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Social-Media-Dienste bieten immer mehr Kauffunktionen an, liber die Nutzer:innen ihre Lieblings-Crea-
tor:innen finanziell unterstiitzen oder zusatzliche Dienstefunktionen freischalten konnen. jugend-
schutz.net recherchierte in neun Diensten angebotene Funktionen, Zahlungsmethoden und Preise sowie
von den Anbietern ergriffene VorsorgemafBnahmen zum Schutz junger Nutzer:innen. Es zeigte sich, dass
Kaufe beliebter und prasenter Bestandteil der Dienstenutzung und auch fiir Minderjahrige attraktiv sind.
VorsorgemafBnahmen werden noch nicht iiberall umgesetzt und fokussieren ausschlie8lich auf Altersbe-
schrankungen. Ob Minderjahrige tatsachlich etwas kaufen konnen, ist aber auch von weiteren Faktoren

abhangig, die sich aus dem Nutzungsweg ergeben.

jugendschutz.net recherchierte die bei Facebook, Ins-
tagram, Snapchat, TikTok, Twitter, Twitch, YouTube
sowie den Kindercommunitys Momio und MovieStar-
Planet implementierten Kauffunktionen. Dazu wurde
die jeweils aktuellste App-Version flir Android gesich-
tet und die Versionen fir iOS sowie fiir gangige Brow-
ser stichprobenartig herangezogen.

Um alle verfligbaren Funktionen zu ermitteln, wur-
den die Dienste zunachst mit Accounts mit einer Al-
tersangabe von 18 Jahren recherchiert. Die Sichtung
der VorsorgemalBnahmen erfolgte anschlieend mit
Accounts mit Altersangaben von 13 und 16 Jahren.
Die beiden Kindercommunitys wurden ausschlieB8lich
mit einer Altersangabe von 13 Jahren recherchiert.

Im Folgenden werden zunachst die zum Zeitpunkt
der Recherche verfligbaren Funktionen der Dienste
dargestellt. Im Anschluss richtet sich der Fokus auf die
Vorsorgemal3nahmen der Dienste sowie auf Fakto-
ren, die die Nutzung durch Minderjahrige beeinflus-
sen.

Kauffunktionen zur Unterstiitzung
von Creator:innen

Nutzer:innen beliebter Social-Media-Dienste machen
gerne Gebrauch von angebotenen Kauffunktionen,
Uber die sie direkt oder indirekt ihre Lieblings-
Creator:innen finanziell unterstiitzen kénnen.
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Dadurch erhalten sie zusatzlich die Aufmerksamkeit
der Creator:innen, aber z. B. auch Zugriff auf exklusi-
ven Content. Viele Kaufe werden direkt auch anderen
Nutzerinnen namentlich angezeigt, was die Reich-
weite der eigenen Inhalte potentiell erhéhen kann.
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Je nach Dienst bezeichnet der Begriff ,Creator:in”
entweder alle Personen, die Inhalte erstellen, oder
¢ nur die, die Teil des jeweiligen Partnerprogramms :
sind und ihre Inhalte monetarisieren kdnnen. Die-
ser Report versteht zunachst alle Inhalteerstel-
leriinnen unter diesem Begriff.

i Partnerprogramme

Wer Mitglied im Partnerprogramm eines Social-
Media-Dienstes ist, kann eigene Inhalte Gber Wer-
{ bung oder Kauffunktionen monetarisieren. Um

i sich bewerben zu kénnen, miissen Nutzerinnen
bestimmte Voraussetzungen erfiillen. Erforderlich
ist meist z. B. eine bestimmte Reichweite und,
dass durch die Creator:innen keine Richtlinien-

i VerstéBRe begangen wurden.

Informationen dartiber, welchen Anteil des gezahlten
Geldes die unterstltzten Personen erhalten und wel-
cher in die Tasche der Anbieter flieBt oder als Trans-
aktionsgebihr bei der Zahlung anfallt, gestalten die
Dienste unterschiedlich transparent.




Wahrend es z. B. bei YouTube moglich ist, die Infor-
mationen vor dem Kauf per Klick aufzurufen', muss
bei TikTok die entsprechende Richtlinie? erst aktiv ge-
sucht werden. Welchen Anteil Creator:innen hier er-
halten, ist Account bezogen und bleibt am Ende un-
klar: Nutzer:innen erwerben gegen Echtgeld ,Min-
zen” und kaufen mit diesen virtuelle ,Geschenke”.
Creator:innen erhalten pro ,Geschenk” eine Anzahl
,Diamanten”, die zu einem unbekannten Umtausch-
satz wieder in Echtgeld getauscht werden kénnen.

Abonnements/Mitgliedschaften fiir Profile oder
Kandle

Bei Facebook, Instagram?, Twitch und YouTube kon-
nen Nutzer:innen kostenpflichtige Abonnements
bzw. Mitgliedschaften* fir Profile und Kanale ab-
schlieBen, deren Inhaber:innen Teil der Partnerpro-
gramme des jeweiligen Dienstes sind.

