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1 Konsumentenmarkt-
Technologie im Unternehmen

Seit einigen Jahren ist vermehrt das Ein-
dringen von Innovationen ins Unterneh-
mensumfeld zu beobachten, die origi-
nir dem Konsumentenbereich entsprin-
gen (Ingalsbe et al. 2011, S. 3; Cummings
et al. 2009, S. 259). Dieser als ,,Con-
sumerization® bezeichnete Trend beein-
flusst nachhaltig das Informationsma-
nagement im Unternehmen und wird IT-
Verantwortliche auch in den nichsten
Jahren stetig mit neuen Herausforderun-
gen konfrontieren.

Erste Beachtung kam diesem Trend
mit dem Aufkommen von Web-2.0-
Technologien wie Wikis, sozialen Netz-
werken oder Blogs zu (Cummings et al.
2009; Holtsnider und Jaffe 2012, S. 287—
303). Diese Anwendungen und Tech-
nologien werden heute in Unterneh-
men zur Verbesserung von Kollaborati-
on (z. B. iiber Doodle), Informations-
austausch (z. B. tiber Twitter) oder als
Form der multilateralen Zusammenar-
beit im Rahmen von Social-Networking-
Nutzung (z. B. durch Facebook oder
LinkedIn) eingesetzt.

Neben Web-2.0-Technologien drin-
gen momentan mobile Endgerite und
Anwendungen aus dem Konsumenten-
markt ins Unternehmensumfeld (Holts-
nider und Jaffe 2012, S. 271-303). Ins-
besondere iPhones sind vermehrt in Un-
ternehmen als Substitut fiir das klassi-
sche Unternehmenssmartphone (in der
Regel BlackBerry) anzutreffen. Neben
dem iPhone wird zunehmend auch App-
les iPad im Unternehmen -eingesetzt,
teilweise sogar als Ersatz fiir Note-
books (beispielsweise bei Servicetechni-
kern). Im Unterschied zu mobilen End-
geriten, die dediziert fiir das Unterneh-
mensumfeld entwickelt wurden, nutzt
diese Klasse von Endgeriten verstirkt
Sensorik (z. B. Lage-, Umgebungslicht-
Sensoren oder Near Field Commu-
nication (NFC)), um Kontextsensitivi-
tit Dbereitzustellen und entsprechende
Mehrwertdienstleistungen zu ermogli-
chen (Leimeister 2012).

Die Ausprigung des Consumerization-
Trends ist momentan in Nordamerika am
starksten zu beobachten. Dies sieht man
z. B. an den Ergebnissen einer Studie des
Analystenhauses Strategy Analytics. Die-
se veranschaulichen, dass 2010 weltweit
ca. 37,6 % aller fiir den geschiftlichen
Einsatz erworbenen Smartphones pri-
vat beschafft wurden (Strategy Analytics
2011). In Nordamerika hingegen waren
es 55 % der fiir den geschiftlichen Ein-
satz beschafften Smartphones (zum Ver-
gleich Westeuropa: 25,5 %; Strategy Ana-
lytics 2011). Die starke Ausprigung des
Trends in den USA zeigt auch die Analy-
se der Yankee Group aus dem Jahr 2011.
Die Analyse zeigt, dass 78 % der amerika-
nischen IT-Entscheidungstriger die Nut-
zung von privaten Endgerdten und Ap-
plikationen im Unternehmen akzeptie-
ren (Palumbo et al. 2011). Support hier-
fiir bieten aber nur 20 % (Palumbo et al.
2011).

2 Veranderte
Erwartungshaltungen als Treiber
des Consumerization-Trends

Im IT- und TK-Umfeld treten In-
novationen seit geraumer Zeit zuerst
auf dem Konsumentenmarkt auf (,In-
novation first on consumer market®;
Terryn 2011, S. 1). Dies fithrt dazu,
dass Mitarbeiter im privaten Einsatz er-
fahrener in der Anwendung innovati-
ver Informations- und Kommunikati-
onstechnologie sind und sie die hier ver-
trauten Nutzungsmuster auch im be-
trieblichen Kontext einfordern (Holtsni-
der und Jaffe 2012, S. 271-272). Die Tat-
sache, dass in der Wahrnehmung der
Mitarbeiter die in Unternehmen zur Ver-
fiigung gestellte Infrastruktur diese An-
forderungen nicht ausreichend erfiillt,
treibt die betriebliche Adoption von
Konsumentenmarkt-Technologien voran
(Finell 2010; Davenport 2005). Eine ho-
he Bedienfreundlichkeit (die sogenann-
te ,User Experience®) und die Bereitstel-
lung von neuen Anwendungsmoglichkei-
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Jnnovation first on

