ich KI-Suchmaschinen gefragt,
welche Literatur sie mir empfehlen kdnnen. Unter anderem wurde mir das E-Book
The Dead Internet Theory von Nick Razer empfohlen. Als ich dieses Buch in seriésen
Online-Bibliothekskatalogen gesucht habe, bin ich nicht findig geworden. Also habe
ich das Internet durchforstet und bin auf die Seite Lurking Fear Publishing gestoBen.
Dort werden zahlreiche skurrile E-Books von fiktiven Autor:innen mit Kl-generierten
Covern und ohne jeglichen Hinweis auf die Nutzung von Kl angeboten (Lurking Fear
Publishing, 2026). Dieses Phanomen ist auch als KI-Feedback-Loops oder syntheti-
sche Datenkontamination bekannt: Eine Kl greift auf Daten zu, die selbst von einer Ki
generiert und verdffentlicht wurden.

Man kénnte noch Uber so viele weitere Medien schreiben, wie Uber die zahlreichen
Bilder und Videos, die die sozialen Medien uberfluten, um schnelle Interaktionen und
Aufmerksamkeit zu bekommen. Oder Uber die endlosen Youtube-Kanale, die taglich
oder stundlich Videos mit Falschaussagen generieren, um ein paar Klicks zu sammeln
oder politische Meinungen zu reprasentieren. Oder die zahlreichen Kl Songs, die zum
Teil in den Spotify Charts sind, ohne dass sie eindeutlich als Kl gekennzeichnet oder
erkannt werden. Leider kdnnte man Uber dieses Thema eine eigene Arbeit schreiben
und ich werde Al-Slop nur angeschnitten lassen.

Diese Vielzahl an Inhalten fuhrt im Internet zu einer epistemischen Verschmutzung.
Es wird immer mehr Inhalt produziert und dabei weniger auf verlassliche Information
gesetzt. Diese Entwicklung bringt eine groBBe Gefahr fur das Internet. Wenn zu viel
Information generiert wird, wird es schwer echte von unechten Inhalten zu unter-
scheiden und das Internet verliert seinen Ruf als verlassliche Informationsquelle.
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Falschinformationen

Ein Problem entsteht, wenn Kl generierte Texte Falschaussagen enthalten, die von den
Nutzenden nicht Uberpruft werden. Generative Kis sind namlich confidently incor-
rect oder halluzinieren. ,Halluzinationen im Zusammenhang mit Kl beziehen sich auf
von einem Kl-Modell generierte Inhalte, die zwar realistisch erscheinen, aber von den
vorgegebenen Quelleninputs abweichen. Man spricht in diesem Fall von fehlender

Ubereinstimmung (Faithfulness) oder mangelnder faktischer Richtigkeit (Factualness)*

(Siebert, 2024). Ein Beispiel hierflr ist, dass Googles KI-Suchfunktion bei ihrer Einfih-
rung behauptete, der ehemalige Prasident Obama sei Muslim. Diese Aussage repro-
duzierte jedoch einen verbreiteten Irrtum, denn Obama ist Christ (vgl. Duffy, 2024).

Dazu gibt es Phdnomene wie Over Confidence und Instruction Forgetting, die
beschreiben, wie das Modell zu stark auf lokale Worter fokussiert und dabei den
Gesamtzusammenhang verliert (vgl. Siebert, 2024). Das sind alles Probleme und
Ungenauigkeiten, die Falschinformationen verbreiten. Benutzer machen sich jedoch
selten die Muhe, diese durch eine weitere Quelle zu Uberprufen.

Ein weiterer Einsatz von Kl, um gezielt Falschinformationen oder Manipulation zu
verbreiten ist der von Astroturfing-Bots. Darunter versteht man automatisierte Pro-
gramme in sozialen Medien, die kinstlich den Eindruck einer breiten, organischen
Burgerbewegung (Graswurzelbewegung) erzeugen. Diese werden z.B. auch von
Russland im Angriffskrieg gegen die Ukraine als ,breit eingesetzte Propagandame-

thode, die auf die Beeinflussung von Meinungen und demokratischen Entscheidungen

abzielt” (Olaf Pallaske, 2022) eingesetzt. Dieses digitale Astroturfing spiegelt eine Flut
aus Meinungen wider. Allerdings kommen die Meinungen nicht von der Gesellschaft
selbst, sondern aus meinungsmachenden Agenturen, Troll-Gruppen oder Propa-
ganda-Parteien (vgl. Pallaske, 2022). Wahrscheinlich ist vielen Menschen auch schon
einmal eine auffallig hohe Anzahl an gleichen Kommentaren unter einem Beitrag in
den Sozialen Medien aufgefallen oder wurden von einem Astroturfing manipuliert.

Auf jeden Fall ist klar, dass wir als Gesellschaft unsere Medienkompetenz deutlich
trainieren mussen. Die Tauschungen und Falschaussagen durch Kinstliche Intelligenz
werden immer schwerer von originellen Inhalten zu unterscheiden. Gleichzeitig kann
es der Fall sein, dass echte Inhalte nicht mehr ernst genommen werden, weil sie fur
fake oder Kl generiert gehalten werden. Darum gilt es den Blick auf Falschinformatio-
nen zu scharfen und immer eine zweite verlassliche Quelle zur Hand zu ziehen.

Physische Gesundheit

Die bisher beschriebenen Strukturprobleme des Internets, wie etwa Aufmerksam-
keitsdkonomie, Enshittification und KI-Uberflutung, treffen nicht auf abstrakte
Systeme, sondern auf konkrete Menschen. Ihre Auswirkungen sind auch auf der
Ebene psychischer Gesundheit messbar. Internetabhangigkeit ist inzwischen ein
anerkanntes Phdnomen: Vicente-Escudero definiert sie als ein Muster exzessiver
Internetnutzung, das mit psychologischer Abhangigkeit, Kontrollverlust und Tole-
ranzentwicklung einhergeht. Diese seien strukturell vergleichbar mit Substanz- oder
Glucksspielstorungen. Die weltweite Krankheitshaufigkeit liegt bei 6 % der Alige-
meinbevolkerung, in Stichproben mit vorbestehenden psychischen Erkrankungen
sogar bei 25,1 %. Internetabhangigkeitssymptome treten dabei haufig begleitend mit
Depressionen, Angststérungen, Schlafproblemen und Impulsivitat auf. Die Stérung
verstarkt, was bereits vorhanden ist, und schafft neue Abhangigkeiten bei denen, die
noch gesund sind (vgl. Vicente-Escudero, 2025, S. 12808).