Ein kostenpflichtiges Abonnement abzuschliel3en,
bietet flir Nutzer:innen verschiedene Vorteile: Sie er-
halten z. B. Zugang zu exklusivem Content, kdnnen
besondere Emoticons nutzen oder ihre Beitrage in
Livechats bei Creator:innen-Livestreams hervorheben
lassen, wodurch sie mehr Aufmerksamkeit erhalten.
Welche Vorteile im Abo enthalten und wie hoch die
monatlichen Kosten sind, unterscheidet sich nicht nur
je nach Dienst, sondern auch nach Profil/Kanal, wenn
Creator:innen selbst verschiedene Abo-Pakete mit
unterschiedlichen Angeboten zusammenstellen kon-
nen.

Bei Facebook lag der maximale Preis zum Zeitpunkt
der Recherche bei 4,99 €, bei Instagram bei 10,99 €.
Bei YouTube konnten Creator:innen Mitgliedschaften
in verschiedene Stufen mit unterschiedlichen Preisen
und Vorteilen anbieten. Der recherchierte Maximal-
preis flr die hochste Stufe lag bei 99,99 € monatlich.

Auch die Browserversion von Twitch bietet ein mehr-
stufiges System, wobei der recherchierte Maximalbe-
trag fur die hochste Stufe bei 19,99 € lag.

a8

Mitgliedschaft i X

Hungriger Hugo
Kanalmitglied werden

Als Mitglied erhaltst du Zugriff auf exklusive Vorteile

Hungriger Hugo 1,99 €/Monat
1,99 €/Monat

MITGLIED WERDEN
Satter Hugo

Wiederkghrende Zahlung. Jederzeit kiindbar. Creator

4,99 €/Monat kénnen Anderungen an den Vorteilen vornehmen.

Logos fiir treue Fans neben dem
Nutzernamen in den Kommentaren und im

Vollgefressener Hugo
9,99 €/Monat

Livechat

Reicher Hugo

eecoed
danke

Dein Kanalname (. ) und Mitgliedsstatus

sind maglicherweise offentlich sichtbar und konnen vom
Kanalinhaber als gewahrte Vorteile an Dritte
weitergegeben werden. Weitere Informationen

Ubersicht tiber Stufen der Mitgliedschaften des Kanals
,Hungriger Hugo” auf YouTube.
(Quelle: YouTube: Original unverpixelt)

! Siehe https://support.google.com/youtube/answer/9632365#zippy=%2Cdetails-zum-kauf ,Creator erhalten 70 % der von Google aner-

kannten Super Thanks-Umsatze nach Abzug der lokalen Mehrwertsteuer und eventuell anfallender App Store-Gebiihren fir iOS. Alle
Transaktionskosten, einschlieflich Kreditkartengebiihren, werden derzeit von YouTube Glbernommen.”, abgerufen am 10.05.22

2 https://www.tiktok.com/legal/virtual-items?lang=de abgerufen am 10.05.2022

3 Die Funktion wird ausschlieBlich in den App-Versionen in einer Testphase mit zehn ausgewahlten US-amerikanischen Creator:innen

angeboten.

4 Bei YouTube heift das kostenlose Folgen bei Kanilen ,Abonnieren”, kostenpflichtig ist die Funktion ,Mitglied werden”.
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In allen Diensten sind die Abo-Funktionen prominent
platziert und teils machen z. B. Sprechblasen noch
einmal gezielt auf sie aufmerksam. Lediglich bei
Twitch war die Funktion zum Zeitpunkt der Recher-
che in der Android-Version nicht standig erreichbar,
im Browser war sie aber in Kanadlen und Livestreams
jederzeit sichtbar und lockte im Recherchezeitraum
mit verschiedenen Rabatten.

Virtuelle Geschenke versenden, Trinkgeld geben
und kostenpflichtige Veranstaltungen

Alle Dienste auBer Momio und MovieStarPlanet bie-
ten Funktionen flr Einzelkaufe an, Gber die Nutzer:in-
nen die Creator:innen aus den jeweiligen Partnerpro-
grammen unterstiitzen konnen. Eine Ausnahme bil-
det TikTok: Hier konnen alle Nutzer:innen, die laut ei-
gener Angabe Uber 18 Jahre alt sind, wahrend eines
Livestreams® Geschenke empfangen, eine Mitglied-
schaft im Partnerprogramm ist nicht notwendig.

