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1 Einleitung

Die Veranderungen von Produkten und Dienstleistungen der Medienindustrie werden viel-
fach diskutiert, sowohl pragmatisch wie z.B. bei den Cross-Media-Konzepten oder den sog.
Sozialen Medien als auch grundlegend hinsichtlich modularer und nutzeroffener Produk-
tion (Kohler 2004), Personalisierung (Rauscher 2008) oder neuen Distributionskonzepten
(Unlii 2005). Die Betrachtung erfolgt aus einer betriebswirtschaftlichen Perspektive, unab-
hangig davon ob Produkte/Dienstleistungen isoliert, als Grundlage fir neue oder veranderte
Geschaftsmodelle oder als Gegenstand von Digitalisierungsstrategien betrachtet werden.
Alle Uberlegungen setzen auf einen Software (SW)-unterstiitzten Produktionsprozess auf.
Bezuglich dieser SW-Unterstutzung sind bisher jedoch nur Fragmente bekannt, z.B. Con-
tent-Management-Systeme (CMS) oder Digital Rights Management Systeme (DRMS). Je-

doch fehlt es an einer Gesamtschau dieser Systeme und deren Zusammenwirken.

Zielsetzung dieses Beitrags ist es, einen Uberblick iber die Entwicklung der SW-
Unterstutzung fur die Bereitstellung von Inhalten bis zum heutigen Stand zu geben und
somit das skizzierte Defizit etwas zu verringern. Hierzu wird nach einer Klarung der wich-
tigsten konzeptionellen Grundlagen (Kap. 2), zunachst die Entwicklung hin zu den heutigen
CMS skizziert (Kap.3), dem Kern der SW-Unterstutzung fur die Produktion von Inhalten.
AnschlieBend werden Personalisierung, Rechteschutzsysteme und Nutzerintegration, als
die drei besonders wichtigen Erganzungen fur Online-Angebote beschrieben (Kap. 4). Der

Beitrag schlieBt mit einer Zusammenfassung und einem Ausblick (Kap. 5).

2 Hintergriinde

Verstandnis von Inhalte-Angeboten

Bei Inhalten handelt es sich im klassischen Sinne um eine durch redaktionelle Mittel ange-
reicherte, zweckorientierte und individuell schutzbare Abbildung impliziter Informationen
(Schumann/Hess 2009, S. 7). In Verbindung mit einem ubertragenden Medium wird daraus
ein Medien-Produkt bzw. eine Medien-Dienstleistung. Dies ist der Fall, wenn Inhalt und
Medium — z.B. das Angebot in Form einer CD — in den Besitz des Nutzers ubergehen, egal
ob auf einmal oder schrittweise. Beim Ubertragungsmedium Internet verlasst der Inhalt das
Medium ganzlich und geht z.B. nach einem Download auf ein neues Medium, das Endgerat
bzw. die Festplatte des Nutzers, uber. Daneben gibt es neuerdings auch Inhalte-Services.
Mit diesen werden Inhalte zwar weiter Uber das Internet Ubertragen, jedoch verbleibt keine

Kopie auf dem Endgerat des Nutzers.
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Inhalte-Angebote entstehen in drei Schritten (Schumann/Hess 2009, S. 12): Im ersten
Schritt werden einzelne Inhalte-Bausteine (wie etwa ein Artikel oder ein Film) erstellt. Diese
werden in einem zweiten Schritt zu einem marktfahigen Angebot, der sog. First(-Market-
)Copy, zusammengefasst (z.B. der Tageszeitung von morgen oder dem Download-Angebot
eines Portals). In einem dritten Schritt wird diese First-Copy mittels eines Mediums (z.B.

Papier, DVD oder Internet) dem Rezipienten bereitgestellt.
Ansatz

Fur eine SW-Architektur (Krcmar 2010, S. 41) wird der typische Abstraktionsgrad verwen-
det, d.h. dass die wesentlichen Elemente eines Systems und deren Interaktion dargestellt
werden. Von realen Implementierungen wird abstrahiert. Die Frage, ob Systeme on-
premise oder on-service bereitgestellt werden, wird ebenso ausgeklammert wie die Frage,
ob sie von einem Unternehmen oder von einer Entwicklergemeinde (Open Source) erstellt

wurden.

