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Überblick
• Bezahlsysteme für digitalen Content 
• typische Zahlungswege in mobilen Kontexten 
• Apple In-App Purchases und Google Play Billing
• Abonnements, Freemium und Werbung 
• strategische Wahl des passenden Monetarisierungsmodells
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Bezahlsysteme für digitalen Content
Bezahlsysteme ermöglichen Paid Content überhaupt erst wirtschaftlich sinnvoll.
Gerade bei kleinen Beträgen, wie sie bei digitalen Inhalten typisch sind, lohnt sich 
ein spezialisierter Zahlungsintermediär, weil Transaktionen gebündelt, automatisiert 
und standardisiert werden können.
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Typische Zahlungswege heute

Einordnung:
• Karten- und Wallet-Zahlungen 
• plattformbasierte Zahlungssysteme 
• wiederkehrende Zahlungen für Abos 
• Prepaid-Modelle als Sonderfall 
• externe Zahlungsdienste für Web- und Hybridmodelle

Nutzer erwarten schnelle, eingebettete und möglichst friktionsarme Zahlungen 
direkt in App oder Plattform.
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Apple In-App Purchase
Der Apple App Store ist nicht nur Vertriebskanal, sondern auch Bezahl- und 
Regelsystem.
Für Entwickler bedeutet das:
• sie müssen digitale Käufe nicht selbst technisch abwickeln 
• sie profitieren vom Vertrauen der Nutzer in Apple 
• sie unterliegen aber auch Apples Regeln für Inhalte, Zahlungen und Geschäftsmodelle

• Das Small Business Program reduziert für kleine Entwickler die Provision auf 15 % 
• regulär bleibt es beim Standardmodell (30%), und in einzelnen Sonderfällen gibt es weitere 

Differenzierungen. 
• In der EU gibt es seit den DMA-Anpassungen zusätzliche Möglichkeiten bei Distribution und 

Transaktionen; dadurch sollte Apple heute nicht mehr als vollständig geschlossen 
dargestellt werden. 
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Typen von In-App Purchases und Abonnements
Es gibt vier grundlegende Typen digitaler Käufe in Apps:
• Consumables: verbrauchbare Güter, etwa Spielwährung oder einzelne Nutzungsrechte 
• Non-Consumables: dauerhafte Freischaltungen, etwa Premium-Funktionen 
• Non-Renewing Subscriptions: zeitlich begrenzte Leistungen ohne automatische 

Verlängerung 
• Auto-Renewable Subscriptions: laufende Abonnements mit automatischer Verlängerung
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Non-consumable Consumable

Wie oft kann es gekauft 
werden

einmal mehrmals

Taucht im signierten Beleg 
des App Stores auf

jedes mal einmalig

Synchronisiert über alle 
Geräte eines Nutzers

ja, durch das System nein

Kann wiederhergestellt 
werden

ja nein



Ökonomische Einordnung

• Verbrauchsgüter passen zu wiederholten Einzelkäufen 
• dauerhafte Freischaltungen passen zu Funktionsupgrades 
• zeitlich begrenzte Modelle passen zu Inhalten oder Zugängen 
• Auto-Renewable Subscriptions passen besonders gut zu 

laufenden Services, Medien, Tools und Mitgliedschaften
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Warum Abos heute besonders wichtig sind

Abonnements sind heute eines der wichtigsten Monetarisierungsmodelle mobiler 
Apps, weil sie:
• wiederkehrende Umsätze erzeugen 
• laufende Services finanzieren 
• enger an Nutzung und Kundenbindung gekoppelt sind 
• wirtschaftlich attraktiver sein können als einmalige Käufe 

Gleichzeitig steigt damit aber auch die Anforderung, dem Nutzer dauerhaft einen 
erkennbaren Mehrwert zu liefern.