Facebook, Instagram, TikTok, Twitch und YouTube
bieten Kauffunktionen flir die Zuschauer:innen bei
Livestreams an. Uber Kaufe kdnnen Nutzer:innen die
eigene Sichtbarkeit bei den Beschenkten und oft
auch anderen Anwesenden direkt erhéhen, z. B. Giber
hervorgehobene Chatnachrichten (YouTube) oder
(animierte) Geschenke (TikTok). Bei Videos konnen
sich Nutzerinnen bei YouTube zudem per ,Super
Thanks"®und bei TikTok bei ausgewahlten Accounts
iber Geschenke erkenntlich zeigen. Uber Twitter kén-
nen fur von Creator:innen kostenpflichtig veranstal-
tete ,Spaces” (Live-Audio-Gesprache) Eintrittskarten
erworben werden.

Wahrend Nutzer:iinnen bei Facebook (Android), Insta-
gram, Twitter und YouTube direkt in Euro bezahlen
kdnnen, missen sie in anderen Diensten ein verwir-
rendes dienste-internes Wahrungssystem durch-
schauen und tatsachliche entstehende Kosten kom-
pliziert selbst errechnen. Durch diese Kostenintrans-
parenz kann schnell der Uberblick tiber Ausgaben
verloren gehen.

Um die Funktionen bei TikTok, Twitch, Snapchat und
Facebook (iOS) nutzen zu kdnnen, muss erst die je-
weilige In-App-Wahrung gekauft werden. Dabei gibt
es je nach Betriebssystem unterschiedliche Wah-
rungspakete mit teils groRen Preisunterschieden. So
z. B. bei TikTok: In der Android-Version konnten zum
Zeitpunkt der Recherche bei einmaligem Kauf maxi-
mal 17.5000 Miinzen fiir 286,59 € erworben werden,
in der Browser-Version kostet dieselbe Menge nur
199,99 €. Der maximal mdgliche Einmalkauf Gber den
Browser belief sich auf 2,5 Millionen Miinzen fiir
28.750 €. Das teuerste Uber den Browser verfligbare
Geschenk (Donut) kostete 30 Miinzen, in der Android-
Version (TikTok Universe) 34.999 Miinzen - was umge-
rechnet mehr als 570 € entsprach.

Alle benannten Einzelkauf-Funktionen sind in den
Diensten schnell und einfach auffindbar — Gestal-
tungselemente wie Ranglisten der Schenkenden, das
Hervorheben von Chatbeitragen, das Anzeigen von
Animationen oder das Erstellen von Geschenke-
Wunschlisten machen zusatzlich auf diese aufmerk-
sam. Bei TikTok finden sich zudem Ranglisten der
Meistbeschenkten und ,Matches”, bei denen zwei
Personen parallel streamen kdnnen und die Person
den Wettkampf gewinnt, die die meiste Unterstit-
zung in Form von Likes und Geschenken in einer vor-
gegebenen Zeit erreicht.

> Um streamen zu kénnen, miissen Nutzer:innen mindestens 1.000 Follower:innen haben und eine Altersangabe von mindestens 16 Jah-

ren haben.

6 ,Super Thanks” ist eine Animation, die einmalig nur Kaufer:innen tiber dem Video angezeigt wird. Zusétzlich kénnen diese einen indivi-
duellen, bunten und personalisierbaren Kommentar hinterlassen. Am ehesten vergleichbar ist die Funktion mit einem Trinkgeld.
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Top-Zuschauer @

Top-Zuschauer Miinzen

ﬂ Q OOl i 52.5K
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0 Miinzen

Ansicht ,Top-Zuschauer” einer an einem Match beteiligten
Streamerin. Erstplatziert ist die Person, die die meisten Ge-
schenke wahrend all ihrer Livestreams gesendet hat.

(Quelle: TikTok; Original unverpixelt)

Eine Obergrenze flir Kdufe gab es zum Zeitpunkt der
Recherche lediglich bei zwei Diensten. YouTube be-
grenzte die Summe aller ,Super Chats”, ,Super
Sticker” und ,Super Thanks” pro Tag auf maximal

500 USS$ und in der Woche auf maximal 2.000 USS. Bei
Twitch konnten taglich maximal 500.000 ,Bits”, die
gegen ,Cheermotes” eingetauscht werden kénnen,
erworben werden — umgerechnet etwa 6.500 €.
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Tempordre Abonnements und Schatztruhen an
andere Nutzer:innen verschenken

Bei Twitch und Facebook konnen Nutzer:iinnen die
zuvor beschriebenen Abonnements auch zum Ver-
schenken an ausgewahlte oder zufallig ermittelte Per-
sonen erwerben; die beschenkte Person erhalt fiir
den von der kaufenden Person gewahlten Zeitraum
des Abonnements Zugriff auf die jeweiligen Vorteile.
Uber das Verschenken von Abonnements kénnen
Kauferinnen Creator:innen direkt unterstiitzen, még-
licherweise finden aber auch die Beschenkten Gefal-
len an den zusatzlichen Funktionen und werden nach
Ablauf selbst neue Abonnent:innen.

