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Nils Miiller

Trends: Herr Miiller, Information,
Kommunikation und Entertainment
werden immer mobiler. Wann werden
entsprechende Geréte unser Leben
dominieren?

Miiller: Ist es nicht schon so? Die Penetrati-
on mit Mobiltelefonen liegt in Deutschland
bei 130 Prozent und wir sind gegenwartig auf
dem besten Weg, dass jeder Nutzer iiber eine
mobile Flatrate verfligt und mobiles Internet
sowie zunehmend ,mobile payment" nutzen
kann. Das mobile Endgerat wird zunehmend
zum Zugangs- und Steuerungsgerat fiir die

reale Welt: Wir kdnnen mit dem mobilen
Endgerdt zum Beispiel unsere technischen
Geréte in unserer Wohnung steuern und ver-
schiedene Funktionen programmieren. Das
Handy wird zur Fernbedienung fiir die Welt.

Trends: Sie sprechen von ,Web 4.0"

und ,,Outernet"”, wihrend viele sich

noch mit dem Web 2.0 abmiihen.

Wo ist der Unterschied?

Miiller: Web 1.0 war ein Lean-back-Medium,
aus dem man sich Informationen herausge-
zogen hat. Web 2.0 brachte die Mdglichkeit
sich einzubringen, zu interagieren: eigene
Wikis, Podcasts, soziale Netzwerke und User-
generated Content allgemein. Wir nennen das
,move foreward". Web 3.0 ist nun das ,jump
in“, das Eintauchen in die virtuelle Welt. Das
Web 3.0 wird sehr wesentlich von Gaming
beeinflusst und geférdert. Man muss sich
vor Augen fiihren, dass die Gaming-Industrie
weltweit heute bereits grofer ist als die
Filmindustrie. Das Web 3.0 hat den 1.0-lean-
back-Modus der Filmindustrie heute schon
tiberholt. Zu Web 3.0 gehért aber auch die
intelligente Informationsverarbeitung, die
immer als ,Semantic Web" bezeichnet wird:
Kiinstliche Intelligenz, intelligente Suchma-
schinen, ,Smart Targeting" in der Werbung
und ahnliche Ansétze befinden sich noch in
der Entwicklung. Im Web 4.0 wird durch die

mobilen Endgerate, die immer auf Empfang
und auch auf Sendung sind, der Cybersoacs
von den Fesseln des heimischen Compuz=r
bildschirms befreit und damit kreativ unc
flexibel. Das Internet ,explodiert" aus dem
Computer in die reale Welt und wird so zum=
,Outernet".

Trends: Gaming ist vor allem Entertain-
ment. Wo findet die moderne, intelligen-
te Information und Kommunikation
statt?

Miiller: Gaming hat heute sehr viel mit Kom
munikation in virtuellen Umgebungen zu tus
weil sich die Spieler in ihren Spielen verab-
reden und treffen. Sie sind tiber den ,jump
in“-Modus miteinander verbunden und baues
sich bereits heute parallel zur Realitat eine
virtuelle Welt auf. Das ist nicht nur im Con-
sumer-Bereich so, auch im Business-Bereich
gibt es etwa den ,Virtual Workplace" in dem
man sich im virtuellen Raum verabredet, wet.
man nicht immer und tberall hinreisen kann.

Trends: Wo liegt die Schnittstelle
zwischen realer und virtueller Welt?
Miiller: In der , Augmented Reality", die eine
Komponente des Outernets ist. Man schaltet
eine virtuelle Schicht tiber die reale Welt. Eine
erste Stufe sind bestimmte Applikationen au®
dem Mobiltelefon. Ganz konkret gibt es etwz