Ein Abo ist nicht nur ein Zahlungsmodell, sondern ein Versprechen auf fortlaufenden 
Nutzen.
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Google Play Billing heute

Google Play stellt für digitale Käufe in Play-distribuierten Apps ein eigenes Billing-
System bereit.
Damit übernimmt auch Google zentrale Funktionen bei Kaufabwicklung, 
Aboverwaltung und Compliance mit den Store-Regeln.
• Wichtige Punkte:
• Standardweg für digitale Käufe in Play-Apps 
• Unterstützung für In-App-Produkte und Abonnements 
• klare Trennung zwischen digitalen und physischen Gütern 
• enge Verknüpfung mit den Store-Richtlinien

Beide Plattformen wollen digitale Zahlungen kontrollieren, aber Android bleibt 
insgesamt offener in der Distribution, während Apple stärker geschlossen ist.
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Welches Monetarisierungsmodell?

Nicht jedes Monetarisierungsmodell passt zu jeder App.
• Einmalkauf für klar abgegrenzte Produkte 
• In-App Purchase für Zusatzfunktionen oder digitale Inhalte 
• Abo für laufende Services, Content oder Mitgliedschaften 
• Werbung für reichweitenorientierte Modelle mit niedriger Eintrittsschwelle 
• Freemium / Hybridmodelle für Kombinationen aus kostenloser Basis und 

bezahlten Erweiterungen

Die Wahl des Monetarisierungsmodells beeinflusst Produktdesign, Nutzererlebnis und 
wirtschaftlichen Erfolg.
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Werbung in Apps als Alternative oder Ergänzung

Werbung ist besonders dort interessant, wo:
• viele Nutzer erreicht werden sollen 
• Eintrittsbarrieren gering bleiben sollen 
• direkte Zahlungsbereitschaft unsicher ist 
• kostenlose Nutzung strategisch wichtig ist

Werbung ist nicht nur ein Erlösmodell, sondern auch ein UX- und Privacy-Thema.

Denn Anzeigen können Nutzererlebnis, Vertrauen und Datenschutzwahrnehmung 
stark beeinflussen.
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Verschiedene Anzeigenformate [1/2]
• Banner

– einfaches, rechteckiges Anzeigenformat
– Aktualisierung nach bestimmter Zeit möglich

• Interstitials
– ganzseitiges Anzeigenformat
– unterbricht die Interaktion des Nutzers mit der App
– Platzierung an vorhandenen Übergängen während der Nutzung einer App

• Rewarded Ads (mit Prämie)
– Anzeigenformat, das den Nutzer für das Betrachten 

der Anzeige belohnt
– unterbricht die Interaktion des Nutzers mit der App
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Verschiedene Anzeigenformate [2/2]
• Native Ads

– flexibles Anzeigenformat
– Anpassung an das Layout der App möglich
– Einbettung in den App-Inhalt

• App-Open-Ads
– wird bei App-Start präsentiert
– beim Öffnen der App oder Zurückwechseln in die App
– überlagern Ladebildschirm
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Nutzen eines Werbenetzwerkes

Z.B. Google AdMob
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Darstellung von Peter Kohrt, in Anlehnung an: Mojica Ruiz et al. 2016, S. 75



Fazit und Schlussgedanke
• Digitale Inhalte und Funktionen brauchen effiziente Bezahlsysteme 
• Plattformen wie Apple und Google übernehmen dabei nicht nur 

Zahlungsabwicklung, sondern auch Kontrolle 
• In-App Purchases, Abos und Werbung sind die wichtigsten 

Monetarisierungsformen 
• Die Wahl des richtigen Modells ist immer auch eine strategische 

Produktentscheidung 
• Erfolgreiche Monetarisierung muss Technik, Nutzererlebnis und Geschäftsmodell 

zusammenbringe

Wer mobile Apps wirtschaftlich erfolgreich machen will, muss nicht nur 
Funktionen entwickeln, sondern auch verstehen, wie digitale Leistungen sinnvoll 
bepreist, verkauft und monetarisiert werden.
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Weitere Informationen
• Jürgen Nützel: Die informatorischen Aspekte virtueller Güter und Waren (Kapitel 5), Oktober 

2006 im Unversitätsverlag Ilmenau, 
www.juergen-nuetzel.de/habilitation.html 

• In-App Purchase for Developers:
https://developer.apple.com/in-app-purchase/
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