3 Content-Management-Systeme als Kern der Software-Unterstiitzung
CMS bilden den Kern der SW-Unterstutzung fur die Bereitstellung von Inhalten (Rawolle

2002). Allgemein dienen CMS der arbeitsteiligen Planung, Erzeugung, Gestaltung, Ver-
waltung und Publikation von Medieninhalten und unterstutzen nicht nur Inhalte in Form
von Texten und Bildern, sondern auch Video- und Audioinhalte. Zusatzlich unterstitzen sie
durch Prufzyklen und Freischaltmechanismen, die Steuerung des redaktionellen Workflows
sowie die Qualitatssicherung. Durch die Verwendung von CMS konnen Format- und Medi-
enbriiche vermieden, Automatisierungsgrad und Flexibilitat der Inhalteverarbeitung erhoht

sowie deren Wiederverwendung vereinfacht werden.

3.1 Medienzentrierte CMS als Vorlaufer

Uber 20 Jahre hinweg, bis in die Mitte der 90er Jahre des letzten Jahrhunderts, dominierten
medienzentrierte CMS. Derartige Systeme unterstutzten das Erstellen und Zusammenfuh-
ren von Inhalten zum marktfahigen Produkt, sowie dessen Ausgabe in einem fir das Ziel-
medium passenden Format. Primares Ziel der Einfuhrung derartiger Systeme war die Effi-

zienzsteigerung.

Bis heute befinden sich solche Systeme unter dem Namen der , Redaktionssysteme” im
Einsatz. Besonders haufig aufzufinden sind diese im Zeitungs- und Zeitschriftenbereich,
sowie in rudimentarer Form auch bei Fernsehsendern und in Buchverlagen. Charakteris-
tisch fur sie ist die Fokussierung auf ein Zielmedium, d.h. das Inhalte bereits bei der Erstel-

lung in einem fir das Zielmedium proprietaren Format und Form gespeichert werden.
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CMS, die auf ein analoges Medium ausgerichtet sind, sind weitgehend vom Markt ver-
schwunden. Neu entstanden sind Web-CMS. Wie der Name schon sagt, sind derartige Sys-
teme alleine auf das Medium Internet ausgerichtet. Sie finden sich bei allein Web-
zentrierten Produkten von Medienunternehmen sowie in Unternehmen aller Segmente zur

Unterstiitzung der Offentlichkeitsarbeit.

3.2 Maedienneutrale CMS als State-of-the-Art fiir Medienunternehmen

Die Anforderungen an CMS veranderten sich in den letzten 20 Jahren grundlegend. Beson-
ders da im Rahmen von Cross-Media-Konzepten einmal erstellte Inhalte Uber mehrere Ka-
nale ausgegeben werden mussen. Als Kanale kommen sowohl die analogen (Print, Rund-
funk Uber analoge Netze) als auch die digitalen Kanale (Internet oder geschlossene digitale

Netze) in Frage.

Vor diesem Hintergrund hat sich die Architektur von CMS grundlegend verandert. Inhalte
mussen nun sowohl medienneutral als auch in Fragmenten (Modulen) erstellt und gespei-
chert werden. Nur dann konnen einmal erstellte Module fur unterschiedliche Medien bzw.
zu unterschiedlichen Zeitpunkten wiederverwendet werden. CMS dieser Art sollen es er-
moglichen die neuen Marktanforderungen mit vertretbaren Herstellungskosten zu realisie-

ren.

Im Ergebnis entstehen CMS mit vier wesentlichen Elementen (Rawolle 2002): der Erfassung
von Inhalten in einem Input-Modul, der Verwaltung medienneutraler und modularisiert
gespeicherter Inhalte in einer Datenbank, der Ausgabe von Inhalten in medienspezifischen
Formaten in einem Output-Modul sowie der Spezifikation von Ablaufen in einem Steue-

rungsmodul.