Ein oft Ubersehener Aspekt ist der sedentare Lebensstil, der digitale Dauernutzung
begleitet. Bei stundenlangem Scrollen bleibt die Bewegung zu kurz. Korperliche
Folgeprobleme wie Muskelverspannungen, Riucken- und Nackenschmerzen, Schiaf-
storungen und Augenschaden sind direkte Begleiterscheinungen tbermaBiger Inter-
netnutzung. Es ist ein Teufelskreis, in dem korperliches Unwohlsein die psychische
Belastung weiter verstarkt (vgl. Vicente-Escudero, 2025, S. 12808).
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Besonders relevant fur die Nutzung sozialer Plattformen sind soziale Vergleichspro-
zesse. Instagram, TikTok und &hnliche Plattformen sind strukturell darauf ausgelegt,
Selbstdarstellungen zu maximieren, was beim Betrachter unweigerlich Vergleiche
auslost. Der Psychologe Jonathan Haidt beschreibt in seiner vielbeachteten Ana-

lyse eine Generation, die er die anxious generation nennt: Jugendliche, die seit der
flachendeckenden Einfihrung des Smartphones aufgewachsen sind und signifikant
héhere Raten an Angststérungen, Depressionen und sozialem Ruckzug zeigen als alle
Generationen zuvor (vgl. anxiousgeneration, 2026). Duarte et al. belegen empirisch,
dass Personen mit héherem Internetabhangigkeitsrisiko signifikant ausgepragtere
soziale Angst sowie starkeres Vermeidungsverhalten gegenuber realen sozialen Inter-
aktionen aufweisen. Selbstmitgefuhl und experienzielle Vermeidung erklarten dabei
gemeinsam 44,63 % der Varianz in den Internetabhangigkeitssymptomen (vgl. Duarte,
Salvador und Matos, 2026, S. 181). Das Internet wird so zur Ersatzwelt, nicht weil es
besser ist, sondern weil es die Angst vor der realen Begegnung kurzfristig lindert.

Eng damit verknUpft ist die FOMO, die Fear of Missing Out: die Angst, sozial abge-
hangt zu werden, wenn man nicht standig erreichbar und prasent ist. Digitale Dauer-
bereitschaft ist Iangst keine Wahl mehr, sondern sozialer Erwartungsdruck. Dieser
Mechanismus bindet Menschen nicht durch Freude, sondern durch Angst an ihre
Gerate und ist dabei kein Zufall, sondern Absicht. Denn die Plattformen sind nach dem
Prinzip variabler Belohnungen gestaltet, einem Mechanismus, der ebenso Spielauto-
maten so wirksam macht. Ein Like kommt manchmal, manchmal nicht. Eine Benach-
richtigung erscheint unvorhersehbar. Genau diese Unberechenbarkeit halt die Auf-
merksamkeit gefangen, weit effektiver als eine verlassliche Belohnung es je kdnnte.
Sie ist dabei auch wirksam genug, um klinisch behandlungsbedurftige Abhangigkeiten
zu erzeugen (vgl. Vicente-Escudero, 2025, S. 12808 f.).

Digitale Erschopfung

Diese Sucht fuhrt bei vielen Menschen zu einer digitalen Erschépfung. Wahrscheinlich
sind viele mit dem Begriff des Doomscrolling vertraut. Ein stundenlanges Durchfors-
ten von Kurzvideos oder Social-Media-Feeds, bei dem man sich danach eher ver-
braucht als wohl fuhlt. Dazu kommt, dass man sich meist nicht an drei der hunderten
Inhalten, die man gerade konsumiert hat, erinnern kann. Ein anderes verbreitetes
Phanomen mit einem Namen, der noch nicht weit verbreitet ist, ist das Phubbing.
Dies bezeichnet die Nutzung eines Smartphones in und wahrend sozialen Situationen.
Zum Beispiel, wahrend eines Gespraches mit einem Freund die Nachrichten checken.
Phubbing belastet Beziehungen, doch die Betroffenen konnen durch ihre Abhangig-
keit nicht anders. Um dieser digitalen ErmUdung zu entfliehen, entstehen neue Trends
und Auswirkungen, die die Gesellschaft beeinflussen.

Dadurch, dass digitale Raume als Ort der Erschopfung gesehen werden, entwickelt
sich eine zunehmende Sympathie zu vintage, analogen und mechanischen Produkten.
Diese halten sich an das, was sie versprechen, man braucht keine monatliche Zahlung,
um sie zu benutzen. So bilden sie einen Gegenpol zum digitalen Alltag vieler. Mess-
bar wird dieser Trend z.B. durch den Anstieg des Verkaufs von physischen Tontragern.
»Die weltweiten Umsatze mit physischen Tontragern beliefen sich auf

5,3 Milliarden US-Dollar und stiegen im Jahr 2025 um 8,0 %. Das Wachstum wurde
hauptsachlich durch eine starke Entwicklung bei Vinyl-Tragern getragen, deren
Umsatze um 13,7 % stiegen und die damit das 19. Jahr in Folge ein Wachstum ver-
zeichneten. Auch die Umsatze mit CDs und Musikvideos verzeichneten ein Wachs-
tum, wobei die Umsatze um 3,7 % bzw. 10,8 % stiegen* (ifpi, 2025, S. 8, Ubersetzt von
Deepl). Die Werte von physischen Tontragern wird wieder mehr geschétzt und der
Nostalgie-Aspekt spielt dabei sicher auch eine Rolle.
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Originalzitat:

Global physical revenues amounted
to US$5.3 billion and grew by 8.0% in
2025. Growth was mainly driven by a
strong performance from vinyl, which
increased revenues by 13.7% and
marked the format’s 19th consecutive
year of growth. CD and music video
revenues also recorded growth,

with revenues up by 3.7% and 10.8%
respectively
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Einschrankungen

Ein anderer Weg, um die digitale Erschépfung zu umgehen ist, die Betroffenen einzu-
schranken. Dies gelingt z.B. durch Begrenzung der Bildschirmzeit, oder durch Instal-
lieren einer App, mit welcher man bestimmte Nutzungs-Limits setzen kann. Wahrend
die Bildschirmzeitsperre durch schnelles Eingeben des Sicherheitscodes Ubergangen
werden kann, sind Apps deutlich effektiver. Fur Kinder gibt es z.B. auch verschiedene
Jugendschutzfilter. Die Wirksamkeit dieser MaBnahmen hangt jedoch vom Willen der
Betroffenen ab, sie konsequent einzusetzen.