Erwartungshaltung der Mitarbeiter an
Unternehmens-IT

| Hohe Bedienfreundlichkeit |

consumer market*

| Neue Anwendungsmaoglichkeiten |

> Consumerization

Abb. 1 Verdnderte Erwartungshaltungen an IT als Treiber fir Consumerization

ten (Vogel et al. 2010, S. 26; Holtsni-
der und Jaffe 2012, S. 271-272), die bei
privater Nutzung im Vordergrund ste-
hen, werden hierbei als Bewertungsmaf-
stibe herangezogen (sieche Abb. 1). Ei-
ne hohe Bedienfreundlichkeit zeigt sich
beispielsweise in intuitiven Bedienkon-
zepten (z. B. tiber Touchscreens oder ei-
ne intuitive Meniifithrung) oder einem
ansprechenden Design. Neue Anwen-
dungsmoglichkeiten werden z. B. iber
die durch Sensoren bereitgestellte Kon-
textsensitivitit, eine erhohte Mobilitit
und neue Kollaborationsmoglichkeiten
erzeugt.

Die Unzufriedenheit mit der bereitge-
stellten Infrastruktur fiihrt trotz Verbot
zu einer unkontrollierten betrieblichen
Nutzung privater Endgerite und Anwen-
dungen durch die Mitarbeiter (Holtsni-
der und Jaffe 2012, S. 272). Es werden
beispielsweise in privat beschafften iPho-
nes Firmen-SIM-Karten eingesetzt oder
auf Eigeninitiative hin in sozialen Netz-
werken wie Yammer Diskussionsgruppen
iiber Firmeninterna er6ffnet. Besonders
die Mitarbeitergruppe der sogenannten
»Digital Natives (in der Regel klassi-
fiziert als nach 1980 geboren), die in
starker Symbiose mit Computer, Internet
und mobilen Technologien aufgewachsen
ist, strebt verstirkt die Nutzung der ver-
trauten Technologien im Unternehmen-
seinsatz an und forciert so deren betrieb-
liche Integration (Vogel et al. 2010, S. 25—
28). Die Tatsache, dass sich privates und
geschiftliches Leben immer stirker ver-
mischen, unterstiitzt zudem den Drang
der Mitarbeiter und insbesondere der Di-
gital Natives nach der Nutzung von ver-
trauten Endgeriten und Anwendungen
im betrieblichen Kontext (Seidel 2011;
Holtsnider und Jaffe 2012, S. 288-296).
Aufgrund von Sicherheitsbedenken und
der Schwierigkeit des betrieblichen Sup-
ports sperrten sich Unternehmen lange
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Zeit gegen den offiziellen Einsatz der dis-
kutierten Technologien. Doch der Druck
zur Integration von mobilen Endgeriten
wie iPhones und iPads ist in vielen Unter-
nehmen stark angestiegen — insbesondere
resultierend aus dem Interesse des mitt-
leren und oberen Managements an der
Nutzung dieser Endgeriteklassen (Holts-
nider und Jaffe 2012, S. 272). Das Inter-
esse und der daraus resultierende Druck
sind so grof3, dass IT-Abteilungen in kur-
zer Zeit Support fir deren Unterstiit-
zung bereitstellen und deren Sicherheit
gewihrleisten miissen.

3 Auswirkungen des Trends auf
die Unternehmens-IT

Die Auswirkungen des Consumerization-
Trends auf die Unternehmens-IT wer-
den im Folgenden anhand des Modells
des Informationsmanagements von Krc-
mar (2010, S. 50-595) hergeleitet und
diskutiert (siehe Abb. 2).