Innerhalb von Livestreams bei TikTok kdnnen Nut-
zer:innen zudem ,Schatztruhen” gegen Miinzen er-
werben. Diese werden fiir alle Zuschauer:innen ange-
zeigt und kdnnen nach Ablauf einer bestimmten Zeit
,geodffnet” werden. Die Schatztruhen kdnnen Kau-
fer:iinnen unterschiedlich fillen, z. B. mit 200 Miinzen,
die nach Ablauf des Countdowns auf die ersten 30
Personen verteilt werden, die die Truhe per Klick 6ff-
nen.

Zum Zeitpunkt der Recherche konnten laut Anbieter-
informationen taglich maximal 100.000 Miinzen fur
Schatztruhen ausgegeben werden - bei Nutzung der
Android-Version waren dies umgerechnet tiber

1.600 €.




Kauffunktionen zur Freischaltung
weiterer Dienstefunktionen und
Inhalte

Die Dienste bieten zudem Kauffunktionen an, die den
Zugriff auf zusatzliche Funktionen und Inhalte des
Dienstes selbst ermdglichen. Bei den explizit an Kin-
der und Jugendliche gerichteten Dienste Momio und
MovieStarPlanet verspricht die Beschreibung der kos-
tenpflichtigen Elemente einen besonders grol3en
Mehrwert flr die Nutzung. In allen Diensten werden
vor allem Abonnements auffallig durch Pop-Ups oder
Banner beworben.

Abonnements

Bei Momio, Twitch und YouTube kdnnen Nutzer:in-
nen verschiedene kostenpflichtige Abonnements fir
Dienstefunktionen abschlie3en.

Momio offeriert Uber das ,Fashion Club”-Abonne-
ment z. B. taglich virtuelle Guter beim Einloggen so-
wie Vorteile gegentiber anderen Nutzer:innen, etwa
in Form von kirzeren Wartezeiten, wegfallenden Li-
mitierungen fir Kaufe von ,Second Hand"-Items und
exklusiven Spielfunktionen.

Ein solches Abo abzuschliel3en, kann den Spal3 an der
Nutzung deutlich erhéhen - nicht zuletzt, weil sich
der flir andere sichtbare Avatar starker individualisie-
ren lasst.

Kauffunktionen in Social Media

& Was ist der Fashion Club?

Die Mitgliedschaft im Fashion Club gibt dir Zugang zu
exklusiven und coolen Funktionen!

Enthaltene Artikel

Jeden Tag an dem du dich einloggst
einen Saphir und 300 Diamanten

Du kannst deine Sachen aus dem
Kleiderschrak verkaufen

Trage mehr Sachen tbereinander!
Fruherer Zugriff auf neue Artikel im Shop

Keine Wartezeit oder Limit beim Kauf
von Artikeln aus dem Second-Hand-
Shop

MIT DEM EINKAUFEN FORTFAHREN

Ubersicht tiber Vorteile des Fashion-Club-Abonnements.
(Quelle: Momio)
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Uber ,Twitch Turbo” wird Abonnent:innen werbe-
freies Streaming sowie zusatzliche Gestaltungsmaog-
lichkeiten wie neue Farben, ,Emotes”” oder ein exklu-
sives Chat-Abzeichen® geboten.

Abonnent:iinnen von ,YouTube Music Premium” kon-
nen Musik z. B. werbefrei anhoren, herunterladen
oder bei Nutzung der App auch im Hintergrund wie-
dergeben. Das gréBere YouTube Premium-Abo um-
fasst das Musik-Abo und bietet dieselben Vorteile
auch fir alle anderen Videos und zusatzlich Werbe-
freiheit sowie Offline-Nutzung der YouTube Kids-App.

Die Abos aller drei Dienste werden jeweils mit einer
Laufzeit von einem Monat mit automatischer Verlan-
gerung angeboten: YouTube Premium kostete zum
Zeitpunkt der Recherche 11,99 € (i0S: 15,99 €),
YouTube Music 9,99 €, Twitch Turbo 8,99 USS$ (ca.
8,26 €) und der Fashion Club von Momio 6,99 €.

Flr YouTube Premium war zudem ein Familienabo
flr 17,99 € erhaltlich, das flinf Familienmitglieder nut-
zen konnten, sowie ein Prepaid-Jahrestarif ohne auto-
matische Verlangerung fiir 119,99 €. Momio bot ein
Halbjahres- (37,99 €) oder Jahrespaket (49,99 €) mit
automatischer Verlangerung an.

Einzelkadufe

Bei Momio, MovieStarPlanet, Snapchat und YouTube
sind Einzelkaufe flr einzelne Dienstefunktionen oder
Inhalte moglich. Bei Momio und MovieStarPlanet sind
dies vor allem einmalige Kaufe flr Spielvorteile, die
fur Kinder und Jugendliche besonders interessant
sind. Ein Jahr ,Momio Plus” kostete zum Zeitpunkt
der Recherche einmalig 49,99 € und berechtigt z. B.
zum Kauf besonderer Kleidung, auf die Standard-
Nutzer:innen keinen Zugriff haben; dazu sind z. B.
groBere Gruppenchats maglich. Ahnlich verhalt es
sich bei MovieStarPlanet.