Das Input-Modul unterstutzt mindestens den Upload fertig erstellter Inhalte wie z.B. Film-
sequenzen, ggf. unterstitzt es aber auch deren Entstehung. Mit Hilfe des Output-Moduls
lassen sich in der Datenbank vorhandene Inhalte zu einem fertigen Produkt zusammenzie-
hen, d.h. technisch betrachtet wird dynamisch eine HTML-Seite erstellt. Vereinfacht wird
dies haufig durch Templates die das Ausgabeformat (z.B. die Druckseite einer Zeitung) be-
reits vorstrukturieren. Bei digitalen Medien sind auf Nutzer-Seite noch ein passendes End-
gerat und ein unterstutzendende SW erforderlich. Letzte ist notwendig, damit die bereitge-
stellte Datei bzw. der Inhalte-Stream angezeigt werden konnen. Besonders wichtig sind hier
Browser, um erstellte HTML-Dateien abzurufen und anzuzeigen, sowie Medienplayer mit
deren Hilfe sich Audio- und Video-Dateien abrufen und abspielen lassen. Nach dem neu-

sten as-a-Service Konzept, was letzteres auch einschlief8t, muss die Datei gar nicht mehr
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vollstandig zum Nutzer Gbertragen bzw. dauerhaft gespeichert werden. Das Zusammenwir-
ken des Inputmoduls, der Inhalte-Datenbank und des Output-Moduls wird durch das Steue-
rungsmodul gewahrleistet. In diesem vierten Modul kann der Produktionsablauf im Detail
spezifiziert werden, der wiederum auf Funktionen bzw. Daten der drei anderen Module
zugreift. Ferner finden sich im Steuerungsmodul spezifische Funktionen wie z.B. zur Frei-
gabe von Inhalten (z.B. von Web-Sites oder Musik-Dateien) bzw. bei zeitpunktbezogenem
Output die detaillierte Bereitstellungsplanung, analog zur Produktion in der verarbeitenden
Industrie. Haufig verflugen derartige Systeme Uber eine Rechte- und Rollen-Datenbank mit
Informationen zu den Nutzern des CMS. Ebenfalls werden die vom System erstellten Inhalte
in der Regel, zumindest fur den Online-Zugriff, in einer Datei zwischengespeichert. Abbil-

dung 1 zeigt die wesentlichen Elemente eines derartigen CMS im Uberblick.

Content-Management-System

Steuerungsmodul
[ ! ] Produktions- Inhalte
P e———
) A System Transportmedium
*i' ——)[ Input-Modul ]{Output-Modul K 2B. Papler
™ Distributions- Inhalte Inhalte-
System Transportmedium Nutzer
Inhalte- 2.B. Internet
Erzeuger Inhalte-Datenbank

Abbildung 1: Generische Systemarchitektur eines Content-Management-Systems

Empirische Untersuchen haben gezeigt, dass medienneutrale CMS umso attraktiver sind je

mehr Kanale ein Anbieter adressiert (Benlian/Reitz/Wilde/Hess 2005).

4 Drei erganzende Systeme fur Online-Angebote

4.1 Personalisierung

Traditionell produzieren Inhalte-Anbieter fur ein anonymes Massenpublikum und kdnnen
den einzelnen Nutzer nicht direkt ansprechen. Bei Online-Medien ist dies anders. Der In-
halte-Anbieter hat die Mdoglichkeit den Nutzer personlich betreffende Inhalte sowie den
Nutzungskontext (z.B. Ort, Endgerat) zu berucksichtigen. Eine derartige Anpassung des

Angebots an den Nutzer wird als Personalisierung bezeichnet (Rauscher 2008, S. 24).

Technisch sind hierzu Informationen uber den Nutzer erforderlich. Diese Daten konnen
entweder auf Konsumenten- oder auf Anbieterseite gespeichert werden. Sie konnen vom
Nutzer angegeben (explizite Informationen) oder aber aus seinem Verhalten oder Aufent-
haltsort abgeleitet werden (implizite Information, Rauscher 2008, S. 28-30). Als dritte Vari-

ante wird besonders in sozialen Netzwerken erprobt, ob Hinweise durch sozial nahestehen-
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de Personen ebenfalls fir die Personalisierung genutzt werden konnen. Die Personalisie-
rung wird entweder auf der Webseite und dann auf der Nutzerseite (z.B. mit Hilfe von dy-
namischen Programmiersprachen wie PHP oder Javascript) oder uber ein erweitertes Out-
put-Modul des CMS auf Anbieterseite vorgenommen. Abbildung 2 zeigt eine Architektur

mit einer fur das CMS erganzenden Personalisierungskomponente auf Anbieterseite.