Die App Opal ermdglicht es Nutzer:innen im Durchschnitt 1 Stunde und 23 Minuten
ihres Tages zurlckzugewinnen, die man nicht mit unnétigem Scrollen verbringt. Das
sind umgerechnet ca. sechs Jahre eines Lebens. Dabei soll es durch das selbst-
bestimmte Einstellen von Bildschirmzeiten und App-Limits ermdéglicht werden, sich
weniger ablenken zu lassen, mehr Produktivitat zurack zu gewinnen und seine men-
tale Gesundheit zu férdern (vgl. Opal, 2026).

Die Regierung Australiens lasst dieses Problem nicht beim Endnutzer, sondern kim-
mern sich um eine adaquate Losung, denn sie ,,schutzt junge Australier in einer ent-
scheidenden Phase ihrer Entwicklung durch die weltweit erste Altersbeschrankungen
flr soziale Medien” (eSafety Commissioner, 2025). Sie haben den unter 16-Jahrigen
im Land den Zugriff auf Facebook, Instagram, Snapchat, Threads, TikTok, Twitch, X,
YouTube, Kick und Reddit ab dem 10. Dezember 2025 verboten. Diese Einschrankung
erdffnete einen groBen Diskurs, der nicht nur BefUrworter:innen hat. Doch im Kontext
der besprochenen Gefahr von stichtig machenden Mechanismen ist das eine gute
Entscheidung, um Kinder in Ihrer Entwicklung zu schitzen.

Australien setzt dabei ein Zeichen fur den Verbraucherschutz und schiebt die Verant-
wortung des gesunden Konsums von Nutzer:innen zu den sozialen Medien. Das ist ein
wichtiger Schritt, um es diesen Plattformen nicht weiter zu ermdglichen ein gigan-
tisches digitales Casino aufzubauen. Diese generelle strukturelle Ldsung ndmlich,
dass die Plattformen die alleinige Verantwortung fur die Umsetzung eines moderaten
Konsums tragen und geeignete Kontrollmechanismen (wie Altersverifikationen oder
Gesichtserkennung) vorweisen missen, wirde viele Benutzer:innen sehr entlasten.

Alive Internet

Zum Schluss des Kapitels uber die Gegenwart des Internets mochte ich noch auf
eine schone Gegenbewegung aufmerksam machen. Die Alive Internet Theory ist das
Gegenstuck zur oben angefuhrten Dead Internet Theory. Sie besagt, dass das Web
weiterhin von echten, suchenden und interagierenden Menschen gepragt ist.

Diese Menschen nutzen das Internet nicht, um darin stattzufinden, sie teilen echte
Momente und regen dadurch zum Nachmachen an. Sie geben echte Ratschlage und
helfen, nicht um an mehr Geld oder Aufmerksamkeit zu kommen, sondern fur ein
soziales Web. Der Kinstler Spencer Chang schreibt auf seiner Webinstallation
alivetheory.net: ,Das Internet wird immer voller echter Menschen sein: Menschen,
die einander suchen, auf Hilferufe reagieren und selbst mitten in einem Streit
gemeinsam lachen” (Chang, 2026).

Es gibt eine Menge an Seiten und Inhalten, die diese Alive Internet Theory verkorpern,
es dauert nur diese unter der Menge an Werbeanzeigen, Bot-Beitragen und Al-Slop
zu finden.
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2.5.1

Originalzitat:

The Australian Government is
protecting young Australians at a
critical stage of their development,
through world-first social media age
restrictions

2.5.2

Originalzitat:

the internet will always be filled with
real people: looking for each other,
answering calls for help, and sharing
laughs even in the midst of arguing.
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Empirische Erhebung: 3
Wahrnehmung und Nutzung

Bis hierhin habe ich vor allem mit Theorie und mit den Stimmen anderer argumentiert.
Um zu prufen, ob das diagnostizierte Unbehagen nur meines ist oder ob andere es tei-
len, habe ich eine eigene Online-Umfrage durchgefuhrt. Sie sollte kein reprasentatives
Abbild der Gesamtbevélkerung liefern, sondern ein Stimmungsbild: Wie nehmen Men-
schen, die ohnehin viel Zeit online verbringen, die Verdnderung des Internets wahr?

Methodisches Vorgehen 3.1

Der Fragebogen wurde mit Google Forms erstellt und umfasste 30 Fragen. Neben
den demografischen Angaben (Alter, Geschlecht, tagliche Nutzungsdauer, genutzte
Plattformen) bestand der GroBteil aus Aussagen, die auf einer flnfstufigen Likert-
Skala von 1 (,stimme gar nicht zu“) bis 5 (,,stimme voll zu“) bewertet wurden. Zwei
offene Felder am Ende gaben Raum fur eigene Beobachtungen. Thematisch war der
Bogen in Blocke gegliedert: allgemeine Wahrnehmung, Sicherheit und Manipulation,
Echtheit und Bots, Kl, Gesundheit sowie die Dead Internet Theory.

Verbreitet habe ich die Umfrage Uber meine eigenen Kanale, konkret Uber Instagram-
und WhatsApp-Stories sowie Uber Semestergruppen. In etwa zwei Wochen kamen
82 vollstandige Antworten zusammen. Die Zusammensetzung der Stichprobe muss
man offen benennen, weil sie die Ergebnisse pragt. 59 % der Teilnehmenden sind zwi-
schen 18 und 24 Jahre alt, weitere 28 % zwischen 25 und 34. Knapp drei Viertel

(73 %) ordnen sich dem weiblichen Geschlecht zu. Die meisten verbringen taglich
drei bis funf Stunden online, ein Viertel sogar funf bis acht. Genutzt werden vor allem
Instagram (93 %) und YouTube (85 %), KI-Chatbots immerhin von gut einem Drittel
(37 %). Daraus ergeben sich klare Grenzen. Es handelt sich um eine Gelegenheits-
stichprobe mit Selbstselektion: Wer einem Studenten beim Thema ,Wahrnehmung
des Internets” Uber dessen Social-Media-Kanale antwortet, hat in der Regel selbst ein
Verhaltnis zum Thema. Die Uberreprasentation junger, weiblicher und stark vernetzter
Personen verzerrt das Bild zusatzlich. Die folgenden Zahlen sind deshalb nicht verall-
gemeinerbar. Sie sind aber genau deshalb interessant: Sie zeigen, wie eine besonders
internetaffine, eingeborene Generation auf das eigene Medium blickt. Wenn ausge-
rechnet diese Gruppe Erntchterung auBert, sagt das etwas aus.