Hier steigen die Moglichkeiten zusatzlich mit dem
ausgewahlten VIP-Status und der Lange der Laufzeit.
Ein Jahr ,STAR VIP” war mit 75 € am teuersten.

19 1900

1'Monat 10,00 € - R E L

7@ 9500 89l ''item aig> 15800

s 29,00 € SR A 33,00 € N o

i . _+2items = 2.5
5 T ) % P

Eie . 55,00 € DT 69,00 € LTS R

+5 items

- 7
635» 915000
e

- a
#25% 1261800
PGP W

Ubersicht tiber VIP-Stufen und Vorteile einzelner Laufzei-
ten bei MovieStarPlanet.

(Quelle: MovieStarPlanet)

Bei YouTube haben Nutzer:innen die Mdglichkeit,
Filme und Serien zu leihen oder zu kaufen. Die Preise
variieren hier je nach Film bzw. Serie. Ein aktueller
Film, der kiirzlich erst in den Kinos lief, kostete zum
Zeitpunkt der Recherche z. B. 26,99 €.

Neben diesen Funktionen, bei der die Zahlung direkt
in Euro erfolgt, finden sich bei Momio, MovieStarPla-
net und Snapchat auch Einzelkauf-Funktionen, bei
denen die tatsachlichen Kosten intransparent sind.

Nutzer:innen konnen bei Momio In-App-Wahrungs-
pakete kaufen, zum Zeitpunkt der Recherche z. B. 90
,Saphire” oder 27.000 ,Diamanten” fiir je 16,99 €, die
dann gegen Items, z. B. Kleidung, getauscht werden
kdnnen. Der Preis flr einzelne Items variiert stark, das
teuerste von einer Nutzerin angebotene Kleid lag bei
1.200 Saphiren, umgerechnet etwa 226 €. Der Dienst
bietet auRerdem Pakete an, die eine Mischung aus
einzelnen Items und In-App-Wahrung umfassen. Das
teuerste lag bei 39,99 €. Bei Snapchat kann die In-
App-Wahrung ,Tokens” in implementierten Mini-
games z. B. fur das Freischalten von Levels eingesetzt
werden. Das mit 1.100 ,Tokens” grof3te Paket kostete
9,99 €.

7 ,Emotes” sind grafische Elemente iiber die Gefiihle, Reaktionen und Meinungen ausgedriickt werden. Vgl. https://www.twitch.tv/crea-

torcamp/en/learn-the-basics/emotes/, abgerufen am 15.05.22.

8 Chat-Abzeichen sind Symbole, die im Chat vor dem eigenen Nutzernamen angezeigt werden.

Kauffunktionen in Social Media



https://www.twitch.tv/creatorcamp/en/learn-the-basics/emotes/
https://www.twitch.tv/creatorcamp/en/learn-the-basics/emotes/

Funktionen zum Spenden von Geld

Auf Facebook, Instagram und YouTube haben Nut-
zer:innen auch die Méglichkeit, Echtgeld zu spenden.
Wer zum Spenden aufrufen und flir wen gespendet
kann, ist unterschiedlich gestaltet.

YouTube ermdglicht es nur Partner-Kanalen aus Ka-

nada, den USA und dem Vereinigten Konigreich mit

mindestens 10.000 Abonnent:innen Live-Chat-Spen-
den flr US-amerikanische von YouTube akzeptierte

NonProfit-Organisationen zu generieren.

Bei Instagram konnen alle Nutzer:innen eine Spen-
denaktion starten. Die Auswahl ist hier auf von Insta-
gram ausgewahlte gemeinnitzige Organisationen
mit einem Profil im Dienst beschrankt.

Spenden flir gemeinnitzige Organisationen kdnnen
auch bei Facebook gesammelt werden. Der Dienst er-
laubt Nutzer:innen auch eine eigene Aktion mit ei-
nem Sammelziel anzulegen, ohne dabei die Gemein-
nltzigkeit belegen zu mussen.

Die Spendenhd6he kann bei allen Diensten Utber ein
Freitextfeld festgelegt werden; das von den Diensten
gesetzte Maximum pro Spendenvorgang belief sich
zum Zeitpunkt der Recherche bei Instagram auf 50 €,
bei Facebook auf 950 € und bei YouTube auf 8.000 €.

Teils altersdifferenzierte
VorsorgemafBnahmen, keine
verlassliche Alterspriifung

Die meisten groBen Social-Media-Dienste legen in ih-
ren AGB ein Mindestalter von 13 Jahren fir die Nut-
zung fest, unter 18 Jahren bendtigt man das Einver-
standnis der Erziehungsverantwortlichen. Nur
YouTube sieht fiir einen selbstverwalteten Account
ein Mindestalter von 16 Jahren vor, darunter ist eine
Verwaltung durch die Eltern Gber das Tool zur elterli-
chen Begleitung (Family Link) erforderlich.