3.1 Auswirkungen auf das Management
der Informationswirtschaft

Der Consumerization-Trend beeinflusst
Nachfrage, Angebot und Verwendung
von Informationen und deren Manage-
ment im Unternehmen. Neue intuitive
Bedienkonzepte erlauben ein einfacheres
Auffinden von Informationen und un-
terstiitzen somit die Informationsnach-
frage im Unternehmen. Die zunehmen-
de Nutzung von Smartphones und Ta-
blets ermoglicht den mobilen, nahezu
ortsunabhingigen Zugriff auf benétigte
Informationen. Uber Kontextsensitivitit
kann zusitzlich das Informationsange-
bot angereichert und personalisiert wer-
den. Die bereitgestellten Informationen
werden, beeinflusst durch die privaten
Nutzungsmuster, tiber soziale Netzwerke,

insbesondere durch:
Digital Natives +
Top-Management

Blogs und Wikis diskutiert, bewertet und
erganzt. Dies kann wiederum Informati-
onsangebot und -nachfrage unterstiitzen
und Wissensmanagement verbessern.

Informations- und Kommunikations-
technologien des Konsumentenmark-
tes befihigen Unternehmen tiber bisher
nicht genutzte Kanile Informationsbe-
darf zu decken. Dies fiihrt zwangsldufig
zu einer erhohten Informationsmenge,
die es zu steuern gilt. Hierbei kann die
Nutzung von Web-2.0-Anwendungen ei-
ne durch die Mitarbeiter selbstregulierte
Zusammenfithrung von Nachfrage und
Angebot unterstiitzen. Neben der inhalt-
lichen Qualititssicherung ist die sinnvol-
le Informationsreduktion eine zentrale
Herausforderung fiir das Management
der Informationswirtschaft.

3.2 Auswirkungen auf das Management
der Informationssysteme

Die Nutzung von beispielsweise mobi-
len Web-2.0-Anwendungen als Bestand-
teil von betrieblichen Informationssys-
temen hat Auswirkungen auf das Ma-
nagement von Daten, Prozessen, Anwen-
dungslebenszyklen und die Systemland-
schaft im Unternehmen.

Durch mobile Endgerite erfasste Da-
ten (z. B. Lokationsdaten) kénnen auf-
grund von teilweise fehlender Netzkon-
nektivitit veraltet sein und somit Inkon-
sistenzen erzeugen. Dies ist beim Design
von Informationssystemen entsprechend
zu berticksichtigen.

Um die Moglichkeiten voll auszu-
schopfen, die der Consumerization-
Trend Unternehmen bietet, sind teilweise
existierende Geschiftsprozesse umzuge-
stalten. So kann z. B. der Vertriebsprozess
fur die Nutzung von iPads neu ausge-
richtet und optimiert werden oder die
Erfahrung von Mitarbeitern mit sozia-
len Netzwerken in einen angepassten
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Fiihrungs-
aufgaben des
Informations-
managements

(IT-Governance,
IT-Sicherheit,
IT-Prozesse ...)

Management der Informationswirtschaft
(Angebot, Nachfrage, Verwendung)

Management der Informationssysteme
(Daten, Prozesse, Anwendungslebenszyklus, Systemlandschaft)

Management der Informations- und Kommunikationstechnik
(Speicherung, Verarbeitung, Kommunikation, Technikbtindel)

Abb. 2 Auswirkungen des Trends auf das Informationsmanagement (nach Krcmar 2010, S. 50)

Produktentwicklungsprozess eingebracht
werden.

Betrachtet man die Auswirkungen auf
die Lebenszyklen der Anwendungssyste-
me, so ist eine Anndherung an Zyklus-
lingen des Konsumentenbereichs zu er-
warten. Anwendungslebenszyklen im be-
trieblichen Kontext werden kiirzer, da
die Mitarbeiter stets die letzte Innovati-
on nutzen wollen. Aulerdem ist zu er-
warten, dass wie im Konsumentenmarkt,
aufgrund des Drucks zur schnellen Ein-
fihrung von Innovationen, verstirkt
Beta-Versionen in die Unternehmens-IT
integriert werden miissen. Zusitzlich er-
schwert sich das Lizenzmanagement, da
z. B. bei mobilen Anwendungen die iiber
Apples AppStore erworben werden, der
Lizenznehmer immer die Privatperson
ist und nicht das Unternehmen. Da es
bei Apple keine Unternehmens-Accounts
gibt, nimmt der Mitarbeiter alle durch
den Arbeitgeber finanzierten Lizenzen
fiir mobile i0S-Applikationen mit, so-
bald er das Unternehmen verlassen sollte.