Auswertung 3.2

Die Grundstimmung ist eindeutig. Auf die Frage, ob sich das Internet als sozialer Raum
im Vergleich zu vor zehn Jahren verbessert oder verschlechtert habe, antworten

48 % im negativen Bereich und nur 26 % im positiven (Mittelwert 2,71). Fast die Halfte
(49 %) findet, das Internet flhle sich heute weniger lebendig und persénlich an als
fraher; nur ein knappes Drittel widerspricht. Spannend ist, was nicht passiert: Trotz
dieser Erndchterung nutzen 52 % das Internet heute mehr als vor zwei bis drei Jahren,
nur 18 % weniger. Die Unzufriedenheit fuhrt also nicht zum Ruckzug. Wer aussteigen

will, bleibt trotzdem, ein Muster, das sich durch die ganze Auswertung zieht. G\bk? 9 &10: Auswertung eigene
mfrage
F6: .Das Internet fiihit sich heute weniger lebendig und personlich an als vor 10 Jahren.” F15: Hat sich dein Internetverhalten in den letzten 2-3 Jahren verdndert?

02 Antworten 02 Antworten

30 40
29 (354 %)

30 32(39%)

20

20 (24,4 %)
3 24 (29,3 %)
16 (19,5 %) 20

10 1(134%)

" 13 (159 %) 1154 %)
e mLs
f S
3 4 ] 1 4 5

1 2

2 3
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Am deutlichsten zeigt sich die Skepsis bei den Fragen zu Sicherheit und Steuerung.
Ganze 83 % flhlen sich nicht sicher vor Betrug, Fake-Profilen und Manipulation (Mit-
telwert 1,79, der negativste Wert der gesamten Umfrage). 82 % glauben, dass Inhalte
gezielt eingesetzt werden, um ihre Meinung zu beeinflussen. Und mit Abstand am
eindeutigsten ist die Zustimmung zu der Aussage, dass Konzerne und Algorithmen
gezielt steuern, welche Inhalte und Meinungen sichtbar werden: 91 % stimmen zu, fast
niemand widerspricht (Mittelwert 4,5). Das Misstrauen ist damit kein Randphanomen
mehr, sondern die Standardannahme, mit der diese Nutzerinnen und Nutzer durchs
Netz gehen. Passend dazu glauben nur 15 %, dass Likes, Shares und Kommentare
echte Meinungen widerspiegeln.

Abb. 11-14: Auswertung eigene
Umfrage

F7: lch fihle mich im Internet sicher vor Betrug, Fake-Profilen und Manipulation.” F8: .Ich glaube, dass Inhalte im Internet gezielt eingesetzt werden, um meine Meinung zu

B2 Antworten manipulieren *

K7 Amtworten
40

38 (46,3 %)

40

30
30 (36,6 %)

1(1.2%) 10

5 (6,1%)
S | —
%,
3 4 5 0 7’()[0 ‘ M

18 (46,3 %)

29 (354 %)

F28: .Ich glaube, dass Konzerne und Algorithmen gezielt steuern, welche Inhalte und Meinungen im F13: .Likes. Shares und Kommentare spiegeln echte Meinungen wider.”

Internet sichtbar werden ® 02 Antworten

K7 Antworten
40
60
30
49 (59,8 %)

% 101.2%)
4w f 6(7.0%)
3

1 2

Der Verdacht, mit einer Maschine statt einem Menschen zu interagieren, ist verbreitet:
51 % hatten schon das Gefuhl, mit einem Bot zu kommunizieren. Beim Thema Kl wird
es noch deutlicher. 79 % begegnen oft Inhalten, bei denen sie eine KI-Herkunft vermu-
ten, und 89 % finden, dass Kl es schwerer macht, echte von gefalschten Informationen
zu unterscheiden (Mittelwert 4,37). Hier zeigt sich eine aufschlussreiche Spannung:
Etwas mehr als die Halfte (52 %) traut sich zu, Kl-Inhalte selbst zu erkennen, gleich-
zeitig halt fast jede und jeder die Unterscheidung generell fir schwieriger. Man glaubt
also, personlich noch durchzublicken, wahrend man der Lage insgesamt misstraut, ein
klassisches Muster der Selbstuberschatzung. Bemerkenswert ist auBerdem, dass die
Dead Internet Theory zwar nur 41 % namentlich kannten, ihrer Kernaussage aber 59 %
zustimmten. Das Phanomen wird gefuhlt, auch ohne den Begriff dafur zu haben. Als
am wenigsten authentisch gelten Ubrigens TikTok (61 %) und Instagram

(57 %), also genau die Plattformen, die am meisten genutzt werden.

31(37.8 %)
0 20 23 (28 %)
16 (19,5 %)
20 26 (31,7 %) 10 12(14.6 %)
0(0%)
0 - B . 1 il
R 1 2 3 4 5

Abb. 15 & 16: Auswertung eigene
Umfrage

F11:.Ich hatte schon mal das Gefiihl, mit einem Bot (Maschine) statt einem echten Menschen zu F20: .Ich begegne oft Inhalten, bei denen ich vermute, sie wurden von einer K erstelit.”

kommunizieren* 02 Antworten

K7 Antworten

30

15(103 %) 15(10,3 %)
IQT%)
A
U e

1 2

‘C‘
- SR

1 H 3 4 B
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F21: [Kl-generierte Inhalte machen es schwerer, echte von gefalschten Informationen zu F19:.Ich denke, ich kann Kl-generierte Texte, Bilder oder Videos von menschlich ersteliten Inhalten
unterscheiden* unterscheiden*
K7 Antworten K7 Antworten

60 40

40 42(512%)

31 (37,8 %)

337 %)
0(0%) 3(37%) i
6(7.3'%)
0 0 -
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
F26: Hast du schon von der .Dead Internet Theory” gehdrt? F27: Die Dead Internet Theory besagt. dass ein GroBteil des Internets heute aus automatisierten
62 Antworten Inhalten (Bots, K1) besteht und echte menschliche _angen ist. Wie sehr stimmst du dieser Aussage zu?
K7 Amtworten
@4
@ Nein 40 40 (48.8 %)
30
20
10
1(1.2%)
0 i
1 2 3
F9: Welche Plattformen empfindest du als am i ) authentisch?