Eine verlassliche Alterspriifung erfolgt in keinem
Dienst, Zugangsbeschrankungen fiir den gesamten
Dienst und auch die jeweiligen ergriffenen altersdiffe-
renzierten Vorsorgemal3namen zum Schutz junger
Nutzer:iinnen basieren auf deren eigener Altersan-
gabe. jugendschutz.net beobachtet immer wieder
eine Nutzung der Dienste durch Kinder unter dem
Mindestalter und auch von Funktionen, die mit spezi-
ellen Altersgrenzen versehen sind.

Die beiden an Kinder gerichteten Dienste begrenzen
das Alter dagegen nach oben: Momio legt fest, dass
Nutzer:innen unter 18 Jahre alt sein miissen, Mo-
vieStarPlanet ,rat davon ab, dass Erwachsene ab 18
Jahren diese Website verwenden”. Auch hier wird das
Alter nicht Gberprift, altersdifferenzierte Vorsorge-
maBnahmen werden bei diesen Diensten nicht ergrif-
fen.

Alle Dienste verweisen in ihren Richtlinien darauf,
dass Minderjahrige Kaufe nur mit dem Einverstandnis
der Erziehungsverantwortlichen tatigen durfen, holen
dieses aber nicht explizit ein. In Hinblick auf Kauffunk-
tionen zeigte die Recherche, dass die Altersdifferen-
zierung von Funktionen bislang die einzige von eini-
gen Diensten eingesetzte Vorsorgemal3nahme ist.
und diese sich lediglich in einer Zugangsbeschran-
kung fir jingere Nutzer:innen erschopft.’

Bei Snapchat und Twitch konnten in der Recherche
keinerlei altersdifferenzierte Vorsorgemalinahmen
hinsichtlich Kauffunktionen beobachtet werden.
Auch bei YouTube waren alle Funktionen ab dem
Mindestalter von 16 Jahren erreichbar. TikTok und
Twitter beschrankten dagegen alle angebotenen
Kauffunktionen auf Profile mit Altersangaben tber 18
Jahren.

Facebook ermdglichte nur Profilen mit einer Altersan-
gabe ab 16 Jahren das Nutzen der Spendenfunktion,
alle anderen Funktionen waren ab 13 verfligbar.

9 Eine Ubersicht tiber Funktionen und Altersdifferenzierungen der recherchierten Dienste findet sich im Anhang.
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Bei Instagram konnten alle Nutzer:innen in der iOS-
Version Profile kostenpflichtig abonnieren, bei And-
roid war dies erst ab 16 Jahren moglich. Die Spenden-
funktion war dagegen in der iOS-Version erst ab 16
Jahren verfligbar und konnte in der Android-Version
von allen genutzt werden. Lediglich das Versenden
von Abzeichen war in beiden Versionen erst ab 18
Jahren verfligbar.

Kaufe zusatzlich abhangig von
Bezahlmoglichkeiten und
VorsorgemafBnahmen der Stores

Die Recherche ergab, dass es von verschiedenen Fak-
toren abhangig ist, ob Kinder und Jugendliche in ei-
nem Dienst einen Kauf tatigen konnen. Neben den
Vorsorgemal3nahmen in Form von Alterstrennung in
den Diensten selbst, spielt auch der Nutzungsweg
eine Rolle. Dieser beschrankt teils die zur Verfiigung
stehenden Zahlungsmittel, die unterschiedlich zu-
ganglich fur junge Nutzer:innen sind. Bei der mobilen
Nutzung, die insbesondere bei den gro3en Social-Me-
dia-Diensten sehr verbreitet ist, kommen aber auch
noch Beschrankungen und Tools zur elterlichen Be-
gleitung der Stores selbst ins Spiel.

Bei den Android-Versionen der Dienste erfolgt die
Zahlung und Verwaltung von Kaufen und Abonne-
ments immer Gber Google Play, bei allen iOS-Versio-
nen Uber den App Store. Diese bieten als Zahlungs-
methode unter anderem auch Guthabenkarten an,
die auch fur Kinder und Jugendliche im Einzelhandel
erwerbbar sind."

Sowohl bei Apple als auch bei Google ist die Verwal-
tung von Accounts unter 16 Jahre durch Erziehungs-
verantwortliche grundsatzlich vorgesehen und wird
bei Eingabe eines darunterliegenden Alters bei der
Registrierung angefordert. Allerdings ist es moglich,
diesen Vorgang abzubrechen und das Alter zu korri-
gieren, eine verlassliche Priifung erfolgt also nicht.

Nutzen Erziehungsverantwortliche die Begleitmdg-
lichkeiten hingegen und beschranken die Nutzung
von Apps z. B. nach deren Altersfreigabe, haben Kin-
der ggf. gar keinen Zugriff auf die Dienste.