Content-Management-System

P
Steuerungsmodul ]
Personalisierte

il ] Inhalte
® =+ Input-Modul ’ Output-ModuIJ

Inhalte-
Erzeuger

Inhalte-
Nutzer

Nutzer-Profile

Informationen
Uber Nutzer

Abbildung 2: Architektur eines CMS mit anbieterseitiger Personalisierungskomponente

Keineswegs ist ein mehr an Personalisierung immer gewunscht. Studien (Lehrer et al.
2010) haben gezeigt, dass sich gerade offentlich-rechtliche Angebote, trotz der relativ ein-
fachen technologischen Umsetzbarkeit, nicht fur Individualisierung eigenen. Der optimale
Grad aus Sicht des Nutzers, liegt keinesfalls bei einer moglichst umfassenden Personalisie-
rung. Grunde hierfir finden sich u.a. darin, dass der Nutzer fur die Personalisierung Aus-
kinfte Uber sich geben muss. Zudem fallt Gesprachsstoff in sozialen Gruppen weg, wenn
spezifische Inhalte zu einem Event (z.B. eine Show, ein Fulballspiel) auch von denjenigen

bezogen werden konnen, die nicht unmittelbar daran beteiligt waren.

4.2 Rechteschutz

In analogen Medien sind Inhalt und Medium physisch aneinander gebunden. Bei digitalen
Medien ist das nicht mehr der Fall. So lassen sich Inhalte in Form einer Datei vom Medium
(dem Internet oder auch einer CD) trennen. Dies fuhrt dazu, dass der Inhaber der Rechte
am Inhalt ggf. die Kontrolle Uber diese verliert. Exemplarisch sei auf die lang anhaltende
Diskussion uber die Distribution von Inhalten uber Tauschborsen nach der Peer-to-Peer

(P2P)-Architektur verwiesen.

Zur Wiederherstellung der Kontrolle Uber Inhalte und der damit einhergehenden Absiche-
rung des Umsatzes, wurden Rechteschutzsysteme entwickelt. Dabei sind zwei Varianten zu
unterscheiden: Zum einen Systeme zur Steuerung des Zugangs zu einer Datei und zum

anderen Systeme zur Kontrolle Uber eine Datei.
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Die erstgenannte Variante ist mit dem Verfahren der Zugangssteuerung in Dateiverwal-
tungssystemen vergleichbar und daher wenig spezifisch. Kern dieses Systems ist eine Da-
tenbank, in der die Rechte zum Zugriff auf Ressourcen (in diesem Fall Dateien mit Inhalten)

festgehalten werden.

Spezifischer ist die zweite Kategorie von Rechteschutzsystemen. Im Kern arbeiten diese
Systeme (DRMS, siehe z.B. Unlii/Hess 2004) nach der Idee, dass der einmal final erstellte
Inhalt vor Abgabe vom Anbieter codiert wird (d.h. erst einmal unbrauchbar gemacht wer-
den). Dieser codierte Inhalt wird dann an den Nutzer ubertragen und im Anschluss wieder
decodiert, vorausgesetzt der Nutzer verflgt Uber die erforderlichen Rechte. Die Decodie-
rung kann entweder durch eine SW (z.B. ein bestimmter Player mit entsprechender Funkti-
on und Ruckgriff auf die Rechtedatenbank des Anbieters) oder durch eine Hardware (mit
einer entsprechend codierten Karte) erfolgen. Die Erfassung der Rechte erfolgt in einer
speziellen Datenbank. Diese liegt in der Regel auf Anbieter-Seite, wird dort verwaltet und
ist ggf. mit Abrechnungsseiten verknupft. Abbildung 3 zeigt die Architektur mit einer soft-

warebasierten Decodierung.