82 Antworten

e —

Inetogram 7 (57,3 %)
Youtube I H (95 %)

Twtch 4 (4.9 %)
Roddit .5 (7.3 %)
X (Twitter) | 21(256 %)

Linkedln | IEEG— 10 (23,2 %)
Facenook | 7 (70,7 %)
Ki-Chatbots GG 2 (29.) %)
Koine der Aufgefthrien - 33,7 %)
Keine J-1(1.2%)
0 0 2 30 40 S0

Der Gesundheitsblock erklart, warum das ,,schlechter, aber mehr* kein Widerspruch
ist. 77 % haben oft das Geflhl, zu viel Zeit im Internet zu verbringen, 62 % fuhlen sich
phasenweise suchtig nach dem Internet oder einzelnen Plattformen. Nur 10 % sagen,
ihre Internetnutzung der letzten Jahre habe ihr Wohlbefinden positiv beeinflusst, 63 %
verneinen das. Mehr als die Halfte (57 %) hat schon bewusst eine Social-Media-Pause
eingelegt. Hier wird greifbar, was sich hinter der Mehrnutzung verbirgt: nicht Begeis-
terung, sondern ein schwer abzustellender Sog. Dazu passt ein letzter, fast paradoxer
Befund. Obwohl zwei Drittel (67 %) groBen Plattformen ausdricklich misstrauen, wei-
chen nur 17 % bewusst auf kleinere oder alternative Plattformen aus. Man bleibt dort,
wo man glaubt hinzugehéren, auch gegen die eigene Uberzeugung. Genau das ist die
okonomische Falle, die in den Theoriekapiteln unter den Stichworten Enshittification
beschrieben wurde, hier in Zahlen.

Abb. 17-21: Auswertung eigene
Umfrage

F23: .Ich habe oft das Gefihl, zu viel Zeit im Internet zu verbringen.” F18: .Ich fiihle mich siichtig nach dem Internet oder bestimmten Plattformen.”
02 Antworten 82 Antworten
60 30

43 (624 %)

20

20 (24,4 %) 10(12.2 %)

13(159 %)
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27 (329 %)

24(203%)

14171 %)

Abb. 22 & 23: Auswertung eigene
Umfrage
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F25: .Ich habe schon mal bewusst eine Social-Media-Pause gemacht (Digital Detox).” F17: .Ich nutze bewusst kleinere oder alternative Plattformen, weil ich grofien Plattformen
82 Antworten misstrave*

K7 Antworten
40

35 (42,7 %) 40

30

30

34 (41,5 %)
20
15 (18,3 %) 2 21 (25,6 %)
" 11 (134 %) 12(14.6 %)
aM% 13 (159 %)
10 ( ) 1134 %
- - {503 337 %
k 2 ? s : 0 —
c
1 2 3 4

Die beiden Freitextfelder bestatigen die Zahlen und geben ihnen ein Gesicht. Auffallig ﬁbt;- 24 &25:: Auswertung eigene
oft fallen dieselben Begriffe: Werbung, Kommerz, Kl, Hass, Reiztberflutung. Mehr- mirege
fach wird beklagt, aus Authentizitat sei ,,Marketing, Kommerz, Konsum® geworden

und Nischen lohnten sich nicht mehr, weil Trends sogar ,Wortlaut und Tonfall der

Creator” angleichen. Eine Antwort bringt die Homogenisierung auf ein starkes Bild:

Es sei, ,als hatte man dem Internet immer weiter die Farbsattigung entzogen®, und

seit den Kl-Beitragen sei ,alles grau geworden®. Andere beschreiben den Wandel

des eigenen Verhaltnisses zum Netz nuchterner. Eine Antwort fasst zusammen, ihre

Beziehung zum Internet sei ,eine Arbeitsbeziehung geworden und keine Kindergar-
tenfreundschaft mehr®: als Werkzeug nutzlich, als sozialer Raum aber nur noch mit

Vorsicht zu genieBen. Auffallig hdufig taucht das Bedurfnis nach Ruckzug auf, vom

.Gras berUhren gehen® bis zur Vermutung, es werde kinftig eine Bewegung geben,

die sich wieder aus dem Netz zurtckzieht, weil ,die neue Wahrung deine Lebenszeit”

sei. Daneben stehen aber auch versdhnliche Stimmen: Manche berichten von echten,

Uber Jahre gewachsenen Freundschaften, die im Netz begonnen haben, oder von

kleinen, authentischen Creator, die sie ohne das Internet nie gefunden hatten. Das Bild

ist also nicht durchweg schwarz, sondern ambivalent, und genau diese Ambivalenz ist

der Kern des Ergebnisses.

Zwischenfazit 3.3

Die Umfrage bestatigt mein Ausgangsgefunhl, allerdings mit einer wichtigen Prazi-
sierung. Das Internet wird von dieser Gruppe klar als ,,schlechter wahrgenommen:
unpersonlicher, unsicherer, kommerzieller, voller KI und Manipulation. Was die Daten
aber nicht zeigen, ist ein Rlckzug. Die meisten nutzen es trotz allem mehr als zuvor.
Die These musste man deshalb genauer fassen: Es ist nicht so, dass das Internet weni-
ger genutzt wird, sondern dass es weniger gern genutzt wird.

Diese Spannung verbindet die drei theoretischen Strange dieser Arbeit auf engem
Raum. Die wahrgenommene Steuerung durch Konzerne und Algorithmen (91 %
Zustimmung) und die Klage Uber die zunehmende Kommerzialisierung sind die
gefuhlte Seite dessen, was als Enshittification und Plattformkapitalismus beschrie-
ben wurde. Das verbreitete Bot-Gefuhl, die standige Begegnung mit vermuteten
Kl-Inhalten und die mehrheitliche Zustimmung zur Dead Internet Theory zeigen, dass
deren Kernidee langst Teil der Alltagswahrnehmung ist, auch ohne den Namen. Und
die Kombination aus ,.zu viel Zeit*, Suchtgefuhl und gesunkenem Wohlbefinden bei
gleichzeitig steigender Nutzung ist genau das, was die Aufmerksamkeitsokonomie als
Geschaftsmodell anstrebt: nicht zufriedene, sondern gebundene Nutzerinnen:innen.

Bei aller Vorsicht wegen der kleinen, selbstselektierten und jungen Stichprobe lasst
sich also festhalten: Das Unbehagen, von dem diese Arbeit ausgeht, ist kein Einzel-
gefuhl. Es wird geteilt, und es wird von genau der Generation geteilt, die mit diesem
Internet aufgewachsen ist und es am intensivsten nutzt. Dass diese Gruppe sich nach
einem Internet zurlicksehnt, das sie als verloren empfindet, und es trotzdem taglich
weiter aufsucht, ist vielleicht der ehrlichste Befund dieser Umfrage.
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F1: Wie alt bist du?

02 Antworten

@ unter 18
® 18-24
@254
@ 3549
® 50r

F3: Wie viele Stunden verbringst du durchschnittlich jeden Tag im Internet?
02 Antworten

@ Unter 1h
@ 1-an
@36
® 580
® Over 80

F10: Wie viel Prozent der Inhalte, die du online siehst, empfindest du als von echten Menschen
erstellt?
82 Antworten

@ 0-20%

@ 20 10%
® 40-80%
@ 60-80%
@ 00-100%

F14: .Ich prife Informationen aus dem Internet aktiv gegen andere Quellen,”
82 Antworten

30

F22: .Ich nutze KI-Tools regelmi@Big (z.B. ChatGPT, Midjourney. etc.)"