Bei der Nutzung eines Dienstes kann ein Kauf erfol-
gen, wenn,

e Kinder/Jugendliche das vom Dienst selbst vorge-
sehene Alter erreicht oder vorgetauscht haben
UND

e Kinder/Jugendliche das von Apple/Google vorge-
sehene Alter von 16 Jahren fiir einen selbstver-
walteten Account erreicht oder vorgetauscht ha-
ben UND Zugriff auf eine Zahlungsart wie z. B.
eine Guthabenkarte haben ODER

e die Erziehungsverantwortlichen bei der Nutzung
des Tools zur Begleitung allen Kaufen per Einstel-
lung oder einem gezielt angefragten Kauf zuge-
stimmt UND eine Familienzahlungsmethode hin-
terlegt haben.

Nicht alle Dienste sind vollumfanglich auch tber den
Browser nutzbar. Sofern Kauffunktionen angeboten
werden, beschranken sich die Zahlungsmaglichkei-
ten oft auf Kreditkarten, PayPal und weitere, auf die
Minderjahrige nicht unmittelbar Zugriff haben. Ledig-
lich Twitch bietet auch im Browser die Nutzung von
Geschenkkarten und ,Barzahlen” als Option und bei
Momio ist eine Bezahlung per SMS maglich.

Fazit

Kauffunktionen sind in beliebten Diensten sehr pra-
sent. Sie sind Teil des Finanzierungsmodells der
Dienste und bieten Creator:innen in den Partnerpro-
grammen neben dem Schalten von Werbung zusatz-
liche Moglichkeiten, ihre Inhalte zu monetarisieren.
Angebotene Funktionen sind meist schnell und ein-
fach erreichbar, Gestaltungselemente wie PopUps
oder Sprechblasen machen Nutzer:innen zusatzlich
auf diese aufmerksam.

19 Siehe auch Report ,Guthabenkarten - Filme und Spiele online kaufen®, jugendschutz.net, Juli 2020
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Eine zusatzliche Erh6hung der Sichtbarkeit erfolgt

z. B. durch animierte Geschenke, die auch andere
Nutzer:innen auf einen getatigten Kauf aufmerksam
machen, und Elemente wie Ranglisten oder Wunsch-
listen. Jenseits der Ausgestaltung durch den Dienst,
tragt auch das Verhalten der Creator:innen dazu bei:
In Livestreams und Videos werben sie oftmals aktiv
um Unterstlitzung in Form von Geschenken und
Abos.

Die Vorteile, die Kaufe mit sich bringen, sind dabei
Uberwiegend auch fir Kinder und Jugendliche inte-
ressant: Eine Erweiterung der Dienstefunktionen kann
die Nutzung vereinfachen oder den Spal3 durch zu-
satzliche Inhalte und Gestaltungselemente erhéhen.
Kaufe flr die Lieblings-Creator:innen kdnnen diese
auf einen aufmerksam machen und z. B. dazu fiihren,
dass man mit ihnen ins Gesprach kommt. Und auch
andere Nutzer:innen nehmen einen moglicherweise
haufiger wahr, was nicht zuletzt fiir diejenigen span-
nend sein kann, die sich eine Karriere als Influencer:in
wunschen.

Alle recherchierten Dienste schlie3en in ihren Richtli-
nien Kaufe durch Minderjahrige ohne Einverstandnis
der Eltern aus, holen dieses aber nicht gesondert ein.
Die gro3en Social-Media-Dienste setzen bei Vorsor-
gemalnahmen derzeit auf eine Altersbeschrankung
ausgewahlter Funktionen. Eine Wirkung entfaltet sich
bei dieser Malinahme nur dann, wenn eine wahr-
heitsgemale Altersangabe gemacht wurde.

Ausgerechnet jene Dienste, die sich gezielt an Kinder
und Jugendliche richten, ergreifen keinerlei Vorsorge-
mafBnahmen, um Kinder vor unreflektierten Kaufen
und ungewollt hohen Kosten zu schitzen. Die von
diesen Diensten hinsichtlich anderer Nutzungsrisiken
bereits angebotenen Tools zur elterlichen Beglei-
tung'' bieten Erziehungsverantwortlichen bislang
keine Moglichkeit, Kaufe zu begleiten oder zu be-
schranken.

Bei der mobilen Nutzung aller Dienste kdnnen Erzie-
hungsverantwortliche zur Begleitung ihrer Kinder auf
die Tools zur elterlichen Begleitung zurtickgreifen, die
Google und Apple bereitstellen, deren Vorhanden-
sein jedoch die Diensteanbieter nicht aus der Verant-
wortung nimmt.