Anwendungen aus dem Konsumen-
tenmarkt bieten in der Regel nicht die
Schnittstellen und nutzen nicht die Stan-
dards, die im professionellen IT-Einsatz
erforderlich sind (wie etwa die Moglich-
keit der Paketierung). Dies fiihrt bei de-
ren Integration in die Unternehmens-IT
zu einem Aufbrechen klassischer Syste-
marchitekturen.

3.3 Auswirkungen auf das Management
der Informations- und
Kommunikationstechnik

Auf der Ebene der Informations- und

Kommunikationstechnik  haben mo-
bile Endgerite und Betriebssysteme
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(z. B. i0S- und Android-basierte Smart-
phones und Tablets), als Bestandteil von
Technikbiindeln (z. B. Client-Server-
Architekturen), starken Einfluss auf das
Informationsmanagement. Es entstehen
neue Anforderungen an die Speicherung,
Verarbeitung und Kommunikation von
Daten.

Aufgrund der beschriebenen Zunah-
me der nachgefragten und angebotenen
Informationen und der darunterliegen-
den Daten treibt Consumerization den
wachsenden Speicherbedarf, der unter-
nehmensintern oder -extern zu decken
ist. Speziell mobile Applikationen wie
z. B. Yammer oder Dropbox speichern
die Daten auflerhalb der Unternehmens-
grenzen in einer virtualisierten Infra-
struktur. Dies kann trotz beschriebener
Mengenzunahme zu einer Reduktion der
im Unternehmen zu speichernden Daten
fithren.

Die steigende Menge an Daten, die
iber mobile Endgerite ausgetauscht
wird, erhoht die Bandbreitenanforde-
rungen an betriebliche Kommunikati-
onsnetze (wie UMTS und WLAN). Die-
ser Effekt wird durch die private Nut-
zung betrieblich bereitgestellter Smart-
phones verstirkt, da hier vermehrt mul-
timediale, bandbreiten-intensive Inhalte
konsumiert werden.

Die Integration von Informations- und
Kommunikationstechnik aus dem Kon-
sumentenmarkt birgt fiir das Informa-
tionsmanagement diverse Risiken. Auf-
grund der kurzen Innovationszyklen,
speziell bei mobilen Technologien, ist ei-
ne Vorhersage von Trends und Tech-
nologieentwicklungen schwierig. Da zu-
dem Innovationen im mobilen Umfeld

haufig durch kleine Unternehmen ge-
tragen werden, die teilweise mittel- bis
langfristig wieder vom Markt verschwin-
den oder aufgekauft werden, ist Sup-
port und Weiterentwicklung eingesetz-
ter Hard- und Software nicht garan-
tiert. Neben den dargestellten Risiken
erschwert die Vermischung von priva-
ter und geschiftlicher Nutzung das Ma-
nagement der Informations- und Kom-
munikationstechnik in Bezug auf die
Einhaltung von Datenschutzanforderun-
gen. Hier miissen geeignete technische
(wie bspw. mobile Sandboxapplikatio-
nen) und organisatorische Mafinahmen
(wie bspw. Nutzungsrichtlinien) etabliert
werden.