82 Antworten

30

20 (244 %)

Bachelor Thesis
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F2: Welchem Geschlecht filhlst du dich zugeordnet?
082 Antworten

@ manniich
@ weibich
® divers

F4: Welche Plattformen nutzt du regelméBig?

02 Antworten

Tiktok

Irestagrasn

Youtube

Twitch

Roddit

X (Twitter)

Linkedin

Faconook

Ki-Chatbots

Keine der Aufgefihrten

21(256%)
76 (92.7 %)
70 (85.4 %)
4(49%)
6(73%)
4(89%)

10 (12,2 %)

30 (36.6 %)

F12: .Ich vertraue Kommentaren und Bewertungen im Internet.”
82 Antworten

40

30

1(1.2%)

F16: Hast du Funktionen wie Ad-Blocker, VPN oder Tracking-Schutz aktiviert?

02 Antworten

@
@ Nein

F24: Mcine Internetnutzung in den letzten Jahren hat mein Wohlbefinden positiv beeinfl v
82 Antworten

30
28(34.1%)

1(1.2%)

Abb. 26—-35: Auswertung eigene
Umfrage

Dead Internet Theory 29



Gestalterisch-
praktischer Tell

Es war nicht einfach eine passende gestalterische Darstellung fur dieses groBe und
relevante Thema zu finden. Mir sind noch zahlreiche weitere Umsetzungsmoglich-
keiten oder Erganzungen eingefallen, aber schlieBlich bin ich mit dem Endprodukt,
welches nun entstanden ist, sehr zufrieden. Netropolis stellt das Internet als Stadt dar
und bildet dadurch auf mehreren medialen Ebenen eine groBe Analogie zwischen den
zwei verwandten Gebieten. Dabei habe ich mir zum Anfang sechs Ziele gesetzt.

Ziel 1 war es, eine kluge Idee zu entwickeln, eine Idee, bei der die Betrachter:innen ein
Ahhh &uBern, wenn sie diese durchblicken. Ziel 2 war, etwas zu erschaffen, was es in
dieser Form noch nicht gibt. Vielleicht eine neue Kombination zwischen zwei Themen,
die noch nicht kombiniert wurden. Ziel 3 war es, dass das Endprodukt spannend in
einer Ausstellung (bei mir die Semester Endausstellung Bergwerk) prasentiert werden
kann und Ziel 4, dass es verstandlich im Portfolio und online dargestellt werden kann.
Ziel 5 war, meine bisherigen Grenzen als Einzelperson kennen zu lernen und etwas
Grofes zu planen. Das letzte Ziel, Nummer 6, war es mit dem Projekt etwas zu bewir-
ken. Ich mochte nicht, dass mein praktisches Bachelorprojekt nach meinem Studium
nur in meinem Portfolio landet. Es sollte bestenfalls auch auBerhalb der Studierenden-
Blase stattfinden und andere Menschen informieren, unterhalten oder inspirieren.

Vorgehensweise

Um die Dimensionen eines Themas zu durchblicken, starte ich immer mit einer tiefen
Recherche. Von der Dead Internet Theory ausgehend, habe ich in verschiedene
Richtungen recherchiert und bin auf die spannenden Konzepte, aber auch Probleme
gestoBen, wie ich sie in dieser Arbeit beschrieben habe. Als ich einen groben Inhalt-
lichen Uberblick gewonnen hatte, habe ich mich des Konzepts der gestalterischen
Arbeit gewidmet. Dabei war mir schon klar, dass es eine raumliche oder installative
Ebene geben wird. Ich habe zwischen drei verschiedene asthetische Umsetzungs-
moglichkeiten fur das Konzept abgewagt.

Méglichkeit eins war es, das Internet rein visuell, wie man es kennt oder kannte dar-
zustellen. Webfenster, Kabel, alte Bildschirme oder Web 1.0 waren die Gefuhlswelten.
Doch diese Idee ist es nicht geworden, da es fir mich zu offensichtlich war. Mog-
lichkeit zwei war es, das Internet als Weltall darzustellen. Anfangs mochte ich diese
Idee sehr. Das Weltall ist nahezu unendlich, es gibt immer mehr Weltallmll (Al-Slop),
im Weltall gibt es wenig Leben (Dead Internet) und Barlow nannte es damals schon
cyberSPACE. Es hatte also viele kluge Parallelen gegeben. Doch beim Austausch mit
Kommiliton:innen kam zurecht das Argument auf, dass die Internet-Weltall Analogie
das Thema nur ferner macht und nicht nahbarer. Es wurde die Verstandlichkeit nicht
einfacher, sondern eher komplizierter machen. Darum habe ich mich fur die starkste
aller drei, das Internet als Stadt darzustellen entschieden. Nahezu jede erwachsene
Person war schon einmal in einer Stadt. Jeder kennt die Infrastruktur einer Stadt, wel-
che auch sehr der Strukturen des Internets ahneln. Darum war diese Variante, die ich
spater im Gesamtkonzept ausfuhrlich erklaren werde, die Beste.
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Nun, da das asthetische Konzept stand, konnte ich mich an Umsetzungsideen wagen.
Ich Uberlegte fur jede der 11 wichtigen Stationen eine Informationstafel zu bauen oder
hatte die Idee eine Miniatur- oder eine Argumented-Reality-Stadt zu bauen. Doch

bei der Feedbackrunde kam heraus, dass die Umsetzung als riesige Stadtkarte die
starkste und beliebteste Idee war. Also gestaltete ich Varianten der Stadtkarte und
entschloss, einen interaktiven Wegweiser als rdumliches Element dazu zubauen. Bei
diesem baute ich kleine Modelle, um die Uberlegte Steckfunktionen zu prufen. Weiter-
hin legte ich fest, dass eine Internetseite zusatzliche Infos geben sollte, auf die man
mit der Karte gelangen sollte. Da die interessanten Informationen fur dieses Thema so
ergiebig waren, wollte ich nicht so viel davon weglassen. Fur den passenden Namen
legte ich eine Brainstorm-Session ein und kam auf den Namen Netropolis, welches im
Kreis WeitWeitWeg gelegen ist.