Der bewusste und vernlinftige Umgang mit den eige-
nen finanziellen Ressourcen ist eine wichtige Entwick-
lungsaufgabe, dazu gehort es auch, den Umgang mit
digitalen Zahlungen zu erlernen. Hinzu kommt, dass
es besonders fur Kinder und Jugendliche heute kaum
noch einen Unterschied macht, ob sie ihr Taschen-
geld fir reale oder virtuelle Glter ausgeben — beides
ist gangig und fir sie von Wert. Anstatt sie also diens-
teseitig ganzlich von Kauffunktionen auszuschliel3en,
ware es im Sinne der Teilhabe wiinschenswert, Kinder
und Jugendliche altersgemal3 zu untersttitzen: Abon-
nements sollten erst ab 18 Jahren oder nach einge-
holter Zustimmung der Erziehungsverantwortlichen
abgeschlossen werden kdnnen, um sie vor uniber-
schaubaren Kosten zu schitzen.

Bei Einzelkaufen waren im Sinne der Entwicklungs-
aufgabe Kinder und Jugendliche nicht von Kaufen
auszuschlieBen, die Kosten aber z. B. durch eine al-
tersangepasste monatliche Obergrenze zu beschran-
ken, um sie vor ungewollt hohen Kosten zu schiitzen.

Die Dienste sollten Minderjahrige dabei unterstitzen,
Kaufentscheidungen wohl tGberlegt und ausreichend
informiert zu treffen. Hierzu sollten sie flir junge Nut-
zer:innen verstandliche Informationen vor einem Kauf
zur Verfligung stellen, nicht zuletzt auch zu den tat-
sachlichen Kosten, wenn im Dienst eine oder mehrere
eigene Wahrungen zum Einsatz kommen. Vorausset-
zung fir eine gelingende Umsetzung ware dabei -
wie bei anderen Vorsorgemal3inahmen der Dienste
auch - eine verlassliche Priifung des Alters.

Vgl. Report Kinder schiitzen in Social Media”, jugendschutz.net, Mai 2021
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Anhang

Ubersicht iiber Altersdifferenzierung der implementierten Kauffunktionen

Instagram

TikTok

MovieStarPlanet

Altersbeschrankung laut AGB

Ab 13

Ab 13

Ab 13

Ab 13

Ab 13

Ab 13

Selbstverwalteter Account ab 16,
darunter Verwaltung tiber Family
Link

Fir die aktive Nutzung nicht alter
als 18

Nicht klar geregelt ,MovieStar-
Planet-Spiele sind vor allem fir
Spielerim Alter von 8 bis 15 Jah-
ren gedacht.

MovieStarPlanet rat davon ab,
dass Erwachsene ab 18 Jahren
diese Website verwenden.”

Kauffunktionen in Social Media

Mit Mindestalter verfligbare Funktionen

VIP

Profil-Abos
Abos verschenken
Sterne versenden

Android: Spenden
iOS: Profil-Abos

Geschenke versenden
Spielinhalte kaufen

Kanal-Abos

Abos verschenken
Cheermotes versenden
Abo , Twitch Turbo”
Kanal-Mitgliedschaft

Superchat, Supersticker und SuperThanks

Abo ,YouTube Premium”

Abo ,YouTube Music Premium”
Filme und Serien

Spenden

Abo ,Fashion Club”

Momio Plus

Diamanten- und Saphirpakete
Itempakete

Einzelne Items

Kategorie

Ab 16:
Spenden

Ab 16:

e  Android: Profil-
Abos

e iOS: Spenden

Ab 18:
Abzeichen versenden

Ab 18:

e  Geschenke versen-
den

e  Schatztruhen ver-
senden

Ab 18:

Tickets fur Spaces




Weiterfithrende Informationen

) www.jugendschutz.net

Meldemdoglichkeiten

) www.jugendschutz.net/verstoss-melden

Uber jugendschutz.net

jugendschutz.net fungiert als das gemeinsame Kompetenzzentrum von Bund und Landern flir den Schutz
von Kindern und Jugendlichen im Internet. Die Stelle recherchiert Gefahren und Risiken in jugendaffinen
Diensten. Sie wirkt darauf hin, dass VerstoRe gegen Jugendschutzbestimmungen beseitigt und Angebote so
gestaltet werden, dass Kinder und Jugendliche sie unbeschwert nutzen kénnen.

Die Jugendministerien der Lander haben jugendschutz.net 1997 gegriindet. Die Stelle ist seit 2003 an die
Kommission fuir Jugendmedienschutz (KJIM) angebunden. jugendschutz.net wird finanziert von den o
Obersten Landesjugendbehdrden, den Landesmedienanstalten und geférdert vom Bundesministerium fir

Familie, Senioren, Frauen und Jugend.

jugendschutz.net nimmt tber seine Online-Beschwerdestelle Hinweise auf Versto3e gegen den
Jugendmedienschutz entgegen. Versto3e im Netz konnen gemeldet werden unter:
https://www.jugendschutz.net/verstoss-melden
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