3.4 Auswirkungen auf die
Fiihrungsaufgaben des
Informationsmanagements

Consumerization hat einen starken Ein-
fluss auf die Fihrungsaufgaben des In-
formationsmanagements, insbesonde-
re auf die IT-Prozesse, IT-Governance
und IT-Sicherheit. Die Nutzung von
Konsumentenmarkt-Technologien  als
Bestandteil von Anwendungssystemen
im Unternehmen zieht zum einen neue
Beschaffungsprozesse (private Beschaf-
fung von betrieblich genutzten Endge-
riten tber ,Bring-Your-Own-Device-
(BYOD)-Initiativen) und zum anderen
neue Supportprozesse (,Self-Service®
durch Mitarbeiter) nach sich. Aufgrund
der Dynamik des Consumerization-
Trends, getragen von der breiten Mas-
se der Mitarbeiter (,bottom-up“),
aber auch forciert durch das Top-
Management (,top-down®), wird die
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Unternehmens-IT immer mehr zum
»Getriebenen®. Sie muss kurzfristig die
Integration von Anwendungen und
Endgerdten sicherstellen konnen. Ei-
ne proaktive Steuerung (Governance)
ist schwer moglich. Ebenso ist die Ge-
wihrleistung der IT-Sicherheit, un-
ter anderem durch die Verschmel-
zung privater und geschiftlicher Nut-
zung, sowie die administrativen Limi-
tationen denen Konsumentenmarkt-
Technologien in der Regel unterliegen
(z. B. eingeschrinkte API-Bereitstellung
bei iOS und Android), schwer zu
gewihrleisten.

Die finanzielle Rentabilitét der betrieb-
lichen Nutzung von Konsumentenmarkt-
Technologien kann nur abhingig von der
konkreten Integration in das jeweilige
Unternehmen bewertet werden. BYOD-
Programme tragen durch die private
Endgerite-Beschaffung zur Einsparung
von Investitionskosten und durch die
Etablierung von Self-Service-Modellen
zur Senkung von Supportkosten bei. Eine
weitere Kostenreduktion kann durch die
beschriebene externe Speicherung von
Unternehmensdaten erzielt werden. Auf
der anderen Seite konnen der steigende
Bandbreitenbedarf (ohne geeignete An-
passungen z. B. bei Mobilfunktarifen)
und zusitzliche Lizenzkosten zur Inte-
gration einer Vielzahl privater Endgerite
zu erhohten Infrastrukturkosten fithren.

4 Die weitere Entwicklung -
Consumer Apps und Gamification

Momentan wird der Consumerization-
Trend am stirksten iiber die Nut-
zung privat beschaffter, mobiler Hard-
ware (Smartphones und Tablets) im
Unternehmensumfeld wahrgenommen
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(Quaadgras und Mohammed 2011, S. 1).
Zukiinftig ist zu erwarten, dass vermehrt
die Integration von gebiihrenfreien bzw.
preisgiinstigen mobilen Konsumenten-
Applikationen (sogenannten ,,Consumer
Apps“) in die Unternehmensinfrastruk-
tur zu beobachten sein wird. Ein Blick
auf die Nutzungsstatistik mobiler Ap-
plikationen unterstiitzt diese Annah-
me. Auf privaten Endgeriten werden im
Durchschnitt 37 mobile Applikationen
pro Endgerit genutzt (Finell 2010). Im
Unternehmensumfeld ist momentan von
einem deutlich geringeren Wert auszuge-
hen, ein Marktpotenzial das aktuell viele
IT-Anbieter reizt.

Zu beobachten ist auflerdem die Ein-
beziehung von spieltypischen Elementen
in Anwendungssysteme. Dieser als ,,Ga-
mification“ bezeichnete Trend zeigt sich
in der Nutzung von Highscores, Ranglis-
ten und Erfahrungspunkten, um die Mit-
arbeitermotivation bei eher monotonen
Aufgaben oder den Lernerfolg von Trai-
nings zu erhohen. Eine Anwendung, bei
der Web-2.0- und Spiele-Charakteristika
sich vereinen, ist beispielsweise die mo-
bile Applikation des sozialen Unterneh-
mensnetzwerks Jive. Hier erhalten Nut-
zer z. B. Statuspunkte fiir niitzliche Bei-
trige und Antworten, die sie in Foren
einstellen. Zusammenfassend kann fest-
gehalten werden, dass mit Consumeriza-
tion ein Paradigmenwechsel eingeldutet
wurde: Die Quelle vieler Anwendungs-
bzw. Nutzungsinnovationen entspringt
dem Konsumentenmarkt und dringt von
dort aus in die Unternehmens-IT ein. Die
vielfiltigen Herausforderungen fiir das
Management der Unternehmens-IT mit
allen seinen Facetten werden tendenziell
stirker — und ein Ende ist aktuell kaum
absehbar.
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