Nahezu immer arbeitete ich in unserem Bachelorraum der Fakultat Gestaltung mit Abb. 36: Modell Installation
weiteren Kommiliton:innen zusammen. Dieser Raum, der uns von der Hochschule zur

Verfugung gestellt wurde, war fUr uns unser belebtes kleines Atelier. Es ist fir mich

sehr wichtig, einen regelmaBigen Austausch Uber Projekte mit anderen Kreativen zu

pflegen. Diesen Austausch, gegenseitige Bestarkung und viel Freunde ermdoglichte

uns dieser gemeinsame Raum. Darum bin ich sehr froh, dass ich diesen Raum fur

meine Arbeit nutzen konnte.

Gesamtkonzept 2

Das gesamte gestalterische Konzept wird verbunden durch die Analogie von Internet
als Stadt. Die Ausfuhrung erfolgt dabei auf verschiedenen Ebenen, um unterschied-
liche Bedurfnisse abzudecken. Die Karte von Netropolis ist dabei das mobile analoge
Medium, das einen guten Einstieg in die Arbeit geben soll. Die Installation sorgt fur die
raumliche Wirkung. Sie macht auf das Thema aufmerksam und fuhrt Besucher:innen
spielerisch an das Thema heran. Wer mehr Informationen Uber Einzelheiten mochte,
der kann die Webseite benutzen, um sich tiefer in die Materie einzulesen. Diese drei
Medien kommunizieren die gut durchdachte Analogie. Die Installation ist als Wegwei-
ser gestaltet und die Stadtkarte als Flyer, was Betrachter:innen in diese Welt bewusst
analog und nicht virtuell eintauchen Iasst.

Erstaunlicherweise habe ich viele Parallelen zwischen einer Stadt und dem Internet
gefunden. Netropolis ist ein Raum, in dem wir uns taglich bewegen, doch ohne Stra-
Ben, Schienen oder Wege. Einst als freier Raum fur alle getraumt, ist Netropolis heute
eine Metropole mit Schattenseiten, gepragt von Konzernen, Algorithmen und Inhalten,
die niemand wirklich bestellt hat.

Der Bahnhof steht dabei fur die Search Engine, wie z.B. Google oder Ecosia. Mit lhr
kommt man oft im Internet an und sie bringt einem an den gewulnschten Ort des digi-
talen Raums. Doch was einst ein zuverlassiger Wegweiser zu echten Inhalten war, ist
heute oft ein Werbekanal. Hier werden Probleme, wie die Zero-Click-Search und die
zunehmende Monetarisierung behandelt.

High Traffic Seiten, also Seiten mit vielen taglichen Besucher:innen werden als Innen-
stadt dargestellt. Social-Media-Plattformen und groBe Handelsseiten ziehen tag-

lich Millionen davon an. Doch hinter der bunten Fassade geht es weniger um echten
Austausch als um Aufmerksamkeit und Geld. Diese Station beschaftigt sich mit der
Aufmerksamkeitsokonomie und der Plattformkommerzialisierung

Die Wolkenkratzer in Netropolis stehen fur die Big Tech Player. Dazu gehoren auch die
oben genannten Gatekeeper. Sie ragen Uber die Stadt. Google, Meta und Amazon
kontrollieren weite Teile des Internets. Sie kaufen die Konkurrenten auf, bevor diese
groB3 werden. Hier werden verstarkt Themen, wie Plattformverfall, Vertrauensverlust
und digitale Enteignung behandelt.
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Die Generative kiunstliche Intelligenz wird in Netropolis als groBBe Fabrik dargestellt.
Kl-Systeme produzieren in sekundenschnelle Texte, Bilder und ganze Webseiten, in
einer Menge, die kein Mensch je erreichen kdnnte. Das Internet fullt sich sehr rapide
mit Inhalten. Bei der Station der Fabrik, werden Themen der kunstlichen Intelligenz,
wie auch das Entwickeln von Falschinformationen behandelt.

Neben der Fabrik steht der Schrottplatz, denn die Fabrik produziert auch viel Schrott,
den Al-Slop. Dieser hauft sich immer mehr an und wird im Sekundentakt gréBer. In
dieser Station bekommen Besucher:innen mehr Kontext zum Thema des Al-Slops.
Das Rathaus regelt die Stadt Netropolis, wie der Algorithmus groBe Teile des Webs
regelt. Hier wird entschieden, was du siehst. Algorithmen bestimmen auf Social-
Media-Plattformen, welche Inhalte nach oben gespult werden und welche verschwin-
den. Sie belohnen Empoérung, Wiederholung und Sensation — weil das die Menschen
am langsten auf der Plattform halt. Kein Mensch hat diesen Algorithmus gewahlt, aber
er hat mehr Einfluss auf unsere Meinung als jede Zeitung.

Die Hauser in der Stadt sind die Webseiten des Internets. Persénliche Webseiten,
kleine Blogs und unabhangige Online-Magazine sind die stillen Bewohner dieser
Stadt. Sie bieten oft tiefere Informationen als jedes Social-Media-Posting, doch der
groB3e Zustrom bleibt aus. Sie spiegeln die nostalgische Seite des Webs wider und sind
gleichzeitig auch vom Plattformverfall und -kommerzialisierung betroffen
Gesundheitliche Auswirkungen werden in der Station des Krankenhauses themati-
siert. Die Stadt macht krank, auch wenn das bunte Leben der Innenstadt das nicht
vermuten l&sst.

Im Museum wird die Internetgeschichte erzahlt. Hier liegt der Ursprung von allem. Das
Internet begann als ARPANET, Tim Berners-Lee trdumte mit dem World Wide Web
von einem freien, offenen Raum fur alle Menschen und John Perry Barlow schrieb die
Unabhangigkeitserklarung des Cyberspace. Alles Themen, die im Museum ausfuhlich
ausgefuhrt werden.

Das Casino spiegelt die Internetsucht in der Stadt Netropolis wider. Es hat einen gro-
Ben Einfluss, dass sich immer viele Menschen in Netropolis aufhalten. Diese Station
macht klar, dass das Internet nicht nur unterhalt, sondern darauf ausgelegt ist, Nut-
zende zu fesseln.

In der kleinsten Station auBerhalb, finden die Aussteiger statt. Sie verkorpern die Alive
Internet Theorie. Sie spielen nicht mit im Spiel um Klicks und Aufmerksamkeit. Fur sie
ist das Internet ein Werkzeug, kein Zuhause.

Abb. 37: Lageplan Netropolis
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Alle 11 Stationen zusammen stehen fUr Themen, die ich ansprechen wollte. Naturlich
kénnte man Netropolis noch reichlich erweitern, aber das ist in dieser Arbeit nicht
nétig. Sie soll lediglich diese Welt aufmachen und erklaren. Netropolis I&dt dazu ein,
weiterzudenken: Welche Stadtteile man selbst taglich besucht, welche man meidet
und ob man sich in dieser Stadt eigentlich noch wohlfuhlt.