Frei-

gegebener
/ Content

| |
Nutzungssteuerung H: Abrechnung le—

Content-
bestand

A

Zugangssteuerung

’——v—~
T I___2>

"~ 1
Lizenz- j Abrech- |
daten | hungs- -,
\ daten )

—— -

Abbildung 3: Architektur eines konventionellen DRMS (Hess/Unlii 2004, S. 274)

Die Komplexitat von DRM-Systemen entsteht durch die Aufteilung der Systemkomponenten
auf unterschiedliche Nutzer. DRMS im beschriebenen Sinne sind keineswegs unproblema-
tisch, da sie zum einen von illegalen Nutzern umgangen werden konnen und zum anderen
fur legale Nutzer hinderlich sind (Buxmann et al. 2005, S. 120). Seit einiger Zeit wird daher
vermehrt mit Wasserzeichen als ,light-Variante” gearbeitet, die keine Nutzungseinschran-
kungen darstellen, jedoch den ursprunglichen Kaufer identifizieren konnen. Diese Variante

sei an dieser Stelle aber ausgeklammert.
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4.3 Einbindung des Nutzers

Im Zuge der passiven Nutzung des Internets, d.h. des Abrufs von Inhalten aller Art, ist auf
Nutzerseite ein zunehmendes Interesse entstanden, sich auch in die Entstehung von Inhal-
ten einzubringen (User Generated Content, UGC). Besonders virulent bei Inhalten neuer
Art, wie z.B. Bewertungen von Produkten oder Angaben zu sozialen Beziehungen, ist UGC
zum gangigen Inhalt geworden. Aber auch bei Inhalten klassischer Art, dem in diesem Bei-

trag zu Grunde gelegten Verstandnis von Inhalten, ist dies selektiv zu beobachten.

Eine Variante der Einbindung des Nutzers in die Inhalte-Entstehung ist die Offnung des
Input-Moduls. Technisch lasst sich dies durch die Einraumung entsprechender Rechte im
CMS realisieren. Meist wird das CMS jedoch um eine zusatzliche Schnittstelle zum Nutzer
erweitert, die ihm ein auf ihn angepasstes Input-Modul zur Verfugung stellt. Dies geschieht
z.B. Giber Kommentar- und Bewertungsfunktionen oder der Mdglichkeit zum Uploads von
Bildern oder Videos. In vielen Fallen behalt sich der Betreiber der Inhalte-Plattform noch
eine Prufung eingestellter Inhalte vor. Eine derartige Prufung kann auch dezentral z.B. Uber
andere Nutzer, ggf. in mehreren Stufen und nicht Uber den Betreiber selbst erfolgen. Liegt
die Prufung bei den Nutzern und besteht die Inhalte-Datenbank in wesentlichen Teilen aus
Inhalten von Nutzern, spricht man von einer Plattform. Dies bedeutet, dass das hinter der
Plattform stehende Unternehmen nur noch fur den Betrieb dieser zustandig ist, die Einstel-
lung und Auswahl von Inhalten aber bei Nutzern liegt. Der Betrieb einer Plattform stellt ein
neuartiges Geschaftsmodell dar, abzugrenzen vom klassischen Broadcasting. In wie weit es

sich durchsetzen wird, ist unklar.

Content-Management-System

Produktions- = z.B.Papier

P} L7 System
p — ——){ Input-Modul ][Output-ModulK
Inhalte-

istributions-  z.B. Internet
™ Distributions > Nutzer &

Anbieter

[ Steuerungsmodul ]

Inhalte- System

Erzeuger Inhalte-Datenbank

Nutzer-
Input-Modul

<€

Abbildung 4: Architektur eines CMS mit Nutzer-Input-Erweiterung

Eine interessante Form der Einbindung des Nutzers ergibt sich auch bei der Biindelung von

