Demographische Basisdaten

Die neue W3B-Umfrage zeigt, daß sich die wesentlichen Entwicklungstrends im deutschsprachigen Internet fortsetzen, zum Teil sogar rascher voranschreiten als in der Vergangenheit. Das Internet wird mehr und mehr zu einem Medium für alle. So ist das durchschnittliche Alter der deutschsprachigen WWW-Nutzer mittlerweile auf 35,5 Jahre angestiegen; im Herbst 1997 lag es noch bei 33 Jahren. Auch der prozentuale Anteil der internet-nutzenden Frauen nimmt nun etwas schneller zu. Er beträgt heute 15,5%, bei der W3B-Herbst-Umfrage waren es noch 12,2%. Insbesondere in jüngeren Nutzergruppen finden sich überproportional viele Frauen, die erst im vergangenen halben Jahr das WWW für sich entdeckt haben. 
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Schulabschluß (bereits absolviert):
3,9%
8,8%
23,4%
63,9%
100,0% 
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Mittlere Reife/Realschulabschluß
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Berufliche Tätigkeit: 
17,1%
43,6%
16,3%
8,0%
2,4%
4,5%
8,1%
100,0% 

Studenten
Angestellte
Selbständige
Schüler/Auszubildende/Lehrlinge
Doktoranden
Beamte
Sonstige
Gesamt 






Internet-Zugang und -Nutzung

Mittlerweile ist die Geschwindigkeit, mit der sich die deutschsprachigen WWW-Nutzer überwiegend in das Internet einwählen, im Durchschnitt relativ hoch: Die meisten (34%) nutzen einen Zugang via ISDN-Adapter, gefolgt von 18,3%, die sich mit 33.6 bps einwählen. 17,3% benutzen sogar meist eine permanente Netzwerkanbindung bzw. Standleitung ins Internet. 

Als größtes Problem bei der Internet-Nutzung werden daher auch nicht die zum Teil sehr langsamen Verbindungen empfunden - sondern nach wie vor die zu hohen Telefongebühren: 

"Wo liegen Ihrer Meinung nach die größten Probleme bei der Nutzung des Internet?" 

74% Zu hohe Telefongebühren
54% Verbindungen sind zu bestimmten Zeiten zu langsam
41% Verbindungen sind fast immer zu langsam
28% Gebühren des Online-Dienstes/Provides sind zu hoch
10% Sonstige Gründe
100% Gesamt

(Bei dieser Frage waren Mehrfachnennungen möglich)

Der größte Teil der deutschsprachigen WWW-Nutzer (64%) nutzt nun schon seit 1 bis 4 Jahren das Internet; zu den Internet-Neulingen, die erst seit bis zu 1 Jahr online sind zählen 23%. Immerhin 14% sind sogar schon 4 Jahre oder länger WWW-Nutzer. 
Motivation für die WWW-Nutzung

Das World Wide Web bietet nahezu unbegrenzte Möglichkeiten zur Information, Unterhaltung, Recherche uvm. Ebenso vielfältig sind die Gründe, weshalb das WWW genutzt wird. Die wenigsten setzen es allein aus privaten oder ausschließlich aus beruflichen Gründen ein - meist vermischen sich private und geschäftliche Nutzungsziele. Wichtigster Grund für die Nutzung des Internet ist das Abrufen aktueller Informationen und Nachrichten, auch Neugier/Unterhaltung spielen für viele deutschsprachige WWW-Nutzer eine wichtige Rolle. Insbesondere die Männer unter den Internet-Usern schätzen die Möglichkeit, Software herunterzuladen. 

Verwendungszweck: geschäftlich/beruflich
55,3% sehr oft/oft 
26,1% gelegentlich 
17,2% gar nicht 
1,4% weiß nicht 
100,0% gesamt 

Verwendungszweck: privat
69,4% sehr oft/oft
27,8% gelegentlich
2,3% gar nicht 
0,5% weiß nicht
100,0% gesamt 

Verwendungszweck: für Uni/Schule/Wissenschaft
44,3% sehr oft/oft 
27,5% gelegentlich 
26,7% gar nicht 
1,5% weiß nicht 
100,0% gesamt 

Die beliebtesten Internet-Anwendungen

Eine ganz neue Frage, die im W3B-Fragebogen erstmalig gestellt wurde, bezieht sich auf die vielen Anwendungen, die das Internet bietet. Die deutschsprachigen WWW-Nutzer wurden gefragt, auf welche Internet-Anwendungen Sie persönlich auf gar keinen Fall verzichten wollen. Das Ergebnis: 
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Wichtigste Internet-Anwendungen
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31,9%
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21,3%
19,9%
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E-Mail (Electronic Mail)
Das WWW (World Wide Web)
File Transfer (Dateien, Programme herunterladen)
Newsgroups, Usenet
Java, Java-Scripts
Chat (Online-Diskussionen)
Übertragung von Audio oder Video
Internet-Telefon und -Telefax
Digitale Signaturen (z.B. Verisign, RSA)
3D-Welten, Virtual Reality (VRML)
Video-Konferenzen via Internet
Push-Technologien/-Channels (z.B. Pointcast, Backweb)