Die Karte 2.1

Das Ausgangselement ist die beidseitig bedruckte Karte mit einem offenen Format von
DIN A1 quer (594 x 841 mm) und einem geschlossenen Format von DIN lang hoch (210
x 99 mm). Auf der einen Seite befindet sich ein groBer Lageplan der verschiedenen
Stationen in Netropolis mit dazugehdrigem Erklartext. Diese Seite hat vor allem den
Zweck, die Analogie Stadt-Internet zu kommunizieren und die Ahnlichkeiten aufzuzei-
gen. Die andere Seite beinhaltet die Vorder- und Ruckseite des geschlossenen Formats
und fuhrt schrittweise beim Ausklappen an das Thema heran. Beim Ausklappen findet
man die Nutzungsbedingungen, ein Cookie Pop-Up und den Zeitstrahl zur Geschichte
des Internets. Ist die Karte vollstandig ausgeklappt, kdbnnen Betrachtende weitere
Informationen Uber den Zustand des Internets erhalten. Die Karte wird in hoherer Auf-
lage produziert, sodass Besucher:innen sie mitnehmen und Uberall lesen kdnnen.

Abb. 38-40: Netropolis Karte
Dokumentation
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i
agi

i Sind Sie
| gestresst,
standig

o Internet
Hey Siri, wie werde
ich weniger Internet
stichtig?

Abb. 41: Netropolis Karte Seite 1

Abb. 42: Netropolis Karte Seite 2

Abb. 43: Netropolis Karte geschlos-
senes Format Vorder und Riickseite
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Abb. 44-46: Netropolis Karte
Dokumentation

Die Installation 2.2

Die Installation besteht aus einem Uber zwei Meter hohen Wegweiser aus MDF-Plat-
ten. Diese sind mit Farbdrucken oder Klebefolie beplottet und zeigen Informationen
zum Projekt. Das gesamte Konstrukt wurde so konzipiert, dass es ohne Schrauben
oder Klebemittel stabil steht und lediglich zusammengesteckt werden muss. Der
Wegweiser zeigt in alle Richtungen die Stationen von Netropolis an und steht auf
einem Bodenplot aus Pfeilen, die sich wucherartig ausbreiten. AuBerdem sind zwei
Sitzelemente vorgesehen auf denen Besucher:innen die Karte ausfalten und ansehen
kdénnen. Auf einer Platte gibt es zudem ein Abstimmungstool mit der Frage: ,Glaubst
du, dass das Internet die Gesellschaft eher verbindet oder trennt?“ Eine separate
Platte neben der Hauptinstallation steht fur das Alive Internet. Hier kbnnen Betrach-
tende ihre Erfahrungen mit dem lebendigen Web teilen. Insgesamt soll die Installation
neugierig auf das Thema machen und Besucher:innen einladen, sich mehr mit Netrop-
olis und dem Internet als sozialem Raum auseinandersetzen.
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SIDE VIEW 1 SIDE VIEW 2

Innenstatt Netropolis

High-Traffic-Seiten

Kreis Weitweitweg

Achtung
Verwechslu

Menas Bots  BadBe

SIDE VIEW 3 SIDE VIEW 4

Netropolis

Kreis Weitweitweg

Casino

Internetsucht

Internetgeschichte

Abb. 47-50: Netropolis
Installation Seitenansichten
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Abb. 51-54: Netropolis
Installation Dokumentation
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Die Webseite 2.3

Die Webseite schlagt die Briicke zum Web, denn die Ubrigen Medien sind bewusst
analog gewahlt. Die Netropolis-Seite ermdglicht einen tieferen Einblick in den theo-
retischen Teil der Arbeit. Sie zeigt Verbindungen vom Theorie und Praxis auf und lasst
Besucher:innen diese interaktiv erkunden. Auf der Landing-Page muss man zunachst
einen Button drucken, um Netropolis zu betreten. Danach hat man Zugriff auf den
Lageplan und auf tiefergehende Informationen zu den Stationen als nur auf der Karte
sind. AuBerdem veranschaulicht die Webseite mit spielerischen Elementen Probleme
des Webs, wie unfaire Nutzungsbedingungen.

Abb. 55: Netropolis Webseite Desktop
Mockup

" Welcome to
Netropolis |

Abb. 56: Netropolis Webseite Mobile
Mockup
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Fazit und Ausblick

AbschlieBend Iasst sich sagen, dass das Internet sich weit von dem entfernt hat, was
Tim Berners-Lee und John Perry Barlow einst fur es vorgesehen hatten. Was als offe-
ner, demokratischer Raum fur alle Menschen gedacht war, ist heute ein System, das
von wenigen Konzernen kontrolliert wird, auf Aufmerksamkeit und Daten ausgerichtet
ist und durch generative KI zunehmend mit Inhalten geflutet wird, denen man nicht
mehr vertrauen kann. Die Umfrage dieser Arbeit zeigt, dass viele Menschen das spu-
ren: Fast die Halfte der Befragten bewertet die Entwicklung des Internets als sozialer
Raum als schlechter als vor zehn Jahren. Gleichzeitig nutzen sie es mehr denn je. Das
ist kein Widerspruch, sondern das Ergebnis einer Infrastruktur, die darauf ausgelegt
ist, ihre Nutzenden zu fesseln, nicht zu befreien.

Die Dead Internet Theory war der Ausgangspunkt dieser Arbeit, nicht weil ihre Ver-
schworungserzahlung tbernommen wird, sondern weil sie ein echtes Unbehagen
benennt, das viele Menschen teilen. Dieses Unbehagen verdient eine ernsthafte Aus-
einandersetzung, keine Verharmlosung. Netropolis ist der Versuch, genau das zu leis-
ten: die Strukturprobleme des Internets sichtbar, greifbar und diskutierbar zu machen.

Netropolis ist nicht als abgeschlossenes Projekt gedacht. Die Stadtanalogie lasst sich
erweitern, neue Stadtteile kdnnen entstehen, wenn neue Entwicklungen es verlangen.
Das Ziel ist es, die Ausstellung in Museen, Hochschulen und im &ffentlichen Raum zu
zeigen, um moglichst viele Menschen zu erreichen, die sich mit diesen Fragen noch
nicht beschaftigt haben. Denn Medienkompetenz beginnt nicht mit einem Lehrbuch,
sondern mit einer Frage, die man sich selbst stellt. Netropolis soll genau diese Fragen
aufwerfen und dazu einladen, das eigene Verhaltnis zum Internet neu zu Gberdenken.
Das Web ist nicht verloren, aber es braucht Menschen, die es sich zurtuckholen.
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