Inhalten, die traditionell durch Profis d.h. Journalisten, Kunstler etc. erfolgt. Diese orientie-
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ren sich hierzu am Zweck ihres Unternehmens und - in Abstufungen - auch an der Nach-
frage. Bei Online-Medien ist dies anders. Hier liegen umfassende Daten uber die Beliebt-
heit von Inhalten vor, etwa in Form von Abrufzahlen fir Web-Sites (Page Impressions)., auf
deren Basis sich algorithmisch und damit automatisiert die Blindelung vornehmen lasst.
Dies geschieht beispielsweise indem immer (in einem sehr simplen Zugang) die zuletzt
besonders nachgefragten Inhalte einer Homepage an pragnanter Stelle positioniert werden.
Derartige Verfahren sind haufig bei Nachrichten-Portalen im Einsatz (Matt/Hess 2010) und
umstritten, da der Medienschaffende keinen unmittelbaren Einfluss mehr auf die Priorisie-
rung von Inhalten hat. Uber den fiir die Biindelung verwendeten Algorithmus verfiigt der
Anbieter naturlich weiterhin, zumindest mittelbar Uber die Gestaltungshoheit. Allerdings
konnen darliber auch kaufmannische und nicht publizistisch-klinstlerische Kriterien noch
systematischer als bisher priorisiert werden. Jedoch stellt sich die Frage in wieweit eine

umfassend vollstandige algorithmische Beschreibung Uberhaupt realisierbar erscheint.

Community Evalu-
ations

. News Ranking
soureing Pool Algorithm

Abbildung 5: Architektur einer Social News Webseite (Matt/Hess 2010, S. 5)

Eine dritte Variante der Nutzerintegration liegt vor, wenn die Inhalte Uber eine von Nutzern
betriebene Plattform mit P2P-Architektur erfolgt. Diese liegt jedoch auRerhalb der Gestal-

tungshoheit des Anbieters und sei daher hier ausgeklammert.

5 Zusammenfassung und Ausblick

CMS sind der technische Kern der Bereitstellung von Inhalten. Sie dienen effizienten Her-
stellungsprozessen und konnen neuerdings durch Systeme zur Personalisierung, zum Rech-

teschutz und zur Einbindung eines Nutzers erganzt werden.

In Zukunft wird vor allem die Offnung fiir das Einspielen von Inhalten durch Dritte (d.h. die

FortfUhrung des in 4.3 beschriebenen Trends) eine der wichtigen Entwicklungen im Be-
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reich der CMS darstellen, da immer mehr Webseiten sich fur ihre Nutzer offnen und diesen
erlauben Inhalte bereitzustellen. Dabei werden sowohl die gesamte Bandbreite an Inhalten
—von Text bis hin zu Bewegbild - als auch die unterschiedlichen Stufen der Einbindung -
von Kommentarfunktionen bis hin zu reinen UGC-Plattformen - eine Rolle spielen. Ob Nut-
zer auf den vielzahligen Angeboten jeweils neue Profile und Nutzerdaten anlegen oder sich

sog. Web-ldentitaten wie beispielsweise Facebook-Connect durchsetzen, wird sich zeigen.

Web-ldentitaten heben nach und nach die Anonymitat des Internet Nutzers auf. Zwar gab
es schon zu Beginn des Internets Techniken zur eindeutigen Erkennung von Nutzern (z.B.
uber Cookies), eine Verbindung tUber Webseiten und Anbieter hinweg, wird jedoch erst
durch Plattformen wie z.B. Facebook ermoglicht. Diese Anbieter ermoglichen anderen
Webseitenbetreibern mittels APl auch abseits der Ursprungsplattform auf die Nutzerdaten
zuzugreifen. Erlaubt der Nutzer diesen Zugriff, reicht das aktualisieren eines Profils, um
auch den anderen Plattformen neuste Informationen zukommen zu lassen. Mit Hilfe dieser
Daten kann der Anbieter sein Angebot noch starker auf den Nutzer abstimmen und perso-

nalisieren.

Desweiteren fuhren soziale Netzwerke wie z.B. Facebook zu einer immer starkeren
Verlinkung von Inhalten im Internet. So integrieren auch Anbieter mit professionellen In-
halten, Angebote von fremden Webseiten. Die wohl am haufigsten genutzte Integration ist
die von YouTube Videos oder Google Maps. Fur CMS bedeutet dies eine noch komplexere
Ausgabe von Inhalten — namlich nicht nur die aus der eigenen Datenbank, sondern auch die

von anderen Plattformen.
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